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Vyuziti nastroje Flash v reklamnich animacich

Usage of Flash tool in advertising animations

Shrnuti

Prostfednictvim animace dochazi k uvedeni statickych obrazki do pohybu.
Specialnim zplsobem zaznamenavani a rychlym postupnym zobrazenim detailné
se lisicich snimki, dochazi k vytvafeni dojmu pohybu. Tento zplisob promitdni vyuziva
nedokonalosti lidského zraku, ktery povazuje rychly postupny posun za ladny pohyb
a soulad. Progresivnim vyvojem od originalnich, ru¢n€ kreslenych snimkl, dochazi
K odstranéni pracnosti a autorska osobita tvofivost se odrazi v rozpohybovavani obrazci
pomoci bitmapové a vektorové grafiky, za pfispéni vyspélé vypocetni techniky. Kromé
odstranéni pracnosti dochazi ke zkvalitnéni vysledného efektu po strance barevnosti,
ostrosti, trvalosti a interaktivity.

Produktiim animace lze libovolné ménit velikost, 1ze je ukladat a ptizpisobovat
pozadavkim tvirce. Tento proces se pouziva zejména v reklamnich animacich, jejichz

-----

a potencialnich zakaznik.

Klic¢ova slova: animace, vektor, bitmapa, grafika, SWF, GIF, flash, ActionScript

Summary

The animations change the static pictures into the movable ones. By special
recording and then fast playing a lot of pictures one by one, which differ only by details,
it looks like moving. This way of playing makes the best of imperfection of human eye,
which considers fast changing like a smooth moving. By progress from original, hand
drawn pictures, there is less work difficulty, and author’s personality reflects in usage of
computer graphic effects, like bitmap and vector graphics. Not only there is less work
difficulty, but the effect can contain more colors, be interactive, emits sounds and lasts
longer thanks to the technical equipment.Those products of animations can be resized,
saved to whatever file type and be almost completely at animator’s will. This is used
especially in advertising animations, which goal is to hold watcher’s interest, even for
a moment and target the largest spectrum of visitors by all age, interests and gender,
because they are potential customers.

Key words: animation, vector, bitmap, graphics, SWF, GIF, flash, ActionScript
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1. Uvod

Reklama na internetu ma mladé koteny. Jeji prvni formy se vyvijely od roku 1990
a vroce 1994 vznikl prvni reklamni banner Vv prostoru world wide web. Toto odvétvi
rostlo raketovym tempem. Vzniklo mnoho firem specializujicich se na tvorbu rtznych
forem reklamy, od letaki az po animovanou reklamu. Doménou animované reklamy byla
zprvu televize, ale s rozmachem internetu se do néj nalila jako voda z prasklé piehrady.

Odvétvi internetové animované reklamy dnes patii predev§im dvojdimenziondlnim
(2D) animacim a nejvice roste obliba animaci flashovych pro jejich pomérné Siroké
moznosti, zahrnujici zvuky a interaktivitu a hlavné pro oko velmi piijemnou vektorovou
grafiku. Flashovy format, diky témto pfednostem, pomalu nahrazuje stary, avsak stale
pomérné oblibeny (u tviirct) format GIF.

Bakalaiska prace Vyuziti ndstroje Flash Vv reklamnich animacich vysvétluje
zakladni pojmy pocitacové grafiky, zminuje vyhody i nevyhody animaci (oziveni) a
statickych, psanych texti a kreslenych obrazkd. Objasiuje obecné principy animace a
porovnava flashové animace S nejpouzivanéjsim grafickym a animaénim formatem GIF,
¢ili vektorovou grafiku s rastrovou (bitmapovou). Analyzuje kritéria pro vybér optimalniho
nastroje (programu) dle pozadavkl uZivatele (animatora)..

Vytvofit vlastni animaci znamena sloucit praci scénaristy, animatora, dramaturga
i reziséra a uplatnit a rozvinout svoji kreativitu. Dovednosti v praci s obrazovymi nastroji
jsou prezentovany v praktické Casti prace pii ndvrhu animovaného banneru (reklamniho
letaku) a animované hlavicky webové stranky. K tomuto tcelu je zvolen animacéni néstroj
Adobe/Macromedia Flash, ktery jednoznacné spliluje veSkera kritéria specifickych
pozadavki uzivatele.

Postup tvorby animovaného banneru je podrobné vysvétlen a jsou zdlraznény
rozdily funkci, kvality a vyuziti vysledného produktu, v ptipad¢, Zze by byl vytvéaten
odlisnym obrazovym néstrojem.

Animace puvodné statického loga firmy je navic ozivena zvukovym efektem.
Postup prace se zvolenym obrazovym nastrojem je podrobné specifikovan a nazorné

doplnén screenshoty.



2. Cil prace

Cilem této prace je navrh pfijatelného postupu tvorby reklamni animace,
zaméefeného na definovaného uzivatele s jeho vlastnimi pozadavky a pranimi. Konkrétné
se jedna o soukromou osobu, znalou pouze zakladnich grafickych programt. Jednotlivé
kapitoly objasnuji zdkladni pojmy grafiky, potfebné k jasnému porozuméni tématu.
Vzorové piiklady v této praci, demonstruji postupy tvorby v programu Macromedia Flash

8 Professional.

2.1 Metodika prace

Pocatek tvorby této bakalarské prace ptredstavoval Cerpani novych teoretickych
poznatkli Z odborné literatury, ptipadné internetovych zdroji, zaméfenych na problematiku
tvorby grafiky, reklamy a animace.

Hodnoceni grafickych editori vychazi jednak ze zkuSenosti autora s témito
programy, jednak ze zkusenosti jinych uzivateld.

Vyhodnoceni téchto programti bylo zpracovano dle Saatyho a bodovaci metody
vicekriteridlni analyzy variant.

Postupy tvorby jednotlivych animaci ve vybraném programu byly pojaty formou

navodu pro definovaného uZivatele.



3. Objasnéni teoretickych principt poéitaéovych animaci

a prostredku Flash

Animace je ve skutecnosti zménou pohybu v ¢ase. Vytvoreni zdanlivého pohybu.
Princip animace spociva v zaznamenavani sekvence snimku, které jsou ve své podstaté
statické, lisici se od sebe pouze malo znatelnymi detaily. P¥i zobrazovani téchto snimku
VvV rychlém sledu vznika diky setrvacnosti lidského oka dojem pohybu. Snimky musi byt

piehravany takovou rychlosti, kterou uz oko nepostiehne.' 2

o © 0 ©
90 ¢ 0

Obrazek ¢. 1 Jednotlivé snimky animace skakajiciho micku
(Zdroj: viastni tvorba)

Sekvence snimkt znazornénych v obrazku ¢&. 1, ptfehrana pfed ofima urcitou
rychlosti, vyvola dojem plynulého skakavého pohybu micku (pfesnéji kruhu), a tim
predstavu animace. Cim vice mensich zmén v jednotlivych snimcich bude ( tzn. &im méng
se od sebe budou jednotlivé snimky liSit 1 snimek = 1 micek), tim plynulejsi bude zdani
»pohybu*.

Vyse zobrazenou animaci lze vytvotit jak 6ti snimky, tak 30ti snimky. Ve druhém
ptipadé bude pusobit plynuleji a ,,zména stavu“ micku bude nesnadnéji rozpoznatelna.
Ptiklady animaci vytvofenych piehravanim snimkt micku rychlostmi 1 snimek za sekundu
a 20 snimku za sekundu jsou uvedeny v priloze, ktera je soucasti prilozeného CD, slozka

Bounce (micek/bounce_1 snimek_za sekundu) (micek/bounce_20 snimku_za_ sekundu).

! Zdroj: http://glosy.animace.com/,
2pLASS J., Zdiklady animace, 2010.
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Typicky ptiklad dvojdimenzionalni (2D) grafiky vznikne vystinovanim kruhu, ¢imz
se docili dojmu micku, viz ptiloha na ptilozeném CD slozka Bounce (micek/bounce3D) a
dojem tii dimenzi (3D) vytvofi pfidani stinu a prostorového dokresleni okoli, viz pfiloha na

ptiloZzeném CD slozka Bounce (micek/bounce3D_se_stinem).

Obrazek €. 2 Vystinovany kruh s pfidanym stinem a prostorovym dojmem okoli
(Zdroj: viastni tvorba)

3.1 Pokrok v pocitacové animaci

Pocatky vyvoje animace byly spojené s pracnosti a velkym objemem lidské prace.
Pfi zakreslovani objektl v pohybu a zejména pii detailnim podchycovani zmén
v jednotlivych snimcich byly potieba tvofivost, talent a trpélivost.. Kazdé dilo, kreslené na
papir, ztélesnovalo originalitu a osobitost tviirce a vyjadfovalo jeho vkus a smysl pro
detail. V soucasné dobé je diky obrovskému pokroku tvorba animaci zjednoduSena
a zefektivnéna, ackoliv na ukor unikatnosti.

Pokrocilé vektorové animacni a grafické programy obsahuji funkce s vychozimi
a kone¢nymi stavy a program automaticky ,,dopo¢ita“, na zvoleném poctu snimkii, pfechod
ze stavu A do stavu B. Tim je usnadnéna tprava jednotlivych, po sobé jdoucich, snimki
a jednoduchou plynulou animaci, jako je poskakovani micku, Ize vytvofit na 50ti snimcich
béhem nekolika desitek vtetfin. Podstatou je vytvoreni pocatecniho a koncového stavu
a v ptipad¢ jiz hotovych zakladnich objektli (zde micek) je jeho uvedeni do pohybu
otazkou nékolika minut.

Dalsi pokrocilou funkci je imitace 3D objektt, ktera nevyzaduje stinovani kruhu.
Pro nabyti dojmu koule automaticky vytvoii stin kopirujici pohyb objektu nebo piida do

animacni scény perspektivu.
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3.2 Rastrova grafika

Rastrova, neboli bitmapova grafika je zplisob zaznamenavani a ukladani obrazové
informace. Bitmapovy obrazek je mapa (sit’) bitt tvoficich pti pohledu z vétsi vzdalenosti
obrazek. V tomto piipad¢ je tedy bit informace o barvé a poloze v rastru, a takovému bitu
se fikd pixel (elementarni obrazovy prvek, nejmensi zobrazitelny bod)g.

Nize uvedeny obrazek znazoriiuje obrazek ulozeny v bitmapovém souboru, u néjz

nejsou pouhym okem zietelné jednotlivé pixely.

Google

Obrazek ¢. 3 Logo vyhledavace Google uloZené v bitmapovém souboru v pivodni velikosti
(Zdroj: http://www.google.cz/intl/cs_ALL/images/logos/images_logo_Ig.gif)

Zvétsenim obrazku 1ze dosahnout zrakového rozliseni pixelt. Cely obrazek se tedy

Vv pfipadé€ bitové mapy sklada z jednotlivych barevnych bodi.

obrazk

Obrizek €. 4 ZvétSeny detail loga vyhledavace Google uloZeného v bitmapovém souboru
(Zdroj: http://www.google.cz/intl/cs_ALL/images/logos/images_logo_lg.gif )

$7ZARA, J.; SOKOL, J. Algoritmy pocitacové grafiky. 1993. s. 4.
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Kyvalita vystupu v bitové mapé je urcena:
e poctem bodl na jednotku plochy, ¢im vice bodii ma obrazek na jednotce plochy,
tim bude detailngj$i a ostiejsi;
e Dbarevnou hloubkou, mnozstvim barev, které mize obrazek obsahovat;
e rozliSenim vystupniho zatizeni, ¢im je vyssi rozliSeni zafizeni (monitoru, tiskarny),
tim je pro zpracovani grafického vystupu, z hlediska ostrosti obrazu a ztvarnéni

detailu vhodngjsi.

Pievazujicim standardem, ktery Ize najit v soucasné dobé téméf u vSech konfiguraci
osobnich pocitacl, je zobrazovani 24bitové barevné hloubky. Zakladni barvy (Cervena,
zelena a modrd) jsou kédovany do 8 bitd. Kazda z nich tedy miize nabyvat hodnot 0-255
(tedy 8 bith pro zelenou barvu, tj. 256 odstinti zelené, totéz pro Cervenou a modrou).
Kombinaci barev lze ziskat Sirokou paletu barevnych odstind, konkrétné 256x256x256
tj. 16 777 216 barevnych odstint, avSak Vv plynulém jednobarevném piechodu lze
dosdhnout pouze 256 odstinti. Toho je navic mozné dosdhnout pouze v ptipadé, kdy
pfechod zacind zcela cernou (R=0, G=0, B=0) a kon¢i bilou (R=255, G=255, B=255).
Pokud barevny ptfechod za¢ina na levé ¢asti obrazovky stiedni Sedou, pak na druhou stranu
do bilé zbyva jen 128 stupni Sedi. Tato hodnota je nizka a ma za dusledek pouhym okem
viditelné ptfechody mezi jednotlivymi odstiny. Tento nedostatek plynulosti v ptechodu
odstind zpisobuje prouzkovani (v angli¢ting radial banding), které neptijemné pohledové

piisobi zejména v oblasti umélecké fotografie.

* Zdroj: http://tomas.pfeffer.cz/index.php/30-bitova-barevna-hloubka-na-dosah/
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Google

obrazky

Obriazek €. 5 24-ti bitova barevna hloubka (16,8 milionu barev)

Google

Obrazek ¢. 6 8-mi bitova barevna hloubka (256 barev)

Gougle

obrazky

Obrazek €. 7 4 bitova barevna hloubka (16 barev)
(Zdroj 3 obrazka vyse: http://www.google.cz/intl/cs_ALL/images/logos/images_logo_lg.gif )

Pro detailni rozpoznani vlivu barevné hloubky je vhodnéjsi pouzit barevné
ptechody viz obrazek ¢. 8. 16,8 milionu barev na obrazku vlevo a 256 barev na obrazku

vpravo.
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Obrazek €. 8 Znazornéni rozdilnosti barevné hloubky dle po¢tu barev

(Zdroj:
http://paint.net.amihotornot.com.au/Features/Effects/Plugins/Render/Multi_Color_Gradient/Multi_Color_G
radient.Paint.NET.001.png)

V bitmapovém formatu zpracovava obraz naptiklad digitalni fotoaparat. Velikost
vystupniho souboru zavisi na celkovém poctu bodii a na barevné hloubce. V piipadé Cisté
cernobilého obrazku bude mit 1 pixel velikost 1 bit, takZe obrazek 10x10 pixeld bude mit
100 bitd.

Velkou nevyhodou je zde velka velikost souboru a nevratnd ztrata kvality ptfi zméné

velikosti obrazku.

Pouzivané souborové formaty jsou:

e BMP, uklada své soubory po jednotlivych pixelech, zajimavosti je, ze obrazek je
vykreslovan od spodniho okraje;’

e JPEG, podporuje vyssi barevnou hloubku a progresivnost na¢itanych obrazkt (vhodné
napiiklad pfi hledani v galerii obrazkli na internetu jeden konkrétni, progresivni
nacitani, nacte rychle, ale rozmazan¢ obrazek a uzivatel podle ,,pfiblizného* vzhledu
obrazku mize ihned rozpoznat zda se jedna o hledany ¢i nehledany soubor); Jeho
prednosti je solidni komprese bez okem postiehnutelné ztraty kvality.®

e GIF a animovany GIF. Animovany GIF je pro jednodussi animace, ptednosti je
schopnost promitat zménu mezi snimky misto promitani kazdého zménéného snimku

zv143t. GIF obecné podporuje pouze 256 barev, vyhodou je mal4 velikost souboru;’

> Zdroj: http://www.root.cz/clanky/graficky-format-bmp-pouzivany-a-pritom-neoblibeny/.
8 Zdroj: http://www.root.cz/clanky/jpeg-kral-rastrovych-grafickych-formatu/.
7 Zdroj: http://lwww.root.cz/clanky/pravda-a-myty-o-gifu/.
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e PNG, podporuje jesté vétsi barevnou hloubku nez JPEG, vytvafi kvalitativné Cist$i a

ostiej$i zobrazeni a hlavn¢ prihlednost. 8

Priklady grafickych programu pracujicich s bitmapovou grafikou:
o GIMP;
e Microsoft Paint (Malovani);
e Adobe Photoshop;
e GIF Animator.

3.3 Vektorova grafika

Vektorova grafika vytvati obraz jako posloupnost matematickych dat a funkci
vypocitanych nebo zobrazenych bod po bodu®, Vyse zobrazené logo Google by vektorova
grafika ulozila pomoci usecek a kiivek a definovanim tloustky cary, barvy vyplné ve
vzniklém podprostoru, atd. Soubor s obrazkem ve vektorové grafice se pii spusténi
»prepocita™ a vykresli, na rozdil od bitmapové, kterd trvale uchovava jednotlivé barevné
body. Z diivodu provadéni vypoctl se vektorova grafika nehodi pro slozitou grafiku jako

jsou fotografie atd.

Vyhody vektorové grafiky:

e obrazek pfi zméndch velikosti neztraci kvalitu pfi zvétSeni se vSechny matematické
funkce pfizplisobi a piepocitaji na novou velikost, napt. tlouStka cary zistane vzdy
stejna, protoZze ma pevné dany rozmér;

e mald velikost vystupniho souboru, spofi mistem, napt. pfi pouziti 10 stejnych
kruznic si U jedné zapamatuje polohu stfedu a polomér, a u ostatnich 9 uz jen

polohu stiedu.

Priklady grafickych programu pracujicich s vektorovou grafikou:

® Zdroj: http://www.root.cz/clanky/anatomie-grafickeho-formatu-png/.
% Zdroj: DERAKHSHANI, D. Privodce 3D grafikou. 2008. s. 32.
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e Corel Draw, pracuje se samostatnymi objekty, neprolinajicimi Se S ostatnimi
a pamatujicimi si svou vrstvu vytvofeni, objekty tedy mohou byt polozeny pies
sebe a kdykoliv zase odd¢€leny, aniz by doslo ke ztraté piekryvajici se plochy;

e Adobe Flash tvoii objekty jinym zptisobem, poloZzené pies sebe se prolnou, pii
opétovném oddéleni objektu prvniho od druhého se ztrati piekryta vrstva, protoze
byla piepsana. V ptipad¢ potieby se v Adobe Flash d4 kazdy objekt vytvofit do

jeho vlastni ruéné€ vytvorené vrstvy.

Souborové formaty vektorové grafiky:

e SWEF (flash); pivodné pouze format vytvoreny programem Macromedia Flash, nyni
plnohodnotny format podporovany vice programy.

e CDR (Corel Draw);

e Al (Adobe Illustrator);

e DVG (AutoCAD);

e SVG, skupinou W3C vytvofeny otevieny standard pro vektorovou grafiku na webu,
zalozen na jazyku XML, jesté neni pfili§ rozsifen, ale jiz ho standardné podporuji

prohliZzece jako FireFox a Opera bez potieby zvlastniho piehravace nebo pluginu.10

1

Dnes se na webu objevuje ve velké mite SWF, ktery ovSem potiebuje ke svému
zobrazeni ptehrdavac. Do n& mohou exportovat své animace programy jako
Macromedia/Adobe Flash, Toon Boom Studio, nebo naptiklad Cinema 4D, ktera je

schopna vyexportovat 3D scénu do 2D vektorového SWF formatu.

3.4 Srovnani vektorové a bitmapové animace

Skakavy micek (viz obrazek ¢. 9), vytvofeny ve vektorovém editoru a ulozeny ve
vektorovém SWF souborovém formatu o pivodnich rozmérech 50x50 pixeli, zvétseny

pfiblizné 5x. Animace skakavého mic¢ku ulozena v SWF ma velikost 1 kB.

10" 7droj: http://bezhlavec.eu/news.php?readmore=38
! Informace o SVG formatu: http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/
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&

Obrazek ¢. 9 Animace skakavého mi¢ku uloZena ve vektorovém formatu SWF
(Zdroj: viastni tvorba)
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Obrazek ¢. 10 Animace skakavého mi¢ku uloZena v bitmapovém formatu GIF
(Zdroj: viastni tvorba)

Totozny snimek animace skakavého micku (viz obrazek €. 10) zvétSeny piiblizné
5x, ale v bitmapovém souborovém formatu GIF. Animace ulozena v tomto formatu ma

velikost 4 kB.

Existuje moZnost prevedeni bitmapového obrazku do vektorového naptiklad

prostiednictvim funkce Trace Bitmap v Adobe Flash. Tato operace je pomérné systémove

vvvvvv
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Vv zavislosti na jeho nastaveni. Tato funkce je uzitecna v pfipadé nutnosti dalsiho vyuziti

obrazku ve vektorové tvorbé.

Pfevodem bitmapové fotografie na vektorovou, ziskame moznost upravovat ji

stejny zptusobem jako vektorovym grafickym nastrojem vytvorenou fotografii viz piiklad

nize.

Obrazek ¢. 11 Logo prohliZece FireFox priblizné stejnych rozméru v JPG bitmapé (vlevo) a obraz
vektorového SWF
(Zroj: http://adamelektronik.wbl.sk/firefox.png)

Na obrazku vpravo jsou pii detailn€jSim ohleddni patrné pifechody mezi
jednotlivymi odstiny. To je zplsobeno nastavenim pii pievodu z bitmapového
do vektorového formatu, konkrétné nastavenim ,,Color Threshold*“. Cim mensi hodnota,
tim vice barevnych odstinli se bude snaZit program rozpoznat a vytvofit. ,,Minimum Area“
definuje, jakou nejmensi oblast v pixelech bude Adobe Flash definovat jako vektorovou.

e Cim mensi, tim vice se bude obrazek pfiblizovat originalu v bitmapé.
e Cim vét§i je snaha o piiblizeni se kvalité vektorového vysledku

bitmapovému, tim v&tsi je soubor. 12

Diikaz, ze zvétSeni souboru s bitmapou ma za nasledek ztratu kvality, je na obrazku
¢. 12.

12 Zdroj: http://animation.about.com/od/recommendedreading/qt/flashtracebmap.htm
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v M

Obriazek ¢. 12 Detail loga prohliZzece FireFox v SWF vektorovém formatu (vlevo) a v JPG bitmapé
(vpravo)
(Zdroj: http://adamelektronik.wbl.sk/firefox.png)

Pti zvétSeni stejného obrazku pfevedeného na vektorovy neni ztrata kvality Zadna.
Vznika zde ovsem mnoho matematickych vypoctu a ackoliv se pracuje s, na prvni pohled

jednoduchym obrazkem, zvySuji se pozadavky na procesor vypocetni techniky.
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4. Vymezeni moznosti prostiredku flash v animované
reklameé

Animovana reklama spoluptsobi soucasné¢ na lidské oko i mysl, tudiz pohyblivy
obrazek upouta zajem jedince vice nez staticky. Obsah flashové animace byva v porovnani
propracovanosti, zvukem a nebo pfidanym prvkem interakce s uzivatelem (obsah animace

se meni klikdnim ¢i prejizdénim kurzorem pocitacové mysi pies animaci €i jeji ¢asti). 13

4.1 Soucasny stav ve vyuZivani animaci v reklamé

Dnes jsou animované reklamy v obrovském rozsahu vyuzivany po celém svéte
K propagaci naprosto vSech druhd zbozi. Na internetu dominuje 2D reklama, tvofena
pfedevSim v GIF a SWF. 2D animovand reklama je totiz datové nenarocnd, zobrazi se
rychle a prozatim postacuje narokiim zadavateld jak po finan¢ni, tak po vypovidaci strance.
3D animované reklamé patii prozatim z nejvétsi Casti televize, ale je logické, ze s dal§im
technologickym pokrokem a zvySovanim kapacit internetového pfipojeni (na které je zatim
3D animovana reklama v mnoha statech datové ndro¢nd) je mozné ocekdvat nartist a 3D
reklama se bude v nejblizsich letech objevovat i na internetu. Ceska republika se od
svétové urovné piili§ nelisi, i kdyz pocatky animované reklamy a internetové reklamy se,

V porovnani se zapadnim svétem, datuji do pozdéjsich let.
Unikatni pfednosti flashovych animaci:

e Moznost ptidat do animace zvuk;
e Vytvoreni interaktivni animace, reagujici napiiklad na piejeti pocitaovou mysi pres

urcity objekt animace nebo kliknuti na ur¢itém mist¢;

vvvvvv

W

animaci ¢i flashovy katalog spustitelny kdekoliv.

13 Zdroj: http://www.inwebio.cz/flash-animace-28.html
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Flashové animace jsou tedy pro reklamni ucely vhodné pro tvorbu:
e malych i vétSich webovych banner;

e malych her propagujicich urcity vyrobek;

e animovanych log v hlavickach webt;

e mensSich prezentaci ve stylu PowerPoint.

. Flash jiz takika nahradil animovany GIF jako format pro tvorbu reklamnich
bannerii. Je to logické, nebot Vytvoreni reklamniho banneru je vidy vyzvou, bannery maji
predem urceny rozmér a datovy objem (v kB). Na tviirci je pak, aby dokazal za takto

omezujicich podminek maximalné predat reklamni sdéleni a upoutal pozornost ndavstévnika

strdnek... “ WebDesign studio Praha, 2005.

4.2 Shrnuti vyhod a nevyhod jednotlivych animovanych formatu

V souvislosti s praktickym vyuzitim animacniho nastroje je tfeba pfihlizet
k odlisnostem jejich formatt. Vyhody a nevyhody stru¢né charakterizuje tabulka ¢. 1 na

nasledujici stran€.

1 Zdroj: http://www.wd.cz/flash/flash-reklamni-bannery/
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Tabulka €. 1 Shrnuti diileZitych znaki dvou nejpouzivanéjSich 2D animacnich formatia

Druh formatu
animace

Vyhody

Nevyhody

Bitmapovy format
GIF

Zobrazeni se v prohlizeci bez
potfebnych pluginu;
Zobrazeni se v prohlizeci bez
potfebnych prehravacu.

Prudky naruast velikosti
souboru;

Omezeni barevnych odstin(
(pouze 256);

Nepfitomnost zvuku;
Neinteraktivita;
PFimoumérné zhorSovani
kvality vici zvétSovani
obrazku.

Vektorovy format
Flash

Ozvuéeni;

Podnétené efekty (na bazi jazyka
ActionScript, ovladané tlacitky,
ovladani mysi);

MensSi velikost souboru;

Neomezena barevnost;

ZvétSeni obrazku nezpusobi zhorseni
jeho kvality.

Potfebuje plugin
v prohlizeCi k zobrazeni.

vypocetni techniku

4.3 Vybér vhodného animacéniho nastroje podporujici vystup ve

flash (swf)

Vybér vhodného animac¢niho néstroje zavisi na preferencich uzivatele. V ptipadé

jednoucelového vyuziti (naptiklad jedinou firmou pro tvorbu vlastni animované reklamy)

je dilezité mit v dostate¢ném piedstihu jistou predstavu o budouci reklamé.

o Reklama na firmu tvofici ozdobné texty klade vysoké naroky na kvalitni a Siroké

moznosti zpracovani textu,

o Reklama na firmu prodavajici okna upfednostiuje vizualni vjem a textovy obsah..

Podobné principy plati i na zpracovani fotografie.
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4.3.1 Definovani uzivatele

Definovani uzivatele, pro kterého je navod urcen, je nasledujici:

1.
2.

soukroma osoba vyuzivajici webovou stranku k propagaci své soukromé firmy;

mé zékladni povédomi o néstrojich grafickych programt, naptiklad z programu
Malovani ze systému Windows;

pozaduje vytvofeni animované reklamy, ktera ozivi obsah jeho vlastnich webovych
stranek (animovanou hlavicku webu) a reklamu, ktera na jeho web upozorni z venci

(z prostfedi jinych webi, ¢ili ma zajem vytvofit banner).

4.3.2 Definovani pozadavku uzivatele

Pro nasledujici analyzu byly definovany pozadavky uzivatele jako:

1
2
3
4.
5
6

cena témet nerozhoduje;

Sitka animaénich moznosti musi byt na velmi solidni trovni;

velmi nizké pozadavky na program ohledné néstrojli pro zpracovani fotografie;
nizké pozadavky na program ohledné nastrojli pro zpracovani textu;

sttedni moZnosti tvorby interaktivniho obsahu;

stitedné nizké pozadavky na rozsifenost programu.

4.3.3 Kritéria pro analyzu

Uvazovana kritéria v nasledujici analyze:

1.

© 0ok~ w N

cena software predpoklada dlouhodoby zamér s cilem udrzet vynikajici kvalitu
reklamy a s ni trvaly pfiliv zakaznik;

mozZnosti zpracovani, iprav a animace textu;

mozZnosti zpracovani a uprav fotografie;

anima¢ni moznosti vV ramci programu zahrnujici zvukové aj. efekty do animace;
interaktivita obsahu pomoci tlacitek nebo skripti;

rozsifenost programu zajistuje tmérnou dostupnost literatury a navodi v ¢eském

jazyce.
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4.3.4 Analyzovani dat

K urceni vah jednotlivych kritérii je pouzita Saatyho metoda. Autor hodnoti kritéria
mezi sebou podle vlastniho subjektivniho dojmu. Kritéria jsou mezi sebou vzajemné
porovnana parovou metodou a ohodnocena 9-ti bodovou stupnici, kde se vzdy i-té
kritérium (napf. cena) porovna s j-tym (napf. animacni moznosti) a preference se ohodnoti

¢islem 1-9.

Vyznam ¢isel je nasledujici: (je mozné pouzit i mezistupné 2;4;6;8):

1 — rovnocenna kritéria i a j;

3 — slabé preferované kritérium i pted j;

5 — siln€ preferované kritérium i pted j;

7 — velmi siln¢ preferované kritérium i pted j;

9 — absolutné preferované kritérium i pred j.

Pokud je tedy i-té kritérium slabé preferované pted j-tym, je v matici na i-tém fadku a

J-tém sloupci ¢islo 3.

Tabulka ¢. 2 Saatyho matice kritérii s pomocnym vypoctem b;

Kritérium K1 K2 K3 K4 K5 K6 b;
Cena (K1) 1 1/4 1/2 1/7 1/5 1/5 0,3
Zpracovani 4 1 1/3 1/5 1/2 1 0,71
textu (K2)
Zpracovani 2 3 1 1/9 1/6 1/5 0,53
fotografie (K3)
Animaéni 7 5 9 1 5 1 3,41
moznosti (K4)
Interaktivita 5 2 6 1/5 1 1/2 1,35
(K5)
RozSireni
programu 5 1 > 1 2 1 1,92
(K6)
Suma b; 8,22

Naptiklad animac¢ni moznosti (K4) je kritérium absolutné preferované (v tabulce

hodnota 9) pted moznostmi uprav fotografie (K3).
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Obrizek ¢. 13 Rovnice pro vypocet b; a v;
(zdroj: BROZOVA, Helena. Zdkladni metody operacni analyzy.)

b; — geometricky pramér kritérii
Vi — vahy jednotlivych kritérii

Pro vyhodnoceni variant podle kritérii bude pouzita bodovaci metoda. Bodovaci
metoda spoc¢iva v ohodnoceni varianty podle kritéria body v hodnotach <1;10>, kdy 1 bod
znamena nejhorsi hodnoceni, 10 bodt nejlepsi hodnoceni. Nejlepsi mozné varianta je pak

vybrana podle vazeného souctu bodovych hodnoceni jednotlivych variant dle kritérii a vah

jednotlivych kritérii.

Tabulka ¢. 3 Vahy jednotlivych kritérii

Vaha Vi
V1 0,0364
V2 0,0869
V3 0,0645
V4 0,4148
V5 0,1639
V6 0,2334

Celkem
1
Vi

zakazku 4. kritérium (V4) anima¢ni moznosti. Nejméné dulezitym kritériem je pak cena

(V).

Nyni je pozornost soustfedéna na bodovaci metodu. Bodové hodnoty jednotlivych
variant podle kritérii jsou pfidélovany na zékladné subjektivniho tusudku, ktery byl
formovan zkuSenostmi s tvorbou grafiky a animaci v jednotlivych programech. V tabulce

¢. 3 jsou zobrazeny piidélené body jednotlivym variantdm spolu s vaZzenym souctem. Tento
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vazeny soucet reprezentuje vysledky rozhodovani s pfihlédnutim k vaham jednotlivych

kritérii. Vysledky rozhodovani jsou demonstrovany také graficky v obrazku ¢ 7.

Bodovaci metodou se ohodnoti jednotliva kritéria variant dle vlastniho usudku.
V ptipadé¢ zaméru zacit pouzivat animacni program bez jakychkoliv ptedchozich
zkuSenosti s animacnimi programy je doporuceno nechat si udélat bodové hodnoceni
osobou znalou.

V této praci hodnoti jednotlivé programy autor dle vlastniho subjektivniho usudku
a zkuSenosti.

Do vybéru byly vybrany programy pro jejich piednosti (napf. CorelDraw vynika
textovymi efekty, Adobe Flash vynika interaktivnosti obsahu).

Ceny jednotlivych produktt k 3.3.2011, v n¢kterych piipadech piepocteno z USD
(kurz 17,67 K&/USD):

- Corel R.A.V.E. v sad¢ CorelDraw Graphics Suite X5 — 12 655 Kg&;*
- Adobe Illustrator CS5 — 16 019 K&;'®

- Adobe Flash Professional CS5 — 12 351 Kg;/

- Toon Boom Animate — 7 182 K¢;8

Tabulka ¢. 4 Bodovaci metodou ohodnocené jednotlivé varianty dle kritérii

. . . . .| Tvorba R

Cena Zpracovani Zpracova_nl Anlmacn_l int Rozsifenost Vazeny

textu fotografie | moznosti . soucet

obsahu

Corg'_g_raw 6 10 4 7 5 6 6,469639
Adobe

llustrator 4 9 8 5 0 8 5,385394
Adobe

Flash 7 4 4 10 10 10 8,982425

Toon Boom 10 4 4 10 8 2 6,896142

Vi 0,0364 0,0869 0,0645 0,4148 0,1639 0,2334

15 Zdroj: www.
16 Zdroj: www.adobe.com
17 7droj: www.adobe.com

SW.Cz

18 Zdroj: www.toonboom.com

27




4.3.5 Vyhodnoceni analyzy

Z tabulky €. 4 vyplyva, ze pro uzivatelem stanovené pozadavky, je nejvhodné;si
software Adobe Flash, protoze dostal celkové hodnoceni dle kritérii a jejich vah, celkem

8,98 bodii., coZ je hodnoceni nejvyssi.'®

4.4 Nastroj Adobe /| Macromedia Flash

Softwarovy nastroj Adobe (diive Macromedia) Flash je ¢asto vyuzivanym
anima¢nim nastrojem pro tvorbu multimediadlnich prezentaci, interaktivnich her,
e-learningovych aplikaci, prezentaci na datovych nosi¢ich a v obrovské mife také pro
tvorbu animované reklamy. Pivodné byl uren k vytvafeni vektorovych internetovych
prezentaci nendro¢nych pro pfenos po siti, postupné¢ do néj byl integrovan skriptovaci
jazyk ActionScript, pomoci n¢hoz Ize programovat k obrazkim a animacim akce
umoznujici jednoduchou komunikaci s uzivatelem (interaktivni tla¢itka, prechody na jinou
stranku atd.) Tento jazyk byl v prib&hu doby vyvinut v silny, objektové orientovany
s mnozstvim vestavénych objektli, schopny v redlném case zvladnout pomémné slozité
vypocty, napiiklad pohybu a kolize objektli. Neni tedy nahodou, Ze neuSel pozornosti
programatorii zabyvajicich se vytvarenim pocitaCovych her.

Adobe Flash kromé editoru jazyka ActionScript nabizi kompletni vyvojové
prostiedi pro tvorbu grafiky a spravu objekti. To vSe je doplnéno publikovanim hotového
dokumentu v rtiznych formatech (swf, exe, gif, jpg, png a dal§i) s moZnostmi vlastniho
nastaveni. Hudbou, zvukovymi efekty, plynulymi vektorovymi animacemi a piedevsim
interaktivitou, to vSe pii zachovani nizké datové naro¢nosti. Proto dokaze flashova

animace splnit sviij i¢el mnohem lépe nez klasicky format GIF.

Adobe Flash je vhodny multimedialni program, ktery spojuje praci s 2D vektorovou

grafikou v Case (animace) a umoznuje zaclenéni bitmapovych obrazki, videa, zvukl a

19 postup vicekriterialni analyzy variant prevzat ze skript: BROZOVA, H. Zdkladni metody operacni analyzy.
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textd. Soubory generované flashem se daji zobrazovat na mnoha rtiznych pocitacovych

operaénich systémech, pfiru¢nich zafizenich, mobilnich telefonech i v televizi.?

4.5 Pracovni prostredi a prace s programem Macromedia (dnes
Adobe) Flash

# Macromedia Flash Professional 8 - [Untitled-1]
File Edt View Insert Modfy Text Commands Control Window Help

Tools

Y N Er—r—
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o= sa0ff = v 5w = % = & & = s W & n B w & x % e m
/pl [T TR - EIIZIB;
& A
O O r: [0 j
i alo -
ars off =l - 2
© & oo @ || 4] |l B e [2ofs [o0s < o alpha: [ 100% L| #000000
> a
View
O Q
Colars
L o
od E st — 4 = [T Constrain
L)
Options € Rotate. & )
Ll Goew = Y=
o0 L il
»
«| | »
i w Actions - Frame =
actionscript 1.0 & 2.0 =B OvE R N Script Assist 2
Global Functions = =
(@] Global Properties
Operators
Statements
(@) Actionscript 2.0 Classes
Compiler Directives H
Constants
Types
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Untitled-1 Publish: Settings... | Player: 8 ActionScript: 2 Profie: Default
Device: Settings... S
a

Obrazek ¢. 14 Pracovni prostiedi programu Macromedia Flash 8 Professional
(zdroj: viastni tvorba)

Obrazek ¢. 14 znazoriiuje pracovni prostfedi programu Macromedia Flash 8

Professional, ktery bude vyuzit k tvorbé animaci popsanych Vv nasledujicich kapitolach.

P1ilis se nelisi od novéjSich ani starSich verzi.

20 7droj: SVOBODOVA, M. Animace pro vyuku teorie relativity. 2009.
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Vlevo je panel ndstroji pro kresleni, text a praci s objekty, podobny vétSing

grafickych i neanimacnich programu.
Vpravo vzornik a nastaveni barev.

V zéahlavi okna jsou panely nastroju, nékteré spole¢né s jinymi aplikacemi (file —
open, save) jiné specifické pro tento nastroj (modify — bitmap — trace bitmap) uzite¢né pro

editaci hotovych i nehotovych objekti nebo nastaveni programu.
NizZeji je umistén rdm pro praci s vrstvami a ¢asova osa.

Uprostied je scéna, bild plocha, na které je vidét veskera graficka tvorba, a kterad

nas ovSem neomezuje svou velikosti, da se kreslit ¢i odkladat objekty mimo tuto plochu.

V dolni ¢asti se nachazi prostor pro zadavani skriptd, naptiklad instrukci tlacitek,
jakou maji provést akci a upln¢€ dole je obecnéjSi nastaveni celé animace, jako barva

pozadi, jeho velikost, rychlost pfehravani animace.
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5. Navrh a realizace pfrijatelného postupu tvorby
animované reklamy pomoci nastroje Flash

Subkapitola 5.1. se vénuje obecn&jSimu postupu tvorby animace za piispéni diskuse
se zadavatelem pro lepsi vyhovéni jeho pozadavkiim a naplnéni jeho predstav.
Nasledujici subkapitoly se jiz vénuji konkrétnimu navrhu animace urcitého typu,

jako je reklamni banner a animovana hlavicka webu.

5.1 Postup pripravy jakéhokoli typu reklamni animace

Pii ptipravé reklamni animace je dulezité ziskat, v ur¢itém Casovém predstihu,
od zadavatele co nejpodrobnéjsi pozadavky na zakazku. Pfi formulaci zakazky lze
zadavateli pomoci vlastnimi navrhy ze zkuSenosti S animaci pfiblizit se co nejvice jeho
pfedstavam o findlni podobné animace. To se tyka jak grafického vzhledu, tak umisténi
animace na web, pozadavki na rozméry animace ¢i datovy objem.

Vlastni grafiku, kterou si pteje zadavatel zaclenit do animace je dobré obdrzet v co
nejlepsi kvalité, naptiklad logo firmy se da prepracovat ve flashi pomérné snadno,
fotografie se da upravit jen v n€kterych smérech.

K zanimovani statického loga firmy je tieba pfistupovat s ohledem na celkovou
koncepci stranky. Nesmi pfili§ odvadét pozornost od obsahu stranky a ruSit jejiho
navstévnika (a to ani vizualné ani zvukove). Lze ji vytvaret vkusné, plynule, nekontrastné.

Animovany reklamni banner umistény na cizi stranku plni zcela opacny tcel. Musi
vyru$it uZivatele od obsahu stranky, nikoli v negativnim slova smyslu, ale népadnosti,
zajimavosti a vyzvat jej k navstévé. Obvykle je upozornéni umocnéno piidanim zvuku.
Banner ma vtu chvili kratky ¢as na sdéleni informace napaditou formou, upouta
navstévnika natolik, Ze proklikne banner na cilovou stranku, Vv idedlnim piipad¢ utkvi
stranka v paméti navstévnika, ptipadné si ji zaznamend pro opakované vyuziti.

Po dokonceni animace je tieba ji diikkladné vyzkouset, v piipad¢ interaktivnosti
vyzkouset kompletné jeji pInou funkénost, aby se piedeslo piipadnym problémim pfi jejim

nasazeni.
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Flashovou animaci neuréenou pro zobrazeni na webu lze ulozit i ve formatu exe,
ktery v sobé nese zabudovany pichravac a je tedy funk¢ni i na pocitacich bez samostatné
nainstalovaného piehravace. Toto feSeni je vhodné piedev§im pro prezentace vyrobku
Sitenych na reklamnich flash discich nebo CD.

Vzhledem K rtiznorodosti pouziti flashové animace na webu i mimo né&j je nutné
vzit v potaz i rozméry animace. V piipadé animaci urenych na celou obrazovku se klade
vetsi diraz na detail, v pripad¢ malych bannerti by se naopak mél autor vyvarovat detaild,

protoze s nejvetsi pravdépodobnosti nebudou vidét.

5.1.1 Schéma postupu tvorby jakékoli reklamni animace

Na obrazku ¢. 15 je obecné schéma piijatelného postupu celého procesu tvorby
reklamni animace za ptispéni diskuse se zadavatelem, animatorem a osobou znalou
dnesnich marketingovych technik. Tato diskuse neni podminkou pro vytvotfeni reklamni
animace, s touto diskusi Ize snadnéjsi dosahnout takového vysledku, ktery bude z hlediska
animace pisobivy, z hlediska reklamniho efektivni a z hlediska zadavatele odpovidajici

jeho predstavam.
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obecné zadani
, B,

| o ~ ’ v
i marketing ki scenar zadavatel

tvorba/dodani
animator/grafik/zvukar potiebnych objektd zadavatel

(2D grafika, fotky,
zvuky)

animovani,
skriptovani

animator

animator testovani a korekce

export do A

pozadovaného
L formatu o

Obrazek €. 15 Schéma postupu tvorby jakékoli reklamni animace za piispéni diskuse se zadavatelem

K diskusi pro vytvofeni nejen kvalitni animace, ale také kvalitni reklamy, je vzdy
vhodné, prizvat experta z oboru reklamy ¢i marketingu. Dbat jeho profesionalnich
doporuceni vychazejicich z hlubokych znalosti oboru a zkusenosti z praxe. Jak jiz bylo

feceno, tato prace vSak probira reklamni hledisko pouze okrajové.
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5.2 Priklady vyhod reklamni animace v SWF (flash) proti animaci
v GIF

5.2.1 Reklamni banner

Registration ends soon!

You can win a green card
Sigh up now

Click here

Obrazek ¢. 16 béZny reklamni banner v animovaném GIF.
(Zdroj: URL: <http://wow.joystig.com/ > [cit. 2011-2-3].)

Zobrazena reklama se pokousi imitovat hlasku operacniho systému a tim zvysit
Sanci, Zze se na ni uzivatel podiva. Jedind animovana ¢ast je blikajici ramecek ,,tlacitka“
s textem ,,Click Here®, coz ve skute¢nosti neni tla¢itko, protoze GIFova animace neumi byt
interaktivni. Uzivatel na ni mize kliknout kamkoliv a to pak vede k pfesmérovani na
cilovou webovou stranku. Zadavatel si pfeje vytvorit podobnou, ovSem vytvofenou ve
flashovém editoru, pieje si, aby byla univerzalni, tomu tedy odpovida pouzity text i grafika
Vv takovém banneru.

) Macromedia Flash Player 8 =10 x|

X

File Wiew Control Help

Vyhravate! pfejete si vyhru vyzvednout ihned?

ANO NE

Obrazek ¢. 17 Podobna reklama vytvorena v Macromedia Flash Professional, uloZena v SWF.
(Zdroj: viastni tvorba)
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Na obrazku ¢. 17 je navrh reklamy (projektory/okno.exe) dle zadani — vzhled jako
hlaska operac¢niho systému (vzhled okna zaptjcen ze systému Windows XP Professional,
se vzhledem nastavenym na ,,Classic*), zvySujici pravdépodobnost Ze si ji uzivatel v§imne
a pridani ,tajemnosti®, Ze nevi, co vlastné¢ vyhral, coz ziroven davd banneru velkou
univerzalnost. Pfesmérovani na cilovou stranku je zde feSeno pouze klikem na tlacitko se
slovem ANO. Interaktivnosti je docileno jednoduchym rozsvicenim tlacitka po najeti mysi

viz obrazky €. 18 a €. 19..

# Macromedia Flash Player 8 1Ol x|
File Wwiew Control Help

Viyhravate! prejete si vyhru vyzvednout ihned?

~E

Obrazek €. 18 Ukazka interaktivity, tlacitko s textem ,,ANO“ po prejeti kurzorem mysi zezelena
(Zdroj: viastni tvorba)

# Macromedia Flash Player 8 1Ol x|
File Wwiew Control Help

Viyhravate! prejete si vyhru vyzvednout ihned?

Obrazek €. 19 Ukazka interaktivity, tlacitko s textem ,,NE po prejeti kurzorem mysi z¢ervena
(Zroj: viastni tvorba)
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5.2.1.1 Postup tvorby

Na scénu je vlozen libovolny obrazek (naptiklad v menu upravy — vlozit), v tomto
piipadé okno systému Windows. Jeho obsah je upraven podle stanovenych pozadavkd,
V tomto ptipad¢ je nakreslen do levé ¢asti pohar, symbolizujici vitézstvi, pfiloZen reklamni
text ,,Vyhravate! Pfejete si vyhru vyzvednout ithned?* a do hlavicky okna vloZen text ,,!!!
WIN !!* to vS§e pomoci levého panelu nastrojii pro kresleni a text. Jednotliva tlacditka
s texty ,,ANO* a ,,NE* jsou nastrojem laso ,,lasso tool* vyfiznuta a pro piehlednost vlozena
do samostatné vrstvy (pravym tlacitkem se vyvold menu v oblasti s vrstvami vlevo vedle
casové osy, piida se vrstva a tahem mysi se pfesune nahoru, hierarchie vrstev je shora
doltt) a prevedena do symbolu typu ,,buton®, ¢ili tlacitko (stisk pravého tlacitka mysi nad
tlacitkem s textem ,,ANO* vyvold kontextové menu, kde se zvoli ,,convert to symbol*

a zvoli se typ ,,button®). Rozvrzeni scény a vysledny stav je ziejmy z obrazku ¢. 20.

okno.fla*

I Timeline ” ’ éScenel |év

a0k 5 v s a Tz w 'z e s s s e s w7 s
[ Layer 2 « ]

I P Layert /i * B

el @ || 4] Eln w21 [2oks [oos 4] I

Vyhravate! prejete si vyhru vyzvednout ihned?

ANO I NE

Obrizek €. 20 Scéna pii tvorbé interaktivniho banneru
(Zdroj: viastni tvorba)

36



okno. fla*

%]

& 4 O|[up [Overfoown] Hit
e

@ || 4] Blo B G2 [refs [os o |

Linwarii x|

Vyhravate! prejete si vyhru vyzvednout ihned?

NE

Obrazek ¢. 21Nastaveni barevné zmény tlacitka pii prejeti kurzorem mysi ,,uvniti symbolu

(Zdroj: viastni tvorba)

Na obrazku ¢. 21 se nachazi scéna ,,uvniti* tlacitka s textem ,,ANO®. Je vidét, jak

se ¢asova osa zménila, to je definovano typem symbolu ,button. Nastaveni Up, Over,

Down a Hit nastavuje reakce ¢i zmény tlacitka pfi interakci s uzivatelem.

Up — Nastavuje, jak ma vypadat tlacitko kdyZ je nezmacknuté, respektive ve
vychozi poloze.

Over — Nastavuje, jak ma tlacitko vypadat pfi ptejeti kurzorem mysi pres néj

Down — Nastavuje, jak ma tlacitko vypadat pfi stisku tlacitka mysi na tlacitko

Hit — Nastavuje $itku oblasti pro interakci.

Krom¢ funkce Up neni zaddna povinna. Pii vynechani funkce Over by v tomto

pripad¢ tlacitko na piejeti kurzorem mysi nijak nereagovalo. V této animaci bylo ale

tlacitku zadano, aby pfi ptejeti kurzorem mysi zezelenalo.

V poloze Up je tedy pivodni vzhled tlacitka, Sedy. Klavesou F6 nebo vyvolanim

menu pravym tla¢itkem na druhém snimku v poloze Over zvolime ,,insert keyframe* ¢ili

vloZeni nového kli¢ového snimku. Program intuitivné vlozi kopii predchoziho snimku.

Nyni je prebarvena Seda plocha tladitka na pozadovanou zelenou. Stejny postup je

aplikovan na tlacitko s textem ,,NE* s rozdilem, Ze zelena barva je nahrazena ¢ervenou.
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okno.fla*

[ Timeline ' ‘ §Scenel ’é
&a0lk] s w s w  x 3 x4 4 s s s e 7 7 a0
T ——

[ zbytek okna + + [
] d || b s wm e [eeks [oes W[

Vyhravate! prejete si vyhru vyzvednout ihned?

ANO I NE

v Actions - Button

|actionscript 1.0 & 2.0 =PSBy E @@L

Global Functions 1 on (release) {

Global Properties 2 getURL('http://www.seznam.cz') ;
Operators
Statements

3

4
ActionScript 2.0 Classes H 5 }

)

[ L«

Compiler Directives
Constants

Types

Deprecated |
Data Components ﬂ

Components = JB Tlacitko ANO |5

= — ine 6 of 6, Col 1

Obrazek €. 22 Nastaveni skriptu tladitku s textem ,,ANO“
(zdroj: viastni tvorba)

Na obrazku ¢. 22 je zobrazeno nastaveni skriptu tlac¢itku s textem ,,ANO®, ktery mu
zadava, doslovné, ze pii (on) uvolnéni tlacitka (release) ma odkazat na webovou adresu

(getURL) http://www.seznam.cz. Tlacitku s textem ,NE“ neni nastaven zadny skript.

Fantazii se vSak meze nekladou a banner miize byt rozsifen libovolnymi dal$imi napady.
Pro dodate¢nou piehlednost, ktera je nutnad pro jakékoliv dalsi pouziti zdrojovych kodi,
jsou vrstvy piejmenovany dle obsahu, ¢ili ,layer 2 na ,tlacitka® a ,layer 1 na ,,zbytek
okna“.

Vyslednéd animace mize byt vyexportovana do souborového formatu SWF pres File
— Export — Export Movie. Vysledny soubor lze spustit bud’ v samotném Flash Playeru

(ptehravaci), nebo v jakémkoliv webovém prohlizeci. Ve Flash Playeru lze také vytvofit
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tzv. projektor, coz je animace plus pfibaleny prehravac, distribuovana jako spustitelny exe
soubor.

Zdrojovy kod ve formatu FLA i samotnou animaci v SWF i EXE formatu si lze
prohlédnout na piilozeném CD v piislusnych adresarich pod nazvem ,,banner®.

V této podkapitole byly pfedvedeny a uplatnény a vysvétleny nékteré z funkci
programu Macromedia Flash 8 Professional, které jiz nebudou v dalSich névodech
podrobné¢ znovu vysvétlovany a to: .

e zakladni grafické nastroje jako naptiklad laso (lasso tool);
e preména objektu do symbolu;

e prace se symbolem typu ,,button®;

e vytvoteni kli¢ového snimku;

e pouziti skriptu;

e prace s vrstvami;

e export vysledné animace.

5.2.2 Animace loga firmy

V tomto ptipadé jde o oZiveni statického loga na webovych €1 jinych prezentacnich
strankach. Zadavatel dodal logo své spoleénosti viz obrazek ¢&. 23. Logo Ceské
Zemédé€lské Univerzity bylo pouzito pouze K uvedeni ptikladu, jde o fiktivni, modelovou
zakéazku za icelem oziveni statického obrazu.

Zadavatelovym pozadavkem bylo tedy toto logo ,,n&jak ozivit“, coz je velice
obecny pozadavek. Animator piedlozil konkrétni navrh, se kterym zadavatel, az na urcité
pfipominky, souhlasil. Pfipominkou bylo naptiklad vhodné zopakovéani animace loga, ale
ne rusive, aby nestrhiavalo pozornost od obsahu stranek. Toto bylo nédvrhem animatora
vyfeSeno zplisobem opétovného zanimovani pii piejeti kurzorem mysi pres logo, coz bylo
piijato jako vhodny zplisob. Dalsi pfipominkou bylo pfidat do animace zvuk, byl zvolen
zpév ptactva, a opét, aby nepiisobila animace rusive, bylo animatorem navrzeno piidani

funkce pro vypnuti a zapnuti zvuku, coZ bylo zadavatelem pfijato.
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5.2.2.1 Postup tvorby

V animaci je pouzito logo ceské zemédclské univerzity a pole s klasy, které
nepochazi z autorovy tvorby. Obrazy byly pozménény dle autorovych potieb. V piipadé
pole s klasy bylo toto oto&eno o 180° vodorovné, v piipadé loga CZU byl vymazan napis.

Obrazek &. 23 Logo Ceské zemédélské univerzity
(Zdroj: http://svri.agrobiologie.cz/logo_CZU.gif)

Obrazek ¢. 24 Pole s klasy
(Zdroj: http://wallpaperstock.net/crop-field_wallpapers_8743_1600x1200.jpg)
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czu_24fps.fla

&80 = 10 15 20 25 20 LS 40 45 50 55 60 6

Obrazek €. 25 Scéna ve vychozim stavu
(Zdroj: viastni tvorba)

Nejdtive je tifeba nastaviti rychlosti pfehravani na 24 snimkua za sekundu. Toto Ize
provést dvojklikem napftiklad viz obrazek 25, pod ¢asovou osou, kde je vidét v prostiedni
ze ti1 kolonek ,,24.0 fps*. Scéna je rozvrhnuta do 4 vrstev. Ve vrstvé ,,pozadi® je obrazek
pole s klasy. Ve vrstvé ,,pohyb textu® je zeleny text, ktery je na obrazku ¢.25 vidét vpravo
mimo scénu. Ve vrstveé ,,skript” nebude Zadna grafika a ve vrstvé ,,sounds* bude tlacitko na
vypinani a zapinani zvuku.

Text je pfeveden do symbolu typu ,,Movie Clip*“, jelikoz se bude sdm animovat.
Nastaveni symbolu do ,,Movie Clipu“ je provedeno stiskem pravého tlacitka mysi na

oznaceném textu a zvoleni ,,Convert to Symbol* z kontextové nabidky.
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Convert to Symbol )

Name: l CZU_text|

Type: % Movie clip Registration: §2§ Cancel
oo

" Button

" Graphic

b L,

Advanced

Obrazek €. 26 Nastaveni symbolu textu na Movie clip a pojmenovani
(zdroj: viastni tvorba)

Zpracovani animace pohybu textu zprava doleva je provedeno vytvoienim, pro
piehlednost, 3 vrstev, ,,univ®, ,zeme* a ,,ceska®, v libovolné hierarchii. Vrstva ,,ceska“
obsahuje text ,,CESKA“, zkonvertovany do symbolu typu ,,graphic* na prvnim kli¢ovém
snimku. Tomuto snimku je nastavena funkce ,,Motion Tween®, coz je k nalezeni v dolni

¢asti obrazovky pod scénou na karté ,,Properties*.

£ % properties  Filters | Parameters

| li Eraie Tween: [Motion | ¥ scale
: I =Frame Label= Ease: ICI j Edit... I

Label type: Raotate: IAuto L] I'Z' Hmes
[tiame T orientto path IV Sync [V Snap

Obrazek €. 27 Nastaveni klicovému snimku funkce ,,Tween: Motion*
(Zdroj: viastni tvorba)

Funkce ,,Motion Tween* pracuje s pohybem objektii, k dispozici je naptiklad
1 funkce pro zménu tvaru objektu (Shape).

Kliknutim na 50. snimek animace a vytvofeni nového klicového snimku ma za
nasledek vytvoreni fady snimkd, ktera bude na ¢asové ose zobrazena v ptipad¢ ,,Motion
Tween funkce modrou barvou. Na tomto klicovém snimku je text piesunut
na pozadovanou pozici, v tomto piipadé do levé ¢asti obrazovky, mozno piesunout objekt
oznacenim levého tlacitka a podrzenim klavesy SHIFT a pouzitim Sipky vlevo. Tim je

zaruceno, Ze objekt se pfesune do levé ¢asti obrazovky a nezmeéni pfitom vertikdlni polohu.
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Timto byla tedy vytvoiena vychozi a kone¢na poloha textu, program sam dopocita
na 50ti snimcich rovnomémné pohyb textu zprava doleva. To je mozné v programu
okamzit¢ vyzkouSet stiskem kldvesy ENTER, kterd zplsobi piimo v editoru piehrani
animace. Stejny postup, ale posunuty o 50 snimkil je tfeba aplikovat na ostatni dva texty.
Tedy vytvofeni vychoziho kli¢ového snimku druhého slova (ZEMEDELSKA) na 50.
snimku (1. az 50. snimek text nebude ménit svou polohu, proto je 1. 1 50. snimek text
nehybny) a vytvofeni druhého kli€ového snimku na 100. snimku, kde bude text pfesunut

do levé ¢asti obrazovky. Stejny postup je pro tieti text (UNIVERZITA V PRAZE).

EEEm
e | < | <. &
5

&40 S 1
[2 univ « « 0 d L
(2 zeme « « @ LL-
[ ceska . ji
I P czu logo f o+ + B
el @ |4 Blo] & G 2406k [oos | 1] I

CESKA
ZEMEDELSK
UNIVERZITA

Obrizek €. 28 Pohled do Movie Clipu ,,CZU_text* a stavby jeho animace
(Zdroj: viastni tvorba)

Na 150. snimku jsou vytvoteny kli¢ové snimky pro kazdou vrstvu se slovy, kde je
vysledny text cely vlevo a je svétle zeleny. Pro Gdely sladéni barvy textu a loga CZU je
tteba ho ztmavit na stejny odstin, proto jsou ptidany k textu dalsi klicové snimky, kde je
text duplikovan (Symbol je totiz pro cely projekt jeden unikatni, v ptipad¢ vicendsobného

pouziti symbolu v projektu a jeho nasledné zménéni ma za nésledek zmeénéni vsech jeho
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instanci v celém projektu) a piebarven na odpovidajici tmavsi zelenou, coz je

demonstrovano na obrazku ¢. 29.

35 40 45 5055 60 65 70 75 80 85 90 95 100 105 110 115 120 125 130 135 140 145 1HO 155 160 165 1
[ univ * « |} [L d,
» b
- 81
B oo
il @ || 4] Blw] B Cfs 20k [eas 1] ]

Obrazek ¢. 29 150. snimek animace se ztmaveném textem v levé ¢asti obrazovky.
(Zdroj: viastni tvorba)

Nyni pfichazi na fadu 4. vrstva, pojmenovana ,,CZU logo“. Na jejim prvnim
klicovém snimku je vlozeno logo CZU, zbavené ptvodniho textu, na jehoZ misto musi
presné zapadnout novy, pohyblivy text. Toto logo se vSak v animaci objevi v prub&hu 150.

a 170. snimku.
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Timeline |c: | scenel B cau

nnnnnnnnnnnnnnnn

Obrizek €. 30 155. snimek animace nazorné ukazujici prolindni loga na scénu
(zdroj: viastni tvorba)

Logo je tedy na scéné, pirevedené na symbol typu ,,Graphic* a je mu nastavena
vlastnost ,,Color* na ,,Alpha“, coz je pruhlednost. Sila prihlednosti je v pravo nastavena na

0%, ¢ili naprosto prihledné. Nastaveni 1ze nazorné€ vidét na obrdzku ¢. 31.

¥ Properties  Filters | Parameters
I |Movie Clip ;I Instance of:  Tween 3 Color: |alpha LI | 0% :,
I <Instance Name:= Swap... I None

Brightness
wi[614.2 2309 Blend:
Hif 4513 yi-60.3 I Use runtime bitmap caching

Obrazek €. 31 Nastaveni vlastnosti Color u symbolu na Alpha, vpravoe nastaveni sily Alpha na 0%.
(Zdroj: viastni tvorba)
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Na 170. snimku je vytvofen novy klicovy snimek v téze vrstvé, kde je symbolu
nastaveno Alpha na 100%, c¢ili neprihledné. Program tedy dopocita na 20ti snimcich (150-
170) zmény z 0% alpha na 100%, rovnomérn¢, v tomto pfipadé se da snadno spocitat
zmeéna na jeden snimek 5% (100% Alpha / 20 snimki). Na poslednim kli¢ovém snimku

animace, je jedno v které vrstvée, je nastaven jednoduchy skript:
Stop () ;

ktery plni funkci zastaveni animace.

Zpracovani animovani textu je tedy hotovo. Nyni je tfeba pfistoupit ke zvukiim a
interaktivnim prvkim.

Importuje se libovolny zvuk, v tomto ptipad€ nahravka ptaciho zpévu, ptes File —
Import — Import to library. Na prvnim klicovém snimku vrstvy ,,CZU logo* je nastaven
efekt ,,Sound“ na diive importovany zvuk. V tomto piipadé ,,Birds.wav®, v knihovné
programu pojmenovany ,,birds“. Na obrazku ¢. 32 je mozné vidét dalsi nastaveni, v menu
,Effect je naptiklad tlumeni zvuku smérem doprava na ¢asové ose, v ,,Sync* je napiiklad
nastaveni poctu opakovani, v tomto pifipad¢ je nastaveno na ,,Loop®, tedy nekonecna

smycka.

“'W  properties  Filters | Parameters

‘ II Frame Tween: lNone vI Sound: [birds ~|
g =Frame Label= Effect: INone LI Edit... I

Label type: Sync: IEvent :_] ILoop Ll

I."‘J.amr:e v l 44 kHz Stereo 16 Bit 22,5 s 3968.9 kB

Obrazek ¢. 32 Nastaveni zvuku prislusnému snimku
(Zdroj: viastni tvorba)

Animace loga je tedy diky skriptu pro zastaveni animace, nastavena jen na jedno
pfehrani. Je mozné ji pfidat moZnost piehrat se nendsilnou a nerusici formou pfi piejeti
kurzoru mysi pfes logo. Prvnim krokem k docileni takového efektu je pojmenovani

»Movie Clipu*“ celé opakované animace, viz obrazek €. 33, zde je pojmenovan ,,anim*.
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¥ W properties  Filters | Parameters
I IMovie Clip :_I Instance of:  CZU_text Color: INone Zj
|anim Swap... |

w7070 w2709 Blend: |Normal ~l
H;I 134.7 v;l 294.5 I~ Use runtime bitmap caching

b

Obrazek ¢. 33 Pojmenovani Movie Clipu na ,,anim*
(Zdroj: viastni tvorba)
Druhym krokem je nastaveni skriptu na prvni kliCovy snimek animace, ktery
zpusobi, ze pfi piejeti kurzorem mysi pfes tuto animaci, ktera je na konci zastavena, ji op¢ct
Spusti.

Tento skript toto fesi:

anim.onRollOver = function ()
{

this.play():;
i

Skript definuje objektu ,,anim®, Ze pfi piejeti mysi (onRollOver) spusti funkci. Tato
funkce je ( ,.this.play();* ) fekne objektu ,,anim*, Ze se ma spustit (play).
V kone¢né fazi zbyva piidat ovladaci prvek vypnuti a zapnuti zvuku. Toto je

vytvofeno ve vrstvé ,,sounds na dvou snimcich. Prvni klicovy snimek obsahuje skript:

zvuk = new Sound() ;

zvuk.attachSound ("birds") ;

kterym je vytvoten objekt typu ,,Sound” pojmenovany ,,zvuk®, a je mu piifazen z knihovny
soubor zvuku s nazvem ,,birds“. V pravém hornim rohu je vytvoteno tlacitko se symbolem

zastaveni zvuku, kterému je ptifazen skript:
on (press) {

zvuk.stop () ;
gotoAndStop (2) ;
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}
Ktery ma za nasledek pfi stisku (on (press)) zastav ,,zvuk®, kde ,,zvuk“ je
Vv predchozim textu zvolené pojmenovani objektu typu ,,Sound* obsahujici zvuk ,,birds®, jit
na snimek ¢islo 2 a zastavit piehravani (gotoAndStop(2);).
Na druhém klicovém snimku je tlacitko duplikovano a piekresleno na jiné,

symbolizujici zapnuti zvuku. Tomu je nastaven tento skript:

on (press) {
zvuk.start ( secondsOffset, loops );
gotoAndStop (1) ;
}

(13

tikajici, ze pfi stisku tlacitka se ma objekt ,,zvuk® spustit a nastavit opét na smycku a
animace se ma piesunout opét na prvni snimek a zase zastavit.

Timto trikem je docileno dvoji funkce zdanlivé jednoho tlacitka. Pfeména scény ze
snimku 1 na 2 a zpét neni v animaci viibec patrnd, a timto odkazovanim se tedy da zapinat
a zase vypinat zvuk potfad dokola.

Zdrojovy kod ve formatu FLA i samotnou animaci v SWF i EXE formatu si lze

prohlédnout na ptilozeném CD v pfislusSnych adresatich pod nazvem ,,czu24fps*.

V této podkapitole byly tedy pouzity tyto funkce programu Macromedia Flash 8
Professional:

e Motion Tween pro zménu polohy objekti;

e prolindni obrdzku pomoci nastaveni Alpha objektu;
e pokrocilejsi interakce a skripty;

e nastaveni zvuku snimku;

e zména rychlosti pfehrdvani animace.
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6. Zobecnéni postupl a dalSi mozna pouziti

Pti formulaci zakazky na reklamni nebo ucelovou, flashovou animaci je dulezité
zohlednéni pozadavki a predstav zadavatele k vysledné podob¢, vzhledu, rozméru i
umisténi animace. Jiz v pfedstihu je tfeba shromazdit co nejvice informaci, dohodnout
podrobnosti a nabidnout piijatelné postupy realizace. Individualnost tvorby nesmi piekrocit
obecné zasady vkusu.

Pti zakézce na zanimovani statického loga firmy je tfeba pfistupovat k celkové
koncepci stranky napt. vyuzitim nekontrastnich prvkd, které pisobi nerusivym dojmem.

Animovany reklamni banner umistény na cizi stranku plni funkci napadité, mnohdy
ozvucené, upoutavky a vyzyva k navstéve stranky, o niz béhem kratkého ¢asového tseku
informuje.

V piipad¢ animaci uréenych Kk zobrazeni na vétsi ploSe se klade vétsi diraz na
detail.

V ptipad€ malych bannert detaily s nejvétsi pravdépodobnosti nebudou vidét.

Aby dilo spolehlivé uspokojilo poptavku, je tieba dikladné vyzkouset jeho plnou
funk¢nost jesté pred uvedenim do provozu.

Flashovou animaci Ize vyuzit nejen pro zobrazeni na webu, ale i ulozit na flash

disky nebo CD pro offline prezentaci.
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7. Zaver

Cilem bakalatské prace bylo objasnit teoretické principy 2D pocitatovych animaci
a animaci reklamnich. Vzhledem k rozsahu a zaméfeni se prace vénuje predevsim hledisku
animacnimu, hledisko reklamni probira pouze okrajove.

Byly piedstaveny dva animac¢ni formaty pouzivané v oboru animované reklamy.
Animovany GIF a animovany swt (flash). Autor prace zvolil souborovy format swf jako
velice vhodny nejen pro animace reklamni. Na zakladé vicekriterialni analyzy variant byl
vybran vhodny anima¢ni nastroj pro tvorbu animace flashového formatu dle uzivatelskych
kritérii, a to konkrétné Macromedia / Adobe Flash. K vytvotfeni animaci a navodu v této
praci byla pouzita verze Macromedia Flash 8 Professional.

V praktické casti je predevsim na konkrétnich piikladech reklamniho banneru a
animované hlavicky webové stranky ptedstaveno nékolik moznosti a funkci flashovych
animaci a ty jsou vyuzity k vytvofeni pfijatelného postupu tvorby takové animace za
pfispéni diskuse se zadavatelem, aby vyslednd animace co nejvice vyhovéla jeho
pozadavklim a naplnila jeho ptedstavy.

Adobe Flash je natolik rozsitenym formatem, ze existuje velké mnozstvi dostupné
literatury a navodi na internetu nejen V Ceském jazyce, slouZicich k rozsifeni

animatorovych schopnosti.
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12. Prilohy

Na prilozeném CD lze nalézt ukazkové ptiklady animaci pouzitych v teoretické i
praktické ¢asti ve formatech SWF, EXE, ptipadné GIF, pouzitou grafiku a zvuky v
animacich, a zdrojové kody animaci. Tyto soubory jsou rozdéleny v adresarich dle

piislusnych animaci.

Bounce vlastni animace skakaciho mi¢ku
Banner vlastni animace banneru
Czu24fps vlastni animace hlavicky webu

Obrazky pouzité obrazky

Zvuky pouzité zvuky*

Pouzity zvuk ,,bird songs.mp3“ byl ptevzat z
http://www.youtube.com/watch?v=rL4Z9d900bY dne 7.3.2011.
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