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Technologie Flash a jeji vyuZiti v praxi

Souhrn

Bakal&ska prace je zaghena na problematiku technologie Flash, zejména osiZn
jejiho vyuziti v praxi.

Prace poskytuje informace o vyvoji této technologigavislosti na trendech vyvoje
informatnich technologii, mozZnosti vyuZziti nejaktugBi verze Adobe Flash CS5
Professional proizné projekty za podpory skriptu ActionScript 3.0.

V prakticke ¢asti je vyuzito poznatk ze studia dané problematiky a je zde popsan
postup tvorby konkrétni webové stranky, kde jsoumadlestrovany moznosti této

technologie.

Klicova slova

Flash
ActionScript
Animace
Design
Prezentace
Vektor
Bitmap




Technologie Flash a jeji vyuZiti v praxi

Summary

These bachelor theses are focused on the Flagholegly, mainly the ways of its use in

practice.

This work provides information about the developtmainthe technology depending on

the trends of information technology, the posdiledi of using the latest vision of

Adobe Flash CS5 Professional for strange projets ActionScript 3.0.

In the practical part, there were used knowledge@study of the problem. There was
described the procedure of creation a web pageiendre demonstrated the possibilities

of this technology.
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Technologie Flash a jeji vyuZiti v praxi

1. Uvod

V dnesni dob si WtSina z nds neumi Zivot bez internetib&c Fedstavit, ukitd cast si
dokonce dokaze své stranky vyiigptechnologii pro tvorbu existuje cetada. Jednu
z nich si v této pracifepdstavime. Jedna se o produkt sfrmdsti Adobe, konkréth
software Adobe Flash.

Tato technologie p#tdo kategorie ,Rich Internet Application“, mohlg bedy byt
vhodnou volbou pro spaiaost, ktera se chce na internetu prezentovat naepyssi
arovni.

Technologie Flash uz neni zdaleka tak neobvykkatgenu byvalo v minulosti. Nyni je
Flash Player nainstalovan na 98%itaich pipojenych k internetu, uz proto, Zze 75%
videi na internetu p&gebuje tento fehravé. O moznostech Flashe&ki i fakt, Ze 85

z top 100 webovych stranek hodnocenych prestiZmimesem alexa.com vyuziva tuto
technologii. Pokud vas ani toto repwdcilo o vyznamnosti této technologie a
potrebou se ji zabyvat, je moZzné doplnit §e$akt, Ze Flash pouZzivaji 3 000 000
VYVOJ&a.

Je velmi neprawipodobné, Ze se vas tato technologigkym zpisobem nedotkla, ale
ziejm¢ maloktery uzivatel vnima rozdily ve vyuzitych tecfogiich na webu az do

chvile, kdy gco nefunguje.
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2. Cil a metodika

2.1.Cil prace

Dil¢éim cilem této prace je prezentovat moznosti vyugchnologie Flash,
charakterizovat zakladni funkce a jejich uptatin Prace by ®la poukazat na schopnost
Flashe nahradit celokadu zavedenych technologii pro tvorbu prajekd pedevsim
pouzitelnost pro dstojné prezentovani firmy na internetu.

DalSim ditim cilem prace je vytdeni jednoduché Flash aplikace, ve které bude
vyuZita vektorova grafika, bitmapova grafika, ano@a video a text z externiho

souboru.

2.2.Metodika

Prvni ¢ast prace - literarni reSerSe - bude zpracovanaakkad analyzy literarnich
zdroji. Vyuzito bude odbornych publikaci &evych autol. Dojde k nastiéni vyvoje
technologie Flash, jeho pronikani dézmorodych odwtvi grafiky, rozSiovani jeho
moznosti a fedpoklad dalSiho vyvoje.

V druhécasti se zagtime na togim je Flash atraktivni &m si ziskava tolik fiznivca.
Jako jeden ze zdibpudou vyuzity i oficialni vyukové kurzy spaéieosti Adobe.

Treti ¢ast literarni reSerSe se bude 2&wmat na to, co uzivatel nevidi, aléepto je to
bezpodminén¢é nutné pro fungovani jakehokoliv projektu ve Flasbdy ActionScript.
Praktickacast této prace bude vyttena na zakladziskanych informaci ze studia dané

problematiky. Projekt bude realizovan v programwbBel Flash CS5 Professional.
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3. Teoreticka vychodiska

3.1.Vznik a vyvoj

Prvni Macromedia Flash je spjata s rokem 1996 agmeéJonatan Gay. Uvedeni Flashe
na trh gedchéazel dlouhy vyvoj, z programu podobného Malgvétery je sodasti
Windows, aZ k profesionalnimu anitmamu prostedi aplikace Macromedia Flash. Sam
Jonatan Gay popisuje cely vyvoj na své oblibenéebtaici Lego, podle jeho slov totiz
vSe z#&alo nekolika barevnymi kousky plastu: ,Jako digsem vyrostl na hrani si s
Legem, v dob kdy jeSt neexistovaly Lego patié nebo velryby nebo slozité bélty
doplikt, pouze ob§ejné kostky a par kol. Tyto kousky barevného plastunattily
zaklady funkniho designuieSeni problérina proces neustalého zdokonalovani.égkv
mi pomohl vyjadit my rané nadSeni pro budovarti
Muj oblibeny projekt byl stavba Lego lodi se spoustamp, které mohouipvazet ma
auticka. To ng nauilo, Ze je teba si vybrat problém, kteryéinspiruje a vyzyva ik
hledanireSeni s omezenymi moznostmi.
Lidska mysl také limitovana, nedokaze zachytit geloroblematiku komplexn S
Legem miiZete zdit celkem a postugndopracovavat detaily, coz je viceniéstejny
proces, jaky byl pouzit k vytweni Flash.” [7]

* Vybér problematiky: Stavba Lego lodi.

* Rozvoj mySlenek: Jaky druh lodi by tashibyt? Jak velka by ta byt? Co bude

jejim ukolem?

» Stavba: Sestaveni zakladniho skeletu lodi.

» Doplreéni detaiti: Navrzeni rampy, dwéa dalSich detail

» Test: Testovani v praxi.

» Dolackni: Zmenacasti lodi a snaha upravit je pro lepSi famést.

o Zawr: Ziskani novych poznaikpro tvorbu dokonalejSiifsti lodi.
Postupentasu se mlady Jonatan Gay dostal kif@am a k programovani a zjistil, Ze
se to od jeho oblibené stavebnice zase tolik n@a&al psat prvni hry v Basicu, pak se
ale nadil s Pascalem a napsalig\prvni graficky editor pro Apple Il. Naigdni Skole
se seznamil Charlie Jacksonem, jehoZz snem byl@izaoftwarovou firmu, ale negh
dostatek kapitalu na zaplaceni profesionalnich narmogtoti. Slovo dalo slovo a mlady
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vz

Jonatan Gay se dostal ke kvalitni¢ipaiové technice a Jackson ziskal dobrého
programatora, kterému nemusel platitzd, nez byl program uveden na trh.
Tvorbou her pro Silicon Beach Software Jonatanmigfa@lo oblasti animaci, digitalniho

zvuku a jejich vzajemné provazanosti. [7]

Obrazek 1 — Galv graficky editor
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Zdroj: http://www.flashmagazine.com/news/detail/thi@sh_history/

3.2.Intellidraw

Pofadk her se Gay vrétil k tvotbgrafického editoru. Intellidraw pro Aldus vznikbp
ukoneni vysoké Skoly a vedl k zaloZzeni Jonatanovy mlaétmy. Intellidraw byl
nejenom kreslicim programem, bylo ¥nm mozZné i objeKim pfidavat jednotlivé

funkce, bohuzel se, pro svou komplikovanost, gkdbpredpokladané popularity. [7]
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Obrazek 2 - Intellidraw
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Zdroj: http://www.ifanr.com/1762

3.3.FutureWave a SmartSketch

Novym impulsem pro tvorbu byly tzv. pencomputeshali pcitate, kde se piSerino

na obrazovku specialnim perem. Jonatan Gay wtkeeslici program, v &mzZ bylo
kresleni stej& jednoduché a stejrychlé, jako tuzkou na papir, coz bylo v porovngéini
kreslenim na prvnim touchpadu od spalesti Macintosh skute¢ velkym krokem
kupfedu. Spolénost SiliconBeach fedstavila program FutureWave v roce 1993.
Zajimavosti bylo, Ze si ho pdil i architekt, ktery v té dabpracoval na domBilla
Gatese. Slavu FutureWave ukdrzanik operaniho systéemu Go, pro ktery by napsan.
Bylo tedy teba ogt usednout ke klavesnici a posunout grafické progra kousek dal.
SmartSketch nebyl jen FutureWaveegklany pro Windows a Macintosh. V
konkurenci prograti jako je Adobe lllustratofen €zko usgl. Tvarci se rozhodli, ze
mu @idaji funkce pro tvorbu a Gpravu animaci. Jednichivoda, prod tvarci zvolili
animace, byl rozvoj internetu arqupoklad, Ze dojde k n#stu popularity posilani
animaci a grafiky.

Prvni animace ighraval jednoduchy program, ktery pouZzival Java,sll nelinosh
pomaly. Casem byl nahrazen plug-inem API v prohtizNetscape, ktery se dale stal

inspiraci pro vytvéeni Macromedia Flash Playeru.
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V roce 1996 byl SmartSketch ro&h o nové funkce a prodavan pod nézvem

FutureSplash Animator. [7]

Obrazek 3 — FutureSplash Animator
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zdroj: http://www.search.com/reference/FututaSip

3.3.1. Microsoft, Disney a Macromedia Flash 1.0

O dalSim postupu spaleosti Macromedia howo Jonatan Gay takto: ,Nas velky
Gspech @isel v srpnu 1996. Microsoft pracoval na MSN, shiag vytvdit sluzbu co
nejpodobujSi televiznimu vysilani. Twrci si velice oblibili FutureSplash, a proto tuto
technologii pouzili. Jsem stale ohromen, Ze powZi dolé novou technologii, kterou
vytvorila Sestélenna spolénost! NasSim dalSim klientem byl Disney Online, diugili
FutureSplash pro tvorbu animace a uzZivatelskéhtraod pro Disney Daily Blast.
Disney také pracoval s Macromedia Shockwave.

Macromedia o nas slySela diky jejich vztahu s Dysreetak jsme s€éasem dostali k

spolupraci. FutureWave fungoval s celkovou invéstie vySi $ 500 000. Moznost
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vétSiho kapitalu pro rozvoj FutureSplash se zdaleodfid, takZze v prosinci roku 1996
jsme prodali FutureWave Software spwolesti Macromedia a FutureSplash Animator

se gejmenoval nal Macromedia Flash1.0.“[7]

3.3.2. Jednotlivé verze Macromedia a pozdéji Adobe Flash
Nasledujici tabulka podava ucelenkelpled o zminach ve vyvoji jednotlivych verzi
Macromedia Flash a po&d Adobe Flash. Nkteré zngny, jsou zésadni, jiné mén

dulezité, ale kazda z nichrippela k sokasné podabAdobe Flash.

Tabulka 1 - Zminy Flashe Bhem jeho vyvoje

Rok Zmény oproti piredchozim verzim

vydani

WEWINELIEEE 1996  FutureSplash Animator podillly Macromedia

Flash 1

Macromedia RN knihovna, které umaije ukladani objekta jejich pozdjsi
Flash 2 pouZziti v iznych projektech

VEWINLIEN 1998  MovieClip  element, JavaScript  plug-ingbtednosti a
Flash 3 externi samostatnyghrava

Macromedia [EEEEE] interni prorfné, streamovani MP3

Flash 4

WEWINLI-E 2000  ActionScript 1.0, podpora XML,
Flash 5 Smartclips, HTML formatovani  textu figdany  pro
dynamicky text

Macromedia [pA0eps video kodek (Sorenson Spark), Unicode , vl Ul
Flash MX (6) komponenty, komprese, vektorové kresleni Actior@&cri
API

VEINELIEEE 2003  ActionScript 2.0, chovani, roZ#elnost vrstvu ( JSAPI),
Flash MX alias text podpora, efektyasové osy. Macromedia Flash
2004 (7) MX Professional 2004 obsahuje vSechny funkce apdka

Flash MX 2004, Screens (formidapro nelinearni statické

prvky a slidy pro usp@dani snimk, podobné jako je
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PowerPoint), integrace webovych sluzeb, rozhrand pr
import videa, pehravani meédiich komponént(ktery je
zjednodusenym iphravéem MP3 a FLV, ktera idze byt
umistkna v SWF), Datvé komponenty (DataSet,
XMLConnector, WebServicesConnector, XUpdateResoplver
atd.)

\EEInECI-N 2005 Rozdlena na Flash 8 Basic, ktery ma pouze zakladni
Flash 8 animani a grafické prvky, a Professional, ktery m& oprot
MX 2004 filtry, rezimy prolnuti, zjednoduSeni kooly
animace, rozg&ni moznosti grafiky (kryti a spojovani),
objektow zaloZené kresleni, n®v ifeSené vkladani
textu, On2 VP6 video kodek, podporautlplednosti ve
videu, samostatny encoder a paki® vkladani videa,
pokraiilé prehravani videa a interaktivni mobilni emulator.
ie[oJCRSER (I 2007  Flash CS3 je prvni verze vydana pod ndzvem AdoB&. C
CS3(9) nabizi plnou podporu pro ActionScript 3.0, unigg celé
Professional aplikace pevést do ActionScriptu,flava lepSi integraci s
dalSimi produkty Adobe, jako je Adobe Photoshop,
poskytuje lepSi vektorové kresleni, vice se podabéabe
lllustrator a Adobe Fireworks .

Adobe Flash gduel] Obsahuje inverzni kinematiky (kosti), zaklagmiky pro
CS4 (10) praci s 3D objekty, objekt@vzalozené animace, textovy
Professional engine, a dalSi rozg€ivani ActionScript 3.0. CS4 umidje
vyvojaram vytv&et animace s mnoha funkcemi chijjbimi

v predchozich verzich.

Zdroj: [8]

3.4.Adobe Flash CS5 Professional (10.1)

Tvirci oficialniho kurzu piSi o Adobe Flash tot@plikace Adobe Flash CS5 nabizi
komplexni autorizeni prostedi pro tvorbu pditacovych animaci a interaktivnich

webovych strdnek. Flash je Siroce r@esia technologie pouzivan@eguevsim k tvoeb
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poutavych aplikaci bohéat vySperkovanych videosekvencemi, zvukem, grafikou a
animacemi. Obsah lze vy piimo ve Flashi, nebo jej importovat z jinych aplikac
spole’nosti Adobe, jako jsou Photoshap lllustrator, miZzeme rychle navrhnout
jednoduché animace a pomoci jazyka Adobe ActiopiSI&i0 vyvinout dmysina
interaktivni dila.

Adobe Flash Professional je jeden z produbaliku nastraj Flash CS5. Krori Flash
Professional nabizi Adobe také aplikace Flash (yatah Fash Builder. Flash Catalyst
je designovy nastroj pro tvorbusigobivych rozhrani a interaktivniho obsahu bez
nutnosti psani zdrojového koédu. Flash builder jegbedi pro psani psani zdrojového
kodu zargené spiSe na vyvao@ nez grafikyci designéry, které slouzi ke tveérb
interaktivnino obsahu. doliv jsou tyto vyvojové platformy odliSené, vSechif
nastroje nakonec vygeneruji stejny produkt — flaghobsah (soubor SWF). Flashovy
soubor SWF poté spustite xepravai Flash Player ve svém pitaci, v prostedi AIR
(Adobe Integrated Runtime) na své ploSe wnohlize'e nebo na svém mobilnim
telefonu.{3]

Flash CS5 byl dokafen 12. dubna 2010 a do prodeje nasazen 30. duli@a 20

3.5.Nové funkce v CS5

* Nastroj Deco s roz&nymi vyrazovymi moznostmi, které uniagi jednoduse a
automaticky vytvéet slozité vzory a dekorace.

* Nastroj Text byl kompleth pitepracovan, aby podporoval pokilejSi prvky
rozloZeni jako vicenasobného sloupcealamovani textu.

* Funkce Pruzina umagjici fyzikalni simulace pro animace s inverzni
kinematikou.

 Fragmenty koédu: novy panel nabizejiciregyyipraveny zdrojovy kod
ActionScript pro jednotlivé projekty a é#pob, jak ukladat a sdilet &vzdrojovy
kod s ostatnimi.

« Zivy nahled pro video nahravané z externich Zdroj

* Novy souborovy format XLF, ktery otevira obsah [lagych soubar a

usnadiuje praci teamu vyvoja na jednom souboru. [3]

18
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3.6.Budoucnost Flashe

O budoucnosti Flashe se debatuje od chvile, kdyleAppgmitl spolupraci s Adobe a
nowjsi pristroje od Applu nedostaly v zakladu zadny progganm prehravani Flashe.
DalSim vyKi¢cnikem, je prohlaSeni Deana Hachamovitche, genaraleditele divize
Internet Explorer, Ze budoucnost vidi v HTML5, wtik tomu, Ze Flash m4 tité
problémy, zejména v oblasti spolehlivosti, berymsti a vykonu a ki problematické

pouzitelnosti v mobilnich 2&enich.[9]
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4. Pouziti Flashe Kk vytvareni webii

Pro gedstavu mizeme ve Flasti vytiét nagiklad fascinujici internetové prezentace,
acinné reklamni kampai obchodni aplikace, vyukové kurzy, on-line krynteraktivni
video. Toto je pouze nastimi rekolika vyuziti, celkové moznosti Adobe Flash jsou

vSak mnohem Sirsi.

4.1.Jednotliva odvétvi vyuziti

Nasledujici v¢et moznosti by & podat celkovy pehled o tom, na co vSechno Ize
Flash vyuzit. Vzhledem k rozsahu a rozmanitosti mos# vyuZiti se déici, Ze Flash
pati softwary s Sirokym spektrem pouZzitelnosti.

4.2.Animace

Zrejme negastji se s animacemi setkdvame ve férreklamnich bannéra videi nap

na Youtube

4.3.Prezentace

Ve Flashi je mozné vytwd prezentace obdobné PowerPointu, ale i mnohem
propracova#Si a interaktivijSi. Je nafiklad mozné vytvéet rozcesti, coz je vhodné
pro vyukové kurzy, kdy se oslovovani mohou ifldpd rozhodovat pro uzné

alternativy vyvoje prezentace, régad vyker tématu.

4.3.1. Tvorba grafiky

Adobe Flash umaiuje vyuZiti nejen vektorové a bitmapové grafikye dl jejich
kombinaci, nafiklad bitmapova vypl vektorového objektu. Adobe Flash umirepod
bitmapu na vektor a obracerbohuzel ne v takové kvalitjaké by bylo teba. Jedinou
vyhodou tak #stava snazsi upravitelnost bitmapové grafikgvedené do vektorové
grafiky.

4.3.2. Hry

Flashové hry jsou&Sinou velice jednoduché, nalezneme jefildgd nawww.hry.cz

jejich vyhodou je, Ze nenifgba nic instalovat a je mozné je rovnou hrat.
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4.3.3. Webové stranky

Webové stranky ve Flashi vypadaji profesiogaincisté, i proto vyhravaji sodte

0 nejlepsi webovy design. Flash se pouziva profgmté nebo imagové stranky.
Mén¢ vhodny je vSak pro velké firemni stranky. Argumepto a proti Flashi seizni.
Napiklad v otadzce bezpaosti odbornici tvrdi, Ze Flash je velmi snadno
odposlouchavatelny, a proto je nevhodny fildad pro e-shop, na druhé stéan
informace ohled# internetového bankovnictvi Tatra banky h#ivpnak: ,V ramci
dalSieho zlepSovania poskytovaného servisu sa baokaodla, Ze nova verzia
internetového bankovnictva bude vybudovana na nteajnoldgii, ktora poskytne
priestor nadalSie inovativne rieSenia gené klientom. Touto technolégiou bude Adobe
Flex ® , ktord je stasou Adobe ®Flash ® platformy. Ak vidite pod tymtatden
animaciu, znamena to, Ze mate spravnu verziu sofAgobe Flash Playéy jak je

zveejreno na oficialni stranckttps://moja.tatrabanka.sk

4.4.Prostiredi Adobe Flash CS5

Pro lepSi pedstavu o tvorb webovych stranek pomoci Flashe se seznamime
s prostedim programu Adobe Flash CS5. V hotésti se nachazirikazové nabidky
a pestra Skala nastroj pain@lro editaci a pdavani prvk filmu.

Obrazek 4 — Prosédi Adobe Flash CS5

= Fle Edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help | | Essenmials v | [© Ot - [o]o -

Untitied-1 5 |

& Scene 1 & &, 0%

FUNO S GRNO /42000 Y F

SB sele N £

Zdroj: vlastni
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V konkrétnim nastaveni (viz obrazek 5) zobrazujegmam panel nabidek, panel
nastrofi, casovou osu, vymezenou plochu a inspektor Vlastnogivatel ma moznost
si panely poskladat podle svého uvazeni a podlelsgéni poteby, napiklad rozlozeni
pro animatora rize vypadat jako na obrazku 5.

Obrazek 5 — Variace panehastroji

ST File Edit View [Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help |

| aumaror v [ (6 Ocstve  ~ (o]0 )

= PropERTIES
a0 5 1 15 20 25 3 3 40 45 50 55 60 65 70 75 8O

Document
Fl
Untitled-1

< PUBLTSH |
Player: Flash Player 10
Script:  ActionScript 3.0
) —
profile: Default
AIR Settings E Il
3. TNE P £2| 28 22|04 | L J0HE% | @5 « ActionScript Settings Edit.
 PROPERTIES
£ Scene 1 B 4, FPS: 2400
B s&s8 Fibh Size! 550%400 px Edit...
Distribute: Stage: l:l
=== By 1570
Match 3 Space: 7 SWF HI RY jad|
Y e
Untitled-1 Ir] 4 &=
[ Align to stage
Scene 1 ‘
Y |

Emply lbrary

o

Name | Linkage.

Preview not available

v |alae GET

Zdroj: vlastni

4.4.1. Casova osa
Stejre jako u filmu se i v dokumentaci Flashsfh¢as ve snimcich. Na paneliasova
osa niizeme mdnit obsah jednotlivych sninik ale i @idavat jednotlivé vrstvy.
Vyhodou pouzivani vrstev je moznost kresleni agmyprav jedné vrstvy bez naruseni

jiné, kterd nize byt vtu dobu zadena, nebo skryta (nezobrazend na vymezené
plose).[3]

4.4.2. Inspektor Vlastnosti

Inspektor Vlastnosti nabizi snadnyigtup k nejastji pouzivanym atributm. Jeho
obsah zavisi na typu zvoleného prvku. Pokudrtikbgdl neni zvolen zadny prvek,
nabidne inspektor Vlastnosti volby pro obecny dokntlash, detre zmeny barvyci

rozmeri vymezené plochy. Po zvoleni¢itého objektu, zobrazi inspektor Vlastnosti
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mimo jiné vySku, §ku, osové satadnice x a y daného objektu, které zdézeme

zmenit zadanim pesné&tiselné hodnoty. [3]

4.4.3. Panel nastroji

Panel nastrdjobsahuje nastroje pro Wi kresleni, psani, malovani, Upravy, navigaci a
volby nastroje. Pro kazdy nastroj existuje c&éla ditich nastaveni, ndiklad pro

Stétec nevybirdme pouze barvu, ale i tvétc® nebo jeho velikost. [3]

4.5.Publikovani projektu

Jakmile je projekt hotovy, tZeme jej publikovat, Adobe Flash nam k tomu nabizi
celou fadu moznosti, sta si vybrat z publikovani formu. Pro webové stranky
pottebujeme vygenerovat kod .html a flashovy souborf,.smame ale na vy i

z bitmapovych .gif, .jpg, .png, souboru pro Windasygiponou .exe, hebo souboru pro
Macintosh s fiponou .app.[3]

Obrazek 6 — Publish Settings

Current proﬁle:lDefauIt v| @v + -:] G il |
Formats [Flash | HTML
Type: File:
[#]Flash (.swf) Untitled-1.5wf B
[F]HTML {.hitmi) Untitied-1.html 5]
[ GIF Image {.gif) Untitled-1.gif B
[ 3PEG Image {.jpa) Untitled-1.jpg 5]
[T]PNG Image {.pna) Untitied-1.png B
[7] Windows Projector {.exe) Untitled-1.exe @
|| Macintosh Projector Untitled-1.app i)
Use Default Mames ]
pibish | [ ok | [ cancel |

Zdroj: vlastni
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5. Pouziti ActionScriptu pro akce a udalosti

Aplikace Adobe Flash pouziva pro rassii funkcionality technologie Flash jazyk
ActionScript, cozZ je robustni skriptovaci jazyk.kRiActionScriptu, ktery je podobny
jazyku JavaScript, je mozné do projekfidavat vice interaktivnich prik umozuje
prifadit objekfim, nebotasové ose jednotlivé vlastnosti, funkce nebo omeRamaha
zvysit interaktivnost vysledného Flashe.[4]

Panové Joey Lott, Darron Schall a Keith Petersveekgize ActionScript 3.0 Cookbook
zduraziuji, Ze spolénost Macromedia byla prvni, kdo vyiometodu pro tvorbu
webovych stranek z kategorie ,Rich Internet Apgima‘. Podle &chto autoii se
v ActionScriptu daji vytviit jakékoliv aplikace, které sélovék dokaze pedstavit.
Vyhodou je, Ze ActionScript pouziva stejny logickyntax, strukturu i koncepci, jako
ostatni zavedené jazyky (C++, JavaScript), protdeséo jazyka da zvladnout velmi
rychle.[2]

5.1.ActionScript 1.0 a 2.0

ActionScript 1.0 se objevil vroce 2000 v Macronzedilash 5. ProtoZze je syntaxi
shodny s ActionScriptem 2.0, pouze nema tolik funkéejdeme rovnou k vyvojay
mladSimu z této dvoijice.
ActionScript 2.0 byl sotasti Flashe od Macromedia Flash MX 2004. Tentopskri
pouziva gkolik zakladnich prvi:
Kli¢ova slovajsou slova, ktera Flash chape jakeéityrpiikaz ¢i funkci, nesmi
se tedy pouZzivat nikde jinde (rfégpad jako nadzvy proknnych).
Slozené zavorky} VSechny pikazy, které jsou podmnoZzinou vysSihikpzu,
jsou uzakeny v zavorkachCeskyietenoKdyz se stane
toto {prove’ tohle}
Oblé zavorky () se pouzivaji k vyjagni ugité hodnoty metoginebo funkci.
Napiklad gotoAndStop(2presunetasovou osu na druhy
snimek.

Stredniky ; se pouzivaji pro oddeni jednotlivych akci.
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Uvozovky

se pouzivaji profidani textovéhdetézce jakému parametru.

Je teba si dat pozor na rozliSovani textovych hodnektovychietzai,

protoze “5* a 5 se v koiaém zobrazeni projevi u@finak.

Komentéare// se v programu Flash oddji od ostatniho textu dvna lomitky.

Pouzivaji se pro poznamky, titgbad pokud na projektu pracuje vice

tvarct, nebo je kod sloZity a jédba se v &m rychle orientovat.[1]

VétSina tvirca webu si vystéi s rékolika malo gikazy, jako jsou zastaveni naliém

snimku, pechod na jiny snimek po kliknuti naciié tlatitko nebo otekeni stranky

s jinou internetovou adresou. K takovymidkpzim sta&i zakladni znalost angtiny, a

to bez nadsézky. Pomocnikem je zde totizévybjednotlivych pikazi v okné Actions

kde st&i jednotlivé polozky vyhledat a dvojitym kliknutipfesunout do okna fipadre

doplnit jednotlivé parametry podle nagoy. ZkuSewjsi tvarci mohou knihovnu

schovat a psét ldus naSeptavwam, nebo i ten vypnout. Pro kontrolu kédu je zdekae

Check syntaxkterd se ale fite zdat trochu nadbyteou vzhledem k barevnému

roz&leni jednotlivych prvk a to nasledovh klicova slova motk, textovéretzce

zelerg, neuplné fikazycervert a ostatnterre.

Obrazek 7 — Okno ActionScriptu (Actions)

ACTIONS - BUTTON

| Actionscript 1.0 & 2.0

[E] Global Functions

@ nextFrame
@ nextScene
@ play

@ prevFrame
@ prevscene

@ stop

Maovie Clip Contral

[E] Timeline Control
@ gotoAndrlay
@ gotoAndStop

m

P Ge S (B T E ¥ § codesnppets N

on (press) getURL

dJ:

‘getURL( url, window, method J;‘

&

@ stopalSounds
[E] Browser Network
@ fecommand

@ getURL

@ loady: - - -
@ InadJ Tell Web browser to navigate to specified URL h

@ loadvariables
@ loadvariableshum
@ unloadMovie
@ unloadMoviehum

[

=] @ Current Selection =

'_?wg about us i |

=] % Scene 1 |

[8] Layer 31: Frame 1 1=t

'H“j fashion ‘

AP aboutus

'E“j home:menu

4 Svmbol Definition(s)

~ ¥ aboutus |
T | | Line 1 of 5, Col 19
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ActionScript, podob# jako CSS nabizi gkolik moznosti, jak nadefinovat jednotlivé

parametry, prvni moznosti je napsat jednotlivé patay gimo do kédu ActionScript:

-defaul t-size 800 600
-def aul t - background-col or Oxffffff

-default-franme-rate 31

Druhou moZnosti je potom vyuZiti tzv. metadat, &teejsou fimo interpretovany v
ActionScript kédu, ale také se pouZivaji pro deteavdni. Konéné zobrazeni bude

zcela identickeé:

[ SWF(wi dt h="800", hei ght="600", backgroundCol or="#ffffff",
franeRat e="31")]

5.2.ActionScript 3.0

. v s

designer: Kdyz jsem poprvé #Zal pracovat s ActionScript, néfSi pro g bylo
zvyknout si na zény v jednoduchychsfkazech, na které jsem byl po léta zvykly. Kam
se podla metoda attachMovie? Kde se glmlvSechno z MovieClipu? Je to pocit, jako
bych se museldt znovu choditdsre pred velkym zavodem.

V letech po vydani Adobe Flash CS3, jsem pracoaglny Uvazek na produkci SWF
ActionScript 3 a Adobe AIR aplikace. Smal jsem @akal, narazil jsem do zdi
(obrazre), nekolikrat. V za¢ru musim rict, Ze je &ké si pedstavit navrat k
ActionScript 2.0. V obecné rovinskela véc na ActionScriptu 3.0 je, Zze vSechno je
standardizované: je tu jeden:igwmb, jak vytvat projekt, jeden zfisob, jak pracovat s
udalostmi, a tak dale. Pokud jstecasernik v kédovani ActionScript,ide tam toho pro
vas byt, co se mnozstvi tyka, vice, ale z hledigka‘nosti je to jednodussi na néni

a nakonec i vhodfsi pro start“[6]
Nasledujici body popisuji zasadni&@mg v syntaxi jazyka v zakladni ActionScript 3.
5.2.1. K6d umisténi

Jedna z nejvice viditelnych 2m od redchozi verze ActionScriptu je, Zeibete kod
umistit fimo na instancé\ctionScript 3 vyZaduje, aby byly vSechny kédy utéry
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na klicovych snimcich ngasové ose, nebo véidach ActionScript spojené&asovou
osu.To znamena4, Ze jiz nelze umistit kodnpo na tl&itko nebo filmovy Klip tak, jak
tomu bylo v minulosti.

| kdyZ se na tuto zsmu miZe hif zvykat, jsou tyto normy vyhodjsi pro vytv&eni
projekti, kde je kéd jednodusSi. V praxi to znamena, ZgeRtdy nel mit jednu vrstvu
nacasové ose, ve které by byly vSechiiikazy.Pokud je to mozné, je dobrégat kod

do snimku 1, aby bylo snagii jej najit.Samozejm¢ mizZete umistit akci ,stop” vSude
tam, kde danou akci budete feiiovatPokud jste se pracovali s kddem v souboru FLA
pied pouzitim tohoto konceptu, nebude to pro v& minovym, s rozdilem toho, Ze
piidavani kédu dé@asové osy, je nyniipmo pozZzadovano.[2]

5.2.2. Pouzivani datovych typu

ActionScript 3 vyuziva novy ActionScript Virtual Mhaine 2 (AVM2) v aplikaci Flash
Player 9 a nayjSi optimalizovany kodlednim z kldovych prviki vztahujicich se
k optimalizaci je pouziti datového typu syntaxegkaliv jsou deklarovany pro&nné,
funkce, ¢i prvky v ¢asové ose. To umbigje kompilatoru Flashe kontrolovat vas kéd
a identifikovat chyby, stefnjako pracovat rychleji a efektigj za bshu.

Rozdil mezi zapisem v ActionScriptu 2.0 a 3.0,tz@osoudit naitkladu dvou kod:

ActionScript 2.0

_root. creat eEnpt yMovi el i p("kruh", 1);
vykresli =function(){
wi t h(_root. kruh){
x=Mat h. si n(++a*Mat h. Pl / 180) *50+100;
y=Mat h. cos(++a*Mat h. Pl / 180) *50+100;
i neStyl e(2, 0xff0000);
nmoveTo(x-1,y-1);
lineTo(X,Yy);
i f(a==360) {
clearlnterval (int);

}
}
}

i nt =set | nterval (vykresli, 50);

ActipnScript 3.0

sanpl eSprite.graphics.lineStyle( );

sanpl eSpri te. graphics. begi nFi | | (OxFF0000) ;
sanpl eSprite. graphics.drawCircl e(100, 100, 50);
sampl eSprite.graphics.endFill( );
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5.2.3. Zmény v pouZziti proménnych
Promeénné jsou v podstatstejné v ActionScript 3 jako vigdchozich verzich grito
vyjimkami: je teba pouzivaklicové slovo,var “ k deklarovani pronné a psat typ

<

proménné i deklaraci.Vynechaninklicového slova yar “ vznika errorVynechani
datového typu bude program hlasit varovani nebor errzavislosti na progdi, ve
kterém piSete kod. [6]

Vzhledem k tomu, Ze vSecliikazi je skoro tisic, vybral jsem pro demonstraci potyze

pro ovladani Flashe mysi.

Tabulka2 - Rozdily mezi ActionScriptem 2.0 a 3.0

ActionScript 2.0 ActionSkript 3.0 Rozdil

Mouse (tida ) flash.ui.Mouse

addListener() flash.events.EventDispatcher.addEventl\Y novém modelu udélosti jazyku ActionScript
Metoda stener() 3.0 jiz neni paeba zvlastni

metodaaddListener () pro kazdouiidu,
protoze vSechny objekty zobrazesdd
metoduaddeventListener() ze fidy
EventDispatcher.

hide() Metoda flash.ui.Mouse.hide() Vracend hodnota byla zm&na navoid.
removelListener() flash.events.EventDispatcher.removeEvE novém modelu udalosti jazyka ActionScript
Metoda ntListener() 3.0 jiz neni paeba zvlastni

metodaremoveListener() pro kazdouifdu,
protoze vSechny objekty zobrazegdd
metoduremoveEventListener() ze tidy
EventDispatcher.

show() Metoda  flash.ui.Mouse.show() Vracend hodnota byla zm&na navoid.
onMouseDown flash.display.InteractiveObject V novém modelu udalosti nahrazeno
Naslouchani dispatches event: mouseDown udalostimousebown.
onMouseMove flash.display.InteractiveObject V novém modelu udalosti nahrazeno
Naslouchani dispatches event: mouseMove udalostimouseMove.
onMouseUp flash.display.InteractiveObject V novém modelu udalosti nahrazeno
Naslouchani dispatches event: mouseUp udalostimouseup.
onMouseWheel flash.display.InteractiveObject V novém modelu udalosti nahrazeno
Naslouchani dispatches event: mouseWheel udalostimousewheel.

Zdroj: [5]
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5.3.Vytvoreni webové stranky pomoci Flashe za pouZziti
ActionScriptu 3.0

Jak bylo vyt¢eno v cilech této prace, vyzkouSime prakticky vijugichnologie Flash
na jednoduché webové strance za pouziti Action&cid0, stranka bude obsahovat
prvky vektorové i bitmapové grafiky, video a text.

V prvnim kroku si nastavime projekt v ActionScri@0 a rozloZeni stranky, které bude
800 x 600 pixal, barva pozadi bude standatdpila. Nyni si vytvéime vrstvy, do
kterych rozdlime jednotlivé objekty. Celkem budeme pracovat w&tvami, prvni
nazveme ,Pozadi“. Tato vrstva buderazena Uplé dole a ostatni vrstvy ji budou
piekryvat. Do vrstvy ,Pozadi* vloZime logbeské zersdélské univerzity v Praze a
pievedeme jej do vektorové grafiky pomoci funkce giEraBitmap“. Na obrazku je
vidét, Ze @i vétSim zwtSeni je logo nedokonalé, pro porovnani vpravo ggol
pievedené pomoci programu CorelDRAW X3 a zkopirovamé&lashe, je evidentni, Ze

Corel je lepSi proivod grafiky, ale projevily se nedostatkyiepodu textu.

Obrazek 8 — Srovnanigvodu grafiky

CESKCESK

Adobe Flash CorelDRAW

Zdroj:vlasni

Do vrstvy pozadi fiddme je&t jednoduchy rameek, konkrétd obdélnik bez vypkase

zalfivenim rohii 25, ktery vyizneme v levém hornim rohu pro undistlogaCZzU.
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5.3.1. Menu
Druha vrstva bude @ena pro menu, pojmenujeme ji tedy ,Menu“. Menubseée
skladat z 3 tléitek a to ,Donti”, ,Fotky" a ,Video". Kazdé tl&itko bude obdélnik se

stejnym zakivenim a stejnym zvyrazZnym obrysem, jako obdélnik v pozadi.

napiSeme jméno prvku a vybereme z nabidky ,Buttomyni nmtiZzeme pomoci

ActionScriptu pidavat tomuto prvku vlastnosti a funkce.

Obrazek 9 - Editace ttdtka

= File Edit View Inset Modify Text Commands Comtrol Debug  Window Help | - (o] @ e

| Bsenmas + [ [0 | Ot

& 4 0% -

% Scene 1

Dom

@

.
CESKA

IEMEDELSKA
UNIVERZITA V PRAZE

i}

— Instance of: Domf

Button

=
9 < POSITION AND SIZE
% 70,00

el W 18120

5

N

H: 6330

= | b coLorEFFECT
[» piseLAy

[» TRACKING

[» FILTERS

~oBleeOs Ml FEANOA GanL s == 007~ B

q) Layer?
ql Animace
5 e -
5l Pozadi .
=g |

[V aewms  aue e

Zdroj: vlastni

Flash nabizi celotadu efeki pro tl&itka, my vyuZijeme zrny tlatitka pri kontaktu
s kurzorem a fidame zvuk. V3e se¢th pomoci editace tttka, mizeme zde nastavit
vlastnosti pro ,Up“, ,Over“, ,.Down* a ,Hit*, tedy mrmalni zobrazeni, zobrazenii p

kontaktu s kurzorem,ipstisknuti tl&itka a pro tlditko, které jiz bylo stisknuto, jediné,
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co je teba udlat, je pidat klicové okno do daného okna wgasové ose a upravit
tlacitko podle svého uvazeni, papact i pridat zvuk jednoduchymiptazenim.
Zvuk tlatitka mizeme i vyvolat pomoci ActionScriptu, vysledek a@nhidealni, zvuk
se neozve vzdy a pokud ano, ma pom velkou prodlevu, kéd by vypadal takto:
Domu.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVER, zvuk_tkagi
var prehrani:SoundChannel;
function zvuk_tlacitka(evt:MouseEvent):void
{

var s:Sound = new Sound(new URLRequest(istni zvuku na sit));

prehrani = s.play();

5.3.2. Animace
ProtoZze chceme, aby naSe flashova stranka bylaefzajima¥jsi, pridame do ni
animace. Vlozime je do samostatné vrstvy ,Animaae,Animace_2“, aby se nam
s nimi Iépe pracovalo. Pro tento projekt pouzijeth@brazky, které budou igdaw
projizdét z jedné strany obrazovky na druhou, zatoweidou nénit svou velikost.
Obrazky pevedeme do vektorové grafiky, podéljako logo na pozadi, vyuzijeme zde
toho, Ze vektorova grafika sé& gméné velikosti nedeformuije.
Animaci musime vlozit jako ,Movie Clip“, protoZe jeutné, aby se animace
pohybovala nezavisle na hlavidasové ose. K animaci vyuzijeme funkci ,Create
Motion Tween“, ktera nam velmi snadno vyiva paiate&niho a koncového stavu

objektu linearni animaci, a to jak velikostni, fahybovou.
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Obrazek 10 — Tvorba animace

=1 Fle Edit View Insert Modify Text Commands Cortrol Debug  Window Help | | Essenmats v | [£
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Create Motion Tween
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Create Shape Tween
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Insert Keyframe
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Copy Frames
‘ Paste Frames
Clear Frames
&
Select All Frames
L] Copy Mation
) - \ 3 =
5 Copy Mation as ActionSeript 3.0... .
il Paste Mation =
f.] Paste Mction Special... t,s ig0  ia
Q] Adions a m Reverse Frames
v, § Menu - am Synchronize Symbols
L ] Pozadi - @ [
= # Animace_2 ¥ o B Actions
EH

=R | I oSl 1 200k g2s @ 1 I ¥

Zdroj: vlastni

Na ¢asovou osu vlozime dalsi 3 vrstvy, bude se jednbivod®, ,Fotky" a ,Video®, to
budou jednotlivé stranky, které se zobrazi po kltkrna dané tidtko menu. Do
ActionScriptu pidame tyto funkce:

stop(); pro zastaveni flashe na prvnim ¢kn

Domi.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGola®topAtFrame_2);
function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_2(event:Mé&vsat):void

{
gotoAndStop(1);

Pro gesunuti a zastaveni na prvnim &flashe po kliknuti na ttdtko ,Domua”
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Fotky.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_Cligk®d oAndStopAtFrame);
function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame(event:MoussElwvoid

{
gotoAndStop(2);

Pro gesunuti a zastaveni na druhémdoHRashe po kliknuti na ttdatko ,Fotky*

Video.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_ClickddoAndStopAtFrame_3);
function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_3(event:Mé&vsat):void

{
gotoAndStop(3);

}

Pro gresunuti a zastaveni rnatim okr¢ flashe po kliknuti na ttdtko ,Video“.

Funkce pro posun ma naze¥l ClickToGoToAndStopAtFrame_3fohla byt ale
nazvana ,vezmitoaposunjinam* to zalezi pouze iecty

Do prvniho okna vrstvy Gvod vioZime text v nasléciny zréni: ,Vitejte na strankéach
Ceské zenklské univerzity“. Mizeme vybrat barvu, velikost, font a dal3i vlastnost
Problém ale nastavarippouziti jinych moznosti vkladani textu. Jedninkaaym
piikladem je textové pole, které pouziva text z edter souboru, to se da vyuzit
napgiklad pro editaci aktualit, aniz bychom ¢jakym zpisobem zasahovali
do samostatného flashového projektu.

Prvnim krokem je vytvieni textového pole. Toto textové pole musi miij svazev
a musi mit fifazené vlastnosti. V naSemigac je nazvem ,text_uvod®, font ,Arial®,

velikost 10 a barva zelena.
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Obrazek 11 — Vlastnosti textu

|text_uv0d |
| TLF Text B3
| Selectable lv] [E =]
=7 POSITION AND SIZE
X 26330 Yo 26330
&2 Wi 3zLEa H: 218:00

== 3D POSITION AND VIEW

X:2p33 Y Z2e33  Z: 00
W13 H:2iged
2 143
fa X 27mg Y2000
=7 CHARACTER
Family: |.-1rial |'r|
Style: |Regu|ar |'r || Embed... |
Size: 10,0pt  Leading: 120 | Yo | |

Colar: - Tracking: 0
Highlight: B Auto kern

Anti-alias: | Readability |+ |

Zdroj: vlastni

Pro vyvolani textu pouzijeme ActionScript. Tentgigknam nate ,text.txt* a zobrazi
v textovém poli ,text_uvod*:
var fl_TextLoader:URLLoader = new URLLoader();
var fl_TextURLRequest:URLRequest = new URLRequest{xt");
fl_TextLoader.addEventListener(Event. COMPLETE, dmPleteHandler);
function fl_CompleteHandler(event:Event):void
{
var textData:String = new String(fl_TextLoader.dpnt
text_uvod.text = textData;

}
fl_TextLoader.load(fl_TextURLRequest);
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5.3.3. Video
Video se da ve Flashi zobrazovatoha zgisoby. Prvni moZnosti je ponechéni videa
v samostatném souboru, ktery sielpaje pomoci komponentpro peehrani videa.
Druhou moznosti je vlozit videdjmo do projektu.
Prvnim krokem je fevedeni videa do spravného formatu, k tomu pougjédobe
Media Encoder, ktery je soéasti sady Adobe Flash Professional CS5. Jako wystup
vybereme F4V — Webové médium (Flash 9.0r115 a yyS&ivodu mensi velikosti

souboru, by na tkor kvality.

Obrazek 12 — revod videa

oo Voot Nepovern

Format Vystupm souhor ; Spustit frontu

C:\User. (720p_H.264-AAC).mp4 ¥ FLV | Fav

@  F4V - odpovida atributdm zdroje (vysoka kvalita)
F4V — odpovida atributiim zdroje (stfedni kvalita)
FLY — odpovida atributdm zdroje (vyseka kvalita)
FLV — odpovida atributdm zdroje (stfedni kvalita)
F4V - 1080p zdroj, ctertineva velikost (Flash 9.0r115 a vyisi)
F4V - 720p zdraj, pelovicni velikost (Flash 9.0r115 a vyEsi)
F4V - HD'1080p (Flash 9.0.1115 a vyssi)
F4V - HD 720p (Flash 9.0.r115 a vy&si)
FAV - Web velky format, zdroj NTSC (Flash 9.0.r115 2 wygi)
FAV - Web velky format, zdraj PAL (Flash 9.0.r115 3 wyEgi)
F4V - Web velky format, Sirckouhly zdraj (Flash 9.0.7115 a vyEsi)
F4V - Webové médium (Flash 9.0.r115 a vyEsi)

Zpréva: Kodovdni franty zafne za 1 m 46 s (nebo shs F4V - Webaové médium, Sirokoahly zdroj (Flash 9.0.r115 a vy$Ei)

FLV —1080p zdroj, étvrtinowva velikost (Flash 8 a vyEsi)
FLV —720p zdroj, peloviéni velikost (Flash 8 a wy3si)
FLY - Web velky format, zdroj NT5C (Flash 8 a vyssi)
FLV - Web velky format, zdroj PAL (Flash 8 a vyssi)
FLV - Web velky format, Sirokedhly zdrej (Flash 8 a vyEsi)
FLV - Web stiedni format (Flash 8 a wy3si)
FLY - Webové meédium, Sirckouhly zdroj (Flash 8 a vy3si)

Upravit nastaveni exportu...

Uplynuly éas ve fronté:

Zdroj: vlastni

Pro importovani jiz feformatovaného videa pouzijeme funkci ,Import Vitiepoté
nam Adobe nabidne celai@adu moznosti volby vzhlédpiehravae, kazdy si mze
kazdy vybrat podle svého uvazeni. Pro nas proje&time skin ,SkinUnderAll.swf*
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a barvu ovlad& stejnou, jako jsme pouZili na pozadi. Tu vyberdmé nastavenim

kodu barvy ,,00724E", nebo pomoci ,kapatka“, kter@ diknuti na jakykoliv bod na

ploSe pesré namicha danou barvu.

Obrazek 13 — Import videa

Skinning

Minimum width: 330 No minimum height

The video's skin determines the
appearance and position of the play
controls. The easiest way to get
video for Adobe Flash up and running
is to select one of the provided
skins.

To create your own look for the play
controls, create a custom skin SWF,
select "Custom” in the Skin
drop-down box, and enter the
relative path of the skin SWF in the
URL field.

To remove all play controls and only
import your video, select "None” from
the Skin drop down box.

Skin:

SkinUnderaAll swf

‘] Color: ﬂ

LRL:

SkinOverPlayCaption.swf
SkinOverPlayFullscreen.swf
SkinOverPlayMute. swf
SkinOverPlayMuteCaptionFull swf
SkinOverPlaySeekCaption.swf
SkinQverPlaySeekFullscreen, sw
SkinQverPlaySeekStop.swf
SkinQverPlayStopSeekCaptionVol, swf
SkinQverPlaystopSeekFullvol swf
SkinOverPlayStopSeekMuteVol.swi
SkinUnderall. swf
SkinUnderallNoCaption.swf

e SkinUnder AllNoFullNoCaption.swf

SkinUnderaAllNoFullscreen. swf
SkinUnderaliNoVelNoCaptionNoFull swf
SkinUnderPlay.swf
SkinUnderPlayCaption. swf
SkinUnderPlayFullscreen.swi
SkinUnderPlayMute, swf
SkinUnderPlayMuteCaptionFull swf
SkinUnderPlaySeekCaption.swf
SkinUnderPlaySeekFullscreen. swi
SkinUnderPlaySeekMute, swf
SkinUnderPlaySeekStop.swf
SkinUnderPlayStopSeekCaptionvol.swf
SkinUnderPlayStopSeekFullvol swf
SkinUnderFlayStopSeekMuteval.swf

Custom Skin URL

-

g < Back ][ MNext = ][ Cancel

m

Zdroj: vlastni

Video umistime doiétiho okna do vrstvy ,Video“, tam jiz mame nastayecil

v ActionScriptu, proto po kliknuti na tiégko ,Video* bude mit prohlizejici moznost

shlédnout video, které secree neprodle# prehravat.
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5.3.4. Fotogalerie
Poslednim krokem ipd exportovanim celého projektu bude vyerd fotogalerie.
Moznosti je cel&ada, da se naixlad vytvait galerie rotujici kolem witého bodu, jak

bylo pouzito na webwww.unicate.cz

Obrazek 14 — 3D fotogalerie

home

fashion

Zdroj: www.unicate.cz/fashon

Pro nas projekt ale pouzijeme fotogalerii v pldSela galerie bude vioZena do projektu
jako ,Movie Clip“, to je z divodu snazSi orientacéipipravach. NaSe galerie se bude
skladat z Sesti fotek, kteréueme umistit da'ady ale také nemusime, protoZe se
Adobe Flash chové jako WYSIWYG, tedy vysledny fotngvf bude vypadat totozn

s pracovnim formétem .fla. Fotky zmensime, abyesdyvna zhruba polovinu &kiho
pole.

Kazdou z fotek zrnime na tlditko a pojmenujeme je analogicky ,obrazek 1“ az
,obrazek 6“. NasSim cilem je, aby se po kontaktu insySiniaturou objevil obrazek
v horni polovig. Toho docilime tak, Ze do okna ,Over* vloZimecklié okno a
vloZime do ®j velky obrazek na misto, kde chce, aby se ndmazalval. Jeho polohu

muzeme poupravit v panelu ,Properities®, kde Ize ddlgolohu a velikost tak, aby
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mély vSechny objekty shodnou velikost a polohu, td éaobe Flash siesnosti na dv

desetiny pixelu. Cely Movie Clip vloZzime do 3. okfasové osy do vrstvy ,Fotky*“.

Obrazek 15 Reseni fotogalerie

= Fle Edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help | | essenm

5 eelol. FPCUNS S GAND /37 VOB~

P m Rl A 0fs FII ¥

Zdroj: vlastni

Cely projekt si Mizeme nyni prohlédnout pomoci funkce ,Test MovietyakouSet,
jestli funguji vSechny funkce. Pokud bychonglimektery ze skripi napsany Spain
dostaneme ifigsnou informaci o chybv panelucasové osy, konkrétnv ,COMPILER
ERRORS*, krord toho se nam nezobrazi Zzadné objekty, kterynigdepsan jakykoliv

skript. Chyby si miZeme kontrolovat i na nejspaogjéi list¢ programu Adobe Flash, kde
je v idealnim pipact hlaska: ,0 Error(s) O Warning(s)“.

38



Technologie Flash a jeji vyuziti v praxi

Obrazek 16 — Dokaeny projekt

(% fasn a9 CE=Te™ x= )
lFHe View Control Debug !

Vitejte na strankach Ceské zemé&dé&lské univerzity

Tyto stranky slouZi pouze pro studijni 08aly, naslouZi jako nahrada za strénky oficiaini

Zdroj: vlastni

Nyni jiz je na naSem uvazeni, jak tento projekt dmd prezentovat,ipodré byl
koncipovan jako internetova stranka, proto v nabigRublish Settings" vybereme pro
publikovani polozky ,HTML (.html)* a ,Flash (.swf)které nyni st&é nahrat na server

a webova stranka je hotova.

5.4.Zhodnoceni

Pri realizaci projektu se neobijevil jediny problénkdjici se omezenosti moznosti
Flashe. VSe je i v koreém zobrazeni na internetu naprosto totoznévedgnimi
myslenkami tvorby.

Cely projekt samazjmé¢ mohl vzniknout v alternativnich programech, ktaréni
generovat soubory giponou .swf, naitklad KoolMoves, SWiSHMax, nebo i
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CorelDraw, ale vSechny tyto programy jsou pouzeraiétou a fivodni Adobe Flash
plnohodnotg nenahrazuji, protoze nenabizi tolik funkci.

Navic pokud bychom cHi tento projekt vytvéit pomoci jin€, podobné technologie,
budeme se pohybovat mezi p&gme mladymi technologiemi. Konkurenci trvalo
dlouhou dobu, neZz dokézala na Flash adekvadpowdét. Napiklad Microsoft
Silverlight byl gredstaven v roce 2007, Flash ma oproti Silverligifthodu v Iéty
prowveiené historii, naproti tomu Silverlight je pouzitglh ve Windows Mobile nebo
Symbian S60.

Alternativa od Sun Microsystems - JavaFX , uvedem&tejném roce jako Silverlight,
setidi heslem ,Write once, run anywhere“. To znameam®aaplikace naprogramované
na platforn¢ JavaFX lze spousttve kteréemkoliv prosedi, kde Bzi JRE (Java Runtime
Environment).

Pouzit by se jistdaly i jiné programovaci jazyky, ale bylo by to omem narongjSi na

tvorbu a vysledek by byl nejisty.
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6. Zaver

Jak bylo stanoveno v cilech, do této prace byl aamman Siroky Wet moznosti této
technologie, kazda oblast moznosti Flashe by s& zl@dumat dopodrobna a fisby
bylo mozné nalézt i dalSi schopnosti, které anyhebyvojaii pavodre zamysleny.
Autorfi knihy ActioSript 3.0 Cookbook seigm¢ nemylili, Flash skuténé dokaze
naplnit veskeré iedstavy autdr nejtizréjSich projektt pro nejizngjsi &ely
a s fiznymi zpisoby prezentace. UZzivatel nemusi ActionScript aktiznat, niiZze
vyuZivat tzv. Code Snipets, desto dokaze vytud profesional® vyhliZzejici projekt.
Na tom je vidt, jak je program uzivatelskyfiwétivy a tvait v ném maze prakticky
kdokoliv i bez ¥tSich znalosti skriptovacich jazayk

Tato prace dokazuje, Ze Flash si zaslouzi své mistewté internetovy prezentaci,
nejen svymi moznostmi, ale i aktualnim rde&im. Na druhé stréne pochopitelny
konkurerni boj paitacovych gigani. Kazdy z nich by rad distribuoval vlastni
technologii, proto je otdzkou, jak se povede sprasti Adobe ve vyjednavani ohledn
podpory ze strany producémpera&nich systén.

Zawrem by bylo dobré zminit, Ze informacemi Ejeénymi na internetu sédi stale
vice lidi, podleCSOB dokonce az 60%, z toho vyplyva, Zze velké mmdzsikaznik
lze ziskat na zakl&dvhodné prezentace firmy na internetéedpokladem pro vhodnou
technologii tvorby usgsného webu, bude publikovatelnost informaci, zdtehwst
stranky na co nefSim mnozstvi Zdzeni a celkova atraktivita. Diky moZnostem
textovych poli, rozmanitosti v oblasti grafiky a stgnu a roz$eni gislusSného
piehravée v paitacich se technologie Flash zda byt jednim z nejvi&irh

prostedki.
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8. Prilohy
Priloha 1: Vytvaeni projekt (CD)
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