Uvodem

Flash je program pro vytvareni interaktivnich
animaci. Je to program, ktery si ziskal a stale ziskava
nové priznivce pro svoji jednoduchost na jedné strané
a rozsdahlé moznosti na strané druhé. Tato publikace
z fady PCWorld Edition je zamérena na rychly uvod
do poucziti Flashe a to pouze jedné z jeho stranek —
zvladnuti zakladnich technik prace bez pouziti
ActionScriptu, tedy bez moznosti interaktivity.

Pro zacinajici uzivatele Flashe je ale predevsim
nutné pochopit praci s programem, ktery ma svoje
specifické nastroje a moznosti, které sice mohou mit
ekvivalenty v jinych aplikacich, ale pouzivaji se treba
ponéekud odlisnym zpiisobem.

Zakladem této publikace je predstaveni pracovniho
prostiedi Flashe, ukdzka pouziti zakladnich nastrojii,
vysvétleni prace s casovou osou, ramecky a dalsimi
specifiky Flashe. Znacna pozornost je vénovdna
symboliim a vytvareni jejich instanci, prdci
s vestvami... Zaver publikace tvori nékolik ukazek
zdakladnich postupii, které musi zvladnout kazdy

uzivatel tohoto mocného ndastroje.

Zaméieni téchto publikaci mate v rukou i vy sami.

Podivejte se na anketu na www.win.cz nebo
www.idg.cz, kde miizete svym hlasem ovlivnit témata
dalsich pripravovanych sesitit edicni Fady PCWorld
Edition.

Svoje pripominky, naméty a poznamky zasilejte:

UNIS Publishing, s.r.o.

Jundrovska 33, 624 00 Brno

tel.: 05—41515500 fax: 05—41515502

e-mail: knihy@win.cz
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Zaciname s programem FLASH 5

Diive, nez se pustime do vlastniho programu, mam jedno upozornéni pro ty, kteti program FLASH ne-
vlastni. Na strance www.macromedia.cz nebo pfimo na www.digitalmedia.cz/macromedia si mizete stahnout
tficetidenni plnou verzi tohoto programu. Muzete také pouzit kopii programu, kterd je umisténa na CD
v PCWorldu 4/2001.

Flash 5 Trial

FLASH S

macromedia®™

Copytight 19392-2000 Macrormedia, e, Al ights reserved. Macrormedis,

e Macromedia logo, and Flash are fradematks or registered frademarks of Macromedia, Inc.
Salezfgent, Copyight 1 39E-2000 RelesseMow.com, weean. Release Mo comn. Al ights reserved.

Flazhitm] 5. the professional standard for producing high-impact 'web experiences,
uzed by over half a million web authorz worldwide. Designers easily create engaging
graphics with the familiar Macromedia user intefface, and developers build advanced
web applications uszing scripting. forms and server-side connectivity.

Design and deliver distinctive, low-bandwidth Web Sites with b acrormedialr] -~ E

Thiz ESD wersion includez eversthing you need to uze Flazh electronically, including
the complete M acromedia Flash 5 praduct and online help. During the purchasing LI Try

L] e
i |
0 26 days left 30 days -

Po instalaci a spusténi programu pouzijte tlacitko Try ke spusténi zkusSebni verze. Tlacitko Buy Now
slouzi k zakoupeni produktu v internetovém obchod¢ a platbé kartou v dolarech. Pro nakup v tuzemsku si
prohlédnéte vyse uvedené internetové adresy.

Nez otevrete FLASH

Jako u celé tady jinych aplikaci, i v pfipadé programu FLASH je nutné pro zdarny postup praci na va-
Sem projektu:

e znat prostiedi aplikace, se kterou pracujete, umét pouzivat jednotlivé nastroje a védét, kdy a které
z téchto nastroju pouzit

e mit jasnou predstavu o dile, které vytvaiite. Cim mlhavé&jsi tato piedstava bude, tim déle se bude-
te dopracovavat k vysledku.

Animace vytvafené v programu FLASH nejsou bezpodmineéné uréeny pro web, ale jejich vyuziti je zde
nejéastéjsi. Pred tim, nez se rozhodnete pro vytvofeni animovanych webovych stranek (nebo alespon stra-
nek s animovanymi prvky), je dlezité ujasnit si co a pro koho vytvafite. Animace by méla byt integrovanou
a piirozenou soucasti stranek, a ne cizorodym, pouze efektnim prvkem, ktery navstévnika pii dalsich ptistu-
pech na vasi stranku jiz nezaujme a naopak bude zdrzovat.
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Pti kazdé praci méjte dobie rozvrzeny cyklus:

PLAN - ZAMER | > | NAVRH |
co a pro koho se vytvari, co ma byt skicy, grafické navrhy a naméty, vytvoreni
v centru pozornosti;, vyhodnoceni stavajici Limage"“ stranek, jiné ukazky a tipy, shro-
situace; co a jak déla konkurence; finance mazdéni podkladi

A Vv

IMPLEMENTACE | € | VYTVORENI |
pfeneseni na webovy server, dokonceni realizace predchozich krok(l za pomoci
testovani a uvedeni do provozu vhodnych nastrojl, vytvoreni funkéniho

prototypu a jeho testovani,

Pokud hledate inspiraci, nabizime jednak domaci zdroj: www.flashzone.cz nebo slovenskou
www.flashland.sk, pfipadné zahrani¢ni ukéazky, napiiklad stranky: www.macromedia.com/software/flash,
7up.com, www.atomfilms.com/, www.flashcentral.com/Xena3/Index.htm, http://www.mach3.com/, http://disney.
go.com/DisneyChannel/ZoogDisney/...

Nyni ale vSechno pfeskoc¢ime a podivame se na jeden z nastroji, ktery mate pro tvorbu webovych stra-
nek k dispozici — program FLASH.

Pracovni prostredi

Po spusténi programu se zobrazi zakladni pohled na prosttedi aplikace FLASH
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Cela tada prvki i jejich rozvrzeni je vam jisté dostateéné znamad, napiiklad uzivatelim Photoshopu.
V rychlosti se ale na jednotlivé objekty podivame.

Panel nastroju

Standardné je panel nastroji umistén u levého okraje okna aplikace. Tazenim za volnou plochu mezi
tlacitky nebo za nadpisy jednotlivych dil¢ich ¢asti (Tools, View...) miizete tento panel umistit na jiné libo-
volné misto. Jak vidite, je panel nastroji rozdélen na Ctyfi Casti: Tools, View, Colors a Options. V ¢asti
Tools jsou uvedeny vlastni grafické nastroje. Cast View obsahuje néstroje umozitujici upravovat zobrazeni.
Nastroje uvedené pod nadpisem Colors slouzi k nastaveni barev. Posledni ¢ast panelu je nadepsana Options
a v ni se budou zobrazovat individualni moznosti nastaveni pro jednotlivé vybrané nastroje.

Taals

%@"%Dﬁ‘\;]
Q& & O P> QY &

Tools
Tato ¢ast zahrnuje fadu znamych nastroji:

Ot Nastroj Arrow (Sipka pro celkovy vybér) umoZzriuje pracovat
l h [HeinE s objektem jako celkem, ale ma dal$i nastaveni:
m] lﬁ Snap to object — prichytavani k objektum.
nn ne Pokud je zapnuto, budou se pri taZzeni
objekty prichytavat k jinym objektim. Toto
_-_S - ':: tlacitko mize byt zapnuto nebo vypnuto.

»5 | { Smooth / Strighten (hladky / pfimy) — pri

t:} |T_| vybraném objektu klepnutim na nastroj
% Smooth vyhladite obrys, klepnutim na
nastroj Strighten linii obrysu vyrovnate.

Rotate / Scale (natoceni / zvétseni) —
D | IT_' | slouzi k pootoceni, pripadné zkoseni, nebo

zméné velikosti oznaceného objektu.

Nastroj Subselect (Sipka pro diléi vybér) umozni vybrat jednotlivé uzly obrysovych
kfivek a manipulovat s nimi. Tento nastroj nema k dispozici dal$i nastaveni
Options.

Nastroj Line (pfimka) slouzi ke kresleni use¢ek nebo lomenych &ar. Pro tento
nastroj nejsou k dispozici dal$i nastaveni v panelu Options. Vlastnosti kreslenych
Car se nastavi pomoci panelu Stroke (viz dale).

N4

Nastroj Lasso (laso) pouzijete pro uréeni hranice vybéru, se
kterym budete dale pracovat, napf. premistit. Zakladnim
maodem je vytyéeni hranice vybéru volnym taZenim od ruky.
V panelu Options najdete dal$i mozZnosti:

st Magic Wand (magicka hilka) —
"\_ v bitmapovych obrazcich slouzi k vybéru

—_— oblasti podobnych barev. K nastaveni

citlivosti pouZzijte Magic Wand Properties.

| o Magic Wand Properties — umozni nastavit
citlivost vybéru podobnych barev v bitmapé
— pomoci kouzelné hilky
Polygon mode (mnohothelnikovy vybér) —
E;J zméni vybér volnym tazenim kurzoru na
—_— vybér tvofeny mnohouhelnikem
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Nastroj Pen (pero) je vhodny pro kresleni lomenych ¢ar nebo ¢ar slozenych
z beziérovych kfivek. Pro nastaveni vlastnosti pouZzijte panel Stroke (viz dale).

Nastroj Text slouZi k napsani textu do obrazku. | v tomto pfipadé se pfi vybéru
nastroje nezobrazi Zadné nastavitelné vilastnosti, mate ale k dispozici tfi panely:
Character, Paragraph a Text Options.

Nastroj Oval (oval) pouzijete pro kresleni kruznic a elips. Pro nastaveni barvy
vyplné a provedeni obrysové kfivky vyuZijete panely Fill a Stroke (viz dale).

Nastroj Rectangle (obdélnik) umozni kreslit obdélniky a ctverce. Pro nastaveni
vyplriové barvy a obrysové Cary pouzijte panely Fill a Stroke.
Jedinou volbou v Properties je Round Rectangle Radius:

O] Of »| =

.| Tlacitkem Round Rectangle Radius (polomér zaobleni rohu)
f:|. otevrete dialogové okno, ve kterém muzZete nastavit zaobleni rohu
obdélnika zadanim hodnoty poloméru zaobleni v obrazovych bodech.

Nastroj Pencil (tuzka) doplriuje nastroje Line a Pen o moznost kresleni ¢ar podle
f ruky. V panelu Properties je jediné nastaveni, kterym muzete ménit mod kresleni:

Vsimnéte si malého Eerného trojuhelnika v dolnim pravém rozku
| ikony — stisknéte kurzor na tlacitku a podrzte. Otevre se dal$i

4| nabidka, ktera obsahuje jednotlivé mody kresleni. K dispozici jsou:
Straighten (primy) — kreslena ¢ara bude
sestavat z pfimych usekd.
Smooth (hladky) — roztfesena cara
kreslena podle ruky bude vyhlazena.
Ink (inkoust, stopa) — ¢ara bude odpovidat
skutecné stopé, kterou tuzka pri volném
kresleni od ruky zanecha.

Nastroj Brush ($tétec) k nanaseni barev na plochu. Pro nastaveni vlastnosti
69 Stétce jsou k dispozici volby v ¢asti Properties:

Na pouZiti nastroje Stétec se jeSté podrobnéji podivame,
zde uvedu pouze vyznam jednotlivych nastaveni:

Brush Mode (méd Stétce) — muzete vybrat z celkem péti
nastaveni pocinaje pfemalovanim vSeho az po malovani
pouze na pozadi.

Brush Size (velikost $tétce) — nabizi nastaveni tloustky

Stétce v celkem 10 stupnich.

Options

| 4

Brush Shape (tvar $tétce) — v seznamu najdete paletu
deviti riznych tvaru Stétce, které zanechavaji riizné stopy.

Lock Fill (uzamknout vyplri) — pouZije se v pfipadeé, ze
malujete barevnym pfechodem nebo bitmapovym
obrazkem. UkaZeme si pozdéji.

=[] e
| 4 |

Nastroj Ink Bottle (lahvicka inkoustu) slouzi pro zmény, prekresleni obrysovych
ﬁE___'.:- Car, krivek, polygon( apod. Viastnosti ¢ar se nastavi v panelu Stroke.
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oblast. Oblast nemusi byt ale zcela uzavrena, v nastaveni Properties mizZete urcit

@ Nastroj Paint Bucket (kbelik s barvou) umozni vypinit — vylit — barvou uzavifenou
velikost mezery, pfi které se bude i oteviena oblast povaZovat za uzavienou.

Cipti Prvni tlacitko — Gap Size (velikost mezery) — umozni nastavit
prions - . . ix .
pfipustnou velikost mezery, aby se oblast jesté povaZovala
0 | za uzavienou a mohla byt vyplnéna nastrojem Paint Bucket.
F

Dole jsou uvedeny dalsi dvé nastaveni, obé se tykaji vyplni
pomoci pfechodt nebo bitmapovych obrazku.

Levé tlacitko — Lock Fill (uzamknout vyplri)

Pravé tlacitko — Transform Fill (pretvorit, upravit vyplri) —
umozni posouvat nebo natacet vyplri tazenim polohovacich
bodl, které se zobrazi po klepnuti na vyplri.

5

Nastroj Dropper (kapatko) je urcen k ,nabrani” barvy z existujiciho objekt. Po
nabrani barvy se ikona kurzoru zméni na ikonu Paint Bucket (kbelik barvy) nebo
na Ink Bottle (lahvi¢ka inkoustu) podle toho, odkud jste barvu nabrali — zda

z vybarvené plochy nebo obrysové krivky. Kapatko umozriuje také sejmout jako
barevny vzorek celou bitmapu, jak si dale ukéZeme.

|

Nastroj Eraser (quma) pouzijete, kdyz budete chtit vygumovat nékteré éasti
obréazku. Pokud chcete odstranit veskery obsah jevisté, poklepejte na tlacitko
Eraser. Tento nastroj ma nasledujici moznosti nastaveni:

Q|

Opticns -~ Eraser Mode (mod gumovani) — zde Ize
s =y nastavit, co se bude gumovat: v3e, vyplri,

E obrys...
- Faucet (kohoutek) — odstrani vSe, na co

ﬁ:ﬁ-"( kurzorem klepnete.
-,
. - Eraser Shape (tvar gumy) —ze seznamu
. | simizZete vybrat velikost i tvar nastroje,

kterym budete gumovat.

Cést View (pohled) obsahuje dva nastroje, pomoci kterych miizete upravovat pohled na
Jevisté:
Nastroj Hand (ruka) umozni pfesunuti jevi§té na pracovni plose. Vyberte nastroj

J_".!.I a taZenim umistéte jevisté (nebo jeho zobrazenou c¢ast) do nové polohy.

Nastroj Zoom (transfokace) slouzi k nastaveni velikosti zobrazovani jevisteé. V ¢asti
Properties muzete zvolit jeden ze dvou médu:

&l\ & Ikona se symbolem + slouZzi ke zvétSovani pohledu, ikona se
symbolem — ke zmenS$ovani.

Cést Colors (barvy) obsahuje zakladni nastroje pro nastaveni barev.

Prvni tlacitko nastavuje barvy pro kresleni Car, kfivek a obrysu, druhé tlacitko nastavuje barvy
vyplni. Vedle vlastniho nastroje, ktery symbolizuje pouZiti (tuzka nebo kbelik s barvou), je
barevna ploska zobrazujici aktualni nastaveni barvy. Klepnete-li na ni, dostanete se do dialogu,
ve kterém muZete pfimo nastavit poZzadovanou barvu. Stejné, nebo podrobnéjsi nastaveni
muZete provést v ukotvitelném panelu Mixer nebo Swatches. BliZze se k praci s barvami
dostaneme dale.
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!Il Default Colors - timto tlacitkem nastavite implicitni barvy: ¢erna barva pro &ary a bila
pro vyplné

@ No Colors (bez barvy) — pfi kresleni objektii miZete vypnout kresleni obrysu nebo
vyplné. Vyberte nastroj pro kresleni (oval nebo obdélnik), klepnéte na tlacitko pro
barvu obrysu nebo vypiné a potom na tlacitko NoColor. Tim jsme potlacili zobrazovani
vybrané casti kresleného objektu.

| ::' | Swap Color (prohod’ barvy) — zaméni barvy pro kresleni obrysu a vypiné.

Plovouci panely

Vétsinu nastaveni pracovnich néstrojii budete provadét pomoci plovoucich paneltl. Pokud se panely na
pracovni ploSe nezobrazuji, oteviete jejich seznam piikazem Window > Panels:

| - Info: poskytuje zakladni informace o rozmérech, poloze a barvach
: objektu. Informuje také o aktualni poloze kurzoru.
Fill - Fill: informace a nastaveni vyplini.

Strake - Stroke: informace a moznost nastaveni obrysovych linek, kfivek
a Car.
Ir.ansfclrm - Transform: zakladni nastroje pro zménu velikosti, tvaru nebo
Align Chrl+k, natoceni objektu.
- Align: obsahuje nékolik sad tlacCitek pro rychlé zarovnani
b iwer a usporadani objekti na jevisti.

- Mixer: umoZriuje namixovat libovolnou barvu pro vypiné i cary

- Swatches: barvu mizZete vybirat z pfipravenych vzorniki

Ch Chl+T - Character: panel pro nastaveni pisma a jeho zakladnich vlastnosti

& aracter trl+ - Paragraph: obsahuje nastaveni pro Upravu odstavci textu
Paragraph Chrl+Shift+T - Text Options: zde miZete nastavit fadu vlastnosti textu, jako

v Swatches

Text Options napf. zda miZe uZivatel text upravovat, zda bude text na jednom
nebo vice radcich, pridat k textu URL apod.
(R Chil+l - Instance: informuje o nastaveni a umoZriuje nastavit viastnosti
aktualné vybrané instance (konkrétni pripad pouZziti) symbolu.
Effect - Effect: nastaveni efektu pro ramecek animace.
Clip Parameters - Clip Parameters: pristup k informacim o tzv. smart clips
(Sikovnych, elegantnich klipech), které umoZzriuji do animace
Frame Chl+F snadno zaclenit interaktivni prvky, jako rozbalovaci seznam atd.
- Frame: obsahuje vlastnosti a nastaveni pro konkrétni ramecek
Sound animace
- Sound: v tomto panelu Ize vybrat zvuk, ktery se bude prehravat
Scene s animaci a nastavit nékteré hodnoty, jako synchronizaci, pocet
opakovani apod.
Generator - Scene: v tomto panelu muzZete snadno kopirovat, vytvaret nove,

ménit pofadi nebo odstrariovat nepotfebné scény.
- Generator: vztahuje se k produktu Macromedia Generator, kterym
se zde nebudeme zabyvat.

Jednotlivé panely si pfedstavime postupné pti ukazkach prace. Poznamenavam, ze ekvivalentem prace
s panelem jsou piikazy jednotlivych nabidek. Naptiklad pro praci s textem muizete pouzivat jak nastroje pa-
nelti Character, Paragraph nebo Text Options, ale také piikazy nabidky Text z pruhu nabidek, napi. Text >
Font pro nastaveni druhu pisma apod.

Vyhodou panelu je to, ze ho mate stale pfi ruce, a Ze riizna nastaveni jsou piehledné pohromad¢ na jed-
nom misté. Nevyhodou je skuteCnost, Zze zejména na mensi obrazovce (nebo pfi niz§im rozliSeni) zabiraji
panely velkou ¢ast pracovni plochy.

Pfi praci s panely mizete vyuzivat moznosti ukotveni panelu, tj. automatického ptichyceni k okraji okna
aplikace nebo k jinému panelu. Jinou moznosti, jak uSetfit misto je minimalizovat velikost panelu — postaci
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poklepat na titulek panelu a zobrazi se pouze titulek a zahlavi jednotlivych karet, které jsou na panelu umis-
tény. Opétovnym poklepanim se cely panel rozvine do plné velikosti.

| A Charﬂ '1] F'arag EA TE:-H\F'DptiDI'lS I @ m

Scene M
| = Scenel

[ - |
(¥ Info| B/ Transta] — Stoke| €% Fil | (2)
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| A Eharacter[ o] Paragr{EAText Dp] (7 : I
Font: |Tirnes ;l
wle o ml2] =
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URL: |

[ =5 Miner| B Swatches] LETF]

Jinou moznosti, jak uSetfit misto, je vyskladat si vlastni panely. Pokud napf. pouzivate ¢asto pouze né-
které z karet na panelech, miizete si je ptetahnout na jeden vlastni panel. Uchopte zahlavi karty, kterou chce-

te z panelu pouZit, a pfetdhnéte ji mimo panel.
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mfe_ | B[] =)
ﬂlﬂ_j |7 Kern
| N

URL: |

Na obrazku je ukazka takto poskladaného panelu.

Drobnou nevyhodou je to, Ze panel zachovava standardni
velikost, at’ je v ném jedna karta nebo karet nékolik. Pokud
tedy do panelu pfetahnete vice karet, zmenS§i se jejich
zaloZky, pfipadné az na velikost samotné ikony.

Pokud se vam podafilo vytvofit nastaveni, které vam plné vyhovuje, ulozte si ho. PouZijte ptikaz Win-
dow > Save Panel Layout. Zobrazi se jednoduché dialogové okno, ve kterém zadate pouze ndzev sestavy
panell. Nadale jiz budete moci toto uspofadani pouzivat jako jedno z pfednastavenych a vyvolat je prika-
zem Window > Panel Sets a vybranim piislu§ného nazvu uspotadani ze seznamu. Pokud se budete chtit vra-
tit k pivodnimu uspotadani plovoucich paneld, pouzijte podobné ptikaz Window > Panel Sets a zvolte

moznost Default Layout.

Default Layout V této nabidce mate moznost vybrat nékteré z vlastnich usporadani panelt, nebo

uzpofadani 2 k
uzpafadanil

se vratit k ptivodnimi nastaveni.
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V programu Flash miZete pro vytvaieni animaci pouzivat obrazky vytvofené mimo Flash a importovat
je. Grafické moznosti Flashe jsou vSak dosti silné na vytvoreni vlastnich obrazkt. Kdy sahnout po moznosti
importu a kdy tvofit obrazek piimo v programu Flash? Do jisté miry to zavisi na vaSich zkuSenostech
a praxi. Pokud jste velmi zruéni v jinych programech (Photoshop, FreeHand, Illustrator...) miizete vytvofit
obrazky mimo Flash a importovat je. Pokud ale nedisponujete témito programy, nebo dobte zvladate i praci
s nastroji Flashe, ktera ma ptece jenom sva specifika, nic vm nebrani pfipravit obrazky piimo ve Flashi. Je
samoziejmé, ze moznosti Flashe nedosahuji zcela schopnosti, kterymi disponuji specializované aplikace na
tvorbu kreseb, ale i pies svoji na prvni pohled chudou nabidku budete mozné piekvapeni tim, co vSe dokazi.
Pokud zvolite moznost importu, davejte pozor na to, ve které verzi vysledky prace ukladate.

Flash podporuje import soubort v téchto grafickych formatech:

typ souboru grafika zdrojova aplikace poznamka
.ai vektorova [lustrator Illustrator do verze 6.0, ne nov¢jsi. Po importu
je tieba obrazek rozdélit na ¢asti.
.fh7, .th8, .fh9 | vektorova FreeHand Pro import Ize doporugit ptedevsim verzi 7.
At7, ft8, .ft9
dxf vektorova AutoCAD Pouzijte pouze soubory do verze 10. Nepodpo-
ruji se vyplné ploch, soubor musi byt v ASCII
tvaru.

.emf, wmf | metafile

.eps postscript
.bmp, .gif, |bitmapova Formaty .gif a .png umoziiuji pracovat
Jpg, -png,.pic s prithlednym pozadim.
.psd bitmapova Photoshop Vyzaduje nainstalovany QuickTime 4.0
if, .tgf, .pict | bitmapova Vyzaduje nainstalovany QuickTime 4.0

Pokud neni uvedena aplikace, mutizete ptislusny format obdrzet jako variantu uloZeni nebo exportu gra-
fiky z riznych aplikaci. Pokud napt. pouzivate program CorelDRAW, mizete grafiku z tohoto programu
exportovat do vSech zde uvedenych formatt (mimo vlastni format Photoshopu .psd).

Pfi importu miZze v jednotlivych pfipadech dojit k fad€ riznych problémut — u vektorové grafiky mohou
délat potize prechodové vyplné nebo piechody tvari, stejné jako vrstvy apod. Obecné se doporucuje pouzi-
vat pro import grafiku z aplikace FreeHand, ktera ale zase u nas nepatii mezi nejrozsifenéjsi. V piipadé po-
tizi zkuste nejprve zménit format souboru, nebo importovat po ¢astech, po jednodussich objektech, a nékteré
upravy provést az ve Flashi (pfechodové vyplné...).

Kdy pouzit bitmapu a kdy vektorovou grafiku? Bitmapova grafika se hodi zejména pro pozadi, pro ba-
revné vyplné, nebo pro vytvoreni dil¢ich ¢asti animovanych objekti. Jeji pouziti ma urcité nevyhody — pte-
devsim velikost souborii. Obecné je bitmapovy obrazek mnohem vétsi nez obrazek vektorovy. (Nemohu se
zde zabyvat detaily, ale doporu€uji nasi knihu Skenovani, uprava obrazka a tisk (UNIS Publishing, 2000)
nebo Grafika a animace — kouzla na webu (UNIS Publishing, 2000).) Dalsi nevyhodou je neprihlednost
»objektl v bitmapach. Bitmapa, at’ je jejim obsahem cokoliv, je vzdy tvofena obdélnikovou matici obrazo-
vych bodl. Vyjimkou je format GIF, ktery dovoluje definovat jednu barvu jako prihlednou, ptipadné format
.psd (interni format Photoshopu), ktery ale pro import vyzaduje nainstalovany QuickTime 4.0 a navic lze
importovat pouze staré verze — 2 a 3, sou€asna verze 6, ani pfedchozi 5 nebo 5.5 podporovany nejsou. Mezi
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nevyhody bitmap lze také uvést zavislost vzhledu bitmapy na zvétSovani nebo zmenSovani. V zdsadé
s kazdou zménou velikosti dochazi ke ztraté grafické informace. Na druhou stranu je ale tfeba fici, Ze tyto
ztraty se vyznamnéji projevi skutecné az pii velkych zménach, nebo na ostie vykreslenych okrajich, které se
stavaji zubatymi.

Pro import grafiky je mozné doporucit predevsim obrazky ve formatech, které podporuji bezztratovou
kompresi (viz uvaddéna publikace Skenovani, uprava obrazki a tisk). Flash provede vlastni komprimaci, kte-
ra je optimalizovana pravé pro jeho potfeby a je proto efektivnéjsi. Z tohoto diivodu jsou napt. obrazky for-
matu .bmp (PC) nebo .pict (MAC) vyhodnéjsi nez napi. format .jpeg, ktery pouziva ztratovou kompresi.

Naopak mezi vyhody importu bitmap lze zafadit schopnost rozeznani sady souvisejicich obrazki podle
jejich jmen koncicich pofadovym ¢islem a jejich automaticky spole¢ny import. Stejné tak zachova Flash po
importu i kanal Alpha (pokud ho podporuje ptislusny format), tj. bude zachovéana napt. i nastavena pruhled-
nost. Alpha kandly podporuji formaty .psd, .tiff, .pict a .png. Pokud nemate QuickTime 4.0 a chcete praco-
vat s kandlem Alpha, je tfeba pouzit format .png, ktery je jinak nezaslouzené stranou pozornosti uzivateld,
protoze ho nepodporuji nékteré star§i webové prohlizece. Obecné jsou bitmapy vhodnéjsi pro obrazky,
u kterych potiebujete vystihnout velké mnoZzstvi barev, napi. barevné fotografie. U bitmapy mize mit kazdy
obrazovy bod jinou barvu. Na rozdil od toho u vektorového obrazku se barva vyplné generuje podle urcité-
ho schématu, napt. jako linearni vypln, a je velmi obtizné vystihnout zejména jemné zmény, na které jsme
zvlaste citlivi, napf. pfirozené zmény v barvach obliceje.

Existuje ale i moznost vzajemného pfevodu vektor — bitmapa (tzv. rastrovani) a obracen¢ bitmapa — vek-
tor (tzv. trasovani, vektorizace). Ve Flashi, ktery je pfirozené vektorovou aplikaci podporujici praci
s bitmapami, nas bude zajimat spiSe druhy postup, tedy ptfevod bitmapy na vektorovy obrazek — trasovani
(anglicky trace bitmap).

Import bitmap

Dtive, nez se pustite do importu bitmap, je vhodné si uvédomit nékteré skutecnosti:

e ¢im vice bitmap importujete do Flashe, tim bude vytvafeny soubor vEtsi;

e pred importem upravte velikost, tj. rozmér udany v obrazovych bodech, podle potfeby. Uvédomte si, ze
animace, kterou vytvafite, se bude prohlizet na obrazovce, vét§inou v rozliSeni 800 x 600 bodt, mozna
1024 x 768 asi ne ve vétsim, spiSe mizete pocitat s rozmérem 640 x 480. Je tedy zbyte¢né importovat
obrazky obsahujici vice obrazovych bodu. Je jedno, ktery z grafickych editori pouzivate, zda pracujete
s Photoshopem, PhotoPaintem, PaintShop Pro, ACDSee nebo Gimp... Kazdy z téchto programd umi
»prevzorkovat® obrazek, tj. zménit pocet obrazovych bodu (pixelit). Pokud budete potiecbovat pro
animaci obrazek, ktery budete zobrazovat zhruba ve velikosti %4 obrazovky, tj. cca 200 x 150 obrazovych
bodul, je zbytecné importovat obrazek o rozmérech 1000 x 750 pixeld. Nedosdhnete vyssi kvality
obrazku, a pomér velikosti nekomprimovaného obrazku je 1 : 25! VEtsi obrazek obsahuje 25krat vice
obrazovych bodu, neZ mensi obrazek. A pfitom pii zobrazeni budou prosté nadbyteéné body vypustény.

e upravte pocet barev v obrazku a barevny model. Obrazky pro prohlizeni by mély byt ulozeny v RGB ba-
revném modelu. Pokud chcete zajistit, aby se obrazky dobie zobrazovaly na vét$iné prohlizect a na vét-
$iné grafickych karet, pouzijte tzv. webovou paletu. Obecné vam model RGB umoziiuje pii 24bitové
barevné hloubce pouzit 16,5 mil. barev. Starsi grafické adaptéry ale mohou pracovat tfeba jenom s 256
barvami. Tzv. webova paleta obsahuje celkem 216 barev, zbytek do 256 je rezervovan pro zakladni barvy
Windows a Mac.
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ujasnéte si, zda budete pracovat s prihlednosti. Pokud ano, mate v podstaté tfi moznosti: pouzit bitma-
pové formaty GIF nebo PNG, nebo pouzit ptevod na vektory. Tento pfevod (trasovani) muzete provést
jak externé, tak i po importu bitmapy ve Flashi.

urcitou zvlastnosti je import animovanych GIFG. Tyto soubory obsahuji vlastné nékolik obrazka, které
jsou po natazeni do prohliZzece postupné zobrazovany a tim vznikd dojem pohybu, animace. Kazdy
z obrazkt ulozenych v souboru .gif bude umistén do samostatného ramecku.

pokud budou obrazky v adresafi oznafeny potfadovymi <¢isly (napt. obr001.bmp, obr002.bmp,
obr003.bmp atd.), dotaze se Flash pti importu, zda si piejete importovat celou tuto fadu.

Flash 5 E|

Thiz file appears to be part of a sequence of images. Do you want o import all of the
images in the zequence??

MHe | Starno |

Pokud chcete importovat celou skupinu obrazki, klepnéte na tlacitko Ano. Tento postup se hodi tieba
pro import jednotlivych obrazkt videa apod.

Vlastni import provedete piikazem File > Import.

£% Flash 5 - [Movie2:1] [_ O =]
@ File Edit Wiew Inzert Modify Test Control Window Help _|ﬂ|£|
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Podivejte se na predchozi obrazek, na kterém je situace po importu jedné bitmapy. Jak vidite, bitmapa se
umistila na jevisté do prave aktualni pracovni vrstvy. Soucasné se provedl zdznam do knihovny (Library),
z jejihoz panelu je nyni tento obrazek dostupny. Pokud ho budete tedy potfebovat pouzit i na jiném misté
v animaci, miZzete ho jiz bez importu vytdhnout pfimo z okna knihovny. (Okno Library zobrazite ptikazem
Window > Library.) Knihovna je rozdé€lena na dvé ¢asti, v dolni je seznam objektti (importovanych obrazka
a symbolil), v horni ¢asti je nahled oznacené polozky. Tlacitko Options (volby) vam dava k dispozici celou
fadu ptikazl, na nekteré z nich se postupné podivame.

Pokud mate zobrazen panel Info, vidite zde i zdkladni idaje o bitmap¢ — nazev, velikost a umisténi. Po-
ttebujete-1i dalsi podrobnosti o tomto obrazku, pouzijte bud’to vyse zminéné tlacitko Options panelu Library
a vyberte ptikaz Properties. Nebo muizete klepnout pravym tlac¢itkem na ndzev obrazku v seznamu v dolni
poloving panelu Library a vyberte piikaz Properties. Nejrychlej$i cestou je poklepat na nahled obrazku
v knihovné Library.

Bitmap Properties | x| |

IE!IFEDIII?.ipg ok,

C:AEMIHY4FlazhBhobrpodkladysBIRDOY. jpg Cancel

21, tnara 2001 15:42:04
281 #1932 pixels at 32 bits per pixel

Update

Irnpaoit...

| ¥ Allow smoothing

Compression; |[{etagil=/=e Test

¥ Use imported JPEG data

Help

bl

V dialogovém okné Bitmap Properties vidite tidaje o souboru zdroje obrazku — nazev, umisténi, rozme-
ry, hloubku barev — a n€které moznosti, jak bude Flash s timto obrazkem pracovat. Muzete pozadovat vy-
hlazovani hran pti Upravach velikosti (policko Allow smoothing), nebo nastavit druh komprimace.
K dispozici je ztratova komprese JPEG, kterd je vhodna pro fotografie, nebo bezztratova komprese (zde je
oznacena jako LossLess (GIF/PNG)), kterd je vhodna pro malované obrazky. V pifipadé¢ JPEG komprese
muzete pouzit vlastni nastaveni — ponechejte volné policko Use imported JPEG data a budete moci nastavit
kvalitu obrazku v rozmezi 0-100% (100% je nejvyssi kvalita).

Tlac¢itkem Test si zobrazite vysledky nastavené komprese, tj. pivodni velikost a dosazenou velikost ob-
razku. Nezapomeiite na to, ze JPEG komprese je ztratova, obrazek se barevn¢ degraduje. Nenechejte se my-
lit tim, ze po upravé nedojde k zddné vyrazné zméné. Abyste se podivali na skute¢né vysledky, budete
muset animaci spustit (napi. ptikazem Control > Play nebo ptikazem Control > Test Movie).

Podivejte se na dva nasledujici obrazky: vlevo je obrazek, kde je zvolena ,,rozumnéa“ hodnota komprese,
vpravo je nastavena prili§ vysoka hodnota komprese a obrazek je zcela znehodnocen.

Pokud potiebujete blizsi informace k uvedené problematice, doporucuji nékterou z nasich publikaci:
Velka kniha Photoshop 5.5, Skenovéani, Gprava obrazka a tisk nebo Grafika, animace — kouzla na webu.
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Prace s bitmapami

Jakmile jste bitmapovy obrazek importovali, mizete s nim provadét celou fadu Cinnosti: zvétSovat,
zmen$ovat, ménit tvar... podobné jako s grafikou, kterou vytvatite Pro zmény umisténi, velikosti a tvaru
pouzijte nastroj Sipka (Arrow).

"

Pro pfesun postaci klepnout na obrazek, kolem néj se zobrazi Sedivy okraj a mizete obrazek piesouvat
tazenim na libovolné misto. Pro zménu velikosti vyberte nastroj Arrow a zapnéte vlastnost Scale v ¢asti
Properties panelu nastroju: IT_| | Podobng pro otadeni a zkoseni musite pridat tlacitko Rotate: 3

13
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Pokud potiebujete s bitmapami provadét jiné Gpravy, pouzijte piikaz Modify > Break Apart. Tim pieve-
dete bitmapu z podoby bitmapového obrazku na vypln tvaru. Bitmapa se v tomto piipad¢ stane pouze
zvlastnim piipadem barvy, miizete ji pouzivat po natazeni kapatkem jako jakoukoliv jinou barvu. Pokud ka-
patkem klepnete na bitmapovy obrazek, nasaje barvu pfimo z mista, kam jste klepli. V ptipadé Bitmapy
prevedené prikazem Break Apart bude nasata cela bitmapa a ta nyni tvoii vzorek barvy. K tomuto pouziti se
ale dostaneme blize u popisu prace s barvami, zde je jenom ukazka obou piipadi:

Na levém obrazku je ptivodni importovana bitmapa. Kapatkem proto nasajete skute¢né jenom barvu
z mista, kde kapatkem klepnete. Kresleny objekt ma nyni barvu odpovidajici jednomu mistu bitmapy.

Druhy piipad, vpravo, je sejmut po pfevedeni bitmapy piikazem Break Apart. V tomto piipad¢ se jiz ne-
jedna o bitmapovy obrazek, ale o bitmapovou vypli — do kapatka je naséta cela bitmapa a nové objekty bu-
dou mit stejnou vypli. V podstaté je po nasati kapatkem jakoby celd pracovni plocha pokryta vzorkem
vyskladanym z bitmapy. Kazdy objekt, ktery nakreslite pouze odkryje prihled na tento podklad. Podivejte
se na nasledujici obrazek, ktery ukazuje cely mechanismus:
Jak vidite na obrazku,
nakreslené objekty
(elipsa a tfi obdélniky)
skutecné tvofi pouze
Jakysi prahled na
vzorek vyskladany
z plvodni bitmapy.
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Pokud chcete do vypIn€ umistit néjakou konkrétni ¢ast bitmapy, postupujte takto:

e umistéte na jevisté bitmapu, kterou chcete pouzit © [fé
pro vypli (ptikazem File > Import nebo ptetaze- | & 2
nim obrazku z knihovny Library);

e piikazem Modify > Break Apart ,rozbijte” bit- |4 Q
mapu;

e nasajte bitmapu jako barvu kapatkem;

e nakreslete objekt, ktery potebujete — jako vypli

je pouZita prave bitmapa;

e Kklepnéte na nastroj kbelik s barvou a v ¢asti Pro-
perties na tla¢itko Transform Fill

o klepnéte na nakresleny objekt a uvidite kolem néj

(v originale modry) obdélnik s polohovacimi bo-
dy;

e tazenim téchto bodi mutizete upravit velikost, po-
lohu, natocenti, a tvar vyplné.

© | & 5 (A
x F o
Wiew Wiew
M Q Q.
Colors ] Caolors
ral vl
@ (5, ® £,
|| 3 ][] B
Options 5 O Options

o) o,
sy

[m]

Vymezujici ramecek ma celkem 7 polohovacich bodt, kazdy z nich ma jinou funkei:
e stfedni kruhovy bod: slouzi ke zméné polohy vzorku vzhledem k objektu;
e horni bod uprostfed: umoziuje vodorovné zkoseni vzorku
e pravy bod uprostied: tazenim provedete svislé zkoseni
e rohovy bod vpravo nahofe: slouzi k otaceni vzorku kolem stfedu
e levy bod uprostied: tazenim upravite §itku vzorku
e dolni bod uprostfed: je urcen pro Upravu vysky vzorku
e rohovy bod vlevo dole: slouzi k diagonalni uprave velikosti

Pokud piti upravach velikosti ptetahnete polohovaci body obdélnika ptes stied, provedete i pfevraceni
(zrcadleni) vzorku.

Po prevodu bitmapy na vypln (Modify > Break Apart) mlizete upravovat i tvar bitmapy jako jakoukoliv
jinou vypln, jak je popsano v dalsi ¢asti.
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Bitmapa ale nemusi ani po importu do programu Flash zGstat bitmapou. Nevyhodou bitmap je pomérmné
velka velikost souboru a ur€itd omezeni, kterd mate pii dal$i praci s bitmapou narozdil od prace
s vektorovou grafikou. Flash nabizi moznost pfevodu bitmapy na vektorovou grafiku, tzv. vektorizaci nebo
trasovani (anglicky Trace) bitmap.

Bitmapu umisténou na jevisti (napi. po importu nebo pfetazenim z knihovny) muizete prevést do vekto-
rové podoby piikazem Modify > Trase.

TraceBimap x|
Calar Threshald: I'IUU ok
Minimum Area: IE pixels Cancel

Curve Fit: INDrmaI

i
Comer Threzhald: INDrmaI j Help

i

ARl W

Po spusténi piikazu se zobrazi dialogové okno, ve kterém muizete nastavit parametry fidici proces traso-
vani. Nasledujici fada obrazkt ukdze vliv jednotlivych parametrti na vysledné zobrazeni:

Color Treshold (prah barev) — nastavi citlivost rozli§ovéani barev. Hodnota se zadéva v rozsahu 0-500. Cim
menS$i hodnotu zadate, tim citlivéjsi bude posuzovan rozdil barev a tim barevné podobnéjsi obrazek obdrZite.
Soucasné ale nartista pocet vektorovych obrazkd, které jsou pro popis bitmapy treba.

Color Treshold = 20 Color Treshold = 50 Color Treshold = 100
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Minimum Area (minimalni oblast): rozsah oblasti, ze které se vzorek barev posuzuje. Udava se v pixelech.
Cim men$i hodnotu zadéte, tim kvalitnéj$i pfiblizeni dostanete. PFi vzorkovani se pouZije primérné barva
z oblasti dané poctem pixelt. Na obrazku si vs§imnéte napr. zmén u napisu na rému rakety nebo na uchu
tenistky, pfipadné i tvar oblouku rakety.

Minimum Area = 1 pixel Minimum Area = 10 pixel Minimum Area = 50 pixel

Curve Fit (sledovani krivek): ze seznamu muZete vybrat pfesnost, s jakou se maji sledovat ostré kontrastni
hrany v obrazku. Nejpresnéjsi sledovani kfivek dosahnete zvolenim hodnoty Pixels (sledovat tvar kfivky na
trovni obrazovych bodu), nejvolnéjsi vysledek obdrzite po zadani Very Smooth ( velmi hladké). Pri tomto
nastaveni nesleduje vytvareny vektorovy obrys Zadné diléi jemné zmény obrysu, ale vdechny kiivky budou
vyrovnavany.

Corner Treshold (prah zubu): zadavéte, jak se maji sledovat ostré lokalni zmény. Pokud z rozbalovaci ho
seznamu zadate Many Corners, budou vektory sledovat drobné lokalni ostré zmény. Pokud zadate hodnotu
Few Corners, budou tyto lokalni zmény vyhlazeny.

Optimalni nastaveni zalezi vzdy na charakteru obrazku, ktery trasujete. Soucasné je ovlivnéno i poza-
davky na velikost souboru. Nema smysl volit vzdy co nejpfesnéjsi a nejjemnéjsi nastaveni. V nékterych pfi-
padech je nastaveni velmi citlivé od urité hranice a do ni se zmény v obrazku pfili§ neprojevi. Cim vice
vektorovych objektl se bude vykreslovat, tim delsi ¢as bude animace potiebovat pro vlastni be¢h a tim bude
také velikost jejiho souboru vetsi.

Kvalita vysledku trasovani zavisi i na pouzitém formatu bitmapy. Je tieba si uvédomit, Ze je napt. velky
rozdil mezi moznosti formatu GIF a JPEG. Neni to dano pouze poétem barev, ale i zpisobem, jak jsou ba-
revné odstiny v obrazku tvofeny. Podivejte se na posledni ukazku tykajici se bitmap. Vlevo je vysledek tra-
sovani souboru GIF (velikost souboru 116 kB) a vpravo JPEG (velikost souboru 33 kB):
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Kreslici nastroje

Program Flash disponuje na prvni pohled velmi chudou nabidkou néstrojt pro kresleni. Dfive, nez se na
n¢ podivame, n€kolik zakladnich informaci:

- grafika, kterou pfimo vytvafite v aplikaci Flash, je vektorova. Je tedy tvofena jednotlivymi ob-
jekty, které mohou mit obrys a mohou mit vypli.

- vyplii i obrys se chovaji jako samostatné objekty, ne tak, jak jste zvykli tteba z CoreDRAW, kde
vyplit a obrys jsou vlastnostmi objektu jako takového, a nemizete je od sebe oddélit. Muzete
pouze nastavit nulovou tloustku obrysové ¢ary, nebo ,,zadnou’ barvu vyplné.

- pokud pracujete v ramci jedné vrstvy, potom objekty stejné barvy se spojuji dohromady do jed-
noho objektu a naopak objekty riiznych barev se ,,odecitaji.

- vedle nakreslené grafiky existuje moznost (a pro animace nutnost) pievedeni grafiky na tzv.
symbol.

- pri kresleni je mozné vyuzit schopnosti rozpoznavat tvary a prevadét kiivé ¢ary a ¢ary od ruky na
ptimky a hladké kiivky, stejné tak i od ruky kreslené a rizné pokiivené obdélniky a elipsy.

- nove podporuje nastroj Pen (pero) i praci s bezierovymi kiivkami

Nastaveni barev a barevné prechody

Nez se pustime do vlastni prace, je zapotiebi si fici, jak se nastavi barvy, které budete pii kresleni pouzi-
vat. Zakladni nastaveni provedete v panelu nastroji v ¢asti Color:

Jak vidite, muZete nastavit jak barvu pro obrysy, tak i barvu, kterou se budou kreslit
vyplné. Spodni tfi tlacitka umoZzriuji:

- nastavit pfeddefinované barvy, tj. ¢erna a bila
.'E:::p ... - pro nastroje obdélnika a elipsa Ize potlacit barvu jak obrysu, tak i vypiné

Colors

plechovky (barva vypiné) a dostanete se do palety barev. Kapatkem mizete nabrat

nékterou z pfednastavenych barev. K dispozici mate nékolik mozZnosti, jak barvy vybrat:
!|| El :.f' | na levém okraji vzorniku barev je svisly pruh obsahujici zakladni barvy modelu RGB
a CMY, tedy ¢ervenou, zelenou, modrou, azurovou, purpurovou a Zlutou. Nad nimi jsou
odstiny sedé v kroku 20% od bilé (0%) aZ po ¢ernou (100%). Hlavni plocha vzorniku je
tvofena barvami webové palety. Tato paleta obsahuje 216 barev, které by mély byt vZdy
vérné v prohlize¢i zobrazeny, a to jak na platformé Mac, tak i Windows.

2|9|
| |

Bl olo| EE
| |

- prohodit barvu vyplné a obrysu.
| '-g} | Pro nastaveni barvy klepnéte na barevnou plochy vedle ikony tuzky (barva obrysu) nebo
hd
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Levy obrazek na predchozi stran¢ odpovida nastaveni barev pro obrysové ¢ary, pravy pro barvy vyplni.
Jak vidite, pro vypln¢ jsou k dispozici i barevné pechody (zleva doprava): linearni Sedy, radialni Sedy a tfi
radidlni pro slozky RGB, linearni chromovy a posledni je linearni duhovy piechod. Pozdéji si ukdzeme po-
krocilejsi moznosti nastaveni ptechodui.

Vedle téchto prednastavenych barev miizete pouzit i jiné barvy z celkového poctu 16,7 mil. barev, které
dokaze popsat RGB model. Vlastni barvu mtzete zvolit celou fadou postupii. Pokud stale pracujete v okné
vzorniku barev, mtizete pfimo napsat hodnoty jednotlivych R-G-B slozek.

U horniho levého okraje je policko, ve kterém je uveden Ciselny
| I #33CCER kéd, v mém pripadé #33CC66. Tento kod vyjadfuje zastoupeni
jednotlivych slozek R-G-B v konkrétni barvé. Udaj rozdélte po
dvojicich (bez symbolu #) a pfevedte z 16kové soustavy. V tomto
pfipadé by to bylo:
slozka R—33s=3 x 16 + 3 =51
slozka G- CCys=12x 16 + 12 =204
slozka B—66,5=6x 16+ 6 = 102
Jedna se tedy o barvu RGB(51,204,102).

Obracené, pokud byste chtéli pfidat n¢kterou jinou barvu, napi. barvu firemniho loga, musite si pfevést
jeji slozeni RGB do Sestnactkové soustavy. Napt. barva Pantone 338 CVC ma slozeni RGB(149,218,190).
Pro pfevod pouzijete bud’to kalkulator nebo nasledujici tabulku:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12 | 13 | 14 | 15

16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30 | 31
32 | 33 | 34 | 35 | 36 | 37 | 38 | 39 | 40 | 41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47
48 | 49 | 50 | &1 52 | 63 | 54 | 65 | 56 | 57 | 58 | 89 | 60 | 61 62 | 63
64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69 | 70 | 71 72 | 73 | 74 | 75 | 76 | 77 | 78 | 79
80 | 81 82 | 83 | 84 | 85 | 86 | 87 | 88 | 89 | 90 | 91 92 | 93 | 94 | 95
96 | 97 | 98 | 99 | 100 | 101 | 102 | 103 | 104 | 105 | 106 | 107 | 108 | 109 | 110 | 111
112 [ 113 | 114 | 115 | 116 | 117 | 118 | 119 | 120 | 121 | 122 | 123 | 124 | 125 | 126 | 127
128 | 129 | 130 | 131 | 132 | 133 | 134 | 135 | 136 | 137 | 138 | 139 | 140 | 141 | 142 | 143
144 | 145 | 146 | 147 | 148 | 149 | 150 | 151 | 152 | 163 | 154 | 155 | 156 | 157 | 158 | 159
160 | 161 | 162 | 163 | 164 | 165 | 166 | 167 | 168 | 169 | 170 | 171 | 172 | 173 | 174 | 175
176 | 177 | 178 | 179 | 180 | 181 | 182 | 183 | 184 | 185 | 186 | 187 | 188 | 189 | 190 | 191
192 [ 193 | 194 | 195 | 196 | 197 | 198 | 199 | 200 | 201 | 202 | 203 | 204 | 205 | 206 | 207
208 | 209 | 210 | 211 | 212 | 213 | 214 | 215 | 216 | 217 | 218 | 219 | 220 | 221 | 222 | 223
224 | 225 | 226 | 227 | 228 | 229 | 230 | 231 | 232 | 233 | 234 | 235 | 236 | 237 | 238 | 239
240 | 241 | 242 | 243 | 244 | 245 | 246 | 247 | 248 | 249 | 250 | 2561 | 252 | 253 | 254 | 255

M m O O W >» © 0o N o o~ w N = O

Hodnotu, kterou cheete prevést z desitkové soustavy do Sestnactkové si najdete v tabulce a zjistite od-
povidajici hodnotu na levém svislém a hornim vodorovném okraji. Pro 149 bychom odecetli vlevo 9 a naho-
fe 5. V desitkové soustavé 149 je tedy 95 v Sestnactkové soustavé. Podobné by bylo 218, = DA;¢ resp.
1909 = BE 4. Uvedenou barvu bychom tedy do textového pole zapsali jako #9SDABE.

Jinou moznosti je pouzit dialog Color (Barva), ktery se otevie po klepnuti na ikonu barevného kruhu
v pravém hornim rohu vzorniku:
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Barva To, Ze je tento
dialog ¢esky,
Zakladni bary: nmeézrl;llagevizjbie
EI I_ I_ I_ I_ . I_ I_ verzi Flashe.
V tomto pripadé
N CECEEN «| o
et 1 T 1 daog_

HT NN
EEEEEEEN
O

Ylaztni bary:

AEEEEEEEN
. - . . . . . . Ddstiﬂ:lﬁ Ifgrvené:lm

IR TET il,ltu:ust:I'I'IE Eelené:lE‘lB

[Definoyat vlastni barm s | Svitelnost: |1 73 Modia |1 an

OFk. I Storno | Pridat do vlastnich barew [} |

Zde muzete definovat vlastni barvu tak, Ze ji bud’to pfimo nastavite kombinaci tazeni kurzoru v barevné
plose a tahla u svislého pruhu. V barevné plose vybirate barevnou slozku a ve svislém pruhu svételnost (tj.
mnozstvi bil¢). MiiZete i pfimo zadat hodnotu RGB, tentokrat bez piepoctu do Sestnactkové soustavy. (Dru-
hé udaje o sloZeni barev — Odstin, Sytost a Svételnost se tykaji barevného modelu HSB. Pokud se potitebuje-
te blize seznamit s t€émito pojmy, doporucuji nasi publikaci Skenovani, uprava obrazku a tisk.)

Pokud chcete barvu nadale pouzivat, ulozte si ji tlaéitkem Pfidat do vlastnich barev.

Flash ale nabizi dal$i moznosti, jak nastavit barvy, kterymi budete kreslit. Podivejte se na panel Mixer
a panel Swatch (vzornik):

|| Mizer| B Swatches| : I iner| B Swatches]| (2] | : I
[]

7l
(& K

|+

Jak nahore vidite, mate zde k dispozici podobné Panel Swatches nabizi vybér barvy z pfednastavené
moznosti jako na panelu nastrojd, ale je zde primo weboveé palety, podobné jako pfi nastaveni barev
dostupna moznost zadani RGB sloZek barvy z panelu nastroju.

(v desitkové soustaveé) a také barevny pruh, ve
kterém muZete barvu pfimo klepnutim vybrat. Ve
sméru zleva doprava se méni barevnost, shora dolt
se méni zastoupeni bilé barvy.

20
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Na obrazku panelu Mixer si je$té povSimnéte policka Alpha (je umisténo pod slozkami RGB na pravém
okraji panelu). Standardné je zde nastavena hodnota 100%, kterd oznacuje barvu jako zcela neprihlednou.
Snizovanim hodnoty dolt zvySujete prihlednost barevného vzorku. Hodnota 0% odpovida zcela prithledné
barve, tato barva tedy nebude piekryvat objekty pod ni. Pozor, toto nastaveni plati pro pohledy mezi
vrstvami, ne mezi objekty v téze vrstve, jak si dale ukazeme.

Je tfeba upozornit jesté na jednu vlastnost panelu Mixer. Pokud cheete ptfidat barvu jako vzorek do
vzorniku, pouzijte nabidku panelu:

CE N - | e touto 5o btk s
okraji panelu. Otevre se nabidka panelu
Wiier| EH Swatches]| (7 I ] a z ni vyberte pfikaz Add Swatch (pfidat
2 & [o1 v FGE vzorek).
G |21IZI H5B
i l_, Hex

B: |111
M Alpha: |1EIEIZ

m Budete-li nyni vybirat barvu ze vzorniku (zde je pouZit pfimo
panel Swatches), uvidite tyto pfidané barevné vzorky dole
Wier| EH Swatches] (2) : | pod standardni paletou barev.

I d ; Barvu do vzorniku mizete pridat i pomoci nabidky panelu

Swatches. Nabidku rozbalite klepnutim na symbol » nahore
na pravém okraji panelu.

V této nabidce najdete celou

fadu pfikazi:
- Duplicate Swatch (duplikuj
. vybrany vzorek)
Dupllcate Swatch - Delete Swatch (zrusit vzorek)
Delete Swatch - AddColors (piidat barvy
z externiho souboru)
A&dd Colors... - Replace Color (pfepsat barvy
z externiho souboru)
Heplae Eulm'" - Load Default Color (obnovit
Load Default Colors pfednastavené barvy)
- Save Color (ulozit aktualni
Save Colorz. . vzornik barev)
S ave az Default - Save as Default (ulozit jako

prednastavené barvy)
- Clear Colors (vymazat barvy)

Loz Sole - Web 216 (vytvorit vzornik
Z webové palety — obnovit
web 216 plvodni nastaveni)
- Sort by Color (setfidit podle
Sort by Calor 4 ( P

barev)
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Pro detailni nastaveni vlastnosti ¢ar a obrysti pouzijte panel Stroke (tah):

T - |
7 Infa ETraﬂ ,,»_-,;'?Strnkei (7 .

ISDIid j
i o

Na tomto panelu mizZete nastavit veskeré viastnosti
obrysu a ¢ar.

Predevsim je to barva (pomoci ikony Stroke Color —
barva tahu).

Dale je mozné také nastavit tloustku tahu a druh
cary.

Stroke color

Podobné muzete pouzit pro praci s vyplni panel Fill:

Fill ]

[ Infa] 7 Trans] = Suok{ ¢ Fil | (2)

| olid =]
N L

Toto na prvni pohled jednoduché okno v sobé skryva
pfekvapeni. Standardné je nastavena vyplri jako pina (Solid).
V rozbalovacim seznamu mate ale ukryty dal§i moznosti:

Mone
Solid

Radial Gradient
Eitmap

Vedle None (Zadna vyplri) zde mizete definovat Linear
Gradient (linearni pfechod), Radial Gradient (kruhovy

Fill

(i3 Infe| 27 Trans| =2 Stuak] €6 Fil | (2) : |

({785 e[ 257 Trans] = 5uak] €55 Fill | (2) :l

prechod a Bitmap (bitmapu jako vyplri).

Fill [}

I Linear Gradient

I_F

|E-:||t gradient rangel

=)

=]
3 L wee (N

g

I Linear Gradient

||

Postup vytvoteni linearniho barevného piechodu je nasledujici:

e Oteviete panel Fill (vypli) — klepnéte na ousko karty Fill v zobrazeném plovoucim panelu, nebo pouzijte

ptikaz Window > Panels > Fill.

e Z rozbalovaciho seznamu vyberte polozku Linear Gradient.

e Na plose panelu se zobrazi ¢tyfi nové grafické symboly; zleva to jsou: ukazka vytvoifeného barevného
ptechodu, pruh pro definici gradientu, ikona pro nastaveni barev a dole ikona pro ulozeni pfechodu.

e Zménu vychozi nebo koncové barvy prechodu upravite tak, ze klepnete na jednoho z krajnich jezdct ve

tvaru ¢tverecku s trojuhelnikovou ¢epickou. Ve ¢tverecku je zobrazena aktualni barva. Trojihelnik uka-

zuje na misto, ve kterém bude tato konkrétni hodnota barvy nastavena. Trojuhelni¢ek vybraného jezdce
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Kreslici néstroje

je Cerny, nevybraného jezdce bily. Jakmile jezdce oznacite, miizete klepnutim na ikonu s barevnym ob-
délnikem vpravo otevtit barevny vzornik a nastavit barvu.

e Tazenim jezdce muzete upravit i polohu pocatku nebo konce barevného prechodu. Pokud posunete napf.
levy jezdec smérem doprava, bude ¢ast pfechodu od levého okraje az po pozici jezdce vyplnéna pouze
nastavenou barvou jezdce.

_ Na obréazku vievo jsou oba krajni jezdce pritazeny k sobé

a linearni pfechod bude v tomto pripadé tvoren viastné
pouze zcela ¢ernym a zcela bilym pruhem.

e Linearni pfechod mizete dale upravovat vlozenim dalsich jezdct dovnitf mezi krajni jezdce. Staci klep-
nout pod barevny prouzek a piidali jste nového jezdce. Jezdce odstranite snadno pietazenim jezdce dolt
od prouzku.

Pro kazdy jezdec muZete nastavit vlastni barvu a tak

ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬂ vytvorit pfechod pfesné podle svych predstav.

e Pokud potfebujete uvnitt prechodu vytvofit pouze jednobarevnou oblast, musite pfidat dva jezdce se
stejnou barvou, které urcuji pocatek a konec takového tseku:

Na obrézku vlevo je pfechod, ktery méa uprostred zcela
ﬁ ﬁ ﬂ Cernou Cast a krajni tfetiny jsou tvoreny linearnim
r:; pfechodem do bilé.

e Klepnutim na tlacitko s ikonou diskety ulozite tento ptechod do vzorniku barev — Swatches — (nikoli na
disk) pro dalsi pouziti.

Postup vytvoreni radidlniho pfechodu je podobny:

T—I Ze seznamu vyberte polozku Radial Gradient a ziskate
Inf T Strok, Fill
|HH- L DTE == = I @ | zobrazeni podobné tomu, které jsme si vysvétlili u linearniho

I Fadial Gradient prechodu.
Jediny rozdil je v tom, Ze v ukazce zobrazeni vidite skutecné
I F— J radialni pfechod (tedy zménu barev ze stfedu smérem ven.
ﬁ Na prouZek pro definici gradientu se divejte jako na vyrez
s tim, Ze levy okraj odpovida stfedu gradientu a pravy okraj
odpovida okraji gradientu.
Stejnym postupem, jako u linearniho gradientu mazete ménit
E barvy, upravovat jejich rozloZzeni a dle potreby tak upravit
vlastni radialni pfechod.
| v tomto pripadé mizete nastaveni pfechodu, ktery chcete
opakované pouZzivat, uloZit klepnutim na tlaéitko s ikonou
diskety vpravo dole. Pfechod bude uloZzen do barevného
vzorniku.

Posledni poloZkou v rozbalovacim seznamu nastaveni vyplné panelu Fill je Bitmap. To vam poskytuje
moznost pouzit kterykoliv importovany bitmapovy obrazek jako vypli. Postup prace je velmi jednoduchy.
Nejprve musite importovat vhodny bitmapovy obrazek do Flashe pomoci pfikazu File > Import. Podivejte
se do ptedchozi kapitolky na podporované formaty.

Po importu jsou bitmapy uloZzeny v knihovné (Library), kterou mtizete vyvolat piikazem Windows > Li-
brary. V minulé kapitole jsme si ukazali praci s bitmapami a moznost pouziti bitmapy ptevedené piikazem
Modify > Break Apart jako barevného vzorku. Tuto moznost mate v podstaté i bez tohoto piikazu. Podivejte
se na panel Fill.
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Fill =] Na obrazku vievo je
nakreslen obdélnik a elipsa
(7 Infa] 2/ Trans] = Strok{ ¢ Fil | (2) s barevnou vyplni.
V otevieném panelu Fill
;I byla vybréna
z rozbalovaciho seznamu
’% * "ﬁ, RS % EJ:I polozka Bitmap a tim jsme

se dostali k seznamu

ﬂi |% uloZenych bitmapovych
vzorku.
Bitrnap swatches] Tyto vzorky se zde zapsaly

e po importu bitmap, bez
toho, Ze by byly rozbity
pfikazem Modify > Break
Apart.

I Eitmap

= V dal§im kroku jsem pouZil
Fill LX) kbelik s barvou na
(£ Infa] 73/ Trans] = Strck{ €5 Fil (7} prebarveni vypiné jednou
z vybranych bitmap.
;I U obdélnika vidite, Ze je
vytvoren opakujici se
"ﬁ_ * R [ % EJLI vzorek, ktery je mozné dale

upravit.

I Bitmap

[

Po vybéru nastroje Paint Bucket (kbelik s barvou) z panelu
nastroji klepnéte na tlacitko Transform Fill dole v ¢asti
Properties panelu nastroji. Klepnéte na vyplri, kterou chcete
upravovat, a muZete taZzenim za polohovaci body obdélnika,
ktery se zobrazi kolem jednoho vzorku, upravovat tvar, velikost
i polohu vzorku. Pfipominam pouze, Ze kaZdy polohovaci bod
ma svoji specifickou funkci.

Kruhové body ve stredech stran nahore a vpravo slouzi ke
zkoseni, ¢tvercové body ve stfedech stran méni velikost

v daném sméru. Dolni rohovy bod méni velikost se zachovanim
poméru stran a horni rohovy bod slouZi k otaceni.

Pomoci stfedniho bodu mizZete vzorek posouvat.
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Zakladni nastroje pro kresleni

Obdélnik, elipsa, pfimka

Pro kresleni obdélnikti pouzijete nastroj Rectangle z panelu néstrojui. Klepnéte na néj a tazenim na pra-
covni plose vykreslite obdélnik. Podobné pro kresleni elips pouzijte nastroj Oval z panelu néstroju.
Oba dva nastroje kresli zadanou barvo vyplné a zadanou barvou a druhem ¢ary obrysu.

Pokud chcete nakreslit Etverec nebo
kruznici,zapnéte pfimykani k objektam (pfikaz
View > Snap to Object) a tahnéte kurzor mySi
priblizné pod uhlem 45°. Malé kolecko, které
_‘i{) pfi taZzeni sleduje kurzor mysi, se zvyrazni na
d— znameni toho, Ze se vytvari ¢tverec nebo kruh.

.¢_ Jakmile se kurzorem vice vzdalite od Ghlu 45°,

zmensi se kolec¢ko do plvodni velikosti

a kreslite obdélnik nebo elipsu presné

odpovidajici poloze kurzoru..

Pti kresleni nastrojem Line z panelu nastroji kreslite pfimé ¢ary. Umistéte kurzor do pocatecniho bodu
usecky, stisknéte tlac¢itko mysi a tahnéte kurzor do koncového bodu. Jakmile tlac¢itko mysi uvolnite, ¢ara se
vykresli. Pokud hned znovu stisknete tla¢itko mysi, mizete pokracovat v kresleni lomené ¢ary do dalsiho
uzlu. Jakmile pfemistite kurzor mysi bez stisknutého tlacitka mysi, ¢aru jste prerusili a mizete zadit kreslit
novou ¢aru z jiného pocatecniho bodu. Pfi kresleni ¢ar pod thlem 45° muzete pouzit klavesu Shift. V tomto
pfipadé je nutné nejprve ukoncit kresleni a teprve potom uvolnit klavesu Shift. Pro kresleni svislé nebo vo-
dorovné ¢ary mizete, podobné jako u obdélnika a étverce, pokud mate zapnuto pfimykani k objektim pfi-
kazem View > Snap to Object, sledovat velikost referenéniho bodu — pokud bude zvyraznény, kreslite pod
uhlem 45°.

Pravitka, miizka, voditka a pfimykani k objektim

Pro kresleni, ale i pfi manipulaci s objekty, mtizete pouzivat pravitka, miizku a voditka. Pravitka zobra-
zite nebo skryjete pfikazem View > Rulers. Z pravitek muzete vytahnout svisla nebo vodorovna voditka
(Guide). Voditka, ktera jste si pfipravili, mlzete zobrazit nebo skryt pfikazem View > Guide > Show
Guides. Pokud jsou voditka skryta, zobrazi se automaticky jakmile vytdhnete ze svislého nebo vodorovného
pravitka dalsi voditko.

V pripadé voditek miiZete nastavit i jejich vlastnosti. Pfikazem View > Guides > Edit Guides se dostane-
te do dialogového okna, ve kterém muizete nastavit:

Dialogové okno pro nastaveni viastnosti voditek
— Guides.
oo B
o : Cancel |
[” Shap to Guides
[ Lock Guides Clear All |
Shap accuracy: INl:urmaI vl Sawve Default |

e Color — barvu, jakou se voditka budou zobrazovat

e Show Guides— zobrazit voditka

25



Macromedia FLASH 5

e Snap to Guides— prichytavat k voditkam

e Lock Guides— zamknout voditka, se kterymi nemiZete nyni pohybovat
e Clear All — vymaze viechna voditka

e Saveas Default — ulozi aktualni nastaveni jako preddefinované

e Snap accuracy — citlivost pfichytavani: mizete zadat jednu ze tii hodnot Must be close (musi byt tésné),
Normal (normalni) nebo Can be distant (mtize byt vzdalené).

Podobné muiZzete nastavit i vlastnosti mtizky. Ptikazem View > Gride > Show Gride zapinate a vypinate
zobrazovani miizky. Pomoci View > Gride > Snap to gride zapnete pfimykani k mfizce. Posledni ptikaz
View > Gride > Edit Gride otevie okno pro nastaveni vlastnosti mfizky. Mizete zde zadat:

e barvu miizky, zobrazovani nebo pfichytavani k miizce podobné jako v pifipadé voditek

e ve dvou textovych polich miZzete zadat rozmér mtizky v obrazovych bodech (pixelech):

G €
[ Show Grid
Cancel |
™ Snhap to Grid
o |1B P [% Save Default |
I 8px

Shap accuracy: [E] -

e podobné jako u voditek mizete i u mfizky nastavit citlivost ptichytavani. Navic je zde moznost nastavit
volbu Always Snap — vzdy pfichytavat. V tomto pfipade se budou vsechny objekty zarovnavat polohou i
velikosti na miizku.

Vedle moznosti pfichytavani a zarovnavani na voditka nebo podle miizky, poskytuje Flash i moznost
prichytavani pfimo k hranicim objekt. Tuto moznost zapnete piikazem View > Snap to Object.
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Jak vidite na pfedchozim obrazku, jakmile se pii tazeni nového tvaru ptiblizite k hranici existujiciho ob-
jektu, ptichyti se referen¢ni bod k této hranici, a pokud se budete s kurzorem pohybovat v dostate¢né bliz-
kosti, bude referen¢ni bod tuto hranici sledovat.

Bezierovy kfivky: nastroj Pero

Nov¢ se ve Flashi objevil nastroj pro kresleni bezierovych kiivek, ktery je znamy snad ve vSech vekto-

rovych a dokonce i nékterych bitmapovych editorech. Prace s nastrojem Pen (pero) mozna bude pro nékoho

zpocatku trochu komplikovana, proto se na jeho pouZiti podivame podrobnéji:

=

Vytvorenou kiivku je mozné nasledné jesté tvarovat:

;f_.--' T

Pokud prechazite z koncového
bodu a posunete kurzor pera

k nékterému z existujicich bodu,

zobrazi se u néj malé kolecko
naznacujici, Ze zde je mozné

krivku uzavrit spojenim koncového

a vybraného bodu. Pokud je
nastavena barva vypliné, bude
uzavfena kfivka soucasné
vyplnéna barvou.

Lomenou ¢aru nakreslite velmi
JjednodusSe: vyberte nastroj Pen

z panelu nastroju a klepnéte na misto,
kde bude prvni bod lomené cary.
Uvolnéte tlacitko mysi a klepnéte na
dal$i vrchol a postupné na dalsi.
Pokud byste se priblizili k nékterému
ze stavajicich bodd, objevilo by se

u symbolu pera malé kolecko na
znameni, Ze zde je mozné vytvofenou
kfivku uzavrit.

Hladkou kfivku nakreslite timto
postupem: klepnéte na prvni bod
kfivky. umistéte kurzor na druhy bod
a se stisknutym tlacitkem mySi
vytahnéte Earu ve sméru te¢ny ke
krivce v tomto misté. Smér Gsecky
definuje smér te¢ny a délka usecky
definuje krivost. Cim del$i useéka, tim
plossi krivka, ¢im kratSi usecCka, tim
ostrejsi vrchol. Jakmile jste s te¢nou
spokojeni, uvolnéte tlacitko mysi

a presurite kurzor do dal$iho bodu,
kde cely postup zopakujte.
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Pokud jste tésné pred tim
nepracovali s koncovym bodem
krivky (. vybrali jste napr. jiz |
existujici kfivku) potom, jakmile se .
kurzorem se symbolem pera F,

pfiblizite k nékterému z hladkych

bod kfivky, zobrazi se u tohoto
kurzoru mala ostra $ipka.
Klepnete-li timto kurzorem na bod /
krivky, zméni se z hladkého bodu g
na ostry vrchol bez spole¢né tecny. {

Pokud se kurzorem priblizite n
k nékteré ZAKRIVENE (ne pfimé) LN
Casti krivky, pfidéa se ke kurzoru !
maly symbol +. Timto kurzorem
muzete vloZit do kfivky novy hladky / "
bod. Tvar kfivky se pfi tom !
nezméni.

Pokud se kurzorem pfibliZite
k nékterému ostrému vrcholu,
objevi se u néj symbol -. Kdyz
timto kurzorem na vybrany bod ——a
klepnete, bude bod z kfivky - !
odstranén a tvar krivky se

pfizptsobi zbylym bodum.

Pro upravy kfivek je mozné pouzit i nastroj Subselected Tool (prazdna Sipka nahofe v pamnelu nastro-
ju). Nastrojem klepnete na kiivku, abyste ji oznacili, potom pokud se pfiblizite k nékterému z bodti na kiiv-

ce, zobrazi se u kurzoru maly nevyplnény ctverecek.
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Klepnete-li na uzel krivky, zobrazi se tecny
(pokud jde o hladky bod). Nyni mizete budto bod
pretahnou na jiné misto, nebo muzete tahnout
koncovy bod tecny a tim upravovat tvar kfivky.
Nastrojem Subselect je vybran jeden z bodu
kfivky. TaZenim koncového bodu tecny
upravujete sklon tecny a pripadné i kiivost

Z jedné strany.

Pokud budete chtit vytvorit uzel, do kterého bude
vstupovat z jedné strany pfimy usek a na druhé
strané bude krivkovy Usek, pretahnéte polohovaci
bod te¢ny na strané pfimého useku do uzlu.
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Pokud budete chtit zpétné prevést kombinovany (z jedné strany piima ¢ast, z druhé strany kiivkova) ne-
bo ostry vrchol (stykaji se v ném pouze dva piimé iseky) na hladky (z obou stran kiivky) je nejlepsi postu-
povat takto:

e Potom novym klepnutim na tento usek kiivky vlozite novy bod.

e Konecné nastrojem Subselect Tool pfemistite bod do nové polohy a pifipadné upravite polohu tecen
a polomér kiivosti.

Posledni moznosti tvarovat kiivky je nastroj Arrow (Sipka). Pouziti tohoto nastroje ale neni specifické
pouze pro kiivky vytvofené nastrojem pero, a proto si jeho pouziti ukdzeme v jedné z dalSich ¢asti, ktera
bude vénovana zménam tvaru objektd.

Stétec

Nastroj Brush ($tétec) slouzi k malovani. Jeho sila spo¢iva v tom, Ze toto malovani mtze byt jednak na-
stavenou barvou, nebo barevnym ptechodem, ale také bitmapou (viz ¢ast o barvach). Dalsi vynikajici vlast-
nosti §tétce je moznost selektivniho malovani. Je mozné nastavit po ¢em se méa a po ¢em se nema malovat
(nastavi se pti vybraném ndstroji Brush v ¢asti Properties panelu néstrojt):

Paint Normal maluj normainé)

prekryje vSechny objekty.
Vlevo je na obrazku naznacen
pohyb Stétce, vpravo vysledek.
Paint Fills (maluj vypiné):
malovanim prekryvate pouze .
]

vyplIné, nikoliv obrysové ¢&ary.

Paint Selection (maluj ve vybéru — horni obrazek): $tétcem nanesete barvu pouze do aktualniho vybéru.
Paint Inside (maluj uvnitr): Stétcem malujete pouze uvnitf vyplné, ve které jste zac¢ali malovat.

Ol @fF oR
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Paint Behind (maluj za): malovani
Stétcemse nedotkne vyplné ani
obryst. Malujete jakoby za
existujicimi objekty.
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Dulezité také je, ze malovanim S$tétcem vytvatite vektorovy objekt. Pouzivam sice termin ,,malovat®,
ktery se spiSe vztahuje k bitmapovym obrazkim, ale skute¢né jde o objekt zcela srovnatelny napt.
s obdélnikem.

Tuzka

Narozdil od nastroje pero, ktery kresli matematicky definované ktivky, slouzi nastroj Pencil — tuzka — ke
kresleni od ruky. Tuzkou muzete kreslit libovolné tvary. Dalsi rozdil oproti peru je ten, Ze i kdyZ nakreslite
uzavienou kfivku, nebude jeji obsah vyplnén vyplni. Pokud budete chtit vypli vytvofit pouZijte nastroj kbe-
lik s barvou.

Pro néstroj tuzka muiZete nastavit:

o druh obrysové Caary a jeji tloustku v panelu Stroke;
e barvu obrysové ¢ary v riznych panelech — Stroke, Colors, Mixer;

e mod kresleni.

U posledni volby se pozastavim. Na panelu nastroji najdete pfi vybéru nastroje Pencil (tuzka) v ¢asti
Options tlacitko Pencil Mode. Stisknéte na ném tlacitko mySi a mizete vybrat mod kresleni z téchto nabi-
dek:

Straighten (pfimy) — kreslena ¢ara bude sestavat z pfimych tseku.

L | Straighten Smooth (hladky) — roztfesena ¢ara kreslena podle ruky bude vyhlazena.
Ink (inkoust, stopa) — ¢ara bude odpovidat skutecné stopé, kterou tuzka pri volném
S | Smoath kresleni od ruky zanecha.

Na obrazku je ukéazka pouziti jednotlivych modi kresleni tuzkou:
Ink Smooth Straighten

Pokud budete chtit kreslit pravidelné objekty
(kruznice, obdélniky, lomené Eary...) mizete
pouzit vedle nastaveni kresliciho médu
Straighten také prichytavani k mfizce.

Stejné tak mize pfinést vysledky i pfikaz View
> Snap to Object (nebo stejnojmenné tlaéitko
v pruhu zakladnich prikazu).
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Guma

Nastroj guma neslouzi pouze pro odstraiovani nepohodInych a nepotfebnych ¢asti kresby, je mozné ho
pouzit i pro aktivni vytvafeni objektil. Je to dano fadou nastaveni, kterd jsou pro tento nastroj k dispozici.
Podivejte se na popis u panelu nastrojti, zde si ukdzeme pouze piiklady gumovani v riznych médech, které
nastavite po vybéru nastroje Eraser (guma) v ¢asti Options panelu nastroju :

) ) ) ~ Erase Normal (norméaini gumovani): to, co
-, - N - gumou prejedete bude skuteéné
[ —_ [ - Vygumovano.
- .- (Vlevo je zobrazeno gumovani, vpravo je
® , ® vysledek.)

Erase Fills (gumovat vyplné): pfi tomto

T . . ' nastaveni se gumuje pouze vypln, obrysové
- - - krivky z(stavaji nedotceny.

r
‘e

Erase Lines (gumovat ¢ary): pfi tomto
nastaveni se naopak vygumuji vSechny
dotcené ¢&asti linek, vyplné zistanou beze
zmény.

K.

Erase Selected Fills (gumovat vybrané vypliné, obrazek nahore): gumuje pouze vypiné, které jsou soucasti
vybéru. Vse, co je mimo vybér, zustane gumovanim nedotéeno.

Erase Inside (gumovat uvnitf, doini obrazek): gumuje pouze vyplri, na které jste zacali gumovat. Ostatni
vyplné oddélenych &asti ztistanou beze zmény.

ol % OR

Vyhér

Nastroj pro provadéni vybérd je velmi dilezitym néstrojem. Pfidate-li k tomu ponékud odlisné chovani
ve srovnani s jinymi vybérovymi nastroji grafickych aplikaci, bude dobie mu vénovat trochu mista. Nastroj
pro vybér — Arrow, Sipka — najdete na panelu nastroji hned vlevo nahofe.
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Nastroj Sipka (Arrow) pro provadéni vybéri miZzete pouzit nékolika zplsoby, zakladni jsou klepnuti
a tazeni. Tazenim vyberete vSechny objekty nebo jejich ¢asti, které jsou v tazeném obdélniku zahrnuty.

\

Na obrazku je proveden vybér,
\ ktery zasahuje &asti tfi objektu.
Po dokonceni vybéru jsou
vybrané casti odlisné zbarveny.

Oznaceny vybér mizZete
taZzenim pfemistit (obrazek
vlevo) nebo vybérem barvy
vyplné pripadné obrysové krivky
(nastroje kbelik s barvou — Paint
Bucket — nebo lahvicka inkoustu
— Ink Bottle — prebarvit. Neni
nutné nastroje prfimo na vybér
pouZit, postacuje nastroj vybrat
a zménit nastaveni barev. Pro
prebarveni miizete pouZit

i panel Mixer.

Pokud chcete vybér udrzet pohromadé i pro dal$i operace, mate nékolik
moznosti: budto ho pfenést do dalsi nové vytvorené vrstvy, nebo z néj
vytvorit skupinu prikazem Modify > Group. V tomto pfipadé se kolem
skupiny vykresli tenky ramecek signalizujici, Ze jde o seskupené
objekty. Chovani takovéto skupiny se odliSuje od chovani ostatnich
objekt( (viz dalsi kapitola o zakladech vytvareni animaci). Poklepanim
na seskupené objekty skupinu opét rozloZite na jeji jednotlivé ¢asti
(nebo pfikazem Modify > Ungroup). Blize se nasledujicim problémem
zabyvame v dalsi kapitole.

Pojd’me zpét k dal§im technikdm vybéru. Objekt mtizete vybrat klepnutim nebo poklepanim:

R
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V ukéazce jsou nakresleny dva objekty, nejprve
obdélnik a potom elipsa, ktera obdélnik ¢astecné
prekryva. Klepnutim nastrojem Arrow (Sipka) na vyplri
obdéinika vyberete pouze tuto vyplfi a mizZete s ni dale
pracovat, pfebarvit ji nastrojem Paint Bucket (kbelik
barvy), posunout ji, upravit jeji rozmér apod. Vsimnéte
si ale dobfe, Ze nakreslena elipsa ,vykousla“ ¢ast
vyplné — objekty, které kreslite nelezi nad sebou, ale
Jsou umistény v jedné urovni a ofezavaji se!

Obdobné bychom mohli vybrat i obrysovou kfivku

a jako objekt ji umistit na jiné misto. Pokud ale na
obrys obdélnika klepnete pouze jednou, vyberete
pouze jeden z usekl obrysu (obrazek vievo). Abyste
vybrali cely obrys (respektive ¢ast po vykrojeni elipsou)
musite na obrysovou kfivku poklepat (obrézek vpravo).
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Dokud pracujete s vybérem, muzete ho polozit kamkoliv na plochu jevist¢ a nedojde k interakci
s ostatnimi objekty. Jakmile ale vybér odznacite (napt. klepnutim nastrojem Arrow mimo vybér), aktualni
vybér se definitivné umisti, prekryje a odstrani ¢asti objekti pod sebou. Podivejte se na nasledujici obrazek,
kde v horni fad¢ je n€kolikrat zménéno umisténi vybéru a objekty na plose zlstaly beze zmény. V druhém
fadku je situace, kdy byl vybér umistén, odznacen, znovu vybran, pfemistén atd.

@, ®
L
@
v 4
A
Jakmile vybér definitivné umistite
a odznacdite, ofizne objekty, které [
lezely ptvodné na jeho novém o .
stanovisti. Pokud vybér neni L3
odznacen, muZete ho posouvat 9
libovolné. L

Dalsi dulezitou technikou je vybér celého objektu, tj. vypln spole¢né s obrysem. Pokud klepnete pouze
na vypln, je oznacena samotna vypln a pfi pfesunu bude oddélena od obrysu. Pokud chcete zachovat spojeni
vyplii-obrys, musite na vypli poklepat:

Prvni dva obréazky (svétlé
pozadi) ukazuji situaci po
Jjednom klepnuti nastrojem
Arrow na elipsu. Byla
vybrana pouze vyplr a pfi
presunuti zustal obrys na
pavodnim misteé.

V druhém ptipadé¢ (tmavé pozadi) je poklepanim oznacena jak vypln, tak i obrys, a pii pfetazeni se po-

sune obrys spole¢né s vyplni. Pii pfesunu bude vidét ,,dira“ po premisténé elipse v tmavém obdélniku.
Zatim jsme si ukdzali pouze tu skute¢nost, ze se objekty a vybéry vzajemné ofezavaji. K tomuto dochazi

pokud jsou na sty¢né hrané v kontaktu riizné objekty — vyplii a obrysova hrana — a pokud je soucasné jejich

barva rizna. Pokud se setkd vypli se stejnobarevnou vyplni, nebo obrys se stejnobarevnym obrysem, objek-

ty se naopak slouc¢i do jednoho.

Podivejte se na ptedchozi obrazek: Dva jednoduché objekty — elipsa a obdélnik — jsem nastrojem Arrow

(Sipka) rozdélil na poloviny a vybér posunul doprava. Po odznaceni vybéru (klepnuti nastrojem Sipka mimo
vybér) se stavajici zbytek ptivodniho objektu a ptesunuty vybér zkombinovaly dohromady. O tom, co z nich
vzniklo se miizeme presvédéit posunutim jednotlivych &asti. Cast vyplné se spojila. protoze mé stejnou bar-
vu. Stejné tak se spojily na sebe navazujici ¢asti obrysovych kiivek stejné barvy..
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Upravy tvaru objekt

Objekty, které nakreslite miizete dale tvarovat. Ke zméné tvaru pouZijete nastroje Arrow (Sipka vybéru),
Subselect Tool (nastroj pro dil¢i vybéry) a nastroj Pen (pero).

Zmeéna velikosti, otaceni a zkoseni

Pro zménu velikosti objektu pouZijete nastroj Arrow. Klepnéte na tento nastroj na panelu nastrojt, pro-
ved'te vybér objektu, jehoz velikost chcete upravovat a v dolni ¢asti Options panelu nastrojui se zobrazi tla-
¢itko pro zménu velikosti:

Vievo je ukazka tlacitka Scale pro zménu
velikosti vybraného objektu. Pokud nebudete
pozorni a vyberete jednim klepnutim pouze
vyplri (druhy obrézek) dostanete vysledek
podle tretiho obrazku: zvétsena byla pouze
vypln, obrys zustal v ptvodni velikosti.

Pri spravném postupu — poklepani na objekt —
se bude taZzenim za polohovaci body zvétsovat
vyplri i obrys.

Pokud chcete zachovat poméry stran, pouzijte tazeni rohovych polohovacich bodu. Pfi taZzeni n€kterych
bodu ve stiedech stran se bude objekt zvétSovat pouze linearné v daném sméru. Pro zmény velikosti je
vhodné pouzivat i voditka nebo miizku.

Druhé tlacitko v ¢asti Options nastroje Arrow (Sipka) slouzi k otaceni a zkoseni vybéru. Nejprve pro-
ved'te vybér a potom klepnéte na tlacitko Roptate (natoceni):

Vlevo je ukazka tlacitka Rotate pro otaceni
pfipadné zkoseni vybraného objektu. Na
druhém obrazku je situace po vybéru
(tentokrat pouze vypiné) a zacatku otaceni
taZzenim za jeden z rohovych bodu. Dal$i
obrazek predstavuje vysledek: otocena byla
pouze vypln, obrys zistal v pavodni poloze.
Ctvrty obrézek ukazuje zkoseni tazenim za
jeden ze stfedovych polohovacich bod.

V tomto pripadé je soucasti vybéru jak obrys,
tak vypln.

Zména tvaru

Pro zménu tvaru je mozné pouzit nastroje Arrow, Subselect Tools nebo nastroj Pen — kazdy z nich speci-
fickym zptisobem. Podivejte se na stav kurzoru nastroje Arrow, pokud se s nim budete pomalu ptiblizovat
k nevybranému objektu:

Y K,

V dostatecné vzdalenosti  Pokud najedete do Pokud se praveé dotknete  V tomto médu muizete
od objektu ma kurzor objektu objevi se u Sipky  hrany objektu, zobrazi se  taZenim za okraj objekt
standardni tvar — Sipka symbol oboustranné u kurzoru symbol kfivky, tvarovat.

s vybérovym kfizové Sipky pro coZ znaci, Ze jste

obdélnickem. pfemistovani. v elastickém médu.
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Pokud se kurzorem V tomto pripadé muizete
priblizite k ostrému zménit tvar pretazenim
vrcholu objevi se u néj ostrého vrcholu. Vsimnéte
symbol rozku. si, Ze v obou pripadech
se upravuje jak vypin, tak
i obrys.

o
X,

Dalsim néstrojem pro Gpravu tvaru je Pen (pero). Tomuto nastroji jsme vénovali samostatnou ¢ast, proto
jenom poznamka: nastroj pero slouzi k vytvafeni objektt z tzv. bezierovych kiivek. Muzete ho pouzit i ke
tvarovani jiz existujicich objekti v tom smyslu, Ze jim lze ménit charakter uzlu — z hladkého na ostry, je
mozné uzly odebirat a také ptidavat.

Poslednim ze sady nastrojui pro upravu tvaru je nastroj Subselect. Tento nastroj ndm poskytuje moznost
ptistupu k jednotlivym uzlim obrysovych kiivek:

Toto je zakladni podoba kurzoru Subselect (Castecny vybér) mimo
objekt.

5

.
.w. < —L
L

Tvar kurzoru se symbolem plného  Klepnutim na stranu objektu se zobrazi  TaZenim za hranu muzete

CtvereCku, pokud se s nim vymezujici obrysova kfivka a jednotlivé  cely objekt pfesunout.
priblizite ke hrané objektu. uzly.

k o
Priblizi-li se kurzor k uzlu (vrcholu)  Klepnutim v tomto pfipadé oznacite Takto bude vypadat upraveny
fidici kfivky, objevi se u néj symbol jeden z uzli a mizZete ho pretahnou do  tvar objektu.
prazdného ctverecku. Jiné pozice.

Tyto postupy je mozné dale kombinovat a komplikovat. PouZzijeme-li napf. vybér (nastroj Arrow) a na-
sledné nastroj Subselect, dostaneme nasledujici vysledky:

Nastroje Arrow (Sipka) Viybrana ¢ast je odlisné Na hranu objektu klepnéte  které muzete tazenim
provedeme vybér zabarvena. tlacitkem Subselect — mysi volné tvarovat.
zahrnujici pouze ¢ast v misté vybéru se prfidaly

objektu. dalsi obrysové body...
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Podobné mutizete pracovat s vybérem a nastrojem Arrow s kiivkami:

Najedte kurzorem na bod kfivky, ve kterém se

u kurzoru objevi symbol pravého uhlu. Tazenim
tohoto bodu muzete tvarovat caru.

X u3

Jako vrchol se rozpozna

kazdy prusecik linek,
pfipadné i omezeni
vybérem. V tomto pfipadé je
vrchol tvofen prisecikem
k Al elipsy a usecky. Tazenim je
A mozné uzel posunout a tim
tvarovat objekt.

/'L _______/( ________{&_\

Vybérem oznacte cast kfivky. Vrchol, ktery lezi mimo vybér mizZete pfesouvat nastrojem Arrow do jiné
polohy. TaZzenim hrany mezi vrcholy mtiZzete upravovat tvar hrany.

Pamatujte na to, ze vybér je ve Flashi velmi silny néstroj. Slouzi k definici ¢asti objektu naptiklad pro
zménu barvy, ale v podstaté znamena také rozdéleni objektu na dvé ¢asti — ¢ast, kterd je soucasti vybéru a na
gast mimo ni. Cast vybéru miizete premistovat, otadet, zvétiovat... U &asti mimo vybér miZete tvarovat
hrany a ptemistovat vrcholy:

Poutziti riiznych technik pro Gpravu tvaru objektu: vybérem je oznacena c¢ast objektu. Tento vybér je otocen
0 180 stupria. Nastrojem Arrow (Sipka) je tvarovana hrana objektu a v poslednim obréazku je tazenim upravena
poloha vrcholovych bodu obrysu.

Jak vidite, moznosti je velmi mnoho. Nejdilezitéjsi je uvédomit si, ze kreslené objekty se ve Flashi
chovaji pon€kud odlisné od jinych aplikaci. Jsou ve vzajemné interakci, ofezavaji se a spojuji dohromady.
Pro transformace mate k dispozici rizné nastroje, jejich kombinaci muzete provést v podstaté libovolnou
upravu tvaru.
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Text

Nastroje pro praci s textem jsem nechal az jako posledni nastroj. Ve srovnani s jinymi aplikacemi je zde
jenom malo odli$nosti. Pro vlozeni textu pouzijte nastroj Text (ma ikonu se symbolem A) z panelu pracov-
nich néstroji. Klepnéte nastrojem na plochu, kam chcete text napsat.

Zobrazi se obdélnicek s kole¢kem v pravém hornim rohu. Do tohoto

s obdéinicku mizete zaéit psat text. Sitka obdélnika se postupné
a’bl"’defgh” zvétsuje tak, aby byl schopen pojmout napsany text.

o Pokud chcete omezit Sirku textového pole, pretahnutim kolecka
upravite Sifku textového pole. Vhodnymi nastroji pro pfesné uréeni
ab Cdefglh potiebné $itky jsou voditka nebo miizka.

Pokud je v pravém hornim rohu textového pole Ctverecek, zalamuje
. se text automaticky podle nastaveni odstavct a zachovava
ab C def hl nastavenou maximailni Sifku.

1kl mno pr

Textové pole mizete pietazenim mysi umistit, mizete s nim otacet, zkosit ho, ménit jeho velikost apod.
Pro nastaveni vlastnich atributi textu mate k dispozici plovouci panely Character (znak) a Paragraph (od-
stavec):

Character =] V okné Cljlaracter rzegstavujete v{astnost{ Zrzak[’l: 5
= - Font (pismo): mizete vybrat libovolné pismo, Ize ale doporudit
A Chafact?f[ Al Pafagr{ A Tent ':'F'] @ : | poutziti TrueType fontd, nejlépe bézné pouZivana pisma (Arial,
- Times...)
Fant: ITlmes Mew Foman ;I - velikost

,&,1'12 j B T ﬂ - vyznacovaci fezy: kurziva a nebo tuéné pismo

- Ize nastavit barvu textu

A |'3' j [~ Kem - prostréeni: proloZeni znaku
4 Im - Kern (vyrovnani par(): pokud zaSkrtnete toto policko budou
se vyrovnavat znaky, jako napr. AV, které by mély byt
UHL:| napsany blize u sebe nez napr. dvojice MN.

- svislé umisténi: mazete nastavit horni nebo dolni index, nebo
normalni umisténi

[ZJ—" =] Vlastnosti odstavct nastavite v panelu Paragraph:
= - Align (zarovnani): mate na vybér zarovnani doleva, na stred,
A Chafag ol Paragraphi 2 Ten Da () : | doprava a do bloku

- dale mizete nastavit vzdalenost od levého a pravého okraje,
Align: = % % = odsazeni prvniho fadku a fadkovy proklad.

Efop o Sefoe A
o= T T

Jednotlivé hodnoty nastavujete bud’to zapsanim pfislusné ¢iselné hodnoty do textového policka nebo
muizete pouzit tahlo. Pozor u nékterych hodnot je tahlo velmi citlivé a pokud vam trochu ujede ruka, zmizi
vam text z obrazovky. Néapravu provedete nejlépe zadanim opravené hodnoty pfimo do textového pole.
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Vlastnosti textu (pismo, barvu, fez...) 1ze nastavit pro cely text pied za¢atkem psani nebo pro vybranou
skupinu znakt. Klepnéte na napsany text nastrojem Text, a oznacte tazenim vybranou skupinu znaki. Pro né
potom muzete z panelu Character vybrat jiné pismo nebo pozménit dalsi vlastnosti.

Texty mohou byt ve Flashi v podstaté ve dvoji podobé — jako skutecny text (tj. zobrazovany s pouzitim
urcitého druhu pisma) nebo v podobé¢ grafiky.

| Na prvni pohled nepoznate rozdil mezi

B C B objekty, oba vypadaji jako pravé texty.

< - o

Prvnim rozdilem je akce po klepnuti nastrojem
Text. Pokud jde skutecné o objekt Text,

zobrazi se textovy rameclek a umisti se
textovy kurzor mezi znaky a miZete text
upravovat. Pokud byl ale text pfeveden na

krivky pomoci Modify > Break Apart, neni to jiz
text, ale krivky ve tvaru textu.

Nastrojem Arrow miZete jednotlivé znaky po
prevedeni na grafiku (vektorovou) tvarovat

podobné jako jsme si to ukazali v pfedchozi
h Casti s klasickymi vektorovymi objekty. To jestli
b ponechate text v podobé textové nebo

v podobé vektort zalezii na vas a na tom, co

potfebujete s textem provadét.

Nékteré dalSi nastroje
Na zac¢atku jsem napsal, ze Flash ve srovnani s jinymi aplikacemi neoplyva nastroji pro praci s grafikou.

Ted’ mi jiz nezbyva misto na to, abych se alespon struéné zminil o v§ech zbyvajicich. Proto pouze heslovité:

e Break Apart (rozdélit na &asti): piikazem Modify > Break Apart miZete prevést nékteré objekty
z jednoho stavu do jiného. Napiiklad mazete ptevést bitmapy na barvu, zrusit skupiny objekti a jak jsme
si ukazali, ptevést text na kiivky.

e Convert Linesto Fills (pfevést ¢ary na vyplng): jednoduse feceno — rozdil mezi ¢arou a vyplni je v tom.
Ze vyplit ma plodny rozmér, je tvofena uzavienou hranici a je vyplnéna barvou. Cara ma pouze délkovy
rozmér (je tvofena stfednici), nema barevnou vyplii, ale pouze barvu tahu a tloustku zobrazované cary.
Ve Flashi nemizete napf. ani definovat proménnou tloustku cary. Muzete ale pouzit nahradu, a tou je
ptikaz Modify > Shapes > Convert Lines to Fills.

ol =
f T . /. .

/ ~ A = .
Tem [;: . "

L } - |

[:t b L= | 2

Zde je plvodni ara, ktera je tvofena stfednici Po prevodu vidite, Ze stfednice byla nahrazena

a zadanou tloustkou Cary. plochou vymezenou obrysovou kfivkou.
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e Expand Fill (rozsif vyplii): tento ptikaz (Modify > Shapes > Expand Fill) rozsiti na vSechny strany
oznacenou vypli o stejnou hodnotu. Tento efekt, i kdyz se to na prvni pohled nezda, mé fadu pouziti.
Jedna je napt. vytvoteni dutych, prihlednych tvart. Udé¢lat tieba elipsu s prithledem uprosted neni pro-
blém, protoze se jednd o velmi jednoduchy tvar. Pokusite-li se ale udé€lat napt. prihledné pismeno, nara-
zite na problém. Reenim je pravé pouziti piikazu Expand Fill:

Expand Fill

pruzor dobfe viditelny. Po napsani pfevedeme znak pfikazem Modify >
Break Apart na krfivky.

Po pfevedeni je obrazek pismene A vybran. ProtoZe budu potfebovat jesté
Jednu kopii pro dalsi postup, zkopiruji si tento objekt pomoci Ctri+C a Ctrl+V
a odsunu stranou. Znovu klepnutim vyberu rozbity tvar pismene A pouZiji

]: pfikaz Modify > Shape > Expand Fill. V dialogovém okné zadame
pozZadovanou $irku rozsifeni (napf. 5 pxl., obrazovych bod(i) a dostaneme
tento vysledek (viz obrazek vpravo dole):

Distance: |5 =

(]9 I

Ditectior: {* Expand Eameal | r

" Inzet

Help |

Obdobnym zptisobem mohu upravit kopii objektu, kterou jsem si v pfedchozim
kroku schoval. Mohu opét pomoci pfikazu Modify > Shape > Expand Fill upravit
tloustku tahd. Vsimnéte si, Ze v dialogu Expand Fill mate k dispozici dvé nastaveni
— Expand (tj. rozSifeni smérem ven) a Inset (zizeni smérem dovnitr).

Po potrebné upravé, zménim barvu tohoto objektu, je jedno jak, pouze potrebuji,
aby byla jina nez u originalu. Nakonec presuneme kopii znaku na roz$ifené
pismeno a vycentrujeme.

Dalsi kroky jsou tyto:

- odznacime vybér a tim jsem umistil objekt kopie na original;

- klepnutim znovu oznacim jinobarevnou kopii a klavesou Delete vybér odtranim.
Pokud ma objekt nekolik ¢asti, musim oznaceni a zruSeni provést postupné pro
kazZdou Cast samostatné.

- timto postupem jsem odstranil objekt z mista kopie a tato mista jsou nyni
pruhledna;

- abych eliminoval problémy s automatickym ofezavanim a slu¢ovanim objektt,
oznacim klepnutim jednotlivé ¢asti zbytku znaku A (v mém pripadé jsou dvé —
obrys a vnitini trojuhelnik), a pfikazem Modify > Group vytvorim skupinu. Jak
vidite na sousednim obrazku, je vytvorena skupina opravdu prihledna a je pres
ni vidét objekt lezici na stejné vrstvé.

o Soften Fill Edges (zmékgit okraje vyplné): piikazem Modify > Shape > Soften Fill Edge miZzete zmé&k-
¢it, rozmaznout okraje vyplné. Muzete tak napf. vytvofit rozptyleny stin apod. Na obrazku vidite dialog,
ve kterém nastavite Sitku okraje a pocet pfechodovych krokd.

Soften Edges

Distance:

MNumber of steps: |4 Cancel

Direction: & Expand

A

_oc |
==
_ ek |

 Inset Help
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Uvod do animaci

Nez se pustime do tvorby vlastni animace, je tieba si fici néco malo ze zakladi. Kazda animace je ma-
lym podvodem, ktery vychazi z ur¢itych vlastnosti lidského oka a schopnosti vnimat vizualni zmény. Oko
zachyti zmény ve scéné, kterou pozorujeme, pieda je mozku, ktery tyto zmény vyhodnoti. Pfi vyhodnoco-
vani zmén je pozorovand udalost vzorkovana, rozklada se do jednotlivych obrazli. Uvédomte si, ze pokud se
divate na otacejici se kolo s pticlemi, vidite pii urcité rychlosti, ze se pficle pohybuji ve sméru otaceni, pti
jiné rychlosti se zd4, Ze stoji na misté, a pfi jiné mate dokonce pocit, ze se pohybuji proti sméru otaceni.
Klasicky film vyuZziva toho, ze promita jednotliva policka rychleji, nez stacite postichnout zménu. Stejné tak
pracuje napf. i monitor pocitace, jehoz snimkova frekvence je ale n€kolikrat vyssi nez filmova. Jen na okraj
— existuje i tzv. podprahové vnimani, které znamend, ze mozek ,,vidi“ vice, nez je vam ochoten ptimo sd¢lit.
Tento efekt se kdysi zkousel napt. v reklamé, kdy takiikajic na pozadi filmu bézela skryta reklama, kterou
¢lovek nevnimal, ale jeho mozek ano. Pii této reklamé se pouzivala pouze osamocena policka filmu, ktera
divak nestacil postfehnout, ale informace se pfece jenom mozkem zachytila. Takovyto zptisob sdélovani in-
formaci je plo$né zakéazan.
urcitou setrvacnost, dobu, po kterou si pamatuje obraz. Tato doba postaci k tomu, aby se filmové policko za-
tmélo a pivodni snimek se nahradil novym snimkem. Filmovy pas tak sice bézi, ale vy vidite kazdé policko
pouze na velmi kratky okamzik jako staticky obrazek, pohyb filmového pésu tedy nevnimate. U monitoru
(nebo obrazovky televize) zadny filmovy pas nebézi, obrazek je staticky sim o sobé, nepohybuje se. Pohy-
bujici se paprsek ozafuje luminofory, které po dopadu paprsku vyzati na kratickou dobu svétlo a pohasnou
az do dalsiho ozéteni. Zde se s€itd setrvacnost luminoforu se setrvacnosti oka, proto pii dostate¢né obnovo-
vaci snimkové frekvenci nevnimame postupné zhasinani a rozsvéceni obrazovkovych bodi, ale pouze
klidny obraz.

Animace jako takova ma historické koteny, ale nejvétsiho rozmachu dosahla s nastupem filmu. Vyvinu-
la se cela fada technik, z nich nejjednodussi na ptredstavu je animace po celych obrazcich a nejznaméjsi je
asi animace s pouzitim prihlednych folii, tzv. Cell (filmova, celuloidovd) animace. Pti tomto zplisobu prace
je cely obrazek rozlozen na jednotlivé ¢asti, n¢které z nich jsou nepohyblivé, jiné pohyblivé. Kazda ¢ast je
nakreslena na samostatné prihledné folii. Potom staci poskladat folie na sebe a mate kompletni obrazek.
Pohyblivé ¢asti se piekresluji a nahrazuji. Staticka ¢ast obrazku ztistava a méni se pouze pohyblivé ¢asti.

Cela animace se musi vyrovnat s jednim zasadnim problémem: na kolik mezistupni rozfazovat pohyb
tak, aby byl maximaln¢ plynuly, a soucasné aby piili§ nenarostl pocet obrazkd, které je nutné vytvofit. Flash
vam standardné nabidne pocet 12 snimkt za sekundu. Pro animace na webu 8 snimkd.

Budete-li chtit animovat napt. Svtefinovou ukazku, bude to znamenat 5 x 12 = 60 snimkd. Proto se
i v klasickém animovaném filmu se pouziva metoda tzv. keyframes (kliCové ramecky). V podstaté to zna-
menalo, ze hlavni tviirce vytvofil pouze zasadni obrazky, a mezipohyby dotvoiil jiz tym kreslic¢t.
V pocitacové technice misto tymu kreslifti nastupuje programové vybaveni, které je schopno zmény, které
se odehraji mezi klicovymi ramecky, dotvofit samo. Miize jit napt. o pohyb nékterého objektu, o zménu tva-
ru, barvy, pruhlednosti apod.

Timto postupem je mozné zredukovat pocet obrazki, které musi skute¢né autor vytvofit, na minimum.
Na druhé strané tim naroste naro¢nost na optimalni rozvrzeni animace, aby bylo mozné uvedeny postup
vhodné vyuzit.

Program Flash poskytuje ob&é moznosti vytvaieni animaci — jak animaci typu frame-to-frame (rdm-ram),
tak animaci s generovanymi mezistavy, tzv. tweened animaci (z anglického between — mezi). Nékteré ani-
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mace vSak pomoci mezistavll vytvofit nejde a je nutné pouzit klasickou cell animaci rdm-ram, nebo kombi-
naci obou.
A N N N N R N N N N AN NN NN

Podivejte se na horni obrazek: jednotlivé snimky je mozné vytvofit jako zcela samostatné obrazky
a animaci pofidit snimek za snimkem, vhodné bude kazdé poli¢ko vyskladat z n€kolika vrstev. Na kazdé
vrstvé mize byt ¢ast, ktera se meéni, nebo ¢ast, ktera se neméni.

V uvedeném ptipadé by to byla vrstva HLAVA (jsou pouzity celkem dvé hlavy), vrstva RUCE (zde jsou
tfi varianty), vrstva TELO je pouze jedno t&lo pro viechny obrizky) a NOHY (jsou dvé provedent).
V ptipadé obrazku na vrstvach je mozné kazdou vrstvu upravovat samostatné.

Program Flash poskytuje ob&é moznosti prace, ale ma pro vas i néco navic.

Cela animace ukazuje prijezd auta zleva doprava. V takovém piipadé postaci ve Flashi zadat pocatecni
a koncovy snimek (tzv. kliCové ramecky, keyframes) a o zbytek se jiz postara program, ktery zbyvajici ob-
razky sam vygeneruje. Takovéto animaci se fika Motion Tweened (pohybova mezisnimkova) animace. Tuto
mezisnimkovou animaci bychom mohli pouzit i v pfedchozim pfipadé napf. pro animaci pohybu rukou pis-
tolnika. V obou ukazkach je samozfejmé pouzit velmi maly pocet snimkd, ktery by nemohl vytvorit dojem
skute¢ného pohybu. Pii snimkové frekvenci 12 fps (frame-per-second, snimki za vtefinu) by ob¢é animace
trvaly necelou polovinu vtefiny. Velmi jednoduse bychom si mohli pomoci napt. zdvojenim, nebo ztrojenim
snimkd a tim animaci protahnout.

Jinou moznosti mezistavové animace je tzv. Shape Tweened (tvarova mezisnimkova) animace, kdy pre-
chazi jeden tvar do druhého:
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I v tomto ptipad¢ postaci ve Flashi zadat pocatek a konec a vS§echny mezisnimky dopocita pocitac.

Nez se pustime do vlastni animace, podivejme se na nastroje, které mame k dispozici a na nékteré za-
kladni pojmy.

Zakladni prvky animace

Animace muze byt vytvofena nekolika na sebe navazujicimi scénami. Kazda scéna mize byt tvofena
fadou postupné zobrazovanych rameckt (frames). Obsah téchto rameckd mtize byt rozlozen na jedné nebo
nékolika vrstvach. Ramecky mohou byt prazdné, castéji ale budou obsahovat obrazky, které mohou byt jako
statické vytvoreny uzivatelem nebo vygenerovany z pocatecniho a koncového ramecku pocitacem.

Umyslng se zde vyhybam interaktivnim animacim, kdy priibéh provadéni mize ¥idit uzivatel.

Scéna

Jednoduché animace budou obsahovat tfeba jenom jednu scénu. Rozsdhlej$i animace mohou mit ale
scén nékolik. V nasem piipad¢ bez interaktivniho ovladani ze strany uzivatele, se budou jednotlivé scény
prehravat postupné, jedna za druhou. Potadi scén vidite na panelu Scene, ktery vyvolate ptikaze Window >
Panels > Scene.

V tomto panelu je seznam scén animace. Poradi prehravani

Scene E | el J& SSLHAT 5
h Je dano pofadim, v jakém jsou scény v tomto seznamu
£ Scene (7) uvedeny. Poradi scén muizete jednoduse zménit pfetazenim
- na jiné misto v seznamu.
é vod Na dolnim pravém okraji jsou uvedena (zleva doprava)
‘é wytworeni zakladniho testy Hacitka: " -
- Duplicate Scena: vytvori kopii vybrané scény, jejiz obsah
'é rotace a posun mlZete nasledné upravovat.
- Add Scene: prida novou zatim prazdnou scénu,
obsahujici pouze jeden ramecek a jednu vrstvu.
- Delete Scene: odstrani aktualné oznaéenou scénu.
G|+ |

Standardné se scény vytvareji s ndzvem Scene 1, Scene 2 atd. Je ale vhodné si kvili orientaci scény
oznacit smysluplnéj$imi nazvy. Poklepejte na ndzev scény a budete ho moci prepsat.

Scénu nastavite jako pracovni, tj. je zobrazena jeji ¢asova osa obsahujici piehled jednotlivych ramecki
s ¢lenénim na vrstvy, klepnutim na ndzev scény v panelu Scenes. Jinou moznosti je tlacitko na panelu ¢aso-
vé osy:
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5 = = Klepnutim na tlagitko
@ Moviel - Library _1OUx0 scenes u pravého

—_— okraje okna ¢asové osy
& & 8. se zobrazi seznam
@&onlll 5 w s w = jm|| existujicich scen.
Scéna, kterou oznadite,
[F Layer 2 + + Hlls |:||-| 21| se zobrazi. Nazev

aktualné vybrané scény
Je uveden vievo pod
titulkem okna, zde je to
scéna s nazvem

% & g |[4] Ble| %) L1 [swores [0ss <[ »] vymizeni.
[
I |

I L s

105 =] 0@ Al a0 »

Pokud neni ¢asova osa zobrazena, pouzijte pfikaz View > Timeline.

Scéna obsahuje nekolik rameckt, které se jako policka filmu piehraji za sebou. Vysledny obraz je dan
pruhledem rameckt vSech vrstev pod sebou pro konkrétni postaveni piehravaci hlavy, na vySe uvedeném
obrazku jsou dvé vrstvy: Layer 2 a Layer 1.

Vrstvy

Pouziti vrstev v programu Flash neslouZzi pouze k lepsi organizaci prace. Bez vrstev byste nebyli schop-
ni vytvotit slozitéj$i animace. Jak jsme si uvedli jiz diive, jednotlivé objekty, které jsou umistény na jedné
vrstvé se vzajemné ovliviluji — spojuji se dohromady (pokud jsou stejné barvy) nebo se ofezavaji (pokud
jsou riznobarevné). Pouziti objektll na riznych vrstvach tento vliv zcela eliminuje. Navic mate moznost za-
chézet s kazdym objektem zcela samostatné, mizete vyuZzivat napt. pruhlednost, kterd se projevi teprve pti
nékolikavrsvém uspotadani, pouzivat masky vrstev apod.

Nez se podivame na jednotliva nastaveni a praci s vrstvami, podivejme se na to, jak jsou vlastn¢ objekty
na vrstvach usporadany. Kazda vrstva je v podstaté tvofena zakladni vrstvou a jakousi kryci vrstvou. Na za-
kladni vrstveé jsou objekty, které jste nakreslili, tj. napt. obdélnik s vyplni, kiivka kreslend perem apod. Tato
zéakladni vrstva, nebo téz vrstva jevisté (stage layer), predstavuje vlastné pouze kreslici plochu. Objekty, kte-
ré na ni lezi, nemohou byt zatazovany nad sebe, lezi pouze v jediné tirovni a proto se nemohou prekryvat.
Objekt, ktery je na misto, jez zabira jiny objekt, piesunut (nebo vytvoren) pozdéji, pivodni obraz piekryje
a bud'to se spoji se stejnobarevnym objektem ptivodnim, nebo ptiivodni objekt ofizne:

V tomto pfipadé maji oba objekty —
plvodni i nové nakresleny obdélnik —
stejnou barvu a proto budou slou¢eny
dohromady do jednoho objektu. Totéz
se stane pokud na existujici objekt
umistite jiny objekt stejné barvy. Pozor
— musite rozliSovat mezi vyplini

a obrysem. Aby se objekty spajily,
musi se dotykat vyplri vyplné nebo
linka linky a potom se spoji vyplri

s vyplini nebo linka s linkou..
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Pokud napf. bude mit v tomto
uvedeném pfipadé obdélnik
definovanou obrysovou kfivku,
nedotyka se vyplr vyplné a misto
spojeni dojde k oriznuti elipsy. Nestaci
ani to, Ze barva obrysu a vypliné je
stejna, nezapomerite, Ze pracujeme
s vektory! Jak vidite na obrazku s
posunutim, obrysova linka obdélnika
zpusobila, Ze objekty se nesloucily

a puvodni elipsa byla ofiznuta.

Pokud by ale méla elipsa také obrys,
a to ve stejné barvé jako nakresleny
obdélnik, doslo by ke spojeni obrysd,
coZ si miZeme nazorné predvést na
levém obréazku.

Tim, Ze jsem ale obrys posunul, doslo
nejprve k tomu, Ze se sloucily nyni
sousedici vyplné, a posunuty obrys
rozdélil vyplri na tfi ¢asti — horni z nich
Jjsem na pravém obrazku posunul.
Druha cést lezici v eliptické casti
obrysové krivky je vybrana a ma
ponékud svétlejsi barvu. Zbyvajici ¢ast
lezi v obdélnikové Easti obrysové
kfivky.

Tato alchymie probiha pouze na jedné vrstvé, objekty leZici na riznych vrstvach jsou zcela samostatné
a mohou se vzajemné piekryvat bez interakci. Mezi objekty na ruznych vrstvach lze naptiklad definovat

pruhlednost:

Na obrazku vievo je u vypiné
obdélnika nastavena 50%
pruhlednost. Proto, pokud obdélnik
leZi ve vy3si vrstvé, je pod nim vidét
prekryta cast elipsy na nizsi vrstvé.
Zménime-li poradi vrstev tak, ze
obdélnik bude leZet na niZsi vrstvé,
prekryje neprihledna elipsa zcela ¢ast
obdélnika. ProtozZe jsou ale oba
objekty na rtznych vrstvach, mizete
ménit jejich polohu aniz by doslo

k ofiznuti nebo slouceni.

ktera je nerozdélitelné spjata s trovni jevisté v ramci jedné vrstvy, lezi objekty typu skupina, text, bitmapa
nebo instance symbolu. Mezi objekty uvedenych typl je mozné definovat pofadi, tj. zafazovat je nad sebe,
posouvat je apod. bez obav, ze by se tyto objekty ofezavaly nebo spojovaly.
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g Na hornich dvou obrézcich je situace na jedné
vrstvé: je zde nakreslena elipsa a dvé importované
k bitmapy. Jak vidite, Ize ménit poradi zobrazovani
obou bitmap i jejich umisténi aniz by doSlo
I
“ i
Zakladni informace o jednotlivych vrstvach ziskate z panelu ¢asové osy. Pokud tento panel neni zobra-
zen, pouzijte piikaz View > Timeline.
Zobrazit vrstvy Zamknout vrstvy

k interakci mezi nimi nebo s elipsou na pozadi. Je
to dano tim, Ze elipsa lezi na urovni jevisté, obé
Pracovni vrstva Mad zobrazeni
Nazev aktualni scény

bitmapy na pfekryvné urovni, ale v ramci jediné
vrstvy.

Pokud obé bitmapy pfevedeme pfikazem Modify >
Break Apart, budou z pfekryvné urovné pfesunuty
doldl na uroveri jevisté a potom se chovayji jako
kaZzdy jiny objekt této urovné — jednotlivé objekty
se ofezavayji a slucuji.

Pozice &teci hlavy , Cisla ramil |Seznam scén

Prehled vrstev scény ™~ Odstranit vrstvu

Pridat Fidici vrstvu
Pfidat vrstvu
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Na panelu ¢asové osy je velké mnozstvi tdajii. Pfedevsim je panel rozdélen na dvé Casti: ¢ast seznamu
vrstev a vlastni ¢asovou osu — ptehled ramut. V zahlavi je uveden nazev scény (zde implicitni Scene 1).
Scénu, se kterou chcete pracovat, miizete vybrat ze seznamu, ktery je umistén na hornim okraji panelu vpra-
vo.

K ¢asti ramt se dostaneme pozdéji, nyni se zaméiime na seznam vrstev. Na pfedchozim obrazku jsou
zobrazeny celkem 4 vrstvy pojmenované Text, Reflektor, Efekty a Pozadi. Za¢nete-li pracovat na nové ani-
maci standardné se vytvoii jedna scéna a jedna vrstva pojmenovana Layer 1. Vrstvu pfejmenujete poklepa-
nim (tedy dvojitym klepnutim) na jeji nazev v panelu ¢asové osy.

Pro ptidavani vrstev mtizete pouzit tla¢itko na dolnim okraji vlevo (Insert Layer — ptidat vrstvu). Potadi
vrstev 1ze zménit pretazenim vrstvy v panelu na jiné misto, nahoru nebo dold. Obrazy a akce na hornich
vrstvach prekryvaji obsah spodnich vrstev.

Existujici vrstvu miiZzete snadno odstranit tak, ze vrstvu oznacite klepnutim a potom klepnete na ikonu
odpadkového kose (Delete Layer — Odstranit vrstvu).

Nahote nad seznamem vrstev jsou uvedeny tfi ikony:

o ikona oka — Show/Hide All Layers (Zobrazit/Skryt v§echny vrstvy): klepnutim na ikonu pifepinate mezi
zobrazenim nebo skrytim vSech vrstev.

e ikona zamku — L ock/Unlock All Layers (Zamknout/Odemknout v§echny vrstvy): pomoci tohoto tla¢itka
muzete uzamykat vSechny vrstvy, tj. pfepinat mezi povolenim a zdkazem uprav na vrstve.

o ikona ¢tvereCku — Show All Layers as Outline (Zobrazit v§echny vrstvy jako dratény model): toto tla-
¢itko dovoluje ménit mod zobrazovani z plného zobrazeni objekti na zobrazeni pouze jejich obrysu, tj.
zobrazeni jako dratény model. Toto zobrazeni, které je prihledném, mize pomoci v orientaci pti velkém
mnozstvi vzajemné se piekryvajicich vrstev s mnozstvim objekti.

Panel casové osy ale poskytuje i moznost individualniho nastaveni jednotlivych vrstev. Klepnete-li ve
sloupci piislusné ikony v fadku nekteré vrstvy, mizete zmenit kazdé z nastaveni zptisobem , ktery pro da-
nou vrstvu potiebujete:

aﬂ|:|1”””|1u -
L test s 8Os b =
[ reflektor x5 |.: -
LTI IR
[ pozadi =4 Ol el -
[+ [ & ||4] Blw| B [ 1 [eoes [ oos 4] _p|_

V predchozim obrazku je vrstva:
e Text zobrazovana, uzamcena pro upravy a jeji objekty se zobrazuji pouze obrysem

o Reflektor — tato vrstva neni zobrazena a ma nastaveno uzaméeni pro Gpravy. Byla by zobrazena
jako dratény model

o Efekty je aktivni, pracovni vrstva, je zobrazena v plném zobrazeni objektt (étvereéek na pravém
okraji seznamu je plny) a neni zamcena pro upravy.

e Pozadi se zobrazuje, je uzaméeno a zobrazuje se plné.

Pokud uvidite u aktivni vrstvy symbol pieskrtnuté tuzky, neni mozné na vrstvé z n¢jakého divodu pro-
vadét zmény. Diivodem mize byt uzaméeni vrstvy zamkem nebo to, Ze aktualné vybrana vrstva nema povo-

46



Uvod do animaci

leno zobrazovani. Zplisob zobrazeni jako dratény model nema vliv na vysledné zobrazovani hotové anima-
ce. Stejné tak ani vypnuti zobrazovani neovlivni vysledek — ob¢€ nastaveni se vztahuji pouze k pracovnimu
prostiedi Flashe.

Vlastnosti vrstev

Pro jednotlivé vrstvy muZete otevtit dialogové okno vlastnosti vrstev. V tomto okné muzete vedle jiz
zminovanych vlastnosti nastavit i nékteré dalsi. Okno Layer Properties (vlastnosti vrstvy) oteviete pravym
klepnutim na fadek vrstvy a vybérem ptikazu Properties.

Layer Properties | V,tomto dialogu n?uzvetfa pfimo zmeénit
nazev vrstvy v editaénim poli Name

(jméno).
Mame: Dvé zaskrtavaci policka Show (zobraz)
a Lock (uzamkni) umoZzriuji nastavit
¥ Show [ Lock Cancel | zobrazovani vrstvy v pracovni plose
a jeji pfipadné uzamcéeni pro provadéni
Uprav.
Type: % Normal Help | Prepinace Type (typ vrstvy) umoZriuji
" Guide nastavit vrstvu jako jeden z péti typi:
= Guided - Normal: normaini vrstva
 Mask - Guide: fidici vrstva
- Guided: chovani objekt( na vrstvé je
£ tasked N fizeno jinou Fidici vrstvou
" . - Mask: vrstva tvofi masku pro jinou
Dutline Calar; ﬂ vrstvu
™ Wiew layer as cutlines - Masked: vrstva je maskovana jinou
vrstvou.
ot I = vI Polozka Outline Color umoZriuje
Layer Height: | 200 nastavit barvu, kterou se budou

zobrazovat obrysy objekt( v pfipadé, Ze
bude nastaven méd zobrazovani pouze
obrysy.
View layer as Outline: objekty vrstvy se
budou zobrazovat pouze obrysem ve
tvaru draténého modelu.
Layer Height: nastavi vysku radku
vrstvy v seznamu vrstev. MizZete zvolit
hodnotu od 100% do 300%.

V tomto dialogovém okné jsme narazili na dva nové terminy Guide (fizeni, vedeni) a Mask (maska)
v pfipadé typu vrstev. Jejich pouziti si ukaZzeme na konkrétnich prikladech, zde jenom stru¢né vysvétleni:
muzete vytvofit vrstvu, ve které bude definovana kiivka, podle které se bude fidit pohyb objekti na dalsi,
tzv. Guided (tizen¢) vrstvé. Typ vrstvy Mask definuje vrstvu, kterd obsahuje masku pro jinou vrstvu. MiZe-
te si to predstavit tak, Ze vrstva typu Mask obsahuje priizory, kterymi je vidét pouze ¢ast maskované vrstvy.,
vSe ostatni ztéto vrstvy bude skryto. Pokud pracujete napi. s programem CorelDRAW, znate metodu
ofiznuti pomoci kontejneru (nebo vlozeni do kontejneru), kdy kontejner definuje oblast objektu, ktera je
viditelnd, vSe ostatni je ukryto. Podobné napt. ve Photoshopu existuji masky vrstev.

Pfenaseni objektd mezi vrstvami

Malokdy se vam podaii si tak dobte rozvrhnout praci dopiedu, Ze nebudete potfebovat piesunout objek-
ty mezi vrstvami. Pokud potfebujete nektery z objektl pienést z jedné vrstvy do druhé, pouzijte znamé pii-
kazy pro vyjmuti (Edit > Cut), kopirovani (Edit > Copy) a vlozeni (Edit > Paste). K dispozici jsou
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samoziejme 1 znamé klavesové zkratky Ctrl+X (vyjmuti), Ctrl+C (kopirovani) a Ctrl+V (vlozeni). Pokud
cheete vlozit objekt do jiné vrstvy, nez ze které jsou ho vyjmuli nebo kopirovali, postupujte takto:

e oznacte objekt nebo objekty, které cheete umistit do jiné vrstvy. Pokud klepnete na objekt, automaticky
se stane vrstva, ve které se objekt nachazi, aktivni vrstvou a jeji fadek v ¢iselné ose se podbarvi;

e pro oznaceni objektl pouzijte techniky, které jsme si uvadéli diive v kapitole o manipulaci s objekty;

e pouzijte kldvesovou zkratku Ctrl+C (kopirovani) nebo Ctrl+X (vyjmuti);

e v Ciselné ose klepnéte na nazev vrstvy, do které budete objekty vkladat a tato vrstva se nyni stane aktivni;

e pouzijte kldvesovou zkratku Ctrl+V, a objekt bude vlozen do této vrstvy.

e v piipadé, ze pouzijete piimo vlozeni (Edit > Paste nebo Ctrl+V) bude objekt umistén uprostred jeviste;

e pokud chcete zachovat pozici objektu jako v pivodnim misté, pouzijte pfikaz Edit > Paste in Place (vlo-
zit na misto, Ctrl+Shift+V).

K dispozici jesté mate piikaz Edit > Paste Special, kterym oteviete spolecné dialogové okno Windows
Vlozit jinak. Z nabidek, které mate k dispozici, miizeme v tomto piipadé pFenaSeni objektl pouzit moznost
vlozeni jako bitmapovy obrazek nebo jako objekt Flashe:

YloZit jinak HE | pouZijete-li

moznost Device

. . Independent
Zdraj; Flazh Mavie | Ok I Graphic, viozi se
objekt jako
L Sl | bitmapa (blize viz
& Wlogit Flash Movie &ast Prace
Flazh Drawing s bitmapami).
Levice Independent B - Moznost Flash
¢ Vlodit propojeni ™| Zcbrazit jako fkanu Drawing
odpovida
standardnimu
Yirsledek vioZeni Ctri+V.
Wlogi obzah schranky do dokumentu jako objekt a %
device independent bitrmap.

V piipad¢ vlozeni objektu jako bitmapy si uvédomte vSechny rozdily oproti vektorovym objektim (bit-
mapa je umisténa na piekryvné urovni vrstvy, muzete ji vyuzit jako vzorek pro vyplné...).

Ramecky

Zatimco vrstvy predstavuji rozlozeni obsahu animace bez ohledu na ¢asovy prub¢h, ale spiSe vzhledem
k logickému ¢lenéni na objekty a pro zajisténi jejich viditelnosti, je rdmecek ¢asovym snimkem animace.
Rémecek vlastné odpovida policku promitaného filmu. V kazdém casovém tuseku vidime vzdy pouze ra-
mecky vSech vrstev jedné scény, ktery odpovida postaveni prehravaci hlavy.

Rémecky tvoii druhou ¢ast Casové osy. Prace s rdmecky je jednou z nejdilezitéjsich Cinnosti, kterou je
tteba zvladnout pro vytvofeni dobré animace. Existuje n€kolik typl rdmeckt: prazdny, klicovy, staticky...
Flash 5 zavadi i novy pojem pro skupinu rameckl — Sprite. Tento pojem bychom mohli pfelozit mozna jako
,premistitelny symbol®, coz znamend, Ze skupina rameckl se chové jako jeden prvek a je mozné ji napft.
presouvat jako celek v rdmci asové osy tazenim za néktery z vnitfnich ramecku.
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Podivejte se na nasledujici obrazek, ktery ukazuje zakladni typy rameckd a jejich skupin:

Cisla ramu Pozice ¢teci hlavy
Koncovy ramecek

* L)
#; Scene 1

& 901 s o 5 0 %5
(J bez ramecki -  H
D prézdné rémecky « « @[ [[]IIITTTH
(J statické ramecky « + Wl 0
[ tvarov) tween « 5. le-
B pohybovy tween 1 i) >9
[/ pohybovi tween 2 . . .________.I.
[+ A4 alal B L s [ops [oas <] o]

Symbol kli¢ového ramecku /Cislo aktualniho ramecku Cas od zacatku
Frekvence pfehravani

Obrazek ukazuje zakladni prvky, se kterymi se na ¢asové ose budete setkavat. Vysvétlujici popiska je
zde uvadéna jako nazev vrstvy. PfedevSim si v§imnéte pfehravaci hlavy. Ta vyznacuje na ¢asové ose pozici
aktualné aktivniho ramecku. Tento ramecek se bude zobrazovat na jevisti na pracovni plose.

Na dolnim okraji panelu si v§imnéte informacnich polic¢ek, kde se uvadi ¢islo ramecku, a cas, ktery do
této pozice uplyne od zagatku piehravani scény. Cas zavisi na snimkové frekvenci piehravani, ktera je uva-
déna ve snimcich za vtefinu — fps (frame per second). V této ukazce je nastavena hodnota 12 fps, ktera je
prednastavenou hodnotou pro béznou animaci.

Pro identifikaci ramecku se pouzivaji standardni symboly:

e bez ramecku: Sedé oramovani policka na ¢asové ose — ramecek zde neni definovan;

o prazdny ramecek: ¢erné oramovani jednoho bilého policka — ramecek je prazdny, neobsahuje zZadny ob-
jekt;

e Kklicovy ramecek: v ramecku je Cernd tecka — kli¢ovy ramecek obsahuje objekty, které jsou ve vychozi
pozici, tvaru... pro nasledujici akei;

e sprite: oramovana skupina nékolika rameckl — podle vyplné plochy se rozliSuje nékolik druha sprite, jak
je uvedeno na obrazku v popisu vrstev.

Nejjednodussi verzi sprite je staticky sprite, skupina rameckd, kterd se mezi klicovym a koncovym ra-
meckem neméni. Tento sprite ma na rozdil od prazdnych ramecki svétle Sedé podbarveni.

Pokud je v ramci sprite definovan pohyb objektu z jedné polohy do druhé, jde o sprite, ktery obsahuje
pohybovou mezisnimkovou animaci (Motion Tween). Prvni kli¢ovy rameéek definuje vychozi pozici a kon-
covy kliovy ramecek urcuje zavéreénou pozici objektu. Mezilehlé ramecku vypoditava pocitaé, proto je
zde naznacena pouze ¢ara se Sipkou smérem ke koncovému ramecku.

49



Macromedia FLASH 5

Ve vrstvé Pohybovy tween 1 obsahuje sprite spravné definovany pohybovy tween, naopak ve vrstvé Po-
hybovy tween 2 neni definice spravna a proto je ¢ara ¢arkovana. Divodu, pro¢ tomu tak je, mize byt vice,
podivame se na nékteré z nich v ukdzkach v zavéru publikace. Jeden z nejcetnéjsich diivodi je ten, ze pro
vytvorfeni pohybového tweenu byly pouzity objekty urovné jevisté a ne objekty prekryvné trovné (skupiny,
symboly...).

Sprite, ktery je tvofen pohybovym tweenem, ma na rozdil od statického sprite, svétle fialové podbarve-
ni.

Stfedni vrstva v mé ukazce piedstavuje tvarovy prechod mezi snimky — tvarovy tween, Shape Tween.
V tomto piipad¢ se méni postupné tvar objektu mezi poc¢ate¢nim a koncovym klicovym rameckem. Podobné
jako u pohybového tweenu i zde je ¢arou naznaceno, ze rdmecky mezi obéma krajnimi polohami dopocitava
pocitac. Podbarveni tvarového tweenu je svétle zelené, v tisténé knize pravdépodobné rozdil nezpozorujete.

Prace s ramecky

Pokud za¢nete pracovat s novou animaci, budete mit na pocatku jednu vrstvu (Layer 1) a v ni jeden za-
tim prazdny ramecek.
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é Scene 1 é; @A
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Po vloZeni objektu se symbol prazdného ramecku zménil na klicovy ramecek.

Pokud chcete vlozit do casové osy dalsi klicovy ramecek, staci klepnout pravym tlacitkem na pozici ra-
mecku a z mistni nabidky vybrat piikaz Insert Keyframe (vlozit kliCovy ramecek, F6) nebo Insert Blank
Keyframe (vlozit prazdny kli¢ovy ramecek, F7). Muzete pouzit i piikazy Insert > Keyframe piipadné Insert
> Blank Keyframe.

Rozdil mezi obéma zplsoby vlozeni nového klicového ramecku je v tom, ze v prvnim piipadé se do kli-
¢ového ramecku zkopiruje obsah piedchoziho klicového ramecku a objekty budou vybrany. V druhém pti-
pad¢ bude vytvoren zcela prazdny kli¢ovy ramecek neobsahujici zadny objekt.

Pokud novy klicovy ramecek vkladate ihned za piedchozi definovany ramecek, nestane se nic jiného,
nez ze se v ¢asové ose objevi novy kliCovy ramecéek na této pozici. Pokud ale definujete novy kli¢ovy rame-
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¢ek v oblasti bez rameck, napt. podle nasledujiciho obrazku na pozici 5, zaplni se prazdné misto statickym
spritem vytvotenym z ptedchoziho kli¢ového ramecku, zde je to rdmecek ¢islo 1.

ol alliao s (B & || i) ) e
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V ukézce vlevo byl pouzit ptikaz pro vlozeni kli¢ového ramecku (Insert Keyframe) na pozici 5. Prehra-
vaci hlava se posunula na tuto pozici a na jevisti se tedy zobrazuje stav tohoto ramecku. Vidite, Ze byl zko-
pirovan obsah ptedchoziho klicového ramecku (€islo 1) a pted tim prazdné ramecky 2-4 byly oznaceny jako
staticky sprite. Jsou tedy vytvofeny jako kopie klicového ramecku ¢. 1.

V druhém piipadé byl pouzit piikaz Insert Blank Keyframe, situace je naprosto stejna jako
v predchozim ptipadé s tou vyjimkou, Ze do nového ramecku €. 5 se nepienese obsah ramecku €. 1. Staticky
sprite 1-4 je ale i v tomto pfipadé vytvofen. Pamatujte, Ze nemizete mit v ¢asové ose mezi ramecky prazdna
mista bez rameckd. Mizete zde ale mit prazdné ramecky.

Na zacatku této Casti, ktera se tyka rameckd, jsem fikal, ze zékladni jednotkou je sprite, tj. skupina ra-
meckt uréitych vlastnosti. Na uvedeném piikladé mate staticky sprite zahrnujici ramecky 1-4. Pokud
posunete prehravaci hlavu na kterykoliv z téchto ramecku, dostanete vzdy stejny pohled na jevisté. Pokud
zménite kterykoliv z ramecku statického sprite, zméni se vS§echny, nebo 1épe feceno ménite vzdy klicovy, tj.
prvni ramecek, i kdyz prehravaci hlava stoji na jiném ramecku tohoto sprite.

Do sprite muzete ramecky pridavat, staci klepnout pravym tlacitkem mysi kdekoliv uvniti sprite
a z mistni nabidky vybrat pfikaz Insert Frame (vlozit ramecek). Sprite se pouze o jeden ramecek zvétsi
a vS§echny ramecky smérem doprava se o jedno policku posunou. Podobné mtizete piikazem Remove Frame
vypustit kterykoliv ramecek statického sprite.
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Posledni ramecek (je jedno zda je to klicovy nebo koncovy ramecek) mtizete tazenim mysi pfesunout na
dalsi pozici. Pokud jde o koncovy ramecek sprite, ,,natdhne se“ sprite. Pokud pretahujete jeden samostatny
kli¢ovy ramecek, posune se na danou pozici a prostor mezi pivodni pozici a novou polohou se vyplni
prazdnymi ramecky.

1

0

Uvniti' ¢asové osy muzete pretahovat koncové ramecky sprite pouze na tkor prazdnych rameckd. Ne-
miuizete koncovy ramecek pietahnout za jiz existujici klicovy ramecek:

aa5|:||1””5”'”1u |“1H-_| a;5|:||'1 g 100 1|+
. J | |

. | |
4| e B [ e | 5 @ ||t] alol B L oo e

V tomto piipadé neni mozné pretahnout koncovy ramecek statického sprite dale nez k pozici nejblizsi-
ho klicového ramecku. Pokud byste potiebovali sprite jesté natdhnout, musite ramecky ptidat piikazem In-
sert > Frame nebo shodnym piikazem z mistni nabidky. Chcete-li pfidavat po jednom ramecku, klepnéte
napf. na staticky sprite pravym tlacitkem a tim oznadite jeden ramecek. Pfikazem Insert > Frame ptidate
pravé jeden ramecek. Pokud na sprite klepnete levym tlacitkem oznaci se cely sprite a ptikazem Insert >
Frame zdvojnasobite pocet ramecka sprite:

Pavodni délka sprite byla 1-11,
1 1] 1 15 20 25 HlLas!
= 50 R Lt po pridani rameckda zahrnuje nyni
Ole *| sprite ramecky 1-22.

=
%] [ o ||t mla B L o0 [reoes | oss 4] ¢

Se sprite (at’ jiz jde o staticky nebo tween sprite) muzete pracovat jako s jednim objektem: klepnutim ho
oznacite a tazenim muizete pfesunout na jinou pozici.

1 A ] 18 20 28 a0 1 il 1] 1 il 20 30

-~
4| faw| B Clff 2 [2oms | 03s 4] 4| || B Clff 9 [eomshiiss 4] ]

I v tomto ptipadé budou uvolnéné ramecky vlevo zaplnény prazdnymi ramecky (tj. ramecky bez obsa-
hu). Naopak, jak vidite, byl sprite ptetazen i ptes existujici kliCové ramecky (na pozici 23). Tento ramecek
je ztracen.

S ramec¢ky muzete pracovat i mezi vrstvami. Uchopte sprite na jedné vrstve a pietahnéte ho na jiné mis-
to jiné vrstvy. Piekryté stavajici ramecky na cilové pozici budou ztraceny:
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Na prvnim obrazku vlevo je staticky sprite, ktery pfetahuji na novou pozici z druhé vrstvy do Ctvrté

vrstvy. Po umisténi je sprite na ptivodni pozici v druhé vrstvé nahrazen prazdnymi ramecky a existujici spri-

te ve Ctvrté vrstve je vlozenym sprite rozdélen na dvé ¢asti. V obrazku vpravo jsem pfi tazeni podrzel stisk-
nutou klavesu Alt a tim jsem sprite z ptivodniho mista zkopiroval a ne odstranil.

Moznosti, jak s ramecky pracovat, je jeSté cela fada, mizete napt. s kldvesou Shift vybirat ramecky
a sprite z riznych vrstev, i v nesouvislych sekvencich atd. Takovéto upravy ale mohou zptisobit nekonzis-

tentnost celé animace a provadéjte je proto opatrné. Na zavér jeSté upozornéni — samostatny ramecek se
chova pon¢kud odlisné od sprite. Tazenim koncového ramecku sprite ménite délku sprite, ale pokud tahnete
samostatny ramecek, pesouvate ho na jiné misto. Vlozeni klicového rdmecku dovnitt pohybového tween
sprite bude mit s nejvetsi pravdépodobnosti tragicky nésledek pro cely tween, pokud to nedélate umysing,
jak si dale ukazeme.

Uprava zobrazeni rameck(

Na konec této ¢asti jsem nechal moznosti nastaveni zobrazovani ramecka.

a0 s o] s
[P La + Bl EI|- III|- E
(@ LaxXK « Ol EI|
W La¥ + @l
| !I " . = B T
[+ [ = e R ENETIID
Tiry
Srall
ERCIENNN| - 5o (maie)
Medium
Large - Medium (stredni)
Shart

v Tinted Frames

Preview

Freview [n Context

Na pravém okraji asové osy najdete malou ikonu.
Klepnutim na ni rozvinete nabidku ¢asové osy,
ktera vam umozni zvolit vhodny reZim zobrazovani.

Prvni skupina nastaveni se tyka zobrazované Sifky ramecku:
- Tiny (drobny) — Sitka ramecku bude nastavena jako velmi mala, toto nastaveni
se hodi pro rozsahlé animace s dlouhymi sekvencemi tween sprite.

- Normal (norméalni) — doporucenihodné nastaveni Sitky réamecku

- Large (Siroké) — Sitka ramecku je velmi Siroka

Druhéa skupina nastaveni upravuje vy$ku radka vrstev. V Easti zabyvajici se

vrstvami jsme si ukazali, jak je mozné v dialogovém okné Layer Properties

nastavit individualné vysku radku pro jednu vrstvu. Prikaz Short zmensi vySku

radku vsech vrstev, coZz mize byt vhodné pfi praci s velkym mnoZstvim vrstev.

Posledni tfi prikazy upravuji zptsob zobrazovani ramecki na ose:

- Tinted Frame (vybarvené ramecky) — ramecky se zobrazuji jako obdélnicky,
a jsou podle svého obsahu podbarveny (statické sprite Sedé, sprite

pohybového tweenu fialové a tvarového tweenu svétle zelené)
- Preview (nahled) — v ramecku se zobrazi nahled pouze objekti; Sitka
ramecku se zvetsi.
- Preview in Context (piny nahled) — na rozdil od predchoziho se zobrazi

celkovy nahled jevisté.
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Symboly a knihovny

Symbol

Vedle objektl, které v ptipadé potieby piimo vytvotite kreslenim, nabizi Flash pouziti tzv. symboli.
nované akce, a Flash nam jejich pouziti nabizi ve formé zastupného symbolu.

Existuji celkem tii druhy symboli: grafické (Graphic), tlacitka (Buttons) a filmové klipy (Movie Clips).
V této publikaci se pouze dotkneme moznosti vytvoreni a pouziti grafickych symbold.

Velkou vyhodou pouziti symbolu je to, Ze na rozdil od jinych objekttl, je symbol v animaci ulozen pouze
jednou a na misté jeho pouziti se pouze vytvoti odkaz na néj. Tento postup prace se oznacuje jako vytvoreni
instance symbolu. Timto zplisobem je mozné dosahnout zmenseni velikosti animace, coz zejména u animaci
pro web je vice nez zadouci. Mensi velikost souboru znamena rychlejsi natazeni.

Movie Clip (filmovy klip) — jde o samostatnou animaci, jejiZz ¢asova osa je zcela nezavisla na ¢asové
ose hlavni animace. Movie Clip miiZzete obsahovat v podstaté v§e, co mize obsahovat animace Flash. Po
spusténi neni tato animace zavisla na animaci v rdmci niz byla spusténa a muze tedy bézet i po ukonceni
hlavni animace. Pouziti Movie Clip je dobra technika pro zpiehlednéni hlavni animace, ktera by v podstaté
mohla obsahovat pouze jeden ramecek se zavedenim tohoto symbolu.

Graphic (grafika) — obsahuje bud'to jednotlivy staticky obrazek nebo animaci. Na rozdil od Movie Clip
jsou zde ale ur¢ita omezeni, symbol typu Graphic nemiize byt interaktivni, neobsahuje tladitka a zvuky. Ma
svoji Casovou osu, ale ta je podfizena ¢asové ose hlavni animace. Tento symbol je ale mozné za¢lenovat do
dalsich symbolu.

Vytvoreni grafického symbolu

Pokud mate nakreslen néjaky tvar, a vite, ze ho budete opakované pouzivat, mize byt vhodné prevést
nakresleny objekt na symbol. Tento postup je jednoduchy, ale ne pfilis prakticky. Kazdy objekt musite nej-
prve nakreslit a teprve potom ho piikazem Insert > Convert to Symbol pievedete na symbol:

X] | Otevre se dialogové
okno, ve kterém mizete
zvolit typ chovani
(Behavior) nového
. symbolu a jeho jméno
Behavior: ~ Movie Clip Cancel (Name).
™ Button
& raphic

Symbol Properties

Hame: [Symbal 1

Help

4

Tento postup je pouzitelny, ale mize byt pracny, a soucasné vzhledem k tomu, co jsme si fikali
o vybérech objekti, i problematicky v tom, ze soucasti vybéru nemusi byt vSechny objekty, nebo naopak
jsou do vybéru, ktery konvertujete na symbol, zahrnuty i objekty jiné. MuzZete si pomoci timto postupem:
e prikazem Insert > New Symbol oteviete jiz uvedené dialogové okno, ve které zadate Graphic a napisete
vhodné jméno symbolu pro rychlou identifikaci;
e po klepnuti na tlac¢itko OK se pfepnete do samostatného editaéniho okna symbolu, ve kterém vam neza-
vazi zadné objekty, které aktualné na jevisti jsou;
o v editaénim okné mizete symbol vytvofit za pomoci vSech nastroju, které poskytuje Flash pro vytvareni
objektil na jevisti.
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Na nasledujicim obrazku si povSimnéte, ze v oblasti ¢asové osy se zobrazil vedle ndzvu scény i nazev
symbolu. Tento nézev je podbarven. Pokud jste s pravami na této urovni hotovi, postaci klepnout na nazev
scény a vratite se do normalniho edita¢niho rezimu animace.

Na obrazku je vytvafeny symbol
s ndzvem Symbol 2. Pokud budete
s upravami hotovi, postaci klepnout na

B Movie3 - Librarny
B Scenel  [24] Symbol 2 &

& |:|| T w N |H4 néazev Scene 1.
[+ [ o || 4] |l ®f v 2ok
=

[

4] | ;ILI

503 = 0 3 A&y @ U g

Do edita¢niho rezimu symbolu se mtizete piepnout i pozdéji, budete-li chtit tfeba i dodate¢né upravit
vzhled nebo chovéani symbolu. Postupti, jak symbol editovat je cela fada, zalezi i na tom, ze kterého mista
editaci spoustite. Naptiklad postaci poklepat na instanci symbolu na jevisti, nebo vyuzit mistni nabidky
symbolu (otevie se po pravém klepnuti na symbol). Mistni nabidka ddva moznost volby ze tfi zpisobt edi-
tace:

o Edit (editovat) — editace bude provedena ve vlastnim editaénim okné symbolu;
e Edit in Place (editovat na mist€) — symbol miizete upravovat piimo na jevisti;

o Edit in New Window (editovat v novém okn¢) — pro editaci symbolu se vytvoii zcela samostatné okno.

Na tomto obrazku nového editacniho okna symbolu si

B Movie3 - Library:3 © o ALRH TIDVE ; . Y
predevsim vS§imnéte, Ze symbol ma svoji viastni casovou

(5] Symbol 1 osu.
T W |ml| ! kdyZ vSe vypadalo tak, Ze vytvaiime symbol jako staticky
ZEANRE B “'| obrazek, neni tomu tak. Symbol typu Graphic (grafika)
|o]ole] 1| muze predstavovat samostatnou animaci, i kdyz
1| s nékterymi omezenimi.
5 B @ ||4] alal &l @2 i
[
-
<] | N
1007 =l 3 Al a W
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Instance symbolu

Po vytvoteni je symbol umistén v knihovné — Library. Knihovnu mtizete zobrazit piikazem Window >
Library.

Vytvoreny symbol byl vioZzen do
knihovny a je pfipraven pro dalsi
pouZiti.

V nahledovém okné se zobrazi jeho
tvar (vlevo). Pokud je symbol
animaci, je v ndhledovém okné
pripraveno i tlacitko pro spusténi
této animace (obrazek vpravo).

Optionz .«

LN

| Hame

[24] Etverec
@ kolo
pu:uhylﬂ
EE6e o4l » EEoe well »

Pouziti symbolu z knihovny je velmi jednoduché: muzete ptimo ptetahnout symbol z okna knihovny na
plochu. Pted tim vSak vyberte spravnou vrstvu a nastavte pozici prehravaci hlavy na spravny ramecek. Tim
jste vytvotili instanci symbolu. Je tieba rozliSovat instanci a vlastni symbol. Instance je odkazem na symbol,

P ST T

muzZe mit ur¢ita vlastni nastaveni odli$na od nastaveni jinych instanci téhoz symbolu. Zmény, které provede-
te na symbolu, se promitnou do instanci. Mlzete proto velmi jednoduse dosahnout téze zmény v ramci ani-
mace.
Naopak zménami instance neni doten vlastni symbol. Pokud chcete editovat symbol, udélejte to
z knihovny. Zamyslite-1i editovat instanci, pouzijte k tomu piikaz Modify > Transform a vyberte néktery
z ptikazu, ktery vyhovuje vasim potfebam:
w - Scale (zména velkosti): zobrazi se polohovaci body a jejich
Flotate taZzenim mizete zvétSovat nebo zmensovat instanci symbolu.

- TaZenim stfednich polohovacich bodt ménite velikost linearné

Sgale and Ratate..  Chil+Al+S v daném sméru (zména neni proporcionaini);

- Rotate (natoceni): pomoci polohovacich prvki. Umozriuje i
Fotate 307 Cf zkoseni.
Ruatate 90° CCW - Scale and Rotate (zména velikosti a natoceni): zadanim

Giselnych udaju v dialogovém okné;
- Rotate 90° CW (natoc¢eni o 90° ve sméru hodinovych rucicek)
- Rotate 90° CCW (natoceni o 90° proti sméru hodinovych rucicek)
- Flip Vertical/Horizontal (zrcadleni svisle/vodorovné)
. - Remove Transform (odstrari transformaci) — navrat k ptvodnimu
Remove Transform  Ctrl+Shift+2 nastaveni podle symbolu, z néhoZ je instance vytvofena;
Edit Center - Edit center (uprav stfed symbolu)

Flip Yfertical
Flip Horizontal

Sdd Shape Hint [Etrl+Shift+H
Femove &l Hints

Zde provedené transformace se nedotknou vlastniho symbolu. Stejné tak i zména chovani instance pro-
vedena v panelu Instance, ktery aktualizujete klepnutim na instanci symbolu. Pokud neni panel Instance vi-
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ditelny, oteviete ho bud’to z mistni nabidky instance symbolu (po pravém klepnuti) nebo pomoci Window >
Panels > Instance. V panelu Instance miizete zménit typ a ptipadné provadéni animace:

Muzete zménit chovani v rozbalovacim seznamu Behavior.

: k Zplsob prehravani pripadné animace mdzZete nastavit na:
20 ]instance (2 u - Play Once (prehrat jednou)
- - Loop (pfehravat ve smycce)
'iT_-l pohyb 1 - Single Frame (jeden obrazek)

_I V textovém poli First mizete zadat, ktery ramecek z animace
= grafického symbolu se bude prehravat jako prvni (nebo také
treba jako jediny).

Eehaviar: I Graphic

I Flay Onice ;I
Fir=t: |1
g [ | 37| &

Moznost nastaveni Single Frame vam dava i jednoduchou moznost pouzit symbol typu Graphic jako za-
sobnik tématicky spoleénych statickych obrazkd, které ulozite do ramecku 1, 2, 3... tohoto symbolu.
V konkrétni instanci potom zvolite, ktery ramecek chcete v konkrétnim piipadé zobrazovat. V nasledujici
¢asti, tykajici se prace s knihovnou symbold, si ukdZzeme jiné, vhodnéjsi uspotadani symbola.

Knihovna

Symboly se ukladaji pfi svém vytvoieni do knihovny — Library. Knihovnu muZete zobrazit piikazem
Window > Library. Knihovna pfedstavuje vlastné zasobnik urcitych typti objektt pro opakované pouziti. Do
knihovny, kterou obsahuje automaticky kazda animace vytvofena ve Flashi, se ukladaji:

e symboly, které ve Flashi vytvofite;

bitmapy, které importujete;
e importované zvuky;

e ataké pisma, které v animaci pouzijete.

V panelu Library najdete seznam vSech v dané animaci pouZitych nebo
Jjenom vytvofenych symbold, ale i ostatnich importovanych objektd.
V nahledovém poli si muzete prohlédnout ukazku symbolu, pfipadné
i spustit animaci.
ml Pod tlacitkem Options u pravého
horniho rohu panelu se skryva
Mew Folder pomérné velmi rozsahla nabidka
Mew Font... prikazu:
Elemams - New Symbol (vytvorit novy
symbol)
Hame Move to Hew Folder. . - New Folder (moznost
Duplicate... vytvoreni slozky v knihovné pro
[#] BIRD png Delete lepsi usporadani objektd)
: . - Rename (zména jména
@ pohyb 1 ! E dit polozky)
@ Symbol 1 Edit with... - Move to New Folder (vytvori
Properties... novou slozku a presune do ni
- Linkage gznaéerrtvpu ,?olziky)l asinosti
I—I - Properties (zobrazi vlastnosti
FHe 6 w ﬂ-l d Define Clip Parameters. .. vybrané polozky)
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Pouziti slozek pro ¢lenéni obsahu knihovny je velmi vhodné, pokud mate skuteéné znaéné mnozstvi
symbold, importovanych bitmap, zvukil apod.

5 iternz k Options a

[Mame  |Eind | Use Count] Linkage | D ate Modified =]
ﬁ bitrmapy Folder =
BIRD.png  Bitmap 1 4, bfezna 2001 10:27:08 E
pez.phg Bitmap 2 4. biezna 2001 10:27:48
@ pohyb 1 Graphic 2 . biezna 2001 22:43:56
[#] Symbal 1 Graphic 4 5. bfezna 2001 22:42:00 -
H#6 il LI_I

Panel Library ale neslouzi pouze jako zasobnik, ze kterého miizete vytahnout potebny objekt. poskytu-
je i zakladni informace o téchto objektech. Podivejte se na horni obrazek, kde vidite roztazeny panel Libra-
ry. V jednotlivych polich jsou uvedeny informace jako Kind (druh objektu: bitmapa, graficky symbol,
slozka...), Use Count (pocet pouziti), Linkage (propojeni: zdrojem miize byt napf. webova adresa) a Date
Modified (datum zmény). Zobrazeni aktudlniho stavu pouziti objekti dosdhnete piikazem Update Use
Count Now z nabidky Options (je vpravo nahoie v okné Library). VSimnéte si také vytvorené slozky Bit-
mapy, do které jsou pfesunuty importované bitmapové obrazky. Poklepanim slozku sbalite a opétovné i roz-
balite.

Je tfeba se zminit jesté o jedné skutecnosti: jako knihovna symboli muze slouzit kterykoliv ze souborti
* fla, ktery obsahuje knihovnu symbolid. Tak si mizete symboly z kterékoliv animace ve Flashi zpfistupnit
Vv prave zpracovavané animaci.

Na obrazku je knihovna aktualni animace
a jeji symboly, vedle je knihovna ze
souboru Circular Motion.fla (je to
ukézkovy soubor z Flashe). Tuto
knihovnu jsme otevrel pfikazem File >
Open As Library.

Symboly, ale i jiné dostupné prvky,
muzete budto pretahnout do knihovny
vasi animace, nebo je primo umistit na

B itemz Options «

9 itemsz Optionz

[Neme  [Kind | Use2||[Name L=ll jeviste.
@ bitmapy Falder =] 00 - line
| BIRD.prg  Bitmap E % bt
I pes.phg Bitrnap circle0l
| curzor1. gif Bitmap curzor1. gif
@ pohyb 1 Graphic cursor01. gif
@ Symbal 1 Graphic [

rurzal1? hand qif hd
. rrerm

HE 6 ﬁl“l_ |
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Jednoduché animace

V této posledni ¢asti si ukazeme jednoduché piiklady animaci.

Nastaveni zakladnich parametri

Ptikazem Modify > Movie oteviete okno vlastnosti animace, Movie Properties.

:
Frame Fate: I fps

‘width Height Concel_|
Dimensians: |4|:||:| p ® ISEIEI px
Save Default |

Match:  Prinker | Euntentsl
Background Color; D

Ruler Units: I Finelz i I &l

V okné Movie Properties miiZzete nastavit:

o Frame Rate (snimkova frekvence): rychlost, jakou se bude animace ptehravat udana v rameccich za vte-
finu (frame per second, fps). Pfednastavena je hodnota 12 fps, pro promitani na webu mizete tuto hodno-
tu snizit az na 8 fps. V ¢asové ose je potom tieba sledovat, jak dlouho kazda akce, kterou navrhnete,
potrva. Kazdy pohyb by mél byt rozfazovan tak, aby pusobil ptirozené. Pokud upravite snimkovou frek-
venci, bude pravdépodobné zapotiebi upravit i potet snimkii. Cas, po ktery bude akce probihat, je pocet
ramecku x snimkova frekvence.

e Dimension (rozmér): udava se v obrazovych bodech, pixelech. Pii ndvrhu animace pocitejte i s uzivateli,
ktefi pracuji na 15” monitorech s rozliSenim 640 x 480 bodl. Pokud upravujete rozmér podle vytvoiené
animace, muzete klepnout na tlac¢itko Contents, pokud budte chtit nastavit rozmér podle aktualniho na-
staveni tiskarny a papiru, klepnéte na Printer.

e Background Color (barva podkladu): standardné je nastavena bila barva podkladu jevisté. Muzete si ale
nastavit barvu dle potieby.

e Ruler Units (jednotka pravitka): pro nastaveni pravitka. K dispozici mate jednotku: obrazové body (pi-
xely, doporucuji si na tuto jednotku zvyknout), mm, palce apod. Podle tohoto nastaveni se budou zobra-
zovat také idaje na panelu Info.

e Save Default (ulozit jako standardni): pravé nastavené hodnoty budou uloZeny jako pfednastavené

Cell animace

Tato animace typu ram-ram (frame-to-frame) sestava z jednotlivych ramecki, které obsahuji postupné
faze pohybu. Vytvotfime jednoduchou animaci, pfi které se bude uprostied jevisté pomalu otacet ctverec.
pozdg&ji si jesté tuto animaci ukaZzeme jednou za pouZiti jin¢ho postupu. Vse, co budeme potiebovat, je jedi-
ny objekt, ¢tverec, ktery budeme postupné otacet a vkladat do jednotlivych ramecku.
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V prvnim kroku vybereme néstroj pro kresleni ¢tverce. V panelu Stroke zvolime vlastnosti obrysové ¢a-
ry a v panelu Fill vlastnosti vyplné. Abychom nakreslili ¢tverec, miizeme si zapnout miizku (ptikazem View
> Gride > Show Gride a zapnout pfichytavani k ni piikazem View > Gride > Snap to Gride), nebo pouzit
voditka vytazend z pravitek. J& pouziji pouze vytaZzeni obdélnika se zapnutym pifimykénim k objektim
(View > Snap to Objects). Pfi tazeni obdélnika potom staci sledovat malé kolecko u kurzoru, pokud se zvét-
$1, kreslim pod uhle 45°.

Jak vidite na obrazku, ani jsem se nezabyval zadnou vrstvou, ani rameckem. Prvni vrstva je automaticky
vytvofena stejn¢ jako prvni rdmecek. Na zacatku je symbol ramecku prazdny, protoze jsem jesté nevytvofil
zadny objekt. Nakresleny ¢tverec se automaticky umisti do tohoto prvniho rdmecku a soucasné se
v symbolu ramecku na ¢iselné ose objevi Cernd tecka na znameni, Ze jde o kliovy ramecek..

& OOl 5 10 15 20 25 a0 35 40 45

[+ & o ||t aln B 2 [eows| o5 o | DO

Dale je tieba vlozit dalsi ramecek. Vyuziji toho, Ze pii vlozeni nového klicového ramecku se do tohoto
ramecku prenese i objekt z ramecku pfedchoziho. Klepnéte pravym tlacitkem na pozici druhého ramecku
v ¢asové ose a z mistni nabidky vyberte Insert Keyframe.
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Nyni piejdu zpét na jeviité, kde je pripravena kopie étverce. Ctverec je vybrany (pokud jsme nékde na
jevisti neklepl kurzorem). Proto ho mohu hned ponékud pootocit. Oznacim ndstroj Arrow pro vybér
a klepnut dole v panelu nastrojii na tlacitko Rotate.
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Po natoceni ¢tverecku mohu pokracovat dal§im krokem — vytvofit dalsi klicovy ramecek, natocit ctve-
recek... ProtoZe jde o ¢tverec, postaci mi natoceni o 45°. Dal se vzhledem ke stfedové symetrii bude vzhled
otaceného Ctverce opakovat. Pootoceni o 45° jsem provedl v 6 krocich, v rameccich 1-6. Ramecek 7 by mél
obsahovat totéz zobrazeni jako ramecek 5 pieklopeny vzhledem k vodorovné ose, ramecek 8 jako pieklope-
ny ramecek 4... az ramecek 11 by mél odpovidat ramecku 1.

Pro kopirovani mohu pouzit bud’ mistni nabidku — prvym tladitkem klepnu na ramecek ¢islo 5, z mistni
nabidky vyberu Copy Frames, pravym tlac¢itkem klepnu na ram 7 a vyberu Paste Frames. Pieklopeni (objekt
je vybran) provedu piikazem Modify > Transform > Flip Horizontal.

Mohu ale celou akei provést i pomoci pietazeni ramecku mysi — klepnéte na ramecek €. 4 a pietdhnéte
ho se stisknutou klavesou Alt na misto ramecku 8, a proved’te pteklopeni. Podobné bych mohl pokracovat
s dalsimi ramecky jeden po druhém. Nastésti ma Flash v zasobé nastroj pro ulehéeni prace: potiebuji jesté
prenést rim 2 na misto 10 a rdm 3 na misto 9. Oznac¢im oba ramecky 2 a 3 a pfetdhnu je na pozice 9 a 10 se
stisknutou klavesou Alt (tim jsem je zkopiroval na nové misto). Pofadi ramecku je ale obracené. Oba ra-
mecky na pozici 9 a 10 jsou stale oznacené, proto na n¢ klepnu pravym tlacitkem a z mistni nabidky vyberu
prikaz Reverse Frame (oto€it pofadi rameck).

EI
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Takto vypada prvni ukonéena faze nasi mini animace. 11 ramecka piedstavuje otoceni ¢tverce o 180°.
Na ¢asové ose si muzete v§imnout zménéného vzhledu — z nabidky ¢asové osy (oteviete ji klepnutim na tla-
¢itko zcela na pravém okraji pruhu ¢isel ramecki na panelu ¢asové osy) jsme vybral nastaveni Medium.

Nyni by stacilo ptekopirovat mezilehlé ramecky 1-10 na pozici 12-21, protoze druha polovina pohybu je
antimetricka a nemusime tedy ménit pofadi ramecka.

Diive nez to ale provedeme, bylo by dobré prohlédnout si, co jsme vlastné vytvofili. Nejjednodussi pro-
hlidka je tazenim piehravaci hlavy. Uchopte symbol piehravaci hlavy a pomalu ho tahnéte od ramecku 1 az
po ramecek 11. Na jevisti se vam budou postupné zobrazovat jednotlivé ramecky a mizete odhalit vétsi ne-
presnost. Tazeni mizete o kousek vratit, pohybovat s hlavou tfeba jenom po né€kolika rameccich, abyste si
dobfe prohlédli zmény vzhledu.

Celou animaci muizete spustit pfikazem Control > Play. Animace se spusti z aktualni pozice piehravaci
hlavy a probéhne do konce animace. Jinou moznost poskytuje ptikazem Control > Test Movie (nebo Test
Scene, coz je v naSem piipadé totéz). Ukazka animace probéhne v samostatném okné a probiha ve smycce.
Jakmile cheete pfedvadéni ukonéit, zaviete toto okno.

Pti prohlizeni asi zjistime, ze pootaceni rameckl nebylo zcela rovnomérné a otaceni Ctverce je misty tr-
hané, n€kdy se ¢tverec pozastavi. Nastésti nam Flash nabizi nastroj na prohlizeni né€kolika snimki najednou,
jakoby to byla prtihledna folie.

Na dolnim okraji Casové osy je umisténo pét tlacitek.

1 1 1 1 1 Prvni z nich slouzi k vycentrovani aktualniho

] | {0 ramecku. Nas zajima skupina Ctyr nasledujicich.
Jednéa se o nastroj Onion Skin (cibulové slupky).

Postupné zleva jsou to tlacitka:

- Onion Skin

- Onion Skin Outlines

- Edit Multiple Frames

- Modify Onion Markers
4] [ 5| J Ll 5 ok

Nastroj Onion Skin zapina zvlaStni rezim zobrazovani, kdy se na jevisti soucasné zobrazi n€kolik po so-
bé jdoucich rameckl. Toto zobrazeni vam dovoli upravit polohu objektl tak, aby pohyb byl rovnomérny
apod.

e Onion SKin: timto tlad¢itkem zapnete mod zobrazeni, kdy objek-
ty na aktualn¢ vybraném ramecku jsou zobrazeny se zvyrazné-
nymi okraji i vyplnémi. Ramecky pfed a za timto rameckem
jsou tim vice prihledné, ¢im jsou dale od vybraného ramecku
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Jednoduché animace

e Onion Skin Outlines: rame¢ky se zobrazi ve vrstvé pouze ob-
rysem, aktualn¢ nastaveny ramecek jako zvyraznény.

e Edit Multiple Frames: toto tla¢itko zapne moZnost editace
bud’to objektd na vice rdmeccich soucasné, nebo vam bude na-
bizet jednotlivé ramecky pro provedeni Gpravy, napf. natoceni,
postupné jeden za druhym. Na tomto zobrazeni je také dobie vi-
dét nerovnomérnost natoéeni ¢tverct v jednotlivych rameccich.

e Maodify Onion Markers: pod timto tladitkem se skryva nabidka Gprav nastaveni znacek vymezujicich
ramecky, které se zobrazi ve vySe uvedenych rezimech. Mtzete zvolit pocet 2, 5 nebo vSechny. Déle je
k dispozici nabidka Always Show Markers (vzdy zobrazovat interval). Posledni moznosti je Anchor
Onion (ukotvit interval). Pfi zapnuté této moznosti se nebude interval rameckd, které se souc¢asné zob-
razuji, pfesouvat podle aktudlni pozice ramecku. Jako vyhodnéjsi se mi jevi pracovat ptimo tazenim
mys$i s hranicemi intervalu rdmecku (viz obrazek dole):

B 6 IR R
s(nals | -|||||||
4| @w @ s [eokes [ 0 4] Il

Po prohlédnuti obrazkti mizeme jednotlivé ramecky upravit a podle potieby je jesté zkopirovat a tim ce-

lou animaci prodlouZit.

Tween Motion

V piedchozi ¢asti uvedeny zpisob animace je velmi naro¢ny na ptfesnost, je pracny a zdlouhavy. Nastés-
ti jsou ve Flashi postupy, které umoziuji fesit piipady typu: objekt se piesune z jedné polohy do druhé, ob-
jekt se otoci, objekt zméni barvu, objekt zméni tvar apod.

Jedna se o pripady mezisnimkové animace, kdy je tfeba pouze urcit dva klicové ramecky a o interpolaci
mezi nimi se jiz postara program samotny. Takovéto animace se oznacuji jako Tween. Pokud je vysledkem

animace pohyb objektu, otaceni, zména velikosti nebo barvy, oznacuje se takova animace jak Tweened Mo-
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tion anmace, tedy pohybova mezisnimkové animace, pohybovy tween. Pokud jde o piechod z jednoho tvaru
do druhého, pouziva se oznaceni Tweened Shape animace, tvarova mezisnimkova animace, tvarovy tween.

Jednou z nezbytnych podminek pro spésné provedeni mezisnimkovych animaci je to, ze objektem
animace nemtiize byt objekt urovné jevisté. Musi to byt objekt pfekryvné urovné, tj. napi. symbol, text, bit-
mapa nebo skupina objektd (objekty seskupené piikazem Modify > Group). Pro mezisnimkovou tween
animaci nemuzete tedy pfimo pouzit nakresleny objekt.

Tween Motion je jeden z piipadi, kdy se objekt pfesouva z jednoho mista na druhé, méni svoji velikost
apod. Vse si ukazeme opét na jednoduchém ptikladu koule, kterd se ma pfesunout z jedné strany jevisté na
druhou.

V prvnim kroku vytvoiime novou prazdnou animaci (piikazem File > New) a piipadn¢ upravime jeji
vlastnosti (Modify > Motion). Dale nakreslime kruznici a vyplnime ji pfechodem.

Eill Z panelu Fill vybereme v seznamu polozku Radial Gradient.
Pretazenim obou jezdct zménime pocateéni a koncovou

7 Infa| & Trans ;',.’.? ok # Fill - barvu:

I Fiadial Gradient

I_ (53 InfFa 57 Trans] -2 Suck{ ¢ Fil @
g ﬁ I Radial Gradient
0, Te——— J

=

Ve stiedu gradientu je nyni svétla barva, ktera znazoriiuje odlesk svétla a prechazi do krajii do tmavé

E|

barvy. Nastrojem Paint Bucket klepneme na nakreslenou kouli a jesté upravime gradient:

Klepnéte na nastroj Paint Bucket (kbelik s barvou) a v ¢asti Options panelu néstroji na tlacitko zcela
dole vpravo — Transform Fill (upravit vypli). Nyni kurzorem klepnéte na vypli koule a uvidite pomocnou
kruznici se tfemi polohovacimi body. Tyto body slouZi pro (viz obrazek nahote):

e natoceni gradientu
e zvySeni nebo snizeni prahu (vyplii hrany)
e zménu tvaru z kruhového na elipticky.

Polohu stfedu barevného ptechodu upravite petazenim stfedniho polohovaciho bodu.

Jakmile jste s tvarem, barevnosti... koule spokojeni, pfistoupime k vytvofeni objektu, se kterym muzeme
navrhnout pohybovou mezisnimkovou animaci (Motion Tween). Na zacatku této ¢asti jsme si uvedli, Ze to
mohou byt mimo jiné symboly nebo seskupené objekty. Postupujte takto:
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Jednoduché animace

o poklepejte na obrazek, ktery jsme vytvofili, abychom oznacili jak vypli, tak i obrysovou ¢aru.

o piikazem Modify > Group vytvofite skupinu

nebo

o piikazem Insert > Convert to Symbol pfevedete tvar na symbol.

Pro nas jednoduchy pfipad pouziji variantu se skupinou. Na obrazku si v§imnéte, Ze kolem objektu se

v pfipadé vybéru zobrazi tenky obdélnik, ktery signalizuje, Ze se nejedna o bézny objekt urovné jeviste.

Podivate-li se na ¢asovou osu, vidite zde prvni kli¢ovy ramecek — to je ten, na kterém jsme nyni praco-

vali a ve kterém je vytvofena koule, kterou chceme kutéalet po obrazovce.

Pohybovy tween vyzaduje dva kli¢ové ramecky: jeden pocatecni a jeden koncovy. Pocatecni ramecek

jiz mame, zbyva vytvorit kli¢ovy koncovy ramecek:
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klepnéte pravym tlacitkem na ramecek napt. 10 na ¢a-
sové ose a z mistni nabidky vyberte ptikaz Insert Key-
frame. Timto pfikazem se vytvori novy klicovy
ramecek na uvedené pozici jako kopie aktualniho ra-
mecku a mezilehlé pozice 2-9 jsou vyplnény staticky-
mi ramecky s klicovym rameckem ¢islo 1. Je tedy
vytvofen staticky sprite.

upravte pocateéni pozici animovaného objektu v obou
kli¢ovych rameccich. Pokud byste chtéli, aby se koule
vkutalela na jevist¢ a vykutalela ven, oznacte objekt
a pfemistéte ho pred levy okraj ramecku 1 a za pravy
okraj jevisté u ramecku 10.

abyste mohli pracovat na konkrétnim ramecku, musite
na néj pfesunout prehravaci hlavu, Nejjednoduseji to
provedete klepnutim na ramecek, se kterym chcete
pracovat.

Takto bude vypadat vychozi pozice obou klicovych rameckt (1 a 10) ptfed nastavenim pohybového
tweenu:

b
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Vlastni vytvotfeni mezisnimkového ptechodu:
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- Klepnéte pravym tlacitkem na v pfedchozich
krocich vytvoreny staticky sprite (tj. na oblast
rameckt mezi 1-10).

- Z mistni nabidky vyberte prikaz Create
Motion Tween — a to je vSe.

Jak vidite na obrazku, staticky sprite byl

nahrazen pohybovym mezisnimkovym sprite.

Symbolizuje to Sipka vychazejici od ramu 1

k ramu 10.

V§imnéte si také polohy koule, ktera odpovida

poloze prehravaci hlavy. Tato poloha

animovaného objektu jiz byla vytvofena
automaticky programem jako interpolace
krajnich poloh objektu danych klicovymi
ramecky.

Pokud si budete chtit prohlédnout chovani

vytvorené animace, muizete pouZit pretaZzeni

prfehravaci hlavy nebo prikaz Control > Play.

Pro prohlédnuti miZeme pouzit i nastroj, ktery jsme si uvedli v minulé ukazce — Onion Skin:
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- klepnéte pod ¢asovou osou na tlacitko Onion

Skin;

- taZenim mysi posurite znacky zalatku a konce

zobrazované oblasti na ramecky 1 a 10 (nebo
pouZijte pfikaz Onion All z nabidky tlacitka
Modify Onion Markers — je to 5 tlaitko zleva
pod ¢asovou osou)

- vmém pripadé jsem jesté zapnul volbu Edit

Multiple Frames (4 tlacitko zleva pod ¢asovou
osou). V tomto zobrazeni jasné vidite, Ze
existuji pouze dva editovatovatelné objekty

v krajnich polohach tweenu. Mezilehlé polohy
Jsou zobrazeny prihledné a vytvari je pocitac
bez vaSeho ovlivnéni (i kdyz za chvili si
ukazeme, jak toto tvrzeni obejit).

Je mozné, ze dodatedné zjistite, ze délka animace je nevhodna — at’ jiz pfili§ dlouha nebo kratka. Bylo by

tieba do animace vlozit ramecky nebo je ubrat. Neni nic jednodus$$iho — klepnéte na sprite pravym tlacitkem

mysi a z nabidky vyberte piikaz Insert Frame. Toto opakujte tolikrat, kolikrat bude zapotiebi. Mizete si také

zkusit pietazeni koncového fidiciho ramecku:
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e oznacte na ¢asové ose koncovy ramecek a tazenim mys$i ho presuiite tieba na pozici 15. VSimnéte si, ze
mezi novou polohou tohoto ramecku a jeho piivodnim mistem se vytvofila skupina prazdnych rameckda.

Rovnéz upozoriuji na to, Ze se zmenila Sipka, kterd prochazela tweenem na ¢arkovanou ¢éaru. Ta signali-

%

zuje, ze néco neni s tweenem v poiadku a animace nebude fungovat. Zde je nam pficina jasna — odstrani-
li jsme koncovy klicovy ramecek. V jiném piipadé to bude nejéastéji pokus vytvorit pohybovy tween
zalozeny na objektech urovné jeviste, tedy ne na objektech typu symbol, skupina...

e Kklepnéte na sprite pohybového tweenu a tim ho cely oznadite;

e pretahnéte nyni cely sprite pohybového tweenu az k presunutému kli¢ovému ramecku;
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e na obrazku vidite, Ze se tween opét bezproblémové obnovil — misto preruSované ¢ary vidite plnou Sipku;

e poslednim krokem je pietazeni ivodniho klicového ramecku doleva na ptivodni pozici €. 1. Timto posu-

nem se nic nenarusi, automaticky se doplni potiebné ramecky tweenu, sprite se pouze natahne.

Co by se stalo, pokud bychom v pfedchozim ptipadé pfidavani ramecka do sprite pohybového tweenu
pridali misto normalniho ramecku kli¢ovy ramecek (Insert Keyframe)? Vlozil by se novy kli¢ovy ramecek
s objektem, ktery by byl vygenerovan z aktualni pozice animovaného objektu. Podivate-li se na obrazek, vi-
dite, ze se uvniti sprite objevila znacka klicového ramecku (Cerna tecka).
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Tato skutenost nam dava moznost upravit chovani objektu uvniti tweenu. Klepnéte na pravé vlozeny

klicovy ramecek, abyste si zpfistupnili objekt pro upravy.

o Oznacte kouli nastrojem Arrow a klepnéte dole na panelu nastroji v ¢asti Options na tlacitko Scale.

o Stisknéte klavesu Shift a miizete upravit tazenim polohovacich bodt velikost koule. Klavesa Shift slouzi
ke zméné velikosti ze stiedu ptivodniho objektu.

Rotate E!

Scale and Rotate... Chrl+Al+5

Fotate 907 Cw
Ratate 307 CCW

Flip Wertical
Flip Horizontal

Remawe Transform  ChrlShift+2
Edit Center

Add|Shape Hirt [EtrlShit+H

Hemave &l Hints

Pro tpravy mizete pouzit i pfikaz Modify > Transform a z nabidky si
vybrat nékterou z moznosti tprav:

Scale: zména velikosti tazenim mysSi

Rotate: nato¢eni objektu tazenim mySi

Scale and Rotate: zména velikosti a nato¢eni na zakladé ¢iselného
zadani v dialogovém okné

Rotate 90° CW/CCW: natoceni o 90° ve sméru/proti sméru
hodinovych rucicek

Flip Vertical/Horizontal: zrcadleni objektu svisle/vodorovné
Remove Transfor: zrusi provedené transformace

Edit centr: upravi tazenim mysi polohu stfedu objektu
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Takto bude vypadat vysledek nasi prace v rezimu Onion Skin:
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Jsou jesté néjaké jiné moznosti upravy této animace? Piedevsim se podivame na panel Frame. Klepnéte
pravym tlacitkem na ¢asové ose na sprite pohybového tweenu a z mistni nabidky vyberte polozku Frame.

Tim otevtete nasledujici panel:

Frame = |
L Jinst{" Efe| &[] Frarn
Labnel: Ikn:uule

;I IF Scale

Tweening:l Mlation

Easing: IES j Clut
Faotate: I At ;I IEI

Options: [~ Orient to path
IF Synchronize |7 Snap

Limes
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Zde muzete nastavit:

- Label: popiska, ktera se objevi i v ¢asové ose a pomaha pri
orientaci a uréeni tweenu;

- Tweening: moznost vybéru zplsobu pfechodu — Motion
(phybovy tween), Shape (tvarovy tween), None (bez
tweenu);

- Scale: pokud se uvniti tweenu zménila velikost objektu,
potvrdite, Ze tuto zménu chcete animovat;

- Easing: urychleni, zmény mezi klicovymi rémecky nebudou
pravidelné, ale budou se urychlovat nebo zpomalovat;

- Rotate: umozriuje natac¢eni objektu mezi krajnimi pozicemi,
mdiZete nastavit None (Zzadna), Auto (automatcika mezi
obéma krajnimi polohami), CW (ve sméru hodinovych
rucicek) a CCW (proti sméru). V obou dvou poslednich
pfipadech muzZete jesté zadat pocet oto¢eni v poli times;

- Orient to Path: objekt se bude pohybovat podél cesty
zadané v tzv. fidici vrstvé (viz dal§i ukazka);

- Synchronize: pokud je pohybovy tween vytvoren jako
graficky symbol a poc¢et ramecki joho animace neodpovida
prostoru, ktery je mu vyélenén v hlavni animaci, mizete zde
nastavit, Ze se ma synchronizovat zacatek tweenu s halvni
animaci

- Snap: pokud je definovana Fidici vrstva bude se objekt pri
pohybu prichytavat k Fidici krivce.



Jednoduché animace

Podivejte se napt. na zménu animace po nastaveni hodnoty Easing (urychleni):

Nastavenim hodnoty Easing na
kladnou hodnotu se zhusti obrazky
u koncového ramecku tweenu.
Vysledny dojem tedy bude, Ze se

: v & 4 koule z rychlého pohybu bude
i | ; postupné zpomalovat.
v V'V Zadénim zéporné hodnoty

dosahnete obraceného efektu —
k pohyb koule se bude postupné
[N zrychlovat.

Nekteré efekty nelze provadét na seskupenych objektech a vyzaduje se prace s instanci symbolu. Abyste
prevedli objekt na symbol postupujte takto:
e oznacte objekt, ktery chcete pfevést na symbol. V mém ptipad¢ si nejprve vytvoiim kopii objektu koule,
a umistim ji do nové vytvofené vrstvy. Vrstvu ptiddm jednoduse klepnutim na tlaéitko Insert New Layer
vlevo dole na panelu ¢asové osy:

5 w| Je vytvoiena nova vrstva

a vS§imnéte si, Ze byly

21| vlozeny i prazdné

[ Laperi + + M| faule | - ramecky na soucasnou
délku animace.

‘ Upozorriuji i na popisku

| =1 koule“, kterou mizete
(& mi | K= Hl—? |250ps | 02s LL' _"I vidét u sprite tweenu na
vrstvé Layer 1. To je
popiska (Label), kterou
Jjsme zadali v dialogu
Frame.

e pii oznaeném objektu pouzijte klavesovou zkratku Ctrl+C pro zkopirovani objektu do schranky (nebo
ptikaz Edit > Copy).

e Klepnéte na prvni ramecek vrstvy Layer 2, tim nastavite piehravaci hlavu na tento ramecek a soucasné
aktivujete vrstvu Layer 2 jako pracovni.

e Klavesami Ctrl+V (nebo prikazem Edit > Paste) vlozite kopii objektu na jeviste.

o Pouzijte ptikaz Insert > Convert to Symbol:

Symbol Properties V dialogovém okné Symbol

\ Properties zadejte nazev
Mame: |k0u|e1 oK. I symbolu a typ chqvéni o
(Behavior) — v nasem pfipadé to

Behavior ¢ Movie Clip Carizl | bude Graphic.
= Butt
Help |

o
e Klepnéte na OK a symbol je vytvoren. Najdete ho nyni v knihovné Library (Window > Library) a jeho
instance muizete umist'ovat v ramci animace zcela libovolné pouhym pietazenim z knihovny na jeviste.

69



Macromedia FLASH 5

Tim. Ze jsem do prvniho rdmecku umistil objekt, zménil se tento ramecek na kli¢ovy a vSechny za nim

nasledujici prazdné ramecky se zménily na staticky sprite — obsahuji pouze objekt piebirany z prvniho kli-

¢ového ramecku. Klepnéte pravym tlacitkem na posledni ramecek tohoto sprite (podle obrazki je to rame-
¢ek 13) a vyberte z mistni nabidky piikaz Create Keyframe:

& o 0|

1

g

Prohlédnéte si rozdil
v ¢asové ose pred a po
provedeni uvedené akce:

D Laper1 ¥ » W[ faue j Z koncového ramecku
statického sprite se stal
— klicovy ramecek. Jak jiz
Tl vime bude obsahovat kopii
(% [ o || ¢] @[] B G 1 [esores | oss 4| ] objektt z pfedchoziho

ag,nh s e B |
- 0 =
[P Laper1 74 + M| Ffaule ' [}S
e o ||t Bl mf E e [sows[ 08 4[] ]

klicového ramecku.

Budeme chtit vytvofit animaci, kterd postupné skryje obrazek koule. V ramecku 1 kouli zobrazime

a nechame ji postupné mizet, aZ v ramecku 13 zmizi zcela.

Nastavime proto vlastnosti objektit v obou klicovych rameccich:

o klepnéte na prvni klicovy ramecek. Jako aktivni musi byt nastavena vrstva Layer 2. Pro jistotu jsem vy-
pnul zobrazovani vrstvy Layer 1, aby se mi obrazky nepletly dohromady (ve sloupecku oka je u vrstvy
Layer 1 ktizek a nikoliv tecka).;

e klepnutim oznacte objekt koule (jde o instanci symbolu Koule 1);

o pokud nemate zobrazen panel Effects, klepnéte na instanci symbolu Koule 1 pravym tlac¢itkem a z mistni
nabidky vyberte ptikaz Panels > Effects;

E'.—_llnstéi'.—_l EfFecti e Fraa [t Seun| (20 : I

[

V tomto panelu muZete
nastavit fadu efektt pro
¢innost tweenu. Ja budu

potfebovat nastavit
Alpha ;| W j pruhlednost, proto pouZiji
Mane polozku Alpha.
Brightriess _I
Tink

Advanced

Kl
e objekt v prvnim ramecku bude pIné neprihledny, proto zde bude nastavena hodnota Alpha 100%;
e po nastaveni prejdéte do ramecku €. 13;

e obdobnym postupem nastavte hodnotu Alpha objektu koule na 0%.

Tim je provedeno zékladni nastaveni klicovych rameckd pohybového tweenu, ktery tentokrat bude zpa-

sobovat postupné ,,zmizeni* koule pfi animaci. Abychom si mohli prohlédnout cely efekt i na strankach pu-

blikace, posunul jsem ponékud objekt v prvnim a poslednim ramecku.
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Jednoduché animace

Nyni je nutno pouze vytvofit jiz zndmym zptisobem pohybovy tween:

e Kklepnéte pravym tlacitkem na staticky sprite (tj. nékde mezi oba klicové ramecky na vrstvé Layer 2);
e 7z mistni nabidky vyberte Create Motion Tween a vSe je hotovo:

£%&Flash 5 - [Moviel] [_ O] x]

@ File Edit View Inset Modify Test Control Window Help _|5|i|

DS H SR s2@a W0 BN DL

& Semmal . 8.
&5 0 w |m
[P Layerl X = @ PlQUhE : Il
[+ = o 4] [m ] % 7 [soms[ozs W[ ]
b

[

.

0 & A& a W
| oM

V zapnutém rezimu Onion Skin dobfe vidite ¢innost tweenu, ktery jsme vytvofili — z prvniho nepra-
hledného zobrazeni objektu koule postupné mizi, az zmizi docela.

I v tomto ptipadé miZeme celou akci snadno modifikovat, napf. vloZenim nového kli¢ového ramecku
dovnitt sprite. potom nastavime v panelu Effects Alpha prvniho ramecku na 0%, hodnotu Alpha vnitiniho

ramecku na 100% a dostaneme takovyto vysledek:

R |T Pokud by objekty ve vsech klicovych ramedcich
byly umistény v téZe pozici na jevisti, postupné by
se koule objevila a zmizela. V ¢asové ose vidite

_| pozici vSech tfi klicovych ramecki na casové ose.

~| Zobrazovani vrstvy Layer 1 je vypnuto, aby obrazek

-
- | ==t

e !

[P Layer1

BB @ || 4 el fw e [sses [iss T o perusil,
Al
L
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Pohyb podél cesty

V ptedchozich ukazkach jsem animoval pohyb po pfimce — z jedné polohy objektu ptimo do druhé.

V fadg ptipadti nam to ale nebude stacit. Vezméme si jako ptiklad situaci, kdy bych chtél, aby se nase koule

nevkutalela na obrazovku, ale aby tam spadla, odrazila se a vyskocila ven.

Cely postup je nasledujici:

e nejprve si vytvofime novou vrstvu. Klepnéte na tlacitko ptidat novou vrstvu (Insert New Layer) vlevo
dole v panelu ¢asové osy. Tuto novou vrstvu si pojmenujeme, tieba jako Odraz: poklepejte na standardné
vlozeny nazev vrstvy a napiste sviij nazev.

e nastavte klepnutim prvni ramecek této vrstvy jako aktivni a z knihovny symboll pfetahnéte na jevisté
symbol Koulel. Umistime instanci symbolu mimo jevisté, protoze budeme chtit, aby koule na zacatku
animace na obrazovce nebyla, ale aby se vynofila za okrajem.

e jako v pfedchozim piipadé se vytvofil staticky sprite na celou délku animace. Klepnéte pravym tlacitkem

na posledni ramecek (€. 13) a vyberte Insert Keyframe. Postup je zatim stejny jako v pfedchozich piipa-
dech, a takovy je vysledek:

#% Flash 5 - [Moviel:1] H= E Na obrazku je stav posledniho
[o Fle Edt Wiew lnsst Modiy Test Cotiol Window Help =8| Pfat‘"{hg c’;”'éWéhO ramecku na
vrstvé Odraz.
D&k & =N [ﬁ | Erelraiy Spodni vrstvy nejsou vidét,
protoZe je vypnuto jejich
& Scene - . @@ zobrazovani.
355“...?.....‘”.. I15|||Hj
B Odiaz £ + + H[|IH 0 =

[ Layerz X » H||a
[P Layer1 26 » H|[ yaue

ol @ ||t el 8 e oo 51T 5]
7]

Ly | o

[ve =l VN LR
[ [NUM 2

e v dal$im kroku ptidame fidici vrstvu pohybu: pfi oznac¢ené vrstvé Odraz klepnéte na tlacitko Add Guide
Layer vlevo dole na panelu ¢asové osy:

B Odiaz Tlacitko pro,pridani fidici vrstvy je umisténo vievo dole pod
— seznamem vrstev na panelu ¢asové osy.
[P Layer2 X » @ P y

[ Laper1 3 + WMol

@% o || 4] @l
I I
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Jednoduché animace

T s w11 s - SGU?C‘?BQ ’
A T S S T O T S S T P pridani ridici
. vrstvy
T  kuvrstvé
[ Odraz Ol « 0 Odraz.

[ Layer2 K = . i . ! i

[ 1 aner1 o« M UlE _I

[+ | a| o 2soms | 085 4| ]

e na obrazku si v8imnéte, Ze vrstva Odraz je mirné posunuta vpravo a vyjadfuje tak spojeni s vrstvou
Guide;
e pokud by nebyla vrstva Guide oznacena, oznacte ji klepnutim na jeji nazev;

e nastrojem tuzka (Pencil) nakreslete na tuto vrstvu kiivku, podél niz se bude objekt pohybovat;

-] Nakreslenou ¢aru nastrojem
Pencil muzete upravit
= kombinaci libovolnych
- nastroja, pridavanim uzld atd.
¢ do podoby, kterd vam bude

_ J vyhovovat.

| Pro tvarovani jsem pouZzil
— nastroj Pen (pero) pro
odstranéné uzl( a nastroj
Subselect Tool pro tpravu
krivosti kfivky a polohy uzld.

K | LILI

o v dalsim kroku pravym tlac¢itkem klepnéte na staticky sprite vrstvy Odraz, tj. nékde mezi ramecky 1-13.

Z mistni nabidky vyberte Create Motion Tween.

e pokud neni zobrazeno okno Frame, pouzijte pfikaz Modify > Frame:

Fr e v panelu zaskrtnéte policka: Orient to Path a Snap.
;’;zl;%zkeobélgze tuto animaci je$té upravovat, zaskrtnéte
Labehl
Tweening:lm |7 Sicale
Easing:lu_ j
Hntate:m IIII_ Limes

Dptinns:p Orient to path
F Synchronize F Snap

73



Macromedia FLASH 5

e po tomto nastaveni klepnéte ve vrstvé Odraz na prvni kliCovy ramecek €. 1 a umistéte symbol koule na
pocatek tidici kiivky. Totéz proved’te se zavérecnym rameckem €. 13 celého tweenu:

Pri umistovani se objekt koule
] pfimyka k vodici kfivce. Pokud by
tomu tak nebylo, podivejte se na
nastaveni v panelu Frame, zda je
zaskrtnuto policko Orient to Path
a Snap.

e 1o ato je v zasad¢ vse. Prohlédneme si jeste vytvofené dilo pomoci Onion Skin:

Pro vylepSeni
celkového pohybu
by bylo jesté
mozné pouZzit
nastaveni Easing
v panelu Frame,
pfipadné i jiné
efekty..

Tuto animaci mtizeme je§té dotvofit tak, aby koule skocila ze zadu proti nam, a roztahla se po celé obra-
zovce. To znamena, ze musime pouzit efekt zmény velikost i zmény Alfa kanalu prihlednosti.
Cely postup mtizeme upravit do nasledujicich kroku:

e pouzijeme jako zéklad jiz vytvofenou animaci a pouze upravime fidici kfivku. Klepnéte na vrstvu Guide
a nastrojem Subselect Tool upravte uzly kiivky tak, aby se koule objevila asi uprostied horniho okraje
obrazovky, skocila dolt a jeji pohyb skon¢il pfiblizné uprostied jeviste.

e dale upravime velikosti poc¢atecniho a koncového symbolu. Poc¢atecni symbol v ramecku €. 1 vrstvy Od-
raz zmens$ime a naopak symbol v posledni kli¢ovém ramecku tohoto tweenu zvétSime tak. az pfesahne
celé jeviste.

e nejprve klepnéte na ramecek 1 vrstvy Odraz, oznacte objekt koule a pfikazem Modivy > Transform >
Scale zobrazite polohovaci body, kterymi muzete upravit velikost objektu. podobné postupujte pii ipraveé
objektu v ramecku 13 této vrstvy.

e zkontrolujte, zda jsou oba objekty v klicovych rameccich na spravnych mistech fidici kiivky;

e posledni tpravou je nastaveni prihlednosti. Klepnéte na ramecek 13 (posledni kli¢ovy ramecek pohybo-
vého tweenu, ktery upravujeme). Pokud neni viditelny panel Effect, oteviete ho napiiklad piikazem
Window > Panels > Effect. V panelu vyberte efekt Alpha a nastavte velmi nizkou hodnotu, to znamena,
ze koule bude témer prihledna. A to je vse.
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Jednoduché animace

Vysledek tprav si mtizete prohlédnout v rezimu Onion Skin:

'-*_f{t Flazh 5 - [Movied_fa:1] =] B3

E% File Edit “iew Inzert Modify Test Control

Window Help - | & |5|

bCeE s EER >

A EEENEE

5 Scene 1

& 50
v Guide: Odr. + *+ [H||

&4,

HH
4

[

=

BB = | =]

| =
i |250kps | 05 4] | i

Kl

p—

el -

0 & A ]S A ()

[ [MUM 2

Ridici kiivka ve vysledné animaci nebude vidét, a jinak vie vypada asi tak, jak jsme si predstavovali (v

ukézce je zapnuta viditelnost v§ech vrstev, které jsme ptipravili):
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Maska

Vedle vrstvy obsahujici kiivku, kterda dokaze fidit pohyb objektu ve sdruzené vrstv€, mizete pouzit
i vrstvu s maskou. Jako zadani si pfipravime efekt s baterkou osvétlujici napis. Budeme chtit, aby se na ob-
razovce objevil potemnély napis, na n&j zasvitil reflektor, ktery napis piejede zleva doprava.

Cely postup je na zaklad¢ jiz nabytych znalosti snadny:

e nejprve vytvoiime v prazdné animaci vrstvu s napisem;

Nastrojem Text napiste napis.
0 Doporucuji zvolit spise robustni
pismo, ja jsem pouZil Arial Black.
Jako barvu textu zvolte (na panelu
Character) néjakou svétlejsi barvu, ja
I mam azurovou. Kolem textu vidite

textovy ramecek. do kterého se text

umistuje. Pro nastaveni velikosti
pisma muZete pouZit budto pfimo
nastaveni pisma v panelu Character,
nebo mizete velikost upravit
nastrojem Arrow s nastavenou volbou
Scale, tak jako u jinych grafickych
objektu.

e napis je zatim ulozen v prvnim ramecku této vrstvy (pojmenoval jsem ji Napis). Klepnéte pravym tlacit-
kem na ramecek, do kterého chcete animaci roz§ifit, napt. na ramecek 20, a zvolte Insert Frame. Tim jste
vytvofili staticky sprite obsahujici prvni kli¢ovy ramecek a dalsich 19 statickych ramecku.

e ktéto vrstvé pridame dalsi, ktera bude obsahovat jednoduchy pohybovy tween: pouzijte tlacitko Insert
New Layer a novou vrstvu, kterd se objevi nad vrstvou Napis, piejmenujte na Maska.

e pfipominam, Ze tato vrstva obsahuje 20 zatim prazdnych ramecku:

&% Flazh 5 - [MovieZ] [C[ox]| Takto vypadé nas polotovar: vytvoreny
2 Fle Edi Mew lnseit Modiy Tewt Convol Window Help  —|@|x|| fextadveé vrstvy.
DS EE@ vEp EEENE
é Scene 1
=50
[@ népis ! = + @
% jm]
=
[ |
Kl — _'lJ
[0 -1 & AN S A
[ [HOM
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Jednoduché animace

o ve vrstvé Maska vytvotime jednoduchy pohybovy tween. Klepnéte na prvni ramecek této vrstvy a pred
napisem (ten je v jiné vrstv€) nakreslete ptiblizné kolecko nastrojem Circle. Je jedno jakou bude mit vy-
pli, ja jsem zvolil tmavsi barvu, ale barva skutecné nehraje roli. Jde jenom o to, abyste objekt dobie roz-
lisili od ostatnich v prib&hu vytvareni.

e jakmile mate vytvofen prvni ramecek, klepnéte na sprite této vrstvy (tj. nékde mezi rdmecky 1-20) pra-
vym tla¢itkem mysi a z mistni nabidky vyberte Create Motion Tween;

e po tomto Gkonu se zatim nic nestane, protoze nam chybi koncovy klicovy rameéek. Klepnéte na posledni
ramecek (20) pravym tlac¢itkem mysi a zvolte piikaz Insert Keyframe. Trochu piekvapujici je, Ze se po
vytvoreni tohoto klicového ramecku ihned aktualizoval pohybovy tween, jak nasvéd¢uje plna Sipka mezi
pocateénim a koncovym kli¢ovym rameckem tohoto sprite. VSe je dano postupem, kdy Flash spravné
predpokladal, Ze kdyz chcei vytvaret pohybovy tween ze statického sprite, budu asi chtit pouzit i objekt
v prvnim ramecku jako symbol, a udélal to za mé. podivejte se do knihovny, ze tomu tak skutené je, ze
nam piibyl symbol bez naseho pri¢inéni. Pokud by tomu tak nebylo, museli bychom postupovat podobné
jako v pfedchozim:

- na kolecko v ramecku 1 poklepejte nastrojem Arrow, tim jste ho vybrali, a pro dalsi prub¢h prace
z n¢j musime ud¢lat:

- bud'to skupinu (Modify > Group)

- nebo ho prevést na symbol (Insert > Convert to Symbol.

e tak ¢i tak, mdme vytvofen jednoduchy pohybovy tween. Zbyva jenom posunout kole¢ko v ramecku 20
na pozici na konci textu:

&% Flash 5 - [Movie2] [_[O[=]

Ef} File Edit “iew Inzert Modifp Test Control %Window Help _|5’|1|

DEEEGR s+ 2@ oW 0 EHEO AR

& Scene 1 @@

P tazka
[? napiz *

[+ &

77



Macromedia FLASH 5

Dalsi kroky rozhodnou o vysledku: musime pievést vrstvu Maska na skute¢nou masku, ktera bude za-
kryvat a odkryvat to, co lezi pod ni. Nastésti je cely postup velmi jednoduchy:

e Kklepnéte na vrstvu Maska pravym tlacitkem a z mistni nabidky vyberte polozku Mask.

e zobrazeni se nyni razem zménilo:

&% Flash b - [Movieb.fla] M= E Predevsim se nazev vrstvy Napis
i3 File Edit View lnsett Modify Tewt Coniiol Window Hep @] x|| Posunulvpravo jako symbol svazani
&) Fie Edt v = Zoely e o = C Xl s vy88i vrstvou Maska.

heE & N E - BN [ﬁ B B B B E| Vobou vrstvéach — Maska i Napis se
objevila ikona zamecCku na znameni,
& Seene @ Ze vrstvy jsou uzaméeny proti
Upravam. MizZete je samozrejmé
odemknout, toto je varovani, Ze
muzZete tfeba posunutim jedné

@ napis z vrstev naru8it spravné fungovani
apod.
Preskrtnuta tuzka u aktivni vrstvy
[+) ) Maska rika, Ze i kdyZ je tato vrstva
aktivni, nelze na ni provadét tupravy,
=l protoZe je zamcéena.
Zasadni zména se ale projevila ve
vlastnim zobrazeni — z ndpisu nam
== zbyl pouze kousek, a to pravé
kousek, ktery je umistén pod aktualni
polohou kolecka ve vrstvé Maska.
=1 | Zkuste si tazenim prehrévaci hlavy
4 — —'I—I ménit polohu kolecka a bude se vam
[0z =l i A 1@y F [ | ménit i poloha viditelné Gasti textu.
[N

K plné spokojenosti jesté celou minianimaci dopracujeme:
o ptidame dalsi vrstvu pomoci tlacitka Insert New Layer a pfejmenujeme ji na Pozadi;
e pietdhneme tuto vrstvu na posledni pozici v seznamu vrstev;
e na tuto vrstvu nakreslime velmi tmavy obdélnik velikosti, ktera s dostateénym pfesahem piekryje text na
vrstvé Napis;
e zvrstvy Napis zkopiruji text a ptiddm ho do nové vrstvy Pozadi a mirn¢ ho posunu (ponecham tim
v obrazku maly stin);

e nastrojem Text oznacim text ve vrstvé Pozadi a pfifadim mu tmavosedou barvu, jenom trochu odlisnou
od barvy podkladového obdélnika.

A je to vSe! Podivejte se na vysledek:

Na prvni pohled nic moc, ze?

Jakmile ale pohnete prehravaci hlavou, uvidite
okamZité, o co jsme se snaZili: pohybem masky se
zobrazuje posouvajici se, jakoby osvétlena ¢ast
textu ve vrstvé Napis, a protoZe leZi vys neZ vrstva
pozadi, ve findlnim zobrazeni ji pfekryje.
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Shape Tween

Jenom velmi rychle k ukazce, kterou jsme slibil u prvni animace typu frame-to-frame, kde jsme otaceli

¢tverec. Podivejte se, jak to 1ze provést velmi jednoduse pomoci tvarové mezisnimkové animace — Shape
Tween.

Postup 1ze popsat n€kolika malo kroky:

Jednoduché animace

v prazdné animaci nakreslete na vrstvé Layer 1 v prvnim ramecku ¢tverec, 1épe bude, pokud vypnete

kresbu obrysu;

pokud neni zobrazen panel Frame, zobrazte ho napt. pfikazem Window > Panels > Frame;

vyberte polozku Shape ze seznamu Tween

klepnéte pravym tlac¢itkem na pozici, ve ktery bude koncovy ramecek tweenu, napi. na pozici 20;

z mistni nabidky vyberte Insert Keyframe pro vloZeni kli¢ového ramecku s automaticky zkopirovanym
objektem — ¢tvercem — z prvniho ramecku;

tento objekt je vybrany a proto mulzete klepnout na nastroj Arrow a v €asto Options panelu nastroji na

tla¢itko Rotate;

tazenim za polohovaci body pootocte ¢tverec v ramecku 20;

a to je vSe. Situace nyni vypada takto:
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[% File Edit “iew Inget Modify Test Control ‘Window Help
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===
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Jak na obrazku (v zobrazeni
Onion Skin) vidite, ¢tverec se
skutec¢né otaci z jedné polohy do
druhé.

Tvarovy mezisnimkovy pfechod
by se ale spiSe pouZil na jiné
zmény tvaru, nez na tuto ukazku,
kde by asi bylo vyhodnéjsi pouZit
pohybovy tween s definovanym
smérem otaceni a poctem otocek.
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Macromedia FLASH 5
Na zavér

Export a publikovani

Hotovou animaci muizete ulozit pfikazem File > Save ve formatu *.fla, coz je interni format Flashe. Pro
spousténi aplikace v prohlizeci Flash Player pouzijte pfikaz File > Export Movie do formatu *.swf. Prohléd-
néte si nabidku exportnich formatii a vyberte si piipadné jiny, v zavislosti na prohlize¢i, ktery chcete pouzit
pro spousténi animace. Velmi rozsahlé moznosti nabizi prikaz File > Publish Settings, ve kterém muizete na-
stavit velké mnozstvi parametri pro za¢lenéni animace napi. do HTML kodu pro spousténi na webu apod.
Tato problematika je ale jiz mimo ramec této publikace.

Vybrané klavesové zkratky

Prikaz Nabidka Klavesova zkratka Prikaz Nabidka Klavesova zkratka
100% View | Magnification Ctrl+1 Lock Guides View | Guides Ctrl+Alt+;
Add Shape Hint Modify | Transform Ctrl+Shift+H Movie Modify Ctrl+M

Align Window | Panels Ctrl+K Movie Explorer Window Ctrl+Alt+M
Align Center Text | Align Ctrl+Shift+C New File Ctrl+N

Align Left Text | Align Ctrl+Shift+L New Symbol Insert Ctrl+F8
Align Right Text | Align Ctrl+Shift+R Next View | Goto Page Down
Antialias View Ctrl+Alt+Shift+A Open File Ctrl+O
Antialias Text View Ctrl+Alt+Shift+T Open as Library File Ctrl+Shift+O
Blank Keyframe Insert F7 Outlines View Ctrl+Alt+Shift+O
Bold Text | Style Ctrl+Shift+B Paragraph Window | Panels Ctrl+Shift+T
Break Apart Modify Ctrl+B Paste Edit Ctrl+V

Bring Forward Modify | Arrange Ctrl+Up Paste Frames Edit Crl+Alt+V
Bring to Front Modify | Arrange Ctrl+Shift+Up Paste In Place Edit Ctrl+Shift+V
Character Window | Panels Ctrl+T Play Control Enter

Clear Keyframe Insert Shift+F6 Previous View | Goto Page Up
Clear Edit Backspace Print File Ctrl+P
Convert to Symbol | Insert F8 Quit File Ctrl+Q

Copy Edit Ctrl+C Redo Edit Ctrl+Y

Copy Frames Edit Ctrl+Alt+C Remove Frames Insert Shift+F5

Cut Edit Ctrl+X Remove Transform Modify | Transform Ctrl+Shift+Z
Cut Frames Edit Ctrl+Alt+X Reset Text | Tracking Ctrl+Alt+Up
Default File | Publish Preview | F12 Rewind Control Ctrl+Alt+R
Deselect All Edit Ctrl+Shift+A Rulers View Ctrl+Alt+Shift+R
Duplicate Edit Ctrl+D Save File Ctrl+S

Edit Grid View | Grid Ctrl+Alt+G Save As File Ctrl+Shift+S
Edit Guides View | Guides Ctrl+Alt+Shift+G Scale and Rotate Modify | Transform Ctrl+Alt+S
Edit Symbols Edit Ctrl+E Select All Edit Ctrl+A

Fast View Ctrl+Alt+Shift+F Show Al View | Magnification Ctrl+3

First View | Goto Home Show Frame VView | Magnification Ctrl+2
Frame Modify Ctrl+F Show Grid View | Grid Ctrl+”

Frame Window | Panels Ctrl+F Show Guides View | Guides "Ctrl+;"
Frame Insert F5 Snap to Grid View | Grid Ctrl+Shift+’
Group Modify Ctrl+G Snap to Guides View | Guides "Ctrl+Shift+;"
Hide Edges View Ctrl+H Snap to Objects View Ctrl+Shift+/
Hide Panels View Tab Step Backward Control R

Import File Ctrl+R Step Forward Control .

Info Window | Panels Ctrl+Alt+| Test Movie Control Ctrl+Enter
Instance Window | Panels Ctrl+ Timeline View Ctrl+Alt+T
Instance Modify Ctrl+l Undo Edit Ctrl+Z

Italic Text | Style Ctrl+Shift+l Ungroup Modify Ctrl+Shift+G
Keyframe Insert F6 Unlock All Modify | Arrange Ctrl+Alt+Shift L
Last View | Goto End Work Area View Ctrl+Shift+W
Library Window Ctrl+L Zoom In View Ctrl+=

Lock Modify | Arrange Crl+Alt+L Zoom Out \View Ctrl+-
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