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SOUHRN

Prace je zaméfena na multimédia a jejich praktické vyuziti pii webové prezentaci
fiktivni firmy. V teoretické ¢ésti je na zdklad€é odborné literatury zpracovana problema-
tika médii (textu, grafiky, zvuku, animaci a videa), at’ uz z hlediska vyvoje, digitalizace
&i jejich formati, apod. Cast prakticka popisuje tvorbu interaktivity, jednotlivych médii

a jejich slouceni v multimedialni webové prezentaci.

KLICOVA SLOVA

Multimédia, média, webové stranky, prezentace firmy

TITLE

Company Multimedia Presentation

ABSTRACT

The work focuses on the multimedia and their practical use in webpage imaginary com-
pany presentation. In the theoretical part are analyzed media (text, graphic, sound, ani-
mation and video) and their development, digitalization, formats, etc. Practical part
includes the creation of interactivity, creation of particular media and their meeting to-

gether to the multimedia web page.
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Multimedia, media, web page, company presentation
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1. Uvod

Multimédia jsou nosi¢em informaci, u kterych nejde jenom o uziti jednoho prvku (mé-
dia) jako je mluvené slovo nebo text. Dopliuji je ndzorné obrazky, animace ¢i videa
a tim dostavaji novy rozmér a jsou nazyvana multimedidlnimi aplikacemi.

Védci v mnoha vyzkumech dokazali, Ze ¢lovék, pokud mu je pfedneseno mnoz-
stvi informaci, si zapamatuje mnohem vice, kdyZ se média zkombinuji a dojde tak
k zapojeni vice smysla.

Velkym kladem multimédii je, ze umoziiuji ucastnikiim prezentace interaktivné se
zapojit a ovlivnit tak beh nebo d¢j jednotlivych médii (videa, zvuku ¢i animace).

Multimédia se pouzivaji jak ve vyuce (pfednasky, vyukové programy), tak
pii riznych prezentacich firem, kde chtéji podat jasnou informaci o svém ptisobeni a tak
se kladné prezentovat u zakaznikd.

S rozvojem Internetu se firmy zacinaji masove prezentovat prostfednictvim webo-
vych stranek. VétSina firem ale bohuzel nevyuziva plnou multimedidlni podporu, kterou
Internet nabizi. Informace jsou zde pfedavany vétSinou textovou formou a statickymi
obrazky.

Hlavnim diivodem, pro¢ jsem si vybral pro svou bakalédiskou praci téma firemni
multimedialni prezentace je, ze vidim nedostatek multimedidlnich prezentaci na ¢eském
webu. Rad bych pronikl do této problematiky, nalezl pravidla pro tvorbu multimedial-
nich prezentaci a spojitosti mezi jednotlivymi médii.

Praktickou casti bakalaiské prace je moje vlastni multimedialni prezentace firmy
na Internetu. Tato fiktivni firma se zabyva vyvojem multimedialnich webovych stranek

a ptipadné dalSich aplikaci pro zdkazniky.
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Zakladni pojmy
Statickd média — pojem statickych médii v sobé skryva Casoveé nezavisla, tedy
v ¢ase se neménici média, kterd jsou reprezentovana textem, tabulkovymi daty, rastro-

vou a vektorovou grafikou.

Dynamickd média — Casoveé zavisla tedy ménici se v Case. Tato média jsou repre-

zentovana zvukem, animaci a videem.

Multimédia — ,,Nejcastéji se za multimédia povazuje uzivani rtiznych médii
k efektivnimu zprosttedkovani informaci pomoci pocitace.“ ! Samotna informace je zde

pfedavana prostifednictvim statickych a dynamickych medidlnich komponent.

Kombinovand média — jsou to média, které kombinuji dvé a vice analogovych
médii. Napiiklad televizni zpravy kombinujici zvuk, video a grafiku nebo také klasicky

film, ktery kombinuje video, zvuk a titulky (text).

Multimedialni aplikace — kombinuji digitalni média do jedné aplikace a jsou re-
prezentovana riznymi multimedidlnimi programy v konkrétnich oblastech. Zasahuji
do informacniho technologii, at’ uz se jedna o vzdélavaci, informa¢ni nebo komunikacéni

aplikace, jako jsou ICQ, Skype. Masov¢ se pak rozmohly v hernim primyslu.

Multimedialni prezentace — jsou zvlastnim piipadem multimedialnich aplikaci,
které se pouzivaji hlavné v souvislosti s marketingem a reklamou. Ve velké mifte se také

vyuzivaji pro vyukové tcely.

Interaktivita — tento pojem u multimédii vyjadiuje, Ze uzivatel mize pifimo zasah-
nout nebo se aktivné zapojit do pritb¢hu piehravané prezentace. Tim se pak multimédia

odlisuji od multimedialnich show.

' SOKOLOWSKY, Petr , SEDIVA, Zuzana. Multimedia soucasnost budoucnosti. Praha Grada 1994.
s.18.
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Multimedialni show — zde neni umoznéno uzivateli aktivné se zapojit do pribe-

hu prezentace. Ptikladem jsou noviny, televize nebo prezentace na vystavach.

12



2. Média v multimedialnich prezentacich

2.1 Text

vvvvvv

aplikace jsou hlavné srozumitelnost, prehlednost, jazykova a obsahova spravnost.
V zobrazeni textu v multimedialni aplikaci existuje fada urovni. Hlavnimi Grovnémi
z hlediska vyznamu jsou obsahova a doprovodna. Pfi vytvareni aplikace se uzivatel mu-
si rozhodnout, kterd Giroven je v dany okamzik vhodnégjsi. Doprovodna tloha se pouziva
hlavn€ v souvislosti s dynamickymi médii napt. vysvétluje rizné akce, které se objevi
ve videu nebo animaci. Napiiklad v cizojazyénych filmech maji doprovodnou ulohu
textu titulky. Zakladnimi vlastnostmi pisma je druh pisma, umisténi textu, orientace tex-
tu (zleva doprava, shora doll a naopak), stupeil pisma, resp. velikost textu a barva. Dalsi
vlastnosti se pfifazuji odstavetim, sloupciim a strankam.

Vyse uvedenymi poznatky se zabyva typografie, jejiz znalost je predpokladem
pro tvorbu elektronického dokumentu. Pro spradvné zobrazeni a ucel textu se uziva po-
jem font neboli druh pisma napf. rodina Times New Roman, Verdana, Futura. ,,Vybér
fontu je dan predev§im softwarovym prostiedim a smyslem pro estetické citéni” 2.
Pro dodrzeni estetiky by mélo byt vybrano pismo proporcionalni, kde je Sitka fontu da-
na jeho tvarem. Naproti tomu u neproporcionalniho pisma je kazdy znak stejné Siroky.

Dtlezitou soucasti Internetu je Hypertext (HTML), ktery vytvari textové informa-
ce a obsahuje odkazy na jednotlivé informacéni zdroje, které se nazyvaji hypertextové
odkazy. Hlavni vyznam Hypertextu je, ze umoziuje snadné publikovani, drzbu a vy-
hledavéani informaci. Jeden z nejzndméjSich systému fizeni hypertextovych informaci

je World Wide Web.

2 SOKOLOWSKY, Petr, SEDIVA, Zuzana. Multimedia soucasnost budoucnosti. Praha Grada 1994.
s.109.
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2.1.1 Historie

oy oee

Egyptské a Cinské kultuie. Od té doby pismo piebiraly ostatni narody a ptizptisobovaly

jej svym potiebam. Knihy se §ifily opisovanim.

DalSimi mezniky ve vyvoji jsou roky:

1444 — Johannes Gutenberg vynalezl knihtisk a tak se zrodila typografie jako v¢-
da. S timto rozmachem se objevilo mnoho slavnych typografii, druhii pisma a pismoli-
jen.

1714 — patent psaciho stroje, ktery je pfisuzovan Henrymu Millovi.

1873 — prvni sériové vyrabény psaci stroj znacky Remington.

1963 — prvni edice ASCII znakové¢ sady.

1986 — ve fim¢ Apple Macintosh vyvinuli software jménem Fontographer, ktery
umozioval typografiim vytvaret vlastni fonty pomoci pocitace.

V soucasnosti se pouzivaji na osobnich pocitac¢ich dva druhy pisem - vektorové,
resp. liniové a rastrové, které se vyuziva hlavné v zobrazovani na obrazovkach displeju.

V souvislosti s timto vznikly fonty typli Adobe Type 1, True Type a Open Type.

2.1.2 Digitalizace textu

V ptipadé, Ze chceme vlozit text z néjakého tist€éného dokumentu (kniha, noviny)
a neexistuje elektronicka verze dokumentu, poslouzi nam skener. Naskenovani piedlohy
je nutnym prvnim krokem. Dochdzi tak k prevedeni tisténého dokumentu na rastrovy
format. V druhé fazi vyuZijeme ORC ( Optical Character Recognition) program, ktery
rozpozna v rastrové grafice text a prevede ho na vektorovou grafiku do forméatu pfislus-

ného textového editoru.

2.1.3 Formaty textového souboru

TXT — je klasicky formatem textu na platformé Microsoft Windows. Neni mozné

v tomto formatu uchovévat grafiku.

14



RTF — tento format v sob¢ sdruzuje jak textovou informaci, tak vektorovou
a rastrovou grafiku, je to tzv. metafile format. Format RTF byl vyvinut tak, aby byl

kompatibilni s jednotlivymi textovymi editory a mohl tak byt standardem pro archivaci.

PDF — metafile format je hojn¢ vyuzivan prostfednictvim Internetu, pti prednas-
kach, prezentacich a on-line komunikaci. Funguje standardné¢ pod programem Adobe
Acrobat, ktery je pouze prohlizeCem. Vyhodou PDF formatu je hlavné kompatibilita
mezi riznymi opera¢nimi systémy (Microsoft, MAC, Linux). Podporuje statickou
rastrovou i vektorovou grafiku, animace a videa. Jeho nevyhodou je potieba dalSiho

programu, pokud chceme dokument déle editovat.

DOC - je nativnim formatem textového editoru Word z dilny firmy Microsoft.
DOC je metafile format, lze téz vkladat do textu vektorovou i rastrovou grafiku. Oproti

formatu PDF je ¢astym problémem kompatibilita mezi platformami MAC a IBM.

ODT - nativni format textového open source procesoru Writer od firmy
Sun Microsystems. Je konkurentem vyse zminéného formatu DOC. Jeho nespornou vy-

hodou je, ze je zdarma ke stazeni z Internetu. Je rozsifeny hlavné na platformach Linux.

2.2 Rastrova grafika

Rastrova grafika je jak statické (digitalni fotografie), tak i dynamické médium (video).
Hlavnim ptedstavitelem rastrové grafiky je digitalni fotografie. Digitalizovany objekt
v rastrové grafice se pak skladd z matice bodd, které se nazyvaji rastrové body, jak je vi-

dét na obrazku 1 pii mnohondsobném zvétseni.
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Obrazek 1: Rastrova grafika

Tyto body maji v sobé informace o pozici na obrazovce a intenzité jasu pro jed-
notlivé barevné kanaly RGB (Cervené, zelené a modré). Kvalitu zobrazeni rastrové gra-
fiky, zde urcuji dva ukazatele, rozliSeni a hloubka barev.

Rozliseni — udava se v jednotkéch dpi (dot per inch), a znamena pocet jesté rozli-
Sitelnych bodi na délku jednoho palce. To je dilezité hlavné pii tisku. Jako ptiklad uve-
du srovnani. Pro webové stranky se pouziva rozliSeni 75 dpi, pfi profesionalnim pri-

myslovém tisku rozliSeni az 3000 dpi.

Barevna hloubka — udava se v bitech standardné 8, 16, 24, 32 bitd, ty jsou rozd¢-
leny mezi jednotlivé barvené kanaly RGB. Michanim RGB barev mtizeme pfii barevné

hloubce 24 bith vyprodukovat az 16,7 mil. riznych barev a odsting.

Rastrova grafika ma ne€kolik nevyhod. Jednou z nich je velikost souboru pti poza-
davku na kvalitnim zobrazeni. Pfedem je tfeba znat ucel obrazku, jestli obrazek uzijeme
pro tisk, web apod.. V zasad¢ tedy pouZzijeme napi. u skenovani vyssi rozliSeni, nejméné
300 dpi, pokud budeme obrazek tisknout. RozliSeni 300 dpi je dostacujici i pfi tvorbe
billboardd.

Problémem v rastrové grafice jsou také transformace, napt. otofeni a zvétSeni.
To mé v ptipad¢ nizSiho rozliSeni za nasledek snizeni kvality obrazku. Tyto problémy

esi vektorova grafika.

16



2.2.1 Formaty rastrovych soubori

RAW — je bezztratovy format urcen hlavné pro profesionalni a poloprofesionalni
digitalni zrcadlovky. Raw ma v sobé minimalné ovlivnéna data ze senzoru digitalniho
fotoaparatu. Fotografovi je tim ddna moZznost ovliviiovat, po piipadé zachrainovat fo-
tografie prostfednictvim RAW konvektoru. Na rozdil od formatu JPEG pracuje
s barevnou hloubkou 36 az 42 bit. Podporuje t¢z EXIF hlavicku s podrobnou informaci
mista vyfotografované fotografie. Tento format v sobé nese tzv. ICC profil, ktery
definovanim barevného prostoru umoziiuje lepsi interpretaci u riiznych zna¢ek monito-
ri. Format RAW se pouziva téz jako doloZeni autorstvi v ptipadé sporu o fotografii.

Nevyhody jsou hlavné velikost souboru a ¢as straveny u konverzi fotografii.

TIFF — format je bezztratovy s barevnou hloubkou 24 az 48 bitl a vyuziva kodo-
vani RLE. To funguje na principu opakujicich se fetézcl. Napt. kod bilé barvy
FFFFFFFFF se zapiSe jako 9F. Také mizeme u formatu TIFF pouzit tzv. LZW kompre-
si, ktera se pouziva bézn¢ u formatl zip a rar. Tento format TIFF je uzivan hlavné pro
fotografie, urcené pro tisk. Jako vySe zminény RAW podporuje také ICC profil a hla-
vicku EXIF.

BMP — je bezztratovy format a vyuziva kodovani RLE. Je specificky pro platfor-
mu Windows. V dnesSni dobé BMP neni tak populdrni jako je TIFF a JPEG, ale stale se

pouziva kvili své jednoduchosti.

JPEG — format ztratové komprese urc¢eny hlavné pro fotografie s barevnou hloub-
kou 24 biti, které budou pouZity na Internetu. UZivatel mizZe vybirat z 12 Grovni kvali-
ty, ta se poté projevi na kapacité obrazku. Obrazek lze zredukovat az na desetinu pi-
vodni velikosti bez vyznamné ztraty kvality. Nasledovnikem pro lepsi kompresi je for-

mat JPEG2000. Podporuje EXIF a ICC profil.
TGA — neboli Targa je format s barevnou hloubkou az 32 bitd, podporujici jak

ztratovou, tak i bezztratovou kompresi, navic podporuje kédovani RLE. V praxi se vyu-

ziva v oblasti tvorby fotorealistické grafiky a trojrozmérném modelovani napi. v hernim
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prumyslu, je vhodny pfi nacitdni a ukladani textur. Targa se pouziva také pii jednodu-
chém vymaskovani obrazu, tzn. vybér ¢asti obrazu pro izolaci a ochranu pred Gpravami.
Nésledn¢ na to mizeme ptidavat rizné filtry, efekty, upravovat barvy a po té se lze vra-

tit k prvotnimu obrazu bez ztraty dat.

GIF — je ztratovy format vyuziva se hlavné v oblasti webové grafiky a animace.

Podrobnéji se vénuji formatu GIF v kapitole 2.6.4 Formaty anima¢nich souborti.

PNG — ma nahradit format GIF na Internetu, je to bezztratovy format. Zobrazuje
se ve skuteCnych barvach 24 bith az 48 bit, podporuje ICC profily indexaci barev
a prihlednost. Format PNG nepodporuje animaci. Na rozdil od souboru TIFF nepodpo-

ruje EXIF.

PSD — je nativni forméat Photoshopu od firmy Adobe. Je vyuzivan hlavné
pro Upravu statické rastrové grafiky, ale podporuje také statickou vektorovou grafiku
a text. Pfes vSechny filtry, funkce, spravy barev, které Photoshop umoziiuje, jsou nejdi-
PSD format v sobé dokaze uchovat. Program Photoshop podporuje vétSinu vyse zming-
nych formath rastrového souboru. Format PSD je diky témto vlastnostem jeden
z nejrozsitengjSich formati rastrové grafiky. Nevyhodou PSD je vétSinou velikost sou-
boru, ktery miize piesahovat az 100 MB hranici. Podobnym konkuren¢nim formatem je

CPT od firmy Corel.

2.3 Vektorova grafika

Vektorova grafika je jak statické médium (Ctverec), tak 1 dynamické médium (rotujici
¢tverec). Hlavnimi ptedstaviteli vektorové grafiky jsou objekty typu tsecka, kiivka, plo-
cha a liniové fonty (True type, Adobe type 1). Na obrazku 2 je u liniovych fontu zobra-

zena zména sméru vektorovych bodu.
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Obrazek 2: Vektorova grafika

Vektorova grafika je popsana pomoci matematickych rovnic, napt. kruh, ptimka, Bézie-
rovy kiivky. Déle nese informace o velikosti, pozici a barvé. U vektorové grafiky
pfi riznych transformacich nedochédzi ke zhorSovani kvality obrazku. Vektorovou
grafiku mizeme zvétsit bez toho, aniz bychom ztratili kvalitu obrazu na rozdil od rastro-
vé grafiky. Hlavni vyhodou vektorové grafiky je také mensSi narok na pamét, nez

u rastrové grafiky.

2.3.1 Formaty vektorového souboru

PS a EPS — Pouzivaji se pro postscriptovy popis stranek. SpiSe nezZ do vektorové

grafiky je zafazujeme do metasoubort.

Al — nativni format programu Ilustrator od spole¢nosti Adobe, ktera disponuje
komplexnim balikem programii pro multimedidlni tvorbu (Photoshop, Flash, InDesign,

Premiere, After Effects).

CDR - Corel Draw nativni format spole¢nosti Corel ma podobnou skalou produk-

ti jako firma Adobe, ale nemé plnou multimedialni podporu hlavné videa a zvuku.
DWG a DXF — jsou to nativni soubory spolecnosti AutoDesk, ktera se zamétuje

na obory jako je architektura, strojirenstvi, geodézii a elektroniku. Formaty tohoto typu

jsou hlavné uzivany v oblasti technického kresleni.
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PDF — metafile format podporujici text, rastrovou i vektorovou grafiku. Podrob-

n¢jsi popis formatu PDF je v kapitole 2.1.3 Formaty textového souboru.

2.4 Zvuk

Zvuk je dynamickym médiem a je definovan jako spojité vinéni v latkovém prostredi
(voda, vzduch). V nasem piipadé budeme hovotit o zvuku v rozsahu 20 Hz az 20 kHz,
coz jsou frekvence, které dokaze zachytit lidské ucho. Zvuk pod touto hranici se nazyva
infrazvuk. Naopak zvuk nad touto hranici nazyvame ultrazvuk.

Zvuk se obvykle §ifi pomoci &astic v prostredi, které rozkmita. Cim je &astic vice,
tim se zvuk $ifi 0€inngji, napt. zvuk ve vode se $iii rychleji nez ve vzduchu.

Zvuky muzeme rozd¢lit na hudebni (tony) a nehudebni (hluky). Téony vznikaji

pii pravidelném, v ¢ase periodicky probihajicim pohybem — kmitanim.

Pfi zdznamu zvuku je dulezita skutecnost, zda—li je prostor uzavieny nebo otevie-
ny. V otevieném prostoru je mnozstvi rusivych elementd (Suméni stromt, zpév ptakt

atp.). V uzavieném prostoru vznika zase dozvuk, jak je vidét na obrazku 3.

Obrazek 3: Dozvuk

Na obrazku 3 jsou zobrazeny dvé mistnosti, kde Cerveny bod je zdroj zvuku, mod-
ry bod posluchac a ¢erné kiivky mozné proudy odrazu zvuku.
Je dobré mit tyto aspekty prostoru na paméti. Pfi potizovani zvukového zdznamu

volit takové prostiedi, které umozni pozadovany a kvalitni zdznam zvuku. Casto je nut-
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né pofizovat zaznam zvuku v nahravacich studiich, kde jsou tyto nezadouci aspekty
eliminovany.
Dalsim dilezitym ukazatelem je intenzita zvuku, neboli hlasitost, kterd se udava

v jednotkach dB (decibelech).

2.4.1 Digitalizace zvuku

Pii nastupu vypocetni techniky bylo tfeba digitalizovat také zvukovy signal. Ved-
la k tomu hlavné potfeba manipulace se zvukem, vznikaly tak rtizné efekty, filtry, elek-
tronicka hudba a nové nastroje. Vypocetni technika je v soucasnosti velmi silnym né-
strojem pfi tvorbé hudby a v praxi si komer¢ni nahravaci studio bez vypocetni techniky
nejde predstavit.

Digitalizace zvuku technicky probihé prostfednictvim digitdlné analogového pie-
vodniku (A/D ptevodniku). Zde dochazi ke vzorkovani a nédsledné kvantizaci. Analogo-
vy signal se tak prevede na digitalni. Dllezitym ukazatelem je vzorkovaci frekvence
a bitova hloubka. Vzorkovaci frekvence je standardné 44,1 kHz, coz v praxi znamena
44 100 vzorkl za sekundu. Vzorkovaci frekvence je zde ur¢ena podle Nuquistova teo-
rému. Ten tvrdi, Ze pro dostateéné vérny pirevod musi byt vzorkovaci frekvence dvakrat
vEtsi nez nejvyssi frekvence v signalu. Bitova hloubka hraje velkou roli pii kvantizaci.
Ta urcuje, jaké mnozstvi digitalni informace se pouzije k definici jednoho vzorku a je
urcena poCtem bit. Standardem je obvykle 16 biti. VétSinou se hodnoty vzorkovaci

frekvence a bitové hloubky uvadi spole¢né napt. 44,1 kHz / 16 bit.

2.4.2 Formaty zvukového souboru

WAV — je nekomprimovany format a vyuziva se hlavné pfi digitalizaci zvuku tak,
aby se zachovala nejvy$si mozna kvalita. Jeho nevyhodou je velikost souboru, jedna
minuta mize mit velikost az 27 MB. Velikost souboru je dana, jak je vySe uvedeno, po-
¢tem bitd, vzorkovaci frekvenci a typem zvuku (mono, stereo). WAV je standardnim

formatem pro ukladani zvuku pro audio CD a audio pasek.

UI a AIFF — jsou bezztratové formaty obdobné jako je format WAV. Vyskytuje

se hlavn¢ na platformé Unix a Macintosh.
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MP3 — je format, ktery pouziva ztratovou kompresi. Kvalita pak zavisi na poza-
dované kapacité souboru a naopak. Format MP3 vyuziva tzv. psychoakusticky model,

ktery odstrani podprahové hodnoty zvuku, které uz lidské ucho a mozek nevnimaji.

Real Audio — je formatem, ktery se pfili§ nelisi od formatu MP3, resp. vyuziva
ztratovou kompresi. Hojné se vyskytuje na Internetu, vyuziva se pii streaming pienosu,

tzn. pifehravani zvuku v redlném cCase, aniz by se ulozil na disk.

2.5 Video

Video spada do oblasti dynamickych médii. Je kombinaci dvou médii, zvuku, filmu, pfi-
padné animace. Zvuk je v dnes$ni dob¢ jiz neoddélitelnou soucasti videa. Video miizeme
prirovnat k televiznimu vysilani a filmu, jak analogovému, tak digitalnimu.

Princip videa je zaloZen na setrvacnosti zraku. Statické obrazky jdouci v rychlém
sledu za sebou vytvaieji pohyb objektu resp. objektti. Dnesnim standardy digitalniho
videa pouzivaji 25 — 29.97 snimku za sekundu. Lidské oko v urené rychlosti sledu ob-

razkl prestava snimky vnimat jednotlivé a za¢ina je vnimat jako celek.

2.5.1 Historie

V historii filmu resp. videa zminim nékolik jmen a obdobi, které ptispély
k technickému vyvoji videa a jeho nosi¢l. Hlavnimi ptedstaviteli poc¢atku filmu byli
Thomas Alva Edison, Auguste Lumiére a Louis Lumiére. Prvni filmovy format byl
35 mm.

1889 — Thomas Alva Edison vynalezl kinetoskop. Ten obsahuje 50 stop filmového
meteriadlu na 13 sekund filmu.

1923 — rusky védec Vladimir Kosma Zworykin pfedstavil elektronku pro snimani
obrazu tzv. ikonoskop. Na zdklad¢ tohoto vynalezu byla v roce 1928 vyrobena prvni
30 fadkova televize.

20. —30. 1éta — 16 mm forméat. Amatérsky byl pouzit ve druhé svétové valce.
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1928 — format 9,5 mm. Na scénu vstupuje zvuk, zvukové snimani je velice slozité,
film se musi dozvucovat.

1938 — némec Werner Flechsig si nechal patentovat stinovou masku pro barevné
televize.

40. 1éta — po druhé svétové valce nastupuje v USA barevné televizni vysilani.

50. léta — miniaturizace (zmenSeni kamery), zlevnéni kamer a veSkeré techniky
souvisejici s natdCenim. Kamery se tak stdvaji dostupngj$i a dochazi k obrovskému
rozmachu filmu.

60. 1éta — nastupuje synchronizovany zvuk, tzn. pfimo pii nataceni, synchronizuje
se tak kamera a magnetofon. Dochazi k standardizaci filmového formatu a to na 16 mm.
Hlavnim diivodem byla sniZena hlu¢nost takto vyrobenych kamer. V tomto obdobi je ta-
ké pocatkem barevného televizniho vysilani v Evrope¢.

70. 1éta — firma VHS (Video Home Systém) uvedla stejnojmenny format, ktery
byl konstruovan na principu magnetického zaznamu na pasek, podobné¢ jako audio kaze-
ta. Jeho nevyhodou byla hlavné velikost video kazet a také video kamer. V této dobé byl
vyvinut i format Betamax, ale diky marketingu vyhral pro doméaci vyuziti format VHS.

80. Iéta — boom televizi a elektroniky. Firma JVC pfisla s novym S-VHS forma-
tem. Firma Sony uvedla kameru Betacam, ktera byla vyvinuta hlavné pro televizni vy-
silani. Diky zpracovani barev oddélen¢ dosahovala vétsi vérnosti. Vyuzivala kazet Be-
tamax.

90. 1éta — Na konci 80 let se vylepsila kamera Betacam na Betacam SP, dodnes

pouzivana jako analogovy filmovy format.

Dnes se uzivaji tfi televizni standardy:

PAL — 25 obrazkl za sekundu pfi rozlisSeni 720x576 bodi — je evropskym stan-
dardem. Zvuk je nekomprimovany 48kHz, 16bit, stereo nebo 32kHz, 12bit, stereo stejné
tak jako u NTSC.

NTSC — 29.97 obrazkl za sekundu pii rozlisSeni 720x480 bodl — tento format je

standardem v USA a v Japonsku.
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SECAM - standard ve Francii a vychodni Evropé ma stejné rozliSeni a rychlost

jako format PAL.

V soucasné dob¢ jsou analogové nosice (videokazety) nahrazovany digitdlnimi
nosi¢i (DVD). Digitalizace v oblasti videa je velmi patrnd. Televize s rozvojem interne-
tu zacina ztracet pocet divaka, jednim z hlavnich divodu je, Ze televize postrada prvek
interaktivity. Na zakladé toho se v Cechiach zagina vysilat digitalni televizni signal.
V soucasnosti se pouzivaji televizni standardy jako satelitni DVB-S (digital video
broadcasting Satelite), kabelova DVB-C (Cable) a pozemni DVB-T (Terrestrial), které
vyuzivaji pln¢ MPEG2 a MPEG4 kompresi. Sateletini digitalni vysilani je uz mnohem
dale a dokaze vysilat HDV (High Definition Video) resp. HDTV (High Definition TV)

kompresi.

2.5.2 Digitalizace videa

Hlavnim divodem digitalizace videa byla potfeba manipulace s timto médiem.
Ptispél k tomu hlavné filmovy priimysl, ktery timto zptisobem vytvarel specialni efekty.

V ptipad¢ videa musime provadét silnou kompresi. To se tyka hlavné amatérské
a poloprofesiondlni produkce, resp. s vyuzitim osobnich pocitact. V zapadni Evropé€ je
u digitalnich kamer pouzivany PAL, ktery se skldda z rastrovych obrazkii o rozliSeni
768 x 576 pixeld. Jedna sekunda videa mé 25 snimkt (50 ptlsnimkil) resp. rastrovych
obrazkil, coz pti barevné hloubce 24 bitil je 31 MB dat. I v dne$ni dobé& natocit film a di-
gitalizovat ho bez komprese je prakticky nemozné. Digitalni kamery proto provadéji
ur¢itou ¢ast komprese uz pti natdceni. Nejpouzivanéjsi komprese u digitalnich kamer
jsou HDV, DV, MIJPEG, MPEG. Komprese MJPEG je klasickou kompresi JPG kazdé-
ho snimku.

V souvislosti s digitalizaci videa je dilezitym pojmem kodek. Kodek je program,
ktery dokéze komprimovat a transformovat datovy proud. Kodeky ukladaji data do za-
kodované formy, aby je poté, co budou znovu piehrany, mohly znovu dekdédovat. Hlav-
nim divodem pouzivani kodeki je komprese dat a zpétnd dekomprese zpisobem, ktery

zaruci piijatelnou vérnost pifehravaného videa ¢i zvuku.
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2.5.3 Kodeky pro kompresi digitalniho videa
DV — Digital video (DV) je formatem, ktery mél nahradit stavajici analogovy

princip zaznamu.Vyuziva kompresi signalu MJPEG.

HDV — je nastupcem DV. ,,HDV bylo koncipovano tak, aby dokazalo vyuzit sta-
vajici technologie, tedy piedev§im zaznam na pasek, kde jsou nejvétsi limity*’. HDV
(High definition video) je format, ktery disponuje zatim dvéma typy rozliSeni 1280x720
a 1920x1080, druhé zminéné se vyrovna rozliseni u kinofilmu. V soucasnosti HDV ver-
ze 4 je vyuzivand v Hollywoodu a ma rozliSeni az dvakrat vét$si nez v kinofilmu

3840x2160.

MPEGI1 - tento kodek je vhodny standard pro digitalni video v multimédiich.
Je starsi verzi z fady MPEG a proto nabizi nizky datovy tok ptfedevSim pro CD. Tyto
formaty vyuzivaji kromé komprese JPEG kazdého snimku temporarni kompresi. Princi-
pem je pienos rozdilovych snimkd. To znamend, ze pixely, které se neméni, maji
v rozdilové predikci nulové hodnoty. Jesté pied touto procedurou rozdéli kazdy snimek
na 16x16 makroblokt a po této proceduie urci, ktery je vhodny pro temporalni kompre-

si.

MPEG?2 — kodek vyuzivany hlavné pro doméci uziti (komeréni DVD a digitalni
televize s formatem 720x576). Tento kodek podporuje prokladané snimky (ptlsnimek)
a vyuzivd proménlivého datového toku. V klidnéjSich scénach pouziva méné bitl nao-
pak v naro¢nych scéndch pouziva vyssi komprese. Tim ovSem roste zatizeni procesoru.

Jeho kvalita oproti MPEGT1 je pfi vysokych datovych tocich mnohem vys$si.

MPEG4 — Jeho hlavni funkéni vlastnosti oproti vyse zminénym kodekiim je roz-
déleni obrazu na pozadi a jednotlivé pohybujici se objekty zobrazené na tomto poza-

di. Témto objektliim jsou pfifazeny urcité pixely. Dalsi vrstvou je statické pozadi, resp.

* Uvod do HDV. TV Freak [online]l. 2005 [cit. 2008-04-10]. Dostupny z WWW:
<http://www.tvfreak.cz/art_doc-DAD437640571E108C125727C005943DB.html>.
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rastrovy obrazek a fesi se predikce snimktl (dopiedna i1 zpétnd). Protoze je tento kodek
pomérné slozity byl rozdélen do n€kolika profila podle uziti.

SP (Simple Protocol) s nizkym datovy tokem byl specielné¢ vytvofen pro aplikace
s predpokladanym malym pohybem objektl (pouziva pouze kli¢ové I-snimky). Vyuziva
se hlavné pro internet, videokonference (napt. SKYPE) a streamové video.

ASP (Advanced Simple Protocol), vyuziva detekci pohybu (pfidava podporu B-snimkt)
objektl po celé scéné s presnosti pohybu na 1/4 pixelu.

AVC (Advanced Video Coding), umoziuje vét§i kompresi pii srovnatelné kvalité jako

MPEG-2, je ur¢en pro komer¢ni systémy.

MOV - format firmy Apple Computer se snazi vytvofit standard pro prehravani
digitalniho videa a multimédii. Tento produkt se nazyva QuickTime a sdruzuje v sob¢
i dalsi kodeky (H.264, AVI, MPEG4, DV, OMF, atd.). Format MOV lze snadno pfte-
hrat, protoze v sob& udrzuje informaci o vystupu a je mozné jej snadno upravovat diky
rozd¢leni zvuku, videa, popf. animaci a textu. QuickTime se vyuziva na Internetu u stre-
amového prehravani, pravé diky vyse zminénému H.264 Kodeku. Komprese H.264 na-
bizi nizky datovy tok pii zachovani vysoké kvality videa. Konkurentem v této oblasti

je mu RealWorks.

2.6 Animace

Animace funguje na podobném principu jako film. Skladé se ze statickych obrazk, kte-
ré maji mezi sebou minimalni rozdil. Aby se docililo pohybu, obrazky jsou piehrany
za sebou ve scén¢ (obrazovka, papir) v kratkych ¢asovych intervalech. Ve videu, resp.
filmu, je standardem pro plynuly film 24 snimku za sekundu, jak je uvedeno vyse. Roz-
dil mezi filmem a animaci je v tom, Ze u animace je kazdy snimek sniman dvakrat tedy,
12 unikatnich snimkl za sekundu. Webova animace je z velké ¢asti tvofena v jednodus-
$i formé¢ vektorovou grafikou. Opakem je filmova animace, ktera vyuziva z velké ¢asti

wewr

3D animacich (filmova animace) se dodavaji barevné ptrechody, stiny a textury, tak, aby
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se docililo 3D vizualniho efektu. Animace je dnes velmi rozSifena v mnoha oblastech
jako jsou napi. vyzkum (vyzkum vesmiru, simulace soucastek, zelezni¢nich usekt, vy-
robnich procesti a systémil), vzdélani (medicina, armada, soudnictvi) a zdbava (televize,

reklama, hry).

2.6.1 Historie

Vznik animace spada uz do sedmndactého stoleti, kdy kouzelnici pouzivali rizné
iluze k oklaméni a Sokovani publika. Tyto iluze polozily zaklad specialnich efekti. Pti-
kladem je mala krabicka se zdrojem svétla a poloprithlednou sténou, kterd vytvarela
projekci obrazki.

1870 — Keevil Newtonia vynalezl lampu, kterd dokazala piekryt dva obrazy
ve spravném sesazeni na sebe.

1906 — James Stuart Blacktron, nazyvany jako otec animovaného filmu, vytvofil
prvni animovany film Humorous phases of funny faces (Legracni fdze sméjicich se ob-
liceju).

1915 — Earl Hurd vynalezl postup kreslené animace, ktery se pouziva i dnes.

20. az 60. léta — mezi témito lety vzniklo bezpocet animovanych filmu, které
si ziskaly obdiv a ptizen divakl, coz mélo za nasledek vyvoj filmového primyslu
v této oblasti. Nejvyznamnéj$imi predstaviteli animovaného filmu v zahranici 1 u nas
jsou Walter Disney, Hanna Barbara, Karel Zeman, Jifi Trnka ¢i Hermina Tyrlova.

1959 — Paul de Casteljau u firmy Citroen vyvinul jednoduse aplikovatelny mate-
maticky model kiivek a ploch.

60. 1éta — Pierre Etienne Bézier u firmy Renault vyvinul programovy systém
UNISUREF pro navrh kiivek a ploch. Dopomohl tak k vyvoji PC grafiky. Dal§imi vy-
znamnymi lidmi v této oblasti, ktefi se zaslouZili o zdokonaleni a vyvoj kiivek jsou Ste-
ven Anson Coons a Rich Riesenfeld. Kfivky demonstruje ilustracni obrazek 2 v kapitole
2.3 Vektorova grafika.

80. 1éta — v roce 1983 prichazi firma Apple s prvni GUI (grafické rozhrani) na po-
¢itaci. V roce 1985 firma Sillicon Graphics pfichazi s pracovnimi stanicemi pro praci
s 3D grafikou. Kratce bych se zminil o pocitacovém hernim primyslu, ktery je dnes

de facto nejvétsim zadavatelem pocitacové animace. Na trh prichazi firma Elektronik
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Arts, ktera jako jedna zmala piezila dodnes. V této dobé nastavd obrovsky boom

jak hernich automatt, tak hernich konzoli (Commodore 64, ZX Spectrum).

V soucasné dobé¢ dosahla kvalita pocitacové animace tak vysoké trovné, Ze divak
mnohdy nepostiehne, ze jde o animaci. To se tyka hlavné filmového primyslu

a v blizké budoucnosti 1 herniho pramyslu.

2.6.2 PocitaCové animace
Mluvime-li o pocitaové animaci, mdme na mysli vétSinou pohyb digitalizova-
nych objektli. Pohyby mohou mit v§ak mnoZzstvi podob, jako napf. pohyb mice, sypani

pisku nebo taky tfepetani vlajky ve vétru.

Pocitacovou animaci muzeme rozdélit na:
Nizkotroviiovou — ta se zabyva hlavné pohybem objektu po urcité draze, je-

ho rychlosti, orientaci a smérem atp. Nizkouroviiova animace ma blizko k teorii kiivek.

Vysokotrovitovou — kterd animuje predev§im slozité pohyby postav a pracuje
s pojmy jako je kolize, pohyb, smér, uhel pohledu atd. Tyto pojmy uzce souvisi s oblasti
kinematiky. Kinematika je obor fyziky zabyvajici se vzajemném plsobeni téles nezavis-
le na silach, opakem je dynamika. Vysokouroviiové animace mitzeme skladat

z nizkouroviovych animaci napt. chlizi miizeme popsat posloupnost krokii.

Vyhodou rozdéleni animaci na vyssi a niz$i je moznost vytvaiet knihovny jednot-
livych pohybt, které slouzi jako stavebni kameny vyssi trovné animace. Muzeme po té
vytvafet i slozité animace, resp. simulace, napi. pohyb lidského téla po nerovném teré-
nu. Dal$imi Girovnémi animace je texturovani (obaleni téla kiizi), nebo plisobeni svétla

na postavy.

2.6.3 Techniky vyuZivané v po¢itacové animaci
Stop — motion — tato technika se pouziva hlavné v animovaném loutkovém filmu,

kdy kazdy maly pohyb postavicky je sniman (fotoapardtem, scannerem) jako jeden sni-
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mek. U této metody musi byt animator velmi peclivy. I zdanlivé jednoduchy pohyb
je odrazem trpélivé nékolikahodinové prace. Hlavni nevyhodou této techniky je prac-

nost a ¢asova naroc¢nost.

Go — motion — animace se zde vytvafi podle pohybovych senzor. Pohybovy sen-
zor se umisti na objekt, ktery se pohybuje (Clovek, zvite). Tim vznikéd opravdu realistic-
ky pohyb. Zachyceni pohybu funguje na principu osazeni senzorii na tzv. kostru (rame-
no, loket, zapésti) snimaji se pozice, uhly a rychlost pohybu mezi senzory. Senzory
jsou snimany specialnimi kamerami tak, aby se vytvofilo trojrozmérné prostredi. Pii-
kladem jsou pocitacové sportovni hry. Pohybové senzory se nesoustiedi jenom na po-
hyb téla, ale i napt. na pohyb obli¢ejového svalstva. Pomoci mikrosenzorti 1ze zachytit
i emoce Cloveéka a délat tak vérohodné pocitacové postavy. Hlavni nevyhodou takto po-

fizené animace jsou hlavn¢ finan¢ni naklady spojené s technologii.

Key — Frames — animace s pouzitim klicovych snimkt. JednoduSe feceno, anima-
tor vytvofti kli¢ové snimky, kde dochazi ke zméné (pohyb, otoceni, zména barvy). Pro-
sttednictvim softwaru (Flash, After Effects, Cinema 4D) se dopocitavaji mezisnimky,
které realizuji prechody mezi klicovymi snimky. V minulosti tyto faze pohybu zpraco-
vavali tzv. in—betweeners animatofi. Programy typu jako Flash, Cinema 4D a After ef-
fects funguji na principu jednotlivych vrstev objektl, které obsahuji jednotlivé snimky.
Dalsi funk¢ni vlastnosti téchto programl je Casova osa napf. jeden snimek — jed-
na sekunda. Animéator pak vklada objekty do ptislusnych vrstev a k nim podle potieby
klicové snimky na ¢asovou osu. Tento postup podstatné ulehcuje praci animatora.
U 3D animaci (Cinema 4D a After Effects) je navic funkce zmén uhlu pohledu resp.

kamery.

Rotoscoping — touto metodou lze pomoci softwaru vybrany objekt ve videu ani-

movat, napf. b¢h atleta, let ptaka a poté objekt dosadit do jiného prostfedi. Nevyhodou

Mrv e

deem samotnym, resp. thlem kamery pfi nataceni.
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2.6.4 Formaty animacnich soubori

AVI — je standardem pro piehravani videa od firmy Microsoft. Pro lepsi editaci,
upravu rozdéluje zvlasté audio, video, popiipadé animace a text (titulky). Nese v sobé
informace o vystupu a tak Ize snadno synchronné piehrat. Jeho problémem je, ze ne-
podporuje zpétnou predikei snimkli. Dodnes je hojné pouzivany ve Windows Media

Playeru napf. spolu s kompresemi MPEG4, XviD a DivX, které AVI podporuje.

MOV — multimedialni format od spolecnosti Apple se pouziva nejen pro platfor-

my MAC. Podrobnégjsi informace jsou v kapitole 2.5.3 Kodeky pro kompresi digitalniho

videa.

PPT — je nativni formatem multimediadlnim aplikace PowerPoint od firmy Micro-
soft. Vyuziva se hlavné v oblasti vyuky a firemni prezentace. Podporuje fadu Sablon

a efektil pfi prolinani mezi snimky

GIF — tento format je ztratovy a byl vytvoren pro kompatibilitu mezi platformami,
proto jej 1ze snadno spustit. Obsahuje paletu 256 barev, kterou miiZzeme definovat napf.
jako selektivni (barvy vybrané uzivatelem) nebo adaptivni (barvy pfibuzné). Paletu ba-
rev lze v ramci komprese snizovat az na dvé. Do formatu GIF jde vlozit vétsi mnozstvi
snimkil a podporuje prithlednost. Vyuzivan je hojné na Internetu hlavné pokud se jedna
o tvorbu webové grafiky a reklamnich bannerid. V oblasti reklamnich bannert se stal
standardem pro animaci. Format GIF je nevhodny hlavné pro fotografie, diivodem je

nizka barevna hloubka.

AE — je nativnim formatem Adobe After Effects. Sdruzuje v sob€ jak animaci
vektorové, tak rastrové grafiky (videa). Format AE, tak jako u programt Adobe Flash
a Premiére, ma v sob¢& uchované informace o skladbé vrstev v zavislosti na ¢asové ose
(stfih videa). Program After Effects podporuje fadu filtrti ptfibuznych Photoshopu, které
ziskavaji diky casové ose novy rozmér. VySe zminény format podporuje vétSinu stan-
dardnich kodeki videa. Vyuziva se hlavné v oblasti televizni reklamy a hudebnich vi-
deoklipti. Nevyhodou formatu je hlavné velikost souboru a pfi upravach souboru vysoké

naroky na pamét’. Konkurentem je napt. Apple Motion.
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SWF — nativni format Adobe Flash. Jeho vyhodou je uziti vektorové grafiky, ¢imz
se snizuji naroky na kapacitu souboru, které nejsou na tkor kvality animace. Tyto ani-
mace se tvoii z velké ¢asti pro webové stranky a reklamy. Dalsi jeho vyznamnou vyho-
dou je moznost programovatelného chovani — animace vytvaiené pomoci skriptovaciho

jazyka ActionSript.

PRPROJ — je nativnim formatem Adobe Premiera, slouzi hlavné pro stiih videa
a upravu videa. Funguje na podobném principu jako vySe popsany AE. Podporuje
mnozstvi standardnich kodeka. Konkurentem v této oblasti je mu napt. Apple Final Cut

nebo Sony Vegas.

IFF — nativni format aplikace Maya od firmy Autodesk. Tato aplikace slouzi hlav-

n¢ pro animaci 3D objektii. Maya se vyuziva v architektufe, strojirenstvi atp..

31



3. Multimedialni prezentace fiktivni firmy

3.1 Vysvétleni pojmii

Outsourcing — je proces, pii kterém podnik deleguje vedlejsi ¢innosti svych proce-
st na externi entitu (subkontraktora) specializovaného na provadéni téchto operaci. Out-
sourcing se povazuje za strategické rozhodnuti, které ma vést ke snizen ndklada a nebo
k zaméfeni se na dilezit&jsi tikoly v rdmeci vyrobniho procesu souvisejici s konkurence-

schopnosti.

Hosting — hostigem se zabyvaji firmy, které vlastni servery a pronajimaji tak mis-
to na internetu pro webovou stranku ¢i aplikaci. Aby se uzivatelé internetu ke strankdm

dostali, je potieba mit zaregistrovanu doménu (napf. s ndzvem spolecnosti).

SEO (Search Engine Optimization) — volné ptelozeno jako optimalizace pro vy-
hledavace je metodou pro vytvafreni a upravovani webovych stranek tak, aby byly vy-

hledavacich zobrazeny na nejlepsich mistech podle uziti urcitych kli¢ovych slov.

Corporate identity — volné ptelozeno jako firemni identita. Z hlediska grafického
designu ma pak firma jednotny vizudlni styl (graficky manual, logo, brozury, webova

stranka, firemni dopisy, pfani atd..).

3.2 Popis firmy

Pro svou bakalafskou praci jsem si vytvortil fiktivni firmu s ndzvem Digital Solution,
nabizejici sluzby v oblasti designu a reklamy a umoziiujici prezentace firem prostiednic-
tvim internetu. Konkrétné by se jednalo o multimedidlni prezentace tzn. pfipravou gra-
fickych a programovych néavrhii banneri, webovych stranek, internetovych obchodd,
outsorcovaného hostingu a SEO.

Dtraz je kladen na terminovanou praci. Tim odpadd moznost pravidelné pracovni

doby a potieba stalého sidla firmy (studia). Odpadaji tak naklady na ndjem mistnosti
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¢1 budovy, protoze lze pracovat doma. Sidlem firmy se tedy stdva webova stranka, ktera

je tedy jedinou prezentaci firmy.

3.3 SluzZby firmy

Snahou a cilem firmy Digital Solution je poskytnout zakaznikovi komplexni sluzby
od pocatecnich grafickych ndvrhti az po findlni aplikace. Dale uvedeni zadavatele
do problematiky internetové reklamy, hostingu, SEO, tvorby www stranek a elektronic-
kého obchodovani a nakonec vysvétleni vyhod pfimého ptisobeni reklamy na koncové-
ho zékaznika s moznosti statistiky.

Podle pozadavkil zdkaznika na kvalitu a obsah riznych médii musi firma nastinit
mozné finan¢ni profily na jejimz zaklad¢ si 1ze jednotlivé sluzby zakaznikem objednat.
Také urci terminy ukonceni jednotlivych fazi spojené s budovanim webovych stranek,
napf. termin odevzdani prvotnich grafickych navrhii. To vSe v pfehledném vyvojovém
diagramu tak, aby mél zdkaznik piehled o tom, ve které fazi se zadadni nachdzi a mozné
terminy spojené s jeji ukonceni. Terminy jednotlivych fazi web stranek jsou flexibilni
a zavisi na moznostech zpracovani a na oboustranné dohode¢.

Vsechny kontakty se zdkaznikem budou realizovany piimo v sidle zadavatelské
firmy. Zakaznik by se ve svém firemnim prostredi citil 1épe a odpadly by mu néklady
spojené se ztratou Casu a doprava. Tim se ale na druhou stranu zvySuji ndklady na do-
pravu a ¢as firmy Digital Solution.

Dalsi sluzbou na vystupu pii dokonceni navrhu a ovéfeni funkénosti www stranek
je aplikace a navod, ktery obsahuje pravidla pro spravné uzivani webovych stranek,
(napf. jak ptidavat text tak, aby nesniZzoval kvalitu www stranek). Navod vysvétluje za-
kaznikovi, jak pracovat s aplikaci. Tomu je pak umoznéno prosttednictvim aplikace do-
plnovat své webové stranky tak, aby na webovych strankach byly vzdy aktudlni infor-
mace. Zakaznik tak mtize sdm ptidavat rizna média (texty, obrazky, videa a zvuky).

Protoze je zédkaznik spolutviirce, musi se zarucit, Ze bude dodrzovat pravidla, kte-

ra jsou popsana v navodu vytvorené aplikace.
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3.4 Konkurence firmy

V soucasné dobé je na internetu velkd konkurence v poskytovani sluzeb internetové re-
klamy. Nasim cilem je samoziejmé dosdhnout konkurenceschopnosti na trhu interneto-
vych aplikaci. Proto chceme nabizet svoje sluzby v cenové ptijatelné vysi tak, aby vy-
hovovaly v§em zadavajicim firmam. Pro zacatek se firma bude snazit vyhledavat nekva-
litni a zastaralé webové stranky a pak doporucit majitelim jejich pfepracovani za piija-

telné ceny a tim nendsilnou reklamou postupné budovat image firmy.

3.5 Cile firmy

Jelikoz je firma Digital Solution nova¢kem na trhu, je nutné aby si kladla postupné cile.
K tomu chece vyuzit i nabidky spoluprace pii feSeni ¢asti aplikaci firmam, které jsou
uz trvale zavedeny na medidlnim trhu. Jednim z cild firmy je ziskat dostatek zakaznik,
postupné budovat image firmy a tim se udrzet na medidlnim trhu. Mottem firmy je po-

skytovat velmi kvalitni sluzby a flexibilni servis pro zakazniky.

3.6 Strategie firmy

3.6.1 Cenova politika

Firma se bude snazit co nejvice se priblizit cen¢, kterou ma zédkaznik na provoz
web stranek vyc¢lenénou. Chceme poskytovat vyCerpavajici informace o tom, co za da-
nou cenu muzeme vytvofit a to s riznymi alternativami v pfipadné navyseni nebo kra-
ceni finanénich prostredki.

Standardné uvazujeme o dolni hranici je 8 000,— K¢ za dil¢i sluzbu (graficky né-

vrh loga) horni pak az 250 000,— K¢ a to v pfipad¢ plné multimedialni podpory.

3.6.2 Komunikaéni politika

Firma Digital Solution by se chtéla zviditelnit hlavné svoji kvalitni praci, referen-

cemi, mirnou cenou a uspokojenim zakaznikli. Nendasilnou reklamou by pak byly webo-
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vé stranky firmy. Pro zaCatek by jsme zakazniky vyhledavali sami prostfednictvim in-
ternetu, kontakt by se uskuteciioval prostiednictvim emailu a v pfipadé zdjmu i1 osob-

nich konzultaci.

3.6.3 Ocekavané vysledky

vvvvvv

a rozmanitost nabizenych sluzeb. V neposledni fad¢ je dilezitd tvorba dostate¢ného zis-
ku umoziujici rozvoj firmy, ptfedevsim jejich sluzeb.

Nébor novych spolupracovnikl (popt. zaméstnancii), stald modernizace aktualni-
ho hardware a nakup poslednich novinek v oblasti multimedidlniho softwaru musi byt
také podporovanymi ¢innostmi. Takovou strategii bude mozné stat se vyhleddvanou

firmou v oboru.

3.6.4 Kontrola vysledku firmy
Kli¢ovym jevem v podnikdni byva reakce zdkaznikli na odvedenou praci a jejich
spokojenost. Méfitkem uspéchu by tedy mélo byt ziskani dobrého kreditu a tim také zis-

kani vétsiho poctu zakazniki, ovSem pii zachovani hlavniho cile a to kvality sluzeb.

3.7 Prezentace multimedidalnich webovych stranek firmy

Navrhované webové stranky firmy Digital Solution musi respektovat jednotny vizualni
styl firmy (Corporate identity). Firma je spojena s tvorbou multimedialnich prezentaci
jeji stranky by mély obsahovat zakladni prvky multimédii, jako jsou text, grafika, video,
animace a zvuk, v takové kvalité, aby firma ukézala, Ze svoje znalosti umi pievést
i1 do praxe. Zékladem multimédii je také interaktivita, navstévnikovi strdnek ma byt
umoznéno ovliviiovat chovani urcitych objektd na strance podle jeho vlastniho uvazeni.

Firma zastava postoj nendsilné a piivétivé reklamy. Webové stranky musi byt tedy
z hlediska rozvrZeni piehledné a srozumitelné na prvni pohled. Stejné tak je tomu i s po-
uzitim barev, michani barev je velmi slozit¢ a kazda barva ma svlij vyznam v oblasti
designu. Firemni barvou byl u Digital Solution zvolen odstin azurové. Potom musime

volit na webové stranky barvy, které tizce souvisi s azurovou barvou, nebo jsou piimym
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protikladem, ale to jen v pfipad¢ kdy chceme néco zdlraznit. PocCet barev, které zabiraji

vetsi plochu by nemél byt vyssi nez tfi. Potom by webové stranky mohly byt matouci.
Firma chce zaujmout zdkazniky kazdého véku a postaveni, kteti vnimaji reklamu

podobnym zptsobem jako firma. Snazi se zaujmout pfedevsim zdkazniky, ktefi maji

Spatny pocit s agresivni, vnucujici a podbizivé reklamy.
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4. Prakticka cCast

Pro tvorbu praktické ¢asti multimedialni webové prezentace firmy Digital Solution jsem
si vybral softwarovy balik Master Collection od firmy Adobe. Hlavnim z divodi je
komplexni feSeni softwarového baliku, ktery v sobé ukryva nastroje na tvorbu webo-
vych stranek (Dreamweaver), grafiky (Photoshop, Illustrator), animaci (Flash), videa
(After Effects), nastroj na praci se zvukem (Soundbooth). Jednotlivé aplikace jsou pro-
vazané a maji podobné ovladani.

Pokud bych mél porovnat produkty Adobe a jiné baliky, tak jedna z mala firem,
ktera je schopna konkurence je firma Corel. Ta se zamétuje hlavné na oblast textu a gra-
fiky, ostatni média (video, zvuk) nepodporuje. Jiné feSeni, které se nabizi je tedy Corel
a k nému pfislusny software zvlast’ na animaci, video a zvuk. To miiZze mit za nasledek
problémy s kompatibilitou jednotlivych nastroji a také Casovou naro¢nost tvorby
v raznych prostiedich softwaru. Firma Adobe je tak v oblasti ucelené¢ multimedialni
tvorby pro webové stranky jednou z nejlepSich moznych feseni v dostupné cenové rela-

cl.

4.1 Tvorba grafiky webové stranky

Pro tvorbu grafiky web stranky je vhodny program Adobe Photoshop. Nebudu se snazit
popsat vSechny nastroje a moznosti Photoshopu, ale jenom ty co jsem pouzil.

Na zacatku jsem vytvoril novy dokument, otevielo se mi okno standardné pro na-
zev, rozliSeni a volbu navrhu pro riznd feSeni. Nejvhodnéjsi je vybrat volbu web, ktera
ma moznost volit jak vhodné rozliSeni 75 dpi, tak rozméry stranky.

Pro hlavicku webovych stranek jsem pouzil vytez z jedné ze svych starSich fo-
tografii, dale jsem navrhl logo firmy, coz jsou hlavni grafické prvky na webové strance.

Po slouceni vSech prvkl vznikl konec¢ny graficky ndvrh hlavni webové stranky firmy,

kterd je zobrazena na obrazku 4.
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Obrazek 4: Koneény navrh hlavni web stranky

4.1.1 Zakladni graficky navrh web stranky

Zékladni barvy stranky jsou odstiny Sed¢ a bila. Ve Photoshopu se vyskytuje stan-
dardné vrstva pozadi (Background). Pro tuto vrstvu jsem zvolil barvu tmavé Sedou. Na-
strojem pro vybér barvy Set foreground color, zaskrtnutim volby Only Web Colors jsem
urcil piislusnou barvu tmavé Sedou a nastrojem For Paint Bucket Tool jsem vybarvil
pozadi. Vybérem webovych barev pro velké plochy jsem snizil velikost stranek.

Pomoci Rectangle Tool jsem nakreslil obdélnik v barvé svétle Sedé a vystiedil ho
pomoci néstroje Move Tool. Dvojklikem levého tlacitka mysi na vrstvu jsem zobrazil
efekty vrstvy (Blending options) a z nabidky jsem vybral polozku vnitini stin (Inner
Shadow).

Nastroji Pen Tools jsem nakreslil tvary v barvé tmavé Sedé¢ tak, abych oddélil hla-
vicku od ostatnich prvkd, té€z s efektem vnitiniho stinu.

Dale néstrojem Line Tool jsem nakreslil ¢aru o velikosti 3 body v barvé tmavé Se-
dé, jiz bez efektli. Nad ¢aru jsem nakreslil dalsi siln€j$i Caru v barvé svétle Sedé

s efektem vrstvy Gradient Overlay, v poloZzce Gradient jsem vybral duhovou barvu
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a zvolil prihlednost (Opacity) 21%. Hlavnim divodem bylo zvyraznéni oddéleni hla-
vicky od zbytku stranky.

Textovou oblast pro novinky, menu a informacni text jsem vytvofil v jedné vrstve.
Pouzitim nastroje Rectangle Tool jsem nakreslil tfi obdélniky bilé barvy obsahujici uzly
a ty pomoci Direct selection tool posunul, tak jak je to vidét na obr. 5. Vybral jsem
dva efekty vrstvy, vnéjsi stin (Drop Shadow) a obtazeni (Stroke). V efektu obtazeni
jsem zvolil barvu tmavé Sedou a velikost 3 body.

Na text v hlavicce jsem pouzil font Verdana o velikosti 12 bodt. Néstrojem Hori-

zont Type Tool jsem vytvoftil pét nezavislych texti a zarovnal je, jak je vidét na obr. 5.

Animation
Vector graphics

Obriazek 5: PredbéZny navrh web stranky

4.1.2 Uprava fotografie pro hlavi¢ku web stranky

Fotografii samotnou jsem nejdiive pfevedl na barvy stupné Sedi (Image -» Mode -
Greyscale), poté na dva tony barev (Image -» Mode -» Duotone), kde jsem vlozil vhod-
nou modrou barvu a pievedl zpét na barevny model RGB (Image -» Mode -» RGB Co-
lor). Dale jsem upravil svétlost (Image -» Adjustments -» Curves) a kontrast (Image -

Adjustments -» Brightness/Contrast). Na vrstvé dvojklikem levého tlacitka mySi jsem
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zobrazil efekty vrstvy (Blending options). Z nabidky jsem vybral dva efekty Inner Sha-
dow a Gradient Overlay a tim jsem vytvofil vnitini stin a prithledny pfechod do svétle

Sedé barvy. Nastrojem Smudge Tool jsem fotografii v jedné tfetiné do ztracena rozma-

zal. Vysledek je zobrazen na obr. 6.

Obriazek 6: Upravena fotografie

4.1.3 Logo firmy

Pro tvorbu loga jsem zvolil font Impact o velikosti 60 bodu, ktery je podle mého
nazoru pro firemni webové stranky vhodny. Pomoci néstroje Horizont Type Tool jsem
napsal nazev firmy a zvolil ptislusnou velikost pisma budouciho loga.

Pravym tlacitkem mys$i jsem kliknul ve vrstvach (Layers) na pismo a vybral
z polozek Convert to shape. Tato operace pievede pismo na tvar. Convert to shape je
operace nevratnd, nemuzeme se vratit zpét k jakékoliv editaci pisma. V této fazi
se d& s pismem lehce manipulovat, napt. ptidavat a odebirat uzly, ménit silu a smér vek-
torti uzlu a tim menit tak tvar pisma. To vS§e pomoci nastrojii Anchron Point Tools a Se-
lection Tools. Nastrojem Anchron Delete Point Tool jsem smazal u pismene D a i levy
dolni uzel.

Do vrstvy lze také pfidavat dalsi tvary a dat jim vlastnosti jako je napft. rozdil ne-
bo prinik s tvarem, resp. tvary nachazejici se ve vrstvé. Tyto operace najdeme stan-
dardné v horni list€. Nastrojem Polygon Tool a operaci Add to shape area jsem vytvoril
trojuhelnik do pfislusné vrstvy upravené¢ho pisma a pomoci kopirovani trojihelnik roz-

mnozil na stavajici pocet. Trojuhelniky vhodné posunul a upravil, jak je vidét na obr. 7.
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Obrazek 7: Logo

4.1.4 Uvodni obrazovky web stranek

Vytvofil jsem novy dokument o velikosti 900 x 600 bodl a vybarvil jsem pozadi
na tmaveé Sedou. Dal$im krokem byla tvorba tii textovych poli bilé barvy s riiznym ob-
sahem, které jsem prislusné zarovnal. U textovych poli jsem vytvofiil priahlednost vrstvy
(Opacity). Pomoci nastroje ¢tverce jsem nakreslil tvar s efekty vnitiniho stinu a barev-
ného prechodu duhy, tak jak je vidét na obr. 8.

Smyslem vytvoieni druhého okna je upozornit uzivatele, kdy jsou textova pole ak-

tivni. Jediny rozdil je v odstranéni priihlednosti a posunuti textu vice doprava.
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Obrazek 8: Uvodni obrazovka stranky

4.2 Tvorba animace

Adobe Flash je program vhodny pro tvorbu animaci. Prostiedi v Adobe Flash aplikaci
je intuitivni a ma velmi podobné nastroje jako aplikace Adobe Photoshop. V Programu
Flash jsem vytvoftil dvé animace — vertikalniho a horizontalniho pohybu objektt. Popisu

zakladni principy tvorby animace v programu Adobe Flash.

42



Pl Adobe Flash £ Probewsicnal - [Uniied: 1]

Fie - Edi Text Coewance Conirgl Debug Wiendow e

- rated-1 - Bu
] B 1] = L ¥ i 4 e 0 ¥ ibg 105 -

£ W@ 5 M M M M 4 4 s 5 M & W ™ M wm m ow o ws s
N g )

e Franasnon £51 Extenced - imomved ou 0% fusver LR }
L} = -
(= (7
3. iE 7
T
‘\
Pl FEaT=F | i mGc%il & woke oo 4]
> E B scene
" 4
5
e
-
&
M
aQ
&
&
L g
LIE
<
n

i

Foperta = | Fites | Paametes

Obrazek 9: Prace v Adobe Flash

V horni li§té je umisténa Casova osa (Time Line) v jednotkach snimek/sekunda
a jednotlivé vrstvy (Layers). To umoziiuje oddéleni jednotlivych vrstev a ddva moznost
animovat tak vice objektl ve stejné ¢asové hladiné. Tvorba animaci je zabezpecena pro-
sttednictvim klicovych snimkt (KeyFrames). Kli¢ové snimky se vytvoii na zaklad¢ po-
Zzadované rychlosti zmé&ny objektu, resp. objektd v zavislosti na Casové ose. Objekt
jde animovat pomoci vlastnosti pohybového vykresleni (Motion Tween) nebo tvarového
vykresleni (Shape Tween). Pro obé animace jsem vytvoiil novy dokument a vybral

si ActionScript verzi 2.0.

4.2.1 Horizontalni animace

Pro animaci jsem importoval (File -» Import -» Import to Library) ¢ast grafiky

webovych stranek, tak jak je vidét na obr. 10.

. Y
Obriazek 10: Import grafiky do programu Adobe Flash
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Zménil jsem velikost dokumentu (Modify -» Document) na velikost importované
grafiky. Vysttedil jsem horizontalné (Modify -» Dokument -» Horizontal Center) a verti-
kaln¢ (Modify -» Dokument -» Vertical Center) importovany obrazek. Vlozil jsem kli-
covy snimek (Insert -» Time Line -» KeyFrame) na osmdesaty snimek, proto aby obra-
zek byl vidén i v pribéhu animace.

Ptidal jsem novou vrstvu (Insert -» Time Line -» Layer) a ve vrstvé jsem nakreslil
obdélnik pomoci nastroje Rectangel Tool, bez obrysu v barvé Sedé. Obdélnik jsem po-
sunul na kraj levé casti grafiky. U obdélniku v zdlozce Color u polozky Alpha jsem vy-
tvotil prihlednost. Vlozil jsem klicovy snimek také na osmdesatou pozici, rychlost po-
hybu obdélniku bude tak pomalejsi. Obdélnik na klicovém snimku jsem vlozil na pra-
vou krajni ¢ast grafiky. Oznacil jsem snimky s obdélnikem a v dolni ¢asti obrazovky
na panelu Properties jsem vybral v polozce Tween vlastnost Motion, neboli animace
vykreslena pohybem. Vyse uvedenym postupem je vytvorena zakladni ¢ast horizontalni
animace.

Analogickym zptisobem jsem vytvofil dalSich 11 vrstev s velikostné podobnymi
obdélniky se stejnou barvou a prihlednosti. Pomoci prazdnych klicovych snimkt
(Blank Keyframe) jsem animaci obdélniku zapocal v jinych ¢asech. Kli¢ové snimky ob-
délniki jsem vytvoftil v rozdilné kratSich intervalech, tak aby se kazdy pohyboval jinou
rychlosti. Pomoci ikony oka jsem zapinal a vypinal zobrazeni vrstev tak, abych vzdy
védel, kterou vrstvou animuji. Vrstvy, se kterymi jsem nepracoval jsem oznacil ikonou

zamku, proto aby nedoslo k nepozadované zméné animace v ostatnich vrstvach.

4.2.2 Vertikalni animace

vvvvvv

ko horizontalni. Nebudu zde popisovat podrobny postup tvorby animace, ale jen odlis-

nosti od horizontalni animace. Tvorbu vertikdlni animace vysvétlim na obr. 11.
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Obrazek 11: Ukazka tvorby vertikalni animace

Na obrazku je zobrazena scéna s importovanou grafikou a statické obdélniky bilé
barvy. Déle pak animované obdélniky Sedé barvy, které se nachazeji mimo scénu. Tyto
objekty jsou rozdéleny na celkem 5 samostatnych vrstev. Jedna vrstva pro grafiku a ne-
pohyblivé obdélniky a tfi vrstvy zanimovanych obdélnika.

Vrstva animace obdélnikii je rozdélena na tfi vrstvy podle tii rychlostnich proudt
smetujicich dolii. Obdélniky se tak ve svém pohybu pfedhané;ji, toho je docileno pomo-
ci nastaveni prazdnych snimk, klicovych snimkl a vlastnosti vykresleni pohybu. Sa-

motny pohyb animace smétuje dolu pfes zobrazovaci ¢ast, kde se postupem ¢asu znovu
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ze zobrazovaci Casti vytraci. Takto vytvorené animace obdélnikli jsou celkem Ctyii
s podobnou rychlosti pohybu a rozdélenim vrstev. V animaci je celkem 16 vrstev,

z toho je 14 animovéno.

4.3 Tvorba videa

Video jsem vytvofil pomoci ¢ernobilé fotografie a technikou stop motion animace. Pro-
gramy, které jsem k tomuto pouzil byly Adobe Photoshop pro Gpravy fotografii a Adobe
After Effects pro tvorbu videa.

4.3.1 Scénar videa
StéZejni ¢asti tvorby videa je scéndf. Scénatf ma obsahovat déjovou slozku, thly
kamery, resp. fotoaparatu pii snimani objektu, uhly svétla dopadajici na objekt a veli-

kost sniméni objektu (detail, polodetail).

Scéna — U fotografovani vSech objekti mi postacilo denni svétlo v mistnosti

s jednotnym barevnym pozadim. VétSina zabérl je uc¢inéna polodetailem.

Scénar — Na zacatku, jesté nez se prehraje samotné video, je pomoci prolnuti vy-
tvofen prechod ze stranky do okna samotného videa. Video zacina titulkem (Tvorba
webu), ktery je pomoci nékolika snimki nakreslen rukou. Nasleduje druhy titulek (Pou-
zité nastroje), nakreslen také rukou. Dal§imi snimky jsou hlava, ruka, tuzka nafocena
ze Ctyt stran. Nasleduje dalsi titulek (Postup) nakreslen rukou. Na dalSich snimcich
je nakreslena struktura stranek. Nasledujici snimky jsou potizeny zabérem na celou oso-
bu, jak se klani otevienému notebooku, ktery se poté zapne. Posledni d&jové casti
se nakresleny papir zmuchla a hodi do obrazovky monitoru notebooku, kde papir zmizi

a zobrazi se na obrazovce monitoru samotna stranka.
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4.3.2 Uprava fotografii

Pro upravu fotografii jsem vyuzil software Adobe Photoshop. Vytvofil jsem novy
dokument o velikosti 192x144 bodl. Fotografie jsem oteviel v programu Photoshop
a nasledné¢ zkopiroval do nové vrstvy nové vytvoreného dokumentu. Fotografie jsem
zmensSil na pozadovanou velikost, zesvétlil jsem a vyretuSoval pomoci néstroje Clone
Stamp. Nakreslil jsem ctverec Sedé barvy a pomoci uzli jsem ho vytvaroval tak, aby
co nejlip priléhal k obrazovce monitoru notebooku. Pomoci prithlednosti jsem vytvofil

efekt zapnuté obrazovky monitoru. Ptiklady upravy jsou zobrazeny na obr. 12.
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Obrazek 12: Upravena fotografie

4.3.3 Vytvoreni videa

Vhodnym néstrojem pro tvorbu videa je program Adobe After Effects. Zakladni
princip prace v programu spociva ve vytvoreni nové kompozice (Compozition -» New
Compozition), kde se nastavi u videa pfislusné rozméry, délka trvani, standardy (PAL,
NTSC). Do projektu se nasledné importuji (File -» Import) fotografie, videa a zvuky.
Ty se pomoci Drag and Drop pfesunou do samotné kompozice, kde se nasledné zacina

operovat s Casem videa a zobrazenim snimki.
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Tak jak je tomu u programu Adobe Flash je moZnost vytvaret u videa, zvuku a fo-
tografii klicové snimky a tim tvofit rizné efekty (barevné ptechody, prolnuti, filtry) vi-
dea.

Do programu jsem importoval pfisluSné fotografie a vytez z grafického navrhu
webovych stranek pro prolnuti. Snimky jsem pietahnul do kompozice a setadil je podle
zobrazeni. Pomoci mysSi jsem snimkiim na Casové ose dal pfisluSnou casovou délku
u vétSiny piipadi stejnou. Snimky jsem v kompozici videa na sebe plynule navazoval.

Pro prvni a pfedposledni snimek jsem vytvofil efekt prolnuti pomoci ptidani dvou
klicovych snimki na zacatek a konec snimki. Kli¢ové snimky jsem ptidal pomoci roz-
baleni vrstvy ikonou trojihelniku a u prthlednosti (Opacity) jsem stiskl levé tlaCitko
mys$i nad ikonou hodin. U druhého klicového snimku jsem prithlednost zménil ze sta
na nula procent. Stejnym zpusobem jsem postupoval u predposledniho obrazku, pouze
v opa¢ném gardu jsem zménil prihlednost.

Na zavér jsem exportoval (Compozition -» Add to Render Queue) video do forma-

tu Adobe Flash, kde v poloZce Lossless jsem vybral Adobe Flash Video.

4.4 Uprava zvuku

Adobe Soundbooth je software vhodny pro praci se zvukem, ma jednoduché ovladanti,
dokaze nacteny zvuk jak upravovat, tak ho 1 nahravat. Adobe Soundbooth ma k dispozi-
ci mnoho efektii, od riznych druhti Hall, Delay az po vy¢isténi zvuku od nezddouciho
Sumu, ¢i zmény mluveného slova z muzského na zensky hlas.

Pro minimalizaci pfenesenych dat a zachovani kvality zvukové stopy je nejvhod-
néjsi elektronickd hudba, kterd svym monoténnim zvukem dokéaze posluchace presvéd-
¢it, ze kratkd zacyklena zvukova smycka stale trva. Tim je docilena tvorba nekonecné
trvajici zvukové stopy. Z tohoto diivodu jsem vybral praveé elektronické rytmy, které
jsou nejméné narocné na tvorbu zvukové smycky pti zachovani kvality a minimalizace
pfenosu dat. Pro webové stranky jsem zvolil tfi moznosti vybéru z riznych zanri elek-

tronické hudby tak, aby mél uzivatel moznost vybéru.

49



Nacetl jsem pozadovanou zvukovou nahravku (File -» Open) do programu Adobe
Soundbooth. Smycku jsem vytvoiil pomoci panelu Task, kde jsem vybral polozku Crea-
te Loop. Nastroji Loop In Point a Loop Out Point oznacil usek skladby a pfi poslechu
jsem urcil vhodné umisténi téchto krajnich bodl tak, aby smycka plynule navazovala.

Oznaceni je zobrazeno na obr. 13.

IR i i
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Obrazek 13: Oznaceni smycky

Pomoci tlacitka Save As Loop jsem uloZil smycku. Analogickym postupem jsem
vytvoftil i nasledujici dvé smycky. Smycky trvaji od 11 do 23 sec. Doba trvani je kom-
promisem mezi velikosti zvukovych nahravek a kvalitou poslechu.

Pti upravé hudby pro video jsem pouzil stejny postup, rozdil byl v pouzitém efek-
tu, kdy jsem zvolil 6 sekundovy fade in a fade out. Ikony fade in a fade out, které jsou
zobrazeny v dolni Casti obrazovky zvysuji a zeslabuji hlasitost ve zvoleném intervalu.
Zvyseni a zeslabeni hlasitosti jsem pouzil tak, aby bylo co nejvice synchronni se zacat-

kem a koncem videa, kde je zobrazeno prolnuti.

4.5 Tvorba interaktivity

Pro interaktivni prvky je vhodny program Adobe Flash, kde pomoci programovaciho
jazyka ActionScript je umoznéno vytvaiet chovani vybranych prvki. U webové prezen-
tace jsem pouzil n¢kolik interaktivnich prvka. Ty se rozd€luji na dva druhy interaktiv-

nich prvkl — pfehrava¢ hudby a videa. Prehravace poskytuji uzivateli mnozstvi interak-
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tivity, jako je napf. moznost vybéru ze tii skladeb hudby nebo u videa pomoci prvku

posuvniku jezdce posouvat video dopiedu 1 zpét podle uvazeni.

4.5.1 Prehravac hudby

Pro piehrava¢ hudby jsem vytvofil kompromis mezi minimalizaci ovladacich prv-
ki a srozumitelnosti pro uzivatele. Piehrava¢ ma dveé ovladaci tlacitka stop, play
a tfi ovladaci tlacitka pro vybér ze tii skladeb /7, 2, 3. Zbyly text ma jen informativni
charakter. Na zacatku prace s programem Flash se zobrazi okno pro vybér typu doku-
mentu, ktery je dostate¢n¢ intuitivni. Pro tvorbu interaktivnich ovladacich prvkii mtze-
me zvolit ActionScript verzi 2.0 nebo verzi 3.0. Rozdil je v rozsifenosti programovaciho
jazyka ActionScript 2.0. Zvolil jsem tedy ActionSript 2.0. Ikonou Insert Layer jsem vy-
tvofil novou vrstvu a pojmenoval ji Background (pozadi). Pro interaktivni prvky (video,
hudba) jsem importoval (File -» Import -> Import to Library), jako podklad graficky né-

vrh zobrazeny na obr. 14 do vrstvy background.

Raster graphics
L

Obrazek 14: Import grafiky do programu Adobe Flash

Velikost dokumentu jsem upravil podle velikosti obrazku, tak jak je popsano vyse
u animaci.

Stejné jsem importoval do knihovny tii upravené skladby moje I, moje 2, mo-
Jje 3. Pravym tlacitkem mys$i jsem zobrazil vlastnosti a zvolil jsem polozku Linkage... a
zaskrtnul u voleb polozku Export for ActionScript, tim mé bylo umoznéno operovat se
skladbami v ActionScriptu.

V nové vrstvé s ndzvem Controls jsem pomoci néstroje Text Tool vytvofil texty

Prehravace, hudby, videa, 1, 2, 3, standardnim fontem Verdana o velikostech 9 bodt a
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12 bodii. Dale jsem zvolil font Webdings o velikosti 18 bodii, timto fontem jsem vytvo-
fil ikony pro tlacitka stop a play. Vysledné rozmisténi tlaCitek ptehravace hudby je zob-

razen na obr. 15.

er graphics
i N

Obrazek 15: Pfehrava¢ hudby

Pres tlacitko klavesnice F8 u textu /, 2, 3 a ikon play, stop jsem pojmenoval bu-
douci tlacitka. Z vybéru radio buttonu jsem vybral polozku Button a potvrdil jsem
zmény pies tlacitko OK. V dolni lis§té pod polozkou button jsem pojmenoval instance
pro jednotliva tlacitka jako v predeslém kroku, v této fazi se mohu odkézat na jednotliva
tlacitka pomoci programovaciho jazyka ActionScript.

Pii dvojkliku levého tlacitka mysi na konkrétni tladitko stop, play, 1, 2, 3 se zob-
razi okno chovani tlacitka. Napt. v ptipad¢ stisknuti, prejeti mysi nebo stisknuti tlacitka.
Chovani tlacitek v aplikaci Flash je zobrazeno takto: Up, Down, Over, Hit. V této fazi
muzeme ménit vzhled tlacitka jako jsou velikost nebo barva. U vlastnosti Up, Down,
Over, Hit ptidame kli¢ovy snimek, tak jak je vysvétleno vyse u animaci. Pro chovani
stisknutého tlacitka Down jsem pomoci nastroje Selection Tool zménil barvu na tmavé
Sedou, stejnou barvu ma 1 u pozadi stranky. U chovani pro pfejeti mysi nad tlacitkem
Over jsem vybral barvu bilou. Ostatni chovani jsem ponechal standardné nastavené.

Pomoci tlacitka kldvesnice F9 na pfislusné vrstvé controls se zobrazi okno

pro programovani ActionScriptu. Do okna ActionScriptu jsem zadal tyto ptikazy.

//Prehravac zvuku
var my_ sound:Sound = new Sound();

my sound.attachSound("moje 1");
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btn_play.onRelease = functionO{
my sound.stop();

my sound.start(0,999);

X

btn_stop.onRelease = functionO{
my sound.stop();
X

btn_1.onRelease = function(O{
my sound.stop();
my sound.attachSound("moje 1");
my sound.start(0,999);
>

Na ptikladu je v prvnim tadku deklarace my sound a ve druhém fadku pfirazeni
konkrétni skladby moje 1. Na tietim tfadku je funkce tlaCitka pro piehrani play,
od zacatku, ta je reprezentovdna nulou a poctem opakovéani skladby (999). Ptikaz
my_sound.stop(), zamezuje nékolikandsobnému sepnuti tlacitka p/ay. Dale je na piikla-
du funkce tlacitka stop pro zastaveni hudby. Posledni funkci je sepnuti prvni skladby.
Dalsi skladby jsem délal obdobnym zplisobem jako je zobrazeno na posledni funkci tla-

sitka bin_1.

4.5.2 Prehravaé videa

Piehrava¢ videa ma podobna tlacitka jako piehrava¢ hudby, hlavni jsou tlacitka
play a stop. Tladitka jsem vytvoril analogicky, jak je podrobné popsano vyse u piehra-
vace hudby. Tlacitka nové ptidana jsou rewind, mute a specialni tlacitko pro ukazku ca-
sové pozice videa. Tlacitka play, stop a rewind maji stejné chovani jako tlacitka
u prehravace hudby. Informativni text jsem vytvofil stejné¢ tak jako informativni text
u prehravace hudby.

Tlacitko mute ma Ctyii stavy chovani po prejeti nad tlacitkem zapnuty zvuk, pieje-
ti mySi nad zapnutym zvukem, vypnuty zvuk a piejeti mySi nad vypnutym zvukem.
U tlacitka mute pt1 zobrazeni okna chovani jsem ptidal novou vrstvu. Spodni vrstvu

jsem rozdélil na 4 stejné ¢asti po 10 kli¢ovych snimcich. V dolni 1i§t¢ pojmenujeme
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snimky (frame) — On, OnOver, Mute, MuteOver, abych se mohl na n¢ odkazat pomoci
ActionScriptu. Pfes F9 v ActionScriptu jsem jim dal ptikaz stop(),;. Tim jsem zabezpe-
¢il, aby ndm animace pteskakovala skute¢né jenom pii dané akci. V horni vrstvé jsem
ptidal také 4 ¢asti po 10 klicovych snimcich. Oznacil jsem druhou ¢ést a vybarvil tlacit-
ko mute bilou barvou. U tieti ¢asti jsem tlacitko mute preskrtnul ¢arou stejné barvy
a u Ctvrté ¢asti jsem vybarvil jak ¢aru, tak samotné tlacitko.

Specialni tla¢itko jezdce jsem vytvofil v nové vrstvé pomoci néstroje Rectangel
Tool, barva vyplné je bila a obtazeni svétle Sedé. Pomoci kldvesy F8 jsem zadal nazev
a typ MovieClip. Analogicky, jak je popsano vyse jsem pojmenoval instanci. Dvojkli-
kem levého tlacitka mysi na tlacitko jezdce jsem zobrazil okno pro chovani. Oznacil
jsem barvu vyplné a vlozil do nové vrstvy. Vytvofil jsem tfeti novou vrstvu v okné cho-
vani a uvniti pomoci néstroje Line a fontu Webdings vytvofil posuvnik jezdce. Obé ¢as-
ti jsem oznacil a pres klavesy F8 jsem zadal nazev a typ MovieClip.

Pro zobrazeni videa jsem do knihovny Library ptidal zobrazovaci okno pro video
(New Video), které je standardné u programu Flash. Pojmenoval jsem ho a upravil jsem
mu rozméry tak, aby byli stejné jako u mého videa. Vysledné rozmisténi je zobrazeno

na obr. 16.

Obrazek 16: Pirehravac videa

U vsech tlagitek jsem pojmenoval instance tak jak je to vySe popsano u piehrava-
¢e hudby. Pomoci klavesy jsem na pfislusné vrstvé zobrazil F9 ActionScript, kde jsem

napsal tyto pfikazy pro prehravani videa.
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//Prehravac Videa

var nc:NetConnection = new NetConnection();

nc.connect(null);

var ns:NetStream = new NetStream(nc);

theVideo.attachVideo(ns) ;

ns.play("video.flv");

btn rewind.onRelease = function () {
ns.seek (0) ;

>

btn_play2.onRelease = function () {

ns.pause();

>

btn stop2.onRelease = function () {
ns.pause() ;
ns.seek (0) ;

>

btn_pauza.onRelease = function Of

ns.pause();
X

Prvni dva tadky zabezpecuji bezpe¢nou komunikaci mezi serverem a klientem
pii piehravani videa ve Flash aplikaci. NetStream zabezpecCuje piehrani videa. Dalsi
funkce tlacitek jsou intuitivni, napf. ns.pause() je pauza videa atd..

Dalsi programovy kod se tyka prehravani.

//prehravani
var videoInterval = setInterval(videoStatus,100);
var amountLoaded:Number;

var duration:Number;

nsL"onMetaData"]l = function (obj) <{

duration = obj.duration;
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function videoStatus(){

amountLoaded = ns.bytesLoaded / ns.bytesTotal;

loader.loadbar. width= amountLoaded * 122.5;

//nacitani videa

loader.scrub. x = ns.time / duration * 122.5;
// posouvani s posuvnhiku jezde v zavislosti na case videa
X

Pro ptehrédni je nutnd deklarace intervalu videa videolnterval, ktery ndm zabezpe-

Suje funkce videoStatus s piesnosti 100 milisekund. Cislo s nazvem amountLoaded

ma za vysledek procentuelni naéteni videa. Leader.loadbar. width zabezpecuje samot-

nou animaci jezdce videa v zavislosti na rychlosti nacitani. Cislo duration ndm zabez-

pecuje dobu piehravani na strané uzivatele. Posledni fadek ptikazi nam vytvaii animaci

posuvniku. Nasledujici programovy kéd nam zabezpecuje interaktivni posun posuvniku

jezdce.

var scrubInterval;

// funkce na ponusiniti jezdce
loader.scrub.onPress = function({
clearInterval(videoInterval);
scrubInterval = setInterval(scrubit,10);
this.startbrag(false,0,this. y,122.5,this._y);
>

// funkce na polozeni jezdce
loader.scrub.onRelease = loader.scrub.onReleaseQOutside
= function (O {
clearInterval(scrubInterval);
videoInterval = setInterval(videoStatus,100);
this.stopDrag();
X

function scrubit() {
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ns.seek(Math.floor (Cloader.scrub. x/122.5)*duration));

>

Prvni funkce nam zajist'uje tah posuvniku jezdce, coz je zabezpeceno metodou
this.startDrag. Tato metoda nds nepusti na jinou pozici, nez je jezdec. Dalsi funkce
nam zajisti, ze v ptipad¢ pusténi levého tlacitka mySi se jezdec zastavi na pozadované
pozici videa. Posledni funkce Math.floor ndm vypocita ptesnou pozici videa zaokrouh-
lenou dolii. Tato funkce se vypocitava desetkrat za sekundu, proto aby bylo posunuti
posuvniku plynulé.

Posledni ¢ast programového kodu ovlada tlacitko mute.

//tlacitko mute
_root.createEmptyMovieClip("vSound", root.getNextHighestDepth());

vSound.attachAudio(ns) ;
var so:Sound = new Sound(vSound);

so.setVolume(100) ;
mute.onRollOver = function() {
if(so.getVolume()== 100) <{
this.gotoAndStop("onOver");
>
else {
this.gotoAndStop("muteOver") ;

>
mute.onRollOut = function() <{
if(so.getVolume()== 100) <{
this.gotoAndStop("on");
>
else {
this.gotoAndStop("mute") ;

>
mute.onRelease = function() <
if(so.getVolume()== 100) <{

so.setVolume(0) ;
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this.gotoAndStop("muteOver") ;

>
else {
so.setVolume (100) ;
this.gotoAndStop("onOver");
>
>

Prvni fadky programového kédu oddéli zvuk od obrazu videa a nactou ho do pro-
meénné. Metoda this.gotoAndStop() posune TimeLine na pfisluSny klicovy snimek
v okné¢ chovani. Metoda setVolume() nastavi hlasitost zvuku.

Spole¢né interaktivni prvky videa a hudby jsou zobrazeny na obr. 17.

Raster graphics
oreRn

(=]

Obrazek 17: Piehravace hudby a videa

4.6 Tvorba webovych stranek

Webové stranky se tvorily v programu Dreamweaver pribézné s tvorbou vyse uvede-
nych médii. Na zavér vznikly celkem 3 navrhy dynamickych webovych stranek
a to multimedialni, Cisté grafické a urené pro mobilni telefony. Dlivodem bylo dat uzi-
vateli moZnost interaktivniho vybéru webové prezentace.

PopiSu zékladni principy tvorby webovych stranek v aplikaci Dreamweaver.
Webové stranky a aplikace se rozdé€luji na mnozstvi divt, které plni funkci strukturova-
nych kontejnert pro jednotlivd média. Divodem je moznost stylovani jednotlivych diva

pomoci kaskadovych stylli CSS, coZ je soubor metod pro grafickou Upravu web stranek.
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Pomoci listy s tlacitky Code, Split a Design miize navrhat webovych stranek zvo-
lit z téchto moznosti, psat kéd nebo pomoci nastroji Dreamveaweru vytvotit vérohodny

web. Doporucuji zvolit obé dvé mozZnosti v zavislosti na pozadované véci.

4.6.1 Tvorba Cisté grafické webové stranky

Tvorba webové stranky zacind v programu Adobe Photoshop. Hlavni ptednosti
programu je moznost rozstiihat stranku na jednotlivé obrazky, resp. divy, ty se pak pou-
ziji jako zékladni stavebni kameny pro tvorbu webové stranky. Zakladni pravidlo je mi-
nimalisticky oddé¢lit grafiku od zobrazovaci ¢asti textu.

Pomoci néstroje Slice Select Tool, zobrazim zikladni div s ¢islem 01. Cislo je
zobrazeno vzdy v pravé horni ¢asti obrazovky. Pomoci dvojkliku na levé tlacitko mysi
vyse uvedenym nastrojem se zobrazi okno Slice Options, kde 1ze zménit ndzev, rozméry
vide, timto tlac¢itkem mé bylo umoznéno rozdélit (horizontalné€ i vertikaIn€) hlavni div
na mnozstvi divl. Graficky navrh se sklada z celkem 29 divii, coz mize byt znané ne-

piehledné, proto jako ptiklad rozdé€leni divli uvadim na obr. 18, kde jsem rozd¢lil hla-

vicku od zbylé grafické casti.
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Obrazek 18: Rozdéleni diva

Piepnul jsem se do aplikace Dreamweaver, kde jsem v polozce zvolil prazdnou
stranku (blank page) a jako novy dokument jsem vytvofil XHTML Transitional. Rozdil
mezi XHTML a HTML neni pfili§ vyrazny, XHTML vzniknul pozd¢ji a ma piisnéjsi
syntaxi. Dalsi rozdil mezi XHTML Strict a Transitional je v tom, Ze u Transitional
1ze pouzit prezentacni kod.

Po vytvoreni nového dokumentu se objevi prazdna stranka. Oteviel jsem si za-
kladni nastaveni vlastnosti stranky (Modify -» Page Properities), zde jsem nastavil barvu
textu a pozadi stranky na tmavé Sedou. Zvolil jsem fonty Verdana, Tahoma, Arial,
kde jako primarni font pro zobrazeni je Verdana. Verdanu jsem si vybral z divodu,
ze byla navrhnuta pfimo pro ¢teni pisma z obrazovky monitoru. U polozky odkaza
(Links) jsem hlavné z estetického hlediska vybral barvu vSech odkazil na svétle Sedou,
bez podtrzeni (Never underline) a fonty jsem ponechal stejné. Vybral jsem polozku Tit-
le/Encoding, kde do polozky Title jsem napsal text Digital Solution. V prohlizeci
se m¢ bude zobrazovat nazev firmy. Vybral jsem posledni polozku Tracing Image,

kde jsem vybral graficky navrh uloZeny jako gif a nastavil jsem prithlednost (opacity).
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Polozkou Tracing Image jsem vytvoril grafické pozadi, které mé¢ pomuze pifi tvorbé
web. stranky a zamezi chybnému rozmisténi divi.

Divy lze ptidat pomoci nastroje Draw Ap Div, jednoduchym pfetazenim do oblas-
ti Designu stranky. V pravé ¢asti obrazovky zvolime tlacitko CSS Styles, kde pfi vybra-
ni zékladniho divu jsem nastavil CSS vlastnosti, vystfedéni (margin | 0 auto), vysku
(width | 900 bodli) a zarovnani textu (text-align | left). Ostatni vlastnosti stylti jsou ne-
zadouci nebo zbytecné, proto jsem je smazal. Pomoci nastroje Draw Ap Div + ctrl, pfti-
dame dva poddivy tak, aby oddé¢lili grafickou ¢ast hlavicku od zbylé ¢asti stranky.

Timto postupem jsem rozdéloval divy podle potfeby na jednotlivé ¢asti.
CSS vlastnosti, které jsem k tomu pouzil, bylo pozicovani na levou stranu (float | left)
ato hlavné v pfipadé, kdy bylo v jednom divu vice podfizenych divii. Dale obrazek
na pozadi divu (Background-image | cesta k souboru), vyska (height | velikost v pixe-
lech), Sitka vnitinich okraji v pixelech (padding-left, padding-right, padding-top, pad-
ding-bottom).

Text do divu vlozime prostym oznacenim divu a napsanim piislusného textu.
U textu jsou pouzity tagy nadpis tfeti irovné — h3, odstavec — p a fadkovy zlom — br.

Vyse uvedenym postupem jsem vytvoril dalSich pét webovych stranek, které jsou
pomoci menu nacitany podle vybéru uzivatele v zobrazovacim okné divu.

Dalsi ¢asti webovych stranek je menu, kde pomoci jednotlivych tlacitek zobrazuji
v dané oblasti text nebo webovou stranku. Pro tento ucel jsem si vybral programovaci

jazyk PHP a do zobrazovaciho divu jsem napsal tyto piikazy.

<?
$stranka=$_GET["stranka"l;
if ($stranka == "cenik") {include "cenik.html";2}
elseif ($stranka == "odkazy") {include "odkazy.html";2}
elseif ($stranka == "onas") {include "onas.html";2
elseif ($stranka == "sluzby") {include "sluzby.html";2}
elseif ($stranka == "reference") {include "reference.html";2}
elseif ($stranka == "kontakt") {include "kontakt.html";2}

else {include "onas.html";2}
2>
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Otaznik nam znaci, ze jsem do divu nevlozil text, ale ptikazy programovaciho ja-
zyka PHP. V programovém kodu ¢ekd stranka na odezvu, aby mohla v zobrazovacim
okné divu nacist konkrétni stranku HTML. V pfipadé, ze neptijde uvedend odezva, pie-
jde program na posledni fadek kodu a zobrazi se stranka onas.html. Strance jsem predal
odkaz tak, ze u oznaceného textu, napt. cenik, jsem vlozil ve spodnim panelu do poloz-
ky Link tento text digitalsolution.php?stranka=cenik. To jsem ud¢lal 1 u ostatnich fadka
textu v menu. Stranky jsem na zavér ulozil jako PHP. Cisty graficky navrh je zobrazen

na obr. 19.

Novinky: 7 g —
i Digital Solution je firmou nabizejici sluzby v oblasti O nas

30/07/2008 designu, reklamy a prezentaci firem na internetu. || Cenik

Spuntili Jowe Zabyvame se pfedevaim multimedidlnimi Sluzby
prezentaci, tzn. pripravou grafickych a | Reference
programovych navrhd bannerli, webovych strének, | Kontakty
internetovych obchodd, outsorsovany hosting a odkazy
SEQ.

nés novy web

Mottem firmy je poskytovat velmi kvalitni sluzby a
flexibilni servis pro zakazniky,

Obrazek 19: Cisté grafické webové stranky

4.6.2 Multimedialni webové stranky

Cisté graficky vytvofené webové stranky jsem pouzil na tvorbu multimedialnich
webovych stranek, s tim rozdilem, Ze jsem ptidal dva divy navic. V programu Drea-
mweaver jsem vyuZzil v Insert panelu polozku Common, kde jsem pomoci ikony Flash

importoval do pfislusnych divli animace a interaktivni prvky webové stranky.
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V multimedialni webové prezentaci jsem musel vyuzit misto programovaciho ja-
zyka PHP alternativu JavaScript. Programovaci jazyk PHP pfi vybéru polozky v menu
nacita celou strdnku znovu, coz se jevi pii animaci, zvuku a videu jako pieskakovéni

na zacatek a to je nezddouci chyba. Do zobrazovaciho divu jsem napsal tyto ptikazy.

<skript type="text/javascript">

function vyberPolozku(cesta)

{
var url = cesta;
if Curl != 0)
{
if (window.ActiveXObject)
{
httpRequest = new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP") ;
>
else
{
httpRequest= new XMLHttpRequest()
3
httpRequest.open("GET", url, true);
httpRequest.onreadystatechange=function() <{processRequest(); X
;
httpRequest.send(null);
X
else
{
document.getElementById("mistoZobrazeni").innerHTML = "";
>
X

function processRequest ()

{

if (httpRequest.readyState == 4)

{
if (httpRequest.status == 200)
{
var mistoZobrazeni =document.getElementById("apDiv26") ;

mistoZobrazeni.innerHTML = httpRequest.responseText;

X
else
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{

alert("Chyba pri nacitani stranky"+ httpRequest.status +": "+ htt-
pRequest.statusText) ;
>
X
>
</script>

V prvni fadku programového koédu jsou piikazy, které poskytnou informace pro-
hlize¢i o tom, ze budou nasledovat ptikazy JavaScript. Na poslednim tadku je Ja-
vaScript ukoncen. Funkce vyberPolozku tesi jestli je vybrana jedna z polozek menu,
v tomto piipadé ulozi danou stranku html do proménné url. Proménnou url, poté nacte
a zobrazi pomoci funkce processRequest do pozadovaného divu. Ve funkci proces-
sRequest u Cisla 4 se testuje podminka zda je akce splnénd. U cisla 200 zjisti jestli ser-

ver naSel danou stranku.

4.6.3 Webova stranka urcena pro mobilni technologie

Nesnazil jsem se vytvofit multimedidlni stranky pro mobilni technologie, pouze
jsem pouzil zékladni textové a grafické stranky.

Pomoci programu Adobe Device Central jsem zjistil, ze stranky se naformatuji
podle velikosti pfislusného displeje, proto jsem nepouzil slozité rozdéleni divil. Stranky
jsem tedy vytvofil prostym vloZzenim naformatovaného textu, odkazli a obrazki. Prace

v Adobe Device Central je zobrazena na obr. 20.
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Obrazek 20: Prace v Adobe Device Central

4.6.4 Uvodni okno webové prezentace

Uvodni okno slouzi k odkazovani na jednotlivé stranky multimedidlni, cisté gra-
ficke a slouzici pro mobilni technologie.

Vyse zminénym postupem jsem rozdéloval a vytvarel divy i u tivodniho okna,
jak v programu Photoshop, tak 1 v Dreamveaweru. Vysledkem je celkem 6 obrazka.
Rozdil od vySe zminéného postupu spocivéa v tom, Ze misto vlastnosti CSS background
image, jsem do divu nacetl obrazek pomoci image scr v dolni panelu obrazovky. Image
scr jsem pridal, protoze podporuje chovani obrazku (Behaviors).

Obrazku jsem piidal chovani. V pravé Casti obrazovky jsem vybral Tag Inspector
a polozku Behaviors, kde se mi oteviely riizné stavy chovani. Pro moji potfebu nejvice
vyhovovala zména obrazku po piejeti mysi nad obrazkem (OnMouseOver). Vybral jsem
tedy ptislusnou polozku a tlacitkem plus jsem vybral zménit obrazek (Swap Image).
Nacetl jsem zménény obrazek z Uvodniho okna 2. Automaticky se zapnul i dalsi
stav chovani a to mys, kterd je mimo (onMouseOut). Timto postupem jsem docilil po-

zadovaného efektu u dalsich tii obrazku.
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Odkazovani pomoci obrazki, jsem vytvofil pomoci odkazu (Link), kde jsem zadal
cestu v kofenovém adresafi. Po této operaci jsem ramecek (border) nastavil na hodno-

tu 0. Takto jsem postupoval u v§ech obrazkd.

4.7 Smysl multimedialni webové prezentace

V této kapitole se zaméefim na strukturu web stranek z hlediska grafického pohle-
du, kde rozeberu smysl pouzité barvy, textu, animace, videa, fotografii, grafiky, interak-
tivnich prvka a jejich vysledné rozmisténi. Na zaklad¢ téchto informaci popisi, jak maji
webové stranky na navstévnika plsobit. NEkteré grafické Casti napf. barva a struktura
tvofi mezi sebou ptesahy, proto je nékdy tézké je pti popisovani smyslu oddélit.

Snazil jsem se o minimalizaci jednotlivych prvka webové stranky, i pfestoze jsou

web stranky multimedialni a z celkového pohledu tak minimalizaci brani.

Novinky: Digital Solution je firmou nabizejicl sluzby v cblasti O nas
designu, reklamy a prezentaci firem na internetu. Cenik

30/07/2008 -
Spustill jsme Zabyvéme se pfedeviim multimedialnimi Jj SIUZby
nds novy web. prezentaci, tzn. pripravou grafickych a Kontakty
programovych ndvrhd bannerl, webavych stranek, Reference
internetovych obchod(, outsorsovany hostisng a B odkazy
0.

Mottem firmy je poskytovat velmi kvalitni sluzby a
flexibilni servis pro zakazniky.

Obrazek 21: Screenshot z web stranek na Internetu
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4.7.1 PouZité barvy

vvvvvv

nikovi vyvolavaji urcité emoce. Emoce jsou u vétSiny lidi individudlni, i kdyz plati jista
pravidla, ktera se definuji hlavné na zaklad¢ véku, pohlavi a z hlediska kontinentu ¢i sta-
tu, atd. Napftiklad jinak bude vnimat modrou barvu ¢lovék blizko rovniku a jinak ¢lovék
daleko na severu. To samé plati u pohlavi, véku atd. Kazdd barva se mize jevit
pii urcitém podani jako pozitivni ¢i negativni. Naptiklad ¢ervena barva je vniména pozi-
tivné jako aktivni, romantickd nebo negativné jako agresivni, komandujici. Jinak je
na tom barva modrd, ta je vnimana pozitivné jako napf. stabilni, technickd nebo nega-
tivni melancholickd, studend. Psychologie barev se hojn¢ vyuziva v reklamni ¢innosti,
kde chceme zapiisobit na urcitou cilovou skupinu lidi a diky tomu prodat produkt
¢1 sluzbu.

ce jsou nejvhodnéjsi barvy Cernd (text) a bild (papir), ¢i jejich drobné odstiny. Lidské
oko je uz od prvnich stupiii zdkladnich tfid trénovano na kontrast mezi ¢ernou a bilou.
Jakékoliv jiné barvy pfi vysoké sytosti piisobi rusivym dojmem, to samé plati o vyso-
kém poctu barev. Z téchto ditvodi jsem vybral barvu podkladu web stranek bilou a tma-
vé Sedou pro text. Diivod, pro¢ jsem vybral tmavé Sedou a ne ¢ernou barvu, je snizeni
kontrastu a navozeni mirnéjsi a uklidiujici atmosféry.

U webovych stranek je barva projektovana na obrazovce monitoru a ne na papir.
Monitor svétlo vyzatuje, narozdil od papiru, ktery svétlo odrdzi a proto v zavislosti
na kalibraci monitoru se piimé barvy (Cervend, zelend, modrd), mohou jevit jako pfili§
kontrastni. Z tohoto diivodu jsem pro webové stranky vybral jako hlavni barvu tmavé
Sedou a jeji mirné svétlejsi odstiny. Bilou barvu vyuzivam jako jakysi zafic, ktery ma
upoutat oko navstévnika na prvky jako jsou napft. logo, pole pro text atd. Pro webové
stranky jsem pouzil i ostatni barvy a pod logem docilil duhového efektu, ktery rozdéluje
web na dvé casti. Diky fotografii webové stranky celkové pisobi azurovym dojmem.
Tim jsem chtél docilit pravé vyse popsanych pozitivnich efektl barvy, kterd na mé pu-
sobi jako uklidnujici, stabilni, elegantni a technicka. Navic nizky pocet barev podtrhuje
minimalizaci a jasnéji definuje veskeré informace. Tato psychologie barvy tak upozor-

nuje na prednosti mé fiktivni firmy.
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4.7.2 Logo

Pro logo jsem vybral font Impact, ktery je soucasti zékladnich fontl a je zdarma.
Hlavni diivody pro¢ jsem vybral pravé vyse zminény font jsou, Ze je dobie Citelny a téz-
ko prehlédnutelny. Zvolena barva pro logo je bila s jemnym Sedym odstinem kviili plas-
ticit¢ loga. Drobné rozpadajici se trojuhelniky z pismene D a i zndzornuji digitalizaci
informaci.

Umisténi loga jsem zvolil netradicné doprostted na hranici s fotografii a svazuji-
ciho se tvaru kiivky. Loga se umistuji zpravidla na levou stranu hlavicky. Diky tomuto

poruseni jsem ziskal volné misto pro interaktivni ¢ast videa.

4.7.3 Fotografie

Na Fotografii je zobrazena mys a knizka o programu Adobe Flash. My$§ symboli-
zuje nejpouzivanéjsi nastroj grafiky a knizka symbolizuje védomosti, které jsou potieba
pii vyvareni jakékoli multimedialni tvorby. Rozmazanim a prahlednosti fotografie ply-
nule ptechazi do pravé grafické ¢asti hlavicky.

Fotografie je umisténa vlevo, a napomaha transformaci ve video a tim ozivuje
stranku. Zakladni barva fotografie je azurova, barvy jsou podrobnéji popsany vyse

v kapitole 4.7.1 Pouzité barvy.

4.7.4 Staticka vektorova grafika a animace

V pravé ¢asti hlavicky je vedle animace také statickd vektorova grafika, ktera ma
symbolizovat strohou techniku, napojujici se na slovo Solution (vyvoj) navic ohranicuje
animaci (proud neboli tok informaci). Barvu jsem vybral bilou, tak aby spolu s animaci
strhavala v dobé necinnosti videa zrak smérem na animaci a poté po smeru animace
na menu. Animace ma webové strance vdechnout Zivot a symbolizuje neptetrzité doda-
vani novych informaci do textové ¢asti, barvu ma stfedné Sedou jako okoli stranky.

Animace na duhovych barvach pod logem rozdéluji webovou stranku na dvé ¢asti
multimedialni a textovou ¢ast s menu. Ozivuje stranku a upozoriiuje na duhové barvy.

Animace ma barvu prihledné bilou, to proto aby nezanikly duhové barvy pod animaci.
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4.7.5 Video

Je stézejnim prvkem webové stranky, ma pfivitat navstévnika, proto je také umis-
téno vlevo hlavicky. U videa se snazim navstévnikovi stranky vtipné podat informaci
o tom co je za potifebi pii vyvoji stranky a jak se postupuje. Barvy jsem zvolil mo-
nochromatické, aby 1épe zapadly do stranek. Monochromatickou barvou jsem chtél na-
vodit atmosféru minulosti.

Video se rozd€luje na dvé tématické Casti. U prvni se zobrazuji pouzité nastroje,
kazdy nastroj se otaci kolem své osy, tak aby bylo vidét, ze na nastroj popt. objekt
se lze divat z n¢kolika Uhli. Hlava symbolizuje myslenku, ruka um a tuzka realizaci.
Ve druhé casti je zobrazena samotnd tvorba stranky a v zavéru jeji jednoducha digitali-
zace. Ovladaci prvky videa jsou umistény standardné, tak jak je to u vétSiny webovych
stranek, hned pod videem. Jako doprovodnou muziku jsem zvolil moderni styl Electro
minimal, ktery je v tomto ptfipadé¢ mirny a posluchace by me¢l uklidiiovat. Muzika do-

provazi déj a graduje podle videa.

4.7.6 Zvuk

Navstévnikovi ddvam na vybér poslech tii opakujicich se hudebnich smycek roz-
dilnych stylti elektronické hudby. Pii vybéru jsem se snazil o to, aby hudba
do grafického designu webovych stranek zapadla a podtrhovala pravé mirnou a uklidnu-
jici atmosféru stranek. Elektronickou hudbu jsem nevybral ndhodou, s vyvojem pocita-
¢t se vyvijela i elektronicka hudba, kterd se v soucasnosti ¢im dal vice prosazuje do re-

klam a televiznich znélek, napf. u deské televize CT1 predpovéd pocasi.

4.7.7 Text

Z velké Casti se vénuji textu v kapitole 4.7.1 Pouzité barvy. Pouzil jsem font Ver-
dana, ktery je vhodné&jsi praveé diky své Citelnosti na obrazovkach monitort. U fontl
jsem vybral vizualné vétsi stupen fontu nez je obvyklé, chtél jsem tak docilit vétsi Citel-
nosti. V nadpisech a u textu, ktery jsem chtél vyzvednout nad ostatni (menu) jsem pou-
zil vyssi stupent fontu. Na druhou stranu jsem zménil barvu na jemnéjsi, abych tento

rozdil vyrovnal.
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U textu v oblasti menu je navic pfidana animace, kterd ma navstévnikovi ukazat

v jaké ¢asti se jeho kurzor nachazi.

4.7.8 Celkova struktura stranek

U multimedialnich web stranek jsem chtél docilit piehlednosti a jasné zprostied-
kovani struénych informaci o firmné. Stranka se rozd¢luje na dvé hlavni ¢ésti na ¢ast
multimedialni a ¢ast obsahujici textové informace. Stranku rozdéluje animace s duho-
vym piechodem. Prvni ¢ast resp. hlavicka se rozdé€luje také na dvé Casti levou a pravou.
Na levé strané je rastrova grafika (fotografie, video) a na pravé vektorova grafika (sta-
ticka vektorova grafika, animace).

Druhé cast je hlavné textova a rozd€luje se na tfi €asti, novinky, samotny infor-
mativni text, ktery je zavisly na menu ve treti ¢asti.

Chtél jsem se pokusit sladit vySe uvedena média, vtisknout jim fad, své misto

a poukézat na jejich rozdily.

4.7.9 Struktura uvodniho okna web stranky

U tvodniho okna jsem pouzil stejny font a strategii, jakd je popsana v kapitole
4.4.7 Text. Je to hlavné kvili jednotnosti web stranek. V piipadé, ze bych pouzil jiny
font mohlo by to mit za nasledek, Ze spolu tyto dvé stranky na oko nesouvisi.

Uvodni okno webové stranky se rozdéluje na tii &asti Flash, Html a Mobilni tele-
fony, aby navstévnikovi mohla nabidnout tfi rtizné alternativy vstupu. Kazdé tlacitko
je z animovano tak, aby navstévnik védél, na kterém tlacitku se s kurzorem nachézi.
Graficky prvek duha symbolizuje propojeni mezi tvodnim oknem a webovou strankou
fiktivni firmy. Nad kazdym tlacitkem se odehrava jiny d€j. U mobilnich telefonu je
na pravé strané Seda barva, ktera symbolizuje omezeni grafiky. U Html je grafika
uz bez omezeni. Nad tlacitkem Flash je grafika rozdélena na n€kolik Casti kde mezi jed-
notlivymi ¢astmi dochéazi ke zméné, kterd symbolizuje animaci.
aby navstévnici, ktefi hledaji stru¢nou informaci, nebo chtéji spustit Html stranku

bez multimedialni podpory, nebyli zdrzovani.
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Html

Mobilni tele

Obrazek 22: Screenshot uvodniho okna web stranek
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Z.aveér

Z vyse uvedené prace vyplyva, ze pii vyuziti nastroji baliku Adobe (After Effects,
Sound Booth, Flash, Photoshop, Dreamveawer, Device Central) je mozné vytvorit mul-
timedidlni prezentaci firmy a tim ji poskytnout nejlepsi moznou vizitku. Védci v mnoha
vyzkumech dokézali, Ze multimedidlni prezentace ptisobi pozitivnim zplisobem na pa-
mét’ a vnimani ¢loveéka. Firma se miize takto predstavit prostiednictvim webové prezen-
tace, prezentaci na veletrzich ¢i prednaskach.

V zavéru bych rad kratce shrnul teoretickou ¢ast — média v multimedialnich pre-
zentacich, multimedidlni prezentace fiktivni firmy. Dale pak praktickou ¢ast — tvorbu
multimedialni prezentace a zavéry, ke kterym jsem dosel.

U teoretické Casti se zabyvam hlavné jednotlivymi médii (statickymi, dynamic-
kymi), jejich definici, pouZzitim a co je pro né typické. Dale pak jak se média vyvijela az
do soucasnosti, s jakymi standardy a formaty se da setkat a digitalizaci médii, resp. jaké
metody jsou pouzity pfi reprezentaci jednotlivych médii ve vypocetni technice.

V zavéru teoretické Casti se zabyvam popisem fiktivni firmy Digital Solution.
Na zédklad€ zkoumani potieb firmy se vytvoii meze a pozadavky pro efektivnéjsi za-
ujmuti firemniho zakaznika. To v§e napomaha pii tvorbé grafického designu firmy.

Nemén¢ dilezité jsou také techniky tvorby médii, které jsou podrobné popsany
v praktické Casti. Zde se zabyvam urc¢enim vhodnych programti pro tvorbu multimedi-
alni webové prezentace firmy.

Hlavni roli hraje také interaktivita, ktera je soucasti webovych stranek a dava uzi-
vateli volnost vybéru. V tivodnim okné se uzivatel mize rozhodnout zda si vybere
stranky, které v sobé skryvaji multimedidlni prvky nebo se uchyli k ¢isté grafické formé
a textovému obsahu, ¢i zvoli moznost prohlizet webové stranky pres mobilni telefon.
Uzivatelska interaktivita nechybi ani u multimedialni prezentace, kde si mize uZzivatel,
vybrat vhodnou hudbu ¢i operovat s videem (play, stop, pause, mute).

V zavéru praktické Casti se zabyvam smyslem jednotlivych médii stranky a jak
maji na navstévniky plsobit. Jaké jsou ditvody napt. zvoleného umisténi, barev a na za-
kladé¢ tohoto rozboru se snazim shrnout celkovy smysl multimedialni webové prezenta-

CcC.
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Pfi dneSni konkurenci na trhu tvorby webovych stranek, uz nestaci tvoftit jen Cisté
grafické stranky bez interaktivnich prvka. Multimédia jsou proto stale ¢astéji vyuzivany
a to hlavné€ v souvislosti s prezentaci uspéSnych firem, které tak 1épe zaujmou své za-
kazniky.

Oblast multimédii a samotnych médii je velice rozsahla a neni mozné v této praci
zdaleka popsat vSechny moznosti. Kazdé jednotlivé médium by bylo mozné rozpracovat
jako samostatné téma zavereénych praci. Toto vidim jako ptilezitost pro dalsi rozpraco-

vani tohoto tématu.
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