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Anotace

Prace se zabyva problematikou a feSenim multimedialni aplikace pro podporu
vyuky. V prvni ¢asti ukazuje rizné moznosti feSeni a navrhu. V praktické ¢asti se zabyva
konkrétnim navrhem a popisuje jeho celkovou tvorbu. Prace je také zamétfena na vSechny
pouzité technologie a vénuje se dilezitym komponentam v prostiedi Flash.
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Title

Multimedia learning environment for teaching technical subjects at secondary school.
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creation. Another part is about all usable technologies and components in Flash.

Keywords

Flash, Portable application, Multimedia, CSS, Class, Tweener, HTML, ActionScript,
JavaScript, CS4, Gallery, TimeLine, XML, URL, SWF.



Obsah

SEZNAM ZKIATEK ... bbbt 8
SEZNAM ODTAZKI.........eoiiiiiiiiii e e e e e raa e e e ra e e rae e 9
1 UVOANI ANFOXMACE ..ottt 10
2 ReSeni problematiky a riiznych navrhii FeSeni.............c..coccovvovvvveeeenrenrseseennenns 11
2.1 ZAKIAANT FOZVIZENI ... 11
2.2 GAIEIIE ...t 12
2.3 DOPINKOVY AESIGN....iiiiiiiiiiiieieir et 13
2.4 MICrosoft SIIVEITIGNT ......cooie e 14
2.4. 1 VYVOJ ittt bbbt 14
2.4.2  XAML .o 15
2.4.3  MOONIGNT ..ot 15

2.5 JAVAFX .. 16
2.5. 1 HISTONIE .. .i it 16
2.5.2  JAVAFX SCIPL ..ot 16

2.6 Srovnani vyvojovych platforem...........cccoeiiiiiiiiii 16

3 PouZité teChnOlOogie .............ccooiiiiiiiii e 17
3.1 Technologie FIAash ... 17
311 VYVO] @ NISIOME .. e 17

A e ([0 ] 0 1S 1ol ] o | SO U STROPPSURRR 18
3.2. 1 SYNIAXE AS3 ... 19

1 I Y | SO STPEUSP PSP 20
.31 KONCEPL .. 20
B.3.2  SYNIAXE ...iiiiiii et r e 21

S HTIMIL ot bbbt 21
3D S S ettt n s 21
3.8 JAVASCIIPL ...ttt bbbt bbb 21

4 Tvorba multimedidlni aplikace .................ccocoiiiiiiiiii e 22
4.1 POPIS @ VZNIEA ..o e 22
4.2 SYMDOIY @ CASOVA 0S8 .....oviviiiiiiiiiiiieieie ettt bbbt 23
4.3 ROZDAlIOVACT MENU ...t 24

4.3.1 Propojeni Flashe s jazykem XML........cccocoiiiiiiiniiiniiee e 25



4.4 Komponenta FLVPIAYDACK............ccoiiiiiieeeee e 26

A4 L SYNTAXE ...ttt 26

A 4.2  IMPOFTOVANT ....oviiiiiie ettt ste b nreas 27

A5 TWEEBNE ...ttt b e s et enar e e b e e ne e n e nnn e e nne s 28
A.5. 1 ANIMACE.......coi ittt bbbttt sttt b e ne e 28

4.6 OAKAZY.....ccuieieciieee ettt ettt et et ra et e e e e e 30

D ZLAVEY et b ettt 31
Ao | {0 TSR SPUSSRRS 32



Seznam zkratek

HTML
XHTML
CSS
AS3

JS
XML
PDF
URL
SWF
RIA
DOM
WPF
XAML

HyperText Markup Language
Extensible HyperText Markup Language
Casscading Style Sheets

ActionScript 3

JavaScript

Extensible Markup Language

Personal Digital Assistant

Uniform Resource Locator

Small Web Format

Rich Internet Application

Document Object Model

Windows Presentation Foundation
Extensible Application Markup Language



Seznam obrazku

Obrazek 1 — HOTIZONtAINT MENUL.....ciiiiiiiiiiiiiiie e 11
Obrazek 2 — VertiKaIni MENU..........ccoiiieiiiie e 12
Obrazek 3 — Horizontalni Galeri€...........ouviiiiiiiiiieiicsics e 12
Obrazek 4 — Vertikalni GaleriC........c.ccviiiiiiiiiiiiieie e 13
Obrazek 5 — Galerie do MEIZKY.......ceiviiiiiiiiii e 13
Obrazek 6 — Platforma Silverlight (zdroj: Microsoft Silverlight) .........c.cccoovviiiiieiiien, 14
Obrazek 7 — Jak $la doba s Flashem (zdroj: www.appleinsider.com).........ccccooevvvereinennn, 18
Obrazek 8 — Syntaxe XML (zdroj: Kirupa.Com).........cceiveiieiieiieeie e sie e 21
Obrazek 9 — NAhled apliKacCe........cuiiiiiiiiiiiiiiie e 22
ODBIAZEK 10 — CASOVA OSA.nervrveeeeeeeeeeeeeeeeeesseetee e eee s eee s s ees e eees e en s en st en s esseneseneneseenenes 23
Obrazek 11 — Néhled KnihOVIY ....cc.ooiviiiiiiiii e 24
Obrazek 12 — Komponenta FLVPIayDaCK............ccooiiiiiiiiiiecee e 26
Obrazek 13 — IMPOrt tHd ......ooveiiiiice e 29



1 Uvodni informace

vvvvvv

vvvvvv

televizim, radiim, ¢i pocitaclim. Pravé pocitace a predevsim internet si v dneSni moderni
dob¢ ukrojily veliky kus pro sebe. I prezentace a podpora distribuce informaci se tak
vyviji. Jiz déle nestaci pouhy psany text, ale pfedevs§im je kladen diiraz na multimedia,
zpusobu jakym se prezentuji, a do jaké miry jsou interaktivni. Pro podporu vyuky jakozto
vyukového nastroje, toto plati dvojndsob. Zajistit nastroj, ktery kombinuje vSechny
moderni techniky v piehravani videi, zobrazovani a upravy obrazkl, praci se soubory a to
vSechno v prenositelné formé, ktera by nebyla narocna na praci, to je tukolem a smyslem
prave této bakalarské prace.

V prvni ¢asti se pokusim nastinit danou problematiku a jeji moznosti feSeni. Velka
¢ast je vénovana moznym zpusobum realizace. Nékolikrat se budu zmifiovat, Ze problémy
spojené s multimedialni aplikaci jsou dost specifické a jako takové maji na jednu stranu
mnoho zpUsobti feseni, na tu druhou se zase mohou zdat zna¢n¢ omezené. Budu se vénovat
neméng dulezité grafické ¢asti, na které v dneSni moderni dobé opravdu zalezi a zaroven
rozeberu podporu multimédii z pohledu rtizného softwaru, k tomu urceného.

V praktické ¢asti pak volné navdzu na informace z ¢asti teoretické. Bude se v ni
zabyvat uz konkrétné mnou navrzenou aplikaci a popisovat jeji dulezité dil¢i useky.

V zavéru se budu vénovat celkovému shrnuti a zhodnoceni mé prace. Zamyslim se

nad potencionalnim rozsifenim do budoucna a uvedu, co pro m¢ tato prace znamenala, a
jak jsem se na ni obohatil.
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2 Reseni problematiky a riznych navrha feseni

Reseni multimedialni aplikace je znaéné specificky problém. Navrhi feseni maze byt
nékolik. Nejsou kladeny zadné meze, co se navrzeni, designu a celkového usporadani tyce.
Avsak zptsoby provedeni jsou omezené. Ja jsem si vybral program Adobe Flash CS4,
ktery se spolu s XML, HTML, CSS a JavaScriptem stava velice mocnym a komplexnim
nastrojem. Podle mého asi nejvhodngjsi feseni. Jeho podpora je sice v Ceské Republice
ponckud mensi, ale v zahranici se mu dostava nalezité pozornosti, a tak se studijni podpory
a materidly daly sehnat. Podpora v tomto pfipad¢ tak nakonec byla vcelku velka. Jak uz
bylo zminéno, moc jinych moznosti feSeni pro tento problém nakonec neni, pfesto se vSak
pokusim o nékterém zminit.

2.1 Zakladni rozvrzeni

Zakladem vseho je spravné rozvrzeni. Pfedevs$im se to tykd prvotnimu promysleni o
celé funkénosti, pouzitelnosti a neméné dulezité soucasti, celkovému stylu a vzhledu. Vse
se muselo pfipravit tak, aby se mohla realizovat naptiklad obrazova galerie, kterd mtize byt
feSena nepfebernym mnoZstvim moZnosti. Napf. galerie v podob& takzvané Slideshow?,
nebo galerie obrazkl feSend horizontalné jednotadkove, poptipade vertikdlné. Ale existuji i
dalsi feSeni, tfeba navrhnuti srovnani a sefazeni do mftizky apod.

Vratim se ale na zacatek. Pro néj je nejdilezitéjsi viibec navrhnout néjaky vkusny
design. Je potteba osvojit si alespon né&jaké zaklady Webdesignu a Cerpat z nich. Zaklad
vSeho je pékny a pouzitelny layoutz. Znovu je zde plno moZnosti jak toho docilit. Je nutné
si zezaCatku stanovit omezenou paletu barev a zni Cerpat. Umisténi polozek menu,
hlavicek nebo paticek je znovu vybér z mnoha moZznosti. Menu muZete umistit nahoru do
hlavicky a nechat tak vétsi a SirSi misto na obsah, nebo miiZete zvolit menu na stranach a
uspotadat tak vysledné stranky jinak. Zde je moznosti opravdu nepieberné mnoZstvi a
zpusobi jak realizovat celkovy vzhled mnoho. Na ukédzku dva zptisoby navrhii:

Menu

Obrazek 1 — Horizontalni menu

1 ror. . o ¥ wr . ’ v S
Zobrazeni série obrazkll, predevsim pro praktické a umélecké uziti
2 Graficky navrh zobrazeni stranky
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Hlavicka

Menu

Obrazek 2 — Vertikalni menu

Zde jsou vidét na ukdzku dvé zékladni rozvrZeni, se kterymi se da dal
experimentovat a vytvofit naprosto odlisné styly. Nebo se daji stavajici upravovat k obrazu
svemu.

2.2 Galerie

Tou dalsi diileZitou naplni prace bylo vytvoteni takzvanych ,,galerii* at’ uZ pro praci
s obrazky, tak i pro praci s videem ¢&i soubory. ReSeni téchto galerii jsem jiz v pfedchozi
kapitole zapocal, a proto bych to ted’ jesté rozsifil a ukazal i ukazky téchto galerii.
Zéakladnim kamenem je tedy celkovy layout, jak jiz je navrhnuty, je nutné ostatni prvky
fidit podle né&j. To plati pravé i pro tyto galerie, které tedy mohou byt feSeny vicero
zpisoby. U vétsiny prikladi se jedna o ,,vertikalni® versus horizontalni*:. Napiiklad:

Obrazek 3 — Horizontalni galerie

® Svisle (nahoru, doli)
* Vodorovng (zprava, doleva)
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Obrazek 4 — Vertikalni galerie

Obrizek 5 — Galerie do mrizky

I tady se daji navrhovat netradi¢ni feSeni a realizovat je vSemi moZnymi zplisoby.
Samotné takovéhle navrzeni ale nesta¢i. Musi se pocitat se zplsoby rozSifeni a to
predevsim v dynamickém dopliiovani galerii a pfidavanim obrazkl. Takovy to problém se
da pak ftesit naptiklad posuvniky. Vytvotfenim jakékoliv listy, ktera podle potieby bude
jezdit jezdcem. Nebo pfepinani v seznamu za pouziti jednoduchych tlacitek. Piedevsim
Flash je v tomto dost rozmanity a naptiklad mnou pouzity zptsob je postaven na pohybu

mysi a posouvani se po galerii danym smérem.

2.3 Dopliikovy design

Samoziejm¢ se kompletni navrh nesestava jen zjadra samého. VétSinou se da
upravovat spousta véci okolo. At uz je to dobré pro snadnéjsi praci nebo funk¢nost, tak i
pro oko. Od zasouvacich list, ptes vytvoreni dalSiho rozhrani, i ptes dalS§i vymozenosti,
kterd vadm jsou umoznény Vramci daného programu. Napfiklad zmény stinovani,

ptekryvani, animace a pohyb kurzoru atd.
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2.4 Microsoft Silverlight

Ptejdu od designu k postupné proveditelnosti. Ja se rozhodl pro Adobe Flash CS4, jak
jsem se jiz stihl zminit. Pfedev§im diky tomu, Zze mi je bliz§i a také Ze ma Vv zahranici
celkem dobrou podporu a pteci jen jsem o ném podvédomé veédél nejvice. Preci jen je tu
ale jeden nastroj, ktery se s Flashem ztotoziuje nejlépe a pro podobnou praci ma zase své
proveditelné moznosti. Je jim Microsoft Silverlight.

Microsoft Silverlight je moderni platforma urfena k tvorbé dynamického obsahu,
animaci, vektorové i bitmapové grafiky, textu a ostatniho obsahu podporujiciho
interaktivitu. Diky stazitelné komponenté (plug-in) umozni interaktivni praci s multimédii,
hrami ¢i jinymi aplikacemi. Podpora je zajisténa na vétsiné soucasnych prohlizecich, a to
samé se da fici i o operacnich systémech.

rlight Microsoft® Silverlight™ 1.1 Developer Reference

Application Platform System.Windows Media Animation Tools

Micre BeginStoryboard
ne't Coranimation Developers
L4 | met Information Services (IIS) Apache ColorAnimationUsingKeyFrames.

System Windows Media DoubleAnmaton presentation € Visual Studio

DoubleAnimationUsingKeyframes
Pont

ImageBrush MatrixTransform 9 N
e e rsnmsen " framework »
" " eyt System.Windows.Shapes ol -

~ Windows Communication e Une
Foundati System.Windows Path
XML ar Support Applicatior s Designers

BocxgrounaWorker | System.Windows.Documents

T

Microsoft
ASPNET AJAX i jrat = e Expression Studio

System.Windows.Browser |
Browserinformation

data
framework

System.Xr

Services

@ M em.B Windows Serialization
.
i

Legend

Obrazek 6 — Platforma Silverlight (zdroj: Microsoft Silverlight)

2.4.1 Vyvoj

V soucasnosti se Silverlight nachdzi jiz ve 4. verzich. Platforma jako takova je
postavena na WPF®> a .NET Framework 3.0° a slouzi pfedev§im ke tvorbé webovych
aplikaci.

Prvni verze 1.0 vysla vroce 2006 a jako programovaci jazyk pouzivala JavaScript.
Méla podporu 2D grafiky a obrazkd. Textl, animaci, audia i videa, ¢i praci se siti. Jeji
komunikace probihala pres ATJAX'.

> Ang. (Windows Presentation Foundation) dfive znamy jako Avalon
¢ Soubor technologii v softwarovych produktech
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Druha verze 2.0 (ptivodné oznacovana jako 1.1. Zména piiSla v roce 2007) uz jako
programovaci jazyk nevyuzivala jen Javascript, nybrz C# ¢i prostiedi .NET Framework.
Ptidala navic velmi dilezitou podporu tlacitek, vSemoznych ovladacich prvki a riznych
dalsich komponent, jako naptiklad panel, pfepina¢, seznam atd.

Treti verze 3.0 pak pfiisla jesté s daleko vétSim rozSifenim stavajiciho stavu. Byla
ptidana podpora 3D, objevily se zde nové ovladaci prvky a doslo i na podporu SEO. Jako
dalSim dalezitym bodem se zde ukazala taky nové zptistupnéna podpora ,,offline* aplikaci.

PIn¢ funkéni a plnéd ctvrtd verze se objevila teprve nedavno, 15 duba 2010. Mimo
dalsiho rozsifeni a jinych uprav je zde dulezita podpora prohlizece Google Chrome, ktery
se stava ¢im dal tim vic popularnéjsi, a dalsi neméné dulezitou informaci je i1 podpora
webové kamery a mikrofonu. Nejnovéjsi verze je tak zatim oznacovana jako Silverlight 4.

2.4.2 XAML

XAML je v aplikacich Silverlight pouzivan ptedevsim k definovani uzivatelskych
rozhrani. Je vyuZivan pro zobrazeni vektorové grafiky a animaci. Je to jazyk spolecnosti
Microsoft, ktery je zaloZzen na XML. Prace s XAML je velice jednoduchd a tak je pouzivan
jiz od NET Framworku 3.0. D4 se snim pracovat jak klasickou upravou textového
souboru, tak naptiklad i specialnim softwarem jako je napiiklad XAMLPad editor. D4 se
také fici, ze plati: To co si vytvotite v XAML, muzete alternativn€ vytvofit i v nékterych z
NET jazyka, naptiklad C#.

Jelikoz je tento jazyk postaveny na XML, tak i jeho zapis je velice podobny. Takovy
rychly a kratky ukazkovy ptiklad:

<Canvas xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml ">
<TextBlock>Vite]j, bakalat¥ska prace! </TextBlock>
</Canvas>

Kratky pfiklad v aplikaci Silverlight, ktery vypiSe vSe, co je obsazeno mezi elementy
<TextBlock> ad </TextBlock>.

2.4.3 Moonlight
Aby byla zajisténa multiplatformost, byla firmou Novell vyvinuta implementace

wvewe

ten nebyl zakladnim ,,Silverlightem* podporovan a bylo mu to dost vycitano. Je to také
soucasti projektu Mono®, ktery je veden pravé firmou Novell.

’ Ang. (Asynchronous JavaScript and XML) technologie vyvoje interaktivnich webovych aplikaci
8 Projekt, jehoz cilem je vytvofit sadu nastroji pro praci v prosttedi .NET a zajistit dostupnost na viech
operacnich systémech
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2.5 JavaFX

Platformy Adobe Flash a Microsoft Silverlight se za ta léta dockala masového
rozSifeni a za tu dobu si stihly upevnit svoji pozici na poli nejen webovych aplikaci. Jako
odpovéd’ na toto ,,prosazeni pfisla spoleCnost Sun Microsystems s vlastni softwarovou
platformou, JavaFX. Jedna se o jednoduchy a pfivétivy nastroj pro tvorbu RIA aplikaci.
Tato platforma je postavena na Javé samotné a proto nejen Ze poskytuje interaktivitu na
poli webovych aplikaci, ale zaroven je umoziuje stahovat a pouzivat je jako ,,offline*
desktopové aplikace.

2.5.1 Historie
e Kvéten 2007 — Prvni oznameni JavaFX na konferenci vyvojaira
o Kvéten 2008 — Ozndmeni o uvolnéni platformy do konce roku pro prohlizece a
desktopy. Zaroven sdéleni budouciho planu o uvolnéni pro mobilni zatizeni
e Konec ¢ervence 2008 — plugin pro NetBeans 6.1
e 12. Unora 2009 — JavaFX 1.1. Zpfistupnéna podpora pro mobilni zatizeni
e 2. Cervna 2009 — Na konferenci JavaOne vydéana verze 1.2
e 22. Dubna 2010 — Vydana nejnovéjsi verze 1.3

2.5.2 JavaFX Script

Specializovany skriptovaci jazyk pouzivany pro ucely platformy JavaFX. Pivodné
pojmenovéan F3°. Jedna se o staticky deklarativni skriptovaci jazyk, ktery své kofeny &erpa
z jazyka Java. Vytvotrené soubory maji koncovku .fx. Jeho architektura je takova, ze kromé
zakladniho skriptovaciho jazyka kombinuje i mnozZstvi vyvojovych ndstroji, spousty
grafickych knihoven, audio knihoven atd.

2.6 Srovnani vyvojovych platforem

Srovnani prostfedi, ve kterych jde poZadovanou multimedialni aplikace navrhnout,
neni véc jednoducha. I pfes par moznych typl implementace, jich pfeci jen neni tolik, aby
Slo vSe spravné provést. Predev§im v oblasti multimédii se jedna jen o Adobe Flash,
Microsoft Silverlight, ¢i JavuFX od Sun Microsystems. Pravdivé tvrzeni je to, ze kazda
z uvedenych technologiich, si pojede praveé na téch svych, které jim spolenosti podporuyji.
U Silverlightu to bude pfedev§im prostiedi .NET a systémy firmy Microsoft obecné, u
JavyFX zase feSeni firmy Sun Microsystems a jazyka Java. Adobe Flash bude stavét
predevSim na systémech spolecnosti Adobe, 1 pies to ale z této trojice vychdzi z mého
pohledu nejlépe. Vybral jsem si ho tedy nejen pro to, Ze je mi blizsi a Ze ma vyssi podporu
ve sveété, co se materidlu a informaci tyce, ale také proto, Ze technologie Flash je vyvijena
uz nekolikatym rokem a potad si udrzuje obrovskou podporu. Vzdyt pravé v této dobé
vychazi jiz dalsi verze, Adobe Flash CS5.

® Ang.(Form, Follows, Function)
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3 Pouzité technologie

Z diivodli provedeni a dodrzeni zésad o funkc¢nosti aplikace byl vybér pouzitych
technologii zna¢né omezen. Budeme vychézet z pfedchoziho shrnuti. Jelikoz aplikace ma
slouzit piedev§im jako pfenositelnd, bez piistupu na internet, musela se tak zajistit jeji
bezproblémova piistupnost. Zaroven se vSak musela dodrzet jistd webova podoba. Pro to
se zvolil program Adobe Flash CS4 s podporou skriptovaciho jazyka AS3. Jako alternativa
byl dodrzen vzhled stranky HTML na stylovan pomoci CSS a upraven do podoby své
pravé pomoci soubort SWF, vychazejicich z Flashe, a JavaScriptu. Pro podporu
dynamicnosti a lepsi spravy soubort jsem zvolil XML, které bylo do prostiedi Flashe
piipojeno.

3.1 Technologie Flash

Flash je vyvojové prostiedi pod hlavickou spole¢nosti Adobe. Nejen oznacovan jako
graficky vektorovy program. Pouziva se piedevsim ke tvorbé animaci, her, prezentaci nebo
riznych interaktivnich aplikaci (zejména v oblasti internetu). Dnesni dobé je vyuzivan
predeviim ke tvorbé takzvanych RIA™. Flash ma dale importovany vlastni programovaci
jazyk, ActionScript, z n¢hoz se stal béhem let vyvoje mocny objektové orientovany
nastroj, ktery moznosti Flashe jako takového, znacné rozsituje.

3.1.1 Vyvoj a historie

Ziskan firmou Macromedia, Flash byl uveden roku 1996 a nyni, jak uz bylo
zminéno, je dal vyvijen a distribuovén firmou Adobe. Pfedchiidce programu Flash, byl
SmartSketch®!, aplikace ktera b&Zela na operatnim systému PenPoint™ , coz byl systém
pro grafické tablety. Postupem c¢asu byl SmartSketch znovu vydan jako FutureSplash,
vektorové orientovand webové animace, ktera vté dobé soutéZila s Macromedia
Shockwave. Vroce 1995 byl SmartSketch pifedélan na snimkovou animaci (dneSni
podoba) a Vv jiz zminéném roce 1996 byl ziskan firmou Macromedia, ktera z néj ,,ud¢lala“
Flash. Coz je vlastn¢ sloZenina z nazvi ,,Future* a ,,Splash®.

S Flashem postupem c¢asu vznikaly stale nové a nové verze. At uz u Macromedie
Ciselna oznaceni, nebo potom u firmy Adobe piidavek CS. Nebyly to ale jen verze Flashe
samotné. Spolu S nim se stale vyviji 1 ptehrava¢ Flash Player, ktery je v dneSni dobé€ jiz na
néjaké 10. verzi, ale vyviji se pravé tfeba jiz zminovany ActionScript, ktery z néjaké své
prvni verze uSel obrovsky krok a dnes se jiz ve své 3. verzi mlZe pysnit daleko
dokonalej$im zpracovanim, nez v ptedchozim raném stadiu. S pfibyvajici dobou se navic
Flash dostaval stale k SirSi a SirSi vetfejnosti a jeho podpora je v dnesSni dobé skoro az
100%.

ORIA (z ang. Rich Internet Application) bohaté internetové aplikace
1 Kreslici aplikace pro tuzkové poéitade
12 yyvijeném Jonathanem Gayem
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Postup a castec¢né zobrazeni vyvoje je zobrazeno na nésledujicim obrazku:

2000 1001 1002 1003 1004 2005 1006 2007 2008 2009 1010
| Flash Animation I
Flash 4 Flash 5 Flash MX Flash M3 2004 Flash & Adobe Flash § C53 Flash 10 C54 Figsh | ! C55
Flash 4 Flash Player 5 Flash Player & Flash Player 7 Flash Pizyer 8 Flash Player 9 Flash Flayer 10 Flagh Player |1
ActionScripe 1.0 AcdonScript 20
| AgdonScript 3.0
I I I |
1 1 1 1
Flash Video | | FLW Flash Socrenscn proprietary video
| FLY Flash On2 VP& proprietary video
| F4Y standard MPEG 4 H.264

| Flash Mobile | w L 4

> | Flash Live 1.0 Flash Lite 2.0 | Fiagh Lite 3.0 Flash 10 mobile

AcdonScript 2.0
ActionScripe 3.0
FLY Flash Sorenson/Ond proprietary video

F4Y (2)

YouTube Video YouTube Google YouTube

FLY Flash video

Standard H.264 Non-Flash video

w IPhone

Mon-Flash Mobile

Standard MPEG 4 H.264 video support

JavaScript
I I ]

Obrazek 7 — Jak $la doba s Flashem (zdroj: www.appleinsider.com)

3.2 ActionScript

Je skriptovaci jazyk zaloZeny na ECMAScriptl?’. Je vyuzivan ptfedevSim ve
webovych aplikacich s pouzitim softwaru Adobe Flash Player. V programu flash slouzi
K praci s interaktivitou, tvorby intuitivnich prostfedi, rozpohybovani animaci, k tvorbé
stylovych prezentaci a grafiky, prakticky muze ovladat spoustu véci. Vyuziva se ale
napiiklad i v databazovych aplikacich jako je Alpha Five', nebo v zakladech robotiky
s Make Controller Kitem™.

Jak jiz bylo zminéno, 1 jazyk ActionScript se za ta 1éta vyvijel. Zezac¢atku byl uvadén
pouze jako lepsi podpora pro tvorbu animaci. Teprve s nastupem verze 3 byl tento jazyk
pfeveden do podoby rozsahlého objektové-orientovaného prostiedi, které si dokdze poradit
prakticky s ¢imkoliv. Tvorbou tlacitek, vzhledu, kompletnich webd, interaktivnich aplikaci
a mnoho dal$iho. V posledni dobé¢ je jako nejvétsi krok k tvorb& modernich RIA projektt
propojeni Flashe a XML, které je dale vyuzito v rozsifujicim prostiedi Adobe Flex.

3 Rodina skriptovacich jazykii na webu, ke které patii tieba i JavaScript
4 piedeviim pro webové aplikace ATAX
1> Open Source Hardware
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3.2.1 Syntaxe AS3

Jiz mnohokrat bylo zminéno, jak si ActionScript verze 3 zakladd na objektove-
orientovaném programovani vSeobecné. Oproti pfedchozim verzim je zde kladen diraz
pfedev§im na tfidy a balicky. Nejvétsi diraz a znaéné¢ zdokonaleni pftislo predevsim
v systému DOM event handling™®. Kdy pojmenovana instance reaguje na vngjsi udalost
zpusobenou naptiklad klinutim mysi, vyprSenim cas. limitu apod.

Napriklad:

Tlacitko btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, MenuKliknuto);

Zde vidime pfifazeni k pojmenované instanci tlacitka ,,Tlacitko btn“. K této
instanci se vaze udalost ,,CLICK®, ktera reaguje na stisknuti mysSi nad danym tlacitkem.
Celé je to pojmenované ,,MenuKliknuto* coz nam tvoii zaklad pro funkci s timto ndzvem,
kde musime fici, co ma dana udalost vlastn¢ provést. Napiiklad takto:

Function MenuKliknuto (event:MouseEvent) :void

{
gotoAndStop (10) ;

}

Coz je jednoducha definice funkce, kterd ndm tik4, Ze po klinuti na nase tlac¢itko, se
piesuneme na snimek s ¢islem 10.

Takto tedy vypada fizeni udalosti. OvSem dal$im stézejnim bodem je vSeobecna
syntaxe jazyka, kterd se sklada z objektd a tiid, které se daji vétSinou rozkouskovat a
vytvofit tak z nich samo-spustitelné balicky.

Napriklad:

var pozdrav:TextField = new TextField() ;
pozdrav.text = "Ahoj Svéte";
this.addChild (pozdrav) ;

Tady je k vidéni zékladni deklarace proménné ,,pozdrav*, ktera je ptifazena k typu
textového pole a po nabyti hodnoty ,,Ahoj Svéte* je nasledné zase pfedana zpét. Dulezity
je také pak import jednotlivych tfid, které flash nabizi (v soucasnosti se na internetu
stahovat a pracovat s nimi. O téch ale az pozd¢ji) Napiiklad teda pro spravné fungovani
naSeho textového pole, musime naimportovat tiidu takto:

import flash.text.TextField;

Spousty doplitkovych véci se tak musi timto zplisobem naimportovat, protoze bez
nich by funk¢nost nebyla zarucena. Pokud si to tedy celé shrneme do néjakého funkéniho
celku, mohlo by to pak naptiklad vypadat tieba takto:

1 o v . sr ’ , r ¥ wr . T
® Programovani zalozené na Fizeni udalosti (pfedevsim ve webovém prostiedi)
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package com.example

{
import flash.text.TextField;
import flash.display.Sprite;

public class Privitani extends Sprite
{
public function Privitani ()
{
var pozdrav:TextField = new TextField();
pozdrav.text = "Hello World";
addChild (pozdrav) ;

Toto je findlni podoba této malé ukazky. Celé je zabalena do jednoho baliku, ktery
Vv sob¢ zahrnuje vSechny potiebny tiidy k spravnému spusténi programu. Pouzivani balicki
je jeden ze zpusobu pouZiti ale je mozno je i vynechat. Syntaxe programu tak miZe byt
jind. Na zacatku se neimportuji vSechny potiebné prvky, pak pfijdou na fadu globalni
proménné a zbytek kodu je délej do funkci a jejich dalsich pod-funkci.

3.3 XML

~rw

Je rozsiteny znackovaci jazyk, ktery je definovan specifikaci XML verze 1.0. Jeho
hlavni cil je zajistit pouzitelnost a predevs§im zjednodusitelnou nejen v oblasti internetu.
V soucasnosti je mnoho programovych prostfedi, které uzce pracuji, nebo jsou piimo
postaveny na XML. Vyuziva se tedy predevSim pro vyménu dat mezi aplikacemi nebo
publikovani obsahem uréenych dokumentt.

3.3.1 Koncept

Celkovy koncept je zalozen pfedevsim na specifikaci XML. MuzZe se zde objevit téméf
kazdy textovy znak, ktery je v Unicode'’. V XML rozeznavame takzvané elementy, co
jsou zavorky <>, z nichZ kazda musi byt na své stran¢ a element tak musi byt uzavien.

Napriklad:

<Pozdrav>Ahoj</Pozdrav>

Tady si miZeme vSimnout, ze prava ukoncovaci zavorka musi obsahovat jesté
lomitko, kter4 pfedstavuje ukonceni daného elementu. Pro XML plati, ze tu musi byt jeden
kotfenovy element. Cela struktura tak pak vypada jako jeden strom, ktery je odvozen od
kotenové polozky. Pak je dulezity také to, aby si kazdy zachoval své misto a elementy se
zbytecné nepieskakovaly a dodrzovaly spravné ukonceni. K elementim je pak mozno
dodavat a dopisovat mozné atributy, které se zapisuji bud’ do jednoduchych, nebo do
dvojitych uvozovek. Napftiklad takto:

‘<Pozdrav> nazev="Ahoj“ vyska="100“ sirka=“100“ </Pozdrav>

17 . Lo
Prezentuje praci s textem
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3.3.2 Syntaxe
Celkova syntaxe, ktera se mtize skladat z nepteberného mnozstvi elementt, atributl a
vSeho dalsiho, tak pak miize vypadat tfeba néjak takto:

<Books>
<Book ISBN="0553212419">
<title>Sherlock Holmes: Complete Nowvels...
<guthor>3ir Arthur Conan Doyle</author>
</Book>
<Book ISBN="0743273567">
<title>The Great Gatsby</title>
<author»F. Scott Fitzgerald</author>»
</Book>
<Book ISBHN="0684826976">
<title>Undaunted Courage</title>
<guthor>3tephen E. Ambrose</suthor>
</Book>
<Book ISBN="0743203178">
<title>Nothing Like It In the World</title>
<author>Stephen E. Ambrose</author»
</Book>
</Books>

Obrazek 8 — Syntaxe XML (zdroj: kirupa.com)

3.4 HTML

Z anglického HyperText Markup Language je piekladan jako znackovaci ,,jazyk pro
hypertext™. Slouzi piedev§im pro publikovani dokumentli na internetu a k tvorbé
webovych stranek. Ve své praci ho spolu s CSS pouzivam k alternativnimu zobrazeni
vysledné aplikace s podporou piepinani hypertextovych odkazu.

3.5 CSS

Anglicky Cascading Style Sheets. Je to jazyk, ktery slouzi pro zobrazovani pfedevs§im
webového obsahu a stranek napsanych v jazyce HTML, XHTML nebo XML. Jazyk nabizi
obrovské mnozstvi formatovani, pfedevsim textu a co se grafické upravy tyce. Byl navrZen
organizaci W3C® a prozatim byly vydany dvé jeho specifikace, CSS1 a CSS2. Na verzi
CSS3 se jeste pracuje.

3.6 JavaScript

Multiplatformni a objektoveé orientovany jazyk. Vyuzivan predevSim pro webové
aplikace a internetové stranky za Ucelem interaktivity a ovladani riznych dynamickych
prvkit GUI'. Pouzivam ho jako dopln&k k alternativnimu zobrazeni v HTML verzi.

1 sz ’ : ’ : , o
® Mezinarodni konsorcium pro vyvoj webovych standardii
19 Grafické uzivatelské rozhrani
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4 Tvorba multimedialni aplikace

Jak uz jsem popsal vyse, aplikace byla kompletné vytvofena za pouziti programu
Adobe Flash CS4 a skriptovaciho jazyku ActionScript 3. Vysledny format je navrzen jak
do podoby samostatnych flashovych (flash player) souborti (SWF), tak alternativn€ i do
HTML. Cela struktura funguje tak, ze aplikace je rozvrZzena do samostatnych stranek podle
kapitol. Kazdé z téchto kapitol nalezi jeden soubor .fla, ktery je tak nezavisle upravitelny a
oddéleny od ostatnich. AvSak galerie, které se daji rozdélit tak, Zze kazda z nich obsahuje
samostatny ActionScript soubor (soubory typu .as), jsou vzdy v jednom pfislusSném .fla
souboru spole¢né¢.

4.1 Popis avzhled

Na nasledujicim obrazku se nachazi ukazka aplikace, konkrétné sejmuta z kapitoly
prvniho ro¢niku a tématu brouseni:

1.Roc! .k - Materialy

el e I P I e I

1. Rocnik

2. Rocnik

3. Rocnik

Nastavba

V této kapitole se nachazi riizné kategorie materiald. Od drevin po mechanické, pres mikroskopické atd.
Déle se zde kromé material{i jako takovych nachazi kategorie zavad a vseobecnych informaci.
FyzikdIni i prirodni materialy.

Obrazove prilohy Video prilohy Audioe prilohy Ostatni prilohy

Obriazek 9 — Nahled aplikace

Na nahledu vyse je mozné si vS§imnout hned né€kolika prvkd. Na uvod bych rad
poznamenal, Ze aplikace v sobé ma urcity pocet animaci, které na nahledu nejsou vidét,
nebo nejsou Vv pohybu (viz modry ,.had“ na hornim nadpise). Na tomto obrazku se
nachazime v sekci prvniho ro¢niku, v kategorii Technologie a tématu brouSeni. Celé horni
menu vyjizdi a odkryva dalsi pod-menu teprve po najeti mysi. Na levé strané je zékladni
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menu pro vybér ro¢niku a v pati¢ce se nachazi rozcestnik mezi galeriemi. VSechna tyto
tlacitka jsou pIn¢ interaktivni a je mozné mezi nimi pfepinat a vybirat si. Na snimku je
zobrazend ukdzkova foto galerie, ktera je fazena do horizontalni jednoifddkové polohy.
Pohybem mysi do stran ndm jezdi vybér vsech ikonek obrazki a je tu tak mozno vybrat si
pokazdé¢, bez ohledu na pocet. (galerie se automaticky a dynamicky piizptusobuje velikosti
poctu obrazki). Po klinuti na vybrany obrazek se tento obrazek zvétsi a vy tam vidite jeho
plny nahled. Do né&j pak mtizete kreslit libovolnou barvou a vyznacovat podle libosti. Na
levé strané obsahu se nachazi paleta barev a zaroven i tlacitko pro vymazani vSeho, co jste
nakreslili.

4.2 Symboly a ¢asova osa

Rozvrzeni v programu Adobe Flash ptredstavuje predevsim sled Casovych os a
vrstev. Dale pak seznam vSemoznych komponent a vlastnich vytvofenych symbold.
(tlacitka, filmovy klip, Cistd grafika) Proto jsem se to celé snazil navrhnout tak, jak mi
Flash dovolil a jak se to podle mého zdalo nejlepsi. Ukazka ¢asovych os a knihovny20 :

TINELINE | HOTION EDITOR |

k] DEI 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 g0 g
al AkceObr... .mE e a LR TR R R R VR R
ol AkceSub... « O ]i[l‘
al Akce « @ g
@l TlatitkaA.. « @
T Akcestap - Ok it of o3 g
@l Madpis a m i
@l Tlatitka + Wl il
&l Lista Menu a m 1
@l Hlavicka a i
@l Lista Pravd am i
@] LiSta Leva a o 1
@l Lista spo... a m 1
[l AkceGale... + [ }fefoto pfavideo glasoubory  plafotoz il
@l Podklad a Ol s e e 1
al X oan : g
al o g [V mm @y Bk ps [ I

o

Obrizek 10 — Casova osa

Na obrazku je znazornéno mé rozvrzeni hlavni casové osy. Toto se tyka pfedevSim
hlavni stranky. Samoziejm¢ uvniti jinych symbolti se nachazi jiné, pro n¢ unikatni
nastaveni. Kazdy symbol galerie tak naptiklad ma sviij snimek ,,akce* s kodem jazyka
ActionScript, ktery se o vSe stard uvnitf klipu a nezasahuje tak do hlavniho obsahu. Toto
feSeni je obcas kritizovano, ale ja ho zvolil jako nejvhodné&jsi, protoZze mi to usnadnilo
prehlednost a vyfesilo par neduhtl, které se pfedev§im v programovani a uskupeni snimkt
s kodem jazyka ActionScript, vyskytly.

Skoro vSechny grafické prvky v hlavnich ¢asovych osach jsou zamknuté proto, aby
se nahodou pozd¢jsi manipulaci neposkodilo jejich umisténi. Manipuluje se tedy jen se
snimky, které né&jakym zplsobem zajiSt'uji interaktivitu a maji dopad na funkénost.
Vsechny prvky jsou navic tvofeny jako symboly a jsou uchovavany v knihovné.

2 . . ; s v s . . s
% Knihovna ve Flashi je misto, kde se uchovavaji viechny vase importované, nebo vytvofené symboly
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Ukézka ¢asti mé vytvorené knihovny:

78 items o

Name a | Linkage | Use Count | Date Modified | Type
ﬁ btn 0 13.4.2010 12:24:48 Button 1]
button 1 26.4.2010 21:05:43 Movie Clip
button Galerie 1 2642010 21:05:53 Movie Clip
button Soubory 1 2642010 21:06:21 Movie Clip
button Video 1 2642010 21:06:35 Movie Clip
button Vymazat 1 2642010 21:14:30 Movie Clip
" ColorPicker Export: fl.controls.ColorPicker 1 2.7.2008 18:34:37 Component

» B Component Assets Folder
B FLVPlayback Export: fl.video . FLVPlayback 0 9,7.2008 16:44:58 Compiled ...
FotoGalerie 1 8.5.2010 14:47:00 Movie Clip
FotoGalerie2 1 8.5.2010 14:47:46 Movie Clip
Hit Area 5 26:4.2010 20:19:20 Movie Clip
Hlavicka 1 27.4.2010 1:33:51 Movie Clip
Hlavni text 1 27.4.2010 2:14:58 Movie Clip
@ LiZta levd 2 27.4.2010 12:36:27 Graphic
Lifta Menu 1 27.4.2010 1:32:33 Movie Clip
@ LiZta Pravd 1 27.4.2010 12:38:23 Graphic
@ LiZta spodni 1 26.4.2010 17:45:21 Graphic
Menu Rectangle Export: MenuRectangle 120 26.4.2010 20:19:16 Movie Clip
menultem Export: Menultem 0 2742010 1:49:14 Movie Clip
My Circle Expart: MyCircle 1 27.4.2010 1:29:16 Movie Clip
Nadpis 1 27.4.2010 2:06:22 Movie Clip
Obsah foto 4 27.4.2010 0:53:14 Movie Clip
Obsah panel 1 27.4.2010 1:11:01 Maovie Clip |
Obsah video 2 27.4.2010 1:02:50 Maovie Clip
Panel 1 26.4.2010 21:24:42 Maovie Clip
&1 ProgressBar BExport: fl.controls.ProgressBar 0 2.7.2008 18:34:38 Component
Smenultem Export: SMenultem 0 2742010 1:58:32 Movie Clip
SouboryGalerie 1 26.4.2010 15:21:19 Movie Clip
@ Symbol 53 0 23.4.2010 20:56:59 Graphic -

al 06§

Obrazek 11 — Nahled knihovny

Zminil jsem se o tom, Ze knihovna je vlastn¢ takova ischovna symbolt, kterd je ma

vSechny uloZené pro snadnou Upravu a opakovatelnou pouzitelnost. V knihovné miizeme
dale vidét 1 vSechny pouzité komponenty z naSeho projektu. (Napiiklad komponenta pro
prehravani vide, FLVPlayback) Muzeme i vy¢ist, kdy byl dany prvek naposledy upraven,
jakého je typu a kolikrat byl pouzit. Mimo jiné je zde taky takzvand poloZka ,,Linkage®. Ta
slouzi ptedev§im pro prvky, které jsou napojeny a tuzce spolupracuji s jazykem
ActionsScript. Takové prvky jsou z knihovny pfifazeny pfimo do b&hu programu a prace

s nimi je v tomto piipadné nutna.

4.3 Rozbalovaci menu

Horni rozbalovaci menu je kompletn€ vytvoieno v prostfedi Adobe Flash s propojenim na
jazyk XML. Po grafické strance je navrzeno tak, aby ladilo do designu celé aplikace a aby

zaroven nerusilo a nekazilo vysledny dojem.
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4.3.1 Propojeni Flashe s jazykem XML

Jak jsem jiz zminil, menu je ptedevsim pro lepsi dynamiku a usnadnéni, postaveno
na zéklad¢ jazyka XML. Cela jeho struktura je zde popsdna a je nasledné napojena na
jazyk ActionScript.

<menus>
<menu id="Technologie">

<item>Rezani</item>
<item>Vrtani</item>
<item>Dlabani</item>
<item link="MultimedialLearningSubmenulRtechBrou.html">BrouSeni</item>

</menu>
</menus>

Tady je naptiklad ukézdna jedna polozka menu, konkrétné¢ s ndzvem
»Technologie®. Rozbalovani a menu jako takova obstarava jazyk ActionScript, zde se vSak
definuji vSechny podstatné atributy. Napiiklad pocet a nazvy polozek v pod-menu a také
adresy, na které jednotlivé polozky ukazuji. V tomto ptipad¢ je to atribut link u polozky
BrousSeni.

var xmlPath:String = "1lRocnikXML.xml";

var xml:XML;

var loader = new URLLoader () ;

loader.load (new URLRequest (xmlPath));
loader.addEventListener (Event.COMPLETE, xmlLoaded) ;

Tato ¢ast v jazyce ActionScript definuje cestu k souboru s piiponou .xml a
nasledné nacitad funkci ,,xmlLoaded*, ktera se stard o prochazeni prvki a jejich nacteni.
Dulezita je vSak tato ¢ast, kde fikame jaky typ a odkud se ma vubec nahravat. Pokud
bychom se pak podivali na funkci samotnou, tak je vytvofena zhruba takto:

function xmlLoaded (e:Event) :void {

if ((e.target as URLLoader) != null ) {
xml = new XML (loader.data);
xml.ignoreWhitespace = true;
createMenus () ;

by

Zde je ukéazka zdrojového kédu mé vytvorené funkce. Podminka zajisti, Ze
nebudeme pracovat s nulovym ,loaderem* a pfedejdeme tak dalsim problémim. Nahrana
data nasledné¢ ulozime do proménné ,xml“ a nakonec zavoldme funkci createMenus(),
kterd sama o sob¢ tvoii hlavni kofenovou strukturu menu a definuje v tomto ptipadé dalsi
rozméry a pozice.
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Za pomoci jazyku XML neni tvofeno pouze menu. Na jeho zaklad¢ stavi prakticky
cela aplikace, protoze se tam uchovavaji informace o obrazcich, souborech, videich a plno
dalsiho. V ptipad¢ naptiklad galerie, se v XML definuji i jeji rozméry a pozice, které jsou
natazeny do Flashe a v ném nasledné upravovany.

4.4 Komponenta FLVPlayback

Ve své praci pro spusténi a manipulaci videa jsem pouzil pravé komponentu
FLVPlayback. Vytvotfeni prehravace v prostredi Flash se da uskutecnit dvéma zpisoby.
Bud’ zvolite cestu s veétsi rezii, coz znamena nespoléhat se na komponenty ale pfipravit si
vSechno od tlacitek, po grafiku a ovladani samostatné, nebo si vyberete klasictéjsi feseni a
pouzijete predpiipravenou komponentu, kterou pak uz jen budete muset doladit v jazyce
ActionScript. Ja jsem zvolil druhou moznost, nebot’ mi to pfislo vhodné&jsi.

¥ Component Inspector =
Y Fuvplayback P

Parameters | Bindings = Schema

MName l\'a‘ue J
wtoPlay falze
wtoRewand e
sutoSze Fale
buffer Tiene 0%
cortertPalh MAMMAAND FLY
cusioints Hone
debuggngOn Fale
alive Falze
mantanlspect... rue
skin ArcticExternalAll swf
ckindutoHde Fake

r‘ - P @( 4 ““ P — @’ e 1ot Tine 0
wohime 100

Obrazek 12 — Komponenta FLVPlayback

Komponenta samotnd nabizi mnoho skini® a styld. Styly jsou pro chod zésadni,
protoze obsahuji nabizené moZnosti. MulzZete zvolit tieba styl, ktery podporuje jen
prehravani nebo zase takovy, ktery ma vSechny funkce na které si jen vzpomenete. J& jsem
zvolil stfedni cestu, kdy kromé samotného piehravani mam jest€é podporu ovladani
hlasitosti, ¢i pfechod do FullScreen modu. Zména barvy, velikosti a ostatnich stylistickych
zalezitosti je samoziejmosti.

4,41 Syntaxe
Jak jsem jiZz zminil, 1 ma video galerie je postavena na zdkladé XML a jeho
nasledné napojeni do Flashe. Takze pocatecni syntaxe je stejnd, jako u vySe popsan€¢ho

2 Ménitelny vzhled aplikace
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menu. Manipulace s videem jako takovym jsem vsak udélal trochu odlisné. Komponentu
FLVPIlayback jsem si sice nahral na pracovni plochu, ale nasledné ji smazal a nechal pouze
v knihovné. Nasledné ji propojil s jazykem ActionScript a veskeré operace pak provadel
pouze S nim.

Ukazka zdrojového kodu prehravace:

function makePlayer () :void{

my player = new FLVPlayback();

my player.skin = "SkinOverPlayStopSeekFullvVol.swf";
my player.skinBackgroundColor = OxAEBEFB;

my player.skinBackgroundAlpha = 0.5;

my player.autoPlay = false;
my player.x = video x;

my player.y
my player.width = 480;

video_ y;
my player.height = 270;
main container.addChild(my player);

my player.source = my videos[0].QURL;

}

Cela tato funkce je nasledné implementovana do ¢asti, ktera se zabyva ziskanim dat
z souboru XML, ktery uchovava informace o danych videich. Zde je ukazano, jaky jsem
zvolil skin a styl. Zaroven moznosti barev a rozméri. Nejpodstatnéjsi ¢ast se tyka ptifazeni
prehravace do vysledného kontejneru a zaroven nacteni informaci o polozkach
jednotlivého videa.

4.4.2 Importovani

Jesté se musim zminit o jedné véci, ktera je pro komponentu FLVPIlayback dilezita.
A tou je import potiebnych tiid, nebo balickl. To plati viceméné o vétSin€é komponent.
Abych mohl viibec piehravac pouZzit a ActionScript mu rozumél, musim nejprve na zacatek
kédu importovat tfidy nutné pro chod a spravnou funkénost. Obvykle plati, Ze nezkazite
nic tim, pokud toho neimportujete vic. Ale nic se nemé zbytecné piehanét.

import flash.text.*;

import flash.utils.Timer;

import flash.events.TimerEvent;

import fl.video.*;

import flash.display.Stage;

import flash.display.StageAlign;

import flash.display.StageScaleMode;
import flash.events.Event;

import flash.display.StageDisplayState;
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Zde jsem ukazal svou ,,importovaci ¢ast, ktera nalezi do souboru VideoGalerie.as,
ktery patii k video galerii s ptehravacem. Ne vSechny importované véci se ptimo vazou
k videu, ale potieboval jsem podporu jak zobrazeni, tak i ¢asovace a praci s textem, ktery
pouzivam v dané galerii.

45 Tweener

Navézal bych na piedchozi téma o importech. Adobe Flash CS4 disponuje uz
v zakladni vybavé v§im potfebnym, co se od néj zadna. Ma obrovskou Skalu vlastnich tfid.
Presto vSak nékteré nedostaCuji. Na internetu se za dobu fungovani vytvofilo mnoho
uskupeni, nebo vyvojaii samotnych, ktery vlastni tfidy tvoii a poskytuji je ostatnich.
V dost piipadech pouze jen za néjaky penézni obnos. Snad pro lepsi funkénost,
jednoduchost jsou vytvareny stale nové a nové. Tween je tiida, kterou Flash pouziva uz od
néjaké rané verze. Slouzi predevSim k lepsi praci s animacemi a hladSimi ptechody.
Tvorba animaci pfes ¢asovou osu neumoziuje tolik uprav a nedava animacim plné vyuzité,
které umoziuji. Naopak Tween, ktery je feSen pies ActionScript umoZiluje daleko lepsi
rezii. Zajistuje lepsi a S§irSi praci s animacemi. Podporuje Casové intervaly a zlepSuje
linearitu a celkové klade na animaci vétsi duraz. Proto ve své praci pouzivam na podporu
animaci, pravé Tweening.

Ovsem i toto se ¢asem rozsifilo, konkrétné ale od skupiny lidi zvenci. Uskupeni lidi
nazyvané GreenSock vytvofilo takzvanou Tweening Platformu, kterd v sob& zahrnuje
projekty TweenNano, TweenLite a TweenMax. Pravé posledni zmiflovany byl vyuZzit v mé
praci. A to konkrétné pro hladky pfechod v rozbalovacim menu. TweenMax totiz rozSifuje
dalsi nabidku nastrojui a Gprav a uz tak déla z mocné animacni a transformacni tiidy, tfidu
jesté mocnéjsi a komplexné;jsi.

4.5.1 Animace

Vratim se znovu k rozbalovacimu menu, kde ma tfida TweenMax nejvéEtsi uziti. Je
zdepouzita pfedevsim pro hladky pfechod mezi poloZzkami menu, kdyz se menu vysouva a
nebo zasouva. Vice se vysvétli na nasledujici ukazce:

import com.greensock.*;
import com.greensock.easing.*;
import com.greensock.plugins.*;
import flash.events.*;
import com.greensock.TweenMax;

TweenPlugin.activate ([GlowFilterPlugin]) ;

Zde uvadim velice potfebny import, bez kterého by nic nefungovalo. Na co se nesmi ale
zapomenout je to, ze TweenMax je externi tfida, a jako takova se nejprve musi fadné
naimportovat. Vizte zde:
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Obrazek 13 — Import tiid

Na tomto obrazku je znadzornéni importu externich tfid. Pokud si potfebnou tfidu
stahnete a n¢kam nahrajete, Flash si ji automaticky nenajde. Proto, aby jste ji mohli
pouzivat a importovat vSechny jeji funkce a pod-tfidy, musite k ni timto zptisobem rucné
zadat cestu.

Timto jsem si tfidu pfipravil k pouziti a mohl jsem se vhrnout na psani vlastnich
funkci. Vyuzil jsem ji pfi tvorbé menu, kdy se zjisti, jestli existuji dané pod-polozky a
jestli ano, tak se menu rozvine s uréitou barvou a pfidanym takzvanym Glow?? efektem.

Ukazka zdrojového kodu:

if (selectedMenu) {
for (var i =0; i< selectedMenu.length-1; i++) {
TweenMax.to (selectedMenu([i],0.5, {y:87,
glowFilter:{color:0x324df, alpha:0, blurX:0, blurY:0}});
}

22 pelozeno jako zafe, zafit, svitit.
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4.6 Odkazy

Abych zajistil hladké ptepinani mezi riznymi kategoriemi, musel jsem zafidit néjaky
chytry systém propojeni. Takova véc se tesi jako hned z prvnich, kdyz se napiiklad
navrhuje menu, nebo pifechod mezi tématy. Spolu s dalsimi atributy u soubord XML jsem
tedy pfidal 1 atribut cesta, kde byl odkaz na jiné misto. DalSi prace tak zistala na jazyce
skriptovaciho jazyka ActionScript, ktery si s tim nalezité poradil.

Var URLReqg:URLRequest =
new URLRequest (Smy images[e.target.name].@FULL) ;
try{
navigateToURL (URLReq," blank");
}catch (e:Error) {
trace (e);

Tady je vidét fesSeni ,,pfenosu* adresy do Flashe. Konkrétné v tomto ptipad¢ se jedna o
klasické uzité vhodné predevsim pro web a soubory HTML.

var mylLoader : Loader = new Loader();

var link:Menultem = e.target as Menultem;

var urlRequest:URLRequest = new URLRequest (link.link);
myLoader.load (urlRequest) ;

addChild (myLoader) ;

A tady je ptiklad trochu jiny od toho ptedeslého, kdy se toto vyuziva predevSim u
nacitani externiho obsahu a to v ramci jednoho piehravace SWF.

Jesté je mozna si v§imnout, Ze u kazdého zptsobu, ktery vyuzivam, je dilezité nacteni
ze souboru XML, jehoZ nékteré Casti se rozprostiraji dale do celého kodu. V prvnim
ptipad¢ z atributu s nazvem ,,FULL" a ve druhém s nazvem ,,link*, ktery je vSak pfifazen
V jiné ¢asti kodu.
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5 Zaver

Cilem bakalaiské prace bylo vytvofit schopny a uzivatelsky piivétivy nastroj
S podporou multimédii. Zaroven ho uzpusobit tak, aby se mohl pouzit v praxi pro podporu
vyuky a kvalitniho zobrazeni studijnich materiald. Prace jako takova je nadale podrobena
testovani a teprve ostry provoz ukaze n¢jaké definitivni vysledky. Prace byla velmi
komplexni a rozsahld a jako takova nabizi mnoho uprav k vylepseni a doplnéni. Pro
rozsiteni a jeji dalsi uplatnéni by bylo vhodné jesté vice zpiijemnit uzivatelské rozhrani,
mozna si i pohrat s myslenkou vétsi personalizace a profila.

Navrh implementace a struktury odpovidal zadanym pozadavkim a pouzité
technologie jsem jiz dtive zminil v praci. Technologie Flash mi umoznila vyftesit velkou
spoustu problému. Zaroven ale taky odhalila ob¢asné neduhy, které jsou s ni spojené a
které nekolikrat zpusobili, Zze jsem se dostal do situaci, ktery byly ob¢as velmi slozité
resené.

Pokud bych mél néco napsat na uplny zavér, tak by to bylo nejspis to, ze tato praci mi
dala opravdu hodné¢. Jesté pred jejim zapocetim byl pro mé Flash a ostatni multimedialni
technologie hodné vzdalené. Diky této praci jsem se snazil proniknout do celé
problematiky a fadn¢ si ji osvojit. Naucil jsem se diky ni mnoho nového a poznal spoustu
novych véci, kterym bych se rdd v budoucnu vénoval.
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Zdrojové soubory aplikace jsou umisténé v adresafové struktufe podle ur¢eného
umisténi. Ve zkratce popisu funkci jednotlivych slozek.

Slozka 1. Ro¢nik — Obsahuje dalsi podslozky, piipadajici danému tématu.
o Slozka Technologie — Naptiklad jedno z pod-témat 1. Roc¢niku,
které obsahuje dalsi pod-kategorie.
= Slozka BrousSeni — Naptiklad tato kategorie, v niz se nachézi
¢lenéni na slozky foto, video a soubory.

e Slozky DalSich ro¢nikii— Obsahuji stejnou strukturu jako ukazkovy prvni
ro¢nik. Jen se samoziejmé lisi v tématech, kategoriich a materidlech v sob¢
obsazenych

e Slozka Zdroje — Obsahuje vSechny zdrojové soubory vytvoiené v program
Adobe Flash CS4

e Kofenovy adresar — Obsahuje zdrojové a spustitelné soubory s pfiponami
SWF, HTML a XML

Ptipadna zména se miize tykat kofenového adresare, kdy ten mlze byt rozdélen do
vice prislusnych slozek. Ja jsem vSak zvolil prozatim tento zplsob, nebot diky
provazanosti v§ech zdrojovych a spustitelnych soubort je to podle mého efektivné;si.
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