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V tomto prispevku sa zaoberdme moznostami vyuzitia technoldgie

Adobe Flash na popularizaciu vedy a techniky na web strankach

Katedry mikroelektroniky (Ustav elektroniky a fotoniky), FEI STU v

Bratislave. V Adobe Flash sme vytvorili jednoducho editovatelny skelet

flash prehravaca, ktory dokaze upravovat aj uzivatel bez znalosti
ActionScriptu.Prispevok opisuje jednoducht editovatelnost a prehladnost vytvorenej
kostry. V zavere prispevku su uvedené aj prezentacné vystupy - vided, vytvorené
pomocou nami vytvoreného skeletu.

1. Uvod

Je zaujimavé, Ze aj v dnesnej dobe, ked st internet a informacné technoldgie sucastou
nasho kazdodenného Zzivota, je otazka popularizacie vedy a techniky skutocne horticou
témou, ktora zamestnava skupiny odbornikov zo Sirokého spektra zamerania.

Cielom popularizacie, ako takej, by malo byt zlepSenie vnimania vedy a techniky v
povedomi celej spoloCnosti. Zamerom réznych organizacii je vzbudit zaujem mladych
ludi o Studium vedeckych a technickych disciplin, informovat verejnost o poznatkoch
vedy a techniky a o nutnosti podporovat vedu a techniku, ktoré st zdkladom
hospodarskeho a spolocenského pokroku a pomahaju riesit globalne problémy a vyzvy.
Z rovnakého dévodu organizuje napriklad Ministerstvo Skolstva v tomto roku uz 8.
rocnik Tyzdna vedy a techniky. V stlade s touto stratégiou zriadilo v roku 2007
Ministerstvo Skolstva SR Narodné centrum pre popularizaciu vedy a techniky v
spolo¢nosti, ako podporny nastroj v oblasti popularizacie vedy a techniky na
celoslovenskej rovni a smerom voci zahraniciu.

Napriek snahdm spominanych organizacii, podujati ¢i portalov, nie je dostatocna
popularizacia vedy a techniky ani zdaleka zabezpecend. Ked si vezmeme moznosti
dnesnej doby a sposob zivota mladych generacii, je zrejmé, ze stdle mame velké pole
posobnosti, ako vedu este lepSie spopularizovat. Generdcia mladych ludi, travi vacsinu
svojho Casu na internete. Ten nam ponuka Siroké spektrum moznosti ako sa dostat
Juser friendly” formou blizsSie k mladym Iudom, resp. k laickej verejnosti ako takej.

No pokial sa ako bezni uzivatelia pozrieme na internet, ndjdeme tu vela statickych ¢i
dynamickych stranok. No vo svojej podstate mnohym tymto strankam stale chyba vela
zo schopnosti, ktoré su pre nas pri desktopovych aplikaciach uplnou samozrejmostou.
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S vyuzitim moznosti aktudlnych technolodgii na tvorbu web stranok ako HTML, CSS
alebo JavaScript funkcionalitu a komfort obsluhy desktopovych aplikacii bohuzial
dosiahnut nedokazeme. Aj ked' s vyuzitim JavaScriptu sa k tomu dokazeme aspon
Ciastocne priblizit.

No pokial sa ako bezni uzivatelia pozrieme na internet, najdeme tu vela statickych ¢i
dynamickych stranok. No vo svojej podstate mnohym tymto strankam stale chyba vela
zo schopnosti, ktoré su pre nas pri desktopovych aplikaciach uplnou samozrejmostou.
S vyuzitim moznosti aktudlnych technolodgii na tvorbu web stranok ako HTML, CSS
alebo JavaScript funkcionalitu a komfort obsluhy desktopovych aplikacii bohuzial
dosiahnut nedokazeme. Aj ked' s vyuzitim JavaScriptu sa k tomu dokazeme aspon
CiastoCne priblizit.

Jednoducho povedané na prezentaciu najnovsich trendov z vedy a techniky je treba
vyuzivat najmodernejSie a najnovsie technoldgie, ku ktory flash bezpochyby patri.
Vieme v nom vytvarat interaktivne aplikdcie, pomocou ktorych sa snazime zaujat a
prildkat novych zdujemcov o $tidium na Ustave elektroniky a fotoniky.

2. Specifikacia rieSenia

Pri tvorbe flash video prehrdvaca bolo nasou hlavnou prioritou naprogramovat
univerzalnu funkcionalitu prehravania tak, aby sa pri editacii alebo vytvarani nového
videa nemuselo vobec zasahovat do kédu programu, popripade aby zdsahy boli o
najmensie. Vdaka tomu na pracu s kostrou prehravaca netreba ziadne znalosti z
ActionScriptu. Uzivatel, ktory bude vytvarat / editovat video ( dalej len uzivatel ) si
vystaci so zdkladnou znalostou programu Adobe Flash.

RieSenie popularizacie vedy a techniky pomocou prezenta¢nych videi je modernym
spdsobom prezentdcie a ak ho skibime s citom pre detail (kvalitné ¢asovanie videa) a
estetickym citenim (dobre vytvorena grafika), ziskame vynikajuci nastroj na
prezentaciu ako vedy a techniky, tak aj celého Ustavu elektroniky a fotoniky.

3. Zakladny vzhlad a funkcie skeletu
Graficky sa skelet (Obr. 1) sklada z 3 panelov.

- Prvy panel - hlavny panel (panel animadcii) o velkosti 725 x 325 px. Na tomto paneli je
spustend hlavna animécia videa.

- Druhy panel - panel menu o velkosti 725 x 30 px, na ktorom je umiestnené ovladanie
prehravaca.

- Treti panel - panel ndhladov o velkosti 725 x 120 px, na ktorom st umiestnené vsetky
nahlady jednotlivych Casti videa v zmensenom forméte.
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Obr. 1. Zdkladny vzhlad skeletu o
3.1. Hlavny panel - Panel animacii

Po spusteni prehravania sa na paneli animacii prehrava hlavna animécia videa. Tento
panel sa pri prehravani neda ziadnym sposobom ovladat ani sa doni neda zasahovat.

3.2. Panel menu

Na paneli menu st umiestnené tlacidla na ovladanie flash prehravaca. Zakladna
funkcionalita, ktord menu poskytuje je:

- prechod na domovsku stranku,

- vypnutie / zapnutie zvuku,

- zastavenie / spustenie prehravania,
- ukoncenie prehravania videa.

Dalej sa na paneli menu nachadza status bar na grafické znazornenie uplynutého éasu
a taktiez pocitadlo na presné Ciselné vyjadrenie uplynutého a celkového Casu videa.
Status bar je iba informacny a ned4 sa pomocou neho video seekovat. Status bar je
informacny hlavne z toho dévodu aby sa navstevnik stranky nemohol preklikavat
medzi jednotlivymi Casovymi usekmi a aby sa k nemu dostali vSetky potrebné
informadcie.

3.3. Panel nahladov

Na paneli ndhladov sa nachadzaji jednotlivé nahlady casti videa v zmenSenom
forméate. Pri prehravani Casti videa, ku ktorej prislicha urc¢ity nahlad, je dany nahlad
zvyrazneny. Pomocou Sipok sa mozeme pohybovat medzi nasledujicimi a
predchadzajucimi nahladmi. Jednotlivé nahlady su vytvorené ako odkazy, ktoré sa daju
nasmerovat na externé webové zdroje.

3.4. Uzivatelskeé rozhranie

Nie je vytvorené Ziadne uzivatelské rozhranie, pomocou ktorého by sa dalo s ,kostrou”
pracovat externe, celd tvorba / editacia videi prebieha priamo vo vyvojovom prostredi
Adobe Flash. Dovodov preco nie je vytvorené uzivatelské rozhranie, pomocou ktorého
by sa dalo s videami pracovat mimo vyvojového prostredia je hned niekolko

- ochrana celej aplikacie pred pouzivanim mimo ustavu,
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- pri vytvoreni uzivatelského rozhrania by prislo k rozsiahlemu obmedzeniu moznosti
technoldgie flash - ako grafickych, tak aj programovych,
- v pripade potreby je mozné zasahovat priamo do kddu celej aplikacie.

4. Adresarova struktura skeletu

Dodrzanie adresarovej Struktury skeletu nie je striktne pozadované, ale je vytvorena
tak, aby sa v nej uzivatel jednoducho a rychlo zorientoval. Dodrziavanie adresarovej
Struktdry nie je nutné aj vdaka vlastnosti Adobe Flash, Ze instancie vytvorené na scéne
su naviazané na objekty v kniznici a nie na ich presné adresarové umiestnenie.

Cela aplikacia je rozdelena do logicky suvisiacich priec¢inkov, vdaka ¢omu sa zvySuje
jej prehladnost. Vacésina kdédu je centralizovana na jedno miesto (Intro - nastavenia
Obr.10), aby sa uzivatel pri praci s videami nemusel opakovane presuvat po celej
aplikdacii. Samozrejme, niektoré fragmenty kodu st umiestnené priamo na timeline
objektu, ktorému patria, pretoze ich presunutim by sa aplikacia stala neprehladnou,
alebo tazsSie editovatelnou.

4.1. Zakladna adresarova struktura

Zékladna adresarova Struktira je zobrazena na Obr. 2. Uzivatel pri vytvarani videa
pracuje hlavne s priecinkom ,Video“. V ostatnych prieCinkoch je uloZeny vzhlad a
logika prehravaca.

Mazev

(3 E] Backgrounds
(2] intro

[ E’:] Menu

ﬁfj Preloader

[ Eﬂ Thumbnails

Ei’:] Tlacidla
2 [Ej Video

Obr. 2. Zakladnad adresdrova strukttra

4.2, Priecinok ,Backgrounds”

V priec¢inku ,Backgrounds” (Obr. 3) sa nachadza pozadie celého klipu, pozadie menu a
pozadie panelu, na ktorom sa nachadzaji zmensSeniny. Ak chce pracovnik zmenit
pozadie niektorého z tychto prvkov staci ak upravi priamo objekt v tomto priecinku.
Vytvaranie nového objektu sa neodporuca, pretoZze pomocou tychto objektov je na
scéne vytvorenych niekolko instancii, ktoré by musel pracovnik ru¢ne menit.

v E?‘ Backgrounds
[E5] Backgroundglipu
5] BackgroundMenu
[E5] BackgroundThumbnails

Obr. 3. Priecinok ,,Backgrounds”

4.3. Priecinok ,,Menu”
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V prie¢inku ,Menu” (Obr. 4) je ulozena logika a vzhlad menu, pomocou ktorého
uzivatel ovlada flash prehravac. V priec¢inkoch ,Tlacidla” a ,Tooltip” su ulozené
viaceré vzhlady tlacidiel alebo pozadia ndpovedy. Ak chceme zmenit vzhlad niektorej
instancie, vykondme to v objekte ,MenuLogika“, kde, ako uz nazov napoveda, je
ulozend celd logika menu. Priec¢inok ,StatusBar“ obsahuje objekty, ktoré vytvaraju
grafické zndzornenie uplynutého ¢asu. Posledny objekt ,Timer” obsluhuje ¢asovac,
ktory pocita celkovy a uplynuty Cas videa. Tento objekt nie je uréeny na priamu
editaciu, cas videa ,Timer” ziskava automaticky z objektu , Intro”.

v @7 Menu
MenuLogika
v E?‘ StatusBar
Napln
Pocitadlo
Timer
v E?"I‘Iacidla
» E’j Domav
3 E] End
[ E:] Sound
» [ start-stop
¥ E?’Tu:u:ultip
Tooltip - Batman
ToolTip - Black
Obr. 4. Priecinok ,Menu”

4.4. Priecinok , Preloader”

PrieCinok ,Preloader” (Obr. 5) obsahuje komponentu Gvodného nacitania celej
animdcie. Preddefinované su dva vzhlady - kruhovy a priamy. Pokial chce uzivatel
zmenit vzhlad preloaderu, vykona to v objekte ,Intro“ (Obr. 2). Velmi jednoducha je aj
zmena grafického vzhladu preloaderu - staci editovat objekt ,Napln“ (Obr. 5).

v [[27 Preloader
v @ Kruhowy
Napln
Pocitadlo
PreloaderLogika
v @7 Priamy
Napln
Pocitadlo
PreloaderLogika
Obr. 5. Priecinok ,Preloader”

4.5. Priecinok , Thumbnails”

Priec¢inok ,Thumbnails“ (Obr. 6) obsahuje komponent na pracu s ndhladmi. V
priecinku ,Sipky”“ je ulozenda grafika Sipok, ktort menime jednoduchou editdciou
tychto objektov. Priec¢inok , Thumbs“ obsahuje objekty ndhladov, ktoré edituje, pridava
alebo odstranuje uzivatel podla obsahu jednotlivych casti aktudlneho videa. Objekt
»,ThumnailsLogika“ obsahuje celu logiku tohto komponentu.
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v E? Thumbnails
¥ @}7 Sipky
PohybLavo
PohybPravo
ThumbnailsLogika

v @?’ Thumbs

1.ThumbHistaria
2. ThumhOKatedre
3.ThumbBuducnost
4. ThumbUplatnenie

Obr. 6. Priecinok ,, Thumbnails”
4.6. Priecinok , Tlacidla”

Tento priec¢inok obsahuje iba tlacidla ,Play” a ,Restart” (Obr. 7), ktoré su pouzité na
spustenie pripadne restartovanie celého videa. Ich graficka editacia je opat velmi
jednoducha - ich priama editécia.

v @7 Tlacidla
& Play
[ﬂ_‘—“] Restart
Obr. 7. Priecinok , Tlacidla”

4.7. Priecinok , Video”

Priec¢inok ,Video” (Obr. 8) je hlavny priecinok, s ktorym sa pracuje pri vytvarani
nového videa. Odporucame uzivatelom, kvoli vyssSej prehladnosti, jednotlivé logické
casti videa rozdelovat do podpriecCinkov, vdaka ¢omu sa budud uzivatelovi jednoduchsie
vytvarat aj ndhlady. Na Obr. 8 taktiez vidime, Ze ¢lenenie tychto logickych Casti
,Video” na ,Fotky“, ,MovieClipy“ a ,Texty", taktieZ prispieva k zvySeniu prehladnosti
celej aplikacie.

v E?"u’ideu:u
] E:] 1. Uvod
[ Eﬂ 2. KatedraMikroelektroniky
v @?’ 3. Budicnost
3.Buducnost
3 E':’] Fotky
3 E‘:’j MavieClipy
r [ Texty
[ Eﬂ 4, Uplatnenie
Obr. 8. Priecinok ,Video”

5. Objekt ,, Intro”

Objekt ,Intro” (Obr. 2) je hlavhym objektom celého skeletu prehravaca. VSetky
potrebné nastavenia, ktoré musi uzivatel urobit po vytvoreni nového videa sa
nachdadzaji v ¢asti ,Nastavenia“ na vrstve (layer) s nazvom ,Script” (Obr. 9).

al b a | g" Mastavenia

Obr. 9. Umiestnenie hlavnych nastaveni skeletu

POSTERUS.sk -6/11-


http://www.posterus.sk/wp-content/uploads/p11370_06_obr06.png
http://www.posterus.sk/wp-content/uploads/p11370_07_obr07.png
http://www.posterus.sk/wp-content/uploads/p11370_08_obr08.png
http://www.posterus.sk/wp-content/uploads/p11370_09_obr09.png

Uvodnd a ukonc¢ovacia animacia mé 47 snimok (frame), takZe jednotlivé ¢asti videa sa
umiestnuju na vrstve medzi tieto zakladné animacie.

5.1. Editacia kodu

Ako mézeme vidiet na Obr. 10, uzivatel po vytvoreni nového videa upravi iba niekolko
jednoduchych nastaveni a celé video je spolu s prehravacom pripravené na spustenie.

var ThumbArraytArray = [Tct
var UrlArrayiArray = [
var homeFage =
var inframes = 47;
Framss = 4
var ToolruipArray:Array = [

var BackgroundMusic = aci

Obr.10. Editdcia hlavnych nastaveni
Jednotlivé fragmenty kddu urcené na editaciu
ThumbArray

Thum Array je premennd, pomocou ktorej uzivatel definuje poCet ndhladov na paneli.
Zakladny pocet je nastaveny na maximalne 9 nahladov. Tento poCet by mal byt plne
postacdujici aj pre video diZky cca 5 minut. AvSak v pripade, Ze uzivatel bude
potrebovat aj dalSie nahlady, jednoducho ich vytvori v priec¢inku ,Thumbnails” (Obr. 6)
a prida ich do objektu ,ThumbnailsLogika“. Nové instancie objektov je nevyhnutné
pomenovat, aby sa mohli pridat do premennej ThumbArray.

UrlArray

UrlArray je premennad, ktora urcuje na aku URL sa dostaneme po kliknuti na jednotlive
nahlady.

inFrames a outFrames

inFrames a outFrames su premenné, ktoré definuju dizku zaciato¢nej a konecne;j
animdcie pre pripad, ak by uzivatel tieto animacie modifikoval. Zmeny tychto animacii
uzivatel moze realizovat priamo v objekte ,Intro“ (Obr. 2). Zaciatocna a konec¢na
animdcia mozu byt rozdielne.

TooltipArray

Pomocou premennej TooltipArray definujeme text (tooltip), ktory sa nam zobrazi pri
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prechode myskou nad jednotlivymi tlacidlami. Toto pole je tu hlavne pre pripad, ak by
uzivatel chcel menit poradie jednotlivych tlacidiel.

Homepage

Premenna Homepage, ako uz nazov napoveda, definuje domovsku stranku, na ktorud sa
dostaneme po kliknuti na tlacidlo domceka (Obr. 1) v menu.

BackgroundMusic

Premennda BackgroundMusic pri editacii hlavnych nastaveni objektu ,Intro“ slizi na
definovanie hudby do videa. Hudba musi byt umiestnend v adresari, v ktorom je
umiestneny aj vysledny .swf sibor. Hudbu netreba skracovat na potrebnu dizku,
pretoze skelet ju pri prehravani na konci automaticky postupne stisi.

V casti ,Nastavenia“ (Obr. 9) su dalej definované funkcie logiky aplikacie. Tieto
funkcie nie s urcené na priamu editaciu.

6. Objekt ,Preloader”

Objekt ,Preloader je umiestneny priamo na zdkladnej scéne celej aplikacie (Obr. 5).
Zdakladnou funkciou tohto objektu je odstranenie streamingového prehravania videa,
ktoré je pri Flash aplikdcidch automatické. V nasom pripade je ale streamingové
prehravanie videa neziaduce, kedZe aplikdcia je urcend hlavne na vytvaranie
prezentacnych videi, pri ktorych je velmi dolezitd dynamika, ktord sa pri
streamingovom prehravani (hlavne pri pomalSom pripojeni do internetu) straca.

Preloader vyuziva funkcie loaderInfo.bytesLoaded a loaderInfo.bytesTotal, pomocou
ktorych zistuje velkost celého videa a objem uz nacitanych dat. Pomocou tychto dvoch
hodnot potom vypocitava percentualny podiel nacitanych dat k celkovej velkosti videa,
ktory zobrazuje pomocou preloaderu. Pod grafickym znazornenim percent je aj ¢iselné
vyjadrenie nacitanych dat a celkovej velkosti videa.

V pripade, Ze pripojenie do internetu je dostato¢ne rychle a video je nacitané
okamzite, preloader nie je odstraneny, ale prejde cez 5% nastaveny krok celym
procesom nacitania. Po nacitani celého videa sa video automaticky nespusti, ale
zobrazi sa tlacidlo na spustenie videa.

7. Postup vytvorenia nového videa

Pri tvorbe nového videa je vhodné dodrziavat nasledovny postup, pomocou ktorého sa
cely proces zjednodusi:

1. Vytvorit video rozdelené na logické bloky - ulozené v priecinku ,Video”

2. Vytvorit ndhlady, ktoré suvisia s jednotlivymi blokmi vytvoreného videa. Nahlady st
ulozené v priec¢inku ,Thumbnails“->"Thumbs”.

3. Jednotlivé bloky videa je potrebné ulozit do objektu ,Intro” pod masku na samostané
vrstvy. PoCet framov prehravania bloku musi byt nastaveny na pocet framov bloku.

4. V objekte ,Intro” je potrebné medzi prechody jednotlivych ¢asti videa umiestnit
ActionScript vykreslenieThumb(1), ktory slizi na zvyraznenie prehravaného nahladu.
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Cislo v zatvorke reprezentuje poradie ¢asti (alebo ndhlady) videa.

5. Pomocou editovatelnej Casti kddu v objekte ,Intro” je potrebné nastavit stranky, na
ktoré odkazuju jednotlivé nahlady, domovsku stranku, pocet thumbnailsov a nazvy ich
instancii, popripade prehravana hudbu.

6. Vzorovy vystup

Ako vzorovy vystup sme vytvorili prezenta¢né video s diZkou priblizne 3:30 mintty a
intro s diZkou priblizne 1:30 mintty.

6.1. Intro

Intro (Obr. 11) bolo tvorené s dérazom na optimélnu dizku, pri ktorej dokaze ¢lovek
udrzat pozornost a dynamickost, ktord dokaze uputat. Animéacie Intra su
zosynchronizované s hudbou, aby dotvarali dynamickd atmosféru. Nasim hlavnym
cielom vyuzitia tohto Intra je zaujat a prildkat novych Studentov so zdujmom o
mikroelektroniku.

Dynamickost dodava intru aj hudba, ktora bola vytvorena skupinou MadDogX a nam
bola poskytnuta bez spevackeho podkladu, bezplatne a s povolenim autora. Nasim
zadujmom bolo dodrzanie autorskych zédkonov, ¢o ndm pri tvorbe tychto vzorovych
vystupov robilo velké problémy, kedze hudba pouzita na prezentécie na internete musi
byt bud zaktupend, alebo musime mat pisomny sthlas autora hudby, ktory ndas
opravnuje na jej pouzitie na takyto ucel.

oF EME o

Obr. 11. Vzhlad intra

Intro je rozdelené do 4 logickych celkov

- Historia - ivaha nad moznostou neexistencie mikroelektroniky.

- O Katedre - informovanie potencidlnych Studentov o vyskume a Cinnosti na Katedre
mikroelektroniky.

- Buducnost - snaha ukézat zdujemcom o studium, ze mikroelektronika ma bududcnost.

- Uplatnenie - ukéazka uplatnenia absolventov Katedry mikroelektroniky v redlnom svete.

6.2. Prezentacné video

Prezentacné video sme vytvorili ako prezentaciu pracovisk katedry Mikroelektroniky
(Ustav elektroniky a fotoniky). Je uréené skor pre uchadzacov z odbornych strednych
Sko6l, alebo na prezentdciu katedry medzi posluchdCmi obozndmenymi s
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problematikou. Video je dlhsie, ma dizku 3:30 minuty, ¢o je jednym z dévodov, preco
nemoze sluzit ako intro po prichode na katedrova stranku.

Mame moderné pracoviska

e ]
B I:";_:':I
b 2

Obr. 12. Prezentacné video

Celé prezentacné video je rozdelené do 7 logickych c¢asti, ktoré postupne prezentuji
celt Katedru mikroelektroniky (Ustavu elektroniky a fotoniky)

- O katedre - prezentacia zakladnych informécii o katedre
- Nanasanie materialu

- Fotolitografia

- Analyza povrchov

- Navrh IO

- Testovanie 10

- eLearn Central

7. Zaver

Vytvoreny skelet v programe Adobe Flash je, ako sme prezentovali vyssie, velmi
jednoducho editovatelny a dokdze ho obsluhovat aj uzivatel, ktory nema Ziadne
skusenosti s ActionScriptom. Graficky sa da skelet velmi jednoducho upravit podla
poziadaviek uzivatela. Na graficki upravu a tvorbu peknych animacii taktiez
nepotrebuje skoro ziadne znalosti z programovacieho jazyka AS. Vided, ktoré boli
vytvorené ako vzorové vystupy, budi pouzité ako sucast web stranky Ustavu
elektroniky a fotoniky.

8. Podakovanie

PredloZené préaca bola vypracovanéa na Ustave elektroniky a fotoniky FEI STU
Bratislava v Centre Excelencie ,CENAMOST" (Agenttra pre podporu vedy a vyskumu,
kontrakt ¢. VVCE-0049-07) s podporou projektov KEGA 3/7248/09 a VEGA 1/0507/09.
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