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VYBER ZAKONU

Uvop

Zakony jsou nedilnou soucasti naseho Zivota. Nezavisle na oblasti, které se dotykaji, maji
zakony jedno spolecné: suchopdrny, leckdy nepfili§ srozumitelny pravnicky jazyk. Pro
vyuku je nutné tuto problematiku uchopit i jinym zplsobem, neZ je pouhé cteni

paragrafd; uchopit latku tak, aby byla ndzornd, zajimava a zpUsob podani ndpadity.

Autor prace zvolil téma a cile této bakalarské prace tak, aby svou praci prispél k vytvoreni
néceho, co by vyuZivaly dalsi generace studentl pfi studiu. Tato prace ma nékolik cild.
Prvnim cilem je vybrat a zdlvodnit vybér zakonU souvisejicich s wvyuZitim vypocetni
techniky ve spolecnosti. Druhym cilem je vytvorit multimedialni komponenty pro vyuziti
v elektronickém kurzu. Tretim cilem je popsani procesu tvorby komponent a konecné,
jejich dodani.

Prace je rozdélena do tfi kapitol. Prvni kapitola se vénuje vybéru zakonu. V ramci vybéru
je provedena reserSe pro zjisténi mnoziny zakon(, které oblast vypocetni techniky ve
spole¢nosti upravuji. Vtéto kapitole jsou stanovena kritéria pro vybér zakonl a je

provedena konecna selekce.

Druhd kapitola se zabyva multimedidlnimi komponentami jako celkem. Najdeme zde
definici toho, co multimediadlni komponenta je, jaké druhy multimedialnich komponent
existuji a jejich obecné charakteristiky. V neposledni rfadé kapitola struc¢né shrnuje
nékterd softwarova feSeni (a jejich vyhody a nevyhody), kterd lze pro tvorbu rlznych
multimedialnich komponent pouzit. Konec kapitoly pak obsahuje vybér software, ktery

autor zvazuje pouzit pro tvorbu multimedialnich komponent.

Treti kapitola popisuje samotny proces vyroby multimedialnich komponent, véetné vsech
krokl s vyrobou spojenych: analyza poZzadovaného vystupu, Uprava pracovniho prostredi,

stanoveni obecnych pravidel a dalsi.

Vysledkem této bakaldfské prace jsou multimedialni komponenty uréené pro pouziti

v elektronickém kurzu.
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1 VYBER ZAKONUO

Digitalni technologie nas, obcany Ceské republiky, v souc¢asné dobé ovliviiuji jiz od naseho
raného détstvi, projevuji se vSude v béiném Zivoté — na uradech, v dopravnich
prostredcich, ve skolach, v zaméstnani, ve verejném i soukromém Zivoté. Znalost zakond,
které podminky pro uplatnéni prostiedk( vypocetni techniky upravuji, je stale dllezitéjsi.
Hlavnimi kritérii pro vybér zdkonu, které lze zaradit do pomysiné tematické mnoziny
,digitdIni technologie a spole¢nost”, je vybér statu. Vtomto pfipadé jde o Ceskou
republiku — v ramci bakaladfské prace nebudou brany v potaz jiné zdkony, neZ ty aktualné

platné v Ceské republice v dobé psani této bakalarské prace.

Pro zjisténi, jaké zdkony se k této oblasti vztahuji, byla provedena reserse; vysledkem této
reserSe je nasledujici vycet zakonl, které se problematiky uplatnéni vypocetni techniky
ve spolecnosti tykaji:

v

e Zikon ¢. 300/2008 Sb., o elektronickych uUkonech a autorizované konverzi
dokumentl, ve znéni pozdéjsich predpisi (dale jen zdkon o elektronickych

ukonech a autorizované konverzi dokumentu).

e Zakon ¢. 227/2000 Sb., o elektronickém podpisu, ve znéni pozdéjsich predpist

(dale jen zakon o elektronickém podpisu).

e Zikon ¢. 106/1999 Sb., o svobodném pfistupu k informacim, ve znéni pozdéjsich

predpist (dale jen zdkon o svobodném pfistupu k informacim).

v

e Zikon ¢. 101/2000 Sb., o ochrané osobnich Gdajd a o zméné nékterych zakond,

ve znéni pozdéjsich predpist (dale jen zakon o ochrané osobnich udajl).

e 7Zakon €. 527/1990 Sb., o vynalezech a zlepSovacich navrzich, ve znéni pozdéjsich

predpist (dale jen zakon o vynalezech a zlepSovacich navrzich).

v

e 7Zakon ¢. 181/2014 Sb., o kybernetické bezpecnosti a o zméné souvisejicich
zdkonu, ve znéni pozdéjsich predpist (dale jen zakon o kybernetické bezpecnosti).

v

e Zikon ¢&. 127/2005 Sb., o elektronickych komunikacich a o zméné nékterych
souvisejicich zakon(, ve znéni pozdéjsich predpist (dale jen zdkon o elektronickych

komunikacich).
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v

e 7Zakon €. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem
autorskym a o zméné nékterych zdkon(, ve znéni pozdéjSich predpist (dale jen

zakon o pravu autorském).

Vzhledem k danému rozsahu bakalarské prace nelze zpracovat vySe uvedené zdkony
v pozadované hloubce vSechny. Byla tedy stanovena obecna kritéria pro vybér mensi
mnoZiny zakonl ze seznamu vySe uvedenych zakon(. Tato kritéria byla stanovena

nasledovné:

1) Usnadnéni komunikace s urady — ktery zadkon usnadnuje obcanim komunikaci

s Urady a v jaké mire?

2) Zijeme vinformaéni spoleénosti — jaky je dopad toho kterého zakona

na spoleé¢nost a ob¢any obecné?

3) Informace — kdo k nim ma pfistup, za jakych podminek, co smi byt sdélovano,

za jakych okolnosti, kym?
Z pohledu téchto tfi kritérii vyplynul nasledujici vybér:

Z hlediska prvniho kritéria (a do znacné miry i druhého kritéria) je ziejmé, Ze jeden
zakon vycniva z této mnoziny velmi vyrazné. Jde o Zakon o elektronickych ukonech
a autorizované konverzi dokumentd, a to hlavné z toho ddvodu, Ze umoznuje prechod od
fyzické komunikace k cisté elektronické. Dany zakon zasahuje do Zivota béznych lidi (ac ti
o tom mnohdy nemusi viilbec védét) a prindsi prileZitosti nejen mnohem komfortnéjsi
komunikace, ale navic vyuZitim moznosti, které tento zdkon nabizi, |lze vyrazné zrychlit
a zprehlednit komunikaci nejen s urady. Aby ke zrychleni a zpfijemnéni komunikace vibec
mohlo dojit, je k tomu potfeba urcité mnozstvi technickych a technologickych prostredki
(napriklad pro zajisténi ovéreni toho, kdo elektronicky komunikovat s Uradem chce a tak
dale); s tim je spjat souvisejici zakon: Zakon o elektronickém podpisu, ktery tyto technické

a technologické prostredky popisuje a uklada.

Ostatni vySe uvedené zakony nejsou z hlediska prvnich dvou kritérii dle naseho soudu
stejné nebo vice vyznamné nez tyto dva zminéné zakony.
Z hlediska druhého kritéria je vyjma (v predchozim bodé jiz) zminénych zakonQ

(o elektronickych ukonech a autorizované konverzi dokumentl a o elektronickém
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podpisu) nutno brat v potaz i SirSi vyznam pojmu Zivot v informacni spole¢nosti. Co to
znamena, Zit Zivot v informacni spolecnosti? Vyznam hesla , informacni spolecnost” je dle
Databaze Narodni knihovny CR? nasledujici: SpoleCnost zalozena na integraci
informacnich a komunikacnich technologii do vSech oblasti spolecenského Zivota
v takové mire, Ze zasadné méni spolecenské vztahy a procesy. Narust informacnich
zdroji a komunikacnich tok( vzristd do té miry, Ze ho nelze zvladat dosavadnimi

informacnimi a komunikaénimi technologiemi.?

Pokud vySe uvedeny vyznam spojime se skutecnosti, Ze v takovém svété jiz Zijeme, je
nutné si uvédomit nasledujici: kazdy nas krok, kazda nase akce, vSechny stopy o nasem
jednani, chovani, vSe je auditovano, o témér vSem zlstava digitdlni stopa. Nase udaje,
respektive Udaje o nas, jsou v rGznych databazich. Identifikatory, kterymi je mozné nas,

obcany, (idedlné) jednoznacné identifikovat, jsou rovnéz v riznych databazich.

Spolecnosti se predhanéji, chtéji mit co nejvice informaci a udajl, aby s jejich pomoci
mohly zvySovat svUj zisk (napfiklad lépe cilenou reklamou). Kde je hranice toho, co jesté
shromazdovat lze a co jiz ne, pfipadné za jakych podminek? Na tuto otazku odpovida
obsah zdkona o osobnich ddajich, ktery se tim stdvd z hlediska druhého kritéria velice
dalezitym.

Zakon o svobodném pfistupu k informacim se z hlediska druhého kritéria jevi také jako
dalezity, nicméné muze jit o pohled z opacné strany barikddy. Oba tyto zakony zasahuji

do informacni spolec¢nosti dnesniho svéta a jejich dlleZitost se zvysSuje.

Zvysit povédomi mezi lidmi je skute¢né potfeba a zacit je nutno tam, kde jesté existuje
touha po informacich — u mladych lidi ve Skolach. Vzhledem ke skutecnosti,
Zze komponenty vytvorené v ramci této bakalarské prace budou vyuzity v elektronickém

kurzu, je tato Sance pfilis vyznamna na to, abychom ji nevyuzili.

Z hlediska tretiho kritéria je tfeba poznamenat, Ze zde dochazi k pfesahu mezi druhym
a tretim kritériem: nelze oddélit informacni spole¢nost a informace. Pokud akceptujeme
fakt, Ze vinformacni spolecnosti Zijeme (nelze nepfipustit, jde o nepopiratelnou
skutecnost), pak musime akceptovat i fakt, Ze informace jsou vSude kolem nas (v digitalni

i analogové podobé).

1'Viz http://aleph.nkp.cz/F/
2 Viz http://aleph.nkp.cz/F/?func=find-c&local base=KTD&ccl_term=wtr%3Dinformaéni+spoleénost#tail
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Prozaické ,Informace jsou moc” je v nynéjsi dobé rozhodné pravdivé. Jiz na konci 20.
stoleti bylo patrné, Ze smér vyvoje svéta se od industrialni éry posouva — do éry
informacni, jak poznamenal americky védec Nicholas Negroponte (vedouci MIT Media

Lab) ve své knize Being Digital jiZz v roce 1995. [1]

V dnesnim svété je klicové védét. Védét kdo, jak a kdy mulZe zddat o informace
a ocokonkrétné muzZe Zadat (aconaopak nesmi), jakd jsou prava a povinnosti
dotazovaného (napf. Uuradu), tojeprfesné typ informaci, ktery jetfeba znat
a vdemokratickém povédomi spoleCnosti Sifit. Zakon o svobodném pfistupu

k informacim tedy v uzsim vybéru ma své jisté misto.
VSechny ostatni zakony zjisténé v ramci reSerSe jsou také dllezité; Zadnym zplsobem
nechceme naznacovat, Ze by dulleZité v nasem pravnim rfadu nebyly, pouze z hlediska
nasich hodnoticich kritérii jejich dlleZitost nebyla tak vyznamna v porovnani s jinymi,
vybranymi zakony.
Vybrany tedy byly tyto Ctyfi zakony:

e Zakon o elektronickych ukonech a autorizované konverzi dokumenta.

e Z3akon o elektronickém podpisu.

e Z3akon o svobodném pfistupu k informacim.

e Zdakon o ochrané osobnich udajli a o zméné nékterych zakona.

V jednotlivych podkapitolach se budou nachazet velmi struénd shrnuti obsahu
jednotlivych zakonU. Cilem této bakalarské prace v Zzadném pripadé neni prepsdni celého
zakona do srozumitelnéjsiho jazyka vramci jedné podkapitoly prezentované nékolika
odstavci. Struc¢na shrnuti jsou zamyslena pouze jako nastin obsahu multimedialnich

komponent.

1.1 ZAKON 0 ELEKTRONICKYCH UKONECH A AUTORIZOVANE KONVERZI DOKUMENTU

Zakon nabyl Géinnosti dnem 1. 7. 2009, od svého vzniku byl nékolikrat novelizovan3.

3 K dne$nimu datu se jedna o celkem 7 novel, a to ve znéni: zdkona &. 190/2009 Sb., zdkona &. 219/2009 Sb.,
zakona €. 227/2009 Sb., zakona ¢. 263/2011 Sb., zakona ¢. 167/2012 Sb., zakona ¢. 503/2012 Sb. — viz
http://www.noveaspi.cz/products/lawText/1/67315/1/2
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Upravuje:

e datové schranky (ddle jen DS) pro komunikaci v oblasti organ( verejné moci (dale
jen OVM) — prostfednictvim DS lze cinit podani kterémukoliv Uradu, urady
prostrednictvim DS dorucuji své pisemnosti prislusnym adresatim (fyzickym nebo
pravnickym osobam), stejné jako komunikuji sjinymi organy verejné moci.
Veskerym uUkonUm, které jsou prostrednictvim elektronické prepazky cinény,

je pfiznana ekvivalence k ukonm ucéinénym pisemné.

e Jednoznac¢nou identifikaci subjektl pfi elektronické komunikaci — zavedeni
a sjednoceni systému jednoznacné identifikace fyzickych osob, pravnickych osob

a OVM pfi elektronické komunikaci.

e Autorizovanou konverzi dokumentl — obousmérnd konverze dokument(, tedy
prevod dokumentu zlistinné podoby do podoby elektronické a naopak;
dokumentu, jenZ je vystupem, se priznavaji stejné pravni Ucinky jako ovérené

kopii. [2]

Podivame-li se na problematiku DS o¢ima bézného obcana (v tomto pripadé fyzicka osoba
nepodnikajici), zjistime nasledujici: komunikace s urady s sebou zpravidla doposud nese
nutnost dojit fyzicky na urad (v rdmci Urednich hodin), zde najit spravnou kancelar, vystat
si pripadnou frontu, nasledné se dostat k prepazce a zacit resit Ucel navstévy na uradé
s danym urednikem / Grednici.

Jednou z nejvétSich vyhod DS tedy je moznost a schopnost odbourat tento stresujici a
neproduktivné straveny ¢as ve fronté a u prepazky. Velkou vyhodou je i skute¢nost, Ze
komunikovat skrze DS Ize kdykoli, neni treba ¢ekat na urcity den a hodinu. Dalsi vyhodou
je moznost komunikace odkudkoli, kde je pFistup k DS, navic se jedna o mnohem rychlejsi

a efektivnéjsi zplsob komunikace.

Za nevyhodu lze povaZovat fakt, Ze datova zprdva nezlstane ve schrance naporad
(tj. nechova se jako béZny email, ktery muize zUstat ve schrance navéky, pokud jej uZivatel
néjak neodstrani) — bezplatné zlstava pouze 90 dni (nad 90 dni se uchovava se pouze

informace o doruceni, nikoli zprava jako takova; Ize si nicméné zaplatit sluzbu Datového
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trezoru od Ceské posty, s. p., kdy dojde k odstran&ni mechanismu pro mazani) a také
fakt, Ze dosud neexistuje Zadna moznost, jak dobrovolné DS zfizenou pro fyzickou osobu
nepodnikajici zrusit (zdkon umoZiuje zruseni DS jen v konkrétnich, vyjmenovanych

pripadech, pro fyzickou osobu nepodnikajici je konkrétnim pripadem pouze smrt). [3]

Z vySe uvedenych vyhod / nevyhod Ize vyvodit, Ze vyhody prevazuji nad nevyhodami. Pro
urcité skupiny lidi, které si nezfidi DS, z libovolnych ddvod(, bude situace i tak vyhodnéjsi
— fronty na Uradech by se mohly zna¢né zredukovat o lidi, ktefi si DS zafidi, a ¢as tak usetfi

ve vysledku vsichni.

1.2 ZAKON 0 ELEKTRONICKEM PODPISU

Zakon €. 227/2000 Sb., upravuje v souladu s pravem Evropskych spoleéenstvi® pouZivani
elektronického podpisu, elektronické znacky, poskytovani certifikaénich sluzeb
a souvisejicich sluzeb poskytovateli usazenymi na Uzemi Ceské republiky, kontrolu
povinnosti stanovenych timto zakonem a sankce za poruseni povinnosti stanovenych

timto zakonem. [4]

1.3 ZAKON 0 SVOBODNEM PRISTUPU K INFORMACIM
Zakon €. 106/1999 Sb. zapracovava pfrislusné predpisy Evropské unie a upravuje pravidla
pro poskytovani informaci a dale upravuje podminky prava svobodného pfistupu k témto

informacim.®

Pravo nainformace je ndm, ob&andim Ceské republiky, pfiznano Listinou zékladnich prav

a svobod’. Pfesné specifikace okolnosti a podminek, za kterych je moiné informace

4 Jedna se o zna¢né zjednoduseni problematiky, ve zdlivodnéni je ze zdkona vytrZena pouze &ast o DS,
detailné feseno v procesu navrhu a vyroby multimedialnich komponent

5> Smérnice Evropského parlamentu a Rady 99/93/ES ze dne 13. prosince 1999 o zasadach Spolecenstvi pro
elektronické podpisy. Viz http://eur-lex.europa.eu/legal-
content/CS/TXT/HTML/?uri=CELEX:31999L.0093 &from=DA

¢ Smérnice Evropského parlamentu a Rady 2003/98/ES ze dne 17. listopadu 2003 o opakovaném pouZiti
informaci vefejného sektoru.

Smérnice Evropského parlamentu a Rady 2013/37/EU ze dne 26. ¢ervna 2013, kterou se méni smérnice
2003/98/ES o opakovaném pouziti informaci vefejného sektoru. Viz http://eur-lex.europa.cu/legal-
content/CS/TXT/?qid=1489852914490&uri=CELEX:320131.0037

7 Piesné znéni Oddilu 2, ¢lanku 17:

(1) Svoboda projevu a pravo na informace jsou zaruceny.

(2) Kazdy ma pravo vyjadfovat své nazory slovem, pismem, tiskem, obrazem nebo jinym zptisobem, jakoz i
svobodné vyhledavat, piijimat a roz§ifovat ideje a informace bez ohledu na hranice statu.

(3) Cenzura je nepfipustna.

(4) Svobodu projevu a pravo vyhledavat a §ifit informace lze omezit zdkonem, jde-li o opatfeni v
demokratické spolecnosti nezbytna pro ochranu prav a svobod druhych, bezpecnost statu, vefejnou
bezpecnost, ochranu verejného zdravi a mravnosti.




VYBER ZAKONU

poZadovat, stejné jako definice coje a co neni informaci a dalsi skutecnosti, upravuje
tento zadkon. Podobné jako vétdina zakonu prosel nékolika novelizacemi®, neZ se ustalil

na aktualnim znéni.

1.4 ZAKON 0 OCHRANE OSOBNiCH UDAJU

Zakon ¢&. 101/2000 Sb. upravuje vsouladu spravem Evropské unie®, mezinarodnimi
smlouvami, kterymi je Ceska republika vazana®, a k naplnéni prava kazdého na ochranu
pred neopravnénym zasahovanim do soukromi upravuje prava a povinnosti pti zpracovani

osobnich udaja a stanovi podminky, za nichZz se uskutecriuje predani osobnich udaju

do jinych stata. [5]

Ddvodem pro vybér zdkona o ochrané osobnich udaji jevtéto praci divod shodny
se zakonem predchozim: informace jsou skute¢né moc. i vtomto pfipadé spatfujeme
jistou navaznost na zakon o ¢. 106/2000 Sb., o svobodném pfistupu k informacim: rovnéz
toto prdvo je zaruceno Listinou zakladnich prav a svobod; zdkon presné specifikuje
co je a co neni osobni Udaj, vymezi prava a povinnosti pfi zpracovani osobnich udajd, a

mnoho dalsiho.

(5) Statni organy a organy uzemni samospravy jsou povinny piimétenym zptisobem poskytovat informace o
své ¢innosti. Podminky a provedeni stanovi zakon.

Viz http://www.psp.cz/docs/laws/listina.html

8 Zmeéna: 101/2000 Sb., zména: 159/2000 Sb., zména: 39/2001 Sb., zména: 413/2005 Sb.,

zména: 61/2006 Sb., zména: 110/2007 Sb., zména: 32/2008 Sb., zména: 254/2008 Sb., zména: 274/2008 Sb.,
zmeéna: 123/2010 Sb., zména: 227/2009 Sb., zména: 375/2011 Sb., zména: 167/2012 Sb.,

zména: 181/2014 Sb., zména: 222/2015 Sb.

 Smérnice Evropského parlamentu a Rady 95/46/ES ze dne 24. f{jna 1995 o ochrané jednotlivell v
souvislosti se zpracovanim osobnich udaji a o volném pohybu téchto tdajti. Viz
http://www.noveaspi.cz/products/lawText/1/49228/1/2

10 Umluva o ochrané osob se zfetelem na automatizované zpracovani osobnich dat &. 108, vyhlasena pod

¢. 115/2001 Sb.m. s. http://www.noveaspi.cz/products/lawText/1/49228/1/2




MULTIMEDIALNI KOMPONENTY

2 MULTIMEDIALNi KOMPONENTY

Multimedidlnimi komponentami serozumi informace preddvané nebo ulozené
v textovém, zvukovém c¢i obrazovém kompletu [6]. Dle této definice sem tedy spadaji
nejen statické obrazky, zvukové nahravky, animace, ale i texty, stejné jako rdGzné

kombinace: ozvuéenad videa, prezentace, atd.

Kapitola ,,Multimedialni komponenty” bude rozdélena na dvé hlavni podkapitoly, z nichz
jedna se bude zabyvat popisem druhl komponent a jejich vlastnosti, druha pak
softwarem, ktery je moZné pouZit pro tvorbu danych multimedidlnich komponent,
a popisem jejich vlastnosti. Toto rozdéleni do dvou hlavnich podkapitol pokladame

za vhodné z dlivodu prehlednosti a snazsi orientace.

2.1 DRUHY KOMPONENT

V podkapitolach niZe se budeme vénovat popisu bitmapové grafiky, vektorové grafiky,
animace, videa, zvuku. Rovnéz zde budou uvedeny nejcastéjsi formaty, ve kterych je
mozné jednotlivé typy zakladnich multimedidlnich komponent uchovavat, a jejich

charakteristiky.

2.1.1 BITMAPOVA (RASTROVA) GRAFIKA

Rastrova grafika pracuje sobrazovym materidlem tak, Ze obrazek je slozen z mnoha
malych bodU (pixeld). Kazdy bod ma v obrdzku svou pfesnou pozici a barvu. Z jednotlivych
bodl je jako celek slozen vysledny obraz. Plati, Ze z ¢im vétSiho poctu bodl je obraz
sloZzen, tim ma vétsi rozliSeni. Zaroven je ale z pohledu datové velikosti vétsi. Uvedenou
informaci, Ze pocet bodl obrazku udava jeho vyslednou kvalitu, je treba doplnit tim,
Ze poCet barev, kterych mohou tyto body nabyvat, nazyvame barevnou hloubkou.
U tiskaren se kvalita neuddva celkovym poctem bodd, ale poétem bodu, které jsou
schopny vytisknout na jednotku vzdalenosti — tzv. rozliSenim. Jednotkou vzdalenosti
se vtomto pfipadé uvazuje jeden palec — pfiblizné 2,54 centimetru. Jednotka rozliseni
se nazyva DPI (Dots Per Inch) — pocet bodl na palec. Informace, Ze tiskarna ma rozliseni

1200 dpi, znamena, Ze tiskarna na jeden palec obrazku vytiskne 1200 bodd. [7]

Rastrova grafika seidedlné hodi pro zadznam realistického obrazu, tedy napfriklad
naskenovanych fotografii, fotografii z digitalniho fotoapardtu, portrétQ a jinych obraz(,

jejichz cilem je realné zachovat v digitalni podobé plvodni scénu.
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Vyhody rastrové grafiky

Nevyhody rastrové grafiky

Perfektni a vérné zachovani plvodni scény (v zavislosti na rozliseni snimace a dale
na schopnosti daného zafizeni prevadét barvy pfi digitalizaci — tzv. barevné
hloubce; také je ovlivnéno pouzitim vhodného formatu rastrové grafiky, viz nize).

Snadnost pofizeni obrazku naptiklad pomoci skeneru nebo fotoaparatu.

Velké prostorové naroky na uloZeni (v zavislosti na rozliSeni snimace a ddle na
schopnosti zafizeni pfevadét barvy pfi digitalizaci — tzv. barevné hloubce; také je
ovlivnéno pouzitim vhodného formatu rastrové grafiky, viz nize).

PFi zvétSovani obrazu dochazi ke snizeni kvality.

Lze zvétsit pouze v zavislosti na poc¢tu bodd, ze kterych je obraz sloZen.

Rastrové obrazky lze diky popsanému principu upravovat vidy v ramci bod(, ze kterych

je obrazek slozen, tj. nova barva vidy premaZze puvodni barvu pixelu - ztohoto

jednoduchého principu se odvijeji vSechny mozné Upravy, které Ize s obsahem obrazku

provadét.

Prirozené diky grafickym editorlm probihaji vSechny operace s body

v rastrovém obrazku automatizované a vramci urcité komplexni funkce (napftiklad

odstranéni cervenych oci, atd.). Sobrazkem jako takovym lze vrdmci rastrovych

grafickych program( provadét prakticky cokoliv — orezavat je, zvétSovat a zmensovat,

aplikovat riizné efekty, prolnuti, rozmazani, zvinéni, fotomontaze atd. [8]

Mezi nejznaméjsi a nejpouzivané;jsi formaty bitmapové (rastrové) grafiky patfi:?

BMP
GIF
JPEG
PNG
TIFF

1 Podrobngji se formatlim obrazki, véetné typ komprese, které podporuji, vénuje velké mnozstvi nauénych
i zajmovych webt, naptiklad http://www.aldebaran.cz/studium/formaty.html nebo
http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-kubricky/?page=pocitacova-grafika/rastrova-grafika
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2.1.2 VEKTOROVA GRAFIKA

Vektorova grafika pracuje s obrazovou informaci tak, Ze obraz je slozen z matematicky
definovatelnych krivek — vektord. Programy, které pracuji s vektorovou grafikou, ukladaji
grafickou informaci pomoci matematického zéapisu. Ten definuje tvar, barvu, tloustku,

vypln a pripadné dalsi parametry krivky.

Napriklad kfivka je definovana dvéma kotevnimi body, bodem A a bodem B, a pak
vektory, které diky matematické definici pfesné podle potieby uZivatele vypocitaji mezi
témito dvéma body presny tvar ¢ary. Jestlize v jakémkoli okamziku kfivku zvétSime, vzdy
bude nadherné hladkda, protoZze pocita¢ pokazdé vypocitd aktudlni vzorec pro jeji

zobrazeni.

rastrova kfivka
(resp. obrazek)

vektorova kfivka
Sipky - definice vektorii

/V
A

Obrazek 1 Srovnani zvétSené vektorové a rastrové krivky [8]
Velkou vyhodou vektorové grafiky je skutecnost, Ze vektorovy obrazek je mozné prakticky
jakkoliv zvétsSit nebo zmensit. Bez ohledu na velikost se totiz kfivky stdle matematicky

pocditaji, takze jejich tvar je stale ,,dokonaly”, bez ohledu na stupen zvétseni.

Obrazek 2 Vektorova grafika je i pri ndsobném zvétSeni stale "dokonald" (Zdroj: Vlastni)
Vektorové grafické programy obvykle pracuji s velkym mnozstvim ,vektorovych” objekt(,
které mohou byt témér libovolné usporadany a modifikovany. Celkovy obraz je slozen

z mnoha takovych objekt(. Jednotlivé objekty mohou byt rlzné prolinany, mohou

12
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se prekryvat v libovolném poradi a je mozné s nimi kdykoliv pozdéji manipulovat — zménit
parametry vektoru, tj. tvar a vlastnosti objektu, barvu jakékoliv kfivky, vyplné, tloustku

apod.
Vyhody vektorové grafiky

e Neomezené moznosti zvétSeni obrazku.

e Naslednd uUprava kfivek v obrazku.

e Moznost pracovat s kazdym objektem oddélené.
e Relativné mala velikost souboru pfi ukladani.

Nevyhody vektorové grafiky!?

e Neschopnost uloZit fotorealistické scény.
Vektorova grafika se vyuziva pfi tvorbé tiskovin, z vektorl jsou tvorena pisma, pouZzivd

se pfi pocitacové konstrukci a modelovani, pro tvorbu diagramu, schémat ¢i animaci. [8]
K nejznaméjsim formatim vektorové grafiky se radi zejména tyto:

e SVG - format vektorové grafiky zejména urceny pro webové aplikace.

e SWF —format animované grafiky uréeny zejména pro webové nebo multimedidlni
prezentace. DokaZe pracovat jak svektorovou grafikou, tak i srastrovymi
obrdazky. [9]

2.1.3 ANIMACE

Jako animaci si kazdy na prvnim misté predstavi néjaky pohyb. Stejné tak se za animaci
muZe povazovat plynuld zména barvy, prlGhlednosti, velikosti nebo tvaru néjakého
objektu. Animace je poskladana zjednotlivych snimk(, které se zobrazuji jeden
po druhém a vytvafi tak dojem plynulého pohybu. Podobné je tomu pfi promitani filmu,
kde sevyuzZivd neschopnosti lidského oka rozpoznat jednotliva okénka filmu. [10]
Animace muzZe rovnéZz obsahovat jisté prvky interaktivity, pokud napftiklad reaguje
na pohyby mysi nebo stisky klaves. Mezi nejznaméjsi formaty patfi SWF, GIF ¢i v posledni
dobé HTML5 v kombinaci s JavaScriptem.

2.1.4 TEXT

V souvislosti s multimedidlnimi komponentami je snadné opomenout text, protoze text

jako takovy obvykle nesplfiuje obvyklou predstavu o multimedialnosti. Opak je nicméné

12 Dalsi vyhody a nevyhody vektorové grafiky lze najit napiiklad tady: http://www.kteiv.upol.cz/frvs/ict-
kubricky/?page=pocitacova-grafika/vektorova-grafika

13
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pravdou, vétSina multimedialnich prvkd vyuzivd kombinace obrazk(i a textd k dosazeni
kyZzeného cile — pfedani informaci. Text ve své ,, multimedialni roli“ ma zasadni postaveni,
a pokud je podan spravnym zplsobem, mlze vhodné doplnit civysvétlit informace

interpretované naptiklad obrazkem ¢i videem nebo jinou multimedialni komponentou.

Text se sklada z pismen, nicméné neni pismeno jako pismeno, respektive neni pismo jako

pismo. Pismu se rovnéz fika font nebo sada. Pisem (fontd) je znacné mnozstvi. [7]

2.1.5 VIDEO

Videozaznam je sled po sobé jdoucich jednotlivych obrazi, které zobrazuji redlnou situaci
v jednotlivych ¢asovych okamzicich. Video sice predstavuje pro lidské oko plynuly tok
obrazu, ve skutecnosti je ale slozeno zjednotlivych nasebe navazujicich snimkd,

které vytvareji plynulou fadu projekce obrazu. [8]

Video se od animace lisi zejména zplsobem pofizeni. Zatimco animace jsou vytvarené
pomoci grafického software na pocitaci (kdy grafik sdm tvori a upravuje jednotlivé
¢i klicové snimky a upravuje jejich ¢asovani), video je potizovano pomoci zaznamového
zafizeni (typicky videokamera, mobilni telefon, ...), které snima nahravany, redlné
probihajici déj.

PouZitim zafizeni, které je schopno zaznamenavat video, je mozné napfriklad zachytit
aktualni udalost, zdokumentovat situaci, pripadné natocit tutorial ¢i predstaveni produktu
atd. Zarfizeni uklada zaznamenané informace do specidlniho kontejneru za pouziti

konkrétniho kodeku.

Nejznameéjsi kontejnery (kontejnerem se obecné rozumi obal, do kterého se vkladaji dalsi

data):

MKV
MKV je video format, ktery je soucasti open sourcového multimedialniho kontejneru
Matroska®3.Nej¢astéji se do kontejneru vklada video se zvukem, ale v pfipadé Matrosky

se mUzZe jednat také o titulky nebo menu. MKV podporuje mnoho kodek. [11]

AVI
Audio Video Interleave, video a audio data jsou v jednom souboru. Titulky je mozné mit

pouze v externim souboru. Vyhodou je znacna kompatibilita s prehravaci.

13 Viz oficialni stranky https://www.matroska.org
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MPG
Moving Pictures Group, dalsi hojné pouZivany a oblibeny kontejner, rovnéz se jednd

o kontejner podporovany Sirokou skalou prehravaci. [8]

2.1.6 Aupio

FyzikdIni podstatou zvuku je kazdé podélné (v pevnych latkach pripadné také pficné)
mechanické vinéni v latkovém prostredi, které je schopno vyvolat v lidském uchu sluchovy
viem. Vodi¢ zvuku (obycejné vzduch) zprostiredkuje spojeni mezi zdrojem zvuku

a detektorem (ucho, mikrofon nebo jiny vhodny snimac zvuku). [8]

Zvuk je uloZen v podobé kfivky, kterd predstavuje jeho prabéh. Zvuk mlze byt uloZen
v pocita¢i v mnoha rlznych formatech, dle zvoleného zplsobu komprese (ztratova,

bezztratovd), nejcastéji pouzivanymi jsou: MP3, OGG, RA [8] pfipadné FLAC.

2.2 SOFTWARE

Pro tvorbu multimedialnich komponent vseho druhu existuje na trhu znacné mnozstvi
software, od free software po komercni software s néjakou dobou na vyzkouseni. Protoze
k jednomu cili vede rozlicné mnozstvi cest, je mozné stejné multimedidlni komponenty
tvorit rlznymi programy a s rlznou mirou sloZitosti ovladani. Pro tvorbu komponent
upfednostiujeme aplikace, které jsou primdrné uréené pro ucel — napfiklad pro tvorbu
rastrovych komponent upfednostnujeme pouziti software, ktery je pfimo tvoren pro praci
s rastrovou grafikou. Nemdame v oblibé néjaky univerzalni multi-nastroj, s jehoz pomoci
Ize tvofit rastrovou grafiku, vektorovou grafiku ¢i animace. To hlavné z toho dlvodu,
ze takovy software md obvykle méné funkci na oblast a h(f se ovlada neZ software, ktery

je zaméren jen na jednu oblast, zato poradné.

Pro vybér software, ktery bude ndsledné poutZit, byla stanovena ndsledujici kritéria:
1. Ergonomie pouzivani.
2. Mnoistvi elektronickych navodu a tutoriald.
3. Predchozi zkusenost autora s aplikaci ¢i jinym produktem z baliku / rodiny.
4. Osobni preference autora.

Podkapitola Software je kapitolou, v niz budou predvedeny nékteré vybrané programy,

které lze vyuzit pro tvorbu multimedidlnich komponent, jejichz druhy jsou popsany
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v predchozi kapitole. Zaméfime se na editory grafiky (rastrové i vektorové), editory
animaci, editory zvuku a také textu. Nebudou zde vsak zminény Zadné primarné video

editory, nebot jejich vyuZiti v praktické ¢asti této bakalarské prace neni predpokladano.

2.2.1 MALOVANi
Program Malovani je soucasti vSech soucasnych verzi (tedy Windows Vista a noveéjsich)
operacniho systému Microsoft Windows. Jde o zakladni bitmapovy editor, ktery umoziiuje

tvorbu a editaci bitmapové grafiky.

Lze jej pouzit jako digitalni nacértnik pro vytvareni jednoduchych obrazk(i a vytvarnych
projektd nebo pro vkladani textu CcitvarG dojinych obrazkd, napriklad pofizenych
digitalnim fotoaparatem nebo skenerem.'* Nehodi se nicméné pro pokrocilejsi praci, jeho

moznosti jsou znacné omezené.

Nejcastéjsi vyuziti nachazi pravé v operacnim systému pfi tvorbé a Upravam screenshotl

(vkladani popisku, Sipek, atd.).

11 Ay D =N | .I;I II:II‘I §

Zakon ¢. 106/1999 Sb. o svobodném
ptistupu k informacim

ZAKLADNI POIMY

Obrazek 3 Ukazka programu Malovani z Windows 10 (Zdroj: Vlastni)
2.2.2 PAINT.NET
Paint.NET?® je ndstroj pro editaci obrazk( a fotografii (tedy editor bitmapové grafiky) pro

pocitaCe s operacnim systémem Microsoft. Mezi podporované operacni systémy patfi

14 Popis préace s timto programem, stejné jako popis jednotlivych néstrojli, neni nutny, nebot’ zmény
v jednotlivych verzich operacniho systému nejsou nijak velké — a to ani v aktualné poslednim buildu
(sestaveni) Windows 10. Microsoft ma nicméné zpracovany navod pro praci s timto programem, pro
Malovani ve Windows 7 jej lze prohlizet naptiklad tady: http://windows.microsoft.com/cs-
cz/windows7/getting-started-with-paint

15 Oficialni stranky vyrobce http://www.getpaint.net/
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Windows 7 Service Pack 1 a novéjsi. Jde opomérné intuitivni nastroj s privétivym
uzivatelskym rozhranim s podporou neomezenych krokl zpét (undo), specidlnich efekt(
a Siroké palety poloprofesiondlnich nastroji. Jeho nespornou vyhodou j/e licence — jde

o volny software pod licenci freeware.®

Pfesto, Ze jeho cilem bylo zpocatku byt pouze pokrocilejsi alternativou k Malovani
od Microsoftu, jde o samostatny vykonny editor obrazkd, ktery Ize v nékterych situacich

sméle srovnat s aplikacemi typu Adobe Photoshop nebo Corel Paint Shop Pro.t’
Hlavni pfednosti:

e Jednoduché, intuitivni a inovativni uZivatelské prostredi.

e Vykonny i na lowend (nepfili§ vykonnych) pocitacich.

o Vrstvy.

e Velké mnoistvi specialnich efektd.

e Profesionalni nastroje.

e Neomezeny pocet krok( zpét.

e Lokalizovan (pfeloZen) i do Ceského jazyka.

e Cena (zdarma).
Hlavni nevyhody:

e Malé mnoistvi filtr(i v porovndni s Photoshopem a jinymi pokrocilymi nastroji.

e Neprilis velka zakladna fanouskd, coz znaci pomalou tvorbu komunitnich nastroja:

plugint, Stétcq, ...

16 Viz http://www.getpaint.net/license.html

17 Tim se chlubi i vyrobee (http://www.getpaint.net/index.html), sva tvrzeni ma podloZena &etnymi
recenzemi: http://www.pcworld.com/article/248297/paint_net.html (anglicky),
http://www.pcadvisor.co.uk/download/design-illustration/paintnet-4013-3329486/ (anglicky),
http://downloads.techradar.com/downloads/paint-net (anglicky),
https://www.freelancinggig.com/blog/2017/02/20/paint-net-review-photo-editing-software/ (anglicky),
http://distrita.com/paint-net-can-save-lots-of-struggle-review/ (anglicky), a mnoho dalsich.
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Obrazek 4 Ukazka programu Paint.NET a neomezené historie (Zdroj: Vlastni)

2.2.3 GIMP

GIMP, zkratka pro GNU Image Manipulation Program (GNU program pro Upravu obrazk(),

je multiplatformni nastroj pro tvorbu a editaci bitmapové grafiky. PouZiva se hlavné pro

editaci fotografii, vytvareni webové grafiky apod. Vedle 3$kaly nastroji pro préci

s bitmapovou grafikou obsahuje i nékolik malo funkci pro praci s vektory (pisma, cesty).

b

" [Bex izl 10 {Barvs RGE, 1 vrsta) I0A00 - GIMP
Soubor Upravt Yybist Zobraseni Qbricek Vgstva
®) [0

Bany Nésgoje Eiy Ofna

10, 23

Hépovéds

e

v | 0w o] onacs @5 MB)

Obrazek 5 GIMP - rezim "mnoha malych oken" (Zdroj: Vlastni)

Podporuje operacni systémy jak Microsoft Windows, tak Linux, Unix a dokonce i MacOS.
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Mezi hlavni vyhody patfi:
e Mnoho nastroja.
e Prace s kandly, vrstvami i cestami.
e Velké mnozstvi grafickych filtrd.
e Podpora pluginl a skriptl Scheme ¢i Python.
e Podpora vyznamnych standardnich rastrovych formata (PNG, JPG, GIF, ...).
e Lokalizace do Ceského jazyka.
e GIMP je dostupny zdarma véetné zdrojovych kédu pod licenci GPL.18

GIMP lze pouzivat v reZimu samostatnych oken pro jednotlivé dialogy a panely, pfipadné
je moiné pouiit rezim jednoho okna®® (ten pouZivd valnd vétsina ostatnich rastrovych
editord). Mezi nevyhody GIMPu lze zaradit chybéjici podporu barevnych hloubek vyssich
nez 8 bitd nakanal, absenci nativni podpory barevného prostoru CMYK (lze fresit

pluginem) a absence pokrocilych funkci pro préci s vrstvami.
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Obrazek 6 GIMP v rezimu jednoho okna (Zdroj: Vlastni)

18 General Public License — licence pro svobodny software, viz https://www.gimp.org/about/COPYING
19 GIMPu byla funkce jednoho okna piidana v posledni velké aktualizaci, tj. v roce 2012.

http://www.linuxexpres.cz/novinky/je-tady-gimp-2-8
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2.2.4 ADOBE PHOTOSHOP
Adobe Photoshop je svétoznamy software, byva oznacovan jako nejvyspélejsi program
pro praci s fotografiemi a rastrovou grafikou obecné. Na internetu lze najit velké mnozstvi

rdznych doplrikd, tutoridlll a video tutoridll, at uz se jedna o prakticky jakoukoli ¢innost.

Adobe Photoshop v aktualni verzi CC Ize provozovat nativné pouze na Windows a MacOS,
Linux ani Unix neni nativné podporovan (lze jej nicméné provozovat pomoci Wine?,
ale funkénosti a spolehlivosti nebude dosahovat na oficialné podporované operacni

systémy).

Adobe Photoshop CC je bitmapovy editor pro vytvareni a editaci rastrové grafiky

vytvoreny spolecnosti Adobe Systems.
Vyhody:

e Znaéné mnoistvi funkci k vytvéFeni a Gpravé bitmapovych obrazkid.?!

o Siroké uplatnéni v oblastech webové grafiky, Uprava fotografii ¢ predtiskové
Upravé.

e Vzhledem k svétozndmosti skutecné obfi zadkladna uZivatell, velké mnozZstvi
raznych pluging.

Nevyhody:
e Vysoka cena za licenci / bez licence Ize pouZivat pouze v rezimu trial, tj. 30 dni.

e Snovou verzi velké mnoistvi zmén, a to jak ve funkcich, tak i ve zplUsobu
ovladani.

2.2.5 INKSCAPE

Inkscape je open source multiplatformni editor vektorové grafiky, pouziva format SVG
jako nativni format. A¢ je moZné provozovat jej na platformach Microsoft Windows, Mac
OS, Unix i Linux, primarné je vyvijen pro Linux stejné jako GIMP. Podobné jako bitmapové

editory je vybaven Sirokou paletou ndstrojd a funkci.??

20 Wine je akronym pro Wine Is Not Emulator, coz v piekladu znamend, ze Wine neni emulator. Akronymem
je upozoriovano na to, Zze Wine je jen soustava API. Viz https://www.winehq.org (anglicky), pfipadné
https://www.root.cz/clanky/seznamte-se-s-wine/ (¢esky).

2 Kompletni seznam funkci a vlastnosti lze najit v piirucce:
https://help.adobe.com/archive/cz/photoshop/cs6/photoshop_reference.pdf

22 Viz https://inkscape.org/cs/about/features/
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Hlavni vyhody:

Cena (zdarma).

e Intuitivni ovladani.
e Lokalizace do Ceského jazyka (neuplnd, nékteré p¥ikazy a ndzvy jsou v Anglickém
jazyce).
e Podpora raznych formatu jak pro import, tak i pro export.
Nevyhody:

e Pomalé vykreslovani objektd.

e Dlouhd doba mezi vydavanim aktualizaci a oprav chyb (mnohdy i nékolik let).
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Obrazek 7 Inkscape - pracovni plocha (Zdroj: Vlastni)
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2.2.6 ADOBE ANIMATE CC

Adobe Animate CC je produkt od spole¢nosti Adobe Systems, kterym nahrazuje pGvodni
software Adobe Flash Professional®3. Je pfevdiné uréen keditaci vektorové grafiky
a animaci, Ize s nim nicméné editovat i rastrovou grafiku, audio a video. Animace mohou
byt exportovany ve formatu HTML5, WebGL, SVG ¢ivjiz pomalu ustupujicim formatu

SWEF.

Stejné jako ostatni produkty spolecnosti Adobe Systems jde o komercni software, ktery

Ize nicméné vyzkouset v rdmci trial verze na 30 dn(.%*

= Otewlit postodni poloZky Vytvolit novy 0 lvod

B Pediohy >
¥ Adobe Exchange »»

Obrazek 8 Adobe Animate CC - pracovni plocha (Zdroj: Vlastni)

2.2.7 AuDpAcITY

Open sourcovy, multiplatformni hudebni editor pro vicestopé nahravani a Upravy zvuku.
Umoinuje pfimé nahravani, dpravy, mixovani, ukladani a také prevod vicestopych
zvukovych souborll. Velkou vyhodou Audacity je skutecnost, Ze je mozné jej provozovat
jak na pocitacich s operacnim systémem Windows, tak i Linux a rovnéZz Mac OS. To je
vyhodné zejména proto, Ze lze projekty prenaset mezi rlznymi pocitaci bez ohledu
na jejich operaéni systém. Je také lokalizovan do Ceského jazyka (z v&t3i ¢asti, nékteré

pluginy dosud lokalizovany nejsou).

2 Porovnani jednotlivych funkei v riznych verzich Ize prohlizet napiiklad zde:

http://www.adobe.com/cz/products/animate/versions.html
24 Viz http://www.adobe.com/cz/downloads.html
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Internetova komunita zajistuje, Ze o tutorialy na internetu neni nouze, takZe i pres nepfilis
intuitivni ovladdani se s Audacity dda velice snadno sZit.2> Recenze rovnéZ program vesmés

vychvaluji.2®
Hlavni vyhody:

e Cena (zdarma).

Multiplatformnost (kompatibilita s Mac OS, Windows i Linuxem).

Siroka komunitni zakladna.

e Pomeérné mala aplikace, Zadny moloch.

Podpora plugint.
Hlavni nevyhody:
e Neintuitivni ovladani.
e Obcasna nestabilnost aplikace v dlsledku akce pluginu.

e Vhodné spiSe pro malé a stfedni projekty.
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|- + | 00
sl
L F |55
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|KmitoZet projektu (Hz):  PFichytavat: ZadatekvibEru: (® Konec () Délka Poloha zvuku:
44100 | Vypnuto  ~ [00 h 00 m00.000s¥ [00h00 00,0005 [00h00m00.000s™

Obrazek 9 Audacity - pracovni plocha (Zdroj: Vlastni)

25 Napfiklad https://www.youtube.com/watch?v=WmRY5d0uyJo (anglicky),
https://www.youtube.com/watch?v=aCisC3sHneM (anglicky)

26 Viz https://www.cnews.cz/udelejte-par-strihu-zbavte-se-hluchych-mist-ve-zvukovem-editoru-audacity/
nebo http://www.techradar.com/reviews/audacity (anglicky)
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2.2.8 SHRNUTi & VYBER
Jednotlivych typu software, kterych lze vyuZit pro tvorbu multimedidlnich komponent,
je velké mnoizstvi. V podkapitolach vyse jsme zminili pouze nékteré programy, na mnoho

dalSich nezbyl prostor (typicky tfeba CorelDraw, PhotoStudio, Xara, ...).
Jaky software tedy bude pouzit pro tvorbu multimedialnich komponent?
Pfipomenme si hodnotici kritéria pro software:
1. Ergonomie pouzivani.
2. Mnoistvi elektronickych navodu a tutorial(.
3. Predchozi zkuSenost autora s aplikaci ¢i jinym produktem z baliku / rodiny.
4. Osobni preference autora.

Pokud budeme vytvaret rastrové grafické statické komponenty, pak bude vyuZit program
Paint.NET a to proto, Ze z uvedenych programl (Malovani, Paint.NET, GIMP, Adobe
Photoshop) jej pouzivame rutinné, obsahuje dostatecné mnoZstvi nastroja a funkci pfi
zachovani intuitivniho ovladani. Pro zakladni a mirné pokrocilé Upravy zcela postacuje;
pouziti GIMPu nebo Adobe Photoshopu by vtomto pripadé bylo pouZiti kanénu na

vrabce.

Pro tvorbu pfipadnych vektorovych multimedialnich komponent statickych bude vyuzit
Inkscape; pro animace pak Adobe Animate CC. Oba programy maji Sirokou zakladnu
uzivatel(, relativné snadno se v nich pracuje a existuje velké mnozstvi tutoridlt a navodd,
diky kterym lze snadno zjistit postup a naucit se pokrocilejSim technikam, pokud by byly

potreba.

Textové ani Cisté video komponenty vytvafeny nebudou, nebot multimedidlni
komponenty maji doplnit elektronicky kurz; tedy ktextim pridat néco zajimavého,
idedIné interaktivniho, coZ text sam o sobé neni. Video postrada moznost interaktivity,
tudiz by také nesplnilo zamysleny ucel. Pro tvorbu zvukovych podkladd pro animace bude
pouZit program Audacity nebot se jedna jen o dil¢i podklady vyuZité v animacich a pro

tento ucel naprosto dostacuje.
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3 TVORBA MULTIMEDIALNICH KOMPONENT

V této kapitole bakalarské prace se budeme vénovat praktické casti celé prace, tj.
samotnému procesu vyroby multimedidlnich komponent a popisu jejich tvorby.
V podkapitolach niZze bude vysvétlena vytvofena metodika, budou popsany pracovni

nastroje a také zde budou k nalezené popisy tvorby jednotlivych komponent.

Vzhledem k predpokladanému mnoiZstvi téchto komponent nebudou zdaleka popsany
vSechny, zaméfime se na zakladni typy komponent, jejichZ popis a postup tvorby bude

opakovatelny u vSech dalSich komponent.

3.1 METODIKA NAVRHU A TVORBY

Jaké multimedialni komponenty jsou cilem, co bude vystupem? Cilem je vytvoreni
multimedialnich komponent pro vyuZiti v elektronickém kurzu; oproti obvyklym statickym
obrazkim je z hlediska interaktivity vhodnéjsi vytvofeni animaci, at jiz se zvukovym
¢i textovym komentarem nebo bez néj. Vystupem tedy budou zejména animace. Videa
¢i pouze zvukové soubory nejsou zhlediska interaktivity idealni; pfrilezitosti pro

interaktivitu zde nenajdeme, proto nebudou vytvareny.

PiSe se rok 2017; animace a videa jsou vsude. Navody a recenze jiz davno nejsou jen
textové ¢lanky se statickymi obrazky. Videa prehravana na nejvétsich portdlech jiz nejsou
vyrabéna pomoci technologie Flash, ktera v minulosti zaZivala rozmach; Flash nyni pomalu
sméruje k propadlisti déjin, stejné jako kdysi konkurent od spolecnosti Microsoft,
Silverlight. Z tohoto dUvodu se pfi tvorbé multimediadlnich animaci Flashi i Silverlightu

vyhneme, pouzijeme moderni HTML5 a JavaScript.

3.2 TVORBA MULTIMEDIALNICH KOMPONENT — OBECNA PRAVIDLA

Tvorbé kazdé multimedidlni komponenty predchdzi vidy dikladnd analyza, nacrtky,
planky, predstava vystupu. Jakmile je hruba predstava néjakym zplsobem vizualizovana,
nastava realizace ve vybraném programu. V podkapitolach nize se podrobné podivame na

vSechny kroky procesu tvorby multimedidlnich komponent.

PFi procesu pfipravy tvorby multimedidlnich komponent bylo pfijato rozhodnuti rozdélit
popis do dvou podkapitol o zakladnich typech, stavebnich kamenech, animaci. Toto
rozhodnuti se tykalo rozdéleni animaci na zakladni a pokrocilé, pficemz vsechny v ramci

této bakalarské prace vytvorené multimedialni komponenty jsou ve své podstaté
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pranikem ¢i kombinacemi dvou zdkladnich typUd animaci (zakladni bez ozvuceni

a pokrocilad s ozvucenim) v nasledujicich kapitolach.

Nez se vSak pustime do blizkého popisu nastroji a konkrétni tvorby, je tfeba uvést
zakladni obecna pravidla, kterd byla prijata jako spolecnd pro vsechny vytvorené

komponenty - animace. Obecnd pravidla jsou nasledujici:
1. RozliSeni 1000 x 1000 pixeld.
2. Pozice animace na webové strance: uprostfed horizontalné i vertikalné.
3. Zakladni barva pozadi: bila.

4. Zajisténi skalovatelnosti — pokud zménime velikost okna, v animaci musi dojit ke

zméné velikosti objektl pfi zachovani stavajiciho poméru stran.
5. Pocet snimku za sekundu: 30.

6. Pri tvorbé animaci pouzit takovou technologii, aby byla zajisténa moZnost
prohlizet animace na libovolném zafizeni s webovym prohlizeCem, bez nutnosti

instalace néjaky plugin(.

Dlavodem pro tato obecna pravidla jsou v prvé radé praktické ohledy: rozliseni 1000x1000
pixeld a umisténi aplikace uprostfed horizontdlné i vertikdlné zajisti, Ze animace bude
vypadat shodné na rliznych zobrazovacich zafizenich od monitoru pres tablet ¢i telefon
az po prohlizece napriklad v chytrych televizorech, nezavisle na poméru stran danych
zobrazovacich zafizeni. Bild barva pozadi umozZni, Ze animace se bude zdat na bilém
pozadi webové stranky rozmérnéjsi, a pfitom nebude pUsobit rusSivym dojmem.
Skélovatelnost obsahu v zavislosti na velikosti okna je v dobé& chytrych telefonl viceméné
nutnost pro zajisténi maximalniho komfortu sledujicich divakd. Pocet snimkl za sekundu
byl stanoven na 30 z divodu snadného pocitani doby trvani a snazsi prace pti pohybu
o urcity ¢as na Casové ose animace. Nenutnost instalace plugini pro moznost prehravani
a zajisténi kompatibility je uz pak jen trfesnickou na dortu uZivatelského (divackého)

komfortu.

3.3 BLIZSi POPIS POUZITYCH NASTROJU — ADOBE ANIMATE CC
Pouzitym ndstrojem pro tvorbu animaci je Adobe Animate CC, coZ je nastroj vytvoreny

a urceny pro vytvareni animaci (jak bylo zminéno v kapitole zabyvajici se aplikacemi,
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které je mozno pouzit pro tvorbu multimedidlnich komponent). Adobe Animate CC
umoZiuje tvorbu animaci jak ve formatu Canvas HTML5 (tedy kombinace HTML

a Javascriptu), tak i Flashe (ActionScript 3.0), WebGL nebo AIR.

Jako kazdy nastroj, i tento vyZaduje vhodné nastaveni pracovniho prostredi, aby se s nim
snadnéji pracovalo. Jednim z nutnych nastaveni je usporaddani layoutu (rozvrieni panell
a nastroju). Adobe vytvorilo nékolik rozvrieni, priCemzZ je moziné si vytvofrit i rozvrzeni

vlastni.

Pro nase ucely se bude vyborné hodit rozvrieni jiz pfipravené — nese nazev Animator.
Toto rozvrieni je usporadano nasledovné: leva cast aplikace je vyhrazena sloupci
s ndstroji pro tvorbu objektl, Upravu barev, zarovnani, scén a transformace; prostredni
je pracovni plocha (nahofe ¢asovd osa animace, pod ni pak canvas — platno, na kterém
se tvori grafickd ¢ast animace); vpravo pak nalezneme panel pro Upravu vlastnosti
konkrétniho objektu (instance objektu) a pfistup do knihovny s dostupnymi objekty, viz

Obrazek 12.

Obrazek 10 Layout programu s ndzvem "Animator"” (Zdroj: Vlastni)

Po zapnuti Adobe Animate CC mame mozZnost si pfimo na pracovni plose vybrat, zda
budeme vytvaret animaci pomoci ActionScript 3.0, WebGL nebo HTMLS5; zaroven je
moziné oteviit naposledy pouZité projekty nebo pomoci prochazeni soubord otevrit

libovolny projekt.
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Adobe Animate CC vyuziva balik ndstroji CreatelS pro tvorbu a export animace v HTML5

formatu.?’

3.4 ANIMACE - ZAKLADNI BEZ OZVUCENI
Zakladni animaci je v naSem pojeti minéna animace, v niZ nejsou pouzity zadné pokrocilé
techniky ani mnozstvi funkci Ci interaktivita. Jde o koncept, jehoZ cilem je prezentovat

néjaké udaje bez interaktivnich zasahu uzivatele (divaka).

Méjme priklad: nasim cilem bylo vytvofit animaci, kterd by uzivateli (divaku) poskytla
zakladni informace o zakonu o svobodném pfistupu k informacim, tedy konkrétné chtéli

jsme pomoci animované komponenty prezentovat nasledujici informace:

Tento zdkon zapracovavd prislusné predpisy Evropské unie a upravuje pravidla pro
poskytovdni informaci a ddle upravuje podminky prdva svobodného pristupu k témto

informacim. [12]

Povinnost poskytovat informace vztahujici se k jejich plsobnosti maji tzv. povinné
subjekty, tedy: statni orgdny, uzemni samospravné celky a jejich orgdny a verejné
instituce, ddle: ty subjekty, kterym zdkon svéril rozhodovdni o prdvech, prdvem
chranénych zdjmech nebo povinnostech fyzickych nebo prdvnickych osob v oblasti verejné

sprdvy, a to pouze v rozsahu této jejich rozhodovaci ¢innosti. [12]

Zakon se nevztahuje na poskytovadni informaci o udajich vedenych v centrdlni evidenci ucti
a v navazujicich evidencich, informaci, které jsou predmétem primyslového vlastnictvi,
a dalsich informaci, pokud zvldstni zdkon upravuje jejich poskytovdni, zejména vyfizeni
Zadosti véetné ndleZitosti a zplsobu podani Zddosti, Ihit, opravnych prostiredki a zplisobu
poskytnuti informaci. Povinnost poskytovat informace se netykd dotazi na ndzory,

budouci rozhodnuti a vytvareni novych informaci. [12]

Po vybéru informaci, které chceme v animaci prezentovat, ndsledovala analyza zpUsobu
prezentace. Jak ma animace vypadat? Vyjma obecnych kritérii zminénych dfive bylo tfeba
vzit v uvahu grafickou cast (tedy jak bude animace vypadat, barvy ovladacich prvka
a textu, atd.), chovani animace po nacteni stranky, v niz se animace nachazi, navrzeni

a rozvrzeni ovladacich prvku a dalsi.

27 Viz http://createjs.com
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3.4.1 ANALYZA

Analyza zacala ovlddacimi prvky, nebot ty jsou to prvni, co uZivatel (divak) bude
potifebovat pro ovladani animace samotné. Ovladaci prvky bylo tfeba navrhnout tak, aby
byly univerzdlné pouzitelné napfi¢ vSemi vytvdfenymi animace, systemati¢nost navrhu
nebylo vhodné podcenit pro zajisténi jednotného grafického kabatku vSech animaci.
Tvorbé ovladacich prvk( predchazel vybér barev. Zvolena byla zelend barva odstinu
#00C225, a to hlavné kvuli blahodarnym vliviim zelené barvy na lidskou psychiku (zelena
barva poméaha zvy$ovat vykon a napoméahd soustfedéni).?® Zvolili jsme celkem 2 tlaéitka,
ktera obsadila spodni ¢ast Ctverce plochy animace se zarovnanim na stied, zbytek plochy

animace byl uréen k prezentaci informaci.

Pti rozhodovani o poctu ovladacich prvk( byl vybran pocet pouze 2 tlacitek; vychazeli
jsme z predpokladu pozadovanych akci uzivatele (divaka). UzZivatel potrebuje animaci
spustit / pozastavit, nebo ji prehrat celou znovu. Rovnéz padla volba na tvorbu ukazatele
prabéhu, ale tato moznost byla zavriena (argument pro zavrzeni ukazatele pribéhu byl
zasadni: pfi pouziti zvuku v animaci neni mozné navdzat zvukovy snimek na konkrétni
snimek animace, graficky obsah by nebyl synchronizovan se zvukem. Protoze vSak chceme
animace mit systematické, vovladani shodné, rozhodli jsme se ukazatel priabéhu

zavrhnout).

3.4.2 TVORBA CANVASU, NASTAVENI ZAKLADNICH PARAMETRU
Po spusténi aplikace Adobe Animate CC jsme zvolili Create new HTML5 Canvas a nastavili

jsme zakladni parametry v pravé ¢asti okna Adobe Animate (panel Properties):
1) Rozliseni 1000x1000 pixeld.
2) Barva pozadi: bila.

3) Pocet snimkUl za sekundu: 30.

28 Viz vliv barev na ¢lovéka: http://www.zbynekmlcoch.cz/informace/texty/zdravi/barvy-a-psychika-jak-
pusobi-barvy-na-cloveka
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Obrazek 11 Adobe Animate CC, nastaveni zdkladnich parametrd (Zdroj: Vlastni)

Dale bylo potteba, v souladu s obecnymi pravidly, zajistit Skalovatelnost a pozici animace
na webové strance. Toto nastaveni je dostupné v hlavnim menu aplikace, v menu File,
pod polozkou Publish Settings, kde zaskrtnutim patficnych zaskrtavatek bylo docileno

pozadovanych vlastnosti:

e Skélovatelnost je zajisténa zaskrtnutim zadkrtavatka Make responsive (BOTH)

a Scale to fill visible area (Fit in view).

e Pozice v centru webové stranky je zajisténa zaskrtnutim zaskrtavatka Center stage

(Both).

Navic jsme zde vypnuli moZnost opakovaného automatického prehravani animace,
protoze tyto volby jsme pfiradili ovladacim prvkiim animace a nastavili Output name, tedy
nazev vystupniho souboru a zdroven i titulek webové stranky. Ostatni hodnoty nastaveni

byly ponechany ve vychozim nastaveni.

Publish Settings *

Obrazek 12 Adobe Animate CC, Nastaveni Publish Settings v Adobe Animate CC (Zdroj: Vlastni)
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3.4.3 TVORBA OVLADACICH PRVKU

Adobe Animate CC obsahuje malou databazi komponent uréenych pro vyuziti v HTML5
Canvasu. Seznam takto dostupnych komponent je k dispozici, pokud je zobrazeno okno
Components (vyvoldni je mozné bud pfes menu Window a vybrani polozky Components,
nebo skrze kladvesovou zkratku CTRL+F7). Jedna se zejména o komponenty typu tlacitko,

zaskrtdvaci policko, rozbalovaci seznam, apod.

Ve vychozim stavu jsou tyto komponenty hranaté, Sedé a pripominaji tlacitka
a komponenty z dob Windows 2000. Ukazka téchto komponent je zobrazena na obrazku

nize:

Components

v o UserInterface

| [PComboBox | | T Label
| 0 Butlon |
| BoekBo | | S Bt kil

T Label

| (® RadioButton |

|_ TextInput |

Obrazek 13 Adobe Animate CC, ukazka HTML5 komponent v rezimu navrhu aplikace. (Zdroj: Vlastni)

Takto nehezky pak vypada vyprodukovana animace:

«| Label
¥ Checkbox

® Radio

ANIMACE

Obrazek 14 Adobe Animate CC, HTML5 komponenty z Adobe Animate CC ve vyprodukované animaci
(Zdroj: Vlastni)
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Prestoze pfi tvorbé ovladacich prvkd je mozné vyse uvedené HTML5 komponenty pouzit
a upravit, jejich vzhled nds nijak nezaujal (spiSe naopak odradil) a rozhodli jsme se,
Ze vytvorime navigacni prvky svépomoci, rovnéz za pouziti nastroje Adobe Animate CC.

Jak jsme postupovali:

1. Abychom si omylem neupravovali zakladni vrstvu, vytvofili jsme vrstvu novou,
experimentalni. Pro prehlednost a snadnou upravitelnost plati nepsané pravidlo,
Zze kazidy objekt by mél byt tvofen ve své vlastni vrstvé. Po vytvoreni

experimentalni vrstvy jsme zamkli a skryli vSechny ostatni vrstvy.

™ BxperimentalLayer
B Layer1

Ol A e s [

Obrazek 15 Adobe Animate CC, vytvoieni nové vrstvy, zamceni a skryti ostatnich
2. Vtéto nové vytvorené vrstvé jsme pomoci nastroje Oval tool vytvorili ovalny
objekt, z néhoZ budeme chtit vytvofit tlacitko, které jsme obarvili dfive uvedenym
odstinem zelené. Tento objekt — oval je nasledné pomoci jedné z funkci Adobe

Animate CC zkonvertovan do symbolu — tlacitka.

Obrazek 16 Adobe Animate CC, nastroje - oval tool (Zdroj: Vlastni)
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Obrazek 17 Vytvoreny objekt - oval, ktery poslouzi jako tlacitko (Zdroj: Vlastni)
3. Konverze objektu na symbol se provadi kliknutim pravou mysi na objekt, vybranim
polozky Convert to Symbol a vnové otevieném dialogovém okné se upfesni,
o jaky symbol jde a pfifadi se mu ndzev. V nasem pfripadé jde o tlacitko, tj. Button

s ndzvem NavigateButton.

Convert to Symbol x

Obrazek 18 Adobe Animate CC, konverze objektu na symbol (Zdroj: Vlastni)

4. Vytvorfenim symbolu typu Button s nazvem NavigateButton jsme jej zaradili do
knihovny dostupnych objektd. Takovy button jesté ale nebyl pouZit, nebyl hotovy,
nebot nemél Zadny text, neprojevilo se najeti kurzorem a kliknuti na néj
nevyvolalo Zadnou, ani vizudlni, odezvu. Proto pfed umisténim nami vytvoreného
tlacitka bylo je$té potfeba jej doupravit. Upravu buttonu z knihovny Ize vyvolat

z kontextového menu polozkou Edit.

Export PN Sequence
Garerate Sprite Sheet..

Obrazek 19 Adobe Animate CC, editace komponenty z knihovny (Zdroj: Vlastni)

33



TVORBA MULTIMEDIALNICH KOMPONENT

5. Jakmile nas Adobe Animate CC prepnulo do editacniho médu tlacitka, zménila se
Casova osa animace. Je to proto, Ze nyni jiz needitujeme animaci jako takovou,
nybrz jednu jeji komponentu z knihovny. Tato komponenta (v nasem pfipadé

tlac¢itko NavigateButton) ma celkem 4 stavy:

a. UP — tento stav je vychozi, oznacuje, jak bude komponenta vypadat po

umisténi do animace.
b. OVER - timto stavem urcujeme, co ma komponenta délat pfi prejeti mysi.
c. DOWN - stav stisknutého tlacitka.

d. HIT — nepfili§ pouZivana vlastnost; urcuje, kde bude oblast, kde se po najeti

mySi zméni kurzor z bézného na ,klikaci“.

Pomoci téchto stavl jsme pfiblizili tlacitko nasemu virtualnimu idealu: Ve stavu
OVER zménime barvu tlacéitka na #999900, ve stavu DOWN na #993333. Déle jsme
pridali vrstvu, kde se nachazi napis stextem ,Pfehrat”. Tento napis pak
pro instanci objektu budeme moci pfetizit javascriptovym kédem.

Timeline

B Text
B Button - pozadi

e a1 p1 o= AL

Animace.fla (Canvas)* =

Obrazek 20 Adobe Animate CC, ukazka editace tlac¢itka (Zdroj: Vlastni)
6. Takto jsme vytvofili funkéni ovladaci prvek — tlacitko pro navigaci a mohli jsme
prejit na Upravu prvnich snimk( animace. Také bylo moZné smazat experimentalni

vrstvu, nebot ta jiz nebyla k nicemu déle potreba.
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3.4.4 PRVNI SNIMEK A CHOVANI ANIMACE
Prvni snimek animace je to, co vidi uZivatel po nacteni stranky. Pro kazdy objekt, ktery
jsme poutzili, byla vytvorena specialni vrstva s vhodnym popisnym nazvem. Vytvofili jsme

tedy vrstvy:

e ACTIONS. Tato vrstva obsahuje vSechen zdrojovy javascriptovy kdd; je nepsanym

pravidlem, Ze zdrojové kddy jsou pouze v této vrstve, kterd je vidy uvadéna prvni.

e Prehrat / Pozastavit. Sem jsme umistili instanci tladitka NavigateButton, dali jsme
mu ndzev Prehrat_pozastavit_btnl. Tomuto tlacitku jsme ptiradili dvé funkce,

které vyplyvaji z ndzvu tlacitka.

e Prehrat znovu. Opét instance tlacitka NavigateButton, jen tentokrat sjinym

nazvem: PrehratZnovu_btn.

e Neékolik dalSich vrstev reprezentujicich malé mnozZstvi stran s textem citovaného

zakona (informace k prezentaci).

e Konec. V této vrstvé je pouze informace o tom, Ze jde o konec animace a nasleduje

navrat do prvniho snimku.

Vsechny vrstvy zacinaji na prvnim snimku, i kdyZz nékteré vrstvy (napfiklad textové) na
prvnim snimku neobsahuji zadna data ani akce. Vrstvy cini ¢asovou osu prehlednou

a snadno spravovatelnou.

]
]
]
[
]
]
b 1

Obrazek 21 Adobe Animate CC, ukazka ¢asové osy s vytvorenymi vrstvami

V prvnim snimku vrstev Prehrat / Pozastavit a vrstvy Pfehrat znovu byly umistény instance
objektu NavigateButton a snimek byl pro vrstvu uréen jako klicovy?®. Ovlddaci prvky jsou
ale potrebné po celou dobu trvani animace, tj. klicovych snimkd bylo tfeba pridat vice.

V redlu jsme pridavali klicovy snimek na zacatku a pak pribéziné az do konce animace.

2 Kli¢ovy snimek je snimek, ve kterém se v Gasové ose zobrazi nova instance symbolu. Také to mlize byt
snimek, ktery obsahuje kéd slouzici k fizeni uréitého aspektu dokumentu. Na ¢asovou osu miizeme také
pridat prazdny klicovy snimek. Pouzije se jako zastupce symbolt, které chceme piidat pozdéji. Snimek také

mizeme nechat zamérné prazdny. Viz https://helpx.adobe.com/cz/animate/using/frames-keyframes.html
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Na konci animace pak stacilo ,prabéiné klicové snimky” odmazat, nebot jich nebylo

treba (ovladaci prvky byly vidy na stejném misté a bez jakychkoli zmén ve funkci).

V prvnim snimku vrstvy ACTIONS jsme pomoci javascriptového kodu vymezili chovani
animace po nacteni stranky — po nacteni stranky bylo trfeba, aby animace zUstala
nespusténd, nehybnd. Nehybnosti animace po nacteni jsme docilili tak, Ze ve vrstvé

ACTIONS pro snimek jedna byl vioZzen nasledujici kod:

canvasTimeline = this; //globalni proménnd pro ovladani timeline (pauza, play)

canvasTimeline.stop(); //po nalteni nechci hned spustit animaci

VySe uvedeny zdrojovy kdéd je moiné vloZit prostfednictvim editoru akci, ktery je
dostupny pro danou vrstvu bud pres klavesovou zkratku F9 nebo pres kontextovou

nabidku a vybrani polozky Actions.

Actions

o = = = ul
b B Global | Currentframe |

Layer-1:1

| Line1of1, Coll

Obrazek 22 Adobe Animate CC, editor zdrojové kédu (Zdroj: Vlastni)
Zminény zdrojovy kéd zajistil, Ze po vygenerovani animace a jejim spusténi doslo
k prechodu pouze na snimek jedna a zde se animace zastavila. Obrazek nize ukazuje, jak

animace po spusténi vypadala.
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Obrazek 23 Ukazka spusténi animace (Zdroj: Vlastni)

Tlacitka ménila barvu po prejeti mysi pres né, nebo kliknutim na né, nic se vSak po stisku
tlacditek nestalo — nebyla totiz jesté naprogramovana zadna akce. Navic tlacitkim chybél
spravny popisek. Pfifazeni popiskl tladitklim se opét reSilo pres vrstvu ACTIONS, kde
se do prvniho snimku pridal k predchozimu kédu nasledujici kéd:

//dyn je néazev labelu (popisku)
this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text = "Spustit";
this.PrehratZnovu btn.dyn.text = "Prehrat znowvu";

V této chvili bylo jesté potreba vyresit, Ze pti nac¢teni animace neni zadouci, aby tlacitko
Pfehrat znovu bylo povolené (enablované). To jsme vyfesili tak, Ze plvodnimu zelenému

tlacitku se v kédu priradil zakazujici atribut:

this.PrehratZnovu btn.mouseEnabled = false;

Nicméné bylo jesté potreba zménit barvu tlacitka, aby (po vzoru Windows) bylo Sedé. To
Ize v Javascriptu v Adobe Animate CC provést pomoci barevnych filtrd, které ale zbytecné
vytézuji procesor. Misto toho jsme poufZili feseni, kdy v prvnim snimku bude nové
vytvorené tlacitko snazvem NavigateButton disabled, respektive jeho instance,
a vdalsich snimcich bude pomoci klicového snimku nahrazen zelenym, povolenym

tladitkem.

Do vrstvy s ndzvem Uvodni_strana byl vloZen text ,,Zdkon ¢. 106/1999 Sb. o svobodném

pristupu k informacim“ a pod tento text jesté daldi: ,UVODNI INFORMACE“. Tedy
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pfi spusténi animace uZivatel (divak) vidél, ¢eho se animace méla tykat. Animace pak

vypadala takto:

Zakon ¢. 106/1999 Sb. o svobodném
pristupu k informacim

UVODNI INFORMACE

Obrazek 24 Ukazka spusténi jiz polohotové animace (Zdroj: Vlastni)

Ostatni vrstvy vtuto chvili nenesly Zadné informace, které by na prvnim snimku byly
k vidéni.

3.4.5 PROGRAMOVANi AKCi A PRESUN NA CASOVE OSE

Tlacitkim Prehrat / Pozastavit a Pfehrat znovu bylo tfeba napsat a priradit javascriptové
funkce. V této chvili bylo jesté navic potfeba algoritmicky odliSit stavy animace, aby
tla¢itko Prehrat / Pozastavit plnilo své role korektné. Algoritmus tladitek Prehrat /

Pozastavit byl vymyslen nasledovné:

Do vrstvy ACTIONS prvniho snimku byly zavedeny dvé pomocné proménné: IsPlaying
a PrvniSpusteni. Tyto proménné jsou typu boolean a obé jsou pfi spusténi animace
nastaveny na hodnotu false. Po stisku tlaCitka Prehrat / Pozastavit pak dochazi

k vyhodnoceni proménnych a k Upravé chovani animace a popiska:

this.Prehrat pozastavit btnl.addEventListener("click",
fl MouseClickHandler 6.bind(this));

function f1 MouseClickHandler 6 ()

{

this.PrehratZnovu btn.visible = true;
this.PrehratZnovu btn.mouseEnabled = true;
if (!PrvniSpusteni) //cerstve nactena animace

{
canvasTimeline.play () ;
PrvniSpusteni = true;
this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text =
"Pozastavit";

}

38



TVORBA MULTIMEDIALN{CH KOMPONENT

if (IsPlaying) //klikani v prubehu
{

this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text
"Pokracovat";
canvasTimeline.stop () ;
IsPlaying = false;
} else

{

this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text
"Pozastavit";

canvasTimeline.play ()

IsPlaying = true;

Adobe Animace CC obsahuje uryvky javascriptovych zdrojovych kdéda pouZitelnych
v HTML5 Canvasu, tzv. Code snippets. Ty umoznuji generovat zakladni kostry funkci,

na nas pak zbylo vymysleni a doplnéni algoritm.

Code Snippets

» [ ActionScript
¥ CYHTMLS Canvas
B[] Timeline Navigation
» [ ] Actions
¥ =y Event Handlers
| ] Mouse Click Event
{ ] Mouse Owver Event
| ] Mousa Out Event
| ] Deuble Click Event
B[] Animation
p [ ] Load and Unload
» [ ] Creatals API's
B[] Components
B ] WebGL

Obrazek 25 Adobe Animate CC, ukazka galerie uryvkl kédu pro pouziti s HTML5 Canvasem (Zdroj:
Vlastni)

Tlacitko Prehrat znovu vola kratsi a podstatné jednodussi funkci:

this.PrehratZnovu btn.addEventListener ("click",
fl ClickToGoToAndPlayFromFrame2.bind (this));
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function fl ClickToGoToAndPlayFromFrame2 ()
{

this.audiol.stop();

this.gotoAndPlay (1l); //funkce preddefinovana Adobe
IsPlaying = true;

this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text = "Pozastavit";

Tato funkce vyuzivd code snippetu gotoAndPlay() od Adobe, kterd umoznuje skocit

na konkrétni snimek a zacit prehravani od toho definovaného snimku.

V této fazi bylo jiz moZné animaci po nacteni spustit, pozastavit, spustit... Ci pfehrat znovu.

Zbyvalo doplnit obsah sdéleni této jednoduché animace.

3.4.6 ZOBRAZOVANI INFORMACI V ANIMACI

Po stisknuti tlacitka s ndapisem Spustit jsme chtéli uZivateli (divakovi) postupné zaménit
obsah plochy animace z Uvodni strany na prvni stranu s informacemi, béhem tfi sekund
a animované. To znamenalo, Ze ve vrstvé Uvodni_strana bylo potifeba na devadesatém
snimku vloZit novy klicovy snimek; tento snimek obsahoval stejna data jako klicovy snimek
jedna — symbol textu prevedeného na symbol typu Movie Clip (je vytvaren stejnym
zpUsobem jako symbol button, jen je tfeba vybrat misto buttonu Movie clip). S movie
clipem se pracuje jinak, nez s buttonem — je mozné jej animovat v klasické ¢asové ose.
Na zminény movie clip je aplikovan filtr, ktery umoznil prihlednost. Na snimku jedna tak
mame klasicky symbol movie clip ktery je zcela neprihledny (klasicky text na bilém

pozadi), na snimku devadesat pak tentyZ symbol movie clip s nastavenou priahlednosti.

Obrazek 26 Adobe Animate CC, ukazka skryti objektu pomoci prekryti (Zdroj: Vlastni)
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V této chvili stacilo kliknout pravou mysi kdekoli mezi témito dvéma snimky a zvolit
Create Classic tween3® a Adobe Animate CC zajisti zbytek — tedy postupny pfechod mezi

snimkem jedna a snimkem devadesat, od Uplné viditelnosti po uplné skryti.

prorsone @

Zakon ¢. 106/1999 Sb. o svobodi
piistupu k informacim

UVODNI{ INFORMACE

Obrazek 27 Adobe Animate CC, vytvoreni classic tweenu (Zdroj: Vlastni)
Obdobnym zplsobem se postupovalo u dalSich vrstev, stim rozdilem, Ze dalsi vrstvy
(vyjma té posledni), se nebudou nijak animovat: v nich bylo cilem pouze zobrazit dany

text po urcitou dobu. Postup byl nasleduijici:

1. Vrstvu s textem nechat zobrazenou tak dlouho, aby text stalili precist i méné

rychli ¢tendri (bez potieby zastaveni animace).

2. Po uplynuti doby pro precteni vytvofit novy klicovy snimek, vtomto klicovém
snimku smazat vSechen text dosavadni vrstvy. Tim je zajiSténo, Ze jeden text

plynule skon¢i a zmizi.

3. Prejit do nasledujici vrstvy, jejiz klicovy snimek bude pokracovat od snimku
nasledujicim po klicovém snimku predchozi vrstvy.
4. Takto pokracovat do té doby, nez bude vSechen zamysleny text moci byt precten

uzivatelem (divakem).

5. Prejit do posledni vrstvy, nazvané Konec. Tato vrstva bude mit sv(j kli¢ovy snimek

ihned po konecném klicovém snimku pfedchazejici vrstvy s textem. Obsahem

30 Vytvafeni animaci pomoci tweend popisuje help: https://helpx.adobe.com/animate/using/differences-
between-motion-and-classic-tweens.html
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vrstvy Konec bude pouze jeden symbol — textovy ndpis Konec prevedeny
na graphic nebo movie clip. Po uplynuti devadesati snimkd bude zaloZzen novy
klicovy snimek. Objektu graphic nebo movie clip v novém klicovém snimku bude
nastavena prihlednost 0% a snimky mezi témito klicovymi snimky bude vyplrovat
Classic tween (vytvafi se naprosto stejnym zplsobem, ktery byl popsan o nékolik

odstavcl vyse).

6. Po dosazeni snimku devadesat zafunguje javascriptovy kéd uvedeny ve vrstvé

ACTIONS u posledniho snimku animace:

//nastaveni promennych a zacinam znovu
IsPlaying = false;
PrvniSpusteni = false;

//zaverecne akce, presun na zacatek
this.gotoAndStop (1) ;
this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text = "Spustit";

Tim je zajistén prechod na zacatek a moznost nového spusténi animace uZivatelem

(divakem).

Poslednim ukonem je provedeni exportu samotného. Export nalezneme v menu File, pod
polozkou Publish. Po stisknuti polozky dojde vvygenerovéni animace v cesté, kde je

uloZen zdrojovy soubor * fla.

3.5 ANIMACE — MIRNE POKROCILA S OZVUCENIM

Pokrocilou animaci je v nasSem pojeti minéna animace, v niz jsou pouZity prvky zminéné
v kapitole zabyvajici se zdakladnimi animacemi bez ozvuceni, navic zde jsou pouzity
pokrocilejsi techniky, ozvucéeni a zvySend interaktivita. Jde o koncept, jehoZ cilem je
prezentovat informace zplisobem, ktery vyuZiva interaktivnich prvk( a zdsah( uzivatele
(divaka). PFi popisu tvorby této animace bylo pouZito mnoho postupl stejnych jako pfi

tvorbé animace zdkladni, tyto postupy zde nejsou duplicitné detailné rozvadény.

Stejné jako v predchozi kapitole, uvedme priklad: nasim cilem bylo vytvorit interaktivni
animaci, kterad by uZivateli (divaku) poskytla vysvétleni nékterych zakladnich pojmi ze

zakona o svobodném pfistupu k informacim. Konkrétné:
Zakladni pojmy

1. Zadatelem pro ucel tohoto zdkona je kaZdd fyzickd i prdvnickd osoba, kterd Zddd

o informaci. [12]
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MoZnosti ddlkového pristupu pro ucel tohoto zdkona je pfFistup k informaci
neomezeného okruhu Zadatelii pomoci sité nebo sluzby elektronickych

komunikaci2). [12]

Informaci se pro ucely tohoto zdkona rozumi jakykoliv obsah nebo jeho cdst
v jakékoliv podobé, zaznamenany na jakémkoliv nosici, zejména obsah pisemného
zaznamu na listiné, zdznamu uloZeného v elektronické podobé nebo zdznamu

zvukového, obrazového nebo audiovizudlniho. [12]
Informaci podle tohoto zdkona neni pocitacovy program. [12]

Zverejnénou informaci pro ucel tohoto zdkona je takovd informace, kterd muze byt
vZdy znovu vyhleddna a ziskdna, zejména vydand tiskem nebo na jiném nosici dat
umoZnujicim zdpis a uchovdni informace, vystavend na uredni desce, s moznosti
ddlkového pfistupu nebo umisténd v knihovné poskytujici verfejné knihovnické

a informacni sluzby podle knihovniho zdkona2a). [12]

Doprovodnou informaci pro ucel tohoto zdkona je takovd informace, kterd uzce
souvisi s poZadovanou informaci (napfiklad informace o jeji existenci, plivodu,
poctu, duvodu odepreni, dobé, po kterou diuvod odepreni trva a kdy bude znovu

prezkoumdadn, a dalsich ddlezitych rysech). [12]

Strojové Citelnym formdtem se pro ucely tohoto zdkona rozumi formdt datového
souboru s takovou strukturou, kterd umoZzriuje programovému vybaveni snadno
nalézt, rozpoznat a ziskat z tohoto datového souboru konkrétni informace, véetné

jednotlivych udaju a jejich vnitrni struktury. [12]

Otevienym formdtem se pro ucely tohoto zdkona rozumi formdt datového
souboru, ktery neni zdvisly na konkrétnim technickém a programovém vybaveni
a je zpristupnén verejnosti bez jakéhokoli omezeni, které by znemoZniovalo vyuZiti
informaci obsazenych v datovém souboru. [12]

Otevrenou formadlni normou se pro ucely tohoto zdkona rozumi pravidlo, které bylo
vyddno pisemné a obsahuje specifikace poZadavki na zajisténi schopnosti riiznych
programovych vybaveni vzdjemné si poskytovat sluzby a efektivné spolupracovat.

[12]
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10. Metadata jsou pro ucely tohoto zdkona data popisujici souvislosti, obsah

a strukturu zaznamenanych informaci a jejich spravu v priibéhu casu. [12]

11. Otevienymi daty se pro ucely tohoto zdkona rozumi informace zverejriované
zplisobem umoZzriujicim ddlkovy pristup v otevieném a strojové Citelném formdtu,
jejichZ zptsob ani ucel ndsledného vyuZiti neni omezen a které jsou evidovdny

v ndrodnim katalogu otevienych dat. [12]

Pfrevést téchto dvanact zdkladnich pojmu a jejich vysvétleni do animované komponenty
tak, aby uzivatel (divak) mél moznost si kliknutim zobrazit vysvétleni daného pojmu, to je

cilem pokrocilejsi animace.

3.5.1 ANALYZA

Analyza této animace zacala stejné jako v prvnim ptipadé analyzou ovladacich prvka,
a¢ vtomto pripadé je situace o néco lehéi, nebot lze pouZit ovladaci prvky vytvorené
dfive, v jednodussi animaci. Tyto zdkladni ovladaci prvky byly umistény na totozné misto;
pro zajisténi stejného zpUsobu ovladani. Navic zde (oproti zakladni animaci) bude muset
pribyt nékolik dalSich tlacitek a panel(l. Hruby navrh rozvrZeni animace byl vizualizovan
s timto zamérem: po stisknuti tlacitka pro prehravani zmizi dvodni strana animace, bude
nahrazena snimkem, na némz se ve stfedu vytvofi objekty s nazvy pojmu a ty se nasledné
synchronizované presunou ze stfedu do okoli stfedu, pricemz uprostied snimku vznikne

prazdné misto. Tuto ideu ilustruje obrazek nize.

V /

% \

Ovladaci prvky

POJem Polem

Obrazek 28 Hruby nacrt modelu animace (Zdroj: Vlastni)

44



TVORBA MULTIMEDIALN{CH KOMPONENT

UZivateli je sdélena informace o tom, Ze kliknutim na ndazev pojmu se zobrazi jeho

vysvétleni. Tato informace ma podobu zvukového komentare.

3.5.2 TVORBA CANVASU
Tato kapitola je zcela shodna s kapitolou 3.4.2, provadéné ukony nastaveni jsou totozné,

proto nebudou znovu popisovany.

3.5.3 TVORBA DALSICH OVLADACICH PRVKU
Z navrhu animace vyplynula nutnost vytvoreni nékolika dalSich ovladacich prvk(. Stejné
jako v prvni animaci, ani zde nevyuZijeme mozZnosti pouZiti dodanych HTML5 prvku

od Adobe, rozhodli jsme se opét vytvofit vlastni.

Prvnim prvkem, ktery bylo nutné vytvofrit, bylo velké tlacitko, do kterého by bylo mozné
vlozit delsi heslo (napfiklad ,Otevienad formdlni norma“). Rozhodli jsme se vsadit na
podobny design, jako u ovladacich prvkd pouzZitych ve spodni ¢asti animace — jen
v patficné vétsim meéfitku. Jeho vytvoreni probéhlo naklonovanim dfive vytvoreného

NavigateButtonu a naslednym zvétSenim. UloZen v knihovné je pod ndzvem TermButton.

Druhym prvkem, ktery jsme potrebovali, bylo zaviraci tlacitko, tak, jak jej zname naptiklad
z operacniho systému Windows. Toto tlacitko jsme museli vyrobit ru¢né, pouzili jsme na
to nastroj Rectangle tool; po vytvoreni jsme jej ulozZili pod nazvem CloseButton.

CloseButton byl vytvoren pro uziti v kombinaci s panelem zobrazujicim informace.

Obrazek 29 CloseButton umistén v pravém hornim rohu ExpPanelu (Zdroj: Vlastni)

Posledni graficky prvek, ktery chybél, byl elegantni panel pro zobrazovani informaci.

Oproti zelenym tlac¢itkim jsme upfednostnili Zlutou barvu, konkrétné odstin: #FFFF66,
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nebot Zlutd se zelenou jde kombinovat3!. Vysledny panel je uloZen pod nazvem ExpPanel.

Tim jsme dokoncili tvorbu vsech grafickych prvk( potfebnych pro tuto animaci.

Obrazek 30 Adobe Animate CC, ukdzka vytvoreného ExpPanelu (Zdroj: Vlastni)

3.5.4 TVORBA HLASOVEHO KOMENTARE

Idea hlasového komentare vyZadovala nejprve presné definovani komentare, ktery mél
byt slySen uzivatelem. Vzhledem ke skutecnosti, Ze animace ma za cil umoznit uZivateli
prohlédnout si vysvétleni pojmu, jako vhodny komentar se vtomto pfipadé nabizely
instrukce. Bylo tedy rozhodnuto znéni komentare: ,Zakon o svobodném pfistupu

k informacim, zakladni pojmy. Kliknutim na jednotlivé pojmy se zobrazi jejich vysvétleni.”

Samotnd realizace nahravani komentare byla provadéna v programu Audacity,
ke kterému byl pfipojen mikrofon sintegrovanym pop filtrem32. Samotny proces
nahravani byl velmi rychly a nevyZzadoval Zadné nastaveni nahravaci aplikace. Postup byl
nasledujici:

1. Spusténi zaznamu.

2. Vyrknuti dohodnutych vét.

3. Vypnuti zaznamu.

31 Dle http://paletton.com/#uid=51TO0u0kjdw09gQ4eFFVn8sArkoa
32 Slouzi ke snizovani tzv. explozivnich hlasek, které vznikaji pfi vydechovani ¢&i pii dirazu. Také slouzi jako
ochrana mikrofonu proti vlhkému dechu.
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4. Procisténi nahravky od Sumu.
5. Pripadné prostiihani zaznamu.
6. Export nahravky v komprimovaném formatu.

Spusténi i vypnuti zdznamu se provadi pomoci tlacitek v hlavnim okné aplikace,
k procisténi nahravky od Sumu je tfeba vyuZit filtru. Proces odstrafiovani Sumu probiha

takto:
1. Nejprve se v aplikaci z menu Efekty vybere efekt s nazvem Noise Reduction.
2. V dialogovém okné se klikne na tlacitko s napisem ,Ziskej profil Sumu®.

3. Znahrané stopy se vybere oblast, kde je slyset Sum (tj. hlavné doba kdy jesté

neznél hlas a mikrofon snimal jen ,Sum®).

4. Znovu se vyvola efekt Noise Reduction, tentokrdt jsou jiz hodnoty Sumu
predvyplnény a staci pouze potvrdit odstranéni. Na obrazcich nize lze vidét rozdil

mezi zaznamem pred odstranénim Sumu a po odstranéni Sumu.

&b Audacity - O =
Soubor Upravy Pohled Pohyb Stopy Vytvoieni Efek‘ty F‘ozbor Napoveda

n i A & ' '
- —57 —54 —51 —43—4‘\ —42 39 36 33 30 —27 24 —21 13 15 12 B —6 3 0
AL @ 4T 9 4 - | e[ G) }9 }9 }9 p o 4
. :.!;“'IME w ﬁ Mikrofon (Zvukové zarlzenl Hig Z(Sbereo) nahréy ~ ] 1) Reprodukhory {Zvukx.we zar|ZE R i
) - 1|,0 i UI,O ) 1& ) 2.'6 ) 3.'0 ‘ 4|,0 ) 5|,0 .. 6.'0 i TI,O i SI,{} ) 9.'0

X|Zvukova st ¥| 1,0

| Timeline - Guick Play enabled i
Stereo, 44100Hz -

32 bit float 0.5+
Ziumit | sblo
e e
L £ 05
@:
1.0
1,0
0.5
0,01 srminsmmsemasmaans
-0,5-
i -1,0
L4
< >
|Kmitocet projektu (Hz):  Pfichytavat: Zatatek vibéru: ® Konec () Délka Poloha zvuku:
[aa100 <] Vypnuto  ~ (00 h00m01.033 57 [00h00m01,033 57 [00h00mO0.000 s¥

Mynéji hodnota vzorkovani: 44100

Obrazek 31 Audacity, zdznam pred odstranénim Sumu (Zdroj: Vlastni)
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&b Audacity - O X
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Mynéji hodnota vzorkovani: 44100

Obrazek 32 Audacity, zdznam po odstranéni Sumu (Zdroj: Vlastni)

Pokud je vzaznamu néjaka Cast, ktera obsahuje rusivé prvky, prefeknuti a jiné kazy,
je vhodné ji vystfihnout. VystfiZeni se provadi oznacenim ¢asti zaznamu, ktery chceme

odstranit, na ose a stisknutim tlacitka Delete.

Jakmile je zaznam upraven do poZzadované podoby, nasleduje export. Ten se provadi pres
menu Soubor, vybrat polozku Ulozit zvuk vjiném formatu a vybrat umisténi a typ

komprese zvukového zdznamu.

3.5.5 PRVNIi SNIMEK A CHOVANi ANIMACE
Prvni snimek animace ma obsahovat pouze ovladaci prvky a titulni text. Bylo tedy opét

potfeba vytvofrit sadu vrstev:
1. ACTIONS. Vrstva obsahujici zdrojové kody.
2. Prehrat / Pozastavit.
3. Prehrat znovu.
4. Uvodni strana.

Po vytvoreni vrstev bylo potfeba umistit ovladaci prvky do jednotlivych vrstev Pfehrat /

Pozastavit a Pfehrat znovu a umistit klicové snimky; déale pak pridat text do vrstvy Uvodni
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strana. Text v Gvodni strané byl zvolen nasledovné: ,Zakon ¢. 106/1999 Sbh. o svobodném
pristupu k informacim, ZAKLADNI POJMY“. Uzivatel (divak) je tak sezndmen s obsahem

animace.

Zakon ¢. 106/1999 Sb. o svobodném
pristupu k informacim

ZAKLADNI POIMY

Obrazek 33 Ukazka ivodni strany animace (Zdroj: Vlastni)
Do vrstvy ACTIONS je pro prvni snimek opét potrfeba vlozit kod, ktery zajisti obsluhu

kliknuti na tlacitka a rovnéz chovani po naéteni animace:

canvasTimeline = this; //globa&lni proménnd pro ovladani timeline (pauza, play)
IsPlaying = false; //pomocnd proménnd pro urceni stavu hudby a animace
PrvniSpusteni = false; //pom. Prom. pro zjisténi, zda se pfehrava prvné nebo ne
canvasTimeline.stop(); //po nacteni nechci hned spustit animaci

//nastaveni buttonu

this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text = "Spustit";

this.PrehratZnovu btn.dyn.text = "Pfehrat znowvu";

this.PrehratZnovu btn.mouseEnabled = false;

this.PrehratZnovu btn.visible = false;

this.PrehratZnovuDisabled btn.dyn.text = "Prehrat znovu";

this.btn prehrat pozastavit disabled.mouseEnabled = false;

this.btn prehrat pozastavit disabled.dyn.text = "Pozastavit";

Tlacitkim byla pro snadnou recyklaci kédu ponechana stejnd jména instanci, takze pro
ovladani animace bylo mozné pouzit dfive uvedeny zdrojovy kéd s drobnymi Upravami,

pro umozneéni prehravani zvuku.

V Adobe Animate CC Ize pracovat se zvukovym prvkem dvojim zpUsobem:
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1.

2.

VloZeni zvukového prvku do vrstvy ktomu uréené pfimo vprogramu Adobe

Animate CC.

Registrace a prehravani zvukového prvku programové.

Oba zpUsoby lze vyuZit, pro nase potreby byl vhodnéjsi ten druhy, a to z nasledujicich

ddvodu:

Pti vloZeni zvukového prvku do vrstvy nelze nijak se zvukem pracovat — nelze jej
pozastavit, nelze jej navazat na akci tlacitka, nema vlastni instanci. Lze pouze
globalné zastavit prehravani vsech zvukd nebo prehravani vSech zvukl spustit

od zacatku.

VloZeni zvukové stopy do vrstvy rovnéz zhorSuje praci s Casovou osou — v pripadé
vloZeni dlouhych zvukovych prvki dojde k nadmérnému nataZeni Casové osy

a prace s ni se pak stava neprehlednou.

Konkrétni Cas zvukové stopy nelze navazat na konkrétni snimek animace, tedy
neni vhodné ukladat zvukové soubory do zdrojového souboru s animaci, které

ukldda Adobe Animate CC.

Pfi registraci a prehravani zvukového prvku programové ma animator plnou
kontrolu nad vSemi zvuky, které vanimaci maji zaznit. Lze vytvaret instance,
registrovat vétsi mnozstvi zvuk( a lze s nimi pak pracovat — pauza, pokracovani,

stop.

Rozhodli jsme se tedy vyuzit druhy zplsob prace se zvukovym prvkem. Do kdédu prvniho

snimku vrstvy ACTIONS jsme k ostatnimu kdédu pfidali nasledujici kéd pro zajisténi

nespusténi prehravani po nacteni animace:

createjs.Sound.stop(); //po nacteni nechci zvuk, ten aZ po stisku tlacditka

Pfed tim, neZi bylo moiné zvuk pFehrat, musi byt zaregistrovan33, registrace byla

dle dokumentace provedena nasledujicim zplsobem:

//registrace zvukovych soubord, neZ je mohu pfehrat:
createjs.Sound.on ("fileload", handleFileLoad);
createjs.Sound.registerSound("sounds/zakladni pojmy.mp3", "zakladni pojmy", 1);

33 Viz dokumentace k SoundJS modulu, ktery je soucasti baliku CreateJS:
http://createjs.com/docs/soundjs/modules/SoundJS.html
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function handleFileLoad()
{

ZvukPripraven = true;

}

VysSe uvedena registrace s relativni cestou funguje pouze v pfipadé, Ze projekt Adobe
Animate CC je uloZen do stejného adresare, kde se nachazi adresar sounds, v opacném
pripadé nezahldsi Zadnou chybu, pouze zvuk nefunguje. Jakmile je zvuk zaregistrovany, lze
jej prehrat pomoci prikazu:

this.audiol = createjs.Sound.play("zakladni pojmy") //vytvo¥im si instanci

Neni problém mit zaregistrovano vice zvukovych soubort hned na zacatku a prehravat je
az v prabéhu animace. Posledni ¢ast, kterd v dvodnim snimku chybéla, bylo upraveni
algoritmu ovladacich prvkl, aby pracoval i svySe registrovanym zvukem. To bylo

provedeno pomoci nasledujiciho dryvku kédu:

//tla¢itko pro spudténi, pozastaveni pfehravani
this.Prehrat pozastavit btnl.addEventListener ("click",
fl MouseClickHandler 6.bind(this));

function f1l MouseClickHandler 6 ()

{
this.PrehratZnovu btn.visible = true;
this.PrehratZnovu btn.mouseEnabled = true;
if (!PrvniSpusteni)
{
canvasTimeline.play();
this.audiol =

createjs.Sound.play("zakladni pojmy") //vytvofrim si instanci, abych
mohl zvuk ovladat - pauza, play.
PrvniSpusteni = true;
this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text =
"Pozastavit";
}
if (IsPlaying)
{
this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text =
"Pokracovat";
canvasTimeline.stop () ;
this.audiol.paused = true;
IsPlaying = false;
} else
{
this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text =
"Pozastavit";

canvasTimeline.play () ;
this.audiol.paused = false;
IsPlaying = true;
}
//tlac¢itko pro opé&tovné prehrani celé animace
this.PrehratZnovu btn.addEventListener ("click",

fl1 ClickToGoToAndPlayFromFrame2.bind (this));

function f1l ClickToGoToAndPlayFromFrame2 ()
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this.audiol.stop();

this.gotoAndPlay (1) ;

this.audiol.play();

IsPlaying = true;

this.Prehrat pozastavit btnl.dyn.text = "Pozastavit";

Prvni snimek animace byl zkompletovan, po nacteni a spusténi animace se prehraje zvuk.

3.5.6 PROGRAMOVANI AKCi A PRESUN NA CASOVE OSE

Bylo naplanovano, Ze tato interaktivni animace by neméla presahnout dvé sté snimkd.
Podle planu se Uvodni snimek béhem péti sekund prepnul na klicovy snimek ve vrstvé
nazvané Strana 1 — Zdakladni pojmy, kde se animace zastavila a ¢ekala na interakci

uzivatele.

Animovany prechod mezi do prvniho snimku do devadesatého snimku byl realizovan

pomoci funkce Motion tween podobné jako v predchozi animaci.
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Obrazek 34 Adobe Animate CC, Casova osa, motion tween ze snimku 1 na snimek 90 (Zdroj: Vlastni)

Pfechod od devadesatého do stopadesatého snimku se realizoval rovnéz pomoci motion
tweenu v kazdé vrstvé, zde ale bylo zapotrebi vytvofit dvanact tlacitek, kazdé do
samostatné vrstvy (pro prehlednost uloZzeny do slozky Zakladni pojmy_btn), a dvanact

panel( s vysvétlenim (také ve zvlastni sloZce).

Téchto dvandact tlacitek se ze stfedu prfesunulo do okoli po pfedem dané trase uréené
klicovymi snimky: pocatecni klicovy snimek mél tlacitko uprostied, kone¢ny mimo stred
a Motion Tween se postaral o doplnéni. Kazdé tlacitko bylo instanci objektu TermButton

z knihovny a bylo mu pfifazeno unikatni popisné jméno.

52



TVORBA MULTIMEDIALNICH KOMPONENT

Zakladni pojmy

Obrazek 35 Adobe Animate CC, vytvareni instanc{ TermButton tlacitek (Zdroj: Vlastni)
Ve vrstvé ACTIONS na snimku devadesat jedna byl umistén kratky kod pro zajisténi

zobrazeni spravného napisu na tlacitkach:

this.btn zadatel.dyn.text = "Zadatel";

this.btn DalkovyPristup.dyn.text = "Dalkovy pristup";

this.btn Informace.dyn.text = "Informace";

this.btn Zverejnenalnformace.dyn.text = "Zvefejnéna informace";
this.btn Doprovodnalnformace.dyn.text = "Doprovodna informace";
this.btn StrojoveCitelnyFormat.dyn.text = "Strojové citelny format";
this.btn OtevrenyFormat.dyn.text = "Otevfeny format";

this.btn OtevrenaFormalniNorma.dyn.text = "Otevfend form&lni norma";
this.btn Metadata.dyn.text = "Metadata";

this.btn OtevrenaData.dyn.text = "Otevrend data";

Ve vrstvé ACTIONS bylo pro cilovy snimek s ¢islem 151 nutné zajistit, Ze animace nebude
sama pokracovat na dalsi snimek. Pro zajiSténi zastaveni na snimku 151 stacilo vlozZit do
téze vrstvy kratky prikaz:

this.stop();

Také bylo tfeba napsat pro vSechna tlacitka funkce, které budou zavoldny po stisknuti
tlacitka pro zobrazeni panelu s vysvétlenim. Tyto funkce mély za cil pouze po kliknuti na
tlacitko prejit na zadany konkrétni snimek a zastavit animaci. Vzhledem ke skutecnosti,
ze funkce vsech tlacitek s pojmy je témér totozna (lisi se pouze Cislo snimku, na ktery se

ma pfrejit), uvddime pouze jeden priklad za vSechny:
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this.btn zadatel.addEventListener ("click",
fl1 ClickToGoToAndStopAtFrame 2.bind(this));

function fl ClickToGoToAndStopAtFrame 2 ()
{

this.gotoAndStop (151); //Adobe Animate poditd od 0, tj. 151 je 152
this.audiol.paused = true; //pokud hraje zvukovy komentd?¥ => pauza

Jakmile dodlo ke stisknuti tladitka btn_zadatel (popisek Zadatel), animace presla na

snimek 152, kde se nachazi drive vytvoreny panel, pridan text a zaviraci tlacitko:

IR

dadaadaa

Zakladni pojmy

Zadatel .

Zadatelem pro téel tohoto zikona je kazda fyzicka i

pravnicka osoba, ktera zada o informaci.

Obrazek 36 Adobe Animate CC, pfechod na snimek po stisku tlacitka (Zdroj: Vlastni)
Zaviraci tlacitko kazdého panelu ma definovan nazev instance a jednu navazanou funkci:
tou je prechod zpét na snimek, kde jsou zobrazena tlacitka s pojmy (snimek 151).

Pro zaviraci tlacitka jednotlivych panelli byla definovana nasledujici funkce:

this.btnClose zadatel.addEventListener ("click",

fl ClickToGoToAndStopAtFrame.bind(this));
function fl ClickToGoToAndStopAtFrame ()
{

this.gotoAndStop (150) ;

this.audiol.paused = false;
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Actions

LT
©

ONS : Frame 1

.btn_zadatel.dyn.text =
.btn DalkovyPristup.dyn.text
-btn Informace.dyn.text = "Informa
.btn_ Zverejnenalnformace.dyn.text =
.btn_Doprovodnalnformace.dyn.text = "D
.btn StrojoveCitelnyFormat.dyn.tex
.btn_ OtevrenyFormat.dyn.text = "0
.btn OtevrenaFormalniNorma.dyn.text
.btn Metadata.dyn.text = "Mstad !
this.btn OtevrenaData.dyn.text = " 2

: Frame 1410

Line 10 of 10, Col 50

Obrazek 37 Adobe Animate CC, ukazka editoru a zdrojového kdédu (Zdroj: Vlastni)

Obdobné jsou zpracovana dalsi tlacitka, panely i zaviraci tlacitka. Posledni akci je
provedeni exportu samotného. Export nalezneme v menu File, pod poloZzkou Publish. Po
stisknuti polozky dojde v vygenerovani animace v cesté, kde je uloZzen zdrojovy soubor

* fla. Vystupem je interaktivni ozvu¢end animace, kterd k zobrazeni informaci vyZaduje

akci uzivatele.
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ZAVER

ZAVER
Nasim cilem v této bakalarské praci bylo vybrat malou mnozinu zakonu, zdlvodnit proc
jsme vybrali ty zakony, které jsme vybrali, a vytvofit z nich multimedialni komponenty pro

vyuziti v elektronickém kurzu. Postupovali jsme metodou stanoveni nezbytnych kritérii

a naslednym vybérem zakonl, jeZ stanovena kritéria splfiovaly nejvice.

NeZ jsme pristoupili k procesu tvorby, popsali jsme, co to jsou multimedidlni komponenty
a uvedli pfiklad softwarovych feseni, pomoci kterych tyto komponenty lze vytvaret. Pred
tvorbou samotnou bylo ddle potreba vybrat, jaké komponenty budou vytvareny a proc.
Uvedli jsme dlivod pro vybér animace jako nami upfednostnéného druhu multimedialnich

komponent, ktery byl pro tvorbu komponent vyuzit.

Rozhodli jsme se rozdélit vlastni popis procesu tvorby komponent na dvé c¢asti — zakladni

a pokrocilejsi pro snazsi rozdéleni a popis jednotlivych krok( procesu do detailu.

Multimedialita v dnesni dobé nepochybné je fenomén, kterému je treba vénovat
pozornost i s vyvhledem do budoucna. Na vytvoreni multimedidlnich komponent byla tato

prace zamérena.

Dalsi navazani na tuto praci by mohlo spocivat ve vytvoreni multimedidlnich komponent
pro vice zdkonu, nebot kritéria pro vytvoreni multimedidlnich komponent pro tuto praci

byla nastavena Uzce a zakon( samotnych je znacné mnozstvi.

DalSim smérem, kterym by se navdzani na tuto praci mohlo ubirat, by mohlo byt vytvoreni
detailniho navodu pro tvorbu animaci, pfipadné prozkoumani moznosti tvorby Sablon pro

snadné davkové vytvareni vétSiho mnozstvi edukacnich animaci, apod.
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RESUME
Cesky

Tato prdce pojednava o problematice tvorby komponent pro vyukovy elektronicky kurz.

Bakalarska prace je rozdélena do tfi ¢asti.

Prvni dvé &asti patfi do teoretické Casti, tfeti ¢ast pak tvofi ¢ast praktickou. V teoretické
Casti se zabyvame vybérem zakonu a zdtGvodnénim vybéru, také popisem multimedialnich
komponent a popisem nékterych softwarovych teSeni pro tvorbu multimedialnich

komponent.

V praktické casti vybirdme vhodné druhy komponent pro planované vyuziti
v elektronickém kurzu a vénujeme se popisu procesu tvorby komponent véetné vsech

diléich krokd.

English

This bachelor thesis deals with the creation of multimedia components for e-learning

course. It is divided into three parts.

First two parts are theoretical, followed by the third, practical part. The theoretical part
covers the choice of specific laws and the reasons for choosing them as well as the
description of the multimedia components and some of the software solutions which can

be used for creating the multimedia components.

In the practical part, we choose suitable kinds of components for the desired usage in the
e-learning course and we cover the process of creation the components including all

particular steps.
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Animace na CD, jsou tematicky rozrazeny a rozdéleny do nasledujicich sloZek:
Zakon o elektronickém podpisu

Zakon o elektronickych ukonech a autorizované konverzi dokument

Zakon o ochrané osobnich udaju

Zakon o svobodném pristupu k informacim



