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Anotace

Cilem této bakakské prace je vytiit uzivatelskou pirucku technologie
SMIL jako moderni metody pro tvorbu webovych mukmlnich prezentaci.
Dale jsem se pokusil o porovnanictito ¥ technologii: SMIL, Flash a
JavaScript. Satasti prace je také konkrétni webova multimediatezpntace,

vytvorena pomoci SMIL technologie.



Abstract

The aim of this Bachelor work is to create a usedeg of SMIL technology as
a modern method for creation of web multimedia @néstions. Furthermore, |
tried to compare these three technologies: SMiaslrland JavaScript. The
work also contains the specific web multimedia préation which was created

by means of SMIL technology.
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1 UVOD

Mnoho z nas si nedokazeegstavit suj Zivot bez internetu. Pro
n¢které — nap pro webmastery - znamena internetisgb obzivy. Abychom
mohli byt UsgSnymi webmastery, musime jit s dobou ac¢umouzivat i ty
nejmodergjSi technologie. Jednou z takovychto modernich rteldgii je
technologie SMIL. Tato m&wznama technologie slouzi k vyie@i webovych
multimedialnich prezentaci.

Jiz delSi dobu se zajimdm o tvorbu webovych stramelproto nd
zaujalo toto téma. Cilem této bakizléé prace je vypracovat uZivatelskou
piirucku technologie SMIL. Pomoci tétofipucky by i meér zkuSeny
webmaster & byt schopen vytvist viastni multimedialni prezentaci.

Prace je roztlena nacést teoretickou a praktickou. V teoretickésti
piedstavuji jazyk SMIL, zmiuji jeho historii a popisuji jednotlivé verze tobot
jazyka. Dale se zabyvam roagicimi profily SMILu pro webové stranky.
Jedna se o profily HTML+TIME a XHML+SMIL. Praktick&ast prace
obsahuje fklady k jednotlivym verzim a profim jazyka SMIL. V z&eru
prace jsem se pokusil o srovnani s tafhi technologiemi jako je Adobe
Flash a JavaScript. Také jsem otestoval podpooutééhnologie v dostupnych
nejnowjSich verzich webovych prohlige

Informace padebné knapsani této prace jseterpal vyhrads
Z internetovych zdrdj

Souasti bakalgske prace je CD, které obsahuje sbirkiklpda.



2 SPECIFIKACE JAZYKA SMIL

Jazyk SMIL, neboli Synchronized Multimedia Integpat Language
vychazi z jazyka XML. Jednd se o shadno ¢italny znakovaci jazyk,
podobr jako HTML, slouzici k vytvEeni multimedidlnich prezentaci
obsahujicich audio, video, obrazky a text.

Je teba zminit, Ze SMIL neslouZi k vytkeni videa nebo obrazku, ale
pracuje s jiz hotovymi multimedialnimi a textovyrobjekty, utuje, ktery
objekt a kdy se ma zobrazit nebo posunout. Vyslepimzentace obsahuje
pouze zdrojovy kod jednotlivych animaci, nikoli samé multimedialni
objekty.

~SMIL p#inasi univerzalni, vykonné &ifmm nenaroénéieseni, které je

Mriviw s

i neZ pro oblast PC-*

2.1 Co tedy m uzeme pomoci jazyka SMIL vytvo At?

Pomoci jazyka SMIL rizeme vytvdit internetové prezentace, podobné
prezentacim v PowerPointu. Ty mohou &®r zobrazit izné typy soubdr
(text, video, audio), zuznych webovych servér Prezentace tize takeé
obsahovat ovladaci titka (start, stop, next, atd.) a hypertextové ogkaa

jiné prezentace.

! GRIMMICH, Simon. SMIL - Timed Interactive Multimedia Extensions for HTML. Interval.cz
[online]. 2004 [cit. 2008-03-04]. Dostupny z WWW: <http://interval.cz/clanky/smil-timed-
interactive-multimedia-extensions-for-html/>.



2.2 Vlastnosti a funkce jazyka SMIL

Jazyk SMIL

- umo#uje nastavit vzhled prezentace.

- umi nastavovat pozici a velikost vkladaného otjek

- dokaze minit pozicici viditelnost objektu v realném
case.

- nam umo#uje definovat sekvenci, délku trvani, pozici
a viditelnost elementu.

- stejre jako JavaScript umaije testovani trznych
podminek (verze prohliZe, rychlost pipojeni

k internetu, rozliSeni obrazovky, atd.)



3 HISTORIE JAZYKA SMIL

Jazyk SMIL byl vyvinut teprve v nedavné dola proto jeho fisobeni
ve s\té internetu a multimédii neni moc dlouhé.
jazyka SMIL. Podrobnou historii iieme nalézt na webovych strankach
W3C.org?

W3C vyvijelo SMIL od roku 1997 jako jazyk pro choggafické
multimedialni prezentace, ve kteryclitame zpracovavat audio, video, text v
realnémcase.

V listopadu 1997 byla vydana prvni verze SMILu.

V anoru 1998 byla vydana druha verze SMILu (Sedeuablic Edition).

V listopadu 1999 byl vydan SMIL-Boston, ktery bylozukji
piejmenovan na SMIL 2.0.

V dubnu 2001 byl zZfistuprén pro veejnost fungujici koncept SMILu
2.0.

V srpnu 2001 byl publikovan novy profil SMILu (XHTM+ SMIL
Profile) a SMIL 2.0 se stal standardem W3C.

V prosinci 2001 vysla prvni ti&é publikace o jazyce SMIL (SMIL:

Adding Multimedia to the Web).

V cervenci 2002 byl definovan novy profii SMILu pro MM
(Multimedia Messaging Service) nazvany 3GPP SMibfikyr.

V ¢ervnu 2003 byl profil 3GPP SMIL Profile vyuzit v iidnim

telefonu Nokia 6600.

V lednu 2005 vysla nova verze SMllu 2.0 obsah§ieivice Pack.

V unoru 2005 vydala organizace SYMM Working GrouMIB 2.1,
ktery se je&ttéhoz roku v prosinci stal standardem.

V prosinci 2006 byl poprvé zyejnén SMIL 3.0.

2 http://www.w3.org/AudioVideo/ 4.3.2008
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4 SPECIFIKACE JEDNOTLIVYCH VERZI SMILu

Tato kapitola pojednava o jednotlivych verzich yje SMIL a

poukazuje na nefdezit¢jSi rozdily mezi nimi. Dale zde uvadim zakladni

kostry jednotlivych verzi.

4.1 SMIL 1.0
Jedna se o prvni a tudiz i nejjednodussi verzi LBMV porovnani

s nowjSimi verzemi tato obsahuje jegkolik znatek, které si mzeme snadno
zapamatovat.

Zakladni kostra dokumentu je podobna zakladnit&osiokumentu
HTML stim rozdilem, ze zakladnim elementem dokutmeneni element
<html>, ale element <smil> . Sanfejms také musime vloZit spravné DTD.

' <IDOCTYPE smil PUBLIC "_//[W3C//DTD SMIL 1.0//EN"
: "http://www.w3.0rg/TR/REC-smil/SMIL10.d td">

L <smil>
i <head>

</head>
<body>

, </body>
i </smil>

4.1.1 Jaké elementy m tzeme dat do hlavi éky dokumentu?

Mezi parovy element <head>tzreme napsat meta-tagy podslako v
HTML nebo XHTML, avSak nejtilezit¢jSim elementem jgarovy element
<layout>. Do ,layoutu* niZzeme zapsanheparovy element <root-layout>,
ktery slouzi k nastaveni vzhledu a raztnstranky a také elememnieparovy

<region>, ktery slouZzi jako kontejner pro multimédi objekty.

3 W3.org [online]. 2008 [2008-1-6]. Dostupny z WWW: < http://www.w3.org/TR/REC-smil/#dtd/>.

11



<head>

<layout>
<root-layout />
<region id='regl’ ... />
<region id='reg2' ... />

</layout>

</head>

VySe uvedené elementy root-layout a region pouiztysy atributy:

id — slouzi jako identifikator (pouziva se k ozeai regionu)

width — pouziva se k nastaveniksi regionu

height — pouziva se k nastaveni vySky regionu

background-color — pouziva se k nastaveni barvy pozadi regionu sghaky
top — odsazeni z horni strany

left — odsazeni z levé strany

Z-index — pouZziva se pro moznosteglryvani dvou regiain (vrstvy)

Pomoci zde uvedenych atriliunizeme vytvait nasledujici layout.

<layout type="text/smil-basic-layout'>
! <root-layout width="260' height="100' background-
i color='silver* />

: <region id=regl’ width="100 height='100‘ top="0 ‘
! left="0‘ />

: <region id=‘reg2' width="150 height="80‘ top="0‘

»left="110" />

i </layout>

Takto nastaveny layout nastaviksi, vySku a pozadi stranky. Dale
vytvori dva regiony, které budou umisy vedle sebe s desetipixelovou
mezerou. Pokud pouZzijeme tento layout a do elemebtdy> gidame nap

n¢jaky obrazek, musime mu nastavit atribut region.

<body>
< img src='obrazek.gif* region="regl’ >
</body>

12



Timto fddkem jsme uili umisténi obrazku do regionu regl. Je
pochopitelné, Ze velikost obrazku bylemkorespondovat s velikosti regionu.

4.1.2 Jaké elementy m uzeme dat do t éla dokumentu?

Do tla dokumentu vkladamer@devSim multimedialni objekty jako
jsou audio, video a obrazky, aleubheme také vkladat odkazy na jiné
prezentacei textové soubory.

Ve SMILu existuji dva zakladni typy animaci:

* seq- sekvetni animace (jednotlivé animace se spgust
postupr)

e par — paralelni animace (animace se budou sgfaGitasre)

Tyto dva druhy animaci @iZeme spojovat a vytvét tak opravdu
rozmanité prezentace. ®karianty mohou mit tyto atributy:
* begin —¢as z&atku animace v sekundach

* end —¢as konce animace v sekundach

Elementy umiginé v elementu body mohou mit nasledujici atributy:

region - id regionu

alt - popis obsahu objektu
longdesc -dlouhy popis

src - cesta k zdroji objektu
type —typ objektu

dur - délka trvani v sekundach
ref —reference

repeat- pocet opakovani

13



Multimedialni prvky audio, video, animation, reftextstream mohou
mit navic dalSi atributy (uvedené nize). Tyto dirdbaty nam mohou poslouzit

pro a'ezavani videa nebo audia.

clip-begin  —cas za&atku gehravani v objektu
clip-end —¢&as konce fehravani v objektu

14



4.2 SMIL 2.0

SMIL 2.0 mé& dva hlavni z&ry:

Formuluje jazyk zaloZzeny na XML, ktery uzZivateli aimi vytvdit
interaktivni multimedialni prezentaci. Pomoci SMIL2Z10 mize uZivatel
charakterizovat d@asné fungovani multimedialni prezentace, spojodatny
s medialnimi objekty a popsat rozvrzeni prezentecebrazovce.

Umoziuje omtovné pouZiti syntaxe a sémantiky SMILu 2.0 v jimyc
jazycich zalozenych na XML, zvl&Stv téch jazycich, které znazaowji
natasovani a synchronizaci. Nédad komponenty SMILu 2.0 se pouzivafi p
z&lenovani ngasovani do XHTML a SVG. SMIL 2.0 je definovan jakada
znatkovacich modul, které formuluji sémantiku a XML syntaxi prociié
oblasti funknosti SMILu?

Zakladni kostra dokumentu psaného ve SMILu 2.0 dgpsasiedou

<?xml version="1.0"?>

<IDOCTYPE smil PUBLIC "-//W3C//DTD SMIL 2.0//EN"

"http://www.w3.0rg/2001/SMIL20/SMIL20.dtd">

<smil xmlns="http://www.w3.0rg/2001/SMIL20/Language ">
<head>

</head>
<body>
</body>

</smil>

Tato kostra se odipdchozi verze moc nelisi, rozdil mezi verzi 1.0 a
verzi 2.0 spéiva v jiném DTD a XML deklaraci. DalSim rozdilem ze¥na
nazwva atributi odebranim poniky mezi dvouslovnymi atributy. ifkladem
takovéto zminy je atribut clip-begin, ktery ma nyni nazev clggin.

4 http://www.w3.0rg/TR/2005/REC-SMIL2-20050107/introduction.html 4.3.2008
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4.2.1 Modularizace a Interaktivita

~SMIL 2.0 pridava gedevSim moduly pro interaktivitu (uzZivatelge
reagovat na prezentaci -¢énit parametry objekf) a animace (zg&na barvy,
parametru, pohyb po fikce). Zavaznou zgmou je modularizace, tedy
roz&kleni prvki SMILu do skupin - moddl, coZ umo#uje pouZzit vybrané
vlastnosti SMILu k dopléni jiného formatu. Kufikladu animani moduly jsou
pouzity v SVG. SMIL 2.0 obsahuje celkem 45 mddwdzdilenych do deseti

skupin®

. Casovani (Timing)
. Prace gasem (Time Manipulation)
. Animace (Animation)

. Rizeni obsahu (Content Control)

1

2

3

4

5. Rozvrzeni (Layout)
6. Odkazy (Linking)
7. Medialni objekty (Media Objects)
8. Metainformace (Metainformation)
9. Struktura (Structure)

10.Zmeény a gechody (Transitions)

Timing - Jedn&a se o kategorii modulkteré slouzi pro planovani a
casovani. Tato kategorie obsahuje celkem 19 niodderé nebudu fesreji
popisovat, pouze zde uvedu jejich c¢eft  AccessKeyTiming,
BasiclnlineTiming, BasicTimeContainers, EventTimiriExkclTimeContainers,
FillDefault, = MediaMarkerTiming, = MinMaxTiming,  MulfircTiming,
RepeatTiming, RepeatValueTiming, RestartDefault, stR#Timing,

® GRIMMICH, Simon. SMIL - zakladni elementy a konstrukce. Interval.cz [online]. 13.7.2004 [cit.
2008-03-01]. Dostupny z WWW: <http://interval.cz/clanky/smil-zakladni-elementy-a-
konstrukce/>.
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SyncbaseTiming, SyncBehavior, SyncBehaviorDefaultSyncMaster,
TimeContainerAttributes, WallclockTiming.

Time Manipulation — V této kategorii se nachazi pouze jediny modul,
ktery je nazvan stefnjako kategorie. Mluvime tedy o Time Manipultion
Modulu, ktery obsahuje nasledujici atributy: aceke decelerate,
autoReverse a speed. Prvni dva slouzi, jak jegjimp z anglického nazvu, ke
zrychlovani a zpomalovani. Atribut autoReverse pgea#® u animaci, kde
poZzadujeme po skéani animace aftovné fehrani, ovSem v opgaém sledu.
Posledni atribut speed udava gomychlosti gehravani uci rodicovskému

elementu.

Animation — Jednd se o kategorii modulslouzici k animacim.
Obsahuje pouze dva moduly, jednim z nich je Basimation modul a
druhym modulem je SplineAnimation modul. NégkitéjSimi atributy, které
obsahuji tyto moduly, jsou attributeName a targatient. Atribut
targetElement @uje element, se kterym budeméca cElat, pricemz atribut
attributeName uje, jaky atribut vybraného elementu budenimit

Content Control — Tato kategorie obsahufgyii moduly, které slouzi
pro kontrolu a fizeni obsahu (rozhodovaci konstrukce). Jsou jimi:
BasicContentControl, CustomTestAttributes, Pref€ttitrol a
SkipContentControl. ,Jde o moduly, které #jif informace o systému
navstvnika - rychlost pipojeni, rozliSeni, jazyk a podo&n Zavisle na
zjisttnych datech je mozné poskytnout navatkovi odpovidajici obsah,
napiklad audio v jim preferovaném jazycgast tohoto modulu byla obsaZena
jiz ve SMIL 1.0, a to v podabelementu switch pro rozhodovaci konstrukci.”

Layout — Kategorie obsahuje tytatyfi moduly: AudiolLayout,
BasicLayout, HierarchicalLayout a MultiwindowLayoutyto moduly slouZzi

17



predevsim k nastaveni celkového vzhledu prezentase/yjimkou prvniho
modulu, ktery slouzi k ovladani hlasitosti audiiwideo objeki.

Linking — DalSi kategorii modiilje kategorie Linking, ktera obsahuje
tiéi moduly pro tvorbu odkakz Diky ttmto ftem moduhm miZzeme rozlisit it
raizné zpmisoby vytvdeni odkasa. Na jednotlivé typy odkaz se podivame
pozcEji, prozatim jen vypiSi ndzvy moduyl které pat do této kategorii:

BasicLinking, LinkingAttributes a ObjectLinking.

Media Objects - Tato kategorie obsahuje sedm mddalouzicich
k vkladani objeki (audio, video, obrazky, text, atd.) do prezentabgo
moduly nebudu fesrEji popisovat, pouze zde uvedu jejichcey. BasicMedia,
BrushMedia, = MediaAccessibility, MediaClipping, = MadllipMarkers,
MediaDescription a MediaParam.

Metainformation - V této kategorii se nachazi pouze jediny modul,
ktery je nazvan stefnjako kategorie. Mluvime tedy o Metainformation
Modulu, ktery obsahuje popis meta elenienkteré zname z (X)HTML.
K dispozici je navic element metadata, ktery pmacgjRDF (Resource

Description Framework).

Structure — Tato kategorie obsahuje také jen jediny modidrykogst
nese totozny nazev s nazvem kategorie. Structumubhije tvaen elementy

smil, head a body.
Transitions - Tyto moduly slouzi ke z#mdm objekt nebo k

piechodim mezi jednotlivymi scénami. Tato kategorie obsahtyto fi

moduly: BasicTransitions, InlineTransitions a TrigénsaModifiers.

18



4.3 SMIL 2.1

MuzZemetict, Ze verze 2.1 je zcela modularni. Obsahuje Bauti,
z nichZ je sestaven zéakladni profil — SMIL 2.1 BaBrofile a dva rozgné
profily pro mobilni z@izeni — SMIL 2.1 Mobile Profile a SMIL 2.1 Extended
Mobile Profile. Techto 50 modul je opt rozctleno do 10 kategorii. Zémy
byly provedeny v kategoriich Timing, Layout, Medbjects a Transitions.
Pribylo celkem 7 novych modaj dva moduly byly smazany adyt moduli
byl zménén jejich obsah. Tentokrat zde nebudu wigednotlivé kategorie,

pouze uvedu ty, ve kterych byly provedergjaké zngny:

Timing — V této kategorii fibyly dva nové moduly a jeden modul byl
odstrargn. Fesreji feceno modul ExclTimeContainers byl nahrazen modulem
BasicExclTimeContainers. DalSim novym modulem je
BasicPriorityClassContainers obsahujici krom jinygdiement element
priorityClass, ktery slouzi k ovliadaniguuseni.

Layout — Do této kategorieffbyly celkemdétyti nové moduly. Prvnim
z nich je AlignmentLayout, ktery slouZi prorgsné zarovnavani elementu
K urgitym stranam ¢ na pesnou pozici. Druhy modul s nazvem
BackgroundTilingLayout popisuje atributy backgroltmege a
backgroundRepeat. Zvl&Stzajimavy je backgroundRepeat, ktery uifge
opakovani obrazku v pozadi tak, jak to zname z PMH, nebo nizeme
nechat obrazek opakovat pouze v horizontélvertikalni ose. Tfetim novym
modulem je modulverrideLayout. Tento modul nedefinuje
Zadné nové elementy, pouze rozSiuje element ref.Ctvrtym a
poslednim  modulem je  SubRegionLayout nahrazujiciavogni

HierarchicalLayout modul.

19



Transitions — Do této kategorie iyl jeden modul s nazvem
FullScreenTransitionEffects. Jak jiz napovida sayobazev, tento modul

slouzi k fullscreenovymipchodim a znénam.

Zakladni kostra dokumentu psaného ve SMILu 2.1 dgpsasiedou

<?xml version="1.0" ?>
<IDOCTYPE smil PUBLIC "-//W3C//DTD SMIL 2.1//EN"
"http://www.w3.0rg/2005/SMIL21/SMIL21.dtd">
<smil xmlns="http://www.w3.0rg/2005/SMIL21/Language ">
<head>
</head>

<body>
</body>
</smil>

Zakladni kostra obsahuje &@pginé DTD, jinak je oproti verzi 2.0 beze 2m
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4.3.1 SMIL Mobile Profile

SMIL 2.1 Mobile Profile je kolekce modulSMILu 2.1, které jsou v kontextu s
mobilnimi z&izenimi. Jedna se o verzi fadenou SMILu 2.1 Basic Profile,
ktera byla jedt vylepSena na SMIL Extended Mobile Profile, o kterési
povime pozdji. SMIL 2.1 Mobile Profile se velkou mirou podolgrofilu
SMILu, ktery 3GPP definoval pro MMS. V porovnaniygepSenym profilem
3GPP, tedy s 3GPP2 ma SMIL Mobile Profile navicotyi moduly:
BackgroundTilingLayout, AlignmentLayout a FullScrdeansitions. Ale
oproti 3GPP2 mu chybi tyto dva moduly: MultiArcTimg a BasicAnimation.
SMIL Mobile Profile podporuje zakladni vlastnossMILu 2.1, k
¢emuz pouzivd pouze nezbytnutné moduly ze SMILu 2.1. Obsahuje pouze
24 moduti, které jsou oft rozctleny do jiz znamych kategorii. Kategorii je
pouze osm, protoZze zde chybi tyto&dkategorie: Animation a Time

Manipulation. Pehled jednotlivych kategorii je uveden nize.

Piehled jednotlivych kategorfi:

SMIL 2.1 Mobile Profile
Collection Name | Elements in Collection

ContentControl switch prefetch

Layout region root-layout layout, regPoint

LinkAnchor a, area

MediaContent text, img, audiq videq ref, textstreamparam paramGroup

Metainformation |meta metadata

Structure smil, head body
Schedule par, seq
Transition transition

6 W3.org [online]. 2008 [cit. 2008-1-6]. Dostupny z WWW: < http://www.w3.0rg/TR/2005/REC-
SMIL2-20051213/smil21-mobile-profile.html/>.
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Z&kladni kostra dokumentu psaného ve SMILu 2.1 MadPiofile:

<IDOCTYPE smil PUBLIC "-//W3C//DTD SMIL 2.1 Mobile/
"http://www.w3.0rg/2005/SMIL21/SMIL21Mobile.dtd">
<smil xmIns="http://www.w3.0rg/2005/SMIL21/Mobile">
<head>
</head>

<body>
</body>

</smil>

/EN"

Zakladni kostra se @pliSi pouze v jiném DTD.
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4.3.2 SMIL Extended Mobile Profile

Pra¢ SMIL Extended Mobile Profile?®odni SMIL Mobile Profile byl
vytvoien pro mobilni zézeni, které v tu dobu nebylyifiS vykonné a nily
nizké rozliSeni displeje. SMIL Extended Mobile Rofbyl vytvoren pro
mobilni za&izeni roku 2005, které jiz vtuto dobu obsahovalpcpsory
s rychlosti 206MHz a po#&mn¢ kvalitni disple;.

Extended Mobile Profile je kolekce modulkteré poskytuji tést
kompletni podporu SMILu 2.1 v kontextu s po&hgmi mobilnimi zaizenimi.
SMIL Extended Mobile Profile celkem obsahuje 30 miégd které jsou

rozc&leny do deviti kategorii.iehled jednotlivych kategorii je uveden nize.

Piehled jednotlivych kategorfi:

SMIL 2.1 Extended Mobile Profile
Collection Name | Elements in Collection

Animation animate set animateMotionanimateColor

ContentControl |switch prefetch

Layout region root-layout layout, regPoint
LinkAnchor a, arealanchot

text, img, audiq videg, ref, animation textstream brush
param paramGroup

MediaContent

Metainformation | meta metadata

Structure smil, head body
Schedule par, seq excl
Transition transition

! W3.org [online]. 2008 [cit. 2008-1-6]. Dostupny z WWW: < http://www.w3.0rg/TR/2005/REC-
SMIL2-20051213/smil21-extended-mobile-profile.html/>.
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Zakladni kostra dokumentu psaného ve SMILu 2.1 ktdd Mobile Profile:

<IDOCTYPE smil PUBLIC "-//W3C//DTD SMIL 2.1 Extende d
Mobile//EN"
"http://www.w3.0rg/2005/SMIL21/SMIL21ExtendedMobile .dtd">
<smil xmIns="http://www.w3.0rg/2005/SMIL21/Extended Mobile">
<head>
</head>

<body>
</body>
</smil>

Z&kladni kostra se @plisi pouze v jiném DTD.
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5 HTML+TIME

HTML+TIME (Timed Interactive Multimedia Extensiongfedstavuje
c¢asovaneé interaktivni rozéhi HTML. Jednd se o fidani casovani a
synchronizace do HTML dokumentu, které umozni pienli prezentaci

napsanych v jazyce SMIL v internetovych prohtizé.

5.1 Specifikace

HTLM + TIME je ,ofezand“ verze jazyka SMIL, ktera jecena gimo
pro webové prohlizee. Tento profil neobsahujeckteré elementy a atributy
puvodni verze, protoze v HTML dokumentu jiZ nejsouipba, nebt jsou
nahrazeny pomoci CSSiiHadem je element layout region. Déle kéenovy

element smil je nahrazen elementem html.

5.2 Atributy

Diky rozsfeni o TIME miZeme v HTML dokumentu pouZivat nové
atributy, které nam umoZzni synchronizaci &asmvani jednotlivych animaci.

Nasledujici atributy rizeme pifadit k libovolnému elementu v HTML.

begin — ukuje ¢as z&atku, u tohoto atributu mamekolik moznosti zapisu:
* begin=10 — zéne 10 sekund po raghvskem elementu
* begin=10;15;20 — zae v 10.,15. a 20. sekuhd
» begin=elementName.click —&#e po kliknuti na vybrany element
» begin=elementName.begin <p& sodasré s vybranym elementem
* begin=elementName.end —¢p& po ukogeni vybraného elementu
* begin=5;elementName.click — @& v 5. sekunfi nebo vzdy po

kliknuti na vybrany element

25



Atribut begin je univerzalnim atributem pro nastedoi z&atku animace.
Existuji i specializované atributy jako jsou napeginWith¢i beginEvent,
které také slouzi k govani z&atka animaci. Tyto atributy jsou navazané na

konkrétni udalost.

beginWith — z&ne sodasre s elementem

beginAfter — za&ne po skodeni elementu

beginEvent— zane @i udalosti nap onClick

dur — délka trvani v sekundéch, pro nekémeindefinite

end — Ui ¢as konce

endWith — utuje sodasné ukoteni

endEvent— ukortovaci udalost

repeat— urtuje paet opakovani, pro neko#rgo: indefinite

repeatDur — ukuje ¢as, po ktery se bude opakovat

timeAction — tento atribut slouzi k nastavovani viditelnostierséntu,
k dispozici mame tyto hodnoty: display, visibilitstyle a onOff, defaulthje
nastavena hodnota visibility. Jednd se o nejpduZji hodnotu, diky niz
muzeme v Wwitém ¢ase zobrazit element. Za zminku také stoji hodsbytie,

kterd nam umozni @geni inline stylu az ve chvili, kdy to pozadujeme.
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5.3 Zakladni kostra dokumentu

Z&kladni kostra dokumentu v HTML + TIME

<html! xmlns:t ="urn:schemas-microsoft-com:time">

<head>
<?import namespace="t" implementation="#default#tim
<style>
.time {behavior: url(#default#time2);}
</style>
</head>

<body>
<div class="time">
...HTML+TIME
</div>

</body>

</html>

e2">

8 http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms533099(VS.85).aspx 3.4.2008
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6 XHTML+SMIL

Jedna se o umésti prezentaci vytu@nych pomoci jazyka SMIL 2.0 do
internetovych prohlizd, predevsim do internetového prohkizdE 6.0.

Z davodu zbyténosti ot nebyly implementovany vSechny moduly
SMILu 2.0. Jedna se o tyto moduly: layout, linkingtructure a
metainformation. Jsou nahrazeny XHTML elementy netsmoci CSS.

Tento profil se sklada z 19 modukteré jsou rozéleny do 6 kategorii.
Jednotlivé moduly a kategorie zde nebudu vypisquatoze se shoduji

s moduly, které jiz byly uvedeny.

6.1 Zakladni kostra dokumentu

Z&kladni kostra dokumentu psaného v XHTM+SMIL

<IDOCTYPE  html PUBLIC  "-//W3C//IDTD  XHTML+SMIL  //[EN"
"http://www.w3.0rg/2001/SMIL20/WD/xhtmlplussmil.dtd ">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"
xmins:smil="http://www.w3.0rg/2001/SMIL20">

Na weboveé stranceieme prezentaci zobrazit pomoci elementu embed:

<embed width=100% height=100% fullscreen=yes src="S MIL.smi" /> |

Toto reSeni ma velkou vyhodu a tou je éahi zdrojového kédu HTML od
zdrojového kédu SMILu. Na druhé stiarvelkd nevyhoda tohotdeSeni
spaiva v tom, Ze musite mit nainstalovargjaky prehrava (nag. RealPlayer

nebo QuickTime player), ktery je asociovany protsmy *.smic¢i *.smil.

Proto je lepSi pouzit styl, tak jako Yipadt HTML+TIME

<head>

<style>.time {behavior: url(#default#time2)}</sty le>
</head>
<body

</body>
</html>
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7 Praktické ukazky

Tato kapitola obsahuje sbirkutildadd, které jsou v kontextu

s jednotlivymi profily jazyka SMIL.

7.1 SMIL 1.0

Zde je dilezité gipomenout, Ze kighravani prezentaci vytkenych
pomoci této technologie gebujeme Bjaky prehravé (nap. RealPlayeri
QuickTime player).

Abychom mohli zait tvorit, musime nejprve pouzitéjakou zékladni
kostru. Zakladni kostra této specifikace SMILu yedena v kapitole 4.1. Tato
zakladni kostra nam poslouzi jako Sablona pro pékkady.

Abychom byli schopni zobrazitéjaky objekt v uéitém ¢ase, musi byt
uveden v hlavice dokumentu parovy element layout, ktery obsahagtaveni
vzhledu, nebo-li root-layout. Dale musi obsahoVas@a jeden region, do

kterého budeme umisvat multimedialni objekty nebo text.

7.1.1 Priklad 1

V naSem piklack jsme nastavili pomoci elementu root-layoukgina
500 pixeti,vySku na 300 pixél a pozadi na bilé. Dale jsme vyiilojeden
region s nazvem logo, ktery je ungist30 pixeti od levého i horniho okraje, je

40 pixeli vysoky, 436 pixal Siroky a ma nastavené Zluté pozadi.

<head>
< layout type="text/smil-basic-layout">
<root-layout width="500" height="300" backgroun d-
color="#ffffff" />
<region id="r1" left="30" top="30" height="40"
width="436" background-color="#ffff00" ></region>
</ layout >
</head>
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Do téla dokumentu umistimegjaky objekt, v naSemifpadt obrazek.
VSimnéme si atributu region, ktery &uje id regionu, do kterého se mé obrazek
umistit. Element img je vlozen mezi parové elemeody, které nantikaji, ze

se bude jednat o paralelniipéh prezentace.

<body>
<pa_r>
<img id="smil-logo" begin="3s" dur="5s" region="r1"
src="smil-logo.qgif" />
</par>
</body>

Obrazek ma nastavenyyii velmi dulezité atributy. Prvnim z nich je
region, ktery uwtuje misto, kde se obrazek zobrazi. Druhym je atilow, ktery
uréuje délku trvani, tedy jak dlouho ma byt obrazebraaen. Atribut begin
uréuje ¢as, ve kterém se ma obrazek zobrazit. A atributisxge obrazek, tedy
pomoci tohoto atributu nastavujeme cestu k poZauawa obrazku.

Po vlozZeni této hlavky a €la do zakladni kostry, vznikne fuéki
piiklad prezentace o rozliSeni 500x300 pixdlento giklad (P1) je k dispozici
ve sbirce fklada, kterd je sotasti této prace.

7.1.2 Priklad 2

Druhy giklad vznikne pouhou modifikaciikladu 1. Nejprve zgnime
roznmery prezentace a to Zipodni vySky 300 pixél na 500 pixal. Nasleds
piidame do hlawky dokumentu druhy region, kterému pomoci atribiatu

dame nazev r2. Vysledna podoba htyidokumentu je nasledujici:

<head>
<layout type="text/smil-basic-layout">
<root-layout width="500" height="500" backgroun d-
color="#ffffff" />
<region id="r1" left="30" top="30" height="40"
width="436" background-color="#ffff00" ></region>
<region id="r2" left="65" top="130" height="300"
width="370" background-color="#ffff00" ></region>
</layout>
</head>
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Do tla dokumentu pidame je&t jeden obrazek a pomoci atributu
region jej umistime do regionu2, tedy do r2. Dale mastavime jinou délku
trvani dur a pomoci atributu begin jej nechame apbro réco pozdiji.

Vysledna podobaita dokumentu je nasledujici:

<body>
<par>
<img id="smil-logo" begin="3s" dur="6s" region="r1"
src="smil-logo.qgif" />
<img id="obraz" begin="5s" dur="4s" region="r2"
src="smil-logo2.png" />
</par>
</body>

VSimnéme si délky trvani dur a atributu begin u obou akita Prvni
ma nastavenyas z#&atku na 3s a druhy na 5s, coZigpbi, Ze druhy obrazek
se zobrazi o 2 sekundy p&fd Délka trvani prvniho obrazku je 6 sekund,
zatimco u druhého pouze 4 sekundy. Tim je zZmigsodasné zmizeni obou
obrazki. Tento giklad (P2) je také k dispozici ve sbircéikadi, ktera je

souasti této prace.
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7.2 SMIL 2.0

K piehravani prezentaci, které jsou vy®mme pomoci technologie
SMIL 2.0, potebujeme #jaky piehravé& (nag. RealPlayer¢i QuickTime
player).

Zakladni kostra této specifikace SMILu je uvedenrapitole 4.2. Tato
zakladni kostra ndm poslouzi jako Sablona pro pakkdy.

Nejprve ogt musime nastavit layout a&jaké regiony pro umi®vani

multimedialnich objekt.

7.2.1 Priklad 1

Nejprve ot vytvoiime reéjaky layout. Tento layout nastavi rozm
prezentace a vyt¥bjeden region s ndzvem rl, ktery bude roztazemgit@res
cely dokument a bude mit nastavenou Zlutou barzaghio Zdrojovy kod rize
vypadat nafiklad takto:

<layout type="text/smil-basic-layout">
<root-layout width="500" height="500" background -
color="#fffff" />

<region id="r1" left="25" top="25" height="450" width="450"
background-color="#ffff00">

</region>
</layout>

Do téla dokumentu oft vlozime ®jaky obrazek, kterému nastavime

atribut region na rl, tedy jej umistime do regisrid rl.

<img id="obrazekl1" region="r1" dur="10s" src="smil.gif" /> |

Déle gipiSeme element animateMotion, ktery zajisti polojdsazku
v regionu. Pomoci atributu targetElementiome element, se kterym budeme
hybat. V naSem fjiklack jej nastavime na obrazekl. Pak uz jeiistastavit
odkud kam se element s id obrazekl ma pohnoutd¥dme pomoci atributu
from a atributu to. Nakonec uz jen &taminit, Ze atribut fill s hodnotou hold

zajisti setrvani elementu ve vysledné pozici i kangeni animace.
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<animateMotion begin="0s" targetElement="obrazek1" from="0,0"
t0="0,30" dur="1s" fill="hold" />

Pomoci atributu targetElementudeme hybat s jakymkoli objektem,
ktery ma nastavenou pozici. V naSemikladé miZzeme hybat i s celym
regionem, st& jen nastavit hodnotu atributu targetElement nzem&egionu,

se kterym budeme pohybovat.

<animateMotion begin="4s" targetElement="r1" from="25,25"
to="500,25" dur="3s" fill="hold" />

Nesmime zapomenout vloZit tytddky do paralelni animace, tedy mezi

parové elementy par. Vysledny k@bt dokumentu vypada nasled@vn

<body>
<par>
<img id="obrazek1" region="r1" dur="10s" src=" smil.gif" />
<animateMotion begin="0s" targetElement="obraz ek1"
from="0,0" t0o="0,30" fill="hold" dur="1s" />
<animateMotion begin="4s" targetElement="r1" f rom="25,25"
to="500,25" fill="hold" dur="3s" />
</par>
</body>

Funkeni ukazka tohotoifkladu je uvedena ve sbhircéidadi ve slozce
SMIL 2.0 pod ndzvem P1.

7.2.2 Priklad 2

Nejprve musime af vytvorit néjaky layout prezentace. Pro nalely
muzeme pouzit layout ziedchoziho fikladu. Do hlawiky dokumentu jest
priddme rkolik radka.

<transition id="fade_1" dur="2s" type="fade" />
<transition id="star" dur="2s" type="starWipe"

subtype="fivePoint "/>

Tyto fadky slouzi k nastavenirgchodi, tedy k nastaveni zn mezi

jednotlivymi prvky prezentace. Najtkzit¢jSi atributy elementu region jsou: id,
dur, type, pop subtype. Atribut id slouzi k pojmenovariephodu. Atribut dur
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je délka trvani pechodu. Atributem type se nastavuje typghodu (nap fade
[prolinéni], snakeWipe&i starWipe). Uc¢lenitych typi prechodu se pouziva
také atribut subtype, ktery duje podkategorii fechodu. Nafklad u typu
piechodu starWipe fizeme pouZzit atribut subtype, jehoZz mozné hodnaty: js
fourPoint, fivePoint a sixPoint.

Vysledna hlawika dokumentu se sklada #edchoziho layoutu a ze

dvou vySe uvedenychrgchodi. Zdrojovy kod hlawiky je nasledujici:

<head>
<layout type="text/smil-basic-layout">

<root-layout width="500" height="500" background -
color="#ffffff" />

<region id="r1" left="25" top="25" height="450" width="450"
background-color="#ffff00"></region>
</layout>

<transition id="fade_1" dur="2s" type="fade" />
<transition id="star" dur="2s" type="starWipe"
subtype="fivePoint "/>

</head>

Do tla dokumentu viozime &mké obrazky. Pro lepSi viditelnost
piechodi pouzijeme ¥tSi obrazky nez vigdchozim gkladé. Velikosti
obrazki jsou shodné s velikosti regionu, tedy jsou roztgf®es cely region.

<img id="obrazekl1" region="r1"

transin="fade_1" src="450x450.jpg" begin="2.00s" dur="5.00s"
/>
<img id="obrazek2" region="r1"

transin="fade_1" src="450x4502.jpg" begin="6.00s" dur="5.00s"
/>
<img id="obrazek3" region="r1"

transin="star" src="450x4503.jpg" begin="10.00s" dur="5.00s"
/>

VSechny ti obrazky jsou umishy do stejného regionu rl. AvSak kazdy
Z nich ma nastavenou jinou dobu zobrazeni pomoitiuéd begin. Prvni dva
obrazky jsou si velmi podobné, maji nastavenyjngteyp prechodu fade a liSi
se jen v barevném odstinuieli obrazek ma nastaveny tygephodu na
hvézdu, kde jsme pomoci atributu subtype s hodnoteePiint udili, ze
hvézda bude gicipa.
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Podobri jako u gedchoziho fikladu nesmime zapomenout umistit
obrdzky do sekvemi nebo do paralelni animace. Tentdiklad je
optimalizovan pro paralelni animaci.

Pokud byste chliti pouzit sekvetini animaci niZzete dosahnout stejnych
vysledii, ovSem doportuji zmenit hodnotu atributu begin na 0 sekutidej
smazat Upl&

Funkeni ukazka tohotoifkladu je uvedena ve sbircéldadi ve slozce
SMIL 2.0 pod nazvem P2.

7.2.3 Priklad 3
Opt do stejného layoutu, ktery byl pouzit vildadk 1 i 2, vlozime
néjaké multimedialni objekty. Pro celkové zjednoduSemizeme pouzit

piedchozi piklad a gipsat nasledujididdek nad obrazky.

<audio id="muzika" begin="1s" dur="16" src="neco.mp 3" /> |

Pridanim tohota‘ddku docilime toho, Ze nam v prezentaci bude taat n
pozadi mp3. Pomoci atributclipBegin a clipEnd rzeme nastavitas, od
ktereho ma mp3 z& hrat. Chceme-li ukazku zZjaké mp3 nebo zdakého

video souboru, izeme ji vystihnout pomocidchto atribud.

| .. clipBegin="10s" clipEnd="22s" .. |

V tomto piipad se pehraje dvanactisekundova ukézka, kterédnea
v desaté sekurich skoi ve dvaadvacaté sekuhd

Multimedialni prvky nemusime g#at pouze pomoci relativnich
odkaZi z lokalniho disku, ale také je theme naitat prostednictvim si

internet.

<audio id="muzika" begin="1s" dur="16"
src="http://www.play.cz/radio/beat128.mp3.m3u" />

Funkeni ukazky é&chto gikladi jsou uvedeny ve sbircefikladi
ve sloZzce SMIL 2.0 pod ndzvem P3.
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7.3 HTML+TIME

K piehravani prezentaci, které jsou vy®mé pomoci této technologie,
nepotebujeme zadny iphravé. Vystaiime si s internetovym prohligem
Internet Explorer. Zakladni kostra této specifika8MILu je uvedena
v kapitole 5.3. Tato zakladni kostra nam poslowioj Sablona pro naSe
priklady.

Zde je dilezité si uedomit, Zze u HTML+TIME nemusime nastavovat
layout a regiony, nello nastaveni tétoc¢asti prezentace @thme

prostednictvim kaskadovych styICSS.

7.3.1 Priklad 1

Nejprve vytvdime réjaky objekt, ktery bude slouZzit jako kontejner pro
dalsi elementyi multimedialni objekty. V naSemijkladé jim bude element
div. Tomuto elementu fgadime inline styl, ktery bude ¢ovat barvu pozadi,

rozmery prezentace atd.

<div id="slide1" style="border: 2px solid black; pa dding: 10px;
position: relative; width: 800px; margin: 10px; hei ght:600px;
background-color: #CCFF99;">

... sem budeme vkladat objekty ...
</div>

Pomoci tohoto divu jsme nastavili z&kladni vzhlezentace. Do
tohoto elementu vioZimegjaky nadpis. Pro tytodgly pouzijeme element h1l,
kterému pomoci atributu idiigadime nazev nadl a pomaoci inline stylu mu

nastavime barvu pozadi naeg zelenou.

<h1 id="nadpis1" style="color: white">Specifikace j azyka</h1> |

Element animateColor umidje plynulou zné¢nu z jedné barvy v barvu
druhou prosednictvim atribui from a to. St& jen nastavit hodnotyethto
atributh nag. na Zlutou atervenou a vysledek bude zobrazen jako plynuly

piechod ze Zluté, oranZoveé a jejich vSech odsdainpocervenou barvu.
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Pomoci atributu targetElement a atributu atriburala ktery je
nastaven na hodnotu color, jednogmaurcime element a atribut, na ktery se
ma efekt aplikovat. Atribut dur nam v tomtdigact uréuje paet sekund,
kterych bude paeba ke zréin¢ z jedné barvy na barvu druhou. Pouziti atributu
autoReverse #obi pehrani efektu i v ogmém pdadi. A atribut
repeatCount, ktery je v naSerfikpack nastaven na hodnotu indefiniteigpbi

nekong&né opakovani efektu.

<t:animateColor autoReverse="true" targetElement="n adpis1"
dur="3s" attributeName="color" from="gold" to="red" fill="hold"
repeatCount="indefinite" />

Tim bychom ndli vytvoreny nadpis, ktery plynule éni svoji barvu.
Dale vytvdime tabulku, kterd bude mit jeden sloupec a thdky. Pomoci
atributu width nastavimei&u tabulky. Tato tabulka s nastavenotk@ii nam
zjednodusSi formatovani textu, nebtext se bude lamat dle nastaveni\si
Do obou ifadki vloZzime rjaky text pomoci elementu span. Pomoci jiz
znamych atribut jim nastavimetzné nazvy, délku trvani a dobu, ve kterou se
maji zobrazit. Aby vSe fungovalo, jak ma, musimemedntim span nastavit

tfidu time.

<table width="700"><tr><td>

<span id="spanl" begin="nadpisl.onClick" style="wid th:700px;
font-size:18pt;" class="time">

Jazyk SMIL (Synchronized Multimedia Integration Lan guage)<br />
- vychazi z jazyka XML<br />

- jedné& se o snadno nau citelny zna  ckovaci jazyk, podobn & jako
HTML<br />

- slouzi k vytva reni multimedialnich prezentaci obsahujicich

audio, video, obrazky a text <br /><br />

</span>

<ftd></tr><tr><td>

<span id="span2" begin="spanl.begin+5"

style="width:700px; font-size:18pt;" class="time" >

Il SMIL neslouzi k vytvo reni videa nebo obrazku, ale
pracuje s jiz hotovymi multimedialnimi a textovymi objekty,
ur ¢uje, ktery objekt a kdy se ma zobrazit nebo posunou t.
Vysledna prezentace obsahuje pouze zdrojovy kéd jed notlivych
animaci, nikoli samotné multimedialni objekty.
</span>

</td></tr></table>
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Dulezitym atributem, ktery jeiéba pipomenout je atribut begin.
V naSem piklack je jeho hodnota nastavena na udalost onClick,akfer
navazana na element nadpis. Coz znamena, Ze elaméatvem spanl se
objevi gesre ve chvili, kdy klikneme na bareyménici se nadpis.

Nakonec pidame je&t dvatradky, kterymi nastavimei@chody nebo-li
transitions. Tytdddky miZzeme umistit bdi nad, nebo pod tabulku.

<t:transitionfilter targetelement="spanl" type="fad e" dur="2"
begin="nadpisl1.onclick" />
<t:transitionfilter targetelement="span2" type="fad e" dur="2"

begin="spanl.begin+5" />

Protoze je tentoijklad trochu komplikova#jSi nez pedchozi piklady,
uvadim zde kompletni zdrojovy kod tohotdiktadu. Budete-li postupovat

piesre tak, jak popisuji vyse, #ti byste dosahnout totozného vysledku.

Jazyk SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language)

- vychazi z jazyka XML

- jedna se o snadno nauéitelny znackovaci jazyk, podobné jako HTML
- slouzi k vytvareni multimedialnich prezentaci obsahujicich audio,
video, obrazky a text

VySe uvedeny obrazek ukazuje, jak vypada tetildgul v internetovém

prohlizei Internet Explorer.
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Kompletni zdrojovy kod tohotorikladu:

<html xmins:t ="urn:schemas-microsoft-com:time">

<head>
<?import namespace="t" implementation="#default#tim e2">
<style>
.time {behavior: url(#default#time2);}
</style>
</head>

<body>
<div id="slide1" style="border: 2px solid black; pa dding: 10px;

position: relative; width: 800px; margin: 10px;
height:600px;background-color: #CCFF99;">

<hl id="nadpisl" style="color: white">Specifikace | azyka</hl>
<t:animateColor autoReverse="true" targetElement="n adpis1"
dur="3s" attributeName="color" from="gold" to="red" fill="hold"

repeatCount="indefinite" />

<table width="700"><tr><td>
<span id="spanl" begin="nadpis1.onclick"
style="width:700px;font-size:18pt;" class="time">

Jazyk SMIL (Synchronized Multimedia Integration Lan guage)<br />
- vychazi z jazyka XML<br />

- jedné se o snadno nau citelny zna  ckovaci jazyk, podobn & jako
HTML<br />

- slouzi k vytva reni multimedialnich prezentaci obsahujicich

audio, video, obrazky a text <br /><br />

</span>

<ftd></tr>

<tr><td>

<span id="span2" class="time" style="width:700px;fo nt-
size:18pt;" begin="spanl.begin+5">

11l SMIL neslouZi k vytvo reni videa nebo obrazku, ale pracuje s

jiz hotovymi multimedialnimi a textovymi objekty, u r cuje, ktery
objekt a kdy se ma zobrazit nebo posunout. Vysledna prezentace
obsahuje pouze zdrojovy kéd jednotlivych animaci, n ikoli
samotné multimedialni objekty.

</span>

</td></tr></table>

<t:transitionfilter targetelement="spanl" type="fad e" dur="2"
begin="nadpisl1.onclick" />

<t:transitionfilter targetelement="span2" type="fad e" dur="2"

begin="spanl.begin+5" />
</div>

</body>
</html>
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7.3.2 Priklad 2

V tomto giklack si ukazeme, jak aplikovat dvarggchody na jeden
element. Nejprve vytidme réjaky objekt, na ktery budeme moctephody

aplikovat.

<div class="time" id="div1" style="background-color :silver;
width:520px; font: italic bold large arial; color:r ed;
padding:10px;">Na tento div jsou aplikovany dva p fechody.</div>

Elementu div jsme fi¥adili tfidu time, nastavili atribut id na divl a
pomoci inline stylu jsme nastavili barvu pozadifité pismo atd.

Nyni vytvaime dva #@zné gechody, kterym nastavime atribut
targetElement a atribut begin na stejnou hodnotedyTugime, Ze oba

piechody se maji sgasre aplikovat na element s nazvem div1l.

Prvni z gfechodi nam umozni postupné zobrazeni zleva doprava.

<t:transitionFilter begin="div1.begin" type="barWip e" dur="5"
targetElement="div1"/>

Druhy prechod tzv. fade Zsobi prolnuti celého divu.

<t:transitionFilter begin="div1.begin" type="fade" dur="5"
targetElement="div1"/>

Vysledek je pak zobrazen jako postama&itajici se div zleva doprava,

piicemz navic postuginprechazi ze ilé do tmavsi barvy (fade).

7.3.3 Priklad 3

Abychom si usnadnili praci, pouZijeme k vyfeai dalSi ukazky
zdrojovy kod z pedchoziho fikladu. V tomto pikladé budeme pohybovat
elementem div pomoci elementu animateMotion a sakk&kazeme rozdil mezi
sekverni a paralelni animaci. Abychom mohli pohybovatnaatem po

obvoductverce, musime Element animateMotion pouZzit vicelmds tedy pro
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kazdou stranutverce jeden. Doé¢ta dokumentu, hned pothdek s druhym
piechodem (fade),fllame nasledujici konstrukci, kteréedstavuje sekveni
pribéh animace. Konkrétni nastaveni atribwttéto sekvetni animaci nam
zajisti spudini animace ve chvili, kdy klikneme na element sveaz divl.
Dale atribut repeatCount zajisti nekoné opakovani animace. Jelikoz
zajistime, aby se element div vrétil po skemi animace na svéypodni misto,

nemusime fidavat atribut fill.

<t:seq begin="divl.onClick" repeatCount="indefinite ">

</t:seq>

Do této konstrukce vepiSenigtikrat element animateMotion a kazdy
bude mit nastaven atribut targetElement a durejaéshodnoty. Dlezitou roli
hraje atribut fill s nastavenou hodnotou na hotdykzajisti setrvani elementu

div na vysledné pozici.

Prvni z elemeiit animateMotion ma za nasledek posun elementu div

dolu o 300 pixal, pomoci atributu dur bude tentéepun trvatityti sekundy.

<t:animateMotion dur="4s" targetElement="div1" by= "0,300"
fill="hold"/>

Podobg je na tom i druhy z elemant ktery posune element div
doprava o 300 pixél Tento gesun bude ajt trvatctyti sekundy.

<t:animateMotion dur="4s" targetElement="div1l" by= "300,0"
fill="hold"/>

Nyni nam zbyvaji dva elementy. Prvni z nich slqua gesun smirem

nahoru a druhy proipsun smrem doleva,cimz vratime div do fedchozi

pozice.

<t:animateMotion dur="4s" targetElement="div1" by= "0,-300"
fill="hold"/>

<t:animateMotion dur="4s" targetElement="div1" by= "-300,0"
fill="hold"/>
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Tento giklad mizeme jed&t modifikovat a to pepsanim sekveni
animace na paralelni. Nahrazenim elementu seq emeat par, vSak
dosahneme jen toho, Ze po kliknuti na element eliglement pouze rozklepe.
To se sice e rekdy hodit, napiklad pro zvyrazéni reklamniho textiei
obrazku, ale v naSemriiglack je tento efekt nezadouci. Abychom doséahli
stejného vysledku jako ipadt pouziti sekveéni animace, museli bychom
piidat kazdému elementu animateMotion atribut beginprvniho elementu
animateMotion nemusi byt nastaven atribut begibofhi@odnota nula sekund
nesmi byt uvedena. Pokud bychom atribuglchtpresto pouzit, musime mu
nastavit hodnotu blizkou nule (fa.001). Atributy dalSich eleménifsou

nastaveny natyii, osm a dvanact sekund.

<t:animateMotion dur="4s" targetElement ="div1l"
by="0,300" fill="hold"/>

<t:animateMotion begin="4s" dur="4s" targetElement="div1"
by="300,0" fill="hold"/>

<t:animateMotion begin="8s" dur="4s" targetElement="div1"
by="0,-300" fill="hold"/>

<t:animateMotion begin="12s" dur="4s" targetElement="div1"
by="-300,0" fill="hold"/>

Funkeni ukazky a kompletni zdrojové kodychto giklada jsou
uvedeny ve sbircerixlada ve slozce HTML+TIME pod nazventiglad 3.
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8 Srovnani technologii SMIL, JavaScript a Flash

V této kapitole bych se racmwoval i jinym technologiim, které se také
pouzivaji k vytvéeni animaci a které pak daleibeme umistit na webové
stranky. Velk& vyhoda technologii Flash a Java$agmiva v tom, Ze jsou
podporovany internetovymi prohli&e Animace, které jsou napsané
v JavaScriptu, se zobrazi ve vSech nejafgich prohlizéich. Podobné je to i
u technologie Flash. Pomoci programu Adobe Flaskdgdvlacromedia Flash)
se da porérné snadno a rychle vytwid témei jakakoli animace, ktera je
nasledd exportovana do swf souboru. Tento soubor palkkeme pomoci
elementu embedi elementu object umistit do webové stranky. Musgnale
uvédomit, Ze podpora technologie Flash nenicésti webovych prohliz,
ale teprve pomoci pluginti externich pehravau (jako je nap. Adobe Flash

Player) jsou animace umdsly do webovych stranek.

8.1 Flash

~Jedna se o program schopny vyetavektorové animace opahé
zvukovymi efekty. Vektorova grafika méa oproti bitpwvé d¥ hlavni vyhody.
Tou prvni je moZnost 2tSovani¢i zmen3Sovani bez ztraty ostrosti a kvality a
tou druhou vyhodou - a pro web docela podstatngi velikost vysledného

souboru a ta jgadow niZSi nez naip u animovaného gifu™

8.2 JavaScript

~Javascript je programovaci jazyk, ktery se pouaivinternetovych
strankach. Zapisuje s&ipmo do HTML kodu, coz je velka vyhoda, protoze je
to jednoduché. JavaScript je klientsky skript. Ttammena, Ze se program

odesila se strankou na klienta (do prolééie teprve tam je vykonavat*

® KALDA, Martin. Macromedia FLASH 4 - tvod. Interval.cz [online]. 1999 [cit. 2008-04-12].
Dostupny z WWW: <http://interval.cz/clanky/macromedia-flash-4-uvod/>.

10 JANOVSKY, Dusan. Jakpsatweb.cz : Uvod do JavaScriptu [online]. 1998 [cit. 2008-04-12].
Dostupny z WWW: <http://www.jakpsatweb.cz/javascript/javascript-uvod.html>.
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8.3 Ukazka

Na této ukazce si ukazeme srovnani technologie SM#chnologiemi
JavaScript a Flash. Ukazeme si, jak pomaéchto & riznych technologii

vytvorit stejny @iklad.
L Tava Script Flash

Flazh

Nejprve z&neme technologii SMIL. Pomoci této technologigZzeme
shadno popsat ve dvou &2d¢htadcich zninu velikosti objektu. V JavaScriptu
je to dost podobné, stiaspravi pouzit metodu onClick a vysledek je také jen
na dvaradky. OvSem pokud budeme chtit plynuloué¢nmn velikosti obrazku u
JavaScriptu, zdrojovy kéd bude zna& rozsahly. Budeme nuceni napsat
nekolik funkci ¢i metod a pokud si v pbéhu programovani vzpomeneme, Ze
by bylo lepSi udlat animaci i v op&ném sndru, délka kdédu se zdvojnasobi.
Technologie Flash a SMIL jsou na tom v tomto ohleshohem Iépe. Pomoci
programu Adobe Flash iheme dynamicky vytu@t i meénit praibéh animace.
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U technologie SMIL méme k dispozici atribut autoBese, ktery zajisti zpny

chod animace.

8.3.1 Ukazka — ¢ast 1

V prvni ¢asti programu je ukazka jednorazovéemsnvelikosti obrazku.

Po kliknuti na obrazek dojde k okamzité&mhvelikosti obrazku.

Technologie SMIL

Pomoci technologie SMIL musime nejprve do HTML skia vlozit
obrazek, na ktery budeme efekty aplikovat. Teélémmhe pomoci elementu img.
Aby technologie SMIL mohla spragnfungovat, musime k obrazkuifadit

téidu time a nastavitdkteré potebné atributy.

<img id="kostka" src="cube.jpg" class="time"
style="height:72px; width: 72px;" />

Do paralelni animacetipame dvaadky. Prvni z nich slouZzi pro zmu
obrdzku ve vertikdInim sénu a druhy pro zenu obrazku ve simu
horizontalnim. Diky tomu, Ze jsou tytddky umistny mezi parové elementy

par, provedou se tyto dznmeny sogasre.

<t:par begin="kostka.onClick" fill="hold">
<t:animate targetElement="kostka" dur="0.01s"
attributeName="height" to="152" fill="hold" />
<t:animate targetElement="kostka" dur="0.01s"
attributeName="width" to="152" fill="hold" />

</t:par>

Pomoci atributu dur, vtomtofipad nastaveném na 10ms, jsme
obrazkim zajistili zménu, ktera proéhne Ehem 10ms, coz je pro lidské oko

tak kratky okamzik, Ze se nam &na jevi jako jednorazova.
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Technologie JavaScript

U technologie JavaScript je jednorazovamevelikosti obrazku velmi
jednoducha. Pomoci integrovanych funkdizeme snadno na udalost onClick
nastavit pozadovanou 2mu. Nejprve musime do HTML stranky vioZijaky

obrazek, coz uddme pomoci elementu img.

<img src="cube.jpg" width="76" height="76" name="ko stka2" /> |

Nyni udalosti onClick pradime integrované funkce JavaSccriptu pro

zmeny velikosti obrazku.

onclick="javascript:kostka2.height=152;kostka2.widt h=152" |

Tak jak je uvedeno vySe, je JavaScript nejvylkgEim feSenim této

casti gikladu, nebé vysledek se sklada pouzeszhtoradka.

<img src="cube.jpg" width="76" height="76" name="ko stka2"
onclick="javascript:kostka2.height=152;kostka2.widt h=152"/>

Technologie Flash

Technologie Flash umagje snadnou zemu velikosti obrazku. Tuto
praci nam ve velké rig¢ usnaduje vyvojové prosedi Adobe Flash. Pomoci
tohoto programu nejprve nastavime v sekci DokurReaperties péet snimki

za sekundu, barvu pozadi a r@zgnanimace.

Dimensions: | 152 (widthy 152 (height)
Match: [ Printer ] [Q:untents] [ Dief aulk ]
Background calar; =
Frame rate: | Z4 fps

Ruler units:

Make Defaulk K ] [ Cancel
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Poté co jsme nastavili rozmy animace, vytvtime symbol Movie clip
(CTRL+F8) s nazvem cube.

Create New Symbol E|

Marne: | cube]| | [ 04 l

Behaviar: (%) Mavie clip
) Butkon

oGt

Nyni na&teme do knihovny pozadovany obrazek (File -> Import
Import to Library), odkud ho nasleédinvloZime do tohoto Movie clipu s
nadzvem cube. Z editace Movie clipu setzpirepneme do scény. To &gldme

pomocicervere zvyrazreneého odkazu s nazvem scenel.

Unkitled-2+ - g X

> @D
éw Timeling
& 90 5 10 ic 20 i3 20 ;| H
[ /i O A
v
e @ || ¢ Blwl B G 1 [z0ms | 0es g >
ot
+

[
|
[5.4

Do prvniho keyframu@asové osy scénygtahneme z knihovny soulior
n&s Movie clip cube. Nejprve mu budeme muset nast@mery a pozici, coz

muzeme udlat prostym roztaZzenim agsunutim mysi. OvSem mnohem lepSi
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je nastavit ¢iselné hodnoty échto paramefr a to tak, jak je vi&t na

nasledujicim obrazku.

i W Properties

E Mavie Clip w || Instance of:  cube

=Instance MHame=

W 76,0 il 0,0

H: 76.0 |y 38.0

Nyni Movie clipu cube fidame actionScript, ktery bude zdjp¥at
spuséni animace pouze ve chvili, kdy ngj klikneme. To udlame pomoci

nasledujicictradka.

on (press)

_root.play();

Do ¢asové osy scény sceneiliddme druhy keyframe. @ma £mto
keyframim piidame pomoci actionScriptu funkci stop();. Uramsin této
funkce do obou frafh potlatime automatické spusti a nekonéné opakovani

animace.

| stop(); |

8.3.2 Ukazka — c¢ast 2

V druhéc¢asti programu je ukazka plynulé &ny velikosti obrazku. Po

kliknuti na obrazek dojde k pozvolné &ms velikosti obrazku.
Technologie SMIL

Pomoci technologie SMIL musime nejprve do HTML kA vioZit

obrazek. To ugldame pomoci nasledujiciitadku.
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<img id="kostka3" src="cube.jpg" class="time"
style="height:72px; width: 72px;" />

Do paralelni animace épvlozime dvaraddky, které slouzi ke zn¢

rozmeri objektu.

<t:par begin="kostka3.onClick" fill="hold">
<t:animate targetElement="kostka3" dur="1s"
attributeName="height" to="152" fill="hold" />
<t:animate targetElement="kostka3" dur="1s"
attributeName="width" to="152" fill="hold" />

</t:par>

Jedind zréna oproti pedchozimu fkladu spgiva v jiném nastaveni
hodnoty atributu dur. Ziwvodnich 10ms jsme jej nyni nastavili na 1s, coz

znamena, Ze zéna velikosti obrazku prane Ehem 1s.

Technologie JavaScript

U technologie JavaScript je plynula &ma velikosti obrdzku po#énné
komplikovana. Nevystdme si s integrovanymi funkcemi a bude ipbga
trochu vice programovat. K tomutocalu pouzijeme zdrojovy kod idino
Zachara®

Pokud jiz médme napsané funkce prénsmi velikosti obrazku, rizeme
do HTML stranky vlozit obrazek, kterému nastavimdalost onClick

nasledova:

onclick="resize_plus('imageResize’, 152);" |

Vysledné vlozeni obrazku do HTML stranky vypad&aak

<img src="cube.jpg" border="0" width="76px" id="ima geResize"
style="border: Opx" align="center"
onclick="resize_plus('imageResize', 152);">

= http://www.zaachi.com/cs/items/javascript-plynula-zmena-velikosti-obrazku.html 12.4.2008
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Upraveny zdrojovy kéd ho Zachar¥:

<script language="JavaScript">

function image_width_plus(img_width, id, max ) {
timer = null;
/lobjekt z daneho identifikatoru
idimg = document.getElementByld(id);
/lpodminka pro porovnani velikosti
if(img_width <= max ) {
IIv pripade pravdy vytvorime novou velikost
img_width += 3;
/la nastavime nvoou velikost
idimg.style.width = (img_width ) + "px";
Ilrekurzivne volame funkci pro zvetsovani o
timer = setTimeout("image_width_plus(* + im
"MaAid+ " "+ max +");", 30);
}else {
/[clearTimeout(‘timer");
return true;

}
}

function resize_plus(id, max ){
/lobjekt z daneho identifikatoru
idimg = document.getElementByld(id);
/Ivolame funkci pro zvetseni obrazku
/ljako prvni parametr uvedeme soucasnou velikos
image_width_plus( idimg.width, id, max );
}

function paint_images(){
/Ivytvorime pole pro nove velikosti obrazku
var values = new Array(123, 145, 100, 145, 88,
/Iv cyklu zavolame funkci pro zvetseni obrazku
for(i=1;i<9;i++){
resize_plus("a" + i, valuesJi-1]);
}
}

function set_default(){
IIv cyklu volame metodu pro zmenseni obrazku na
width 30px
for(i=1;i<9;i++){
resize_minus("a" + i, 30);
}
}

</script>

brazku
g_width +

t obrazku

40, 110, 120

hodnotu

12 http://www.zaachi.com/cs/items/javascript-plynula-zmena-velikosti-obrazku.html 12.4.2008
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Technologie Flash

Technologie Flash umagje snadno vytviet i plynulou znenu
velikosti obrazku. Tu vytvidme editaci pedchoziho fikladu. Pouhym
piidanim jednadvaceti fraimmezi prvni a druhy keyframe ziskame animaci,
jejiz délka bude 1s. V naSentipact jsme docilili toho, Ze po kliknuti na
Movie clip dojde k jednordzové zme velikosti obrazku, ale az po
jednosekundové prodiev

Nyni uz jen st& ozna&it vSechny framy animace a vytio Motion

Tween, coz udame pomoci pravého tidka mysi.

cube, Fla* - 8 X
% Scene 1 %v égjv il
i w Timeline
35 H
~
Create Motion Tween
Insert Frame
Femove Frames
W
L E] = b | G| | Insert Kevframe >
Insert Blank Keyframe
Clear Keyframe A
Cornverk o Kevframes
Convert to Blank Kevframes
i Cuk Frames
' Copy Frames
!v Clear Frames
Select All Frames
Reverse Frames
Synchronize Swmbiols K.
< >

Vysledek uz pak sté jen exportovat do swf souboru, ktery naskedn
pomoci parového elementu <object> vlozime do webostanky.

Tento giklad je k dispozici ve sbircetjplada ve slozce HTML+TIME
pod ndzvem p4.
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9 ZAVER

V porovnani s technologiemi Adobe Flash a JavaSagoati jazyk
SMIL k jednoduchym znikovacim jazykm. Diky jednoduché syntaxi tohoto
jazyka mizeme snadno popsat i sl@fsi animaci.

Jazyk SMIL je novym zrkovacim jazykem, vyvoj tohoto jazyka
porad pokréuje. V lednu tohoto roku vySla dalSi revize jazy&BIIL. Tato
nova verze 3.0 rozgije verzi SMILu 2.1 o &kolik dalSich modul.

Nejvétsi piinos této technologie spiwa v tom, Ze pomoci jazyka SMIL
muzeme vytvéit totoZné prezentace jako rfay technologii Flash, ale s tim
rozdilem, Ze prezentace vyrema ve SMILu bude mit menSi naroky na
hardware péitace, zejména na procesor. Z tohotivadu se SMIL uplatuje
v oblasti pgitaci.

Hlavni nevyhoda jazyka SMIL spiva v tom, Ze se jedna o novou malo
znamou technologii, dikgemuz je podpora ve webovych prohtiiol velmi
slab&. Jediny Internet Explorer podporuje rieasi webovych stranek didu
time. Nezbyvad nam nic jiného nez doufat, Ze abserdseivnych modul do
prohlize&t Opera a FireFox, nebude trvaicme. Existuje vSak Java Applet,
ktery umoZuje spousit prezentace jazyka SMIL na webovych strankach,
ovSem rychlost tohoto Java Appletu neni nejidgaina navic tento Applet
podporuje jen zakladni prvky jazyka SMIL verze 1.0.

Cilem této prace bylo seznamit uZivatele interrretuebmastery s touto
novou technologii a také jim umoznit vyteévlastni multimedialni prezentace
pomoci této uzivatelskérjpucky. Cim wétsi ohlas bude tato technologie mit,

tim diive se nizeme &Sit na podporu ostatnich webovych prohiize
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