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Uplatneni pocCitacovych animaci v elektronickém
publikovani

Computer animation using in the electronic
publishing



Souhrn
Tato prace se zabyva problematikou vyuziti pocitacové animace na internetu.
Jejim ukolem je uvést zakladni ptredpoklady pro vytvoreni kvalitniho animovaného

banneru. Prace je rozdé€lena do tii ¢asti.

Teoretickd ¢ast pojednava o grafickych formatech pro webové prezentace
a o programovych prostiedcich, ve kterych se animace vytvati. Dale jsou uvedeny

informace o banneru a o problematice reklamnich prouzkl na internetu.

V dal§i casti prace autor informuje o trendech v pocitatové animaci

uplatiiovanych v elektronickém publikovani.

Ve tieti, praktické ¢asti jsou analyzovany tfi programové prostiedky pro tvorbu
pocitaové animace, na zakladé danych kritérii a rozdily jsou demonstrovany
na provedené jednoduché animaci. Nasleduje popis postupu pii zaclenéni animace

do webové prezentace.

Klicova slova
animace, internet, WWW, GIF, banner, Flash, Fireworks, Photoshop, Gimp,



Summary
This bachelor thesis is engaged in the problems of using the computer animation
on the Internet. The objective is to betray basic possibilities for creation of animated

banner. This work is split into three parts.

Theoretical part deals about the graphic formats for web presentations and about
computer programs for creation of animations. Next are introduced informations about

banner and about problems of this advertising stripes on the Internet.

Another part informs about trends in computer animation using in the electronic

publishing.

In the third, practical part of the work, are analyzed three computer programs for
creation of animation base on existing criteria and differences are demonstrated on

created simple animation. Next is description of integration animation to the website.
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1 Uvod

Téma bakalafské prace ,,Uplatnéni pocitaCovych animaci v elektronickém
publikovani si autor vybral, z divodu velkého zajmu o tento obor, kterému se jiz

néjakou dobu vénuje. Prace je zaméfena zejména na prezentaci firem na internetu.

S rozvojem internetu a s nim spojené internetové reklamy, se musely vyvinout
grafické formaty a prostiedky pro vytvafeni animaci, diky kterym se reklama
prezentuje. Pomérné dlouhou dobu se internet potykal s pomalym pfipojenim uZzivateld
pfes vytacenou linku a proto musely byt grafické prvky optimalizovany tak, aby jejich
nacitani bylo co nejrychlejsi, proto vznikly grafické formaty s riznymi druhy komprese.
Po dlouhou dobu vévodil pocitacové animaci v elektronickych prezentacich format GIF,
ale s pfichodem nové¢jsich a rychlejsich technologii, se objevil format ktery ho vytlacil —
Flash. Flashové reklamy na nas ¢ihaji na kazdém kroku a ¢lovek by fekl, Ze si jich nelze
nevSimnout. Opak je ale pravdou, termin ,bannerovd slepost” se stal terminem
technikem a proto se reklama na internetu zacala vracet ke kofenim, k zédkladnim
funkcim internetu a to ke klasickému hypertextu — textové reklamé. Také se objevily
ruzné pluginy pro internetové prohlizece, které¢ blokuji reklamu a riznad vyskakovaci

okna, takZe zaujmout uzivatele internetu je stale te€zsi.

Pocitacova animace, ale jist¢ najde vzdy své uplatnéni v elektronickych

prezentacich, protoZe n¢kdy jeden obrazek nahradi tisice slov.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace
Cilem této prace je popsat problematiku pocitacové animace pro pouziti
na internetu, informovat o druzich grafickych formatd, jejich zékladnich vlastnostech
a moznostech optimalizace nezbytnych pro jejich implementaci. V ramci toho chce
prace zmapovat trendy v oboru pocitacové animace pro pouziti na webu a uvést
problémy spojené s jejim publikovanim a s negativnimi dopady internetové reklamy

na sebe samou.

Dale chce prace seznamit s moznymi profesionalnimi programovymi prostfedky
pro tvorbu animaci, porovnat je pomoci praktického pouziti a zhodnotit vysledky

dosazené pii tvorb¢ jednoduché animace — banneru.

2.2 Metodika
Udaje a informace pouzité pfi psani této prace byly ziskany z ti§téné literatury
a online zdrojui. V tomto oboru jdou trendy rychle dopfedu a nez staci vyjit publikace,
jsou jiz informace zastaralé, proto bylo pfevazné Cerpano z online zdroji. Data z nize
uvedenych zdrojii byla zpracovana a na zéklad¢ nich byla napsdna tato bakaléiska

prace.

V praktické ¢asti byly pouzity uvedené programové prostiedky. Zavéry
a zhodnoceni byly provedeny na zdklad¢ analyzy dle danych objektivnich kritérii a dle

vlastnich zkuSenosti autora, které nacerpal pii své aktivni Cinnosti v tomto oboru.

Soucasti této prace je také webova stranka http://info.lu2.name/bakalarka.


http://info.lu2.name/bakalarka
http://info.lu2.name/bakalarka
http://info.lu2.name/bakalarka

3 Objasnéte teoretické principy a techniky
pocitacovych animaci

3.1 Barvy a barevny model
Pojem barva popisuje vlastnosti viditelného svétla z hlediska vnimani lidského
oka. Barevné vidéni v oku zprostiedkuji receptory zvané Cipky trojiho druhu, tj. citlivé

na tfi zékladni barvy: ¢ervenou, zelenou a modrou.

Barevny model popisuje zakladni barvy a model miseni téchto zakladnich barev
do vysledné barvy. Barva je v pfirod¢ ddna smési svétla riznych vinovych délek a rizné
barevné modely se snazi napodobit barvu co nejveérnéji. V praxi se pouzivaji modely,
u kterych je zvolen vhodny kompromis mezi pfesnosti podani barevného dojmu

a slozitosti konkrétniho modelu. [22]

3.1.1 RGB

Barevny model RGB neboli ¢ervena-zelend-modra je aditivni zptisob michani
barev pouzivany ve vSech monitorech a projektorech (jde o michani vyzatovaného
svétla), tudiz nepotiebuje vnéjsi svétlo (monitor zobrazuje i v naprosté tmé) na rozdil

napt. od CMYK modelu.

RGB CMY{K)

Red Green Cyan Magenta

Blue Yellow

Obrazek 1: Rozdil mezi aditivnim a subtraktivnim michanim barev

Kazda barva je udana mohutnosti tii zékladnich barev — komponent, Cervené

(red), zelené (green) a modré (blue), odtud RGB. Zdkladni barvy maji vlnové délky

8



630, 530 a 450 nm. Mohutnost se udava bud’ v procentech (dekadicky zpisob) nebo
podle pouzité¢ barevné hloubky jako urcity pocet biti vyhrazenych pro barevnou
komponentu (pro 8 bitli na komponentu je rozsah hodnot 0 — 255), ptfi¢emz ¢im vétsi je

mohutnost, tim s vyssi intenzitou se barva komponenty zobrazuje.

Model RGB je mozné zobrazit jako krychli, ve které kazda z kolmych hran udava
Skalu mohutnosti barevnych slozek. Potom libovolny bod se soufadnicemi (r,g,b) v této
krychli udava hodnotu vysledné barvy. Cim vétsi je soudet mohutnosti, tim svétlejsi je

vysledna barva. [8]

B
modra
(0.0.1) cyan (azurova)
| (0.1,1)
fialova |
(1,0,1) \
! bila
| (1,1,1) [zelend
)_ (09 l 90) G
, Cernd
7 (0,0,0)
cervena Zluta
(1,0,0) (1,1,0)
R
Obrazek 2: Model RGB
3.1.2 RGBA

Barevny model RGBA pouzivd aditivni zpisob michani barev a vychazi
zmodelu RGB, ktery je rozSifen o tzv. alfa kanal A s informaci o prthlednosti
konkrétniho pixelu. Alfa kanil ma vétSinou rozliseni 8 bitd, ¢ili 2° (= 256) trovni

pruhlednosti. Tento barevny model je vyuzit u obrazka ve formatu PNG.

3.2 Grafické a video formaty
Webové stranky mohou obsahovat nékolik rtznych variant grafického obsahu.

Tim nejjednodussim je prosté formatovani textu a tabulek prostfednictvim zakladnich



tagl jazyka HTML. Druhym zptisobem je za¢lenéni obrazkl nejcastéji ve formatu GIF

nebo JPEG, at’ jako souc¢ast podkladu stranky nebo jako obrazky piimo do stranky.

Na internetu se muzeme setkat s mnoha riznymi formaty grafickych soubort,
v praxi ovSem bohaté vysta¢ime se znalosti dvou zédkladnich formati — formati GIF
a JPEG. Kazdy ma své prednosti a zapory a jen jejich kombinaci mizeme ziskat

maximum. [1]

Déale mlUzeme vyuZit nastroj Flash, pro tvorbu vektorovych animaci s moznosti
ozvuceni, kterd mize byt ovlivilovana ActionScriptem (programovaci jazyk podobny
JavaScriptu). Flash se dnes hojné vyuziva pro tvorbu animovanych reklamnich bannert

1 celych aplikaci.

3.2.1 Bitmapova grafika

Bitmapova grafika (n€kdy také bitmapa ¢i rastrova grafika) je spolu s vektorovou
grafikou jednim ze dvou hlavnich zpisobt, jak 1ze zaznamenat dvojrozmérny obraz.
Cely bitmapovy obrazek je tvofen pravidelnou miizkou z bodu, pticemz kazdy bod ma
piifazenu urcitou barvu. Na obrazovce monitoru pak jednotlivé barevné body splyvaji

a uzivatel tak vidi pouze barevné plochy, ptechody apod.

Kazdy bitmapovy obrazek je tedy definovan svou velikosti (Sitkou a vySkou),
rozliSenim (hustotou barevnych bodi) a barevnou hloubkou (pocet moznych barev,
kterych miize kazdy bod nabyvat). RozliSeni se obvykle uddva v bodech na palec,
standardem je 72 bodil/palec pro monitor a 300 pro tiskarnu. Barevna hloubka urcuje

pocet bitl, kterymi je barva bodu popsana.

Z vyse uvedeného je ziejmé, ze bitmapova grafika je pomérné naro¢na na pamet.
Z tohoto divodu se pouzivaji rtizné¢ kompresni formaty, které umoznuji datovou
velikost obrazku zmensit tim, Ze stejné nebo velmi podobné body spoji v jeden celek.
K nejcastéjSim kompresnim formatim pro pienos bitmapové grafiky patii JPG, GIF

a PNG. Vsechny tii se bézn¢ pouzivaji na internetu.

Dalsi nevyhodou bitmapové grafiky je nemoznost ménit velikost obrazku, aniz by
tim doSlo ke zhorSeni jeho kvality. Pii vétSich zvétSenich navic zacind byt patrna

bitmapova miizka (rastr). [2]
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Obrazek 3: Bitmapovy obrazek, po zvétseni jsou patrné jednotlivé pixely

3.2.1.1 JPG
JPEG je standardni metoda ztratové komprese pouzivané pro ukladani
pocitacovych obrazkii ve fotorealistické kvalité. Format souboru, ktery tuto kompresi
pouziva, se také béZné nazyva JPEG. Nejrozsifengjsi ptiponou tohoto formatu je .jpg,

Jpeg, .jfif, .jpe, nebo tato jména psana velkymi pismeny.

Skute¢nym ndzvem typu souboru je JFIF, coz znamend JPEG File Interchange
Format. Zkratka JPEG znamend Joint Photographic Experts Group, coz je vlastné

konsorcium, kter¢ tuto kompresi navrhlo. [22]

Prvni z rodiny webovych obrazovych formati, ktery byl vytvotfen spolecnosti ISO
vroce 1990. Dovoluje zobrazit 24bitovou barevnou hloubku (16 777 216 barev)
a 256 odstinti Sedé. Umoznuje také ulozit obrazek jako Progresivni, ktery se pak

postupné zobrazuje v nékolika prichodech podle rychlosti nacitani.

JPEG pouziva ztratovou kompresi (Caste€né i1 neztradtovou), jejiz intenzita lze
nastavit. ProtoZe dokaze zobrazit takové mnoZstvi barev, je idedlni na fotky a barevné
pestré obrazky. Kvuli ztratovosti komprese (a tim padem nevratnosti komprimaéniho
procesu) se JPEG nepouziva jako pracovni soubor. Pii kazdém ulozeni by se totiz
snizila kvalita obrazu. Pravé kvali ztratovosti se JPEG rovnéz nepouzivda na
jednoduchou webovou grafiku (malo barev, souvislé barevné plochy). Pii ukladani
takové grafiky by totiz na souvislych plochach vznikaly tzv. artefakty (shluk pixelt
neptirozené barvy). Stejny efekt sice vznika 1 na slozitych fotkach, ale zde je neni lidské

oko schopno zaregistrovat. [8]

11



3.2.1.2 GIF
Velmi hojné vyuZivanym forméatem pro web, je GIF (Graphics Interchange
Format), ktery vytvoftila v roce 1987 spole¢nost CompuServe. Jak jiz bylo naznaceno,
pouziva se hlavné pro webovou grafiku, kterd obsahuje méné¢ barev a tvofi ji vétSinou
souvislé barevné plochy nebo opakujici se vzory. GIF pouzivd neztratovou LZW
kompresi (podle jmen tvlrc: Lempel, Ziv a Welsch). ,,Neztratovad™ znamend, Ze nejsou

zadné obrazové informace vypustény a nedochézi tedy ke zkresleni obrazu. [§]

GIF ma jedno velké omezeni — maximalni pocet soucasné pouzitych barev
barevné palety je 256 (8 bitll) v jednom ramci (rdmct ale miize byt v jednom obrazku
neomezené mnoho, takze neni pravda, ze obrazek ve formatu GIF mize mit maximalné
256 barev). Princip uloZeni vice nez 256 barev je pomérn¢ jednoduchy. Cely obrazek je
rozlozen na ramce takovym zplisobem, aby v kazdém ramci bylo pouzito maximalné
256 barev. Kazdy ramec bude mit vytvofenou svoji barvovou paletu a rdmce budou

v obrazku uloZeny s nulovym zpozdénim, tj. mély by se zobrazit soucasné.[22] [17]

Pokud obsahuje obrazek vic barev, nez 256, nebo potiebujeme sami sniZit pocet
barev (z 60 tieba na 30) kvili tspote dat, provede se optimalizace palety — hodnoty
barev se zpriméruji a podobné barevné odstiny se nahradi stejnou barvou. Nékdy
je vhodné zkusit ruéné sniZit pocet barev a sledovat, co se bude dit — mnohdy je opticky

rozdil nerozeznatelny a pfitom datova uspora znacna.

Obrazek 4: Prevod z true color na 256 barev formou ditheringu

Obrazek 5: Prevod z true color na 256 barev formou nalezeni nejblizsi barvy

Dalsi specialitou GIFu je prithlednost. Ta zde funguje na principu vybéru jedné
barvy, ktera bude zobrazena priihledné. Nelze tedy vytvaret prisvitné barevné prechody

nebo vyhlazeni okraji — to dovede az PNG.
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U JPEGu jsem se zminoval o moznosti zobrazovat obrazek postupné — podle
rychlosti nac¢itani (Progressive). U GIFu existuje néco podobného — je to tzv. Interlaced
GIF (prokladany), ktery se zaCind zobrazovat i v piipadé, ze jest¢ neni dekddovaci

slovnik Gplny.

Posledni zajimava vlastnost GIFu je moznost vytvaret animaci. Tato moznost
byla pifidana ve specifikaci GIF89a a umoziuje v ramci jednoho souboru (se stejnou
piiponou) zobrazovat posloupnost snimkii s definovanou c¢asovou prodlevou.
Animovany GIF umoznuje také ukladat jen rozdily mezi snimky a tim zna¢né zmensSit

velikost souboru oproti ptipadu, kdy by byl ukladan kazdy snimek zv1ast. [17]

3.2.1.3 PNG
Posledni ze standardnich webovych formati obrazu a také nejmladsi je PNG
(Portable Network Graphic). Byl vyvinut v roce 1996 konsorciem W3C, jako format,
ktery slucuje vyhody GIFu a JPEGu. Na rozdil od ptedchozich dvou forméati neni

zatizen licen¢nimi poplatky.

PNG dovoluje zobrazit barevnou hloubku 24 nebo az 48 biti na pixel
(300 bilioni barev — TrueColor) nebo az 16biti odstini Sedé (65 536 odstind).
Samostatny 8 nebo 16 bitovy alpha kanal, ktery umoznuje definovat prihlednost
a prisvitnost (RGBA). Pfimd podpora gama korekce. Velmi kvalitni algoritmus
na opravu poskozeni béhem ptenosu dat. Progresivni méd s az 7 priichody a rychlejSim

zobrazenim prvniho nahledu.

PNG pouziva velmi efektivni neztratovou kompresi zaloZzenou na algoritmu
"deflate", ktery vyuziva LZ77 a Huffmanovy komprese, takze dosahuje lepSich
vysledkd, nez LZW pouzivany u GIFu.

Moznost vytvaret PNG animace byla zavrzena a pro tyto ucely byl vyhrazen novy

format MNG a APNG.

Format PNG je tvofen nékolika ¢astmi — tzv. chunky [Canky] nebo také Cesky
"shluky". Kromé& barevné palety a samotného obrazu jsou zde chunky pro uloZeni
pomocnych dat. Proto je PNG vyuzivan nékterymi editory jako nativni (zékladni

pracovni) format. To je prave piipad editoru Macromedia Fireworks.
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Jediné co brani PNG v jeho masivnimu webovému rozsifeni je Spatnd podpora
prohliZzecu pro jeho zobrazeni (zejména dominantniho MS Internet Exploreru). Nékteré
prohliZzece nepodporuji prihlednost (IE), jiné zase maji problémy s progressive moédem.
Obecné vsak plati, Ze pokud se vzdate prihlednosti, méla by se PNG grafika zobrazit

bezchybné na vétsiné dnesnich prohlizecu. [8]

3.2.1.4 MNG
MNG (Multiple-image Network Graphics) je graficky format pro animované
obrazky, ktery ma blizko k PNG. Kdyz se format PNG v roce 1995 zacal vytvaret, bylo
rozhodnuto nezahrnovat do n¢j podporu pro animace, protoze v t¢ dobé nebyla tato
vlastnost u konkurenc¢niho formatu GIF piili§ vyuzivana. Navzdory tomu byly brzy
zahdjeny prace na formatu MNG jako PNG formatu s podporou animaci. Verze 1.0
této specifikace byla uvolnéna 31. ledna 2001. Format poznate podle pfipony .mng

a neoficialni MIME typ je video/x-mng.

Forméat MNG neni na rozdil od PNG pfili§ rozsifen. Z webovych prohlizeci jej
podporuje nativné pouze Konqueror. Pro jiné prohliZzece je podpora k dispozici pouze
ve formé zasuvnych moduli. Webové prohlizece postavené na renderovacim jadru
Gecko podporovaly MNG do roku 2003, kdy byla podpora pro tento format odstranéna
z diivodl neaktivity vyvojare, ktery mél uvedenou podporu na starosti. Format MNG je

pouzivan téZ v mobilnich telefonech Sony Ericsson. [17]

3.2.1.5 APNG
APNG (zkratka slov Animated Portable Network Graphics) je graficky format
rozsifujici format PNG o podporu animaci. Je navrzen Stuartem Parmenterem
a Vladimirem Vukicevicem a umoziiuje animovat obrazky obdobn¢, jako to zvlada
format GIF pfi zachovani zpétné kompatibility s neanimovanymi PNG soubory. VétSina
zafizeni, které jsou schopny zobrazit PNG obrazek, jsou schopny pracovat s APNG

s tim, Ze zobrazi pouze prvni obrazek animace.

Tento format byl v roce 2004 navrzen vyvojaii Mozilly a v soucasnosti je v ramci
PNG skupiny dokoncovéna jeho standardizace. Andrew Smith, ktery jej do Mozilly

implementoval, ptidal jeho podporu i do knihovny libpng, takZze ho mohou snadno zacit
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pouzivat i ostatni aplikace. Podpora tohoto formatu byla zafazena do vyvoje pro

Morzilla Firefox 3.0. [22]

3.2.2 Vektorova grafika
Obrazek je sloZen z vektori, kiivek ¢i cheete-li Car spojujicich tzv. kotevni body.
Tyto kifivky mohou mit barevnou vyplii formou jednolité plochy nebo barevného

ptechodu (gradientu).

Zékladem vektorové grafiky je matematika. V sedmdesatych letech francouzsky
matematik a konstruktér Pierr Béziere vyvinul matematickou metodu jiz byl schopen
popsat libovolny tsek kiivky pouze za pomoci ¢ty bodi. Staci tak znat dva krajni

tzv. kotevni body, které definuji danou secku a dva tzv. kontrolni body urcujici vlastni

tvar kiivky. Spojnice mezi kontrolnim a kotevnim bodem je te¢nou k vysledné kiivce.

Obrazek 6: Vektorovy objekt

Vyhody vektorové grafiky oproti rastrové

e datové mnohem mensi nez bitmapové,

e objekty nejsou rozmérov€é nijak limitovany (mohou byt zvétSovany
bez roztiepeni a ztraty kvality),

e vyplné a Cary mohou byt prisvitné, nebo vybarvené piechodovou vyplni
s minimalnim zvétSenim souboru,

e umoziuje vkladat do animace i rastrové obrazky. [10]
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3.2.2.1 SWF
SWF je binarni proprietarni format pro vektorovou grafiku, neodmyslitelné
spojeny s aplikaci Adobe Flash. S postupem ¢asu ziskal suverénni prvenstvi zejména v
oblasti dynamickych webovych prezentaci a to zejména diky tomu, Ze v jeho ramci lze
kombinovat snadno text, bitmapovou 1 vektorovou grafiku a déle skripty, interaktivni

prvky, animace, zvuk a video.

Jinou Castou oblasti nasazeni tohoto formatu jsou pak pocitacové hry (zejména
mensiho rozsahu, majici ryze zabavny charakter) a déle nejriznéjsi typy prezentaci,
publikovanych na datovych nosi¢ich typu CD-ROM. K prohlizeni obsahu v SWF je
platformach. (Mimo béZnych pocitach 1ze dnes Flash animace prohlizet naptiklad i na
Microsoft TV ¢i Pocket PC.) Existence této jednotné zobrazovaci aplikace vede nckteré
autory, aby o SWF hovotili jako o "PDF pro interaktivni média". Na popularit¢ pak
SWF vyrazné dodava i samotnad aplikace Flash, jejiz rozhrani a funkce umoznuji
designerim snadny a kreativni navrh prezentaci s moznosti Uzké vazby na rizné
webovské aplikace prostiednictvim XML a vyuzitim vykonného programovaciho
prostfedku ActionScript. Mimo samotného Flashe 1ze pak pro praci s SWF vyuZit 1 dalsi
aplikace, a to jak od Adobe (Dreamweaver, FreeHand), tak dalSich vyznamnych

vyrobct (exportni funkce v CorelDraw, Adobe Illustratoru a LiveMotion aj.). [10]

3.2.2.2 SVG
SVG je standard vektorového grafického formatu, ktery je napsany v XML
a ktery slouzi k definici dvojrozmérné grafiky. Pravé skutecnost, Ze je psany v XML
predstavuje Siroké moznosti a bezesporu obrovské vyhody, které jest¢ podrobné
popiSeme nize. SVG bere v tivahu nékolik hlavnich typt grafickych objektt - vektorové
grafické tvary (tj. pfimky, kiivky a jejich vypln¢), obrazky, stupiiované vyplné, filtry,
text apod.

Grafické objekty mohu byt v SVG dokumentech seskupovany, stylizovany,
pietvareny a skladany do vyse uvedenych objektl. Scalable Vector Graphics miizete do

vaSich www stranek aplikovat dvéma zptsoby. V prvnim pfipadé muzete vlozit SVG
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soubory do HTML nebo XML pouzitim <embed> tagu. Druhd moznost je uzivani SVG
jako samostatného typu dokumentu. [13]

Ve spolupraci s W3C Synchronized Multimedia Working Group (SYMM) byla
do SVG zakomponovana podpora animaci. Z dilny skupiny SYMM pochazi na XML
zalozeny format SMIL 1.0 (Synchronized Multimedia Integration Language), ktery je
uren pro Casovani zejména webovych prezentaci. SVG je zaloZzeno na podobném
principu, kdy se vyuziva tzv. deklarativnich ¢asovych animaci, coZ znamena, ze se bez
potieby skripti ¢asové méni jednotlivé ¢asti obrazku (elementy SVG), nikoli snimky,
jako je tomu naptiklad u animovanych GIF obrazkd. Takto je mozné definovat zmény
velikosti, barev, efektli a jinych vlastnosti jednotlivych SVG objektli za rtiznou dobu,
v riazném case a pii rozdilnych udélostech, pficemz mezi jednotlivymi animacemi miize
existovat ¢asovd navaznost. To znamena, Ze je vZzdy deklarovdna animace jednoho ¢i
vice atributll daného objektu v pfesné ur¢eném case s danym pocatkem a koncem.
Animace je mozné vyvolavat také jako reakce na urcité udalosti (kliknuti mysi apod.).

[23]

3.2.3 Video formaty

Animace lze prezentovat i v ruznych video formatech, kterych je opravdu
nepteberné mnozstvi. Dlivodem pouziti tohoto zplisobu zobrazeni animace je vétSinou
velka délka animace a bitmapovy charakter. Video formaty mohou byt komprimovany
pomoci kodekl a diky tomu se snizi velikost cilového souboru, déale také mohou byt
nosi¢em zvukové stopy. S nastupem technologie Flash video FLV se zacaly video

formaty pouzivat spiSe pro video ukazky, nebo pro online vysilani (broadcasting).

3.2.3.1 AVI
Ziejm¢ nejstarSim formatem souborti pro PC je multimedidlni kontejnerovy
format AVI. Jde o zkratku Audio Video Interleave, coz lze volné pielozit jako
proklddany zvuk s videem. Pouzil ho Microsoft jiz v operacnim systému Windows 3.11.
Data videa byla pivodné bez komprese s rozmérem 160x120 bodl pii 15 snimcich
za vtefinu, protoze procesory jest¢ nebyly tak vykonné, aby zvladly dekompresi

v redlném cCase. Nasledné byl tento format doplnén o vyssi rozliSeni vcetné volby
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kodekii pro snizeni datového toku. Existuji celkem tfi typy, zavadéné postupné tak, jak

se objevovala rtiznd omezeni pfedchozich verzi.

e AVI 1.0 - umoziuje nahravat pouze do velikosti 1GB, maximalni pocet snimku
je 22500, tedy asi ¢tvrt hodiny zdznamu pro 25sn/s, pouzival se ve Windows 3.1,
JiZ se nepouziva

e AVI 1.1 - rozSifeno nahravani a indexovani do velikosti soubort 2GB, nékteré
programy fesi ptekonani této bariéry pomoci nahravéani do vice souborti

e AVI 2.0 - oznacuje se také OpenDML, ma neomezenou velikost souboru, ale
FAT32 omezuje maximalni velikost na 4GB, na NTFS je (téméf) neomezeno

(velikost disku)

3.2.3.2 ASF

Druhym forméatem od mamuti firmy Microsoft je Advanced Systems Format
(ASF), diive oznacovany jako Advanced Streaming Format. Soubory maji ptiponu
samoziejmé .ASF, pozdéji pifibylo 1 WMV a \WMA, coz pochdzi od Windows Media
Video/Audio, struktura je ale stejnd. Tento format neni uren pro nahrazeni AVI, ale je
urcéen piedevsim pro pouziti MPEG-4 a Windows Media Video a Audio formatd. Jeho
cilem bylo odstranit hlavni nedostatky formatu AVI a jeho urceni je predevsim pro
streamovani po internetu. Nejveétsim nedostatkem je jeho uzavienost, nelze v podstaté
pouzit jiné kodeky, nez Microsoft dovoli, a také neni licenéni politikou dovoleno
pracovat se soubory piimo, ale jen za pouziti DirectShow filtri Microsoftu. Struktura
ASF v aktudlni verzi je zalozena na objektech, objekt je zadkladni slozkou, je
identifikovan pomoci GUID a existuje v nékolika vrstvach, jeden objekt tedy muiize

obsahovat jiny.

3.2.3.3 MOV
Hlavni konkurent Microsoftu, firma Apple mé také svlij format, ktery konkuruje
AV jiz od jeho pocatku. Jde o Quicktime soubory s pitiponou .MOYV, ktery se pouziva
na pocitacich Apple Macintosh ve stejné mife jako AVI ve Windows. Na svoji dobu byl
pomérn¢ sofistikovany a podobny dnesnim modernim kontejnerim, umoziuje nést

rizné typy informaci, naptiklad 1 Flash. Zakladni jednotkou souboru je atom, ktery
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muze obsahovat dal$i atomy. Atom zacind vzdy velikosti a dale typem, ob& maji 32bitl
(Ctyfi byty), pro vétsi atomy je zde rozsifenad velikost 64 bitli hned za typem, ostatni
informace jsou specifické pro rizné typy atomt.. Pro lepSi orientaci v souboru je

vvvvvv

poskytuje informace o vnofenych atomech.

3.2.3.4 MUPEG
Tento format je zkratkou Motion JPEG. Jednd se o sekvenci snimkti JPEG
po sob¢ tvorici video. Jeho velkou vyhodou je snadnost stfihu, protoze jednotlivé
snimky na sob¢ nejsou vazany jako u MPEGt. Proto je také hojné pouzivan u riznych
zachytavacich karet, napt. Matrox Rainbow Runner nebo Miro DC50, které pouzivaji
hardwarovou kompresi. Velice Casto se také pouziva softwarova komprese, naptiklad
u Morgan Multimedia MJPEG kodeku nebo Pegasus PICVideo MJPEG kodeku. Stupeii

komprese je pfiblizné 1:7-12.

3.2.3.5 MPEG
MPEG je zkratka Motion Picture Experts Group — mezinarodni organizace, ktera
se zabyvd vyvojem tohoto standardu. Vyhodou je nezavislost na platformé.

V soucasné dob¢ se pouzivaji Ctyfi formaty:

MPEG-1: Tento format existuje jiz od roku 1993. Jeho hlavnim kritériem bylo
zachovani rozumné kvality pfi redukci datového toku na pfijatelnou mez. Byl definovan
tok 1-1,5 Mbitii/s s moznosti nahodného pfistupu po ptl vtefin€. Maximalni rozliSeni je
352x288 a 30 snimkl/s. Pro vétSinu domacich uzivatell a obchodni pouziti

(dokumentace apod.) dava piijatelné vysledky.

MPEG-2: Byl vypustén v roce 1995 a jeho zakladni princip je stejny jako
u MPEG-1, ale umoziiuje datovy tok az do 100Mbitli/s pro digitalni TV, video filmy na
DVD a pro profesionalni studia. Také rozliSeni bylo zvétSeno a dava daleko lepsi

vysledky nez MPEG-1.

MPEG-4: Je nejnovejsi video format a jeho cilem je dat co nejlepsi kvalitu pii co

nejnizS§im datovém toku 10kbit/s - 1Mbit/s. Byl pouzita novd metoda pro pfistup
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k objektliim obrazu, takze mohou byt zpracovavany separatné. Hlavnim pouzitim je

pfenos videa pies internet a pii mobilni komunikaci.

3.2.3.6 MP4
MP4 je multimedialni kontejner definovany standardem ISO/IEC 14496-14:2003.
Je také znamy pod ndzvem MPEG-4 Part 14, je tedy soucasti MPEG-4 standardu. Jako
jeho zaklad poslouzil kontejner MOV piehravace QuickTime od spolecnosti Apple. Je
to moderni a oteviena alternativa k zastaralému AVI kontejneru. Oproti AVI mize MP4
obsahovat menu, vice titulkli i zvukovych stop a dokonce i 3D objekty. Umoziuje také

bezproblémové streamovani videa.

3.2.3.7 RMF

Pomérné starym kontejnerem je i Real Media Format (RMF), ptipona .RM,
.RMF nebo .RV pro video a .RA pro zvuk. Pochézi od spole¢nosti Real Networks, ktera
se zabyva predevsim streamovanim po internetu, k ¢emuz je soubor piedurcen. Jeho
zajimavosti, resp. zajimavosti videa je to, Ze se miZze ménit framerate videa v Case,
k ¢emuz je uzplisoben i format kontejneru. Licencni politika firmy nedovoluje vyuzivat
format pro jiné ucely nez pro prehravani, navic pouze vlastnim dodavanym
ptehravacem, coz se bohuzel odrazi i v klesajici popularité¢ tohoto formatu. Vytvofit

soubory RMF je mozné v mnoha programech. [21]

3.23.8 FLV
Flash Video (FLV) je proprietalni souborovy format slouzici k zobrazeni videa
na internetu pouZzivajici Adobe Flash Player. Obsah FLV miZe byt vloZen uvnitt SWF
soubori nebo miize byt externé nacitan piimo z FLV. Diky pfehravéani prostfednictvim
Flash playeru je zaruceno piehravani napfi¢ opera¢nim systémiim a internetovym
prohlize¢iim, na rozdil od vSech ostatnich video formati. Vyznamnymi uzivateli flash

video formatu jsou YouTube, Google Video, Reuters.com, Yahoo! Video a MySpace. [6]
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3.2.4 Porovnani bitmapovych formatu

3.2.4.1 GIF vs. PNG
Pravdépodobné nejcastéji byva graficky format GIF porovnavan s grafickym
formatem PNG. Je to ostatn¢ logické, protoze PNG byl zamyslen jako piimy
nasledovnik GIFu. Z uzivatelského hlediska je zfejmé, Ze PNG nabizi n¢které vlastnosti,
které GIF nemé a ani nebude mit — zejména bezproblémovou podporu pro Truecolor
obrazky. Ty lze uloZit i do GIFQ, ale prohliZzece s nimi maji velké problémy, predev§im

kvtli nerespektovani specifikace a davani prednosti vzajemné kompatibilité.

PNG ma dale podporu pro plny alfa kandl (osmibitovou a vicebitovou
pruhlednost), zatimco GIF zvlada pouze jednobitovou prahlednost. Dalsi vyhody PNG
jsou jiz méné patrné, ale pro mnohé uzivatele diilezit¢ — podpora vice bitll na barvovy
kanal nez obligatnich osm a moZnost ulozeni barvového profilu zafizeni, které PNG

vytvofilo.
Proti PNG mluvi tyto nevyhody:

e Nedostate¢na podpora alfa kandlu a vicebitové barvové hloubky v nékterych
prohlizecich.

e Nckteré mensi obrazky, napiiklad ikony, jsou pfi uloZzeni do PNG vétsi, nez
obdobny obrazek ulozeny v GIFu. Je to zplisobeno piredevSim ponékud
rozsahlejSimi hlavickami PNG, kter¢ vSak na druhou stranu piedstavuji

pravdépodobné to nejlepsi, ¢eho je mozné v binarnim formatu dosahnout.

e PNG nepodporuje ramce, animace ani slideshow.

3.2.4.2 GIF vs. JPEG
Vzajemné porovnavani GIFu a JPEGu je vlastné velmi jednoduché, protoze kazdy
format ma zcela odlisné oblasti pouziti a jejich "sféry zajmu" by se nemély piekryvat.
GIF lze realné¢ pouzit pro obrazky s 256 barvami, vice barev lze ulozit pouze
problematicky. Na druhou stranu vSak GIF umoznuje praci s jednobitovou prihlednosti,
animacemi a zejména se jedné a bezeztratovy format, kde se informace neztraci ani pfi

zobrazovani ani pti dal§im ukladani.
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Naproti tomu je JPEG vybaven ztratovou komprimaci na bazi diskrétni kosinové
transformace, podporou pro obrdzky ve stupnich Sedi (zde vSak nedosahuje tak dobrych
komprimacnich pomért) a Truecolor obrazky. Dulezité je, ze JPEG je primarné urcen
pro "zpracovani" ¢lovékem, tj. pro prohlizeni, kdeZzto moZnosti dal$iho strojového
zpracovani jiz nebyly brany v potaz. Z tohoto diivodu se akceptuje pomérné velka ztrata

obrazové¢ informace, a to jak v barevné oblasti, tak 1 v oblasti prostorové.

Pro mnoho aplikaci, ve kterych exceluje GIF, se JPEG nehodi, naptiklad se jedna
o malé ikony, pixel art, obrazky s texty, grafy a pérovkami apod. Na druhou stranu se
JPEG velmi ¢asto pouziva pti ukladani objemnych fotografii, kde se pozitivné¢ projevi

velké komprimacéni pomeéry a ptfitom relativné malé zkresleni.

3.2.4.3 GIF vs. video formaty

V nékterych piipadech, naptiklad pii pozadavcich na prezentaci kratkého videa na
webovych strankach, musi tviirce stranek porovnat moznosti grafického formatu GIF se
souborovymi ¢i streamovanymi formaty urcenymi pro ukladani videa a zjistit, ktery
format je pro jeho aplikaci vyhodnéjsi. GIF neni v zddném piipad¢ vhodny pro ukladani
ani prehravani vétSich animaci, protoze osmibitova paleta je mnohdy nedostacujici
a mezisnimkova komprimace je obecné nedostateCnd, zejména pii praci s "redlnym",
tj. zaSuménym videem. GIF také nepodporuje uklddani zvukovych stop ani ptesné
Casovani snimki.

Z téchto divodua se GIF jakozto obecny format pro videa neprosadil a je tomu tak
dobte, protoZe pro tuto oblast madme k dispozici formaty mnohem lepsi a efektivné;si.
Kde vSak GIF nasel uspé$né nasazeni, je oblast kratkych animaci pro webové stranky.
Vétsinou se jedna o opravdu kratké animace, ve kterych se pocet snimkli pohybuje
v fadu desitek. Také rozliSeni je pomérn¢ malé, mnohdy mensi nez dnes jiz historické
VHS. Na druhou stranu je v§ak moZné v dobrém animacnim programu specializovaném
na GIFy vytvofit plisobivé animace, které jsou i malo objemné. Také nesmime
zapomenout na to, Ze GIFy jsou pfimo podporovany webovymi prohliZze¢i bez nutnosti

instalovat ¢i konfigurovat pluginy pro videa ¢i Flash. [17]
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3.2.5 SVG versus Flash

Uz vdobé vyvoje normy SVG 1.0 byl Macromedia SWF format relativné
rozsiteny a tak pracovni skupina SVG pfirozené vychdzela také ze zkuSenosti vyvojaia
Flashe, proto SVG norma obsahuje v§echny kladné vlastnosti Flash technologie. Navic
ptidava daleko lepsi praci s pismy a dokonalej$i provézanost se zbytkem internetu,

vcetné prirozeného vytvareni hyperlinkt a skriptovatelnosti.

3.2.5.1 Hodnoceni SVG
Vyhody

e Prvni a zasadni vyhodou je jeho otevienost, kterd umoziuje v podstaté komukoli
vytvafeni a Gpravu grafiky — v pfipad€ nutnosti postaci textovy editor.

e XML zaklady, diky kterym je stoprocentné, hladce a zcela systémové
propojitelny s celym internetovym svétem. V budoucnosti, az pokroci
implementace norem v prohlizecich, diky tomu ziskate naptiklad velmi elegantni
moznost vkladani SVG kodu piimo do XHTML dokumentu — pouzitim
standardizovaného mechanismu pro piepinani jmennych prostorit XML (mixed
XML namespace). Prvnim prohlize¢em, ktery touto tzv. nativni implementaci
SVG disponuje, je jiz dnes prohlize¢ Mozilla, i kdyz bohuzel implementace
SVG normy je v ném zatim nekompletni.

e XML struktura a s ni spojené techniky jako skriptovatelnost a manipulace
s grafikou pfes DOM, moZnost nasazeni styli CSS, model udalosti spole¢ny
vsem XML jazykim, potazmo tedy shodny s HTML, to vSe jsou véci, které
webovi vyvojari divérné znaji a mohou tedy tyto znalosti okamzité pouzit i pro
SVG. S trochou nadsazky mizeme dokonce prohlasit, Ze pokud umite DHTML,
jako byste jiZz uméli pracovat s SVG.

e Snadnid moZznost automatizovaného generovani SVG na serveru pro vizualizaci
databazovych dat. Jiz dnes existuje pro tyto ucely néckolik hotovych
programovych knihoven i komer¢nich aplikaci.

e Inkrementalni nacitani. Podobné, jako to délaji n€které prohlize¢e HTML. Pii

nacitani z pomalé sit€ lze ihned zobrazovat nactené elementy a necekat na

23



nacteni celého dokumentu (kazdy z nas jist€é zazil pii nacitdni mnohych
flashovych stranek neskute¢né otravné ¢ekaci lhiity).

e Jiz dnes ma SVG diky své otevienosti prevahu na mobilnich telefonech,
handheldech a komunikétorech, kde jiz existuji implementace normy SVG Tiny
a SVG Basic. Norma SVG Tiny byla dokonce zvolena jako povinny zaklad
MMS (Multimedia Message Service) pro novou generaci mobilii podle normy

3GPP.
Nevyhody

e SVG je handicapovan mensim rozsifenim plug-inti do internetovych prohlizecu,
ale tato ztrata se rychle zmensuje.

e Diky tomu, ze SVG je mladsi nez SWF, stale ¢eka na podobné vyspélé kreativni
prostfedi, kterym je Adobe Flash. Nadé&je v tomto sméru byly vklddany do
do Adobe Live Motion, jakozto jediného vazného konkurenta Flash aplikace, ale
v roce 2003 byl vyvoj této aplikace koncen. Na druhou stranu, Adobe Flash
bude ¢asem donucen exportovat SVG — tim na své pozici nejlepsiho animacniho

softwaru pro internet nic neztrati.

3.2.5.2 Hodnoceni Flash technologie
e Zasadni vyhodou Flashe je Flash, aplikace pro vytvafeni animaci
a interaktivnich audio-vizualnich prezentaci.
e SWF format je starSi, jeho prohlize¢ je rozSifenéj$i a lépe optimalizovany
na rychlost.
e Diky tomu, Ze Flash plug-in se vyviji v tésné vazbé na grafickou aplikaci Adobe
Flash, miZze se grafik vzdy spolehnout na dokonalou funk¢énost na vSech
podporovanych platformach, pokud zrovna uzivatel neni s instalaci opozdény

o jednu vyvojovou verzi plug-inu.
Nevyhody

e Format je uzavieny a autofi jsou odkazani na aplikace, které export SWF

podporuji. MlZete udélat prave jen to, co vam dany software umozni.
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e Jste-li webovy designer a chcete-li pracovat s formatem SWF, musite se nejdiive

kompletné od zakladu naucit celou specializovanou Flash technologii. [20]

3.3 Animace
Animace je zpisob vytvafeni zdanlivé se pohybujicich véci. Slovo pochazi
z ciziho slova znamenajiciho oziveni.
Princip animace je zaznamenani sekvence snimku, které jsou kazdy o sobé
staticky, ale 1i$i se od sebe jen drobné. Po rychlém zobrazeni téchto snimkt vznika

dojem pohybu. Snimky se vSak musi piehravat takovou rychlosti, kterou uz oko

nepostichne. [22]

Obrazek 7: Sest snimku animace

3.4 Programy pro tvorbu animaci

3.4.1 Bitmapova grafika

Programti pro vytvareni animaci existuje celd fada napt. Ulead GIF Animator,
Active GIF Creator, CoffeeCup GIF Animator, Easy GIF Animator, ale témi opravdu
profesionalnimi programy jsou Adobe Photoshop a Adobe Fireworks (diive

Macromedia). Dale se daji animace vytvaret i v prostfedi OpenSource programu Gimp.

Dalsi moznosti tvorby animaci jsou jednoduché programy, kde nelze grafiku
vytvéfet, ale pouze spojovat obrazky do animaci, nejznaméj$im zastupcem je Microsoft

GIF Animator.

3.4.1.1 Adobe Photoshop
Adobe Photoshop je bitmapovy graficky editor pro tvorbu a Upravy bitmapové
grafiky vytvofeny firmou Adobe Systems.

25



Prvni verze (1.0) vysla v unoru roku 1990 pro Mac OS a v soucasné dob¢ je
k dispozici desata verze, prodavand pod oznacenim Creative Suite 3 (CS3), ktera byla
vydana v dubnu 2007. Pivodné je Photoshop dilem bratri Thomase a Johna Knolla,
ktefi na vyvoji zacali pracovat jiz v roce 1987. Jednim z nejvyznamnéjSich boda byl
vznik verze pro operacni systém Microsoft Windows v roce 1996 (verze 4.0). Oznaceni
Creative Suite pouzivané u novych verzi vyjadiuje fakt, Ze je Photoshop integrovan se
skupinou dal$ich grafickych programi firmy Adobe (Adobe's Creative Suite), kam patii

mimo jiné Adobe [llustrator ¢i Adobe InDesign.
Photoshop formaty

e PSD (Photoshop document) - format ukladajici jednotlivé masky, vrstvy,

prolnuti, kanaly, cesty atd.

e PSB (Photoshop large document format) - format ureny pro velkoformatové
dokumenty — az 300 000 pixeli v kterémkoli rozméru a umoziuje ukladat

soubory vétsi nez 2 GB (musi byt povolen v nastaveni), uveden v Photoshop CS.

[3]

3.4.1.2 Adobe Fireworks
Adobe Fireworks je unikatni program pro vytvaieni bitmapovych a vektorovych
objektl, ktery zajistuje efektivni tvorbu designu prostiedi aplikaci (GUI) a pro tvorbu
optimalizovanych webovych stranek. Umoznuje editaci objektd a jejich export
do dalsich programti sady Creative Suite, tedy Adobe Photoshop, Adobe Illustrator,
Adobe Dreamweaver a Adobe Flash. [3]

Diky podpote skriptovani je program snadno rozsifitelny, nemluvé o rozsahlé

podpoie pro davkové zpracovani velkého mnozstvi soubord.

Vyznamnym vylepSenim nové verze je podpora vicestrankovych dokumentt.
V ramci jednoho dokumentu lze vytvofit naptiklad vice verzi grafické podoby jedné

stranky. VSe je tak pfehledné a kompaktni. Napti¢ strankami Ize navic sdilet vrstvy.

Novinkou, kterd potési zejména tvlirce znovupouzitelnych komponent, jako jsou

napiiklad nejriznéjsi tlacitka, je implementace takzvaného 9-slice scaling. Pod timto
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nazvem se skryva moznost vytvorfit objekt knihovny tak, aby se pii zméné jeho velikosti

modifikovaly pouze potiebné ¢asti. [13]

Adobe Fireworks vyuziva jako nativni (= zékladni pracovni) format PNG, ktery
je tvofen nékolika ¢astmi tzv. chunky [€anky] nebo také Cesky ,,shluky*. Kromé barevné

palety a samotného obrazu jsou zde chunky pro ulozeni pomocnych dat. [8]

3.4.1.3 Corel PHOTO-PAINT
Vykonny bitmapovy editor s funkcionalitou a kompatibilitou Adobe Photoshopu.
Vsechny kreativni funkce, podpora plug-in, prepress a digifoto. Nové produktivni
funkce se zaméfenim na piipravu pro internet a spravné barevné nastaveni (nové

integrovan Image Adjustment Lab). [7]

Aktuélni verzi je Corel PHOTO-PAINT X3. Tento program je soucasti baliku
Core]DRAW Graphics Suite X3, ktery obsahuje i vektorovy graficky program
CorelDRAW. Jeho hlavni naplni je manipulace s obrazky a vytvafeni grafickych prvkl
pro web. Je mozné vytvaret i animace, ale program nepodporuje tweening a celkové
prace v ném je dost slozita a zdlouhava. Od verze 11 klade Corel stale vétsi diiraz na
uzivatele PC pro upravu fotek, byla zavedena podpora WIA (Windows Image
Acquisition) a Exif, stejné jako funkce odstranéni cervenych oci. Program je dostupny

také pro Macintosh a pro Linux.

Corel PHOTO-PAINT pouziva jako zdrojovy soubor vlastni format CPT. Az do

Sesté verze programu se nejednalo prakticky o nic jiného nez TIFF. [5]

3.4.1.4 Gimp
Gimp je bitmapovy graficky editor s ¢astecnou podporou vektorové grafiky,
distribuovany pod GPL (General Public License). Lze s nim vytvatet grafiku pro web,
upravovat fotografie a samoziejmosti je i podpora prace s vrstvami. Cesti uzivatelé

oceni 1 jeho plnou lokalizaci.

Néazev Gimp byl plvodné akrynomem ze slov ,,General Image Manipulation
Program®. Historie Gimpu se zacina psat v roce 1995, kdy ho vytvofili jako Skolni
projekt Spencer Kimbal a Peter Matis na univerzit¢ v Berkeley. Gimp si ziskal

popularitu diky Larrymu Ewingovi, ktery v ném v roce 1996 vytvoril maskota Linuxu.
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Obrazek 8: Tux, maskot linuxu

Od roku 1997, kdy se Gimp stal oficidlni ¢asti GNU projektu, se jeho nazev

zménil na "GNU Image Manipulation Program".

Gimp byl prvni program s otevienym zdrojovym koédem, ktery nebyl urcen pro
programatory, ale pro bézné uzivatele. Diky jeho uspéSnosti zacaly vznikat dalsi
projekty s otevienym kdédem pro bézné uzivatele, jako napt. KDE, Gnome, Mozilla,

Open Office a mnoho dalSich.

Do verze 2.0 vyvojovy tym Gimpu vyvijel jen pod Unix/Linux. Porty Gimpu pro
ostatni OS (MS Windows, Apple OS X) byly vyvijeny mimo hlavni proud, coz
vyvolavalo rizné pochybnosti o jejich kvalité¢ a budoucnosti. Od verze 2 se ale vse
zménilo a vyvojovy tym Gimpu vyviji aplikaci jiz pro vSechny OS, ¢imzZ je zajiSténa
jeho stejna funkcnost pod libovolnym OS.

XCF je nativnim formatem Gimpu. Zachovava informaci o vrstvach, jejich
vlastnostech a dalSich nastaveni obrazku. Proto je vhodné do tohoto formatu ukladat

v

rozpracované dokumenty ¢i archivni dokumenty pro pozd¢jsi upravy.

Ocenitelnou vlastnosti je jeho relativni odolnost vici poskozeni. V piipadé
poskozeni obrazku s vice vrstvami se Gimp pokusi otevfit, co mize. I kdyZ je ztrata

Casti obrazového materidlu zalostna, stale je to lep$i nez pfijit o vSechno. [15]

3.4.2 Vektorova grafika
Programt pro vytvareni vektorové grafiky a animace je na rozdil od bitmapovych

velmi malo a dalo by se fict, Ze této oblasti vévodi Adobe Flash.
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3.4.2.1 Adobe Flash
Flash (v ptekladu blesk) je tvirci, vektorové orientovany graficky nastroj,
kterym muzete vytvofit animovanou grafiku pouzitelnou pro internet nebo CD-ROM.
Flash umi zobrazovat objekty ve vrstvach s editovatelnou pozici na obrazovce, umi
zékladni matematické operace (v€etné napi. nahodnych ¢isel), kterymi budete schopni
ovladat grafické objekty nebo interaktivni formuldfe, umi pracovat i s bitmapami

a ménit jejich vlastnosti nebo dokaze vasi prezentaci ozvucit redlnymi zvuky.

Flash pouziva dva formaty soubort. Jeden zdrojovy (s ptiponou FLA), se kterym
pracuje tvlirce a umoznuje plnou editovatelnost, a druhy (s ptiponou SWF) je vysledny
soubor pro prezentaci, jenz je needitovatelny. Stranky jsou tedy automaticky

zabezpeceny proti internetovym ,,piratim®.

Dalsi nespornou vyhodou je moznost utvofit z vysledné prezentace samospoustéci

soubor EXE, ktery miZzeme bez problémil uloZit a pouZit jej pro off-line prohliZeni. [1]

3.4.2.2 Corel R.A.V.E.

Tento program je soucasti vektorového programu Corel Draw a slouzi ke tvorbé
vektorovych animaci SWF. Je to vlastn¢ napodobenina programu Flash, ale neobsahuje
ActionScript. V programu je mozné animovat na Timeline pomoci Frames a pouzivat
objekty nakreslené pitimo v programu. Od verze Corel R.A.V.E 2 je mozné ptidavat
1 interaktivitu animaci, diagramt, sekvenci a také obsahuje knihovnu symbold. Tento
program umoziuje Tweening, pokro€ilé textové prechody a efekty, pomoci animace
textu po trajektorii. V nejnovéjsim baliku Corel X3 jiZz ho nenajdeme, pravdépodobné

nebyl o tento druh animétoru zajem. [5]

3.4.2.3 Ikivo Animator
Vétsina SVG editordt umi vytvaret statické obrazky a je malo z téch, které
vytvaieji 1 animace. Ikivo Animator je pouze doplikovy program. Samotné obrazky
totiz program neumi vytvaiet sim, k tomu je nutné pouzit néjaky externi editor (Ikivo
spolupracuje s Adobe Illustratorem). Nicméné umi ménit zdkladni vlastnosti grafickych
prvkl, jako je naptiklad barva vyplni, textu apod.. Ovladani programu je velmi

ptehledné, uzivateli jsou nabidnuty animovatelné parametry (atributy) s piislusnymi
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Casovymi osami. Uzivatel poté pomoci klicovych bodl ptidanych na casovou osu

nastavuje prub¢h a vlastnosti animace. [11]

K velkym vyhodam také patii moznost nelinearnich animaci pohybu (polohy)
v programu znazornénych kiivkou, kterou uzivatel mize editovat. Rovnéz vysledny
zdrojovy kod je po upravach v Animatoru relativné piehledny. Nevyhodou je
neschopnost interpretovat nékteré animace vytvofené jinym editorem a jejich smazani

a samozrejme také dostupnost — program je shareware. [12]

3.5 Banner
Banner (anglicky ,,prapor®, ,,plakat“, cesky se n¢kdy oznacuje jako reklamni
prouzek) je druh reklamy pouzivany na WWW strankdch. Jednd se o zpravidla
obdélnikovy obrazek ¢i animaci, pfipadné interaktivni grafiku zobrazenou nejcastéji
pobliz okraje obrazovky. Bannery tvoii stdle jednu z nejcastéjSich forem reklamy na

Internetu.

Historicky prvnim reklamnim bannerem se stala reklama na AT&T. Banner
o rozméru 468x60, ktery se pozdé¢ji stal nejrozsifenéjSim standardem, byl poprvé

nasazen 25. zati 1994. [19]

Have you ever clicked — 1

your mouse right HERE? - ez Will

Obrazek 9: Prvni banner na svété

Pivodné byly bannery tvofeny statickym obrazkem ¢i animaci (typicky ve
formatu GIF), pozd¢ji se také rozsifil format Flash od spole¢nosti Macromedia, ktery

umoziuje jistou miru interaktivity — reakce na pohyb mysi nad bannerem apod. [22]

3.5.1 Rozmérové standardy

Ackoli bannery mohou mit teoreticky libovolné rozméry, v praxi se pouziva
vétdinou nékolik specifickych velikosti, které se masivné rozsifily. Radu takovych
rozmérit (oznacovanych jako interactive marketing units, imu) navrhlo naptiklad

sdruzeni Interactive Advertising Bureau. [14]
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Druh Nazev formatu Sitka Vyska

fullbanner 468 60
ikona 88 31
haltbanner 234 60

obrazkové 120x60 120 60
skyscraper 120 600
wide skyscraper 160 600
leaderboard 728 90
pop-up 250 250
out-of-the-banner 468 300

skriptové
superstitial podle stranky
interstitial pres celou stranku

Tabulka 1: Prehled formatii reklamy na internetu

3.5.2 Reakce na bannery
Bannery jakozto jedna z prvnich a nejznaméjsich forem internetové reklamy byly
JiZ od svého vzniku teréem nesouhlasu internetovych uzivateld. Sama reklama na webu
byla zvlasté¢ v pocatcich WWW chapédna jako nepfijatelnd komercializace ,,Cistého*
projektu, zvlasté¢ animované bannery pak byly kritizovany za to, Ze rozptyluji a zhorSuji
pohodli uzivateld. Dnesni interaktivni formy reklamy pak dokonce mohou piekézet pti

Cteni stranek (a nékdy je uzivatel napt. nucen je zavtit kliknutim na spravné misto). [22]

Reklama se stala soucasti Zivota. Reklamni plochy se nachdzeji takika vSude, kde
si je muzeme predstavit. Vyjimkou nejsou ani weby. Témét 70 procent Ceskych
internetovych uzivateli podle studie mini, Ze reklama se na Internetu vyskytuje az moc
casto. Mozna proto 58 procentiim uzivatelli ptipada online reklama otravna (je to o Sest
procentnich bodi méné nez u TV reklamy) a 48 procentiim nudna. Na druhou stranu

skoro 60 procent uznalo, Ze online reklama je informa¢nim zdrojem. 36 procentim
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uzivateli pripada internetova reklama kreativni, 23 procentim zajimava (v téchto
ukazatelich ale o par procent prohral internet souboj s televizi).

UZivatelé nejcastéji uvadéli, Ze internetova reklama na né nejucinngji pusobi, je-li
atraktivni (46,4 procenta) a souvisi-li s pro né zajimavym produktem ¢i sluzbou.
Ctvrtina respondenti si mysli, Ze je ob&as internetova reklama klamava, tii procenta
uzivatelli se domnivaji, ze je tomu tak vzdy, 13 procent dotazanych se citi byt online

reklamou oklaméno Casto. [16]

Termin bannerova slepota vzbudil pozornost mezi internetovou komunitou jiz
v roce 1998 po zvetejnéni studie Banner Blindness: Web Searchers Often Miss Obvious
Links, kterou napsali Jan Panero Benway a David M. Lane. Autofi pomoci nékolika
experimentll prokazali, Ze ndvstévnici nevnimaji obsah banneru. Uzivatelé dostali za
ukol najit na strance urcenou informaci. Pokud byla umisténa v obsahové ¢asti webu,
neméli problém ji najit. Pokud vSak byla informace umisténa do banneri, vétSina
uzivateld ji nebyla schopna nalézt. Az 75 % z nich nebylo schopno najit v banneru
relevantni informaci, tj. takovou, které je prokazatelné zajimala. Banner s nerelevantni

informaci ptehlédlo dokonce 80 % uzivateli.

Za povSimnuti stoji fakt, ze slepota je pouze jedna z prekazek, se kterou se
stretava typicky banner. Mnoho uZivatelli pouZiva programy na jejich blokovani a tak
je nemaji ani moznost ignorovat. Casto se rovnéz stava, e i v ptipadé navstévniki, kteii
nemaji zobrazovani bannerti blokovano, nestihnou nékteré pomalejsi reklamni servery

pfenést banner tak rychle, aby stihl uzivatele oslovit.

Za faktem, ze uzivatelé bannery piehlizeji, stoji zfejmé presycenost webovych
stranek nekvalitné zpracovanymi a informa¢né¢ nehodnotnymi reklamnimi formaty.

Nejcastéji tyto neprofesionalni vytvory koluji ve vyménnych reklamnich systémech.[18]

I z toho diivodu se postupné objevily riizné velikosti a formy bannerové reklamy,

piirozenym pokra¢ovanim tohoto vyvoje je i dneSni textova reklama. [22]
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4 Specifikujte sou€asné trendy v uplatnéni
pocitacovych animaci na www
Servery obsahujici reklamu, se za Ucelem zvySeni zisku z reklamy uchylily
k praktikdm, které reklamu uzivatelim piimo vnucuji. Reklamni bannery zménily
formaty, vétSinou tak, aby zabraly vétsi plochu stranky a vyskakuji na nas na kazdém
kroku a vSemoZnymi zpiisoby. Rozhodujicim prvkem pii volbé navstévnikl, zda
na reklamu kliknou, je ale zejména poutava grafika, kreativita a nipad vytvotrené

animace.

4.1 Rich Media Advertising
V prehledu nejpouzivanéjSich technik online inzerce se stale vice uplatiiuje
Rich Media Advertising, v§eobecné pouzivajici Adobe Flash. Jsou to reklamni techniky
s cilem prtildkat ctenafovu pozornost za kazdou cenu. Néktefi uzivatelé povazuji tyto
reklamy za rusivé a nepiijemné, protoze mohou odvratit pozornost od vlastniho obsahu

samotné webové stranky. Toto jsou piiklady n¢kterych Rich Media forméatt a terminti:

4.1.1 Pop-up
Pop-up je vyskakovaci okno (viz. Pfiloha ¢. 1), které se objevi pii piichodu
na stranku. Standardni rozmé&r takové reklamy je ¢tverec 250x250, ale spousta serverl

pouziva jiné rozméry, zejména fullbanner 468x60.

4.1.2 Pop-down

Skoro vSichni uzivatelé internetu jsou zvykli pop-up okna automaticky zavirat,
jesté nez se do nich nahraji obrazky. Proto vznikl format ktery se pii otevirani
automaticky da do pozadi. Uzivatel ji tedy nestaci zaviit a narazi na ni po n€jakém case,

az kdyz uz bude nahrana. [14]

4.1.3 Plovouci banner (Sticky Ad)
Reklamni prvek ktery pluje nad strankou, nebo ktery se pohybuje pfi skrolovani

stranky. Velikostné se jedna o normalni banner vétSinou typu Skyscraper.
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4.1.4 Expandujici banner
Banner se sklada z dvou kreativ, prvni funguje jako spousté¢ roll-outu o vétsim
rozmeéru, ktery se zobrazuje po najeti mysi na spoustéc. Roll-out se zavird po uplynuti

casového limitu nebo po kliknuti na tlacitko "zavtit".(viz. Ptiloha €. 2)

4.1.5 Interstitial

Technicky se v tomto ptipadé jedna o vrstvu, kterd piekryva celou viditelnou ¢ést
obrazovky a v ni se zobrazuje objednana reklama. Obsahuje odkaz umoznujici jeho
okam?zité uzavieni. Cas zobrazeni mize byt asové omezen (standard: 5 vtefin). Odkazy
z n¢j se oteviraji do nového okna. Tato forma reklamy je umisténa na zacatku sekce
body prislusné stranky, takze je zobrazena dfive nez jeji ostatni obsah. Inzerent ma

Jjistotu zobrazeni své reklamy. [4]

4.1.6 Superstitial
Neéco 1éta nad strankou pies text (viz.Pfiloha €. 3). Programuje se to pomoci
dynamického HTML, totiz kombinace Javascriptu s absolutnim pozicovanim.

Ptikladem mohou byt oponky, které ptejizdéji na Seznamu a Centrum pies katalog. [14]

4.1.7 Polite ad

Jedna z novych privétivéjSich metod, kdy je velkd reklama stahovana po malych
Castech, tak aby neposkodila vlastni stranku s obsahem, toto se hodi zejména pro video
banner. Tento druh RM Advertising pouzivd jeden z nejvétSich serverli na svété

Yahoo.com. [24]

4.2 Flash
Pouziva se ptfedevsim pro tvorbu (pfevazné internetovych) interaktivnich animaci,
prezentaci a her. RozSifeni Flashe na internetu pomohla mald velikost vyslednych
souborl, protoze se uchovavaji ve vektorovém formatu, a proto ve vétsiné ptipadi

vytlacily flashové bannery ty klasické, diive pouzivané ve formatu GIF. [22]

Zékladem pro animovani je pohyb v oblasti snimku (frames), ¢ili jednoho stadia
pohybu. U kazdé¢ vrstvy obrdzku mame dostupné vlastni animacni pole (Timeline), které

je rozdélené horni listou podle jednotlivych framti. U animace mame uvedenu rychlost
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provadéni animace, ktera implicitné ¢ini 12 fps (frame per second - snimku za sekundu).

[11]

4.2.1 Tweened animace
Pti takzvané Tweened animaci vytvafime prvni a posledni klicovy snimek
(Keyframe), mezi kterymi chceme rozehrat urcity pohyb, ktery v intencich moznosti

nadefinujeme. Vyslednou animaci potom generuje program sam.

Obrdazek 10: Pouziti tweeningu v Adobe Flash

4.2.2 Dynamicka animace

ActionScript je objektoveé orientovany programovaci jazyk pro aplikace vyvijené
pomoci Adobe Flash, pfipadné dalSich vyvojatfskych nastrojii, vyuzivajicich stejného
datového formatu. Pomoci ActionScriptu se daji vytvaret komplexni internetové
aplikace nebo i animace. ActionScript vychdzi ze standardizované verze jazyka

JavaScript, nazvané¢ ECMAScript. [9]

ActionScript dovoluje pfidat do animaci interaktivitu a zménit ji tfeba na

ptehledné menu, webovou stranku, zabavnou hru, nebo v animovany formulafr. [10]

4.2.3 Interakce

Vedle flashovych bannerti je nejvétsi pouziti flashe u her a u animaci. Flash hry
a animace jsou velmi popularni mezi navstévniky internetu. Vyhodou takovych her je
mala velikost souboru a moznost hrani piimo v okné prohlizece, bez nutnosti stahovani.
Existuje v mnoZzstvi her a jejich variant. V mnoha pfipadech jsou flashové hry

pouzivany jako forma reklamy vyrobku, firmy nebo naptiklad filmu. [22]
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4.2.4 Zvuk

Zvuk do flashovych animaci patfi. Je jen na nas, jakym zplGsobem ozvuceni
animaci provedeme. Nabizeji se ndm minimalné dvé moznosti. Prvni moznosti je pfimé
vkladani zvuki do snimkl Casové osy. U takto vloZenych zvukili je mnohem snadnéjsi
synchronizovat jak samotnou animaci, tak i zvukovou stopu. Velkou vyhodou je také
moznost editace samotné zvukové stopy jako takové. Druhou moznosti je nacitani

zvukl externé a jejich nasledné ovladani pomoci ptikazi ActionScriptu. [9]

4.2.5 Flash video

Video nemusi byt jen sekvenci rychle za sebou piehravanych snimkt. Flash CS3
noveé podporuje objekty s pruhlednym a poloprihlednym pozadim (tzv. alfa kanalem),
takze je mlzete na obrazovce riznym zpisobem mixovat. Diky tomu dokazete vytvorit
naptiklad interaktivni video s virtualnimi postavami a objekty, reagujicimi na
pozadavky uzivatele. Interaktivni Flash video pfinasi do oblasti on-line prezentaci zcela

novou dimenzi.

<

ANALOG IT AIN'T

Click to launch

I b . wewwe poniti ac o

Obrazek 11: Ukdzka video-reklamy Google

4.3 Obsah a kreativita
Vedle velikosti a umisténi banneru patii mezi klicova kritéria uspé$nosti jeho
obsah. Banner by m¢l sdéleni podavat jednoduSe, nejlépe v jedné vété. Za jednu z

hlavnich pfi¢in bannerové slepoty povazuji nudné a jednotvarné zpracovani valné
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vétSiny bannert. Je dokazano, ze netradi¢ni a kreativni feSeni banneru mize vyrazné
napomoci upoutdni pozornosti. Existuji lokalni i mezinarodni soutéze, které se piimo
hodnocenim kreativity v internetové reklamé zabyvaji a kaZzdoro¢né vyhlaSuji ty
nejpovedenéjsi reklamy. Za zminku stoji napf. Cannes Lions (Cyber Lions) nebo

MIXX Awards (The Marketing and Interactive Excellence).

Soutéz MIXX Awards bere navic v potaz fadu hledisek a hodnoti reklamni
kampan jako celek sloZeny ze strategie, kreativniho zpracovani, umisténi do médii a
efektivity. Jako pfiklad miiZzeme uvést jednu z vyjimecné podafenych praci. V kategorii
Super-Rich Media zahrnujici video a animaci ziskala prvni cenu kampan propagujici
vyrobce barev Dulux. Kampaii je zalozend na mysSlence, ze nékteré barvy jsou prosté
vyrobené jedna pro druhou. A tak zde barevné Ctverecky rizné skacou, spoustéji se po
scrollbaru okna nebo za vyuziti nékolika reklamnich forméth ve strance najednou
ptechézeji z jednoho banneru do druhého, jen aby se dostaly k sobé. Posud’te sami, zda

byste na podobnou reklamu neklikli. [18]

E4 www,dulux.co.uk
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Obrazek 12: Ukazka reklamy , nekolik reklamnich formatu ve strance najednou
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5 Navrhnéte konkrétni postup tvorby a zaclenéni
pocitacovych animaci do www prezentace

Ukolem bylo vytvofit jednoduchou animaci pro WWW stranky (GIF), na které by

bylo moZzné demonstrovat postup tvorby v rtiznych programech a jejich animacnich

prostfedich. Cilem bylo zjistit vhodnost pouzitych programovych prostiedkli pro tvorbu

animace a na zakladé nize uvedenych kritérii je doporucit. Byly pouzity dva

profesionalni programy Adobe Photoshop, Adobe Fireworks a program Gimp, ktery

nemuzeme zafadit mezi profesiondlni z diivodu, ze se jedna o OpenSource.
Scénaf animace:
Banner (ikona) o rozmérech: Sitka 88x31px, 72pixelt/palec

1. Cerny text iNFO (font Arial Black, 20px, slabé vyhlazeny) se prolne

z razového pozadi a na chvili ziistane stat,

2. poté se nad nedokoncené pismeno i snese teCka, obraz ziistane stat, pak

skok na prvni snimek animace. Animace se opakuje do nekonecna.
L]
INFO
Obrazek 13: Zaverecny snimek animace

5.1 Zhodnoceni prace v programech

Kritéria/Programy Photoshop Fireworks Gimp
Cena 19 817 K¢ 10 811 k¢ Zdarma
Specializace DTP, Web Web DTP, Web
Objekty Shapes Vector Bitmap
Datova narocnost 3 2 1
Komfort prace 2 1 3
Specialni funkce 1 1 2
Celkové hodnoceni 2 1 3

Tabulka 2: Vyhodnoceni analyzy programovych prostiredkii
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Z ptedchazejici tabulky je vidét, Ze pouze program Adobe Fireworks se
specializuje pro tvorbu grafickych prvkii pro web a to se také odrazilo v samotné praci.
Jediny Fireworks podporuje tvorbu vektorovych objekt. Ve Photoshopu je sice mozné
vytvofit tzv. Shapes, ale tento objekt uz pak nelze editovat jako vektory, ale jako
bitmapa. V programu Gimp nejdou tvofit ani Shapes, kresba se tvofi pomoci Stétce,

nebo vyplnénim vybéru.

Pro tvorbu animaci obsahuje program Fireworks specidlni okno Frames, které
obsahuje popis vlastnosti snimkil (viz. Ptiloha €. 4), v program Photoshop ma toto okno
nazev Animation (viz. Pfiloha ¢. 5) ma horizontalni zobrazeni a obsahuje nahled snimku
a popis vlastnosti, toto neni moc vhodné pro rozsahlejsi a obrazem vétsi animace, okno
Animation miizeme také ptepnout do rezimu Timeline. Program Gimp specialni okno
neobsahuje, animace se tvoii tak, ze kazda vrstva dokumentu je jako jeden Frame, udaje
o dob¢ snimku se pisi do pojmenovani vrstvy (viz. Pfiloha ¢. 6). Vybornou funkci,

kterou obsahuji vSechny programy je Tweening, tedy dopocitavani snimk.

Velkou nevyhodou Photoshopu je dédéni vlastnosti z prvniho snimku
a nemoznost upravovat nebo mazat vrstvy. Zménou k lep§imu oproti star§im verzim je
moznost tvorby animace pfimo a ne pomoci programu Adobe Image Ready, ktery
vlastn€ jinou funkci nemél. Zajimavé ale je, Ze po uloZeni zdrojového PSD v Image

Ready Photoshopu 7, se soubor zmensil o 120kB, aniz by doslo ke ztrat¢ dat animace.

Programy Zdroj / Velikost (B) Velikost GIF (B)
Adobe Fireworks CS 3 PNG /52412 2516
Adobe Photoshop CS 3 PSD /169 606 2 481
Adobe Photoshop 7 PSD /47 765 2 481
Gimp 2.2 XCF /18113 3413

Tabulka 3: Vyhodnoceni analyzy programovych prostiedkii

O programu Gimp se piSe jako o Photoshopu zdarma, mozn4 se to da fict o upraveé
fotek a jejich montazi, ale v animaci asi tézko. Pfekvapenim je, ze se béhem prace
oteviraji nové dokumenty, které jiz jsou sloucené a vlastné needitovatelné. Tento

program je malo vhodny pro operacni systém Windows, s jednou pracovni plochou,
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protoze pracovni okna nejsou ukotvena v programu. Program také pfi tvorbé projevil

nestabilitu a nékolikrat spadl, ¢as strdveny nad tvorbou animace byl proto zna¢ny.

Na zakladé vyse uvedenych skutecnosti lze nejvice doporucit pro tvorbu

jednoduché GIF animace programovy prostiedek Adobe Fireworks.

5.2 Zac¢lenéni animace do WWW prezentace
Byla vytvofena animace GIF, to je bézny format obrazku, ktery se pouziva pro
WWW prezentace. Tento typ souboru lze do webové stranky vlozit pomoci zékladniho

HTML tagu IMG.

Atribut Vyznam Hodnoty

sre umisténi souboru s obrazkem URL

alt alternativni popis libovolny text
width | Sitka délka nebo procento
height | vyska délka nebo procento
border | tloustka rdmecku délka

Tabulka 4: Nejzdkladnéjsi atributy tagu IMG

Dle toho, by zapis naseho obrazku vypadal takto:

<img src="info.gif" width="88" height="31" alt="Obrazek iNFO"

border="0">

Dnes je standardem XHTML a proto je atribut ALT povinny, naopak atributy
width, height, border, je lepSi nepouzivat a pouzivat jejich opis pomoci kaskadovych
stylii (CSS). Dale je vhodné pouzivat i atribut TITLE, je to titulek elementu, doplitujici
informace v bublin¢. V XHTML musi byt vSechny tagy parové nebo uzaviené, proto na
jeho konec tagu IMG pfijde mezera a lomitko, jako jeho uzavieni. Tagy a atributy musi
byt v XHTML psany malymi pismeny.

<img src="info.gif" alt="Obrdzek iNFO" title="iNFO ukédzka animace"

style="width: 88px; height: 31px; border: 0;" />
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6 Zaver
Od dob zacatkl internetu se technologie pocitatové animace pomérné zmenila.
Dlouhou dobu panoval format GIF, ktery je dodnes jedinym pouzitelnym formatem pro
jednoduchou animaci. Objevily se pokusy o vytvoreni novych formatl jako naptiklad
MNG, ale z neaktivity vyvojaii se neujal, a proto byl navrzen format APNG, ktery

dodnes jesté neni specifikovan a jeho podpora je odkladéana.

S ptichodem Macromedia Flash (dnes Adobe) se dostalo GIFu vice nez néhrady.
Tento nastroj je parnim valcem v odvétvi pocitacové animace. Diky vektorovému
prostfedi jsou objekty a vystupni SWF soubory pomérné nenarocné na objem dat.
Animaéni prostfedi Flash pfipomina programy ke stiihani filmd z digitalni kamery,
v némz mizZeme tvofit animaci snimek po snimku, ale i pomoci Tweeningu, tedy
dopocitavani fazi snimkt mezi dvéma kli¢ovymi snimky. Animace také uz dnes nemusi
byt jen staticka, ale mize ozit diky ActionScriptu, mize reagovat na udalosti mysi apod.

Déle mtize Flash obsahovat zvuky a lze do n¢j importovat video.

Na zakladé piipojené vytvoiené animace byly demonstrovany moZznosti vyse
popsanych programt, které jsou uréeny pro bitmapovou grafiku a pro tvorbu GIF
animaci. Na zéklad¢ provedené analyzy byla doporucena aplikace Adobe Fireworks, jeji
nejveétsi vyhodou je nezavislost vrstev a moznost tvorby a editace vektord. Nastroj
Gimp je pokusem o vytvoreni grafick¢ého programu, ktery umoziuje tvorbu animace,
ale prace s nim, je pomérné¢ komplikovand, neintuitivni a pro uZivatele profesionalnich

programu velmi nestandardni.
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8 Prilohy

Ptiloha €. 1: Pop-up okno.
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Ptiloha €. 2: Expandujici banner.
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Ptiloha ¢. 3: Superstitial.
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Piiloha ¢&. 4: Okno Frames v Adobe Fireworks.
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Ptiloha ¢. 5: Okno animation v Adobe Photoshop.
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Ptiloha ¢. 6: Zména vrstev po provedeni optimalizace.

I:l Frame 13 £ I:l Frame 13
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