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Abstrakt

Prace se za#iuje na vyvoj weboveé grafiky, figemz hlavni draz je kladen na
technologii Flash a roziné flashové aplikace. Jadro pracetivikapitoly wnujici se
z&kladnimu popisu technologie Flash, ovladacimuhnad programu Macromedia
Flash, a konkrétnim ukazkam aplikace Flashe v frdssit Internet. Prace obsahuje
zakladni teoretické informace tykajici se témau$all zvySena pozornost jeénovana
také i praktickému pouziti. Zakladnim cilem tét@aqe je tedy podtrhnout vyznam
Flashe, a s pomoctetnych ukazek demonstrovat moznosti této pozorubodn
technologie.

[Autorsky abstrakt]

Kli ¢ova slova:

Internet, grafika, webova grafika, animace cipmova animace, webova animace,
vektorova animace, bitmapy, Flash, Flash 5, FlasK, Mlash 8, Flash Player,
Macromedia, Macromedia Flash, Adobe, Adobe Flashiltimédia, interaktivita,

aplikace, projekty, informani technika.

Strand (celkem 49)



Strané (celkem 49)



Obsah:

@] 015 o PRSP 1
g =T0 [ 0] (1 Y7 PP 7
L U1 o 9
2 VYVO] WEDOVE GrafiKy ......cceeeiiiiiiiiieeiii et 10
3 FIASN ODECIE ......eeeiei e 12
3.1 ZAKIAANT INTOIMACE ..oeiiiiiiiiiiieeeeeeeeee ettt ettt e e ae e e b e st b e e a b eeeeeeeeess 12
3.2 Historie FIAShe ... e 13
3.3 MOZNOSEE FIASNE .....eeeeeee e 14
3.4 VYZNam FIAasShe ... 15
3.5 Problémy @ NEVYNOAY .........ccooiiiiiiiiiii e 16
4 Program Macromedia Flash ............ooooiiiiiiime e 17
4.1 Interface — CeIKOVY FEhIed..........uuvuuiiiiiiii e 18
4.2 Jednotlive dilél CASti.......ccooeiiiii i 91
S R - o1 T 1S SRR 19
B O Y- o 1Vz: W Y- NP 20
4.2.3  KNINOVNG....iiiiiiiiiiiiie ettt e e et e e e s st e e e e e e reeeee e 22
424  DalSi PANEIY .ooeeeiiiiiiiee ettt e+t e e e e e e e e e e e e e n i ar e e e e e arrar e e e e e nraes 23
4.3 ZAKIadNi tyPY @NIMACT.......cevviiiiiiiiiiiiiir e e e 25
% N Vo 1 o o T V== o PP PTPPPRRR 25
A.3.2  SNAPE TWEEN . e et e e e e e oo e e oot e e e e e e e e e e e e e e e e naaeane 25
4.3.3  Frame-DY-Frame ... 26
A.3.4  DalSi MOZNOST ....uuuuuiiiiiiiiiiiiieeee e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e i bbb b b beaeeeeeaaaaeaaaessaesaaasnnranes 26
5  FIashove apliKacCe .....cccoooeeiiiiiiieeeecee e 27
5.1  Flashoveé animace.............ccouiiiiiiiii i 27
5.1.1  Vybrané flashove POItAlY ............euuiiiiiiomcece e e e e e 28
5.1.2 Vybrané série flashovych animaci ............comemmeeveeeieeeeieii e 29
5.1.3  Vybrani flashovi animat0...............coooiiiiiiiiiieeee e a e e 30
5.1.4 Vybrané flashoveé animacCe ...........cccuuiiiceeemeeeiiec e 31
5.2 HIPY VB FIASNI .o e ennee 32
5.2.1  PHKIady her Ve FIashi .........c...uuuiiiiiiiees ettt e e e e e e s e s s reern e e e e e e e e e e e e 33
5.3 WEDOVE SITANKY ....ooiiiiiiiiiiiiiiiie e e e e e ettt e e e e e e e e e e e e e e eesseeeeees 34
5.3.1 Ukazky flashovych webovych StrAnek..........occmeeiiiiiiiiiciiiiee e 35
5.4 OStAtNT APHKACE ...t e e 36
5.4.1 Priklady dalSich @pliKaCH ..........ccvvviiiieiimeeeme e e s ettt e e s snreee e eeaaaee e 37
6 FlasShOVE PrOJEKLY .....uuuiiiiiiiiiiiieeeee et e e e e 38
L0 R T o1 (o] [ {od QN | AP 39
L2022 A\ =T (] o] o o 1 41
6.3 OSTANT PrOJEKLY ...t e e e s e e nnneeas 43
- V- 44
(=T = LU = PP 46
0 1o o 48

Strané (celkem 49)



Predmluva

Tématem této prace je flashova grafika a progranerdfaedia Flash. Toto
jeho pouziti v siti internetu, a sam se zénim programem i pracuji. Téma tykajici
se webové grafiky¢i konkrétre Flashe navic nepatmezi ¢asto zpracovavana,
a ztoho dvodu doufam, Ze tato prace bude mitijsgmysl, a nebude jen
nékolikatym zopakovanim jiz mnohokrat zpracovanéhoat.

Prace si klade za cil poukazat na vyznam Flashentektu webové grafiky
a sit Internet obech Skut&nost je totiz takova, zetkoliv ma Flash zcelaigjmy
a nezpochybnitelny vliv, existuje jen velice magxti, které se mu &nuji. Cilem
této prace je tedy tento jisty infordrd nedostatek napravit aripést alesp
ramcovy pehled o potencialu toho mocného néastroje.

Vzhledem k aktualnosti tématu a raesiosti Flashe a flashovych aplikaci
jsem se domnival, Ze ziskani literatury a infofmi@h zdrofi pro tuto praci nebude
problém. Nicmé& opak byl pravdou, a pouzitelné literatury bylo rghé
minimum. Zakladnim problémem byla skénest, Ze drtiva &Sina literatury jsou
,pouhé’ webnice. Takové texty maji jissvij nezastupitelny vyznam, zejméns p
vyuce prace s programem Macromedia Flash, niénpéo poteby této prace jsem
nentl pro tyto texty pilis vyuziti. Jiz v ptibéhu své informéni a bibliografické
piipravy jsem tedy dosp k prekvapivému zji&ni, Ze cist¢ teoretické texty,
zabyvaijici se historii, vyznamem,pouzitim Flashe, prakticky neexistuji.

Presto jsem od svého zé&m wenovat se tomuto tématu neustoupil.
Z obsahového hlediska se ovSem bude tato praceepdrjisté miry odliSovat od
ostatnich praci, neboprimarni zamteni je zejména praktické. Co se pouzitych
zdroja ty¢e, naprostadatSina monografii jsou jiz zmované debnice. Krond téchto
prametri jsem ovSem hoph vyuzival internet, takze podstatri@st pouzitych
informainich zdrofi jsouclanky a texty, které jsem tam vyhledal.

Prace jedlenéna do sedmi kapitol. Uvodni kapitola stné shrnuje dvody,
které mne vedly k votbtématu, a slouzi jako &ity vstupni prvek do celého textu.
Druha kapitola se velice st zabyva historii webové grafiky.aRPodré jsem se
chtél vénovat grafice obeen nicmérg nakonec jsem se rozhodl, Ze buda@srgjsi,
kdyZz se zamim pouze na jednu specifickou oblast webové grafiky tomto
piipact na Flash a flashové aplikaceiell kapitola se tedy jiz&nuje samotnému
Flashi, gicemz pojednava o jeho historii, vyznamu, moznostktré nabizi, avSak
stranou nelstavaji ani nevyhody a problémy s nim spojené. t&pictvrta se
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zan®fuje na program Macromedia Flash. Text se zabyvaspop ovladaciho
rozhrani, informuje o ktovych sodéastech, a stkimé seznamuje se zakladnimi
druhy animaci. Pata kapitola sénuje rozlenym flashovym diim, piicemz znany
duraz je kladen na ukazkydhto praci. Mezi tyto fklady lze fadit flashové
animace, ve Flashi vytvené webové stranky, pokiite aplikace a mnoho dalSiho.
V Sesté kapitole se zatuji na komplexni flashové projekty,fipemz nejvice
pozornosti ¥nuji prvnim d¥ma gikladim — jednoho zahraimiho a jednoho
ceského. Posledni sedma kapitola je kapitolouérgdmou, a jejim smyslem je
shrnout poznatky uvedené v tomto textu a celoui pragslupl uzawit.

Celkovy rozsah bakalské prace je 42 stran. Vzhledem k praktickému
zantieni prace je vtextu mnozstvi obrazku a ilustracina \tSina tohoto
dophkového obrazového materialu je péwtlenéna do samotného textu, je jeho
souwasti, a tudiz neni oganha zvlastnimi popisky. Popis obrazku a uvedernd jeh
zdroje uvadim jenéth rekolika piipadech, kde byl obrazek atkud prevzaty;
ostatni ilustrace jsem vytiibosobre pro (tely této prace.

Prilohou tohoto textu bude CD-ROM, ktery bude obsahorkteré mé
flashové projekty, ficemZz podrobnosti o obsahu disku §e3bzvedu v sekci
Prilohy. Zawrecny soupis literatury obsahuje vyznamné infoémiaprameny, se
kterymi jsem pracoval nejen vigchu psani tohoto textu, ale i v obdobi
predchozim. Vzhledem k tomu, Ze bakalk& prace je vytiena zejména na zakkad
mych osobnich zkuSenosti s problematikou Flashé&espez na informacich
obsazenych v pouZzité literdty citaci integrovanychifmo do textu neni mnoho.
Valna WtSina zdroj uvedenych v soupisu literatury mi slouzila vyhradako
praktické a teoretické pozadi k problematice Flasthe konkrétni informace jsem
obvykle pro @ely této prace népbiral, a tedy ani necitoval. NaprostéSina textu
tedy neni odnikud fgevzata, a jedna se vyhrado moji vlastni praci. f&sto se
v samotném textu pochopitélmekolik citaci vyskytuje. Tyto citace jsou uvedeny
v souladu s normami ISO 690 a ISO 690-2.

Na zavr bych rad po&koval vedoucimu bakaigké prace, panu Ing. Martinu
Soukovi, za dlouhodobou pomoc vifil€hu prace na tomto textu, za jeho cenné
rady a konzultace; a PhDr. Jaroslavu &&#ovi, v ramci jehoZ igdnEtu ,Principy
interaktivni tvorby* jsem se néill zaklady prace v programu Macromedia Flash.
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1 Uvod

Téma Webova grafika se zaffenim na flashové aplikacisem si vybral
z toho divodu, Ze se mi zda velice zajimavé a poutavé.netge, alespd z mého
pohledu, sdm o sebfenoménem dnesni doby, a grafika olkeoma v sodasnosti
také znany vyznam — a oblast pitact a internetu nevyjimaje.

Internet se &hem poslednich desetileti vyvinul z nenapadn& gistupné
jen rekolika vyvolenym v dneSni globalni t'siropojujici cely s¥t. A pavodni
textové rozhrani je nyni vystlano gimo explozi barev a animaci, hudby a avuk
multimediality a interaktivity.

Grafika hraje pevelice dilezitou roli. Dokaze uZzivatele zaujmout, oZivit
,surfovani’, zdiraznit obsah (nebo ho i piiiit). Grafika je také velice Siroky pojem
zahrnujici design stranek, obrazky, animace a mrdaisiho. A protoze jsem se
snazil vyhnout uiité plytkosti a povrchnosti, rozhodl jsem se, zevdéto praci

v 7

zametim zejména na jednu specifickou oblast webové kyafina Flash.

Flash a flashové aplikace se totiz staly velmi @mnou so&asti prostedi
site internet. NaSi pozornost se snazi upoutat rekldranhery, vznikaji celé portaly
pIné rozlenych flashovych animaci a dokonce i her, ve Flgshiytv&ena ifada
kompletnich webovych stranek. Flash se stal staedar a jeho variabilita
a moznosti jsouimo Uchvatné.

| mne tento pozoruhodny program zaujal &atgsem se o ¢ vice zajimat.
A vysledkem meého zkoumani a zamysleni je pr@o prace, ve které se pokusim
nastinit historii Flashe, jeho pestré moznostite jstale rostouci vyznam. Flash je
vyjime¢ny nastroj, ktery dokaze internet obohatit o obyaznimace a interaktivitu,
a to vSe @ zachovani rozumné velikosti soubipra také p zajiS€ni vyteiné
vzajemné kompatibility.

Na druhou stranu jefdba podotknout, Ze zejména \attich dochazelo
k mnoha problériim, které tento novy a silny nastrajinesl. Rada vyvojéi byla
zaslepena jeho moznostmi a mnohdy byl klad&gi\diraz na vizuélni prvky spiSe
nez na samotny obsah stranek. Vysledkem lkigsto ,Feplacané’ a chaotické
pokusy, které ve svémidledku misobily rusiv a ¢aste&né i poSpinily dobré jméno
Flashe. | gmito otdzkami se budu v této praci zabyvat.

Flash je zkratka velice utkzity prvek webové grafiky a de facto je jiz
v dnesni dob takrka nedilnou satasti internetu. Jeho vyznam stale stoupa a jeho
moznosti jsou ohromné.

Stran8 (celkem 49)



2  Vyvoj webové grafiky

Domnivam se, Ze zde nema cenu psfke vSeobecné pojednani o vyvoiji
internetu — je to dosti klasické téma, které sewalje v kazdé druhé praci z oboru.
Misto toho se ale za¥fim na historii webové grafiky, neb@o je oblast, ktera se uz
mého tématu tyka. Nicmén presto se pokusim byt maximalstrueny.

Rok 1989 Ize povazovat za rok vznikug¢siorld Wide Web. Od 90.let
20.stoleti nastal vyrazj$i rozvoj internetu (nebo béchem gedchozich dekéad
nemohlo byt o internetu vdneSnim smyslu slova & — jednalo se
o experimentalni st viadnich a vojenskych organizaci a p&id rozstenim na
vybrané univerzity). Nicmén v 90. letech se internet & mnohem svizZi
rozS8rovat, zvySovaly seipnosové rychlosti a Zala se objevovat i grafika.

A tvér internetu se zemila. Grafika toho mohla oproti pouhému prostému
textu nabidnout opravdu ha&lna to i v samotnych gatcich. Webové stranky
zataly uzivat jednoduché obrazkpro oZivenigi ilustraci. Objevovaly se ikony
a tlatitka pro snazSi navigaci. Vznikaly také prvni rekta bannery.

DP9 S 9D

[ rwae_] @ ==
1 KEMPRS
© Uk

QObchod a prode]
Aula. Intarnsioe obchod

Pocitace a Internet Zabava GRS,

Ménici se tvAwebu —
piikladem je portél
Seznam.cz v letech
1996, 1998, 2000,
2003 a 2006.

Zdroj:
Internetovy archiv,
http://www.archive.org

! Respektive felom let 1989 a 1990. Tixcem byl Tim Berners-Lee gdec z vyzkumného centra CERN,
coz byla de facto evropska laborajaderné fyziky, nyni transformovana do evropskéaaizace pro
vyzkum jaderné fyziky. Neni bez zajimavosti, Ze Berners-Lee je nyrieditelem konsorcia W3C, coz
je instituce, ktera se zabyva ,vyvojem’ internetiglao standatrid

2 Z&klady polozil ARPANET — s kterd4 vznikla vroce 1969 z p&ieni americké vladni agentury
ministerstva obrany ARPA (= Advanced Research Bt@djgency)

% Zpasatku zejména obrazky typu GIF (= Graphic InterckeRgrmat)
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OvSem aby bylo mozné grafiku zobrazit, je ipb mit také webovy
prohlizet, ktery s internetem dokaze pracovat. Prvotni @ld&iu byl prohlize
Mosaid, vyvinuty na fidé NCSA, a jehoZ vyvoj z&al roku 1992 (ficemZ vydan
byl o rok pozdji). Hlavni vyvoj& Marc Andreessen potée spate se svymi kolegy
a studenty zalozil spaiaost Mosaic Communications, ktera se zgaky cas
transformovala na Netscape Communications, a zjkjy vzeSel dalSi vyznamny
webovy browser, Netscape Navigator.

Ovsem technologii Mosaicu si licencovala i spalest Spyglass a a@koliv
ve skuténosti nepouzila fvodni zdrojovy kéd, vznikla jejich vlastni verze
prohlizeée Mosaic. Tento prohlize byl vroce 1995 licencovan Microsoftem
a postupemcasu se femenil ve znamou aplikaci Internet Explorer acpwje
systémem Windows 95 si uzivatelé mohli vychutnazeéla novou zkuSenost
s internetem. Ostatrodkaz jak na NCSA tak na Spyglassiam v programu IE:

.ZaloZzeno na technologii NCSA Mosaic. NCSA Mosaic(T M); vyvinuto
ve spole ¢nosti National Center for Supercomputing Applicatio ns
(University of lllinois at Urbana-Champaign). Distr ibuovano na zéaklad &
licen ¢&ni smlouvy se spole ¢nosti Spyglass, Inc.”

File Edit HistoyManager View MNavigste Tools Hotists Help

(|| Sl =@ BlE Bl 2] | Bo| 8 &= B [warwewomo
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Existovaly tedy pdebné internetové prohlige, vznikaly rozkné
technologie pro integrovani grafiky do webovycrasek, a internet sam se staval
dostuprjSim, rozsfergjSim a zvySovala se také i rychlostigmjeni. Kongnému
rozmachu webové grafiky tedy jiz nestalo nic v &egatalo to malymi obrazky,
pokratovalo fres fotografie a jednoduché animace, a v dneSné dbbahujerada
internetovych stranek i celé videosekvence.

4 Mosaic (web browser)Vikipedia
®> NCSA = National Center for Supercomputing Applicas, sodast University of lllinois.
® SpyglassWikipedia
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3 Flash obecn é

3.1 Zakladni informace

Kone:né tedy mizeme pistoupit k hlavnicasti této prace. Nejprve bych rad
zminil nekolik zakladnich informaci o Flashi, a v nasledigficsubkapitolach ogm
pohovdim do &tSich detaik.

Flash je vektorovy anindai program, ktery se¢hem deseti let své existence
stal standardem a vyznamnou &&sti internetu. Ozriani ,vektorovy' znamena, ze
jednotlivé objekty jsou tv@ny tzv. ,vektory’, tedy matematicky definovanymaty
a kivkami. Opakem vektorové grafiky je grafika bitmaph ktera je tveena
jednotlivymi body, tzv. ,pixely?.

Vektorova grafika martfadu vyhod. ProtoZe jsou tvary definovany
matematickymi funkcemi, je mozné bezproblémovétawani ¢i ot&eni bez
jakéhokoliv dopadu na vizualni stranku. Oproti tohitimapova grafika timto velice
trpi — @ zmensovani jsou jednotlivé pixely ztrdceny a abkadje poté mnohem
chudsi na detaily; afpzvétSovani se zstSuji i jednotlivé obrazové body a vysledek
je ,kostickovany‘.

“\\ P T
//
‘
\
\ )

Bitmapovy obrazek a 2tSeny deta Vektorovy obraek a z¢tSeny deta

Nicmére atkoliv je Flash primaré vektorovy program, ize bez problérin
pracovat i s bitmapami, takze dokaze z grafikyexytnaprosté maximum. Bitmapy
oviem neni mozné v prosti Flashe vytu@t, je teba je importovat Vektorové
objekty lze diky slusné nabidce kreslicich nastreg Flashi pimo vytv&et,
a nebo také importovat (ndklad z aplikact’, které se imo zantuji na tvorbu
vektorové grafiky).

" Bitmapové grafice se takékdy fiké rastrova. Znamena to totéz.

8 Termin pixel je zkratka, kter4 znamena Picturertelet, tedy obrazovy bod.

® Importovanim se mysli vloZeni ditého souboru do prasdi Flashe. Flash podporuje import velmi
Sirokého mnoZstvi soubibraznych typi — bitmapové obrazky, vektorové obrazky, soubongidy) zvuki

a dokonce i sekvence videa. Opakem importu je éxfeaty zpracovani a uloZeni obrazkuwanimace do
souboru, ktery jeitelny i jinymi aplikacemi.

19 Kupiikladu programy Freehand, Corel Draw a dalsi.
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3.2 Historie Flashe

Historie Flash& saha jiz deset let zpatky. V prosinci roku 1996lamost
Macromedia odkoupila od spdéleosti FutureWave Software vektorovy anima
program zvany FutureSplash Animator. Program bylté pgrejmenovan
a tim vznikl Flash 1.0.

DalSi verze vychazely t&hkazdy rok. Flash 2 vySel v roce 1997 ianpsl
mimo jiné i ,knihovnu objeki‘*?. Flash 3 zroku 1998tedstavil prvek zvany
movie clip™. Flash 4 (1999) # vylepSenou implementaci skriptovani
a podporoval progmné. Pravy ActionScript (ve verzi 1.0fipesl roku 2000 Flash

5. S kazdou verzi byla také vzdy vydana i novae&iash Playerd.

Sesté verze Flashéi§la aZ roku 2002 a nesla oZeai Flash MX. Z novinek
Ize jmenovat kufikladu video kodekii podporu XML. V roce 2003 vySla sedma
verze ve dvou variantach: Flash MX 2004 a Flash BDO4 Professional. Tato
sedma verze obsahovaléepracovany a no#vylepSeny ActionScript 2.0 gadu
dalSich vylepSeni (profesionalni verze nabizela vgdSi cenu mnohem vice
moznosti, kufikladu sady komponeintpro pehravani multimedialniho obsahu,
datové komponenty a podaf)n

Koncem roku 2005 byla vydana zatim posledni veohetb softwaru. Of
ve dvou variantach: Flash Basic 8 a Flash Profeasi®. Sodasre byla také vydana
osma verze Flash Playeru. Novinek a vylepSeni j& oplafada, ale zminim
kupiikladu pokrdailejSi praci svideem (lepSi kodek, podporaihpednosti...),
kresleni na bazi objekt>, vylepSena prace s bitmapami a mnoho dalsiho.

V souvislosti s historii Flashe jéeba také poznamenat, Ze ke 3. prosinci
2005 byla cela spateost Macromedia @etné vSech svych produk} odkoupena
spole&nosti Adobe Systems.

__ |_ -.
. FLASH Professional '
accZl2 | FA\ Adobé 8

Loga spolénosti Macromedia a Adobe, a logo Flashe 8 Pro.jZ@fiipedia

1 vice viz Adobe Flashwikipedia ¢i Adobe SystemspVikipedia

12 Object Library neboli knihovna objekje dileZita sodast tohoto softwaru, nebdo je misto, kde jsou
uloZeny jednotlivé objekty a klipy. Vice podrobrigstv kapitole popisujici praci v programu Flash.

13 Movieclip neboli filmovy klip je dalsi dleZity prvek Flashe. Kze to byt obrazek, objekt nebo
dokonce samotna dilanimace.

! Flash Player jefiehrava animaci a dalsich flashovych aplikaci ve fégiug-inu.

15 Kresleni na bazi objektje ¢erstvou novinkou ny#si osmé verze. Az doposud se totiz viechny tvary
v jedné vrst¢ automaticky pekryvaly a kazda nova barevna ploché&efparvila’ gipadnou pedchozi.
Jedinou moznosti, jak tyto tvary udrzet séahé, bylo kreslit kazdy tvai objekt ve zvlastni vrst Nyni
je vSak mozné s touto novou alternativou kredibViolny pa@et prekryvajicich se tvdr, aniz by se nadale
jakkoliv vzajems$ ovliviiovaly.
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3.3 Moznosti Flashe

Flash je velmi sofistikovany nastroj, jehoz mozngsiu velice Siroké. Flash
je schopen vytv#@t a zpracovavat grafiku a animacewe hudby, zvuk a videa.
Jak jsem jiz zmioval v gredchazejici podkapitole, Flash je schopen pracovat
s velikym mnoZzstvim tiznych typi soubofi; je tedy mozné si jednotlivé prvky
piipravit ve specializovanych programétla tyto komponenty poté importovat do
Flashe a zde pak dok&ihjen samotnou animaci.

Neni to vSak v zadnémiipad nezbytné. Flash sam nabizi celtadu
nastrofi, se kterymi je mozné vytvib bohaté animacei ucelné aplikaci podle
svych gedstav. Nicmé# jak bylo jiz fe¢eno, tyto interni nastroje slouzi pouze
k vytvateni vektorové grafiky. Bitmapovou grafiku dokazemezené nie pouze
upravovat, ale nikoliv vytidt. Jelikoz je Flash graficky program, tak ma
pochopitel& i nativni podporu tablét’.

Flash ma vsob také integrovany vysoce vykonny kddovaci jazyk,
ActionScript® s jehoz pomoci Izefjplavat interaktivitu a naprogramovat celi@au
aplikaci. Programovani v ActionScriptu je podobn&cpkugikladu s Java Scriptem
a lidé, ktéi se programovani trochwmuji, by nemdli mit problémy. Ostatnim je
k dispozici bohata napeéda, fada tutorial, a i lthem samotného psani skfipie
program snazi ,pomahat‘ a nabiizné varianty pokrgovani kodu.

Vysledek prace je mozné exportovat do specialniashbvého soubot?)
ktery si diky vyténé kompresi dokaze zachovat nepatrnou velikostikdiel¢ast
optimalizace provadi program automaticky, nicen@divatel sam rize manual&
nastavovat atributy komprese u jednotlivych girvjako jsou zvukové souborsi
dokonce obrazky. #° vhodré zvolené optimalizaci je velikost komprimovanych
element zlomkem fivodni velikosti, a to bez podstatné ztraty kvality.

'8 Tedy specialnich programech pro préaci s grafizouky &i videem. Flash samotny nenabizi nastroje na
tvorbu bitmapové grafiky, pokidé Upravy hudby a podobn Profesionalni vyvoja si tedy obvykle
predpipravi veSkeré prvky zamysSleného projektu ve spieciaanych programech a jednotlivé dil
vytvory nasleds naimportuji do prosedi Flashe, kde uz jen vytfiGcamotnou animaci.

" Tablet je alternativni vstupniifaenti, které se obvykle sklada z podlozky a pema (stylusu'). Jak uz
ze zmirgnych komponent vyplyva, tablet slouzi k pohodinéknesleni, kdy se stylusem pohybuje po
podloZzce a vSe se okan¥&itobrazuje na pracovni ploSe. Tablety zpravidlagyugana veliké mnozstvi
piitlaki (a podle toho wuji tlou¥ku ¢ary), a kkteré reaguji i na dity naklon pera fi kresleni (coz
vyuZzivaji rekteré profesionalni aplikace).

18 ActionScript,Wikipedia

19 7akladni flashovy soubor mé&fponu .swf a diky pluginu do webového prohtigde mozné ho bez
problémi piehravat v ramci internetovych stranek. Z vysledninace je ale také mozné vytitotzv.
,projektor’, coz je de facto klasicky spo#ét soubor .exe, ktery lzefghrat Uplg vSude, a tedy i na
pceitagich, které nemaji instalovanyghrava Flash Player.
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3.4 Vyznam Flashe

Jak jsem jiz pedeslal v Gvodu, Flash ma v dnesni &ebliky vyznam. Jeho
piedni devizou je roz&nost a kompatibilita. iehrav& flashovych animaci, Flash
Playef®, je nainstalovan na drtivé&tginé paitatt®, a pokud pitomen neni, da se
velice snadno stahnout — je to totiz program malkkesti, a jeho stazeni &ai
problém ani lidem s vyt&nym gipojenim pomoci modemu.

OvSem ten hlavni vyznam spea v tom, Ze Flash nabizi ohromné moznosti
a ma velmi Siroké pouziti. S Flashem Iz¢atltén®t cokoliv: od reklamnich bannier
pocinaje, es rozléné animace a hry, az po celé webové stramnkpné interaktivni
aplikace. Tomu vSemu se budu fegnovat do ¥tSich podrobnosti, nicmémved|
jsem to jako uiity piiklad nesmirné diversity Flashe.

Jinymi slovy, zatimco existuje cel@dda tiznych plugim a programd pro
konkrétni specifické aplikace — jako titgad QuickTime, Javasi modul pro praci
s VRML?, Flash dok&Ze nabidnou velice $irokou 3kalu mdEnasgitom stai
stahnout pouze jediny maly soubbr

DalSi vyhodou Flashe, zejména jeho poslednich vejei neustale
vylepSovana oblasti{stupnosti. Tim myslim obeé&npristupnost iteba webovych
stranek pro uzivatele s postizenim. Skotst je totiz takova, ze urné
multimedialré se tvdici portaly, které jsou plné grafiky a eféktisou mnohdy
naprosto nefistupné — a potiZze s orientaci mi@jsto i zcela zdravi uzivatelé. Oproti
tomu Flash tuto oblast nijak nezanedbava, a flashaplikace mohou podporovat
i alternativni zfisoby ovladartf.

V posledni dob se flashové animace stavaji i snaze vyhledatéitegrnetové
vyhledavdée totiz nebyly az donedavna schopné ve specifickflashovych
formatech vyhledavat a indexovat je. Nicragiiblizné od roku 2004 se tato bariéra
prolomila, kdyz Google jako prvni ¢al zpracovavat i flashové soubory (nébo
z nich dokazal ziskat textova data, kterd byla @2éddoby nedostupna a flashove
aplikace byly tedy pro vyhleda¥a de facto neviditelné).

0 Abych to jedt upresnil, nejedna se o samostatriglpava (tieba typu Windows Media Player nebo
QuickTime Player), Flash Player je plug-in / zasuwmodul pro internetovy prohlizea jako takovy se
stane pimo jeho sodasti a dokaze spravovat flashovy obsah vSech &ran& by si uzivatel vSiml, ze
se spousti&aky specialni program.

L Statistiky se pochopiteriisi, nicmért nskteré Gdaje hové az o 97%.

22 \VRML = Virtual Reality Modeling Language, tedy jdepro modelovani virtualni reality. Dikymu
je mozné vytvéet interaktivni 3D prosgedi, snadno ifistupné pomoci prohlize. Jeho nastupcem je
v posledni do¥ format X3D.

23\ sowsasné dob (srpen 2006) je posledni verzi Adobe Flash Pl&yeiicem? velikost souboru je
priblizné 1 MB, coz je velikost prakticky zanedbatelna.

4 At uz se jedna o vyuziti hlasovyetesek, ¢i navigaci ve formuléich pomoci tabulatoru.
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3.5 Problémy a nevyhody

Nic neni nikdy apld dokonalé, a tak jsou i s Flashem spojer&teré
problémy a nevyhody. Ov3em ¥tSina nedub se tykajeho nadémného,
nevhodného nebo jednoduSe Spatného pouziti.

Jakmile se objevi novacéw, lidé se obvykle nadchnou a neznaji miru.
S pichodem animovanych gifse objevovaly stranky, na kterych bylo animovano
prakticky vSechno, ritalo se to neusiné dlouhou dobu, a vysledek byl chaoticky
a neesteticky. bBsledkem toho trva az do dneSni dobyitar skepse kémto
pohyblivym obrazkm. Podobny pibéh meél nastup hudby —tauz se jednalo
o pisklavé tony skladeb ve forméatu nifilikteré se nedaly nijak zastawit,epické
hudebni variace v mp3nebo wat®, které se navic musely nejprvekolik minut
stahovat — vysledkem je stéle trvajici fnfta k jakémukoliv ozveéeni stranek.
A tak je to ténii se v3im’.

Podobnym vyvojem proSel také Flash. NadSeni deSjgr@hromeni
moznostmi, které nabizel, hoadi pouzivat zcela bez rozmyslu a bez uvazeni.
Znamym pikladem jsou flashova intty kterymi bylo vybaveno veliké mnoZstvi
stranek a kter4 segtdinou nedala feskait. Uzivatelé museli P kazdé navswe
sledovat podivné animacdiznych délek a kvality, které Hfy barvami, zvuky
a efekty, a spiSe nez uzitek thneslo zklamani a réarovani z Flashe. VSeho moc
Skodi, a pokud se i Flash pouziva satetiit a nesmyslé pak je to jen na Skodu.

Diky svym ohromujicim schopnostem & $iouziti se Flashi podi#o si své
jméno @istit a nepanuji proti ému Zadné vyznamné antipatie. Nicrdéto
neznamena, ze lze Flash v dneSni¢dobuzivat podle libosti. Naopak — jeba ho
pouzivat nanejvysdaeine, aby se jeho pozice mohla stale upmxat. Designg za ta
leta také utitym zpisobem ,vyspli‘ a vétSina stranek pouzivajici Flash je na velmi

profesionalni trovni (nebo to alespoepisobi kontraproduktiw).

5 Viz napiklad: NIELSEN, J., Flash: 99% Bad.

%6 Format typu midi = Musical Instrument Digital Infece, standardizovany protokol pro komunikaci
mezi hudebnimi nastroji a pitaci a mezi pgitaci navzajem.

2" Forméat .mp3 = MPEG Audio Layer 3, standart pro goesi audia (hudby, zvuku) schopny komprese
az 1:10 bez znatelné ztraty kvality.

8 Format .wav = zvukovy formét vyvinuty Microsoftem.

2 Internet pimo vybizi k podobnym stéam nekritického nad$eni, naslednému ¥ytivéni a ve finale
urcitému zatrpknuti. A netyka se to jen formalni skignale i obsahové — vzpoiiiae na notoricky
znamou bublinu ,dot com*, otazku reklam (ktef@nostly ve vSudyiitomna pop-up okna a spam) nebo
nynéjSi ohromny z4jem lidi o blogovani (coz vznasigjistazky ohledhisoukromi).

% Intro = avodni sekvence. ¥dhto fipadech se jednalo o Gvodni animaci, ktera mnotmiyhansla
souvislost se samotnymi strankami a spiSe Slo &itour demonstraci schopnostéi (neschopnosti)
designéra stranek. Animace v drtiv&3ing pripadi postradaly volbu Jeskait' (skip) a tudiz bylo nutné
pockat az do konce. Teprve poté byl rozmrzely uzivptesnérovan na samotnou domovskou stranku.
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4 Program Macromedia Flash

V piedchozi kapitole jsem hofibobecré o technologii Flash, jeji relati¥n
dlouhé historii, jejimu vyznamu a pestrym moznostgiim nevyhodam a moznym
uskalim, a tak dale. V této kapitole bych se raahétd jiz konkrétn® na samotny
software Macromedia Fladh

Pfedem je iteba upozornit na to, ze Macromedia Flash neni vasmé dob
zdaleka jedinym programem, ktery je schopen givlashové animace a aplikace.
Na trhu je cel&ada dalSich, ndfklad SWiSH Max, Sothink SWF Quicker nebo
KoolMoves. Nicméa témito aplikacemi se zde zabyvat nebudu a rad bych se
vénoval pouze programu Macromedia Flash.

Jak jiz v této praci¢kolikrat padlo, program je v séasné dob ve své osmé
verzi. A a&koliv tato verze finesla (stejs jako vSechny fedchozi verze) mnoho
novych prviki a fadu znén a vylepSeni, budu v této kapitole popisovat ta&kov
souasti a funkce, které jsou ktivé pro Flash jako takovy, a tudiz se vyskytujei v
verzich pedchozich.

sy z

Nejprve par slov kecleréni této kapitoly: V prvni¢asti stréné popiSi
zakladni interfac® programu, a v dalsich podkapitolach se &&m na jednotlivé
dilei casti (jako nafiklad jednotlivé nastrojeti panel knihovny). V poslednim
oddilu také zminim zakladni druhy animaci, se kteriflash pracuje, a které je
schopen snadno vytket.

Cilem této kapitoly nicménneni podat podrobny popis tohoto prograt#tiu,
plnit funkci webnice prace s timto softwarem. Na to bych si n&tatodborného
hlediska ani netroufl; a co vic, neni na to zde amaleka dostatek prostoru.
Macromedia Flash je velice komplexni a sofistikovgmogram a jeho popisu se
vénuje celarada® vyhrazenych odbornych publikdti Budou zde vSak sténg
zmirgny alespé zakladni informace o jeho ovladani, fdnksti a samotném
postupu prace.

% Jak jsem jiz psal, firma Macromedia byla odkoupanasimilovana‘ spoknosti Adobe. Nicménja

zde budu i nadéle pouzivat oZeai Macromedia Flash namisto Adobe Flash, protastegni osmou
verzi vydala je&t spol&nost Macromedia a jeji spojeni s Adobe gtdb az pozdji. Ostatré i samotny
oficialni nazev zmiovaného softwaru je stadle Macromedia Flash.

%2 Interface znamena rozhrani, tedy rozemisbvladacich prvi

% Napiklad: HARTMAN, P., Flash 5; REY, Ch., Macromedidash MX; nebo DEHAAN, J.,
Macromedia Flash MX 2004

* Pricemz tyto knihy maji obvykle i dkolik set stran. Reci jen, Flash je primagnnastrojem pro
profesiondly, a Ihal bych, kdybych tvrdil, Ze benldém: dokazi vyuzivat cely jeho potencidl.
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4.1

Interface — celkovy ehled

Nasledujici schéma zobrazuje zakladni rozvrzeniadadiho rozhrani.
Popisky ke kazdé sekci jsou jen velice &ty nebé detailrgjSi informace budou

nasledovat v dalgfasti textu.

Panel nastroji

Zde jsou umishy zakladni
kreslici a editéni nastroje

Programova nabidka
VSeobecné nabidky spoje
s ovladanim program

Barevna paleta
Zde je k dispozici mozno
zvolit si libovolnou barvt

Casova osa

Umoziuje ovlddani¢asove
posloupnostittiznych akc

F Macromedis Flach Professional § - [Ukieka fla]

| Eovmrec Grephe

5] Sramrady Frame Bervie o
AR Grache
] maton teeeny Manig
i Shepe temen Mo

0

‘?_P'-_, Tk St
B0 Trojhenk Grapha
£ I = I * vﬂ-“;. < »
Kreslici plocha Knihovna
Oblast, ve které probiha Obsahuje vesSkeré uloze
samotna prace s animace objekty a di¢i animace
Zasuvny panel DalSi panely
Obsahuje dalSi moZnosjf=—— Lze je vyvolat pomoci

nastaveni a jiné pok&de
funkce (nap. ActionScript).

urcité klavesové zkratkygi
programové nabidky.
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4.2 Jednotlivé di€i ¢asti

4.2.1 Panel nastroj a*

Selection — Touto Sipkou se provadi $yh modifikace objekt, tvar ¢i linek.
Subselection — Tato Sipka vybirddditasti tvafi a umoauje jejich Upravy.
Free Transform — Nastroj slouzici k @ai, naklaani, ¢i zmeéne velikosti.
Gradient Transform — Toto tieko slouZi k praci s barevnymigrhody.

Line — Tato volba umaitije vytv&eni linek / Useek

Lasso — Nastroj, kterym Ize provddelekci v nepravidelné oblasti.

Pen — Pero slouZi k preciznimu vyt a Gpra¥ car a linek.

Text — Touto volbou je mozné vytkrbstaticky¢i dynamicky text.

Oval — Timto nastrojem Ize kreslit kruhy a elipsy.

Rectangle — Tento nastroj untoige tvorbuctverai, obdélniki a viceuhelni.
Pencil — Tuzkou je mozné kreslit raziecary (& mysici tabletem).

Brush — Sttec slouzi k plosnému nanaseni barev.

Ink Bottle — Timto nastrojem je mozn&mit barvycar a linek.

Paint Bucket — Tento nastroj uniege vyphovani vymezené oblasti barvou.
Eyedropper — Kapatko slouzi k vybranéiteho barevného odstinu.

Eraser — Guma slouzi ke gumovatili,k vymazani barevnych plochéar.

Hand — Pomoci této ,ruky’ je mozné pohybovat ®addreslici plochou.

PCRUNRSIFRNNULIOP=O\NKREr~

Zoom — Lupa slouZzi kifplizovanic¢i oddalovani pohledu.

7|/ Stroke color — Zde je mozné provést rychly &rybarvycary.
Ll Fill color — Zde si uzivatel d%e rychle zvolit barvu vypk/ Sttce.

LS Tyto i ikonky zn&i (zleva): rychlou zrnu jakychkoliv gedem
vybranych barev né&rnou a bilou; vybrani tzv. ,zadné' barvyit vybranacaraci tvar
zmizi; vymena barev — barvé&ry a barva vyplase vzajemé#é prohodi.

Témet vSechny nastroje maji jéStdalSi sekundarni moZznosti fegréni
(kuprikladu u obdélnik je mozné vytviit zaoblené rohy, u &ce Ize zvolit jeho
velikost i tvar...), ale tyto dalSi volby uz jsou hdtel porkud nad ramec této prace,
a nemohu se jim tedy podrafinvénovat.

% Ténmsi vechny zde zmémé nastroje maji v nazvu slovo , Tool* (FapSelection Tool, Line Tool, Text
Tool...); abych se vyhnul neustalému opakovéani tokstiea, tak jsem ho z jednotlivych ndizvyjmul.
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4.2.2 Casova osa

Zakladni jednotkowasové osy je jeden snimek. OvSem v ramci programu
Macromedia Flash jerdéba rozliSovat &kolik druhi snimki, které se liSi svym
obsahem a Zsobem pouZiti.

E Keyframe — Kléovy snimek i rameek) je zakladnim stavebnim prvkem
animace. MzZe obsahovat grafiku, animaci, hudbu, kéd Actioigbgr zkratka cokoliv.

E Blank Keyframe — Prazdny kKbivy snimek nic neobsahuje, jedna se o vyhrazené
misto véasové ose. Samigme do rgj Ize pozdji pridat jakykoliv obsah.

Frames — Jednotlivé snimky obsahuji to samé, mkionek kléovy.
Slouzi ke zjednodusSeni prace (misto mnoha stejsyhki Ize definovat jen interval).

Blank Frames — Prazdné snimky jsou Usekasové osy, ve které neni
definovan Zadny obsahfiBa-li se kco do prvniho raniéu, zmeni se celd sekvence.

Jak jsem jiz nastinilasova osa slouzi zejména k praci &savanim
jednotlivych ¢asti animace. Jednotlivégjd mohou probihat viznych vrstvach,
piicemz kazda vrstva ma samostat@asovou osu. Délka akci a animaci zavisi na
poitu snimk a zvolené snimkovaci frekverti

& & 0O Symbol oka oznaje viditelnost vrstvy, symbol zamku
umoziuje vrstvu uzamknout (a tim zamezit nedym

[ Layer 5 > o+ O i ] i i
D Layer4 . g zasalim). Po kliknuti na barevnyctvere&ek bude
[P Layer 3 . » veSkera grafika vybrané vrstvy nahrazena pouzesgbry

T Loy i piehlednosti). lkona tuzky oztaje vrstvu, ve které
uzivatel pra¢ pracuje. Vtomto pkladu je tedy vrstva 5 neviditelnd, vrstva 4
uzantena, Z vrstvy
2 jsou Vidtt jen obrysy a ve vrstvl pra probihaji Gpravyi kresleni.

O
[l
[ Layer 2 + + [O| vbarg c¢tveregku (coz rkdy slouzi ke zvySeni
L]
V

£J 4541 |@| lkony slouzici kpraci svrstvami (zleva):fidni nové vrstvy;
vytvoreni tzv. ,vodici vrstvy/*; pridani nové slozky; vymazani aktudlni vrstvy.

& < |EE ~ || Symbol klapky umoiuje zvolit scénu; barevné tvary slouzi
k navigaci mezi symboly uloZzenymi v knihaynidaj v procentech ztbzvétSeni.

v 2

bl @0l W [l s |12ofs | 20: | lkony spodnicasti ¢éasové osy (zleva): vycentrovani
ukazatele (tj. wasové ose, kde jsou stovky snimke lze snadno dostat na misto, kde
se pra¢ nachazi ukazatel), ikony souvisejici se sledovavice snimk najednod?;

% Tedy zvolenému FPS = ,Frames per Second*, tedyupsnimki za sekundu.
%7 Vodici vrstva (Motion Guide) slouzi k tomu, abyfidevala trasu pohybu objektu v souvisejici vestv
% Témto ikonam se budu vic&rmovat v podkapitole tykajici se animaci.
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¢islo snimku, na kterém je ukazatelg¢pbsnimk za sekundu, na kolikaté sekénske
nachazi ukazatel (tj. 25. snimek $el2 fps zobrazi 2 sekundy po startu).
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4.2.3 Knihovna

Knihovna je velice dlezitou sodasti programu, protoZze obsahuje vSechny
vyznamné sotasti animaceci jiného flashového projektu. Kazdy jednotlivy
graficky prvek Ize snadno konvertovat na symboltea umistit do knihovny.
Vyhodou je, Ze jednou vytveny symbol lze pouzivat opakovara neni tedyieba
ho kreslit stale znovu od &atku.

DalSim kladem symbolu je, Zze pokud jeietia udlat néjakou znénu, pak
stati prepracovat pouze symbol v knih@yna provedené Upravy se automaticky
projevi ve vSech kopiich zminého symbolu v celém dokumentu. Objekty je také
mozné pouZzivat v ramci jinych objékftieba objekt ,auto’ se fite skladat ze dvou
objekti ,kolo* a jednoho objektu ,karoserie®).

Jednotlivad pouZziti objektu se nazyvaji instancge anozné minit nekteré
jejich vlastnosti nezavisle na sohlednotlivé kopie symbolu se tak mohou od sebe
velice podstat® liSit. Lze ovlivnit velikost, natéeni, barvu, prhlednost, a daji se
téz pouzit i pokréilé efekty, jako teba glow / z&eni,ci blur / rozosteni.

Knihovna ale nemusi obsahovat pouze grafické synldob knihovny je
mozné umistit samostatné jednoduché animacejtkdaa dalSi interaktivni prvky,
importované bitmapové obrazky, hudbu a zvuky, aodok i celé videosekvence.

vieey-ledafa =) Zde je ukazka relativnmalé knihovny, ve které jsou jednotlivé

[Ukézka. fla v 47

e objekty séazeny podle typu. Flash dok&ze pracovaizaymi
) soubory, takZe importovani obrdzkei zvuki v raznych
formatech® neni problém. U jednotlivych objekje také mozné

— .. .| Provact dalsi upravy a nastaveni vlastnosti, takzefikizul

& reesesost s Bl pitmapového obrazku lIze zvolit stupévality, a v gipack

r}% Tladitko Button

gzlelk zzs:zé hudebnich soubér je moZzné nastavittizné druhy komprese
) ke Graphic (specialni formaty pro hudbu, mluvené slovo a podhlProtoze

E;:i“’ e | knihovny rozséhlych projektobsahuiji desitky az stovky piiuk

S‘St“a':“‘ we% | Flash dokaze vytwat vknihovié i slozky, a zajistit tak
BE10 @< > | prehlednost a snadnou navigaci.

Program také umaiije i otevirani externich knihoven, tedy knihoven
z jinych projekti. Neni tedy nutné vyty¥ét néco, co uz bylo pouZzito v posledni praci
— sta&i jen otevit externi knihovnu a objekty si zkopirovat.

% Flash si hrag poradi s bZnymi soubory jako nafklad .bmp, .jpg, .gif a .png pro grafiku, .wav,pdn
nebo .mid pro hudbu a zvuksj, .avi, .mov a dalSi pro video. Krantoho Ize importovat i specializované
soubory, jakoieba .eps (lllustrator), .psd (Photoshop), .qtifiRuime), .fh11 (FreeHand) atd.
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4.2.4 Dalsi panely

Kromeé vySe zmignych ¥ech kltovych sodasti disponuje Flash mnoZzstvim
dalSich specializovanych pafeh ovladacich prvk Flash je velice flexibilni
program, a je mozné ho ovladat jednoduSe a intditiale je také mozné exaktn
nastavit tént kazdy jednotlivy aspekt. které panely se objevi jiz v zakladnim
rozvrzeni ovladacich prék jiné je teba zobrazit pomocifikazu ,Window!

v programové nabidcéj alternativré s pouzitim utité klavesové zkratky.

Jest bych také rad zminil, ze vSechny tyto ovladacigbame mozné podle
libosti premig’ovat, Fesouvat, rénit jejich roznéry a dokonce i seskupovat do
vétSich celk. V rdmci gchto celki je pak mozné mezi jednotlivymi panelyepinat
pomoci zalozek. Jak jsem také jiz #owal, jednotlivé ovladaci prvky je mozné
piidavat¢i odstraiovat podle pdeby. Kazdy si tak fize nastavit ovladaci interface
dle libosti. Toto personalizované rozhrani je moZngasleda i ulozit. Pokud tedy
s programem pracujeékolik osob, kazdy z nich fize mit ovladani rozvrzeno
a nastaveno podle svych {dt.

Jak jsem tedy jiz i@deslal, v rdmci programu Flash je moZné pracovat
s mnoha dalSimi ovladacimi panely, které se speugjalna tizné di€i udkoly.
Takovychto pandl je veliké mnoZstvi, ale mezi kestji vyuzivané paf ty, které
uvedu v nasledujicim textu.

i w Calor =| Hlavni ¢asti panelu barev je Color Mixer, kde je mozné si

Color Mixer . namichat jakykoliv barevny odstin. Defawfthje zvolena

7 W TeeiRddl M| paleta RGH ale je moznéiepnout i na HSE. Barvy Ize

® Overﬂow:ét! RG: tedy zvolit bul’ vyb&rem mista barevné palety, vypsanim

w2 - hodnot do R/G/B potek, a nebo samotnym zadanim
R:| 54

L : u f ozn&eni barvy v hexadecimalnim kodu. Krénjedné
525 v I barvy je mozné zvolit lineéarwi radialni (kruhoveé) barevné
Alpha::_ 100% |v | #360°D7 prechody, picemz s pomoci posuvnikize nastavit barvy
L e nem— | v jednotlivych castech. Misto barvy je také mozné zvolit
_ texturu. Druh& ¢ast, Color Swatches, obsahuj@du
pred@ripravenych palet, které je mozné nadale upravovat,

nebo si v pipad potreby zvolit paletu 216 tzv. ,bezpeych’ webovych barev.

40 Napiklad kombinace Ctrl+L zobrazi nebo skryje knihoy@irl+Alt+T oteviraci zaviraéasovou osu,

a klavesa F9 zase vysune panel Akci. Klavesovélkakjaou ¥tSinou feddefinované, ale neni problém
je zmenit dle libosti.

“! Defaultr¥, tedy v zakladu. Defaultni nastaveni znamena vaichiav.

“2RGB = Red / Green / Blue, tedy vysledné barvy kajiimichanintervené, zelené a modré slozky.

43 HSB = Hue / Saturation / Brightness, alternatimmdznost mixovani barev, odvozena z kombinaci
odstinu, sytosti a jasu.

Strar23 (celkem 49)



Align

Align:

B & S
Distribute;

- o O
= = =2

Match size:

= 0O E=

i ¥ Align & Info & Transform =

T @ 0o | g

stage:
Be gg ood
Space:

= T
= Oo

Info

w: 73.0
]
Hi | 73.0

R: 255
2 G255
B: 255
A: 100%

+ w Align & Info & Transform i

= Xi| 78.8
o

i 273.9 |

+ X: 477.0
¥: 188.0

Trojice panel Align & Info & Transform byva obvykle sdruzena
v jediném boxu. Zejmé nejpouzivadjSi a nejdlezit¢jSi je panel
Transform, ktery umaiije pesnou zmnu  velikosti

(v procentech), nateni ¢i nakloreni (ve stupnich) zvoleného
objektu. Ri zaskrtnuti polika s ndzvem ,constrain‘ je zachovavan
u obou rozmara stejny pordr; pokud poléko zaSkrtnuté neni, Ize
menit vysku i Sfku nezavisle.

Panel Info podava ipsné informace o poloze a roamech
zvoleného objektu, o batva piihlednosti barevného tvaru,
a o poloze kurzoru vramci kreslici plochy. Pandigi\ slouzi
k rychlému zarovnani&sSiho mnoZzstvi objelt ¢i k Gpraw jejich

e

Siroké a podohy).

i w Align & Info & Transform

it

Transform
—_—
[ 100.0%| $ | 100,09 [¥] Constrain

(DRotste 2| 007

v

N1 1 velikosti (aby byly vSechny stejrvysokéci

Oskew &

E
i

i % Actions - Button

Panel Actions umaije praci

s ActionScriptem. Rkazy skriptu Ize
prifadit jednotlivym objekim (a tim se
postarat o jejich interaktivitu), ale kéd
*| je také mozné umistit i k samotnym
snimkiim v ramci animace. K dispozici
je také velice Sirokd nabidkaealdefinovanych skrit a virtualni ,pomocnou ruku
nabizi i tzv. ,Script Assistant’, ktery navrhujel§iacasti kddu. ActionScript je velice
silny a sofistikovany nastroj, s jehoz pomoci Izgverit trivialni tlacitko na zastaveni
animace, stefhjako komplikovanou flashovou hii navigani listu webové stranky.

P HvE@RRE

Al L on (release) ¢ ~

ActionScript LO& 20 v X, Soript Assist

AndElay ("17);

1

_Global.Behav #.5ound. start.start(0,1);

) Tiatitko <3
v

JLine 5 of 9, Col 1

Mezi ¢asto pouzivané panely Ize takadit panel Properties, ve kterém je
mozné nastavit celodadu iznych dalSich vlastnosti. Obsah tohoto panelu se
neustale rni v zavislosti na tom, co je konkrétavoleno. Ucary mizeme nastavit
barvu ¢i styl, u objektu Ize pdat rektery druh animace, a nédklad @i oznaeni
celého snimku je mozné zvolit hudbuzvuk, ktery bude spudt, az se animace
dostane na ono konkrétni misto.

Existuje je& celatada daldich specializovanych ovladacich pdfekle
domnivam se, Ze neni smyslem této prace zevrpbpsat kazdy jednotlivy prvek
programu Macromedia Flash. Snazil jsem se zminin&ea ty nejpodsta#jsi
a nefastji pouzivané sothsti; podrobyjsi ¢lenéni je samoiejmé popsano
v mnoha specializovanyclebnicici®.

* Napiiklad panel prace se scénami, panel tykajici&seupnosti, panel komponent a dalsi.
“5Viz nekteré tituly ze seznamu literatury pouZité k tétagh zejména monografie.
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4.3 Zakladni typy animaci

Ackoliv se ve Flashi da vytwat prakticky ténsi cokoliv, jedna seigdevsim
0 nastroj na tvorbu animaci. Mezi jejich zakladnihy |ze fadit motion tween,
shape tween a frame-by-frame. V animacich se tak&iasto pracuje s mnoha
vrstvami, gficemz se vyuzivaji i specialni vrstvy: motion guideasky.

V pribéhu prace na animacich se také vyuzivaji nastrajeppéci s vice
snimky najednou. Tyto ikonky jsem letmo zminil \pkale ocasové ose a nyni se
k nim zkezn¢ vratim. Zakladni nastroj se nazyva Onion Skinytegiekladu r@co
jako slupka cibule), a po jeho pouziti je mozné@aslat rekolik snimki najednou,
a to bul’ v riznych arovnich prhlednosti, nebo jako obrysy.

V néasledujicim textu se jiz budwnovat vyse zmignym drulim animaci.
Obrazky, které budou jednotlivé skupiny ilustrovayly parizeny pra¢ s pomoci
nastroje sledovani vice snithkajednou.

4.3.1 Motion Tween

p Motion tween je zakladnim typem animace. Jednaese d
. '. facto o jednoduchy pohyb zjednoho mista na druhé.

OOO_' V jednom kItovém snimku se objekt umisti nacpteni

¢ “| misto, a v dalsim kibvém snimku se objektigsune na

cilové misto. Mezi dmito klicovymi snimky niize byt
libovolné mnozstvi obyejnych snimk; poté stai
jednoduse zvolit motion tween z nabidky, a progesm si dopéita jednotlivé polohy
objektu v ditich Usecich animace. Navic je mozZné zvolit postupry&hlovani¢i
zpomalovani, a takéfipadné otéeni poci proti sneru hodinovych raicek. Objekty je
také mozné zstSovatci zmensovat.

4.3.2 Shape Tween

Shape tween nepracuje s objekty, ale se samostatnym
. 'O tvary. Pokud pdtbujeme pouzit tento algoritmus na objekt

- z knihovny, je teba ho nejprve ,rozbit' volbou Break Apart.
Tento druh animace pracuje tak, ze v jednontokiém
snimku definujeme pateni tvar, a v dalSim tvar koncovy.

3 Program si ogt dokaze jednotlivé zemy dopcitat sam.

Shape tween lze ovSem pouZzivat pouze na jednodivemg, protoZze u slozitych
obrazd@ se chova nepdvidatels. Tvarové zminy Izecasté&éné kontrolovat zachytnymi
body, tzv. Shape Hints, které pomahaji definovedracast objektu A se figmeni ve
kteroucast objektu B. Pomoci shape tweenu |z@iin barvu.
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4.3.3 Frame-by-Frame

Frame by frame animace ozng postup, p kterém je
zvla¥ animovan kazdy jednotlivy snimek. Neni tedy
definovan pouze vychozi a finalni prvek, aby séwek
postaral software, ale kazdé jednotlivé @i musi byt
ruéné¢ prekresleno — tedy postup, ktery se pouziva
!.me-ﬁ kuprikladu v animovanych filmech. Vyhodou je naprosta
plynulost a moznost vytvat animace, které nelze vyitopouze s pouzitim tweén
Nevyhodou je samdejm¢ mnohem ¥tSi pracnost. Pokud se jedna o maly obrazek
hotici zapalky, pak to jigtneni tak zasadni; nicm&mpokud se vytvA slozitd scéna

s pohybujicimi se postavami, pak ube byt prace velice komplikovana.
Nezapominejme, Ze kiigladu @i 25 snimcich za viewu je teba vSe fekreslit 25x,
abychom ziskali pouhou jedinou sekundu animace.

4.3.4 DalSi moznosti

Velmi vitanym pomocnikemipanimovani je motion guide, neboli
m specialni vodici vrstva. Ta dokaze &@ma rozsfit moznosti

klasického motion tweeningu, protoZe zatimco tenoiimje
provadt posun z mista A do mista B pouze pganee, s pomoci
vodici vrstvy je mozné definovat téilibovolnou trasu. Prace
probiha tak, Ze ve vodici vrstwyzna&ime zamysSlenou trasu
pohybu, a v dalSi vrsévumistime objekt na #atek a konec.
Program opt propaita polohu v jednotlivych snimcich. Po
: zaskrtnuti moznosti Orient to Path se navic obpakitomaticky
nat&i a pokousi se zvolenou trasu sledovat (jak jétvid poslednim obrazku).

DalSi specialni vrstva, ktera gsihajde hem
animovani své upla#ni, je maska. Postup je
nasledujici: nejprve je pi@ba si zvolit zakladni
vrstvu, nejlépe &aky obrazek. Nasledne treba
vytvorit dalSi vrstvu, a té zadat parametr Mask.
Spodni vrstva (obrazek) se automaticky stane
vrstvou ,maskovanou‘. Poslednim krokem je pak
vytvoieni samotné maskyjipemz obvykle sté
jednoduchy geometricky tvar. Masku si Izéegstavit jako klfovou dirku ¢i otvor
vystiizeny do papiru — jinymi slovy, ze spodniho obrabkde vidt pouze tatast, kde

je zrovna maska. Masku lze také animovat pomocémiva zmirny otvorci vyse: se
tedy mize izné pohybovat a z&tSovat, coz miZze vytvdit zajimavé efekty.
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5 Flashové aplikace

5.1 Flashové animace

Program Flash se rigjstji pouziva pra¥ k tvorke flashovych animaci. Jiz
od prvnich verzi byl Flash vyvijen praza timto delem. V dnesni dabtoho sice
Flash nabizi mnohem vice, nicndémnimace jsou stale suverénmejrozsfensjSim
vystupem pouzivani tohoto programu.

Macromedia Flash je velice vykonnym a sofistikovanyprogramem na
tvorbu vektorovych animaci. Pomoci zakladnich m@stje mozné vektorove
objekty vytv&et, ale neni problém tyto prvky zhotovit ve spaz@lanych
programech a do Flashe je naskedmportovat. Stejé tak je mozné importovat
bitmapové obrazky a dale s nimi pracovat.

Na internetu je flashovych animaci fieperné mnoZzstvi. Existuje i cai@gda
portal, které se specializuji na sbirani arigupmovani takovych animaci.
Vystavena dila byvaji hodnocena ostatnimi uzivaf@ieba pomoci znamek),
pripojuji se knim koment&, a autd tak ziskavaji ufitou zpEtnou vazbu.
Prikladent® takového portalu je¢ba Newgrounds.

Faktem #stava, ze velik&ast animaci je kil velmi primitivni, nebo imo
neuntla a nevzhledna. Je to dano tim, Ze animaitenvdit kazdy a také to veliké
mnozstvi lidi dla. Existuji i uzivatelé, co vyt¥@ji hloupé ,radoby animace
zan®rn¢é a ciler tim zamduji vySe zmhované portaly. Na&sti byva tento odpad
odfiltrovan pra¢ diky feedbacku uzivatél neba pri velmi nizkych znamkéch jsou
nech&né animace obvykle smazany.

OvSem kazda mince ma &strany a samdejmeé existuji i animace velice
zddilé. At uz maji Rjaky dobry napad, zajimavé zpracovani nebo efejdafiku.
A nebo ideald vSechny prvky najednou. Vysledkem pak byvaji velutyjimecna
dila, ktera dokazi divdka ohromit.

Flashové animace sanfepre lidé netvdi jen ve svém volnéniase a pro
zabavu. Existuji skupiny animafgrkteri sva dila vydavaji a prodavaji, jako se
prodava hudbdi filmy. V téchto gipadech je samogjme latka kvality mnohem
vySe. Z rkterych flashovych sérii se postupéasu staly de facto klasiky.

“% Dalsi riklady portah i zajimavych animaci uvedu v nasledujicich podicdgch.
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5.1.1 Vybrané flashové portaly

Newgrounds http://www.newgrounds.com

oprersones: Portdl Newgrounds je pravplodobrg nejznangjsi

‘ l = a nej\&tsi portal zansreny na flashové animace a huy.
(V) m.?mf;.‘ - 7 — Souéa}stl' tohoto portél_u je i mnoho Zdli,loj( fI_asr_\ové )
@, - TR tvorbé (soubory, tutorialy...) a nechybi ani diskugni
B e e fora. Zajimavy je i propracovany systém sprivy
i uzivatelskych tia, kdy uzivatelé hodnoti flashovg

vytvory pomoci znamek, postupemiasu ziskavaiji
zkuSenostni body, a tim maji jejich hlagysy vahu.

Flash Portal http://www.flashportal.com

Flash Portal je dalSi vyznamny portal, zabyvajiei|s
primarre flashovou tvorbou. Stefn jako v gipac
Newgrounds existujéada flashovych film, které jsou
vytvareny specificky pro Flash Portal (tedy s jejich
logem v uvodu). Archiv sice neni tak rozsahly jako
v pripad Newgrounds, nicménkomunita kolem Flash
Portalu je také docela aktivni.

Atom Films http://www.atomfilms.com

Atom Films je obrovsky vSeobegrzantieny zabavni
portal, nabizejici mnozZstvi kvalitnich animaci, ,her
videa a hudby naiena témata (od zabavy a parodii [az
po akce, horory nebadba extrémni sporty). Séasti
portalu je samazjmé i odckleni flashovych animac
a her, kde lze nalézt mnoho velice kvalitnich ukare
flashové tvorby. Stefhjako v fedchozich fipadech je
i zdefada @l tvorena specificky pro Atom Films.

N

UGO Player http://www.flashplayer.com

UGOPIlayer je portél, ktery jsem objevil docela neda
a docela se mi zalibil. M&ipemny jednoduchy design,
obsahuje slusné mnozstvi animacit(pgh je velkacast
uz na pedeSlych strankach) a hned na avodni strgnce
jsou (podoba jako u Flash Portalu) tabulky
s animacemi s nejvysSim hodnocenim a s nejvy3sSim
poétem shlédnuti. Je tedy velice snadné dostaf se

v s
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5.1.2 Vybrané série flashovych animaci

Happy Tree Friends
http://www.happytreefriends.com

Série HTF je mozna nejzn&mi sérii flashovych
animaci. Jednotlivé dily vypréy piibehy roztomilych
zviratek. Epizody z&naji naprosto idylicky, ale vzdy s
néco pokazi a drtiva &Sina jich zere straslivou (alg
mnohdy i velice napaditou) smrti. MozZna Ze gréento
rozpor stoji za ohromny Us&ghem této sérieexistuje

T

Salad Fingers Episodes
http://www.fat-pie.com

Tato série neni zdaleka tak brutalni jako HTF, al¢o

vice je SiledjSi'. Tento serial vypraviifbéhy podivného
¢loveéka (da-li se vibec oznait za ¢loveka), ktery ma
salatové prstycoZuZzje samoo sole zvlastni. Krom toho
se vSe odehrava v nesk&riém surrealistickém stg,

a ostatni bytosti zde jsodipejmenSim stefh podivné.
Neda se toifliS popisovat, to se zkratka musi &id

Retarded Animal Babies
http://www.umop.com

Série RAB je v mnohém podobna sérii HTF, ale je t
neékolik rozdili. Obs série vyprawji o skupirgé zviratek,

a ol® série jsou urené spiSe starSimu publiku. Nicrié
zatimco HTF sazi zejména na mnoZstvi krve, R
pouziva vselijaké sexualni narazky a dalSi prvkySem

vzdy je na prvnim mistzabava. A &oliv se série RAB
muze zdat ,drs§§Si' nez HTF, jeji Usgch je podobny.

am

=]

AB

Madness
http://blanca.ussc.edu/~mdjolly/Flash

Série Madness je také velice pozoruhodna. HIa
(antihrdina prochézi Uro¢n a likviduje mnozstvi
negatel. Ke konci uz bojuje i s JeziSem, ktery si
pomoc vyvolavd armadu zombies. Zvlastni napad,
velmi popularni. Co je ovSem j&StajimavjSi je fakt,
Ze tyto animace vyt¥d ohromné mnoZstvi lidi a jso
jich desitky a desitky ¢aoriginalnich dil je asi jen pt).

wni

na
ale

j =
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5.1.3 Vybrani flashovi animéato Fi

OLYMPICS

Bruno Bozzetto (Olympics, Yes&No...)
http://www.bozzetto.conthomepage)

V jednoduchosti je krdsa — toto znaneémni vystihuje
zkuSeného italského animatora B. Bozzetiho napr
dokonale. Jeho animace jsou velice jednoduché
minimalistické, ale o to vice mozn&ehvapi, Ze jsol
vtipné a inteligentni. Mezi jeho zndme animacefip
kuptikladu Olympic (na screenshotu), Yes & N
Europe & ltaly, Life, Adam a dalsi.

DSto
az

at

Bent TV (Star Wars Gangsta Rap)
http://www.newgrounds.com/portal/view/17483]

Skupina Bent TV ma s Flashem také bohaté zkuSer
Mezi jejich znama dila pthudebni projekty jako Sta
Wars Gangsta Rap (na obrdzku) nebo The Red
Rapper; ale neni jim cizi ani ostra parodie a @&a
Prikladem budiz Michael's Lost Interview, beroucinsi
paskal aféry Michala Jacksona, nebo Operation C
Irag’'s Back, parodujici americkou invazi do Iraku.

37

osti

=

heck
Lir

rack

Antimult.ru (Smoke kills)
http://www.antimult.ru(homepage)

Flash rozhod&ineni vyhradou ,Z4padu‘. Tato vynikaji
ruska skupina vytvda nékolik velmi zdailych (a také
docela znamych) animaci, které jsou vtipné, malfirya
napad a jest si dokazi dlat legraci nafiklad
iz politické situace v Rusku a Americe. Rad by
upozornil zejména na Smoke Kills (ze kterého
obrazek), 2004oexanu! ¢i G8.

One Eyed Films / Lodger (I love death)
http://www.lodger.tvyhomepage)

Skupina s nazvem Lodger stoji za velice osobitaii §
animaci, které minimalistickym #Zpobem znazdauje
Upadek spokanosti. Jmenovit Doorsteps, | Love Deat
a God Has Rejected The Western World. Animace
to¢i powtSinou kolem sexu, zéinu a smrti, a &oliv
by mel ¢loveék sto chuti nad tim jen mavnout rukou, ne
to tak snadné. &o na tom totiZz opravdu asi bude.

| <
b

se

p
eNI
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5.1.4 Vybrané flashové animace

There she is!
http://www.newgrounds.com/portal/view/161181

Tato mil4 japonskad animace vypravi o ktalslecng,
ktera se blaznivzamilovala do mladého kocoura, ale pn
pied ni jednak utikd, a druhak je ve&s# (kde oba Zziji)
laska mezi kraliky a kocoury zakadzana. Lze to [aiéb

piijemné hudebni video, kde lask&ekond vSechny
piekazky; lze v tom hledat alegorii na nastsktery je

netolerantnk rozdilim... Kazdopads stoji za shlédnuti

Hanged Man's Elegy
http://www.newgrounds.com/portal/view/303968

Pokud to zatim vypada, Ze flashové animace mugej| b
automaticky veselé a zabavné, tak musirrazhit, Ze
tomu tak neni. Existuje cel@da animaci, se zavaznym
obsahem. Jakoiiklad jsem vybral pozoruhodnyipéh
o spisovateli, ktery po smrtitppelkyré zeSili a nakone¢
se olisi. Znazorgny jsou ipredstavy a vyjevy z jehq
tryznéné mysli. Krasna a velice emotivni animace.

A4

eBaums world dot com
http://www.newgrounds.com/portal/view/276616

Flashové animace mohou také slouZzit jak&tarforma
prezentace vlastnich nasapjako vyjadeni nesouhlasy
¢i nespokojenosti. Jakofiglad tohoto pistupu jsem
vybral hudebni klip eBaumsWorld.com, jehoZz autor
timto sarkastickym zjsobem Utéi na zmigny portal
(www.ebaumsworld.cojn a obviiuje ho kupikladu
z kraddezi a fivlastiovani cizi prace.

Second Term
http://www.jibjab.com/Home.aspx

Hudebni animace Second Term z dilny skupiny JihJab
je jeden z nejznagBich g@iklada politické satiry proti
US prezidentu Bushovi. Toto konkrétni dilo se vysmii
podivnému a netransparentnimuilpthu a vysledku
poslednich prezidentskych voleb, kde Bush nakgnec
velice €sre zvitzil a vstoupil do druhého volebniho
obdobi. Stazerdo PCje pro veliky zajem i zpoplatmo.
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5.2 Hry ve Flashi

Diky pokratilému ActionScriptu, ktery je sa@asti programu Macromedia
Flash, je mozné vytvat i velice slozité a propracované hry. Moznostujsiroké
a prakticky nejsou limitovarié samotnym Flashem, ale schopnostmi programatora.
Protoze zdatny programator dokaze vyilvawéci, které bycélovék od takového
programu rozhodhneiekal.

Prvotni Kicky se omezovaly na jednoduchétilshi pomoci mysi do
objevujicich se a pohybujicich seicita statickém pozadi. OvSsem vyvoj Sel dal
a zahy bylo mozné narazit na automobilové zavodlgtpvani vesmirem v raketi
zajimaveé plosinovky. V s@asnosti jsou flashové hry tak daleko, ze neni ol
zahrat sloZitou adventufuci akéni RPG?, &itajici mnoho level, fadu gredmta,

a solidni vyvoj herni postavy.

Rad bych ovSem Zdaznil, Ze se az na vyjimky pohybujeme v predt 2D.
Tedy zavody jsou vighy shora, ploSinovky zboku a poda@birlash obeahpracuje
témef vyhradré s 2D grafikou, ¢Zko se tedy rizeme dokat rgjaké trojrozndrné
FPS° akce¢i zavodi formuli vymodelovanych ve 3D. Existuji sice i sigduai
programy pro praci ve 3D, které dokazi vysledek ogtqvat do forméatu
kompatibilniho s Flashem, nicm&pouziti je minimalni.

Flashové hry mohou¢Zit zejména z toho, Ze majitginou velmi malou
velikost a diky ohromnému roz8hi Flash Playeru si jethe zahrat tégt kazdy.
VétSinou se také jednd o hry &idky relativre jednoduché a nenameé, které
nezaberou i#liS mnohocasu a tudiZz se daji hrat opako¥aDiky dynamickému
propojeni s internetem neni ani problémifkdpd odeslat dosazené skére na server,
a v tabulkach vysledkho porovnavat s ostatnimi kir& jejich celkovym ptadim,

coZ je takeé ufity motivacni prvek.

47 Jedinou zavaZnou limitaci je pgéemezeni na 2D.

8 Adventura je typ her, ve kterych krabira fizné gedmty, vzajems je kombinuje a pouziva na
aktivni mista herniho prastdi. Adventury zpravidla neobsahuji akdirak v nich je kladen na pouzivani
predn¥tt, logické hadanky, a rozhovory s dalSimi herninstpeami.

“ RPG = Role Playing Game, de facto ,hra na hrdiny tomto typu hry hréovlada zpravidla jednu
postavu, kterd putuje mnohdy velice rozsahlytesw, sbira roztiné gredn¥ty (zbrart a jiné vybaveni)
a @i tom bojuje s nefateli a pini Ukoly. Specifické na tom je, Ze sevhlgostava v gitbéhu hry vyviji —
za kazdy usgch ziskava uité zkuSenosti a postupetiasu se iznym zpisobem zlepSuje (stava se
silngjsi, rychlejsi, ziskava&tsi odolnost, &i se teba nova kouzla a podaf)n

0 FPS = First Person Shooter, tedyilstka z pohledu prvni osoby'. Jedna se o typnédh her, ve
kterych hr& prochazi jednotlivé Grownjakoby z pohledu herni postavy. Vidi tedy vSe jetiona (mize
se volrg rozhlizet a jakkoliv se pohybovat ve 3D vymodeloéa s¥te) — odtud pochazi to ozteni

,Z prvni osoby'. Existuji totiz i podobné hry s né&m TPS (coz znamena Third Person Shootéflegita

z pohledu eti osoby), ve kterych neni okoli zobrazovano hlpdu postavy, ale kamera ,poletuje’
jakoby za hlavou hlavniho hrdiny a celou hru dedatedujeme jeho zada.
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5.2.1 Priklady her ve Flashi

Madness Interactive
http://flecko.net/games.hti@ownload)

Série animaci Madness ma na internetu jistylas. Jiz
jsem o &chto aknich gibézich hovail v minulé
podkapitole. Nicmé&h série je i pes opakujici se moti
a absenci fibéhu velice UspdSna, a nakonec vznikla
i tato interaktivni ¥c — skwly piiklad akni flashové
hry. Hr& ovlada herni postavu a probiji séeglou
negatel az k cili, kde svede finalni bitvu — s JeziSem

PPGD: Battle in Megaville
http://www.newgrounds.com/portal/view/301661

Tato hra byla primémn vytvorena pro Flash Portg
(odkaz na Newgrounds jsem dal z jedinéhweadiu — url
na Flash Portal je mnohem delSi) a je &kwm
piikladem tzv. ,bojovky“, tedy hry, ve které ge
v kazdém kole utkaji dv postavy, picemz jedna je
fizena hréem a druha potacem. EXistuje ovsen]
i moznost hry dvou hed proti solg (tzv. multiplayer).

Turret Defense
http://www.armorgames.com/games/turretdefense.html

Skupina Armor Games je v oblasti flashovych hercee
znama. Jejich hry byvaji kvalitnifiznych zant, a co
vic — je jich veliké mnozstvi. Vybral jsem hru Teirr
Defense, ktera zastupuje typ strategie. ¢Histavi
obranné ¥Ze a sjejich pomoci &i projizcjici

negatelské jednotky. Za to ziskava finance na stayvbu
dalSich obrannych struktur a jinych padpych budov.

Murloc RPG
http://www.newgrounds.com/portal/view/301531

Murloc RPG od skupiny ,Gamer Disclaimer jéesre
tim, ¢im se oznéuje — tedy RPG hrou. A nutndipnat,
Ze velmi povedenou. Osobita a povedena grafika
imitujici 3D, mnoho nefatel, slusny vyvoj hern|
postavy, souboje probihajici na kola a dostatek
piedneta a kouzel na vice nez hodinu intenzivni hry
(coz je na porery Flashe docela dost).
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5.3 Webové stranky

Jak jsem nastinil jiz v Gvodu, existuji dokonceelécwebové stranky, které
jsou vytvaené ve Flashi. Takovy postup macité vyhody, ale pochopitein
i své nevyhody. Podle mého nazoru vSak kladigcipjen gevazuji, pokud jsou
ovSem stranky ty@né s rozmyslem.

Vyhody tvorby weli ve Flashi jsou ohromujici: vyvdjanejsou vazani
rigidnimi pravidly jazyka HTMLEY, ktery ani s pomoci CSSneni primars uréeny
pro @ilisné grafické vyzitti interaktivitu. Je to ovSem logické, nebe dok vzniku
standardu HTML nebyla grafika a design na prvnirsini

Flash umoituje tvorbu plg grafickych ¢i animovanych stranek, ovSem
krom¢ [formy’ ma& co nabidnout i z hlediska ,obsahu‘. $havé stranky mohou
obsahovat napojeni na vzdalené databaze, &kkaghu si samy aktualizovat &v
obsah; lze v nich vyt¥ét ankety, dotazniky, formuld, prezentace, statistiky;
integraci hudby, zvuk ¢i videosekvenci jsem jiz také ziival; zkratka nabidka je
opravdu Siroka.

Ovsem takové rozmanité moznosti mohou gva# neuvazenému pouzivani
(a naduzivani)échto prviki. Daji se tedy nalézt stranky, kde se vSechno hithe,
kazda polozka hy barvami, kde kazdy druhy pixel vydava roztodiawtiky, ale
vSe je ve vysledku chaotické, a uzivatel si misted&ané informace odnasi
maximalré boleni hlavy. To je tedy jedna ze zimovanych nevyhod.

DalSi nevyhodou je, Zetkoliv je Flash Player velice rozgény, gesto neni
aplré na kazdém potaci (a nekde mize byt teba starSi verze kterd nemusi byt
nutrg 100% kompatibilni). Vysledkem tedy mohou byt nekdné zobrazované
stranky, a v nejhorsimfpadt se nezobrazitbec nic?.

Nicmeére jak jsem jiz pronesl na zatku, osob& se domnivam, ze vyhod je
mnohem vice. #&sto jecisté flashovych web zatim docela malé mnozstvi. Je to
dano zejme tim, ze udlat funkeni i graficky povedené stranky ve Flashi neni zase
az tak snadné da lidi zkratka neméa pebuci motivaci Wit se pracovat s novou
technologii, kdyz ,staré dobré' HTML svoji prackiaodvede.

*L HTML = Hyper Text Markup Language, tedy hypertastanaskovaci jazyk. Jedna se o programovaci
jazyk slouzici k tvorb webovych stranek. Toto s€jd za pouziti zngek (tagy), které formuji vyslednou
podobu internetovych stranek.

2 CSS = Cascading Style Sheet. Jedna se o stanki@my, ucuje, jak bude HTML dokument
formatovany, jak bude vypadat. Vyhoda tohotfisfupu je vtom, Ze v CSS lIze nadefinovat styl
dokument a tento styl pouze jednoduSe propaijit s libovolngmoZstvim html dokumeit(aniz by se
muselo formatovani zapisovat pro kazdy dokumeré&®vl

%3 V pripadt negritomného flashového pluginu byva v&sing piipadi zobrazovano upozogni a odkaz
na stazeni Flash Playeru, avSak neni to vzdy patanéadio.
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5.3.1 Ukazky flashovych webovych stranek

ManaMediaGroup
http://www.manamediagroup.com

Po vstupu na tuto strankdileti Iétajici talf, ze kterého
se vysune zxdavé oko, které zae bedli¥ pozorovat

uzivatelovu mys... Podobné interaktivni vtipky jspu

v kazdé oblasti. Nejzajim&$i na tom ovSem je, Z
spol&énost ManaMediaGroup se nezabyv&ipgovou
grafikou ¢i animacemi, ale ,prostym* poradenstvir
managementem a marketingem.

Triworks.net
http://www.triworks.net

D

Triworks.net je portugalska firma, kter4d se oproti

predchozimu fikladu designem zabyva. A dluzr
dodat, Ze je to na jejich strAankach d&tid Cisty

a elegantni styl, skla prace s médii (obrazky a videa

zakomponovana do layoutu) a vSudlygmna
preciznost. Velice dade také pracuji s klasickym
I trojrozmérnymi animacemi a efekty.

agencynet

Agencynet
http://www.agencynet.com

Dobry napad je kéiem kuspchu. A spolénost
Agency.net nila velice dobry napad. Navigace po jeji
strankach probiha tak, Ze uZivatel se shora sle
vySkovou budovu, a pozoruje jednotlivé kanéeléa to
velmi pekné animované) — a prévyto kancelée slouzi
jako forma navigace. Stakliknout a kamera sjede g
dola, kde jsou uzivateli nabidnuty dalSi informace.

o

ch
duje

Underworld: Evolution
http://www.sonypictures.com/movies/underworldeviamnt

Underworld: Evolution je novy a&ki film od Sony
Pictures. Nebudu zde pochopitelhovait o filmu
samotném, nicménstranky, které mu jsouémované,
jsou pozoruhodné. Designbv povedend navigac
a vhodné pouziti bitmapovych obrazKv kombinaci
s flashovym animacemi) tvio webové stranky, kterg
rozhodré zaujmou. Minimal® z hlediska marketingu.

W

A1%4
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5.4 Ostatni aplikace

Flash se&adi mezi programy spadajici do skupiny takzvanyik’R coZ jsou
internetové aplikace, kteréditym zpisobem kombinuji klasické webové aplikace
a desktopove programy. Spojuji tedy uZivatelskouiystivost a pokrgilé funkce
klasickych prograrh se snadnouifstupnostl®, a frevazi malou datovou velikosti
webovych aplikaci.

Takovéto flashové aplikace mohou mit mnoho podolizéMise jednat
o jednoduchy formukaci kratky dotaznik na internetové strance, pravidede
aktualizujici tabulku sportovnich vysledki sazkovych kur, interaktivni katalog
produkti néjaké firmy s gimou moznosti objednani zbozi, plareknapu jakého
mesta... nebo prakticky cokoliv jiného.

Zminované aplikace ale nemusi byt nufpiistupné pouze prasidnictvim
urcité webové strankyi internetového portalu. Existuji totiz i flashopéogramy,
které se daji klasicky stahnout docfiete, jako jiny software. Nize se jednat
o programy na iehravani videa, textové editory, #@e obrazovky, webové
prohlizete, ¢i programy na posilani arfipmani e-maili. Jak je patrné, nabidka je
opravdu velice Siroka.

Na tvorbu takovych specializovanych aplikaci setalingiuje fada fiznych
jinych spolé€nosti, a vznika tak nezanedbatelny balik tzv. Badty Softwaru’, tedy
progranii vytvorenych jinou firmou nez wodni kmenovy program. Mezi takové
pokratilé vyvojarské programy lzetradit kugikladu Swift 3D pro tvorbu
trojrozmernych objeki a animaci, Wild Presenter, ktery se Zame na vytvéeni
prezentaci, tutoriél a multimedialnich projekt nebo teba SWF Kit pro tvorbu
pokratilych desktopovych aplikaci.

Na druhou stranu je ovSerfeba pipustit, Ze se zatim nejedna o trend, ktery
by byl @iliS rozSteny. Divodi je nekolik — tvorba sofistikovanych programnve
Flashi je relativa slozit4, a to i kdyz se pouzijekiery specializovany software,
ktery jsem zminil v fedchozim odstavci. Vyvojataké de facto ani nemajiaidod
vyvijet aplikace ve Flashi, kdyZ mohou pouzit ktagi zpisob tvorby aplikaci. Tyto
programy jsou zatim tedy spiSe vi¢e méné experimenty, které demonstruji
schopnosti Flashe. Nicmé&rse da pedpokladat, Zze v blizké budoucnosti se tato
situace nize zngnit.

¥ RIA = Rich Internet Applications, volrpieloZeno jako bohaté internetové aplikace.

% Desktop je termin ozkiajici obeck poitas nebo pracovni plochu. Desktopové aplikace jsoy ted
programy nainstalované nadia¢i uzivatele.

*® Takovéto aplikace neniieba instalovati dlouho stahovat. Aplikace se za okamzikteado webového
prohlize&e a uzivatel s ni fize snadno z4t pracovat.
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5.4.1 Priklady dalSich aplikaci

Flash Earth
http://www.flashearth.com

Zeme jako na dlani. Po otéeni této stranky je vid
malicka mapa séta vidkna z pohledu satelit Nicmeérg
pouhym rkolikerym ota@enim koléka na mysi je
mozno viceméh plynule (to zalezi na rychlos
piipojeni uzivatele) zoomovat, afiplizit se az nal
arovei jednotlivych ngst, a dokonce i ulic. Vskutky
Uzasna aplikace, a navic velmi delpouzitelna.

Imaginationcubed
http://www.imaginationcubed.com

Imaginationcube je webova aplikace, ktera fungaj®j
virtualni program pro malovani. S pomoci mySi owléd
fixu (Ize menit barvu, tlousku i styly) a dalSi nastrojg
a kreslite si. Dokonce je mozné si kreslit irggbem.
Koneiny vytvor lze wulozit, wvytisknout ¢i poslat
e-mailem. Aplikaci Imagecubed spravuje spolest
General Electric.

Trantor
http://www.trantor.tv

Velice zajimava aplikace, ktera funguje jako vihig
chatovaci / komunikai prostor. UZivatel se e
volné pohybovat viiznych izometricky zobrazenyc
lokacich (msto New York, Taj Mahal a podo&n
vykonavat @zné akce (sk&kani, @a cervenani...)
a samogejn¢ chatovat s ostatnimi uzivateli (kteryq
bohuZel nebyvaiflis mnoho online).

=

h

) FREE HAND
CuTE

& X
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TheoWorlds Halloween
http://www.theoworlds.com/halloween

Spol&nost  TheoWorlds se zabyva vyvoje
interaktivnich prograriy, konkrétg flashovymi hrami,
flashovymi elektronickymi pohlednicemi a flashovyr
aplikacemi. Jako iklad jsem zvolil e-pohlednic
s minihrou, kde si uzivatel ide sam dle libosti wezat
halloweenskou dyni a nakonec si v ni ¢etapalit
svicku. Graficky povedené a zabavné.

m

ni
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6  Flashové projekty

Dalo by serici, ze kazdé flashové dilo je svymugpbem projekt. Terce si
musi ujasnit, co i@srt chce a bude vyt¥at, musi si naplanovat postup prace,
rozvrhnout si jednotlivé dil kroky a zvazit plno dalSichéei, nebd jen tak rco
bezmysSlenkovit ,splacat’ dohromady dost disb nejde (tedy samigjme jde, ale
vysledkem je pochopitetnobvykle pouze bezcenna ,splacanina‘, mohu-li pouzi
tento vyraz).

Ovsem nebudu zde haiibo projektech v obecném slova smy$Jyak jsem
praw nastinil. V této kapitole bych se radneoval rekolika vyjimecnym flashovym
projektim, které svym zfisobem pesahuji rAmecdiné flashové tvorby a rozhogin
si zaslouzi zvySenou pozornost. Tato jejich, alegie mého nazoru, vyjind@ost
(¢i mozna az pevratnost) je ostatntaké divodem, pré jsem tyto specialni projekty
nezminil kugikladu pouze mezi webovymi strankadhianimacemi, ale &nuji jim
tento vyhrazeny samostatny oddil.

Flashové projekty se takésf nemalé obli&. Vznikaji i vyhrazené webové
stranky®, které se jim #nuji, a v ramci kterych se mohou desiijraé programéts
svymi vytvory ,pochlubit’. Riznymi ukdzkovymi projekty se ve své knize zabyva
kuptikladu M.Caprar® se svymi kolegy.

| ja jsem tedy zvolil 8kolik pozoruhodnych ukazek'im se tedy tolik 1i3i?
Cim jsou tak vyjiméné? Konkrétni @ivody zazni pimo u detailnich popis
jednotlivych projeki, ale na uvod poznamenam jen tolik, Ze zejménavaigh
dvou se domnivam, Ze se jedna o nejvyzngénmiiklady flashové tvorby R
a ve s¥té. A ano, znamena to také, Ze jeden z hlavnich ktfoje zahranini a ten

druhy je zastupcem@eské republiky.

Jiz zmnované prvni dva projekty jsou podle mého nazorolikatyznamné,
Ze si také zaslouzi své vilastni podkapitolgkdlik dalSich projeki uz popisi jen

Vi s

webovych stranek a aplikaci.

" Tedy o jednotlivych fazich projektu, o jeho tvdrostruktiie. Takovéileréni by se tematicky jiz
porgkud odklonilo od zarteni této prace.

> Napriklad http://www.bestflashanimationsite.cotnhttp://www.flashgallery.co.uk/

* CAPRARO, M., et al. Flash MX 2004 : magickysWacromedia Flash.
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6.1 Dontclick.it

Nebudu jak se&ika ,chodit kolem horké kasSe“, a napiSi to rovnpuojekt

projektem, ktery znam (a mozna i kter§bec existuje).

Po vstupu na strankkttp://www.dontclick.itje uzivatel upozorn, Ze ho
c¢ekd posledni kliknuti mySi, a tim Ze vstoupi dotuatniho s¥ta unikatniho
projektu, kde je klikani Upknh zbyte&né... A stane se. Interfaceapobi na prvni
pohled podivi a minimalisticky, a fi pokusu o kliknuti se zobrazi otazka, zda-li se
jednalo o klik neckiny ¢i amysiny. Ale pokud to navdinik nevzda a neodejde, ma
Sanci prozkoumat jedny z nejzajinggich stranek internetu.

O co tedy jde? Jedna se o experimentalni projald, j& veSkera navigace
reSena bez piby by jediného Kkliknuti mysi. VSechna menu se dynamiatraji
a uzaviraji podle toho, jak na ruzivatel najizdi ukazatelem. VSechno funguje
sviZzreé a naprosto perfekdn a jiz po rkolika vterinach siclovék na tento styl
ovladani velice snadno zvykne.

Stranky obsahuji popis projektu, statistiky a mmazsformaci spojenych
s timto experimentem. K dispozici jsou takenmé minihry, ve kterych si uzivatel
muze procwit a otestovat své schopnosti ovladani mySi. Nethgbi rada
interaktivnich pokus a ukazek funénosti celeho systému. Prvnich 20 sekund je
také ,nahravano” afmlano do archivu — a analogicky siiiigppmny uzivatel mze
Jpiehrat” prvnich 20 sekund pohybsgkterého z pedesSlych navavniku.

BCETITUOT FOm INTENACTINE SERART UNDEESTARD L ey | COMrINACATE

CAN YOU
RESISTTO
CLICK?

EPEATING
ELLARES
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Projekt dontclick.it neni jen brilantni ukazkou heologickych moznosti
Flashe (a zejména pak vyuziti jeho ActionScriptale jednd se zaroietaké
0 Uchvatnou demonstraci alternativniho uzivatelskébzhrani. Nejedna se vSak
o0 zadné nereéalné sci-fi, ale o ¢lfunkeni, uzivatelsky pivétivy, a do detail
propracovany systém ovladani.

Kupiikladu tla&itka — pokud jeieba co potvrdit pomoci tkéitka, existuje
celd fada moznosti, jak to provést bez kliknuti:¢ilka Ize aktivovat prostym
piejetim mysi pes jejich plochu, zakrouZzenim kolem dokola, a nehaouzitim
casov&e (kdy st&i ponechat mys dvtii vteriny nad tl&itkem a to se zaktivuje).
A podobnych zajimavosti je na strankach mnoho.

Autorem projektu je Alex Frank zdhecka, a tato jeho prace mu zajistila
diplom v oboru Communication Design na Universitfggsen-Duisburg.

Velice bych si pal, aby zejména tomuto projektu bylénevana pozornost,
kterou si podle mého nazoru zaslouzi. Skuatese jedna o vyjim#ou a inovativni
praci se znénym potencialem — a to i pro SirSi vyuziti.

UNDERSTAND
“"g\i‘E_"» LU LIRSS o i

s B ey T ———

EXPLORE
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6.2 Neurobion

Jak jsem jiz nastinil v Gvodu této kapitoly, druthavni projekt, kterému se
budu novat, pochazi €eské republiky. Neurobion je (respektive byl) velic
pozoruhodny &kolikalety projekt, jehoz hlavnim autorem byl paadlav Varura,
zkuSeny grafik, programator a designer. Strankyelta byly umisény na adrese
WWWw.neurobion.com

Pra¢ ten minuly ¢as? Inu, v pibéhu sepisovani této prace jsem se vydal
navstivit zmigny web, abych padil nékolik ilustracnich screenshdt ale namisto
oc¢ekavaného flashového projektu se mi oedy stranky gjaké soukromé ¢meckeé
farmaceutickeé firmy...

Adresa byla zadana sprayra tak jsem se pro jistotu spojitimo s panem
Vancurou, ktery mi obratem potvrdil téeho jsem se obaval.¢Ae to velika Skoda,
projekt Neurobion byl pgatkem tohoto roku (@srgji koncem Unora) ukafen.

Pekny vecer,

Neurobion uz neexistuje. Vsechno jednou zacina a je dnou konci
a doba tohoto projektu uz pominula. Prislo nam smut ne udrzovat takovy
skanzen, nic noveho dlouho nepribylo, oba uz smeruyj eme nekam jinam
a uz spolu neplanujeme zadne nove projekty (Mike se bohuzel dost
uzavrel do sebe a nedela vubec nic, ja alespon chys tam v dohledne dobe
spustit novy projekt na www.mnauhaus.cz) ...

[citace z e-mailu od pana Van cury/
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Ale abych se vratil k samotnému popisu. Projekt mdbion se skladal
Zz mnoha samostatnych a vzajenprakticky nesouvisejicich dith projekf, které
vytvarel pra¥ pan Vakura spoléné se svym kolegou. N&¥ty byly velice
raznorodé — od téit psychadelickych audiovizualnich kolazfep veselé a vtipné
animace, aZ po ironii a satiru. Jednou z poslednastych animaci byla kukladu
parodie na hymnGEZu.

Grafické zpracovani Ize posoudit kildadu z giloZzenych obrazk, nicmér
nemohu nijak zprogtdkovat pipadny interaktivni zaZitekRada ditich projekt
byla totiz plna rozlinych viditelnych i skrytych tkdtek, pepin&a, a jinych
aktivnich prvii, které umoitovaly ovliviiovat cni na obrazovce.

Je velikd Skoda, Ze tento projekt jiz skibna pan Vadura ani neuvazuje
0 jeho ,vzKkiSeni’. Podle mého nazoru se totiz jednalo gawnnejzajimayjsi
projekt, ktery jsem n&eskych strankach az doposud nalezl — a to co dsahoz ale
i grafického a technického zpracovani.

HELROEION

Strand? (celkem 49)



6.3 Ostatni projekty

Samorost
http://www.samorost2.net/samorost1/

Samorost je pozoruhodny projekt z dilny Amat
Design, stojici na pomezi hry a é&éeckého dila.
Poeticky a surrealisticky vytvarny styl a znamer
prace s bitmapovymi obrazky — to jsou hlavniipilina
kterych Samorost stoji. iieh se t@i kolem skitka,
ktery se snazi zachranit (gvdomovsky swt pred
srazkou s asteroidem, a prochazi podivnym pedén,
které seidi svoji vlastni logikou.

Hra byla velice Usggnd a doékala se i druhéhg
pokratovani (jehoZ plné verze uz je ale zpopiat).

nta

ita

Profil Antona Stolara
http://www.fhv.umb.sk/Katedry/Katedra%20vy
varnych%20umeni/stolarwww/

Osobni stranky pana Ing. Stolara vramci Kate
vytvarnych ungni (Univerzita Mateja Bela, Bansk
Bysttice) jsou uchvatnou ukazkou nggého gistupu
a vyt&ného technického zpracovani. Stranky jsou g
odkazi, vétvicich se menu, a nabidek; tznych casti
obrazovky se vysouvaji inforriai panely, objevuiji s4
obrazky, grafy, schémata... Pravdou je, Ze navig
neni (lis snadna a intuitivni, ale na druhou stranu
jedna o zcela unikatni formu uggdani informaci.

ace
se

Google in Flash
http://www.productbeta.com/google/index.php

Na strankdch Produkt Beta je mozné nalézt cédmiu
raznych flashovych projei tutoriali, odkaz, a dalSich
zajimavych ¥ci. Z pestré nabidky jsem nakonec vyb
,Google in Flash®, tedy flashové rozhrani znam§g
vyhledavae. Divod této volby je prosty: v fibéhu této
prace jsem jiz zniioval, Ze Google dokaze vyhledav

a indexovat flashové animace; a nyni zde mame kiroj

flashové verze samotného Googltim se pomysinyj
kruh elegant& uzavir4. Mimochodem, rozhrani je zcq
funkeni, a design jefighledny a elegantni.

ral
ho

at

a
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Flashové animace a flashové aplikace jsou v siérietu velice rozgéné,
a jejich vyznam neustéle stoupa spote s novymi moznostmi, kteréripaseji
vylepSené verze programu Macromedia Flash, a ddashem souvisejici grafickeé
a anim&ni vyvojaské nastroje.

At uz se jedna o vSudiipomné reklamni bannery, jednoduché hryfigHy,
zabavné animace¢i tieba kompletni webové stranky a slozité interaktivni
multimedialni aplikace — to vSe jsotikdady pouZziti Flashe v prasdi informa&ni

techniky. Flash sedhem deseti let svého vyvoje stal ragesiym a velmi dlezitym
prvkem webové grafiky, a sgitnternet obech

Pres vSechny vySe zminé klady, které jsou s Flashem spojené, se ale
domnivam, Ze Flashi neni ani zdalekéanawana takova pozornost, kterou si
zaslouzi. Jist, t¢zko lze @ekavat, ze o kazdém jednotlivém softwaru budoukatni
rozsahlé teoretické publikace, zabyvajici se jefmmamenti pirevratnosti, nicmén
technologie Flashe &a a ma na prostdi internetu takovy vliv, ktery jistpredsi
vétSinu ostatnich prograim

Flash neni jen roz&nym prvkem grafiky (jako byly svéhodasu teba
animované obrazky .gif), ale stal se také standardkeho pouziti se rozhagn
neomezuje pouze na vektorovou grafiku, pro ktengdiplimarre vyvinut, ale nabizi
celou paletu dznorodych moznosti, a umaofe obohatit webové stranky
o multimedialni obsah a interaktivitu v takovém gsalu, kterého neni mozné
dosdhnout ani klasickymi metodami (jako HTML, XML &SS), ani
specializovanymi aplikacemi (Java, QuickTime, VRML)

Touto praci jsem se snazil svymispbem kompenzovatdity vySe uvedeny
nedostatek pozornosti, informovat o Flashi a flagich aplikacich, a takikajic
rozStit povedomi o tom, co vSechno tento software nabizi a dnjez V pribéhu
prace jsem se pokusil nastinit vyvoj weboveé grafkyasleda se jiz pl& vénovat
samotnému Flashi; zejména pak jeho historii, jejgnamu a moznostem, ale také
I urcitym problénim spojenym s jeho aplikacti(presrEji jeho nadmdrnym ci
nevhodnym pouzitim).

Snazil jsem se také podat stmy a jasny pehled samotného softwaru
Macromedia Flash (konkrétrv jeho prozatim posledni osmé profesionalni verzi)
Popsat jeho ovladaci rozhrani a nastroje, informmovgeho kltovych sodastech,

a zminit také zakladni typy animaci, které Ize wjitv NepokouSel jsem se zimit
tuto praci v debnici ¢i tutoridl, avSak domnivam se, ze zakladni inforenac
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o programu k tomuto tématu piata rozsii pripadné vyuziti tohoto textu, nebo
umozni alespid zakladni orientaci.

Nemaloucast prace tvidla ukazka @iznych druli flashovych aplikaci, od
animaci az po webové portaly. Mnozstvi obfhdakscreenshatdoufejme dostatae
ilustrovalo jednotlivé projekty affpadové studie, a podtrhlo ohromny potencial této
mimoradné technologie.

Tento text tedy neni jen obvyklou kompilaci tearefich informaci
cerpanych z pouzité literatury — jednak z tohivabu, Ze téma webové grafiky
a konkrétg Flashe spiSe inklinuje k praktickému uchopeni getéblematiky;

a jednak take proto, ze teoreticka literatura pciitneexistuje. Tato prace se vSak
pokusila shrnout zakladni informace o Flashi a jpbaziti jak z teoretického, tak
zejména také z praktického hlediskaj¢emz zakladnim cilem této prace bylo
vyzdvihnout jeho vyznam, a s pomoci mnoha ukazektribvat Siroké moznosti,
které nabizi.

Pevré vérim, Ze bakaléska prace tento zadany cil spinila, a doufam ta&eé,
se stane hodnotnym souhrnnym zdrojem informaci y@@chny z4jemce o tuto
vyjime¢nou a perspektivni technologii.
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PFilohy

Prilohou této bakaigké prace je CD-ROM, ktery obsahuje praktické uigazk
mych praci v programu Macromedia Flash. Pro koietbrazeni vSechriklada je
vyzadovan pditac s nainstalovanymi zéakladnimi videokodeky (jmenouitivX),

a s gehrav&em Flash Player (verzec8vyssi).

Konkrétni obsah je nasledujici:

Posledni_akce— interaktivni detektivni ifbéh s prvky parodie. Tento i
prvni wWtSi projekt ve Flashi byl zaroiei zawre¢nou praci v ramci igdmetu
~Principy interaktivni tvorby“ pana PhDr. Jaroslavancata. Navigace vijbéhu
probiha s pomoci viditelnych a skrytychcitek. Projekt je plé ozvuien a vesSkeré
mluvené slovo doprovazi text i dabing.

Tezaurus — jedna se o tzv. sémantickouw gheboli mySlenkovou mapu)
k tezauru, ktery jsme vytvéli pro prednét , Teoretické zaklady selékich jazyk“
pana Petera Palky. Tématem tezauru byl¢jfa®oveé hry“. Nejedna se o animagi
interaktivni aplikaci, timto obrazketih schématem chci jen demonstrovat rozmanité
moznosti, které Flash nabizi.

Projekt Terapie / The Therapy — Terapie je experimentalni multimedialni
filmovy projekt o zavislosti lidi na technice, kfejsem se svymi kolegy vytvib
vramci pgedmétu ,Socialni aspekty elektronické komunikace* MgPetry
Jedltkové. Projekt kombinuje klasicky film (propojujidokumentarni styl¢istou
fikci a nadsazku) a flashové animace (obsahujioiéhak zamysleni, a reflektujici
vysledky dotaznikového fizkumu); a pra¥ zmirené animace jsou nha disku
prilozeny. Jedna se o tytdipehy:

Realita— pribéh pojednavajici o prolinani virtualni reality s &kute&nou.

Robotika— kam az mize zajit nahrazovani zivych tdotmi kybernetickymi.
Telefon— mobilni telefon ma dnes kazdy; ma to své vyhadly,| rizika.
Televize— Zivotélovéka, jehoz jedinym spodaikem je televizni fistro;.
Workholik — prace je dlezita, ale kdyz jElovék propadne, nastane problém.
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Evidence vypij ¢ek

Prohlaseni:
Davam svoleni kicovani této bakal&ké prace. Uzivatel potvrzuje svym
podpisem, Ze bude tuto pr&édre citovat v seznamu pouZité literatury.

V Praze dne 15. 8. 2006

Jan Rylich

Jméno Katedra / Pracovisé Datum Podpis
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