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Povzetek

Dandanes se je ze vsak uporabnik spleta srecal z interaktivnimi vsebinami, ki
so ze standardna praksa pri izdelavi spletnih strani, saj bi brez njih bila stran
pusta in uporabniku nezanimiva. Trenutno je za prikazovanje interaktivnosti
na spletu najbolj uporabljen Flash.

Tema diplomskega dela obsega raziskovanje tehnologij in izdelavo spletne
strani z uporabo tehnologije Adobe Flash CS5 za fiktivno podjetje Omisam.
Podjetje predstavlja mlada ekipa, ki se ukvarja z vizualizacijo podatkov in
razvojem sodobno oblikovanih spletnih strani ter razlicnimi inovacijami.

Zacetni del diplomske naloge vsebuje analizo Flash tehnologije pri ze ob-
stojecih spletnih straneh. Osrednji del predstavlja realizacijo celotne spletne
strani za prej omenjeno podjetje, ter opis izdelave koncepta in graficne po-
dobe spletne strani, ter opis programov, ki smo jih uporabili pri izdelavi.

Nato sledi opis in prikaz primera funkcionalnosti uporabljenih pri strani.

Kljuéne besede:

Adobe Flash, Adobe Illustrator, interaktivnost, ActionScript 3.0, spletna

stran






Abstract

Nowadays, every internet user is already acquainted with interactive content
on the world wide web, which is already a standard practice in designing
websites, as without it the website would be desolate and uninteresting to
users. Currently, the most popular tool for displaying interactive content is
Flash.

The thesis involves exploring the technologies and building a website with
Adobe Flash CS5 for a fictional company, Omisam. The company is rep-
resented by a young team, which works with data visualization, designing
modern websites and various innovations.

The initial part of the thesis consists of the analysis of Flash technology,
by exploring other existing websites made in Flash. The central part repre-
sents the realization of the entire website for the aforementioned company,
a description of the elaboration of the concept and graphic web design, as
well as a description of the programs that we’ve used in the construction.
Followed by a description and an overview of the functionality created for

our website.

Key words:

Adobe Flash, Adobe Illustrator, interactivity, ActionScript 3.0, website






Poglavje 1
Uvod

Uporabniki uporabljajo internet za razlicne namene, kot so zabava, gleda-
nje video posnetkov, igranje iger in poslusanje glasbe. Zaradi tega je po-
membno, da oblikovna podoba strani pritegne obiskovalce tako, da stran po-
novno obis¢ejo. Pri tem ne smemo pretiravati z uporabo prevelikega Stevila
barv, animacij ali utripajoc¢ih naslovov, saj mora stran izpolniti pricakovanja
obiskovalca ter biti vizualno zanimiva in nemoteca. Navigacija na spletni
strani naj bi omogocala enostaven in hiter dostop do informacij ter zmanjsala
c¢as, porabljen pri iskanju zZelene informacije.

Pozorni moramo biti pri uporabi pisave, in sicer, da je primerne oblike in
velikosti. Vsebina spletne strani naj bi bila uporabna, zanimiva in azurna,
besedilo pa kratko ter jedrnato. Za hitro nalaganje je pomembno, da so
elementi spletne strani optimizirani ter ustreznega formata, saj pri vstopu
na spletno stran cas nalaganja strani ne sme biti predolg.

S pojavom spletnih trgovin in ostalih spletnih storitev je prislo do ra-
zvoja interakcij, ki nam omogocajo lazjo komunikacijo med ponudnikom in
uporabnikom preko spletnih obrazcev in aplikacij. [1]

Flash tehnologija omogoca ustvarjanje enostavnih animacij, za katero ni
potrebno napredno znanje v programiranju in ga lahko uporablja vsak. Po-
gosto se uporablja za dodajanje videa, zvoka, iger, razlicnih oglasov in mul-

timedijskih vsebin na spletni strani.
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Poglavje 2
Potek izdelave spletne strani

Prvi del diplomske naloge predstavlja analizo razlicnih spletnih strani, ki
so izdelane z Adobe Flash tehnologijo, z namenom, da bi se seznanili z
moznostmi in omejitvami tovrstnega pristopa. Uvodni del vsebuje tudi spo-
znavanje s samo Flash tehnologijo in tehnologijo ostalih Adobeovih progra-
mov, s katerimi se bomo srecali pri izdelavi vizualnega in interaktivnega dela
spletne strani. Cilj analize je pridobiti zacetno idejo za spletno stran, dolociti

vsebino strani ter ustrezno interakcijo pri uporabi.

Potem, ko smo dobili idejo, smo se lotili izdelave logotipa ter izbire barvne
sheme. Nadaljevali smo z izdelavo graficnih komponent oziroma ilustracij za
spletno stran, in sicer v programu Adobe Illustrator. Ilustracije je potrebno
optimizirati, preden jih vklju¢imo v Adobe Flash, saj velikost celotne spletne
strani ne sme biti prevelika. Prevelika velikost bi, glede na koli¢ino zelenih

animacij in interakcij, predstavljala najvecji problem pri uporabi Flasha.

Uporaba animacij in interaktivnih delov je omejena, ko izdelujemo spletno
stran s pomocjo Adobe Flasha. Pretiranost je lahko za uporabnika moteca.
Da do tega ne bi prislo, moramo paziti, da ne uporabimo prevec interaktivnih
komponent, kako bi stran bila uporabniku prijazna.

V drugem delu naloge smo vse graficne komponente uvozili v program
Adobe Flash in zaceli s konkretno izdelavo spletne strani ter posodabljanjem

njene interakcije. Pozorni smo morali biti na naravni prehod med spletno
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stranjo in njenimi podstranmi, da ne bi izgubili uporabnikovega zanimanja
Se preden bi prisel do konca strani.

Glede na danasnjo priljubljenost druzabnih omrezij smo za podjetje iz-
delali stran na facebooku, ki uporabnika seznani z novicami, ki jih podjetje
azurira. Na stran se lahko povezemo z nasSe spletne strani, saj kot vsako
mlado in inovativno podjetje preko te strani delimo razlicne nasvete, novice
in dogodke povezane z razlicnimi projekti, oblikovanjem ter izdelavo spletnih

strani.



Poglavje 3

Analiza izbranih spletnih strani

3.1 http://dvein.com

Dvein je podjetje, ki se osredotoca na izdelavo reklam in sodelovanje v
razlicnih dogodkih, kot so TOCA ME v Miinchnu, Playgrounds v Amster-
damu, F5 v New Yorku, ArtFutura v Buenos Airesu in OFFF v Parizu.
Sodelujejo tudi z razliénimi Solami in univerzami po vsem svetu ter v projek-
tih, ki se ukvarjajo z nastopi in animacijami. Na njihovi spletni strani, kot
je vidno na sliki 3.1, so prikazani predlogi njihovega celotnega ustvarjalnega
procesa v obliki galerije, po kateri se sprehajamo s klikom na puscice. Ob
kliku na slikonas stran preusmeri na video, kjer si lahko projekt ogledamo v

celoti.

3.2 http://www.andyfoulds.co.uk

Andyfoulds je osebni portfolio oblikovalca Andyja Fouldsa, ki je sodeloval z
podjetjem, kot so Mercedes-Benz, Nike, Miramax Films, Yahoo in Microsoft.
Andy je dobil priznanje za svoje delo od Flash Kit, CoolStop in Praktica.net.

Spletno stran si lahko ogledamo v flash in html obliki. Dokler je flash
stran zabavne narave in v meniju, ki se nahaja v samem srediscu strani z

napisom “amusements”, kot je prikazano na sliki 3.2, lahko izbiramo med

5
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@\ &
M Difection -Live Action & Animation

Eva / Film Main Titles

iy
:
o TS

NEW BACKGROUND HTML SITE » A %

Slika 3.2: Prikaz strani http://www.andyfoulds.co.uk

razlicnimi igrami. Kot je prikazano na sliki 3.3, po tem ko izberemo igro, se
ta odpre v posebnem oknu. Pri vasekm vstopu na stran je ozadje drugacno
in sicer s klikom na gumb “new backgrund” lahko tudi sami spremenimo
ozadje. S klikom na “html site” vstopimo v stran na kateri na “klasi¢en”

ampak inovativen nacin dobimo informacije o avtorju strani.
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[ www.andyfoulds.co.ukexperiments/r

Slika 3.3: Prikaz strani spremembe strani

3.3 http://venenoinc.com

Veneno je studio, ki je znan po filmski produkciji ter svojih vizualnih pri-
spevkih na koncertih v zivo, zato je video klju¢na komponenta njihove sple-
tne strani. Portfolio njihovega dela je predstavljen preko celotne strani (slika
3.4), saj je video pozicioniran kot ozadje. Po portfoliju se sprehajamo preko

enostavnega menija, pozicioniranega z leve strani ekrana.

'DANCE AGAIN!

pez first World Tour
by Veneng

ABOUT

CONTACT

Slika 3.4: Prikaz strani http://venenoinc.com.
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3.4 http://www.bsur.com

BSUR (okrajsava za “be as you are”) je oglasevalna agencija, ki ustvarja
inovativne reklame in dobre promocije uglednih znamk. Stran morda na
prvi pogled deluje kaoti¢no (slika 3.5), slike so razprsene in ni sistematicnosti,
vendar z navigacijo po principu “klikni in vleci” (ang. click and drag) hitro

ugotovimo, da je stran intuitivna in na njej hitro najdemo zeleno informacijo.

3 be as you are brands

Radio 538 Filofax ONeill

AN VT

=ADVENT

Slika 3.5: Prikaz strani http://www.bsur.com.

3.5 http://www.expansionteam.org

Expansionteam je skupina glasbenikov, ki ustvarja glasbo za razlicne reklame
in televizijske oddaje. Na strani ni menija, saj celotna stran sama po sebi
predstavlja njihov portfolio. Po projektih se premikamo s klikom na levo ali
desno puscico in, kot lahko vidimo na sliki 3.6, je projekt na strani predsta-
vljen s kombinacijo slik, videa in teksta. Tako lahko brez odveénega klikanja

in iskanja dobimo vse pomembne informacije na enem mestu.
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Definition 6
Definition
. Joumey

: Original Music by
Carter Butler & AlexMoulton
“—Directed by Jim Read-

Slika 3.6: Prikaz strani http://www.expansionteam.org.

3.6 http://www.watdoethoward.nu

Spodaj prikazana spletna stran nam daje obcutek, kot da bi vstopili v dnevno
sobo, (slika 3.7) se po njej sprehajali in jo raziskovali. Prisotni so tudi inte-
raktivni elementi, katere opazamo po njihovi spremembi, kot je mapa, ki lezi
na tleh in se zmecka ko z misko zdrsimo po njej. Stran je zanimiva ravno
zato, ker uporablja nam znane, vsakdanje stvari, ki jih lahko najdemo v nasi

dnevni sobi. Zaradi tega je enostavna in intuitivna.

Slika 3.7: Prikaz strani http://www.watdoethoward.nu.
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Poglavje 4

Oblikovanje spletne strani

4.1 Logotip

Logotip (slika 4.1) je sestavljen iz osnovne ¢rne ter malo bolj izstopajoce

rumene barve (slika 4.2).

¢22Zcsam

Slika 4.1: Slika logotipa.

C: 12% C: 72%
M: 0% M: 67%
Y: 85% Y: 59%
K: 0% K: 79%
R: 240 R: 35
G: 233 G: 31
B: 46 B: 32

Slika 4.2: Barvna shema logotipa.

11
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one c2zc

Slika 4.3: Leva stran prikazuje navadno pisavo “Brush Script STD med”,

desna spremenjeno.

Da bi poudarili toploto rumene barve v logotipu, smo se odlocili za kom-
binacijo s ¢rno barvo. Rumeno barvo smo si izbrali z razlogom, da pozivi
ozadje sive barve in vnese toplino. Crna predstavlja mo¢, eleganco in avto-
riteto ter se smatra za nevtralno, formalno in barvo prestiza. V nasprotju
s ¢rno ima rumena barva topel ucinek, vzpodbuja mentalno aktivnost in
ustvarja obcutek pozitivne energije.

Za prvo ¢rko v logotipu (“O”) smo uporabili krog, ki je rumene barve
in predstavlja simbol sonca, napeljuje na svezino, inovativnost in obcutek

veselja z namenom, da bi si pridobili zaupanje uporabnika.

Gautami

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

v

1234567890 #$%&/()=?++ ¢¢82 CCSZ
Slika 4.4: Tipografija “Gautami”.

Logotip je sestavljen iz dveh razlicnih pisav, in sicer pisave “Brush Script
STD med” in “Gautami”, s tem smo dosegli, da se izbira barv ujema z izbiro
pisav. Poleg dveh barv in dveh pisav smo zeleli tudi v izgovorjavi ¢rk “Omi”
zacutiti mehkobo, v nasprotju z izgovorjavo ¢rk “sam”, kjer naj bi zacutili
ostrino.

Razliéni vrsti pisave loc¢ujejo ¢rke “mi” in “sam”. Pisavo “Brush Script

STD med” smo uporabili pri ¢rkah “mi” in za dodaten uc¢inek mehkobe,
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igrivosti, svezine in inovativnosti smo ¢rki vertikalno zozili in nagnili v desno
za deset stopinj, kot je prikazano na sliki 4.3. Crki “mi” izhajata iz rumenega
kroga oziroma crke “O”, saj se lastnosti pisave ujemajo z lastnostmi rumene
barve in poudarjajo duh mlade ekipe.

Pri ¢rkah “sam” smo uporabili pisavo “Gautami”, ki ima lastnosti, po-
dobne ¢rni barvi, torej je na videz formalna, elegantna, nevtralna itn. in

predstavlja resnost ter moc¢ podjetja (slika 4.4).

4.1.1 Pojavne oblike logotipa

1. Barvna oblika na belem ozadju (slika 4.5)

¢22Zcsam

Slika 4.5: Barvna oblika logotipa.

2. Barvna oblika na ¢rnem ozadju (slika 4.6)

C 1%
M: 9%
Y: 95%
K: 0%

sam

G: 215
B: 0

Slika 4.6: Logotip na ¢rnem ozadju in barvna shema spremenjene barve.

Ko logotip postavimo na ¢rno ozadje in barvo ¢rk spremenimo v belo,
moramo zaradi kontrasta potemniti rumeno barvo kroga, saj v naspro-

tnem primeru ¢rko “m” tezko lo¢imo od kroga, nad katerim se nahaja.
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3. Monokromatska pojavna oblika (slika 4.7)

¢22Zcsam

Slika 4.7: Siva razlicica logotipa.

4. Negativ (slika 4.8)

sam

Slika 4.8: Negativ logotipa.

5. Standardne velikosti in konstrukcija logotipa (slika 4.9)

Konstrukcijska mreza kaze razmerje med Sirino in visino logotipa ter

razmerja med njegovimi sestavnimi deli.
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55 mm

24,3 mm 23mm

! {
N 2 mm
1

sam-

22,3 mm

24,2mm

Slika 4.9: Konstrukcijska mreza logotipa.

4.2 Spletna stran

Spletna stran je sestavljena iz Stirih delov. Pri vstopu na stran se nam prikaze
zatemnjeni zaslon z ugasnjeno lu¢jo (slika 4.10) in napisom “NO IDEA? Turn
ON the light!”, ki nam predlaga, naj kliknemo na njo, ker se bo nekaj zgodilo.
Pri kliku pride do spremembe scene. Lucka se prizge in osvetli celotno sceno
(slika 4.11).

Ko se prizge lucka, se nam prikaze tudi novo besedilo, kjer se nam izpisejo
informacije o podjetju in spletni strani. Informacija ostane na ekranu dovolj
casa, da jo uporabnik prebere. Glede na to, da zelimo pritegniti uporabni-
kovo pozornost in obdrzati dinami¢nost strani, se scena brez uporabnikove
interakcije spremeni. Prikaze se galerija v obliki visecih slik na vrvici (slika
4.12). Vsaka slika predstavlja eno od Sestih spletnih strani, s katerih smo
¢rpali navdih za naSo spletno stran. Uporabnik si lahko ogleduje slike s
pomocjo leve in desne puscice, s pomocjo katerih se vrvica premika. S kli-
kom na posamezno sliko se nam v novem oknu odpre Zelena stran. Ce smo
pridobili uporabnikov interes, bo ta kliknil na spodnji napis “Interested!?
Click here!” in tako bo usmerjen na podstran s kontakti.

Ce smo ze veckrat obiskali spletno stran in bi si radi samo ogledali infor-

macijo, ki se nahaja na podstrani s kontakti, nam ni treba cakati, da anima-
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cija luci pride do konca. Kliknemo na logotip, kot nam namiguje puscica in

napis “contacts” v levem kotu, in pojavi se nam podstran s kontakti.

Podstran s kontakti vsebuje vse potrebne informacije, ki jih uporabnik
potrebuje, ce zeli stopiti v kontakt s podjetjem ali ima kakrsnakoli vprasanja
glede izdelave spletnih strani. Stran prikazuje delovno mizo, na kateri naj-
demo vsakdanje predmete, ki jih lahko opazimo v vsaki pisarni ter mobilni
telefon, s pomocjo katerega lahko tudi uporabnik stopi v kontakt s podjetjem
(slika 4.13).

Na mobilnem telefonu se nahajajo gumbi, ki jih lahko uporabljamo za
posiljanje elektronske poste podjetju, navigacijo na podstran z galerijo slik
in povezava na facebook stran. S klikom na ikono, ki predstavlja galerijo se
vrnemo na prejsno podstran; s klikom na drugo ikono, ki predstavlja logotip
facebooka pa se nam odpre stran podjetja na facebooku (slika 4.15). Na zgor-
njem delu mobitela se nahaja gumb, ki prikazuje lupo oziroma povecevalno
steklo z znakom plus. V primeru, da se nam c¢rke na mobitelu zdijo pre-
majhne, se pri kliku na lupo mobitel poveca ter lahko tako nemoteno be-
remo. V primeru da se zelimo vrniti na prejsnji izgled, kliknemo na gumb,

ki prikazuje lupo z znakom minus(slika 4.14).

Prehod med spletnimi stranmi prikazuje kreativen razvoj. Animacija
priziganja lu¢i naj bi simbolizirala ustvarjanje ideje. Prehod na galerijo slik
predstavlja proces razmisljanja in razvoja ideje, medtem ko prikaz kreativ-
nega nereda na strani s kontakti predstavlja kreativno ustvarjanje ter reali-

zacijo koncnega izdelka.

Na spletni strani smo uporabili dve razlicni pisavi, in sicer “John Handy
LET” (slika slika 4.16) in “_sans device pisava”. Pisavi imata razli¢en pomen.
Da bi lazje komunicirali z uporabnikom, smo pri vseh interakcijah uporabili
pisavo “John Handy LET” (slika 4.17). Na ta nacin smo zeleli uporabnika
indirektno usmeriti na to, da omenjeno pisavo poveze s klikom in sprozi neko
interakcijo. “_sans device pisava” je uporabljena zgolj pri tekstu, katerega
namen je informiranje uporabnika in ne predstavlja navodil za interakcijo s

spletno stranjo.
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Slika 4.10: Prikaz podstrani z ugasnjeno lucjo.



18

POGLAVJE 4. OBLIKOVANJE SPLETNE STRANI

a (
=
©
=
®
<

Slika 4.11: Prikaz podstrani s prizgano lucjo.
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Slika 4.12: Prikaz podstrani s prizgano lucjo.
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.....

Ul. Radovedneosti 1
1000 Ljukljana
Slovenis

Phone
B 288 20 111 111

Slika 4.13: Prikaz podstrani s kontakti.
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Address

Ul Radovednosti 1
1000 Ljubljana
Slovenia

Phone

+386 40 111111

= all 19:04

Slika 4.14: Izgled podstrani, ko kliknemo na gumb z lupo.
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Slika 4.15: Facebook stran podjetja.
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Slika 4.16: Tipografija pisave “John Handy LET”
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Slika 4.17: Prikaz primerov uporabe interakcije na spletni strani
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C 12% C 14% C: 33%
M: 0% M: 31% M: 23%
Y: 85% Y: 53% Y: 28%
K: 0% K: 3% K: 5%
R: 240 R: 220 R: 178
G: 233 G: 180 G: 180
B: 46 B: 130 B: 175

Slika 4.18: Barvne vrednosti spletne strani.

Najbolj dominantna barva na nasi spletni strani je siva barva ozadja, saj
ima pomirjevalni u¢inek in ker velja za nevtralno, so ostale barve, s katerimi
pride v stik, bolj poudarjene. Na strani se nahajajo razlicni odtenki rjave,
saj so vrv in S¢ipalke za perilo narejene iz naravnega materiala, kar poudarja
okoljsko osvescenost podjetja, odpornost in umirjenost (slika 4.18). To tudi

kaze na resnost podjetja, saj le-ta uposteva zahteve svojih strank.

4.3 Optimizacija slik

Preden zacnemo z izdelavo spletne strani moramo pripraviti vse graficne ele-
mente. Optimizacija pomeni kompromis med kvaliteto in velikostjo datoteke,
kako stran ne bi porabila preve¢ ¢asa za nalaganje.

Pri optimizaciji grafike moramo biti pozorni na to, da uporabljamo “web-
safe” barve. Poiskati moramo razmerje med velikostjo datoteke in kvaliteto
grafike in pri tem paziti, da se odlo¢imo za ustrezno obliko datoteke. “Web-
safe” barve predstavljajo 216 barv, ki jih uporabljajo vsi brskalniki ne glede
na platformo. [3] V nasemu primeru smo spremenili barve tako, da smo v
meniju Adobe Illustratorja CS5 izbrali File — Document Color Mode —
RGB Color.

Pri optimizaciji velikosti in kvalitete grafike smo si pomagali z moznostjo

“Save for Web & Devices”, ki se v Adobe Illustratorju nahaja v menijski
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vrstici File. V pogovornem oknu smo s pomocjo predogleda lahko spreminjali
lastnosti slike in se odlocili za optimalne nastavitve ter obliko datoteke.

Spletna grafika je lahko rastrska ali vektorska. V rastrsko spadajo formati
datotek .gif, .jpeg, .png in .wbmp, njihova lastnost pa je, da so odvisni od
resolucije, kar pomeni da se dimenzija in kakovost slike spreminja pri razliénih
dimenzijah ekrana. Vektorska grafika, kot so .swg in .swf datoteke, pa ni
odvisna od resolucije, zato je lahko razlicnih dimenzij, brez izgube kakovosti.
Vektorski format lahko vsebuje tudi rastrske podatke. [4]

JPEG je standarden format za kompresijo fotografij, ne podpira transpa-
rentnosti in uporablja kompresijo z izgubo. Pri kompresiji ne pride do velike
izgube kvalitete, saj temelji na spremembi svetlosti in kontrasta, zato pride
do selektivnega izlocanja dela odtenkov iz palete barv. [5]

GIF in PNG-8 sta 8-bitna bitmap graficna formata, ki vsebujeta paleto
najve¢ 256 barv. PNG-8, prav tako kot GIF (groba kompresija) uporabljamo
pri logotipih in ilustracijah, pri katerih ni veliko detajlov. Velikosti PNG-8
in GIF datotek so zelo majhne in zato tudi idealne za uporabo in izmenjavo
preko spleta. Transparentnost ozadja pri omenjenih formatih ohranja pre-
glednost transparentnih pikslov v sliki. [6]

PNG je graficna oblika, zasnovana za shranjevanje slik brez izgube na
kvaliteti in je ustvarjena za zamenjavo formata GIF. GIF, prav tako kot
PNG, podpira datoteke s 24-bitno RGB barvno paleto in transparentnostjo,
pri kateri za vsak posamezni piksel dolo¢imo delno ali popolno prozornost. [7]

PNG je visoko kakovostni rastrski format, ki podpira celoten spekter barv,
delno in popolno transparentnost, in je primeren za izdelavo zasnove zaplete-
nih graficnih spletnih vmesnikov. Ravno zato smo ga uporabili za kompresijo

nasih graficnih elementov na spletni strani.
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4.4 Vkljucevanje poljubnih pisav

Pri predvajanju .swf datoteke, ki vsebuje besedilo, Flash na uporabniko-
vem racunalniku poisce, ¢e obstaja oblika pisave, ki smo jo uporabili v .fla
datoteki. Ce na rac¢unalniku ni iskane pisave, se ta nadomesti z eno od stan-
dardnih pisav (kot je na primer “Arial”), zato lahko pride do nepri¢akovanih
rezultatov in disharmonije na nasi spletni strani. Da bi zagotovili, da nase
besedilo ostane nespremenjeno, moramo v naso .swf datoteko vkljuciti po-
ljubno pisavo, ki jo vklju¢imo tako, da najprej v .fla datoteki oznac¢imo
besedilo in v menijski vrstici Properties kliknemo Embed..., nato se nam
odpre novo okno Font Embedding v kateremu izberemo nacin, pri katerem
bomo pisavo vkljucili v datoteko. Vklju¢imo lahko vse c¢rke, ali pa samo
zahtevane ¢rke in znake, v primeru, ko nimamo veliko besedila. Lahko pa
uporabimo drug nacin, in sicer uporabo funkcije “device fonts”, pri katerem
nam ni treba vkljuciti izbrane pisave, saj v tem primeru Flash na uporab-
nikovem racunalniku poisc¢e najbolj podobno pisavo. Slabost tega je, da ne
vemo, kako bo besedilo prikazano na posameznih racunalnikih, vendar bo

.swf datoteka zaradi tega manjsa. [9]
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Kot bo predstavljeno v poglavju 5.3., pri ustvarjanju ilustracij najprej pois¢emo
fotografsko gradivo na podlagi katerega bomo ustvarili naso ilustracijo, za-
tem nariSemo grobo skico in navsezadnje na podlagi skice dokon¢no narisemo

naso ilustracijo.

5.1 Delovno okolje

Plasti (angl. layers) so kljuénega pomena pri ustvarjanju ilustracije in jih
uporabimo pri loCevanju vsebin, saj se risba prikaze v plasti, ki je bila v
trenutku risanja izbrana.

V Adobe Hlustratorju CS5 risemo z orodjem, ki se imenuje Pen Tool.
To je posebno orodje, namenjeno risanju s pomocju krivulj. S Pen Toolom
dolo¢amo sidrne tocke (ang. anchor points), s katerimi dolo¢amo pot in
obliko krivulje s pomocjo kota nagiba krivulje v tocki. Kon¢ni rezultat je
objekt ali risba. [9] [10]

27
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5.2 Bézierjeve krivulje

Adobe Ilustrator CS5 je program za risanje vektorske grafike, katero lahko
transformiramo, ne da bi prislo do izgube kakovosti, in temelji na Bézierjevih
krivuljah. Bézierjeve krivulje so pomembno orodje, ki ga uporablja vec¢ina
graficnih programov pri oblikovanju, saj se lahko neskon¢no spreminja veli-
kost slike, da ne izgubimo kvalitete slike. Vsi programi za risanje in urejanje
slik, kot so Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, CorelDraw, uporabljajo
“poti” (ang. paths), ki so kombinacija krivulj. Bézierjeve krivulje upora-
bljajo tudi programi, ki se ukvarjajo z izdelavo animacij. Primer takega
programa je na primer Adobe Flash CS5. [9] [11]

Bézierjeva krivulja sodi med parametricne krivulje, pogosto uporabljene
pri 3D vektorski grafiki. Krivulje, katere se najve¢ uporabljajo za modeliranje
gladkih krivulj so kvadratne in kubiéne Bézierove krivulje. [11]

Kvadratna Bézierjeva krivulja (slika 5.1) je podana s funkcijo B(t):

Izrek 5.1 Kvadratna Bézierjeva krivulja je podana s funkcijo B(t).

B(t) = (1 —-t)*Py+2t(1 —t)P, + t* P, t € [0,1] (5.1)

of,

P2

Slika 5.1: Konstrukcija kvadratne Bézierove krivulje.

(Vir: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/bf/Bezier 2._-
big.png)
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Kubi¢na Bézierjeva krivulja (slika 5.2) ima §tiri tocke in je podana s
funkcijo B(1):

Izrek 5.2 Konstrukcija kubicne Bézierove krivulje.

B(t)=(1—-1)Py+3t(1 —t)*P, + 3°(1 — )R, + P, t € [0,1]  (5.2)

Slika 5.2: Konstrukcija kubiéne Bézierove krivulje.

(Vir: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/cl/Bezier_3_-
big.png)

“Krivulja se zacne v PO, poteka proti P1 in dospe v P3 iz smeri od P2.
V splosnem ne bo potekala skozi P1 ali P2; ti tocki sta le za dolocitev smeri.
Razdalja med PO in P1 doloc¢a »kako dolgo< poteka krivulja proti P1 preden
ne zavije proti P3.” (Bézierjeva krivulja. Dostopno na:
http://sl.wikipedia.orq/wiki/Bezierova_krivulja, 2013.)

5.3 Izdelava ilustracij v Adobe Illustratorju

Pri vstopu na spletno stran smo naredili v Adobe Flashu animacijo vziganja
luci. Preden smo lahko naredili animacijo, smo morali ustvariti dva po-
membna elementa, in sicer sliko ugasnjene (slika 5.3) ter sliko prizgane luci
(slika 5.4).

Da bi zarnice lahko narisali, smo morali najprej poiskati ustrezne slike na

spletu, ki smo jih potem uvozili v program za risanje, Adobe Illustrator.
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Da bi original slike, po katerem skiciramo, ostal ohranjen, smo ga locili na
samostojno spodnjo plast, ki smo jo zaklenili. Risali smo na ostalih plasteh.
Tako je original slike ostal neposkodovan.

S pomocjo orodja Pen Tool smo izrisali obliko Zarnice, katero smo s
pomocjo gradientov ustrezno oblikovali, dokler nismo bili zadovoljni z kon¢nim
rezultatom. Narisali smo dve razli¢ici zarnic: ena prikazuje prizgano luc in

druga ugasnjeno luc.

Slika 5.4: Postopek risanja prizgane lu¢i v Adobe Ilustratorju.

Da bi lahko izdelali interaktivno galerijo po kateri drsimo s klikom na

puscice, smo mogli v Adobe Illustratorju oblikovati s¢ipalke za perilo (slika
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Slika 5.5: Postopek risanja scipalk v Adobe Illustratorju.

I 4

s

Slika 5.6: Postopek risanja vrvi v Adobe Illustratorju.

5.5) in vrv (slika 5.6) na kateri visijo slike. Slike smo oblikovali na nacin
da izgledajo kot polaroid fotografij, v katere smo kasneje dodali zajeto sliko
spletnih straneh, ki nam se pri kliku odprejo. Kot je razvidno na slikah, smo

prvo izrisali posamezne dele, obarvali in potem udruzili (slika 5.7).
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\

Slika 5.7: Postopek risanja slik v Adobe Illustratorju.
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Slika 5.8: Postopek risanja mobilnega telefona v Adobe Illustratorju.

Mobilni telefon s kontakti (slika 5.8), ki se nahaja na podstrani je kljuénega
pomena, saj vsebuje informacije o podjetju, moznost posiljanja elektronskega
sporocila s pomocjo spletnega obrazca, ter navigacijo po spletni strani z upo-
rabo gumbov.

Glede na to, da smo spletni obrazec in tekst kasneje izdelali v Adobe Fla-
shu CS5, smo morali narediti izgled mobitela, v kateremu bodo vsi elementi

lahko implementirani naknadno. Ikone, ki prikazujejo baterijo, brezzi¢no
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omrezje in signal smo izrisali v Adobe Illustratorju CS5. Gumbu za navi-
gacijo smo v Adobe Flashu CS5 dodali ucinek, da ko z misko zdrsnemo po

njemu zasije, saj smo na ta nacin hoteli namigniti, da je gumb interaktiven.

5.4 Legalna uporaba tujih avtorskih del

Vecino graficnih elementov smo izdelali sami, ker pa bi nam izdelava strani
s kontakti vzela preve¢ ¢asa, smo morali razmisliti o drugih resitvah. Glede
na to, da se je moralo okolje skladati z risbo mobilnega telefona, ki smo
jo izrisali v Adobe Illustratorju CS5, smo morali poiskati nacin, kako bi le-
galno pridobili vse ostale graficne elemente s spleta in jih vkljucili v nase
delovno okolje. Ilustracije, smo poiskali na spletni strani Creative Commons
(http://creativecommons.org). Pomembno je bilo, da smo pri iskanju ob-
kljukali moznost “modify, adapt, or build upon”, da bi slike lahko legalno
obdelali. Da bi se ilustracije vklopile z ostalimi, smo jih morali dodatno ob-
delati v Adobe Photoshopu CS5, in tako smo, naprimer spremenili velikost,
obliko, ter dodali senco, da bi le-ti zgledali bolj realno. Kot je prikazano na
spodnji sliki (slika 5.9), so ilustracije, ki smo jih prevzeli s spleta in sicer pi-
smo, post-it listki, skodelica kave, kemic¢ni svinénik, tipkovnica ter za ozadje,
lesena podlaga, ki nam da vtis mize.

Creative Commons je neprofitna organizacija, ki omogoca souporabo in
rabo kreativnih izdelkov (slik, glasbe...) preko brezplacnega pravnega orodja,
saj ustvarjalcem ponuja vnaprej pripravljene licence s pomocjo katerih dolocijo
dovoljenje oziroma nedovoljenje uporabe svojih del. Organizacija se osre-
dotoca na avtorje, ki bi radi, da uporabniki delijo, uporabljajo ali nadgraju-
jejo njihove izdelke, ter jim pripiSejo zasluge in s tem varujejo njihovo moralno
pravico do avtorskega dela. [17]

Moralne pravice varujejo avtorjeve duhovne in osebne vezi do dela, pra-
vico do prve objave, priznanja avtorstva, spostovanja dela, saj jim pripise za-
sluge za njihovo delo. Materialne pravice varujejo premozenjska upravicenja,

uporabo dela v telesni in netelesni obliki, ter dela v spremenjeni obliki. [18]
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Slika 5.9: Oblikovanje slike, ki predstavlja delovno mizo zdodanimiilustraci-

jami s spleta.

Na podlagi 46. ¢lena Zakona o avtorskih in sorodnih pravicah (ZASP)
je doloceno: “Vsebinske omejitve avtorske pravice so dopustne v primerih,
ki so doloceni v tem oddelku, s tem, da je obseg take uporabe avtorskih
del omejen glede na namen, ki ga je treba doseci, da je v skladu z do-
brimi obicaji, da ne nasprotuje obic¢ajni uporabi dela in da ni v nerazu-
mni meri v nasprotju z zakonitimi interesi avtorja.” (ZASP. Dostopno na:

http://zakonodaja.com/zakon/zasp/46-clen-splosno-pravilo, 2013.)
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Adobe Flash CS5

Adobe Flash CS5 je popularna programska oprema za izdelavo animacij, ki
se temeljijo na vektorski grafiki. Uporaben je pri programih z navigacijo ter
enostavno interakcijo. Flash datoteka je v formatu .swf, ki je dovolj majhna
za hiter prenos preko omrezja in je zaradi tega uporabna pri optimizirani
dostavi koncnemu uporabniku. Za predvajanje .swf datoteke v poljubnemu
brskalniku potrebujemo poseben vti¢nik (angl. plug-in).

FutureSplash Animator je bil vektorsko zasnovani urejevalnik animacij,
katerega so ustvarili v podjetju FutureWave Software. Podjetje je leta 1996
odkupila Macromedia in izdelek FutureSplash poimenovala Macromedia Flash.
Leta 2005 je Macromedijo kupil Adobe System, ki Se vedno razvija in distri-
buira Adobe Flash.

Z objavo Flash Player razlicice 11.1., Adobe preneha s podporo predva-
janja Flash Playerja na mobilnih napravah, ampak s pomocjo mobilne apli-
kacije Adobe AIR je $e naprej podprto predvajanje Flash vsebin na mobilnih
napravah.

Adobe Flash Lite je okrnjena razlicica Adobe Flash Playerja namenjena
mobilnim in drugim manj zmogljivim napravam, ki ne izpolnjujejo minimalne
zahteve strojne opreme Flash Playerja, za ogled multimedijskih vsebin in
aplikacij razvitih z uporabo Adobe Flash orodij. [12]

Slabost Adobe Flasha je v tem da ni podprt pri vseh sistemih, kot je

35
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recimo iOS. Vecina spletnih iskalnikov Flasha ne more indeksirati. Tudi
optimizacija strani, ki se temeljijo na Flashu je tezja. Cas uporabljen pri
nalaganju podatkov s spletne strani je veé¢ji kot pri straneh, ki so napisane
v HTML-ju. Slike, videji, besedila in ostale elemente ni mozno kopirati. V
Falsh datoteki je velikost teksta nespremenljiva. Mozne so tudi tezave pri
drsenju z misko. Elementi ne reagirajo na nacin na kateri so obiskovalci

navajeni. [2]

6.1 Adobe Flash CS5 delovno okolje in nje-
govi gradniki

Adobe Flash CS5 delovno okolje je sestavljeno iz menijske vrstice (angl. me-
nubar), katera nam omogoca dostop do osnovnih funkcij in nastavitev za pri-
kaz elementov na prizoriscu, katero je srediscéni element Adobe Flash delov-
nega okolja, saj vse kar je vidno na prizoris¢u bo tudi prikazano v animaciji.
Paleto z lastnostmi (angl. properties panel) uporabljamo za spreminjanje la-
stnosti objektov. V orodni vrstici (angl. toolbar) lahko izbiramo med orodji
za izbiro in transformacijo, risanje oblik, pisanje besedil, dodajanje lastnosti
objektom in izibiro barve. [9]

Eden od najpomembnejsih konceptov Adobe Flasha je ¢asovnica name-
njena za izdelavo animacij.

Kot pri vecini ostalih Adobeovih programov, kot so Illustrator, Photo-
shop, InDesign itn., casovnica tudi vsebuje plasti, in sicer navadno plast
(angl. layer), plast za maskiranje (angl. mask layer) in plast za preprosto
animacijo (angl. motion guide). Vsaka plast vsebuje svojo ¢asovno premico,
ki je razdeljena na okvirje (angl. frames). Okvirji predstavljajo en deléek
casa v kateremu doloc¢imo kako se bo nas objekt spreminjal in je pomembno
da pravilno nastavimo koliko stevilo okvirjev bo prikazano na sekundo (FPS
- frames per second). Crni krogec v okvirju (imenujemo ga tudi keyframe)
naznacuje pojav novega objekta v ¢asovnici. Beli krogec (empty keyframe)

je okvir, ki ne vsebuje nobenega objekta in v katerem pogosto shranjujemo
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ActionScript kodo. V tem primeru se nad krogcem pojavi érka “a”. [13]

6.2 Izdelava galerije slik

Po tem, ko smo vstopili na stran, ki prikazuje prizgano luc¢ in kratek opis
podjetja, se lu¢ pocasi vertikalno premika navzgor, takrat pa se nam prikaze

galerija spletnih strani. (slika 6.1)

lnteverted! S Click heve!

Slika 6.1: Izgled strani s galerijo slik.

Najprej smo v Adobe Illustratorju pripravili dve sliki, vsaka slika vsebuje
tri fotografije analiziranih spletnih strani, katere so prikazane tako, kot da
visijo na vrvici. Dve posamezni sliki smo naredili zato, da bi naredili u¢inek
kroznega gibanja slik na vrvici. Krozenje po galeriji smo ustvarili s pomocjo
ActionScript 3.0. skripte, katero smo zapisali na zunanji datoteki. Ko ena
slika pri premikanju po galeriji pride do konca prizorisca, se ji poda x koor-
dinata zacetka prizorisca. Enako se zgodi z drugo sliko, ko pride do konca

prizorisca.
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S klikom na posamezno fotografijo se nam odpre zZelena stran v novem
oknu. Puscice, s katerimi premikamo fotografije smo enostavno izdelali s

45'77

pomocjo znakov in “v” z uporabo pisave “John Handy LET”. Isto pisavo
smo uporabili pri besedilu “Interested!? Click here!”, ki smo ga uporabili kot

povezavo na strani s kontakti.

6.3 Izdelava strani kontaktov

Kljucni element strani je mobilni telefon, katerega obiskovalec lahko upo-
rablja za kontaktiranje podjetja, preko spletnega obrazca ali navigacijo po

spletni strani z gumbi. (slika 6.2)

g

P

/

e

|

button to go badk to the gallery or the right

Write us 8 message here and click on the
one to go to our b page!

middle button belowe to send, the left

Ul Radovednosti 1
1000 Ljubljana

Slovenia
+386 40 111111

Y

“our email

| Phone

Slika 6.2: Izgled obrazca in gumbov, ustavljenih v mobitel na strani s kon-
takti.

V ozadju so postavljeni objekti, ki jih najdemo v vsakdanji delovni okolici,

kot so recimo pismo, kemicni svinc¢nik, rac¢unalnik, itn. ter post-it papircki
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s kratkimi sporocili. Ura, prikazana na mobilnemu telefonu s pomocjo Acti-
onScript 3.0. kode, prikazuje trenutni realni ¢as. Ko obiskovalec vpise svoje
povprasevanje v spletni obrazec s pritiskom ikone za mail, ki jo dobimo pod
obrazcem, se sporocilo poslje na mail podjetja. Glede na to, da .swf datoteka
ne more komunicirati s streznikom ali poslati e-mail sporocila sama, moramo
uporabiti zunanji strezniski skriptni jezik, kot je v nasem primeru PHP. Naj-
prej smo morali ustvariti spletni obrazec, katerega uporabniki strani lahko
uporabljajo za posiljanje sporocila. Ustvarili smo event listener, ki pri priti-
sku na gumb sprozi proces posiljanja podatkov. Da bi poslali podatke PHP
skripti, moramo te podatke oblikovati v ustrezni format z uporabo URL-
Loader razreda. Za komunikacijo med .swf datoteko in PHP skripto smo
najprej dolocili, da bomo uporabili POST metodo, kot varen nacin komu-
nikacije s streznikom. Nato smo nase spremenljivke lahko shranili skupaj z
URLRequestom. Ko smo URLRequest pripravili, smo morali ustvariti pri-
merek URLLoader razreda. Na ta nacin obvestimo naso instanco, da bodo
podatki posredovani v obliki URLVariables razreda, tako bo URLRequest

nalozen.

6.4 ActionScript 3.0

Leta 2003 je bil uveden skriptni jezik ActionScript 2.0, ki je v tem casu bil
podoben ostalim objektno orientiranim jezikom, kot so Java in C#. Flash
Player ni bil prvotno namenjen ustvarjanju visoko zmogljivih aplikacij in
iger, amapk je s casom, zaradi razvoja tehnologij in zahtev razvijalcev ter
trzisca bilo jasno, da bo potrebna nadgradnja in posodobitev ActionScripta.
Leta 2006 je Adobe predstavil ActionScript 3.0, ki ponuja veliko novih funk-
cionalnosti, kakor tudi dramati¢no povecanje zmogljivosti. ActionScript 3.0
je prvotno bil vkljuéen v Adobe Flash CS3 razlicici, da bi v Adobe Flash
CS4 bile dodane funkcionalnosti, ki so zajemale upravljanje s 3D objekti,
prav tako so zajemale nove kontrole animacij, ActionScript razrede za delo
z Adobe AIR. V CS5 razlicici Flasha so dodane skripte za napredno delo
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z besedilom, izboljsanje platforme AIR, ter za delo z razlicnimi napravami
in krmilniki, vklju¢no s vecdoticnimi napravami ter napravami z zasloni na
dotik.

Flash aplikacijo, pisano z ActionScript 3.0 ni mogoce enostavno vkljuciti
v Flash projekt, pisan s starejso razlicico ActionScripta zato, ker se znotraj
Flash Player-ja (od razlicice 9, pa naprej) nahajajo dva razlicna ActionSeript
predvajalnika. Flash Player vsebuje dve ActionScript navidezne naprave.
Prva, “ActionScript Virtual Machine 17 (AVM1), predvaja datoteke pisane v
ActionScript 1.0 in ActionScript 2.0. Druga, “ActionScript Virtual Machine
2”7 (AVM2), predvaja datoteke pisane v ActionScript 3.0 in Ceprav je mozno
za datoteke, da komunicirajo med obema navideznima napravama, ni tako
preprosto, kot komunikacija med datotekami ustvarjenimi z enako razli¢ico
navidezne naprave.

Prednosti ActionScript 3.0:

e Vecja zmogljivost, kar omogoca ustvarjanje visoko zmogljivih iger, si-

mulacij, 3D vmesnikov in podatkovno usmerjenih aplikacij.

e Dosledna sintaksa. V prejsnjih razlicicah, v odvisti od tipa dogodka,

se je na veliko nacinov dalo programirati podobne stvari.
e Boljse odkrivanje napak in dobivanje povratnih informacij.

e Veliko novih funkcij. ActionScript 3.0 je predstavil veliko novih ra-
zredov, ki nudijo nove funkcionalnosti ter nov nacin dela s zvokom,

videom, besedilom, XML, 3D, in Se vec.

Ko kon¢amo s projektom v Flashu ustvarimo . swf datoteko, katero praviloma
predvajamo v spletnem brskalniku. S pojavo Adobe AIR nam je omogoceno
predvajanje namiznih aplikacij na razlicnih platformah, kot so Machintosh,
Windows in Linux. AIR aplikacijo lahko ustvarimo v Adobe Flash CS5, ki
vsebuje Stevilne funkcije za AIR 2.0.

S pomocjo Flash Builder 4, prej imenovan Flex Builder, lahko ustvarimo
.swf datoteko za Flash Player in tudi kot samostojno Adobe AIR aplika-
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cijo. Flash Builder 4 tudi podpira skriptni jezik ActionScript 3.0 in vse-
buje stevilne funkcije, ki podpirajo ustvarjanje obseznih vecpredstavitvenih
aplikacij in podatkovno usmerjenih projektov. Adobe Flash CS5 z druge
strani vsebuje orodja in vmesnik, ki bolj ustreza oblikovalcem, kot progra-

merjem. [14]
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Poglavje 7
Zakljucek

Da bi pritegnili pozornost uporabnikov na spletu, moramo nenehno spre-
mljati najnovejso tehnologijo, saj se je splet od svojega zacetka zelo razvil. Z
napredkom rastejo tudi pricakovanja obiskovalca spletne strani, in da bi bil
ta zadovoljen, moramo slediti osnovnim principom izdelave in oblikovanja
spletnih strani. Pomembna je vsebina strani, besedilo mora biti kratko in
jedrnato, vsi elementi strani, kot so animacija, zvok, slike, pisava morajo biti

ustreznega formata.

Adobe Flash Player je brezplacna programska oprema za ogled multime-
dijskih vsebin, predvajanje pretoc¢nih video in avdio vsebin, ki so ustvarjeni
na Adobe Flash platformi. Flash Player je vkljucen v obliki vti¢nika pri
vecini danasnjih spletnih brskalnikov, kar omogoca dobro zastopljenost Flash
vsebin. Flash Player predvaja tudi .swf datoteke, ki so dovolj majhne za
hiter prenos in jih lahko ustvarimo s programom Adobe Flash, AdobeFlex ali
Stevilnimi programi, ki izhajajo iz Macromedije ter drugih orodji. Slabosti
Flasha so v tem, da ni podprt pri vseh sistemih, vecina spletnih iskalnikov
Flasha ne more indeksirati, zato je cas nalaganja podatkov na spletne strani
daljsi kot pri straneh, ki so pisane v HTML-ju. Multimedijske vsebine ni
mogoce kopirati in tudi ne spreminjati.

Pri izdelavi spletne strani v Adobe Flashu moramo paziti na to, da so vsi

elementi strani ustrezno optimizirani in se zavedati, da uporabnik ni navajen

43
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na nacin na katerega elementi reagirajo, saj so take strani nekoliko drugacne
kot strani izdelane v HT'ML-ju.

Pri spletnih straneh izdelanih v Flashu je veliki poudarek na interak-
ciji. Strani so zanimive in vizualno bogate, zaradi tega moramo paziti da ne
pretiravamo z uporabo preve¢ multimedijskih gradiv pri izdelavi strani. V
diplomskem delu smo morali izdelati spletno stran za fiktivno podjetje Omi-
sam. Ker se podjetje ukvarja z vizualizacijo podatkov in razvojem sodobno
oblikovanih spletnih strani, smo jih predstavili s spletno stranjo izdelano v
programu Adobe Flash CS5.

7 izbiro barv na spletni strani smo zeleli prikazati svez, inovativen in
veseli duh mladega podjetja, ter istocasno pridobiti zaupanje uporabnika.
Animacije in prehodi med podstranmi, naj bi prikazovale kreativen razvoj
— od ideje do realizacije. Na zacetku, animacija priziganja lu¢i predstavlja
ustvarjanje ideje, kateri sledi prehod na galerijo slik. Pri kliku na puscice, ki
se nahajajo pod galerijo drsimo po njej in pregledujemo zZe ustvarjene strani,
kar predstavlja proces razmisljanja in razvoj ideje. Prikaz kreativnega nereda
na strani s kontakti predstavlja kreativno ustvarjanje ter realizacijo kon¢nega
izdelka.

Prikazali smo celoten postopek izdelave graficnih elementov, animacij in
opisali realizacijo celotne spletne strani.Da bi stran bila interaktivna smo
vkljucili kodo ActionScripta 3.0. Poskusali smo narediti stran, ki bo za upo-
rabnika intuitivna in nemoteca, zato nismo zeleli pretiravati z razlicnimi ani-
macijami in dogodki. Uporabniku ni treba preveckrat klikniti, da bi prisel
do zelene informacije. Prisli smo do zakljucka, da ni pomembno, da se osre-
dotoc¢imo samo na to, da stran izvrsi svojo nalogo, ampak tudi na to kako

prijazna je do uporabnikov.
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Priloga I: Navigacija.as

Primer kode, ki se nahaja v zunanji datoteki navigacija.as in je uporabljena

pri premikanju galerije na spletni strani.

package code

{

import flash.events.Event;

import flash.events.MouseEvent;
import flash.display.MovieClip;
import flash.display.SimpleButton;

public class Navigacija extends MovieClip

{

public var left:Boolean = false;
public var right:Boolean = false;
public var levi_gumb:Boolean = false;
public var desni_gumb:Boolean = false;
public var slikal:Boolean = false;
public var slika2:Boolean = false;

public var speed:Number = 10;

public function Navigacija ()

{
levi_gumb .addEventListener (MouseEvent .MOUSEDOWN,

pritisnjenaM , false ,0,true);
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desni_gumb.addEventListener (MouseEvent .MOUSEDOWN,

pritisnjenaM , false ,0,true);

levi_gumb .addEventListener (MouseEvent .CLICK, klikM , false ,0,

true) ;

desni_gumb.addEventListener (MouseEvent .CLICK, klikM , false ,0,

true) ;

addEventListener (Event .ENTER FRAME, updateFrame) ;

}

protected function updateFrame(event:Event):void

{
if ( right ){

if ( slikal.x > 1532 ){

slikal .x —= 2030;
} else {

slikal .x 4= speed;

if ( slika2.x > 1532 ){

slika2 .x —= 2030;
} oelse {

slika2 .x += speed;

}
if ( left ){

if( slikal.x < —508 ){

slikal .x += 2030;
} oelse {

slikal .x —= speed;

}

if( slika2.x < =508 ){

slika2 .x 4= 2030;
} oelse {

slika2 .x —= speed;
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}

protected function pritisnjenaM (event:MouseEvent):void

{

switch( event.target )
{
case levi_gumb:
left = true;
break ;

case desni_gumb:
right = true;
break ;

}

protected function klikM (event:MouseEvent):void

{

switch( event.target )
{
case levi_gumb:
left = false;
break ;

case desni_gumb:
right = false;
break ;
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Priloga 1I: Upravljanje galerije
s datoteko (Galerija2.fla

Primer kode za upravljanje z navigacijo v . Adobe Flashu, ki se nahaja v

zunanji datoteki galerija2.fla.

slikal .addEventListener (MouseEvent . CLICK,
fl_ClickToGoToWebPage) ;

function fl_ClickToGoToWebPage(event: MouseEvent) : void

{

navigateToURL (new URLRequest(” http://dvein.com/”), ” _blank”)
}
slika2.addEventListener (MouseEvent .CLICK,

fl_ClickToGoToWebPage_2) ;

function fl_.ClickToGoToWebPage_2(event:MouseEvent) : void

{

navigateToURL (new URLRequest (” http://www.andyfoulds.co.uk/
flash_design.html”), ” _blank”);

}
slika3 .addEventListener (MouseEvent .CLICK,

fl1_ClickToGoToWebPage_3) ;

function fl_ClickToGoToWebPage_3(event:MouseEvent) : void

{

navigateToURL (new URLRequest(” http://venenoinc.com/”), ”
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_blank”);




Priloga III: Nalaganje

animacije v glavno datoteko

Primer kode, ki nalozi animacijo galerija.swf, v nasi glavni datoteki.

2| var myLoader: Loader = new Loader () ; //
ustvari instanco Loader class

var url:URLRequest = new URLRequest(” galerija2 .swf”);

myLoader.load (url); //
nalaganje SWF datoteke

addChild (myLoader) ;

myLoader.x = —520; //
postavi SWF datoteko na x,y lokacijo

8| myLoader.y = —435;
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Priloga IV: Prikaz

Primer kode, za prikazovanje realnega casa.

realnega casa

var cas = new Date();
var h = cas.getHours ()

var m = cas.getMinutes ()

if (h < 10){
h — ’7077+h;
}
if (m < 10){
m = 70" +m;
}

ura.text = h+”7:”+4m;

93
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Priloga V: Spletni obrazec

Primer kode, kjer se podatki z obrazca, ko uporabnik klikne na gumb “mail -
gumb” posredujejo PHP kodi, preko katere se poslje elektronska posta pod-
jetju. V sporocilu se zraven besedila, ki ga je vpisal uporabnik nahaja tudi

njegov elektronski naslov.

email_txt.text = "Your email”;

message_txt.text = " Write us a message here and click on the
middle button belowe to send, the left button to go back to
the gallery or the right one to go to our fb page!”;

email_txt.addEventListener (MouseEvent.CLICK, clearMessagel) ;

function clearMessagel (e:MouseEvent): void

9

email_txt.text = ;

}

email_txt.addEventListener (MouseEvent.CLICK, clearMessage2 ) ;

function clearMessage2 (e:MouseEvent) :void

9

message_txt.text = ;

}

mail_gumb.addEventListener (MouseEvent.CLICK, onSubmit) ;
const SCRIPT_URL: String = "http://localhost/email.php”;
var my_url: URLRequest = new URLRequest(SCRIPT_URL) ;

var my_vars: URLVariables = new URLVariables () ;
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function onSubmit(e:Event):void
{
my_vars.sEmail = email_txt.text;

my_vars.sMessage = message_txt.text;

my_url.data = my_vars;

my_url.method = URLRequestMethod .POST;
sendToURL (my_url) ;

email_txt.text = 77,

message_txt.text = ”"Message sent!”;

}
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Priloga VI: PHP koda, za

posiljanje elektronskega

~e
sporocila.
<7php
if(filter_var ($.POST[”sEmail” ], FILTER_VALIDATE EMAIL) )
{
$sendTo = $_POST[”sEmail” |;
$headers = "From: ” . $_POST[”sEmail”] . ">\r\n";
$headers = "Reply—To: ” . $_POST[”sEmail”] . ”\r\n”;
$headers = "Return—path: 7 . $_POST[”sEmail” |;
$subject = "Mail from customer”;
$message = $ POST[”sMessage” |;
mail ($sendTo, $subject, $message, $headers);
telse{
print” false email”;
}
7>

o7
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