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Zaciname

Macromedia Flash je profesiondlnim standardem pro vytvareni plsobivych webovych
stranek a aplikaci.

At uz vytvérite animovand loga, navigacni panely pro webové stranky, dlouhé animace,
celé weboveé stranky pouzivajici Flash nebo webové aplikace, zjistite, Ze Flash je schopnym
a flexibilnim prostfedkem, idedlnim pro vyuZiti vasi kreativity.

Systémové pozadavky pro Flash editor

Pro Microsoft Windows™: procesor Intel Pentium® 133 Mhz nebo ekvivalentni
(doporucuje se 200), na kterém funguji Windows 95 nebo vySSi verze (vCetné
Windows 2000), nebo verze NT 4.0 nebo pozdé;jsi; 32 MB RAM (doporucuje se 64 MB);
40 MB volného mista na disku; barevny monitor s rozliSenim 800 x 600; a mechanika
CD-ROM.

Pro Macintosh®: Power Macintosh (G3, doporucuje se vy$Si), na némz pracuje
System 8.5 nebo jeho pozdéjsi verze; 32 MB RAM volné pouzitelné paméti plus 40MB
volného mista na disku; barevny monitor s rozliSenim 800 x 600 a mechanika CD-ROM.

Systémové pozadavky pro Pfehravac Flash

K prehravani animaci pomoci Pfehravace Flash v prohlizeci je zapotrebi nasledujici
software a hardwar:

Microsoft Windows 95, NT 4.0 nebo pozdéjsi verze; nebo PowerPC s prostfedim
System 8.1 nebo pozdé;si verzi.

Netscape plugin ktery pracuje pod Netscape 3 nebo pozdé&jsi verzi
(Windows 95 a Macintosh).

Pro fungovani ovladacl ActiveX se vyzaduje Microsoft Internet Explorer 3.02
nebo pozdéjsi verze (Windows 95).

Pro fungovani Flash Player Java Edition, je nutny prohlize¢ podporujici Javu.

UVOD - Spréva sité

Instalace Flashe
Pfi instalaci Flashe ve Windows nebo na Macintoshi postupuijte podle téchto krokd:
Vlozte do mechaniky disk Flash 5.

Udélejte nasleduijici :

Ve Windows kliknéte na tlacitko Start > Spustit. Kliknéte na Prochazet a vyberte
soubor Setup.exe na disku Flash 5. Kliknéte na tlacitko OK v dialogovém
okné, ¢imz spustite instalaci.

Na Macintoshi dvakrat kliknéte na ikonu Flash 5 instalator.

Ndsledujte instrukce na obrazovce.

Po skonceni instalace restartujte pocitac.

Co je nového ve verzi 5

Nové vlastnosti verze 5 poskytuji zvy$§ené moznosti pro vytvareni dila, zefektivriuji vasi
praci a ulehéuji komunikaci s programem. Flash 5 také obsahuje velmi rozsifené
moznosti pro vytvareni akci pomoci ActionScript. Viz "Co nového v ActionScript"
v uzivatelské priru¢ce k ActionScript.

Vytvareni nového dila

ZlepSena kontrola barev obsahujici michaci panel, panel pro vyplfiovani a kresleni
Car, panel se vzory a panel nastrojd, ktery umozriuje kontrolovat vyplriovani a kresleni
¢ar a poskytuje roz8ifené moznosti pro kresleni. Viz kapitola 4 "Prace s barvami."

Nova funkce zvyrazriovani vybéru usnadriuje rozpoznani zvyraznénych radkd, vyplini
a skupin stejné tak jako barvy vybranych objektd. Viz "Vybirani objektd".

K uspordddni objektd na ploSe vdm pomohou privodci. Viz "PouZzivani mifizky,
pravodcl a pravitek".

Ndstroj tuzka vam umozni vytvofit pfesné Cary; podobné jako tuzka v Macromedia
FreeHand nebo Macromedia Fireworks. Viz "Pouzivani nastroje tuzka".
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Viastni prace s Flashem

Nové panely pro préci s barvou, typem, akcemi, snimky, situacemi a celymi animacemi
usnadriuji moznosti pfistupu k modifikovani ¢asti ve flashovych animacich.
Viz kapitola 2 "Zaklady prace s Flashem."

Sdilené knihovny vdm umozni pfipojit se k polozkdm knihovny jako externim
prostfedkim. MdlzZete vytvaret znaky pismen a vlozit je do sdilenych knihoven stejné
jako tlacitka, grafiku, animované klipy a zvuky. Viz "Pouzivani sdilenych knihoven".

Macromedia Dashboard poskytuje zplsob jak jednoduse drZet krok s poslednimi
informacemi o pouzivani Flashe. Viz "Macromedia Dashboard pro Flash".

Uzivatelské kldvesové zkratky vam dovoluji vytvaret vase vlastni kldvesové zkratky
pro piikazy a funkce tak, abyste si mohli praci s Flashem pfizpUsobit. Viz "Uzpdsobeni
kldvesovych zkratek".

Diky podpore pro importovani zvukovych soubord formatu MP3 m(izete importovat jiz
zkomprimované zvuky do Flashe. To sniZuje ¢as potfebny k publikovani a exportovani
animace se zvukem, takze nemusite komprimovat zvuky béhem exportu. Pouzivani
zkomprimovanych zvukd zmen$uje velikost souboru hotovych animaci a snizuje
pozadavky na pamét béhem vytvareni. Viz kapitola 6 "Pridavani zvuku."

Interaktivita

Rozsifeny ActionScript poskytuje zvySené schopnosti vytvareni interaktivity ve Flashi.
Blize v uZivatelské pfirucce k ActionStript.

Prohlize¢ animaci vdam umozriuje jednodu$e prohlizet kompletni obsah aktualni ani-
mace a prohlizet panel vlastnosti pro upraveni ozna¢ené polozky. Viz "Pouzivani
prohlize¢e animaci".

Tiskova akce vas necha pfiradit akce pro tisknuti filmovych rdmct z Flash prehravace
jako vektorovou nebo bitmapovou grafiku. Viz UzZivatelska pfiru¢ka ActionScriptu.

RozsiFena integrace s ostatnimi produkty firmy Macromedia

Podpora pro importovani soubord PNG z programi FreeHand a Fireworks vam
umoziiuje tyto soubory importovat pfimo do Flashe jako editovatelnou grafiku
se zachovanim vrstev, textu a dal$ich soudasti. Viz "Vkladani obréazk( do Flashe".

ZlepSena integrace s Macromedia Generator rozsifuje prostfedi pro produkci
Flashovych animaci tak, abyste mohli vytvaret rychle se ménici dynamicky obsah.
Viz "O Generatoru a Flashi".

Zlep$ena integrace s Macromedia Fireworks vdm umozni jednoduse oteviit Fireworks
k editovani bitmapovych obrézkd importovanych do Flashe. Viz "Editace bitmap".

Pruvodce instruktaznimi médii

Balik Flash 5 obsahuje rlizna média, kterd vdm pomohou naucit se rychle program
a stat se zbéhlym ve vytvdreni vlastnich animaci ve Flash Player - v€etné online
ndpovédy, kterd se objevi ve vasem www prohlizedi, interaktivnich lekci, prlvodce,
dvou tisténych knih a pravidelné aktualizované www stranky.

Lekce a pruvodce ve Flashi

Jestlize jste novym uZivatelem Flashe nebo pokud jste pracovali pouze s nékterymi
jeho ¢astmi, zaénéte s lekcemi. Lekce vds uvedou do hlavnich znakUl Flashe a nechaji
vds procvicit si je na zvldstnich pfikladech.

Prlvodce vds uvede do pracovniho procesu tim, Ze vdm ukaZe, jak vytvorit
jednoduchou animaci. Priivodce predpoklada porozuméni tématdm, kterd se probiraji
v lekcich.

Chcete-li zacit s lekcemi, vyberte v menu Help > Lessons > Introduction

Pravodce Pouzivani Flashe a ActionScript Reference

Pouzivani Flashe v sobé zahrnuje instrukce a informace pro pouziti véech nastroj
a pfikazl Flashe. Je k dispozici jednak jako online ndpovéda a jednak jako tisténd
kniha. Online napovéda obsahuje rizné animace v Pfehravaci Flash demonstrujici
efekty a zajimavosti.

Prdvodce ActionScript Reference zahrnuje instrukce a informace tykajici se ActionScript,
véetné psani ActionScript, vytvarfeni interakce s ActionScriptem a uplny slovnik
ActionScript. Je k dispozici jako online ndpovéda i tisténa kniha.

Napovéda Flash

Flash 5 obsahuje tfi systémy ndpovédy: Pouzivani Flashe, ActionScript Referece
a Slovnik ActionScript.

Pro nejlepsi zazitek pfi pouzivani Ndpovédy Flash vam Macromedia velmi doporucuje
pouzit Netscape Navigator 4.0 nebo pozdéjsi verzi nebo Microsoft Internet Explorer
4.0 nebo pozdé&jsi verzi ve Windows a Netscape Navigator 4.0 nebo pozdéjsi verzi
nebo Microsoft Internet Explorer 4.5 nebo pozdé&jsi verzi na Macintoshi. Pokud
pouZzijete verzi 3.0 vaSeho prohlizeCe, je veskery obsah animaci a Napovédy Flash
stdle dostupny, ale nékteré Casti (jako napf. Najit) nebudou fungovat. Spusténi
Flashe a Nédpovédy Flash najednou na Macintoshi mize vyZadovat az 32 MB paméti
v zdvislosti na potfeb& paméti vaseho prohlizece.

UVOD - Spréva sité
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Pouziti Napovédy Flash:
Vyberte si jeden ze tii systémd ndpovédy z nabidky Help menu (Napovéda).
Brouzdejte tématy ndpovédy a vyuZivejte téchto viastnosti:

Obsahy organizuje informace podle pfedmétu. Kliknéte na seznam nejvyssi
urovné pro zobrazeni podtémat.

Index fadi informace jako tradi¢né tistény index. Kliknéte na termin pro skok
na odpovidajici téma.

Hledat najde jakykoliv fetézec znakl ve vSech textech napovédy. Hledat
(search) vyZaduje prohlize¢ verze 4.0 nebo vyssi, ktery pracuje s Javou. Pro
hledéni slovniho spojeni jej vepiste do okna pro vstup textu.

+ Search M=l

Type it the keyword to find [Use a '+' for muliple word searches):

layers

[ Caze senzitive List Topics

Pro hledani soubor(, které obsahuiji dvé klicova slova (napfiklad layers a style), oddélte
tato slova znaménkem plus (+).

+ Search O]

Type in the kepword to find (Uze a '+ for muliple word searches):

lapers + ziyles
[T Caze senztive List Topics

Pro hledani soubord, které obsahuiji slovni spojeni, oddélte slova mezerou.

Tladitka Pfedchozi (previous) a Dal$i (next) vdm umozni pohybovat se v tématech
v ramci uréitého oddilu.

«

Ikona Flash vas odkaze na www stranku Centrum podpory Flash.

macromedia
FLASH
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Macromedia Dashboard proFlash

Macromedia Dashboard pro Flash poskytuje pfistup ke zdrojim rozvojové oblasti
Flash pfimo z aplikace Flash. Macromedia Dashboard pouZzijte, pokud chcete ziskat
informace o rdznych tématech tykajicich se Flashe. Macromedia publikuje na Dashboard
pravidelné novy obsah. Mizete si vybrat, zda chcete obsah Dashboard obnovovat
manualné nebo automaticky.

Pro shlédnuti Dashboard:
Zvolte Help > Macromedia Dashboard.
Kliknéte na tlacitko Dashboard a zvolte téma.
Pro upresnéni, jak ¢asto je aktualizovan obsah Dashboard:

V Macromedia Dashboard vyberte Automatickd aktualizace k pravidelnému
automatickému obnovovani informaci. Pokud chcete obsah Dashboard obnovovat
ru¢né, odznacite predchozi volbu tak, Ze kliknete na tlacitko Aktualizovat.

Poznamka: Abyste mohli obnovit obsah Dashboard, musite byt pfipojeni k internetu

Centrum pro podporu Flash

Webova stranka Centrum pro podporu Flash je pravidelné aktualizovana a poskytuje
nejnovéjsi informace o Flashi, plus rady od zkusenych uzivateld, pokrocila témata,
pfiklady, tipy a dal§i aktuality. NavStévujte proto Casto internetovou stranku
www.macromedia.com/support/flash, abyste se dozvédéli posledni novinky a abyste

védéli, jak nejlépe vyuzit vas program.
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Vyukova lekce

Prehled

Predstavte si, Ze kdysi existoval obchod s papirovymi draky, ktery mél svou vlastni
www stranku. Zdkaznici na tuto strdnku pfichdzeli a prochdzeli statickymi obrazky
s rdznymi draky, aby se rozhodli, kterého z nich si vyberou - to bylo alespori cilem.
Ve skutecnosti vétsiné zdkaznikl stranka pfipadala nudna a ztratili o ni zdjem. Stranka
sice splnila svdj Ucel, ale nepfitahovala zadny zajem.

Nyni si pfedstavte, Ze k této strance miZete pfidat Flash. V této vyukové lekci
(dale jen Lekci) vytvofite www stranku pro létajici draky - interaktivni stranku ktera
navétévnikim umozni prohlizet a navrhovat své vilastni draky. Pokud se zakaznik
rozhodne pro néjakého draka, klikne na tlacitko, které naéte a prehraje animaci
s létajicim drakem. Pro dokonceni ukdzkového pfikladu vyuZijete toho, co jste se naucili
v Lekcich a dozvite se vice o vytvareni animaci. Pfesnéji fe€eno budete plnit tyto Ukoly:

Ménit vlastnosti animace

Importovat, tvofit a ménit objekty vyskytujici se ve vasi animaci

Priddvat k tlacitku zvuk

Pouzivat Plochu (Stage) a Casovou osu (Timeline) ke kompletaci animace
Tvofit animace zobrazujici pohyb a zménu tvaru

Pouzivat postupy umoziujici vétsi interaktivitu a efektivnéjsi tvorbu
Testovat animaci na nataZzeni a prehranfi

Publikovat animaci pro www pfehravani

Vyukova lekce trva priblizné jednu hodinu, zélezi na vasich zkuSenostech.

Co byste méli védét

Ackoliv je Lekce ur€ena pro zaéinajici uZivatele Flashe, je nutno se nejdfive obeznamit
se sedmi zakladnimi lekcemi, které najdete v ndpovédé Flash. Tyto interaktivni lekce,
vytvorené ve Flashi, nabizeji sezndmeni s ndsledujicimi tématy:

Kresleni Tlacitka
Symbol Zvuk
Vrstvy Tvorba animacfi
Tisk
KAPITOLA 1 - Sprava sité 1

Pro prochdazeni interaktivni lekci zvolte Help > Lessons, pak vyberte ze seznamu.
Abyste porozuméli této velké vyukové Lekci jesté Iépe, vyzkousejte si, zda jste opravdu
ddikladné pochopili ldtku, se kterou vas interaktivni lekce seznamily.

Shlédnuti hotové animace

Diive nez zacnete vytvdret svou vlastni animaci, podivejte se na kone¢nou verzi
Lekce, abyste si udélali obrazek o tom, co vytvarite. Dale vds konec¢na Lekce necha
vyzkouset si Casovou osu (Timeline), Prohlize& animaci (Movie Explorer), okno
Knihovna (Library) a Plochu (Stage), abyste porozuméli préci pfi vytvareni animaci.

V adresatfi aplikace Flash 5 otevrete slozku Tutorial > Finished.

Vyberte soubor Kite.swf (Drak.swf) a prfetdhnéte jej do otevieného okna
vaseho prohlizece.

SRk e - Hici ol L | weimel Expuer
Fie Edt ew G Faerie

2oy ] CvnD O Dti g

2] 0ere 1 bp Cempater

Animace Flash maji v editovacim prostredi pfiponu FLA. Animace exportovana
do Prehravace Flash ma pak piiponu SWF.

Kliknéte na tla¢itko Select a kite (Vybrat draka).
Vsimnéte si, Ze kdyz kliknete na toto tlacitko, prehraje se zvuk a objevi
se zvoleny drak.

Kliknéte na tlacitko Select a color (Vybrat barvu).
VSimnéte si, jak drak méni barvu, kterou jste si vybrali.
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Kliknéte na tlacitko Fly it (Pustit draka).

Poslouchejte zvukovou kulisu a sledujte animaci.

Vsimnéte si, Ze ikona, symbol pro klip animace, se pfizplsobila typu a barvé
draka, kterého jste vybrali.

Klip je mensi animace, ktera se pfehrava mimo hlavni animaci.

Pokud chcete zadit prehravat animaci znovu, kliknéte na tlacitko Back (Zpét).

Po skonceni prohlizeni souboru typu SWF mizZete okno bud zavfit nebo
jej nechat otevrené, aby vam poslouzilo jako manual.

Soubor Kite.fla (Drak.fla)

Je dobré prozkoumat hotovy soubor typu FLA, abyste mohli urcit, jak autor soubor
vlastné vytvoril. Je mnoho zpUlsobd, jak k tomuto zkoumani pfistupovat. V této Lekci
budete zkoumat soubor v nésledujicich krocich:

Ve Flashi zvolte File > Open. Pfejdéte do slozky aplikace Flash a oteviete
Tutorial/Finished/Kite.fla
Nyni uvidite hotovou animaci ve vytvarecim prostredi.

Abyste vidéli vice Plochy (Stage) a Casové osy (Timeline), zvolte Window >
Close All panels (Zavfit vSechny panely). Samozrejmé to neni podminkou,
pokud mate vétsi monitor a pracujete ve vétsim rozliSent.

Pro zménu velikosti Plochy a Casové osy, tdhnéte za pricku, kterd oddéluje
Plochu od Casové osy nahoru a dold. Prochézejte Casovou osu, abyste vidéli,
jak jsou organizovany jednotlivé vrstvy.

Jak jste se naucili v lekcich Vytvareni animaci, kliCovy snimek je snimek,
ve kterém definujete zmény v animaci. Pfi pohubu v Casové ose si v§imnéte,
které vrstvy a snimky obsahuji kli¢ové snimky.

Pocatecni a prostfedni kli¢ové snimky se vyskytuiji jako pevné kruhy, zatimco
koncové klicové snimky vypadaji jako malé nacrtnuté obdélniky.

Labels layer
Actions layers Flayhead Frame labels
|
= a0 ?] 5 10 15 20 25
[F labels « + Of[finto [F box [Fboxred
[P actions . s |u |u |u 0
[P border = + @O

[P Pick a Kite Button
olor Button
[F Flyit Button

[P Back Button

[F selection info

[P kite attributes

[F logo
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Pro zobrazeni autorem vytvorenych popiskd, které oznacuji ¢asti animace,
prozkoumeijte vrstvu labels (popisky), coz je prvni vrstva v Casové ose.
Kromé popis(, které identifikuji jednotlivé ¢asti animace, mlzete pouzit popisy
pro navigaci tak, Ze urcite, Zze se prehrdvani posune do prvniho ramu dané ¢asti,
pokud uZzivatel klikne na pfislusné tlacitko. V Lekci se o popisech a presmeérovani
dozvite vic.

Podivejte se na dal$i vrstvu, kterou je vrstva akci animace (Actions). Tato vrstva
urCuje ty snimky, ve kterych je zahrnut ActionScript, skriptovaci jazyk Flashe.
V8echna mald pismenka, ktera vidite v ramu, predstavuji ActionScript.

Vyberte hraci hlavu (Playhead) a pomalu ji posouvejte pres snimky.
Sleduijte, jak zmény v pohybu na Plo$e odpovidaji zméndm v Casové ose.
VSimnéte si ale, Ze jak posouvate prehravani, prfehrava se animace sekvenéné
namisto takového prehravani, jaké vidi uzivatel. Navigace pracujici s pomoci
ActionScript v animaci umozni uZivateli pfeskakovat do uréenych snimk,
na misto toho aby se pohyboval sekvenéné v Casové ose.

Pouziti Prohlizece animaci

Movie Explorer (Prohlize¢ animaci) vam pomUzZe usporadat, umistit a upravovat
slozky animace a je velice prospésny, pokud pracujete na animaci s velkym poctem
polozek. Diky své hierarchické stromové struktufe vdm Prohlize¢ animaci poskytne
nahled do organizace a struktury animace, coz je zvlast uzite¢né pfi praci s animaci
vytvofenou nékym jinym.

Pokud jesté nemate otevien Prohlize¢ animaci, zvolte Window > Movie Explorer
(Prohlize¢ animaci) nebo kliknéte na Prohlize¢ animaci na Startovacf listé
(Launcher bar).

o8

3 AR S AW

Launcher bar
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Pokud je to nutné, zvétsete si Prohlize¢ animaci (tahnéte za dolni pravy roh okna),
abyste monhli vidét stromovou strukturu v tabulce.

Filtering buttons (Filtraéni tladitka) Prohlize¢e animaci zobrazuji nebo
schovdvaji informace.

Filtering buttons Find text box

M avie Explarer

1.2y Mowie Explarer 2| b Triangle indi

Show: | AT ﬂ o) | B &.J

Find: |

Frame 81, [tetra)

i

Frame 94, [tetra red)

frame 101, [tetra orange]
frame 108, [tetra green)
frame 122, (kite Flight)
frame 168, (kite Flight loop)

(=] (=] (=] (=] [=] (=] [=]

Frame 232, [return ko main]

1 astions

1
=]

Frame 1
- ﬂ actions for frame 1
function refreshkite [currentkite] |
loadMovie [currentkie + swf”, "L
chosenkite = currentkite;
i
#include “KiteFunction ke
setProperty ["demokite”, _wisible, F.
stop ()
frame 7

frame 18

[=] [=]

ﬂ actions for frame 16

+ e frame 21 j

¥

Kliknéte na trojuhelnik v pravém hornim rohu Prohlize¢e animaci a v kontextovém
menu, které se vam objevi, se ujistéte, Ze jsou zatrzeny volby Show Movie
Elements (Zobrazit slozky animace) a Show Symbol Definitions (Zobrazit
definice symbold).
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V levé horni ¢4sti okna Prohlize¢e animaci ovérte, Ze jsou oznacena pouze
filtraéni tlacitka Show Text (Zobrazit text), Show Buttons (Zobrazit tladitka),
Movie Clips (Klipy animaci), Graphics (Grafika) a Show ActionScripts (Zobrazit
ActionScript).

Show: | A M) |[@ D) Od| i

Prochdzejte seznamem a divejte se na nékteré polozky zahrnuté v animaci,
abyste si vSimli jejich vztahu k jinym polozkam.

Pokud napfiklad prochazite tlacitko Rokkaku Kite, vidite, Ze je s nim asociovan
ActionScript. Roztahnéte ikonu a uvidite animaci, kterd vam prehraje soubor
typu SWF rokkaku kite, pokud uzivatel klikne na tla¢itko Rokkaku Kite.

wdys Maowie Explarer 21

son [ A @ (@ D 62 i
Find: |
+ ﬂ actions for rokk.aku kite EUTTON ﬂ

= %23 tetrakite BUTTON
+ ﬂ actions for ketra kite EUTTOMN
-1 ¥23  bozkite BUTTON
+ ﬂ actions for box kite BUTTOR
] 1. seleet akite' TEXT J
= $4g  rokkaku kite EUTTOM
ﬂ actions for rokkaku kie EUTTOMN
% on [release] |
gotosndPlay [“kite");
loaddonie [“Fawf, "demokite”];
H
= f4g tetrakite BUTTON
+ ﬂ actions for tetra kite EUTTOM
=423 bonkite BUTTON
+ ﬂ actions for box kite BUTTON
1. zelect a kite' TEXT
=g rokkakukite BUTTON
+ ﬂ actions for rokkaku kite BUTTOM
= f4g tetrakite BUTTON

-
o il artinne farkabes bike BITTOAR J
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Odznacte filtracni tladitko Zobrazit ActionScript a zvolte tladitko Show Frames
and Layers (Zobrazit snimky a vrstvy.

Show: | A ] ﬂ j 7 e

Prejdéte na zacatek Prohlize¢e animaci. Pod vrstvou popisky (Labels), dvakrat
kliknéte na Snimek 43 (rokkaku), abyste posunuli pfehravani v Casové ose
na prvni snimek ¢asti rokkaku.

Objevi se také panely, které maji vztah k snimku.

Chcete-li si prohlédnout néjakou polozku ve stromové strukture, dvakrat
kliknéte na odpovidajici ikonu. Jestlize dvakrat kliknete na ikonu snimku,
prehravani v Casové ose se posune na tento snimek. Jestlize na pfislu$nou
ikonu snimku kliknete dvakrat, objevi se pfislusny asociovany panel, ktery vam
umozni sledovat a ménit vlastnosti polozek.

Odznacte filtraéni tlacitko Show Frames and Layers (Zobrazit snimky a vrstvy).

V réamecku Find text (Hledat text) napiste rokkaku kite BUTTON.
Prohlize¢ animaci zobrazi vysledky vyhleddvani.
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Kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo kliknéte a podrzte Control
(pro Macintosh) na prvni ikoné tla¢itka Rokkaku Kite na seznamu a vyberte
Find in Library (Najit v knihovné) z menu, které se vdm objevi v pravém hornim
rohu Prohlize¢e animaci.

Ewplorer
wdyi Mavie Explorer 21|

shew | A | (B D) 62 K

Find: |rokkaku kite EUTTOM

Scene 1

rokkaku kite BUTTOR

Gaoto Lozation
Gato Symbal D efinition
Select Symbol [nstances

Froperties... !\lf

Rename
Edit in Place...
Edit in Hew Window. .

v Show Movie Elements
v Show Symbol Definitions

Copy Test ta Clipboard
Cut

Copy

Pazte

Clear

Expand Branch
Collapse Eranch
Collapze Others

Frint...

Scene 1-5 F ite BUTTON

Sluzba Najit v knihovné otevre knihovnu, pokud jiz neni otevfena, a zvyrazni
symbol Knihovna.
Knihovna obsahuje a organizuje polozky ve vasi animaci.

Zavrete Movie Explorer (Prohlize¢ animaci).

Pro zavfeni animace zvolte File > Close.
Jestlize jste provedli zmény v animaci, neukladeite je.
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Otevieni uvodniho souboru Definovani vlastnosti pro vytvareni animace Flash

Nyni jste pfipraveni vytvofit svou vlastni verzi ukdzkové animace. Konfigurace vlastnosti animace je obvykle prvnim krokem pfi jeji tvorbé. Pro uréeni
Zvolte File > Open. na:stav’enl, které se bude tykat <.:ele animace, jako je naprllflad r)i(.:.hlost.prehrav,anl ve
snimcich za sekundu (fps) a velikost Plochy a barva pozadi, pouzijete dialogové okno
Ve slozZce aplikace Flash, nechejte zobrazit a otevfit soubor Movie Properties (Vlastnosti animace).
Tutorial/My_kite/MyKite.fla
Uvidite ¢astecné hotovou vyukovou animaci. Zména implicitniho nastaveni animace
Zvolte File > Save As a ulozte animaci pod novym jménem do stejné slozky Zvolte Modify > Movie.

jako MyKite.fla.Vytvorenim kopie souboru umoznite sobé i dal$im uZivatelm

dokon&ovat vyukovy soubor znovu pouzitim MyKite.fla. V dialogovém okné Movie Properties (Vlastnosti animace) ovérte, Ze v textovém

okné Frame rate (Rychlost snimk{) je ¢islo 12.
Jestlize okno Knihovny neni otevieno, zvolte Window > Library. Animace se bude pfehrdvat rychlosti 12 snimk{ za sekundu, to znamena

Poznamka: Pokud dokondujete vyukovy soubor, nezapominejte svou praci pribézné optimalni rychlosti pro prehravani animaci na webu.

ukladat. Kliknéte na okno Background Color (Barva pozadi) pro zobrazeni kontextového
menu a vyberte tmavé Sedou.
Kdyz oznadite barvu, objevi se v poli¢ku u horni ¢asti okna jeji hexadecimalini kéd.
Dokonéeny privodce pouziva $edou barvu s hexadecimalnim kddem #333333.

Frame Rate: fps
Dimenzions: |T-"50 P = |EDD P Cancel

Width Height

Save Default
Match:  Printer | Qontents|

Background Color;  [E

Ruler Units: | Pixels - Help

Pro pouziti vlastnosti kliknéte na tlacitko OK.
Pro dalsi informace o vlastnostech animace viz "Vytvareni nové animace
a nastaveni jejich vlastnosti".
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Vytvareni symbolu

Kromé vkladani objektd nabizi Flash rlizné nastroje, které pomahaiji vytvaret vysoce
kvalitni grafiku a text. V dokonéeném ukdzkovém prikladé se objevuje text, ktery
poskytuje na pozadi informace o vybraném draku. Vy vytvofite symbol, ktery fekne
zakaznikovi néco o tvlrci krabicového draka.

Pozndmka: Pfi praci s ukdzkovym pfikladem se vdm mdze hodit moZnost vrétit se
o krok zpét ve zméndch, které jste ucinili. Flash je schopen vrétit se o nékolik krokU
zpét, v zdvislosti na drovnich krokd zpét, které jste nastavili ve Vlastnostech. Pokud
chcete prejit o krok zpét, zvolte Edit > Undo nebo stisknete Control+Z (ve Windows)
nebo Command+Z (na Macintoshi). M(zete naopak i znovu udélat to, co jste odvolali
tak, Ze vyberete Edit > Redo nebo stisknutim Control+Y (ve Windows) nebo
Command+Y (na Macintoshi).

Zvolte Insert > New Symbol.

V dialogovém okné Symbol Properties (Vlastnosti symbolu), pojmenujte
symbol box TEXT.

Symbol Properties

Mame: |I:u:|:-: TExT]|

Behavior:  Graphic Cancel
" Buttan

" Movie Clip Help

|

Oveéfte si, ze v Behavior (Rezim) je nastavena Grafika, pak stisknéte OK.
Flash se pfepne do rezimu pro editaci symbol0. V§imnéte si, Ze jméno symbolu,
ktery upravujete, se objevi v levém hornim rohu okna. Pozadi okna z(stava
ve stejném stupni Sedi, jaky jste zvolili ve Vlastnostech animace.

V panelu nastroji vyberte Nastroje pro psani textu.
Jestlize neni otevieny Panel znakd, zvolte Window > Panels > Character.

V kontextovém okné Fonty Panelu znak( vyberte _sans.
Va$e animace ve Flashi nahradi font vasi volbou - fontem sans serif, jako
je Arial nebo Helvetica.

V kontextovém okné Velikost pisma najedte mysi na 12 pt.

Stisknéte tlacitko Bold (Tuc¢né).
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Kliknéte na poli¢ko barev, ¢imz se vdm zobrazi kontextové okno, kde vyberte
bilou barvu s hexadecimalni hodnotou #FFFFFF.

A Character 2

[ =
atfe v B I |

s ™ Kemn
sl <]

URL: |

Kliknéte na Nastroje pro psani textu kdekoliv na levé strané okna a napiste
tento text:

"Krabicovy drak byl sestrojen Australanem Lawrencem Hargravem v roce 1893.
Pouzival draka na vynaseni klimatickych pfistrojd vzharu."

Ackoliv jste vybrali bily text, objevi se $edé, aby byl vidét na bilém pozadi
textového ramecku.

Stdle mate oznaceno tladitko Néstrojl pro psani textu. Kliknéte na ovladac
velikosti - malé koleCko v pravém hornim rohu textového okna - a tdhnéte
jej do leva, takze se text zalomi po slové sestrojen.

Text se rozdéli do nékolika fadkd. Jak pohybujete ovladatem velikosti,
meéni se z kole¢ka na &tverec, aby naznadil, Ze napsany text ma nyni
ur¢enou Sitku.

12
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Zména registracniho bodu v textu

Kazdy blok textu, stejné jako ostatni slozky ve Flashi, ma registraéni bod, ktery
aplikace mlze pouzit, aby jej umistila. Zkontrolujete registra¢ni bod vaseho bloku
textu, abyste si ovéfili, Ze se shoduje s registra¢nim bodem dal$ich textovych blokd
animace; to zajisti shodné usporadani blokd.

V panelu nastrojd vyberte éipku.
Na ploSe je oznacen textovy blok.

Pro otevreni Informac¢niho panelu zvolte Window > Panels > Info, nebo kliknéte
na tla¢itko Informaéni panel na Startovaci listé.

+

tr = A L] EmoF L)

Info pansl button

Informacni panel obsahuje malou mrfizku s ¢ernym CtvereCkem, ktery oznacuje
registracni bod. Jestlize se ¢erny CtvereCek nenachdzi v levém hornimrohu
mrizky, kliknéte na levy horni ¢tverecek, ¢imz do této pozice registraéni bod

umistite.
Info Ed
-] bos TEXT
™ W 1984 = L Click this
" b [Be s v.[szo sHuare
R 208 Ho 4040
G: 255 o 404
" E: 255 ty ama
£ 1003

Napiste 0 pro x-ové i y-ové soufadnice a zmacknéte Enter (ve Windows)
nebo Return (na Macintoshi); pak informacéni panel zavrete.

Kliknéte na Scéna 1 v levém hornim rohu okna, abyste se dostali zpét do rezimu
pro editaci animaci.

= Scenel 4] box TEXT

Ve Flashi mlzZete pouzivat nékolik scén, které vkladame pfikazem Insert > Scene.
Ukdazkovy pfiklad pouziva pouze jednu scénu.
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Test animace

Kdykoliv béhem vytvareni animace mizete zkusit, jak bude vypadat a jak se bude
chovat jako soubor typu SWF.

UlozZte svou animace a zvolte Control > Test Movie.
Flash exportuje kopii vasi animace ve formé& SWF.

V SWF souboru kliknéte na tlagitko Kite button (Krabicovy drak) a vS§imnéte
si, Ze namisto toho, abyste vidéli text o krabicovém drakovi, uvidite text
o drakovi rokkaku.Potfebuijete tedy nahradit TEXT o rokkaku spravnym textem
o krabicovém drakovi.

Zaviete SWF soubor a vratte se do editovaciho prostredi Flashe.

Vyména instance

Béhem editace je pomérné bézné, ze budete chtit nahradit jednu instanci jinou,
zvlasté pokud se rozhodnete zménit vd$ vytvor nebo text. Flash tento proces
zjednodus$uje tim, Ze vdm umozni nahradit jednu instanci jinou, pfi¢emz zachova
vlastnosti plivodni instance.

Ve vrstvé popisky (Labels) v Casové ose kliknéte na prvni snimek Box Red
(Snimek 21), abyste presunuli prfehrdvani do sekce, kterd zobrazuje informace
o krabicovém drakovi. Cislo vybraného snimku se objevi na ukazateli stavu
ve spodni &4sti Casové osy.

= 5 Ol 5 10 16 2 25 z
./ labeks + - O|fie o Fboxred [Fbo
! actions « « | |cl |CIL |cchl
! border « + W
./ Pick aKiteButton = =+ [
[+ = = EEE R ENETIRE

Selected frame number

Méte stdle zatrzen nastroj Sipka. Kliknéte na textovou ukézku na Plose, kterd zni
"Rokkaku je japonsky bojovny drak... "
To je text, ktery chcete nahradit textem o krabicovém drakovi, ktery jste vytvorili.

Jestlize Panel instanci nenf vidét, zvolte Window > Panels > Instance.
Objevi se Panel instanci.

14
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V Panelu instanci kliknéte na tlagitko Swapovaci symbol. Vkladani médii

Kromé vytvareni vysoce kvalitniho textu a grafiky mizete do vasi animace ve Flashi
importovat rlzné typy médii. Pro obchod s papirovymi draky chcete zvuk, ktery se
spusti, pokud uZivatel klikne na tlacitko Pust ho! Abyste mohli asociovat zvuk s vasim
tlacitkem, musite nejprve importovat zvukovy soubor formétu MP3. Tim, Ze zvukovy
format zkomprimujete, zajistite, Ze zvukova nahrdvka nezvysi vyrazné velikost vasi

Swap Symbol animace.
B bos TEXT

u '.I)]

V dialogovém okné Swapovaciho symbolu dvakrat kliknéte na ramecek TEXT
v seznamu symbold.

Zvolte File > Import.

Pokud pouzivate operaéni systém Windows, v dialogovém okné Importovat

4 BUTTONS Cancel

e ﬁ zobrazte Tutorial/Mykite v rdmci slozky aplikace Flash a dvakrat kliknéte na
£ back BUTTOMN .
49 bowkite BUTTON wizz.mp3.
{':—' Pokud pouzivate operaéni systém pro Macintosh, zobrazte Tutorial/MyKite
<] color cube BUTTON ve sloZce aplikace Flash. Dvakrat kliknéte na wizz.mp3f, pak kliknéte na
{5 fyit BUTTON Importovat.

] T sttt nuTTON Zvukovy soubor se objevi v okné Knihovna. Abyste si mohli zvuk poslechnout,

vyberte ho a kliknéte na tlacitko Pfehrat v okné Knihovna.

E Help

Na Plose bude stary symbol nahrazen novym. Vlastnosti instance z predesiého symbolu
budou aplikovény na novy symbol. Ly Elﬁ‘{ar
Juttan

Library - myk.ite.fla
47 itemz in library Options

M ame

[4] spoal

- squeak.mp3
[44]  swallow
g]% switch2.mp3

[ TEXT

j Tween 1

o e

13

H@e o4 »

KAPITOLA 1 - Sprava sité 15 16 Uzivatelska pfirucka - FLASH 5



Organizace vasi knihovny

Obecné je v praxi dobré usporadavat si soubory do slozek v rdmci knihovny animaci.
Tato vyukova ukazka potfebuje mnoho souborl s médii, takZe organizace je dileZita.
V této ¢asti presunete vas textovy soubor do Textové slozky a vytvofite slozku pro
zvukové soubory a pak do ni v§echny zvukové soubory presunete.

V menu Library Options (Volby knihovny) vyberte Collapse All Folders (Zavfit
v8echny slozky), abyste vidéli pouze slozky a polozky mimo né.

49 itemg in ibran, - Options ——— Options

menu button

Mame £
g fyiteutTon O
G rokkaku kite BUT
15 tetrakite BUTTO

color cube

j arey mazk

H irvenice

Hge mell »

New Folder button

Vyberte rdmec¢ek symbol TEXT a pretdhnéte jej do Textové slozky.

Dvakrét kliknéte na Textovou slozku, abyste ji zavreli.

VytvoFeni nové slozky pro zvukové soubory

V menu Volby knihovny vyberte New Folder (Nova slozka) a pojmenuijte tuto
slozku Zvuk.

Pokud je to nutné, zmérite velikost okna, abyste vidéli jak soubor wizz.aif tak
slozku Zvuk.

Pro oznadeni vSech ¢tyf zvukovych soubor( podrzte Control (ve Windows)
nebo Command (na Macintoshi) a kliknéte na soubory pipot.mp3, piskot.mp3,
svih2.mp3 a wizz.mp3.

Pretahnéte vybrané soubory do slozky Zvuk.
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Pridani zvuku k tlac¢itku

Kdyz vytvarite symbol tladitka, Flash vytvofi akce pro rdzné stavy tladitka ve vztahu
k ukazateli mySi. Napfiklad pohyb Over predstavuje chovani tlagitka kdyz je ukazatel
nad tla¢itkem. DalSi moznosti chovani tlacitka zahrnuji Up, Down a Hit. Dal&i informace
k moznostem chovani symbold tladitka se dozvite v Lekci o tlacitkach (vyberte Help
> Lessons > Buttons).

Nyni budete priddvat zvuk ke stavu tla¢itka Down, coz znamend, Ze zvuk bude hrat
kdyz uZivatel klikne na tlacitko. Protoze budete pfidavat zvuk k symbolu tlaéitka v knihovné
a nejen k vyskytu symbolu, bude zvuk hrat pro kazdy vyskyt tlacitka.

V Okné knihovny dvojklikem otevrete Slozku s tladitky.

Vyberte symbol tladitka k pousténi draka, potom zvolte Editovat z menu.
Moznosti knihovny. Stejné tak miZete dvakrat kliknout na ikonu symbolu v Okné
knihovny. Flash se pfepne do mddu editovani symbolu.

Zvolte Insert > Layer a pojmenujte novou vrstvu Zvuk. Pamatujte, Zze pokud
chcete vrstvu prejmenovat, mlzete dvojkliknout na jeji jméno.

@ 50
v - - =
2 Laper 1 « « W
[+ &7 m}

K pfiddni prazdného klic¢ového snimku pro vytvdreni animaci, vyberte ramec
Down (Snimek 3) ze Zvukové vrstvy a zvolte Insert > Keyframe.

Pro definovani vlastnosti zvuku, dvakrat kliknéte na Snimek 3 Zvukové vrstvy.
Kromé Zvukového panelu se mohou objevit i dalsi panely.

Ve zvukovém panelu, vyberte wizz.mp3 z kontextového Zvukového menu.
Potom panel zavrete.

Zvolte Edit > Edit Movie nebo kliknéte na Scene 1 v hornim levém rohu okna
pro ndvrat do médu editovani animace z médu editovani symbolu.

Poznamka: Nezapomerite si Casto ukladat svou praci. Nezapomerite také, Ze si
mdzete poslechnout, jak zvuk ve formatu SWF hraje tim, ze zvolite Control > Test Movie.
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Pouzivani Plochy a Casové osy

Nyni, kdyZ jste vytvofili, importovali a modifikovali v8echny slozky vasi animace,
pouZijete Plochu a Casovou osu ke kompletaci celé animace. MiZete objekty vytvotit
rovnou na PloSe (v tom pfipadé se neobjevi v knihovné, pokud jste se nerozhodli
prfeménit je v symbol), nebo mlzete Plochu pouZzit k sestaveni importovanych objektd
pro jednotlivé snimky. Casova osa uréuje, kdy se vase média objevi v animaci pfi
prehravani jednotlivych snimka.

Zmeéna Sirky a vysky tlacitka
Na PloSe jedno z tlacitek Vyber draka chybi: pfidate tlagitko, zménite jeho velikost
a zarovnate ho na Plochu.

Jelikoz symbol tladitka, ktery pfidate do vasi animace je vétsi nez tladitka, které
uz mate na PloSe, pouzijete k zméné velikosti nového tladitka Informaéni panel.

Jestlize neni Informacni panel otevien, zvolte Window > Panels > Info nebo
kliknéte na tlacitko Informacniho panelu ve Startovaci listé.

i

V Casové ose kliknéte na Snimek 1 z vrstvy Kite button (Tlagitko vybrat draka)

Potahnéte tlacitko rokkaku kite BUTTON z Okna knihovny na Plochu a umistéte
ji mezi dal$i dvé tlacitka Vyber draka. Pokud jste hotovi, tlacitka by méla
vypadat takto:

V Informacnim panelu zmérite Sitku (W) na 54,2 a vy$ku (H) na 50,0 a stisknéte
Enter (Windows) nebo Return (Macintosh).

KAPITOLA 1 - Sprava sité 19

Zarovnani objektu na Plose

K zarovndni objektu vzhledem k dal$im objektdm, pouzijete nyni Align panel
(Zarovnavaci panel).

Na PloSe vyberte tlaCitko Vybrat draka, potom vyberte dalsi dvé tlacitka Vybrat
draka tim, Ze na né kliknete a soucasné drzite stisknutou kldvesou Shift.
Casové osa by méla byt stdle nastavena na Snimek 1.

Pokud nevidite Zarovndvaci panel, zvolte Window > Panels > Align.

V zarovndvacim panelu kliknéte na tlacitko Vertical Align Top (Zarovnat svisle
nahoru) - tfeti tlacitko zprava v horni fadé, ¢imz tlaéitka vyrovnate relativné
vzhledem k jejich zaznamenanym umisténim.

Kliknéte na Horizontal Distribute Left (Rozdélit vodorovné vlevo) - treti tlacitko
zprava v prostfedni fadé, ¢imz rozdélite tlacitka rovnomérné od sebe.

Wertical Align Tep button

77 Inf 5% Fil 50 7 T 2R Align
Align:
B & &S m® 4 e o
Distribute: Stage:
=85 B wdd O
Fatch Size: Space:

= 1=l _m
EI 0o o= == I:I!:

V zavislosti na tom, kde jste umistili tlacitko Drak rokkaku, budete muset provadét
dal$i zarovnani tfi tladitek Vybrat draka. MUzZete je upravovat pouZitim dal$ich vyrovna-
vacich tlacitek ve Vyrovndvacim panelu tak dlouho, dokud jste nedosahli
pozadovaného vysledku
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Vytvoreni navigacni akce pro instanci tla¢itka

Flash vam dovoluje pfidat interaktivitu pfiddnim akci do animace. Panel akci vam
pomUze v piidavéni ActionScriptu - skriptovaciho jazyka produktu Flash. MiZete
pouzit panel Akci k prohlizeni, zapisovéni, editovani nebo pfidavani akci k symbolu
nebo ukazce.

Nyni pouzijete Panel akci k vytvorfeni a navigovani akci, které umozni pohyb do
uréitého snimku v Casové ose, kdy? uZivatel klikne na tlagitko Rokkaku Kite.

Vyberte tlacitko Rokkaku Kite na PloSe (k odznaceni stisknéte Shift a kliknéte
na dalsi dve tlacitka Vybrat draka).

Vybrali jste prostrfedni tladitko ze tfi tlacitek Vybrat draka. Panel instanci vam
je mize pomoci identifikovat podle jména. Casova osa by méla stale byt
nastavena na Snimek 1.

Vyberte Window > Action nebo kliknéte na tlacitko Akce v Startovacim panelu
a objevi se panel Akci objektu.

#

Poznamka: Pokud pouzivdte Panel Akci k praci s akcemi pfidruzenymi k objektu, je
panel ozna¢en Object Actions (Akce objektu). Pokud pracujete spiSe se snimky nez
s objekty, Flash zobrazuje Frame Actions (Panel akci snimku).

Kliknéte na trojuhelnik v hornim pravém rohu panelu a zobrazi se vdm kontextova
nabidka. Ovérte si, ze mate vybran Normaini mdd a ne Expertni mdd.
Expertni mdd nabizi moznosti, které jsou uzite€né pro ty, kdo maji zkuSenosti
s ActionScript. V Normalnim médu vam s tvorbou akci pomdhaiji pole s parametry

.
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Bude-li tfeba, kliknéte na trojuhelnik v dolnim pravém rohu v panelu Akci objektu
a otevie se vam tabulka, kterd zobrazuje parametry a mérite velikost okna
dokud nejsou viditelné jak Panel ndstroji tak Seznam akci.

K rozbaleni kategorie vyberte Ikonu akci, potom rolujte Panelem néstroj(
a dvakrat kliknéte na goto.

V kontextové nabidce Type vyberte Frame Label (Popsat snimek).

V kontextové nabidce Frame vyberte popisek rokkaku. Tim specifikujete,
ze kdyz uzivatel klikne na tla¢itko Rokkaku Kite, zobrazi se prvni snimek
animace a uvniti bude ndzev rokkaku.

Odznacdte Go to and Play ve spodni ¢asti panelu Akci objektu.

Obi iohs =]
51 Object Aotions 2/ |»
+ — Object Actions v
@ for o] [ on Creleased
_ gatohndP] ay T
@ for.in setFroperty Y, _wizible, truel;
(# FsCommand ToadMovie ("r.oowf", "demokite"l;
@ Funetion ki
@ geRAL
@ i -
@ include
@ loadMovie
@ loady ariables
@ -
=
Line 2 gotadndPlay [Mrokkaku');
Soene: [<ourrent soenes -]
Type: |Frame Label =]
Frame: ‘mkkaku j
[~ Gotoand Play
& o
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Ukazani spravného draka

Kromé akce Go To, pfidate opatreni, aby se objevil spravny drak, kdyz uZivatel klikne
na tla¢itko Rokkaku Kite.

V nabidce Panelu nastroji dvakrat kliknéte na setProperty
V kontextové nabidce polozky Vlastnosti, vyberte visibility (Viditelny)

Do textového pole Target napiSte demoKite a ujistéte se, Zze Expression,
umistény vedle textového pole, neni oznacen.

V Hodnotovém textovém poli (Value) napiste True a oznacte Expression
vedle textového pole

V nabidce Panelu nastroji dvakrat kliknéte na loadMovie

Do textového pole URL napiste r.swf, coz je ndzev externino souboru s obrdzkem
draka rokkaku.

V kontextové nabidce Location (Umisténi) vyberte Target (Cil).
Do textového pole Location (Umisténi) napiste demoKite.

Ovérte, Ze mate zatrzeno Don t Send v kontextové nabidce Variable (Proménné)
a zadnd z obou moznosti Expression neni zatrzena. Potom zavrete panel
Akci objektu.

Poznamka: Pokud se chcete dozvédét vice informaci o chovani nabidek setProperty
a loadMovie, pouzijte Uzivatelskou pfiru¢ku k ActionScript.
Zamykani objektu

Ted kdyZ jste umistili a zménili tlacitka, uzamknete je, abyste se ujistili, Ze se kvdli
Zadné nepredvidané situaci nepohnou nebo na nich nedojte k néjakym jinym
zméndm.

& 50
i Pick a Kite Button, * % [
! Pick a Colar Button =+ [
4 Flwit Buttan + + N
[+ [ jm}

Ve vrstvé Pick a Kite button, kliknéte na ¢ernou tecku ve sloupci Lock (Zamknout).
Ve sloupci Lock (Zamknout) se objevi ikona visaciho zamku. (Pokud chcete vrstvu
odemknout, kliknéte znovu na ikonu visaciho zdmku).
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Animace instanci

Flash nabizi nékolik odli§nych zplsobl animovani instanci, bud pouZivanim techniky
snimek za snimkem (frame-by-frame), nebo vykreslovaci (tweening) techniky. Pfi
pouzivani vykreslovani (tweening) animace, definujete, jak se objekt objevi v jednom
klicovém snimku, potom definujete, jak se ten samy objekt objevi v dalSim kli¢ovém
snimku. Flash automaticky vytvori animaci mezi obéma snimky. V tomto vyukovém
programu budete vytvdret dva odliSné typy vykreslovaciho efektu: pohybové
vykresleni (Motion tweening) draka a tvarové vykresleni (Shape tweening) provazu.

Jak se dozvite, kterého draka animovat, jestlize vase animace ma devét moznych
kombinaci drak( (tfi modely drak( ndsobeny tfemi barvami drak()? Budete muset
animovat v8ech devét drak(? Nastésti ne. Misto toho pouzijete zprostfedkovatel
draka, ktery vam pom(ize s nastavenim animace. Pozdéji v tomto vyukovém programu
vytvorite funkci, kterd rozpoznd, kterého draka si zdkaznik vybral. Podle informace,
kterou funkce obdrZi, se v animaci misto zprostfedkovatele objevi externi SWF klip
zvoleného draka.

Pfi pfipraveé pro vykresleni potfebujete zménit registrovany bod ve slozkdch draka.

Zmeéna registraéniho bodu
Implicitné je registracni bod symbolu v SWF souboru v jeho hornim levém rohu.

Hegistration point

\

T

Priivodce napojuje zprostfedkovatele draka na externi SWF soubory drakd, ktefi
budou ve vasi animaci pomalu rotovat. Potfebujete zménit registra¢ni bod
zprostfedkovatele ukdzky draka tak, aby kdyz je nahrazen souborem SWF s drakem,
SWF rotoval misto okolo svého levého horniho rohu okolo svého stredu.
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Piikaz Edit Center (Editovat Stfed) vdm umozni vytvofit stfedovy bod rotace ukazky,
ktery je odliSné od stfedového bodu rotace symbolu.

1. V Casové ose, vrstvé popisky najdéte prvni snimek letici smyéky oznaéeného
draka (Snimek 168) a kliknéte na snimek tak, aby se animace nastavila na tuto
pozici

Vyberte draka, ktery se objevi na PloSe.

Jestlize panel Instance neni otevien, kliknéte na néj ve Startovaci listé.

i

Pozndmka: pokud je vybran symbol draka, v panelu Instance je jeho symbol pojmenovan
placeholderKite a jméno jeho vyskytu je demoKite. Pozdéji v priivodci, poté co pridate
ActionScript k vasi animaci, nahradi v prlbéhu prehravani animace vyskyt demokKite
drak, kterého si zéakaznik vybere.

Symbol name

21 ] Instance 2

|iF£| pIacehéIﬂerKite

Behavior: [ Mawie Clin ]

hlame: |demo]ihe

g [ 5| A

Instance name

4. Vyberte Modify > Transform > Editovat Center. Registraéni bod se stane
viditelnym a oznaenym.

5. Na PloSe zatdhnéte registraéni bod, vypada jako maly kfizek, pfiblizné
do stfedu draka.
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Vykresleni pohybu draka

Poté, co si zdkaznici vyberou draka, kliknou na tlacitko Fly It (Pust ho!), aby vidéli
pohyb draka béhem letu. Abyste dosahli efektu leticiho draka po obloze, budete
muset do vasi animace pridat vykresleni jeho pohybu.

K tomu potrebujete definovat vlastnosti draka jako pozice, velikost a rotaci pro vyskyt
v jednom bodé Casové osy a potom pridate novy kli¢ovy snimek, ve kterém véechny
tyto vlastnosti zménite. Flash vytvofi obsah snimkd mezi témito dvéma definovanymi
snimky sam.

Pridani klicového snimku na konec animace

Kdyz pridavate nadefinovany snimek, nezapomerite, Zze ho mizete viozit do jakéhokoliv
mista, v némz chcete animaci zménit; kromé prvniho a posledniho, nemusite rdmce
vkladat na misto, které je v tomto priivodci pfesné specifikovano.

1. V Casové ose, ve vrstvé drak zkontrolujte, Ze je animace nastavena
na Snimku 168.

VSimnéte si ramce, ktery bude oznacovat zacatek vasi animace. Také si vSimnéte
vodicich linek na Plose, které ukazuif trasu, ke které drak pfilne. V Casové ose jsou
tyto cesty v Lekci: vrstva drak, kterd je vodici vrstvou, specidlni vrstva, kterou mlzete
vytvofit, aby vdm pomohla v rozmisténi objektl na Plose.

Vodici linky jsou zde jenom proto, aby autorovi pomohly shromazdit slozky animace
podél trasy; v publikované Flash animaci se neobjevi. Vodici vrstvy miZete rozpoznat
v Casové ose podle jejich ikony.

Congratulations.
Thank you for shopping with Orbit Kites!

You have selected:

invoicePrice

Guide layer icon

& 50

[ Ingo . s O
| kite info header « « @
[ kite info « + 0O
b Guide: kite .« m
[ kite « + O
|/ spool « « @
|27 string .« @
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Pouzijte kontextovou nabidku v okné aplikace vlevo dole, abyste mohli zvétsit Urcéeni pohybového vykresleni (motion tweening)
velikost plochy na 800%.

Nyni, kdyz jste urcili zacatek a konec animace, pouZzijete panel Frame pro zadani

Show Frame pohybu a druhu animace mezi ramy..
Shnw 'ﬁ'" 4 7 "2 . v . ’ . e . v 7
26 V Casoveé ose, ve vrstvé drak kliknéte na jakykoli snimek mezi 168. (zaCatek

?EE‘V animace) a 228. (konec animace), takZze oznacite pouze ramce mezi témito

200% dvéma.

4003
Vyberte Window -> Panels -> Frame a oznacte druh animace Motion z kon

textové nabidky Tweening.

Nyni si véimnéte, Ze trasa neni jeden souvisly tvar — ma malé zalomeni v misté, kde Ovéite si, Ze je zatrzeno Snap (Pfilnuti)

animace kongi. Prilnuti zajisti, Ze instance draka se pfipoji k vodicim linkdm prostfednictvim

V Gasové ose, ve vrstvé drak nastavte animaci na Snimek 229 a zvolte Insert registracniho bodu.

> Keyframe. Zkontrolujte ukazatel polohy v Casové ose dole, abyste se ujistili, [ — =]
Ze jste vybrali spravny snimek. Koncovy snimek se objevi ve snimku 228, coz If?ﬂ
je misto, kde jeho pohyb konéi. =

Se stdle zvétSenou Plochou a animaci nastavenou na snimku 229 vrstvy drak, Label: |

jemné tdhnéte drakem doprava tak dlouho, az je registra¢ni bod na druhé Tweening:lMDtiDn j [V Scale
strané trasy. Definujete, kde drak bude na konci animace. Easing:[0 =

Fiokate: | Auto j |

Options: [ Orient ko path
[~ Synchronize [W Snap

Mdzeme fici, Ze pohybové vykresleni je implementovano spravné, pokud se
v Casové ose mezi definovanymi snimky objevuje pevna ¢dra a snimky maji
svétle modré pozadi.

Spatné implementované vykresleni indikuiji pferusované &ary mezi definovanymi
snimky, coZz se mizZe pfihodit, pokud dojde k nepredvidanému smazani
pocatecniho nebo koncového snimku.

Timeling

v Guide: kite « o+ Off fe
Move kite from here to here L kite « + Ol I]Jg . .
_/ spoal + + W
[+ o || 4] alol ®l el 1 [zoms | oos 4

Pozndmka: pokud uz je registraéni bod na druhé (pravé) strané trasy, vase animace
nebude fungovat. Opakuijte kroky tak, abyste zménili registracni bod, tentokrat pohybuijte
bodem nalevo od mista, kde byl predtim.

Zmeénte velikost na 100%.
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Pfidavani kliéovych snimka doprostied animace
Nyni budete pfidavat kliCové snimky, které uréuji mista, kde se bude animace ménit.

1. V Casové ose, ve vrstvé drak s animaci nastavenou na Snimku 175, stisknéte F6,
abyste pridali kli¢ovy snimek. Na PloSe se drak pohnul podél trasy na pozici
vztahujici se k Snimku 175.

Congratulations.
Thank you for shopping with Orbit Kite

¥You have selected:

Styl

2. VloZte klicové snimky do Snimkd 184, 198, 207 a 214, také ve vrstvé drak.

Velikost a rotace draka

Animace bude vice realistickd, pokud drak bude ménit velikost a rotovat pfi pohybu
po uréené trase. Abyste tohoto efektu dosahli, musite draka zvétsit, zmenSit a rotovat
v mistech, kde jste pfidali kliCové snimky.

1. Se stéle vybranou vrstvou drak, posurnte animaci zpét na Kli¢ovy snimek 175.

Pozndmka: Pokud jste kli¢ové snimky vloZili do jinych poli nez téch, které jsme speci-
fikovali, vSechny tyto zmény vzhledu provadite na téchto kli¢ovych snimcich.

2. V panelu nastroji vyberte Nastroj Sipka a Scale modifier (Méni¢ velikosti).

Na Plo$e kliknéte na vnéjsi okraj a tdhnutim draka jemné zvétsete.

3. Vyberte Rotate modifier (Méni¢ rotace). Na PloSe pohnéte ukazatelem mysSi
nad jednim z roh( okraje draka. Ukazatel se zméni na ¢tyfi zahnuté Sipky
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4. Kliknéte na roh okraje a tahnéte ho tak, aby se drak otocil pfiblizné o 30°
ve sméru hodinovych ruci¢ek.

5. Posurite nastaveni animace na Pole 184. Na PloSe pouzijte Méni¢ rotace,
abyste mohli drakem pohnout priblizné o 60° proti sméru hodinovych rucicek.
Pouzijte Méni¢ velikosti a draka zmenSete. BEhem animace se drak bude jevit
jakoby odlétal pry¢.

6. Posurite nastaveni animace do KliCového snimku 198. Na PloSe pouzijte Méni¢
velikosti k tomu, abyste draka zmensSili.

O i)

7. Pro Kli¢ové snimky 207 a 214 pouzijte Nastroj na zménu velikosti, abyste
mohli draka zvétsit.

8. K prohlédnuti animace leticiho draka potdhnéte nastaveni prehravace animace
ze Snimku 168 do Snimku 228.

Poznamka: Nezapomerite si ¢asto svoji praci ukladat.
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Neustalé opakovani animace

Animace draka se zastavi, kdyz prehrdva¢ dosahne Snimku 228. Aby drak letél
neprerusované, budete muset pridat atribut neustdlého opakovani.

1. Ve vrstvé akci Casové osy, vioZte kliovy snimek na Snimek 228, a potom na néj
dvakrat kliknéte, abyste otevieli panel Akci ramce.

2. Kliknéte na lkonu Actions (akce) k otevieni kategorie, potom dvakrat kliknéte
na goto v nabidce Panelu nastroju.

Fran 3 =]
F Frame Actionsi @ :l
ﬂj| Frame &ctions ﬂﬂ
E Zctions - gotofndFlay "kite fldight Toop"J:
@ break.
@ call
@ Gamment
@ eontinue
@ delete
@ dowhile —
@ duplicateMovieClip
@ elze H
@ else if
@ eusluate
@ For
@ Forin
@ FSCommand
@ funection
@ getURL
@ goto -
| Line 1: gotodndFlay [ 'kite flight loop"];
Sreene: |<current soener ;I
Type: |Frame Label ;I
Frame: (kite flight loop ;I
¥ Gotoand Play
@ a

V kontextové nabidce Type vyberte Frame Label.

V kontextové nabidce Frame vyberte kite flight loop.

Casova osa zahrnuje popisek (label) pojmenovany kite flight loop. Prvni snimek
uvnitf smyc&ky letu je Snimek 168. UrCujete, Ze pfehrdva¢ animace bude
opakovat smy¢ku ze Snimku 228, kde jste vlozili kli¢ovy snimek, zpét ke
Snimku 168, coz je start animace.

5. Ovéfte, Ze je vybréano Go to and Play, potom zaviete panel Akci ramu.
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Vytvoreni vykresleni tvaru (shape tweening) provazu draka

Abyste animovali draka, pouzili jste vykresleni pohybu (motion tweening). Pro animaci
$nlry od draka, pouzijete shape tweening (vykresleni tvaru) : nakreslite tvar (v tomto
pfipadé $ridru) v jednom bodé Casového osy a v dalich bodech zménite jeji tvar.
Flash zméni tvar ve snimcich mezi po¢ate¢nim a koncovym kli¢ovym snimkem, ¢imz

vytvori animaci.

1. V Casové ose, ve vrstvé string (provaz) viozte klicovy snimek (F6) do Snimku 168,
coz je zaCatek animace pohybu draka.

2. V panelu ndstrojd vyberte Nastroj tuzka. Kliknéte na paletu barev a zobrazi
se vdm kontextové okno. Vyberte svétly odstin Zluté.

Z Pencil Mode modifier (MéniCe rezimu tuzky) vyberte Smooth (Vyhladit).

Abyste otevieli panel Stroke (Kresleni &ar), zvolte Window > Panels > Stroke.
Z kontextové nabidky Velikost ¢ary vyberte 2 nebo napiste 2 do textového pole
Velikost ¢ary.

5. Na PloSe nakreslete ¢dru, kterd spojuje civku s provazem s pfibliznym
stfedem draka.

Congratulations.
Thank you for shopping with Orbit Kites!

You have selected:

invoiceColor
‘invoicePrice

To order, please call
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6. Bude-li tfeba, pouzijte ndstroj Sipka pro vybér $ridry na PloSe a pouzijte Specifikace vykresleni tvaru (shape tweening)

opakované Smooth modifier (Méni¢ vyhlazeni) dokud se ¢ara nebude podobat » . , , o . G xe x
P ( vy ) P Jako pfiprava pred samotnym vykreslenim tvaru se muze zdat uZite¢né zamknout

rovazu. . o o X . .
P draka, oblohu a Guide (Privodce) ve vrstve kite (drak) v Casove ose, abyste se vyhnuli
= nestastnému pohnuti téchto objektl na Plose.

Tools
Nk 1. Ve vrstvé provaz kliknéte na jakykoliv Snimek mezi 168. a 229., takZe jsou
= oznadeny pouze snimky mezi témito dvéma kliCovymi snimky.
i A 2. Pokud panel Snimkd nenfi otevien, vyberte Window > Panels > Frame
O O a z kontextové nabidky Tweening (Vykreslovani) vyberte Shape (Tvar).
s Stejné jako ve vykreslovani pohybu nepreru$ovand ¢dra mezi klicovymi rdmy
© & napovidd, Ze je vS§echno v poradku. Casova osa ukazuje vykresleny tvar
A se svétle zelenym pozadim.
]"‘” 3.  Posurite nastaveni animace na Snimek 168. Pomalu potahujte pfehravadem
111, vrv A . ’ v s
5 doprava napfi¢ Casovou osou dokud se provaz neobjevi oddéleny od draka.
;°'°’S Do tohoto bodu Casové osy pfidejte dalsi kligovy snimek.
& &3 Pozndmka: pred tim, nez pridate klicovy snimek, podivejte se na mezeru mezi drakem
mEAD a provazem. Kv(li malé mezefe neni tfeba klicovy snimek piidavat.
Options
m],, 4. Vyberte Ndstroj Sipka v panelu nastrojd. Pokud je oznacéen cely provaz,
R Al amacih kliknéte kdekoli na Ploge, abyste ho odznagdili. Potom potéhnéte vrchol provazu
— tak, Ze se znovu objevi pfipojen ke stfedu draka.
5. Poutijte Néstroj Sipka s vybranym Smooth modifier (M&nigem vyhlazeni) tak,
Ze vyberete a potdhnete provaz z bodu okolo stfedu ¢dry, ale abyste zaroven
. zachovali tvar kfivky.
7. V Casové ose pridejte kli€ovy snimek do Snimku 230 vrstvy string (provaz).

Krome kli¢ového snimku ve Snimku 230 se koncovy kli€ovy snimek objevi
ve Snimku 229.

8. Ve Snimku 231 vyberte Insert (VloZit) > Blank Keyframe (Prazdny kli€ovy snimek),
takZe se provaz od tohoto snimku dal uz v animaci neobjevi.

v o

Nastavili jste animaci tak, ze Snlira draka vypada jako by nikdy nebyla od draka oddélena.
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Pokud pokradujete s pohybem prehravace pomalu doprava, pfidejte kli¢ovy
snimek do vrstvy provazu pokazdé, kdyz uvidite vyznamnou mezeru mezi
drakem a provazem. Potom pokradujte kroky 4 a 5 tak ¢asto jak je to nutné,
dokud nedosdhnete konce animace - Snimek 229.

K prohlédnuti animace presurite pfehrava¢ na Snimek 168 a zvolte Control ->
Play. AZ skoncite s prohlizenim animace, zvolte Control -> Stop.

Poznamka: Nezapomerite si ¢asto ukladat praci.

Pouziti akci a zefektivni prace

Jste pripraveni pfidavat do své animace akce, které uréi, jakého draka si zakaznik
vybral a zobrazi ho se spravnou ikonou. Nejprve pouZijete panel Frame Actions (Akce
snimkd), abyste vytvorili funkci, blok kédu pro opakované pouZiti, ktery provede ukol.
V tomto pfipadé tim Ukolem je nahrat uréenou SWF animaci draka do Prehravace
Flash v zavislosti na tom, kterého draka si uzivatel vybral.

Pozndmka: SWF soubory réiznych modelll a barevnych kombinaci drakd jsou ve sloZce
My_kite.

Kromé funkce, kterou vytvorite, mliZete také pouzivat Include action (VloZenou akci),
¢imz vytvorite odkaz na jinou funkci v externim souboru.

Pozndmka: Neni v moznostech tohoto ukdzkového pfikladu naudit vds syntaxe
ActionScriptu, odkazujeme vas na Referencni pfiru¢ku ActionScript, kde naleznete
dalsi informace o vytvareni ActionScriptu.
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Vytvoreni funkce

Funkce, kterou vytvofite, se bude jmenovat refreshKite (obnovDraka). Pokud si svou
animaci predstavite jako obchod, ktery skladuje draky, za funkci refreshKite si predstavte
prodavajiciho, ktery draka predstavi zakaznikim.

Parametr zvany currentKite (tentoDrak) fekne funkci refreshKite, kterého draka si zakaznik
vybral: jeho barvu a typ. Definice parametru je jednoduchd, znamena, Ze je tim, kdo
preddva informace funkci.

V Casové ose dvakrat kliknéte na Snimek 1 vrstvy akci. Objevi se panel Frame
Action (Akce Snimkd). Pokud je to nutné, zmérite velikost okna tak, abyste
vidéli obé okna. Seznam akci uz zahrnuje ActionScripty, ke kterym pfiradite
nové akce.

Frame Actionz

7 Frame Actions EN L

Frame Actions

Erasic Actions satProperty (demokite", _wisible, falzal;
Actions step O3
Operators
Functions

Properties

0

Objects

Mo action zelected.

Mo Parameters.
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V seznamu Panelu nastrojl kliknéte na ikonu Actions, pak dvakrat kliknéte

na function.

+ Frame Actions

£ | Actions -
break.

call

comment

sontinue

delete

do while

duplicateMovieClip M

evaluate
Far

for.in

9999999 E

F=Command

Mo action selected

Mdzete také pretahnout ikonu function na konec Seznamu akci.

# Frame Actions

Do textového pole Name (Ndzev) napiste refreshKite (obnovitDraka).

5 Frame Astions] 2 [»

+ = Frame Actions -

comment | [ ==tFroparty Cdanckita", _wisibla, falsed;
stop

continue

delete
do while

duplicateMovieClip

evaluate
Far
for.in

FECommand

getlRL

goto

PpNEIPEe9PRE@e

-

Line 3: function refreshiie () {

Hame: |mrrashme

Farameters: |

& &

+ | || Frame Actions Do textového pole Parametry napiste currentKite (tentoDrak). Funkce pouzije

QeI PEed

po— A [ zmi sy Gy s, el parametr currentKite (v sou¢asnosti oznadeny drak), aby identi fikovala
continue z s s s s .

delete spravneho draka, kterého ma zobrazit.

do while

duplicateflovieClip

eualuate
For
For.in

FSCommand

qetURL

goto

Mo action selected.

Mo Farameters.
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5 Frame Astions] 2 [»

+ = Frame Actions -

comment | [ ==tFroperty (denckite"

continue

delete
dor while

duplicatetovieClip

evaluate
Far
for.in

FECommand

getlRL

PpNEIPIO9IRE@d®

goto

-

Line 3: function refreshKite [cumentkite] {

Rame: |rafrashKite

Farameters: |cunentKite
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Stédle méjte otevienu kategorii Akce v seznamu Panelu nastrojU, dvakrat kliknéte V textovém okné Proménna napiste chosenKite (vybranyDrak), jméno proménné.

na loadMovie (nahratAnimaci). Ovétrte, Ze neni zvolen Vyraz, napravo od textového okna.
Prikazujete Flashi, aby nahradil klip animace na Plo$e souborem SWF, V textovém okné Value (Hodnota) napiSte currentKite (tentoDrak). Zvolte
jez je uréen parametrem. Expression (Vyraz) napravo od textového okna.

Do textového pole URL napiste currentKite+".swf"

7 Frame Actions £
Zvolte Expression (Vyraz) napravo od textového pole URL. = 15 et =
" ¥ 7 ; vn s A . " " , P 7] Easic Actions setProperty (demokite’, _wisible, falsel;
Tim, Ze zvolite Vyraz, fikate Flashi, ze currentKite+".swf' neni doslovny fetézec &) o stop O3
o rv . N7z . v , e e | Actions f freshki i ited {
znak(, ale spi$e popis. Funkce pouziva tento popis k uréeni spravného T — Fobon e Cooram it ot ek ta" s
nazvu externiho souboru. 2] Funstions .
1] Froperties
lJ Objects N
7 Frame Actions 20 [
4+ = Frame Actions v A
@] Basic Actions setProperty [ demokite”,
. stop O
ij ftins function refreshkite Ccw R R -
1] Operatars oad ie (currentkdte+ s Line 5: chosenkite = currentiite;
@] Functions ‘Wariable: |chosenKite [ Eupression
ﬂ Froperties i - i
7 Chiecrs | Walue: |currentK|te ¥ Espressian

Line 4: loadkovie [curenttiite+" swf", "demakite");

Vlozeni externi funkce

URL |currentKite"‘.st" [V Espreszion
Location: [Target _+ | [demokite I~ Espression Vo v . , , ;. . . . ,
P B Naucili jste se, Zze funkce je souhrn akci, které pini ukoly v zavislosti na informacich
ziskanych od parametrd. Nyni do svého ActionScriptu viozZite funkci, kterd vytvori
@ o ikonu podle vami vybraného draka.
V kontextovém menu Location (Umisténi) zvolte Target (Cil) a do textového Externi funkce pojmenovana KiteFunction.txt je v textovém souboru ve slozZce
okna napravo napiste demoKite (demoDrak). Tutorial/My_kite ve sloZce aplikace Flash 5. Pro odkaz na externi soubor pouzijete

Vlozenou akci.

Jednim pozitivem odkazu na externi soubor v porovndni se zafazenim funkce jako
soucasti animace je, Zze pokud se funkce zméni, nemusite svou animaci aktualizovat.
Ovétrte, Ze je zvoleno Don t Send (Neposilat) v kontextovém menu Variables Externi funkce ukazuje, jak stru¢ny, a pfesto schopny, mize ActionScript byt:
(Proménné).

Zapamatujte si, ze symbolické jméno pro instanci zprostredkovatel Drak
bude demoDrak.

function generatelnvoice (Style, Color, Price, currentKite) {

V Panelu nastrojd dvakrat kliknéte na set variable, ¢imz definujete novou root.invoice.invoiceStyle = Style;

promennou. _root.invoice.invoiceColor = Color;
Promé&nnd je schrénka, ktera uchovavd informace, napf. o tom jaky drak _root.invoice.invoicePrice = Price;
byl vybran. flyingKite = currentKite;

Ve vasi animaci si proménna pamatuje naposledy vybraného draka. }
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VSimnéte si, Ze funkce neni komentovana. Je vyhodné pfiddvat k ActionScriptu
komentare, coz jsou poznamky o Ucelu skriptu, kterému lIze jinak nékdy
téZce porozumét. Zde je tatdz funkce s vysvétlujicimi komentafi. Komentare
k ActionScriptu jsou oddéleny dvéma lomitky (//), coz Flashi oznamuje, aby
text ndsledujici po dvou lomitkach na dané radce ignoroval.

function generatelnvoice (Style, Color, Price, currentKite) {

//P¥ifadi parametru Styl hodnotu proménné Stylikony
_root.invoice.invoiceStyle = Style;

//P¥ifadi parametru Barva hodnotu proménné Barvaikony
_root.invoice.invoiceColor = Color;

//P¥ifadi parametru Cena hodnotu proménné Cenaikony
_root.invoice.invoicePrice = Price;

//Nastavi stejnou hodnotu proménné letajiciDrak jako je hodnota proménné
tentoDrak

flyingKite = currentKite;

}

Nyni pfidate include (vloZeny) skript, jez spoji interni funkci, kterou jste
vytvofili, s externi funkci.

V Panelu néstrojt Akce snimk{ v kategorii Akce pretdhnéte ikonu include
(vloZzeni) nakonec textu v Seznamu akci.
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Do textového okna Path (Cesta) napiste KiteFunction.txt.

51 Frame Actions, 2 [r

+ = Frame Actionz -
&) actons =] [=etFroperty Tdemelate", Svisible, Falsel
= stoy H
A break P O3

= function refreshiKite (currentiited

@) cal ToadMovie (currentkites  swf', "demo. ..
choserkite = currentiite;

_ 3

(&) continue #include "K1teFunction. txt"

@ delere

@ comment

@) dowhile

@ duplicateMovieClip

@ evaluate

A for

@ for.in

(@) FsCommand
@) function
(@) gqetURL

@ gote

[£ if

@ include -

Line 7: #include "KiteFunction. "

Path: |KiteFunction.tat

Zaviete panel Akce snimkd.

Poznamka: Nezapominejte svou praci ¢asto ukladat.

Publikovani animace

Gratulujeme! Vase animace je uz témeér hotova. Pro dokoncovaci prace pouzijte
pfikaz Publikovat, abyste vytvofili verzi kompatibilni s www s pfiponou SWF.

Pokud pouZzijete pfikaz Publikovat s plvodnim nastavenim, pfipravi Flash va$ soubor
pro publikaci na www. Flash publikuje SWF a HTML soubory s tagy nezbytnymi pro
zobrazeni souboru SWF.

Kdyz vstoupite do potfebnych voleb Publish Settings (Nastaveni publikace), mizete
opakované exportovat do véech vybranych formatl pouhym zvolenim File > Publish.
Flash uloZi nastaveni publikace, kterd specifikujete pro pfislusny soubor, takze kazda
animace ma vlastni nastaven.
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Testovani natahovani animace

Aby mohla byt animace Flash spravné piehrana pres Internet, musi se snimek nahrat
dfiv nez k nému animace dobéhne. Jestlize animace dojde k snimku, ktery nebyl jesté
natazen, zastavi se, dokud nepfijdou potfebna data.

Malé velikosti soubor( Flash nicméné podporuji vcelku rychld stahovani. Bandwidth
Profiler vam pomUze uréit, na kterém misté by se pauzy mohly objevit. Profilovaci pro-
gram graficky ukaze, kolik dat je posilano z kazdého snimku v animaci, v zavislosti na
zvolené rychlosti modemu.

Zvolte Control > Test Movie.
Flash animaci exportuje do SWF souboru a otevre jej v novém okné.

Z nabidky Debug (Ladit) vyberte rychlost, ktera ur¢i rychlost stahovani, jez bude
Flash simulovat.

MUzZete také vybrat Customize (PrizpUsobit), pokud chcete tuto rychlost sami
napsat.

Vyberte View > Bandwidth Profiler (Profilovaci program) a pocita¢ vam prehraje
simulaci stahovani SWF souboru.

Vsechny Srafované sloupce predstavuji snimky vasi animace. Vyska sloupce
predstavuije velikost snimku v bytech a kilobytech. Jestlize sloupec presahne
Servenou ¢dru, znamena to, Ze na tento snimek mdze pfi pfehrévani animace
Cekat.
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Pozndmka: Ackoli Profilovaci program nepoukazuje na zdvazné problémy pri sta-
hovéni ukdzkové animace, mlZete svou animaci optimalizovat pro rychlejsi stazen.
Detaily viz "Optimalizace animace".

Frame number Red line

Mome [ coiiee. [0 (XX IO EXE CIEEEE
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Fuame:

[ECTL
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i e e
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po skon&eni prohlizeni Profilovaciho programu zvolte Nahled > Profilovaci
program, abyste tak tuto volbu odznacili. Zavrete testovaci okno a vratte se
do editovaciho prostredi.

Pouziti pfikazu Publikovat (Publish)

UloZte svou animaci a zvolte File > Publish.

Flash vasi animaci zvefejni vytvofenim SWF souboru a moznd i dalSich soubord,
zalozenych na vlastnostech ve Publish Settings (Vlastnostech publikace). Vase
publikované soubory najdete ve slozce My_kite. Tak jednoduchad je publikace vasich
animaci pro www prehravani.
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Nahled na nastaveni publikace (Publish Settings)

Pouziti Nastaveni publikace vam lehce umozni prenastavit zplsob publikace vaseho
souboru.

K prohlédnuti vasich nastaveni vyberte File > Publish Settings.

7

Flash je plvodné nastaven tak, Ze vytvafi podporovany HTML soubor, ktery zobrazi
animaci Flash nebo alternativni obrazek.

Publish Settings
Formats | Flash | HTHL | oK.
Fublish

Cancel

i,

Tuype: Filename: ¥ Use default names

W HTHL [html]
™ GIF Image [.gif)
[ JPEG Image [ jpg]

[T PNG Image [ prg)

™ windows Projector [ exe)

[~ Macintosh Projector
™ QuickTime [.mav)
[ Real Flayer

Help |

Pokud vyberete format, ktery vyZaduje dal$i nastaveni, objevi se nova tabulka.

Zména nastaveni publikace

Flash pfidéluje implicitné souboru SWF stejné jméno jako souboru FLA. Jelikoz

vytvarite stranku o Létajicich dracich (Orbit kites), pfikazete Flashi, aby soubor SWF
pojmenoval OrbitKites.swf (LétajiciDraci.swf).

Na prehledu Formaty v dialogovém okné Publish Settings (Nastaveni publikace),
odznacte Use default names (Pouzit plvodni jména).

Publish Settings

Formats | Flash | HTHL |
Fublizh
Type: Filename: ™ Use default names
— Cancel
¥ Flash [.swf] |Drb|lK|tes.swf

r |m_l,lK\te.swt
¥ HTML [ htmi) [kt btrnl
™ GIF Image [.gif] [k te. oi

I JPEG Image [jpg) [mykitejpg
[T PMNG Image [.png) [rykite.prg
™ windows Projector [.exe) |myK\te.exe
™ Macintosh Projector [k ite b
™ QuickTime [.mav) |myK\te.mov
[ Real Flayer |myK\te.rm

Help |

V textovém okné Flash (.swf), zvolte plvodni text a napiste OrbitKites.swf
(LétajiciDraci.swf), pak kliknéte na tlacitko OK.

Kdyz budete publikovat svou animaci znovu, Flash vytvoii soubor se jménem
OrbitKites.swf.
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Dalsi kroky

Dokonéenim ukdzkového prikladu jste splinili velky ukol v pomérné kratkém cCase.
Nyni vite, jak provést nasledujici:

Ménit vlastnosti animace

Importovat, vytvaret a ménit prostredky

Priddvat k tlaGitku zvuk

Pouzivat Plochu a Casovy rozvrh ke kompletaci animace
Vytvéret vykresleni pohyb( a tvard

Pouzivat akce pro pfiddni anteraklivity a organizaci editace
Testovat animaci pro stazeni

Publikovat animaci pro prehrani na www

Pfi pInéni hlavnich cild jste se také naudili, jak pInit rizné dalsi souvisejici Ukoly.
Pro pokraCovani vyuky Flashe zobrazte témata v Pouzivani Flashe a Napovéda Flash.
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Zaklady prace s Flashem

Animace vytvorené pomoci produktu Flash jsou animace a grafika uréené pro Webové
stranky. Jsou tvoreny predevS§im vektorovou grafikou, ale mohou také obsahovat
importovanou bitmapovou grafiku a zvuky. Flashové animace mohou byt interaktivni,
takze do nich mohou divaci zasahovat a mlzete vytvaret nelinedrni animace, které
mohou spolupracovat s ostatnimi internetovymi aplikacemi. Webovi navrhari pouzivaji
Flash, aby vytvofili naviga¢ni tlacitka, animovand loga, dlouhé animace se synchroni-
zovanym zvukem a dokonce kompletni webové strénky, které bohaté psobi na smyslové
vjemy. Flashové animace jsou kompaktni vektorovou grafikou, takze se nacitaji rychle
a zméni svou velikost podle velikosti obrazovky ndvstévnika.

Pravdépodobné jste zhlédli a pracovali s mnoha Fleshovymi animacemi na mnoha
Webovych strankdch véetné stranek firem Disney ®, Simpsonovi ®, a Coca-Cola °.
Milidény uzivateld Webu obdrzeli Flash prehrava¢ se svymi poéitadi, prohlize¢i nebo
systémovym softwarem; dal$i si ho stahli z internetové stranky firmy Macromedia.
Flash prehrava¢ je nainstalovan na mistnim pocitaci, kde prehrava animace v prohlize¢i
nebo je samostatnou aplikaci. Prohlizeni Flashové animace prehrdavaéem je podobné
jako prohlizeni videokazety na videorekordéru — Flash prehrdvac je zafizeni pouzivané
k prohlizeni animaci, které vytvéfite ve Flash editoru.

Pokud se chcete s Flashem sezndmit pomoci interaktivni napovedy,
vyberte Help > Lessons > Introduction.

Prubéh prace s programem Flash

Béhem prace ve Flashi vytvafite animaci tim, Ze kreslite nebo importujete jeji slozky,
usporadavéte je na PloSe a animujete pomoci Casové osy. Délate ji interaktivni tim,
Ze pouzivéte akce, takze animace mize reagovat na udalosti specifickymi zplsoby.

Kdyz je animace hotova, exportujete ji jako Flashovou animaci uréenou k pfehravani,
aby mohla byt prohlizena pomoci Flash pfehrdvace nebo jako samostatny Flash
promita¢ tak, aby byla prohlizena prehrdvacem, ktery obsahuje samotnd animace.
Flash mizete prehrédvat nasledujicimi zplsoby:
V internetovych prohlizecich jako jsou Nescape Navigator a Microsoft Internet
Explorer, které jsou vybaveny prehrdvacem Flash

Pomoci Flash ActiveX v Microsoft Office, Microsoft Internet Explorer pro Windows
a v dalSich prostfedich s podporou ActiveX
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V prehrdvadi Flash, coz je samostatnd aplikace, ktera funguje podobné jako
plug-in Flash prehrdvac

Jako samostatny promita¢, coz je animovany soubor, ktery mizZe byt prehrdvan
bez pomoci dalsiho softwaru pro prehrdvani

Pokud se chcete dozvédét vice, podivejte se do kapitoly 14 ,Publikovani a exportovani.”

Vytvafeni grafiky ve Flashi

Flash poskytuje rozmanité metody pro vytvareni plivodnich vytvord a jejich importovani
z ostatnich aplikaci. M{Zete vytvaret objekty pomoci kreslicich a malovacich néstrojl
a ménit vlastnosti existujicich objektd. Viz kapitola 3 ,Kresleni a kapitola 4 ,Prace
s barvami.”

MUzZete také importovat vektorovou a bitmapovou grafiku z ostatnich aplikaci a impor-
tovanou grafiku ménit rovnou ve Flashi. Viz kapitola 5 ,,PouZivani importovanych vytvord.*

Pozndmka: Také mizZete importovat zvuk, coz je popsano v kapitole 6 ,Pridavani zvuku.

Animovani ve Flashi

Pouzivanim Flashe mdZete animovat objekty tak, aby vypadaly, Ze se pohybuiji po Plose,
nebo ménit jejich tvar, velikost, varvu, prihlednost, rotaci a dal$i vlastnosti. MiZete
vytvaret animace pomoci techniky snimek za snimkem, kde vytvafite samostatny
obraz pro kazdy snimek. Také mlzete vytvéret animaci pomoci techniky vykreslovani
pohybu, pfi které vytvofite prvni a posledni snimek, ostatni snimky mezi nimi vytvofi
piimo Flash. Viz kapitola 11 ,Vytvareni animaci.”

Animace mizZete také vytvaret pouZivdnim akce Set Property (Nastaveni viastnosti).
Viz Referenéni pfirucka k ActionScript.

Interaktivni animace ve Flashi

Flash vdm dovoluje vytvéret interaktivni animace, ve kterych vasi divdci mohou pouzit
kldvesnici nebo my$ k tomu, aby skocili do jiné ¢asti animace, hybali s objekty, zadali
informace do formular a provadéli mnoho dal$ich operaci.

MUzZete vytvofit interaktivni animace tim, Ze zaloZite akce pouzitim ActionScriptu.
Pro informace o zaklddani nejbéznéjSich akci se podivejte do kapitoly 12 ,Vytvareni
interaktivnich animaci.“ Pro kompletni informace o pouzivani ActionScriptu se podivejte
do jeho uZivatelské pfirucky.
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Konfigurace serveru pro Flash pfehravac¢

Aby si uzivatelé mohli vasi animaci na internetu prohlédnout, musi byt web server
spravné nakonfigurovan, aby animaci rozpoznal jako soubor uréeny pro pfehravac Flashe.

Je mozné, Ze uz vas server je spravné nakonfigurovan. Abyste otestovali konfiguraci
serveru, podivejte se na TechNote (technické zdznamy) #12696 v Centru podpory
produktu Macromedia Flash, http://www.macromedia.com/support/flash/. Pokud vas
server neni spravné nastaveny, nasledujte instrukce, které vdm s konfiguraci pomohou.

Nastavovani serveru spociva ve spravném nastaveni MIME (standart pro definovani
rGznych typd soubord) typu na serveru tak, aby identifikoval soubory s pfiponou .swf
jako soubory patfici k aplikaci Shockwave Flash. Prohlize¢, ktery pfijme spravny
MIME typ mlze nahrat vhodny pug-in, ovlada¢ nebo pomocnou aplikaci ke zpracovani
a spravnému zobrazeni pfichozich dat. Pokud MIME type chybi nebo neni
serverem spravné dodan, prohlize¢ mize zobrazit chybovou zpravu nebo préazdné
okno se zahadnou ikonou.

Poznamka: kdyz publikujete flashovou animaci, tak ji musite nastavit pro Flash
prohlize¢, aby ji uzivatelé vidéli. Viz kapitola 14 ,Publikovani a exportovani.”

Pro nakonfigurovani serveru udélejte nasledujici:

Pokud je va$e stranka vystavena prostfednictvim poskytovatele Internetu,
kontaktujte ho a Zadejte, aby byl na server pfidan MIME type aplikace
/x-shockwave-flash s pfiponou .swf

Pokud administrujete vlastni server, podivejte se do dokumentace k vaSemu
Web serveru na instrukce ohledné pfidavani a nastavovani MIME typu.
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Bitmapova a vektorova grafika

Pocditate zobrazuji grafiku bud ve vektorovém nebo bitmapovém formatu.
Porozuméni rozdildm mezi témito dvéma formaty vam pom0ize zefektivnit vasi praci.
Pomoci Flashe mizZete vytvaret a animovat kompakini vektorovou grafiku. Mizete
také importovat a manipulovat s vektorovou a bitmapovou grafikou, kterd byla
vytvorena v jinych aplikacich.

Vektorova grafika

Vektorova grafika popisuje obrazky pomoci Car a kfivek, které se nazyvaji vektory
- ty také obsahuiji informace o barvé a pozici. Napfiklad obrazek listu je charakterizovédn
body, kterymi prochdzi ¢ary vytvarejici tvar obrysu listu. Barva listu je uréena barvou
obrysové ¢ary a barvou plochy, ktera ji obklopuije.

Kdyz vektorovou grafiku editujete, ménite vlastnosti ¢ar a kfivek, které popisuji jej
tvar. Mlzete hybat, ménit velikost, tvar a barvu beze zmény kvality jejiho vzhledu.
Vektorové grafiky jsou nezavislé na rozliSeni, coz znamend, Ze mohou byt zobrazeny
na vystupni zafizeni rdzného rozliSeni bez ztraty kvality.
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Bitmapova grafika

Bitmapova grafika popisuje obrazek pouzitim barevnych bod(, nazyvané pixely, které
jsou usporadany do mfizky. Napfiklad obrdzek listu je charakterizovdn uréenym
umisténim a barevnou hodnotou kazdého bodu v mfiZce, takZe obrazek je vytvaren
podobnym zplsobem jako mozaika.

Kdyz editujete bitmapovou grafiku, ménite pixely a ne ¢ary a krivky. Bitmapova grafika
je zavisla na rozliSeni, protoZe data popisujici obrazek jsou fixovana k mrizce urcitych
rozmérQ. Editovani bitmapové grafiky mGze zménit kvalitu jejiho zobrazeni. Obzvlasté
zména velikosti bitmapy mdze zpUsobit, Ze okraje obrazku prezentovany jako body
jsou rozhdzeny po miizce a tak pUlsobi roztfepené. Také zobrazovani bitmapové
grafiky na vystupni zafizeni, které ma mensi rozliSeni nez sdm obrazek znehodnocuje
kvalitu vzhledu.
Pracovni prostredi programu Flash
Kdyz vytvarite a editujete animaci, typicky pracujete s témito kli¢ovymi ¢astmi:

Plocha - obdélnikova oblast, kde se prehrdvaji animace

Casové osa, kde je grafika animovana podle ¢asového rozvrzeni

Symboly - znovu pouzitelné slozky animace

Okno Knihovny, kde jsou symboly usporadany

Prohlize¢ animace, pomoci kterého mate prehled nad animaci a jeji strukturou

Plovouci, upevnitelné panely, které vam dovoluji ménit rzné ¢asti animace
a nastavovat prostfedi editoru tak, aby nejlépe vyhovovalo vasi pracovni
¢innosti.
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Plocha a Gasova osa

Stejné jako filmy jsou Flashové animace rozdéleny do snimkl podle ¢asové délky.
A Plocha je misto, kde skladdte obsah pro kazdy snimek z animace, pfimo kreslite
slozky animace nebo je importujete a urovnavate.

[Sriahs povien |

[2 Fle Edt View Inset Modfy Test Conbiol Window Help JRETES]

0O = & [& ) i v

& Scenel & A
2]

L« | ——— f

fome <] B3 AN A W

Plocha je misto, kde skladate jednotlivé snimky do animace.

Casové osa (timeline) je misto, kde koordinujete naéasovani animace a shromazdujete
vytvory umisténé na oddélenych vrstvdch. Casova osa zobrazuje kazdy snimek v animaci.

I'weened animation

Frame-by-frame animation

Guide layer icon

Empty keyframe Frame View pop-up menu
a
actions + + [] | -~
button « « 0O
v Guide: animation  + « [0
4 animation « « [|ls . . =
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Center frame button Elapsed time
Onion-skinning buttons Frame rate

Selected frame number
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Casova osa je misto kde koordinujete nadasovani animace a shromazduijete vytvory
umisténé na oddélenych vrstvdch

Vrstvy (layers) plsobi jako zapinény povrch prihledného natéru, ktery udrzuje vytvory

7

oddélené, takZe mUlzZete kombinovat rizné ¢asti do soudruzného viditelného obrazku.
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Logo, kfeslo a navigacni tlacitka v animaci jsou na oddélenych vrstvach.

Symboly a instance

Symboly jsou znovu pouzitelné ¢ésti, které v animaci pouzivate. Symbolem mdze byt
grafika, tladitko, animovany klip, zvukovy soubor nebo fonty. Kdyz vytvofite symbol,

je ulozen v souborové knihovné. Kdyz umistite symbol na Plochu, vytvafite instanci
(vyskyt) symbolu.

Symboly zmensuji velikost souboru, protoze nezdlezi na tom, kolik instanci symbolu
vytvorite / Flash ulozi symbol do souboru pouze jednou. Pouzivat symboly (animované
¢i jiné) pro kazdy element, ktery se ve vasi animaci objevi vice nez jednou, je dobry
napad. MdZete ménit viastnosti instance bez jakéhokoli vlivu na jeho symbol a zérover
mdzete zménit symbol, abyste zménili vSechny jeho instance.
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Symbol mdZete editovat umisténim na Plochu. Ostatni souc¢asti na Plo$e jsou viditelné,
ale ztlumené. Symboly miZete také ménit v samostatném okné. Kdyz editujete symbol,
okno Casové osy zobrazuje pouze Casovou osu symbolu, ktery editujete. Viz ,Editovani
symbold*.

MUzZete najit a oteviit symbol v knihovné zevniti Movie Explorer (Prohlizece animaci)
pouzitim pfikazu Find in Library (Najdi v knihovné). Viz ,Pouzivani Prohlizee animaci*.

Pro vice informaci k symboldim a instancim se podivejte do lekce Symboly umisténé
v nabidce Help > Lessons > Symbols a do kapitoly 10 ,,Pouzivani symboll a instanci.*
Editovani symbolu zvlast (vievo) a editovani symboll v jeho kontextu vzhledem k animaci.

B art_flac1 _ O] [, art_flac1 _ O]
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Symboly a interaktivni animace

Symboly jsou také nedilnou soucasti vytvéreni interaktivni animace; miZzete pouzit
instance symbol(, abyste vytvorili interaktivni animaci. Napfriklad mizZete vytvorit symbol
tlacitka, ktery se zméni v zdvislosti na tom, co déld mys$ a umisti instanci symbolu
na Plochu. Pouzijete dal$i typ symbolu nazvany animovany klip, abyste vytvorili
slozitou interaktivni animaci. Viz kapitola 12 ,Vytvareni interaktivnich animaci.”

Okno Knihovny

Okno Knihovny je misto, kde ukladate a usporadavate jak symboly vytvorené ve Flashi,
tak importované soubory zahrnujici zvukové soubory, bitmapovou grafiku a QuickTime
klipy. Pomoci okna Knihovny miZete usporadat jeji polozky do sloZek, podivat se,
jak Casto je polozka pouzivana v animaci a tfidit je podle typu. Viz ,Pouzivani knihovny*.

Library - bee and ball.fla

Jitems in library Optionz
’fﬂ%f?%‘ia"‘;?\%
[8\
.
Mame | Kind | Use Count| Linkage | Date Modified |=
([F4] Bee Graphic - Tussday, Juns 20, 2000 10:43.52 M |
J [areen ball Graphic Tuezday. Juna 20, 2000 10:50:01 AM
j Green ball tween Graphic Tueszday, June 20, 2000 10:50:03 AM

ERe @1 —H

Panely

K prohlizeni, organizovani a ménéni souc¢asti v animaci mlzZete pouzit plovouci pan-
ely, které obsahuiji pfikazy a moznosti vztahujici se ke kazdému jejimu typu. Panely
vam dovoluji ménit symboly, instance, barvy, typ, rdmy a dal$i sou¢ésti. Mzete pan-
ely pouzit, abyste si pfizpUsobili rozhrani Flashe tak, Ze zobrazite panely, které potre-
bujete ke specifické Uloze a ostatni skryjete. Viz ,,Pouzivani panel(“.
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Vytvareni nové animace a nastavovani jejich viastnosti

Pokazdé, kdyZ otevrete Flash, aplikace vytvori novy soubor s pfiponou FLA. V pribéhu
vasi prace mlzete vytvorit dal$i nové animace. K nastaveni velikosti, rychlosti animace,
barvy pozadi a dalSich vlastnosti nové animace pouzijte dialogové okno Vlastnosti
animace.

K vytvoreni nové animace nastavte tyto vlastnosti:
Vyberte File > New.

Vyberte Modify (Zménit) > Movie (Animaci). Objevi se dialogové okno Vlastnosti
animace (Movie Properties).

Pro nastaveni Rychlosti animace zadejte po¢et animovanych snimkd, které
se budou kazdou vtefinu objevovat. Pro mnoho animaci, které se budou
zobrazovat na pocitaci (zvlasté téch, které se budou prehravat na Webové
strance) je postacujici hodnota 8 az 12 fps (snimkd za vtefinu).

Za Dimensions (Rozmeér) zvolte jednu z ndsledujicich moznosti:

Abyste urcili velikost Plochy, na které dojde k prfehravani, zadejte hodnoty
pro Sitku a Vysku. Implicitni hodnota animace je 550 x 400 boddl. Minimdlini
velikost je 18 bodU na 18 bodd; maximum je 2880 x 2880 bodd.

K urceni velikosti Plochy tak, aby bylo na vSech strankdch stejné mista okolo
jejich obsahu, kliknéte na Shoda obsahd. Abyste minimalizovali velikost animace,
tak vyrovnejte vSechny soucasti do levého horniho rohu Plochy nez pouZijete
nastroj Match Contents (Shoda obsah).

Abyste nastavili velikost Plochy na maximalné moznou oblast tisku, kliknéte
na Match Printers (Shoda s tiskdrnou). Oblast je uréena podle velikosti papiru
minus soucasny okraj nastaveny v Oblasti okrajd dialogového okna Nastaveni
stranky (Windows) nebo dialogového okna Tisknout okraje (Macintosh).

Abyste nastavili barvu pozadi vasi animace, vyberte barvu ze vzorniku barvy
Bacground (Pozadi).

Pro pravitka, ktera mizete zobrazit podél horni a boéni strany aplika¢niho okna
vyberte jednotkovou miru z kontextové nabidky Ruler Units (Jednotky pravitka).

Viz ,Pouzivani mfizky, voditek a pravitek”. (MoZnost Jednotky pravitka také

uréuje jednotky pozité v Informaénim panelu.)

Kliknéte na OK.
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Prohlizeni a testovani animaci

Jak vytvarite animaci, budete i potfebovat prehrat, abyste si ji prohlédli a otestovali
interaktivni tlac¢itka. ProhliZet a testovat animaci mlzete v prostfedi editoru Flashe,
v oddéleném okné nebo v internetovém prohlizeci.

Prohlizeni animaci v prostredi editoru

K prohlizeni animaci pouZijte pfikazy z nabidky Control (Kontrola), tladitka na Controller
(Kontrolnim) panelu nebo prikazy zadané z klavesnice.

K prohlédnuti aktualniho obrazu udélejte jedno nasledujicich:
Vyberte Control > Play

Vyberte Window > Toolbars > Controller (Windows) nebo Window > Controller
(Macintosh) a kliknéte na Play

Stisknéte Enter (Windows) nebo Return (Macintosh). Sekvence animace
se pfehrava v okné Movie (Animace) rychlosti, kterou jste pro ni urgili.
Abyste mohli prochdzet snimky animace, pouZijte tla¢itka Step Forward
(O krok kupredu) a Step Backward (O krok zpét) z Kontrolniho panelu nebo
zvolte piikazy z nabidky Control. Stejné tak mlZete stisknout kldvesy ,<“a ,>"
na klavesnici. K pfechodu na prvni nebo posledni snimek pouzijte tlacitko Rewind
(Prvni snimek) nebo Go To End (Posledni snimek) v Kontrolnim panelu.

Pozndmka: K prohlizeni rdmi animace mizete také pfesunout pfehravani. Viz ,Posuv
prehravani.

Prehravani mdzete ménit pouzivanim piikazd v nabidce Control. V§imnéte si, Ze abyste
mohli prohlizet animaci pouzivdnim nasledujicich pfikaz(i, musite zaroven vybrat
Control > Play.

Prehrdni animace v opakujici se smycce:
Vyberte Control > Loop Playback (Pfehrdvani ve smycce)
Prehrani vech scén v animaci:

Vyberte Control > Play All Scenes (Pfehrat v8echny scény)
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Prehrani animace bez zvuku:
Vyberte Control > Mute Sounds (Ztlumit zvuk)
Umoznéni akci snimku nebo akcf tlacitka:

Vyberte Control > Enable Simple Frame Actions (Umoznit jednoduché akce
snimku) nebo Enable Simple Buttons (Umoznit jednoducha tlacitka).

Testovani animaci

Ackoli Flash dokaze animace prehravat v prostredi editoru, mnoho animaénich a interak-
tivnich funkci nefunguje, dokud neni animace exportovana do svého kone¢ného formatu.
Pouzitim pfikazll v nabidce Control mdlzZete aktudini animaci exportovat a rovnou
pfehrat v novém okné. Exportovand animace pouzivd moznosti nastavené v dialogovém
okné Publish Settings (Nastaveni publikovani). Toto okno mdzete také pouzit na to,
abyste otestovali, jak se bude animace stahovat. Viz , Test stahovani animace”. Kromé toho
mUzZete animaci testovat v internetovém prohlize¢i.

Akce pouzité v animaci mlZete také testovat pouzitim Debugger (Ladicich prostredkd).

Viz ,Pouzivani Ladicich prostfedkd“ v kapitole o odstrariovani problémd Referenéni

pfirué¢ky ActionScript.
Otestovani v8ech interaktivnich funkci a animaci:
Vyberte Control > Test Movie nebo Control > Test Scene.

Flash vytvoii animaci uréenou pro Flash pfehrava¢ (soubor SWF), otevre ji ve zvlaStnim
okné a prehrava ji pomoci prehravace. Soubor SWF je umistén do stejné slozky
jako soubor FLA.

Otestovani animace v internetovém prohlizedi:

Vyberte File > Publish Preview > HTML. Viz ,Prohlizeni publikovaného
formatu a nastaveni“.

Ukladani animaci

Soubor FLA mizete uloZit tak, Ze pouZijete jeho aktudini jméno a umisténi nebo ho miZzete
uloZit pod jinym ndzvem a umisténim. K naposled ulezené verzi souboru se miiZete vrétit.

K ulozeni dokumentu:
Udélejte jedno z nasledujicich:
K prepsani aktudini verze na disk zvolte File > Save

K uloZeni souboru do jiného umisténi nebi pod jinym jménem zvolte File >
Save As.

Pokud zvolite pfikaz Save As (Ulozit jako) nebo pokud jste soubor jesté
neuklddali, vloZte ndzev souboru a jeho umisténi.

Kliknéte na Save.
Névrat k pfedchozi verzi souboru:

Vyberte File > Revert (Navrat k pfedchozi).

Pouzivani panelu nastroju

Nastroje v panelu nastrojd vdam umozriuji kreslit, malovat, vybirat a ménit vase vytvory
a zménit nahled na Plochu. Panel néstrojl je rozdélen do Ctyf sekci:

Sekce Tools (Nastrojd) obsahujici kresleni, malovani a néstroje vybérd

Sekce View (Ndhledu) obsahujici néstroje pro pfiblizovani a prepindni do okna
aplikace

Sekce Colors (Barev) obsahujici ménice barevnych vyplni a kresleni ¢ar

Sekce Options (Moznosti) zobrazuje moznosti zmény vybraného nastroje,
které maiji vliv na jeho kresleni nebo editovani.
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Pro informace k pouzivani nastrojd na kresleni a malovani se podivejte do odstavce
,Kreslici a malovaci ndstroje produktu Flash®. Pro informace k pouzivani nastrojd
na oznacovani se podivejte do ,Vybirani objektd“. Pro informace k pouZivani nastrojd

slouzicich k ménéni nahledu se podivejte do odstavce ,Prohlizeni plochy*.
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Zobrazeni a skryti panelu nastroju:
Vyberte Window > Tools (Ndstroje).
K vybrani ndstroje provedte jedno z nasledujicich:

Kliknéte na nastroj, ktery chcete pouzit. V zavislosti na tom, ktery ndstroj jste
si zvolili, se ve spodni ¢ésti panelu néstroji objevi sada modifikator(i (modifiers)

Stisknéte kldvesovou zkratku pfislusného nastroje
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Pouzivani panelu

Plovouci panely vdm pomahaji ménit, organizovat a nahlizet na prvky vasi animace.
Vlastnosti vybraného prvku mdzete ovladat pomoci moznosti, které jsou k nému
k dispozici.

Panely ve Flashi vdam umoznuji praci s objekty, barvami, textem, instancemi, ramy,
obrazy a celou animaci. Napfiklad k vybrani typu vlastnosti znaku pouzijete panel
Characters (Znakd) a ke vkladani popisk( snimku a zvoleni moznosti vykreslovani
pouzijete panel Frame (Snimek). K prohlédnuti Uplného seznamu paneld, které jsou
ve Flashi dostupné zvolte Window > Panels.

Pfi vasi praci mdzete panely zobrazit, skryt, seskupit. MliZete také zobrazit a skryt
nékolik paneld véetné Informacéniho, Michaciho, panelu Instanci, Snimk( a Akci
pouzitim startovaci liSty ve spodni ¢asti okna aplikace.

Panely mlzete seskupovat dohromady tak, abyste je méli usporadédny podle vasich
predstav a toto rozvrZeni potom uloZit. MiZete vratit zobrazeni panelll do plvodniho
rozlozeni (zobrazeni Informaéniho, Michaciho, Znakového panelu a panelu Instanci
na pravou stranu okna aplikace) nebo do uZivatelského rozvrzeni, které jste si dfive uloZili.

VétSina panell obsahuje kontextovou nabidku s dal$imi moznostmi. Kontextova
nabidka je oznacovana Triangle indicating (trojuhelnikem) v pravém hornim rohu panelu.
(Pokud je trojuhelnik Spatné viditelny, tak k tomuto panelu zadnd kontextova nabidka
neexistuje).

? — Iriangle indicating
Options menu
ra B:[51 - '
5 G: (204 -
¥ - BE: [255 =
mAP Alpha: (100 -
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Otevreni panelu:
Zvolte Window > Panels a poZzadovany panel vyberte ze seznamu.
K uzavreni panelu provedte jedno z ndsleduijicich:

Kliknéte na tlacitko Close (Zavrit) v pravém hornim rohu (Windows) nebo levém
hornim rohu (Macintosh).

Zvolte Window > Panels a poZadovany panel vyberte ze seznamu.

Kliknéte pravym tlaéitkem (Windows) nebo zdroven drzte kldvesu Control
(Macintosh) na horni prouzek panelu a zvolte Zaviit panel z kontextové nabidky.

Otevieni nebo zavieni panell pouzitim Startovaci listy (Launcher bar):

V Startovaci liété, kliknéte na tlacitko Info (Informac¢niho), Characters (Znakového)
panelu nebo panelu Instance (Instanci) ¢i Mixer (Michace barev).

Poznamka: pomoci Startovaci listy mizZete otvirat a zavirat také okno Knihovny
nebo Prohlize¢e animaci. Viz ,,Pouzivani knihovny“ nebo ,,Pouzivani Prohlize¢e animaci.

Into pane
Mixer panal
‘ Character pane
i0 _‘jL; iy 3 \_‘_1
T Library window
Actions pane

Wowvie Explorer

Instance panc
PouZiti kontextové nabidky panelu:
Kliknéte na trojuhelnik v pravém hornim rohu panelu a zobrazi se vdm nabidka
Kliknéte na polozku v nabidce
Uzavieni vSech paneld:
Zvolte Window > Close All Panels (Zavfit vSechny panely)
Seskupeni panel(:
Uchytte panel za prouzek a pretahnéte na horni prouzek jiného panelu.
Preneseni panelu do Cela skupiny:

Kliknéte na horni prouzek panelu.
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Preneseni panelu ze skupiny do zvldstniho okna:

Uchytte panel za prouZek a pretahnéte na vnéjsi stranu okna.
Posunuti panelu nebo skupiny paneld:

Uchytte panel nebo skupinu za horni prouzek s titulkem a pretahnéte
UloZenf uzivatelského rozlozeni panel(:

Vyberte Window > Save Panel Layout (UloZ rozvrzeni paneld). Zadejte jméno
rozvrzeni a kliknéte na OK.

Smazani uzivatelského rozvrzeni paneld:

Otevrete slozku aplikace Flash 5 na vasem pevném disku smazte soubor
Panel Sets (Nastaveni paneld).

Zvoleni rozvrZzeni paneld:
Vyberte Window > Panel Sets (Nastaveni paneld).

K nastaveni rozvrzeni do plvodni podoby zvolte z podnabidky Default Layout
(PAvodni rozvrzeni), jinak vyberte viastni usporadani, které jste si drive uloZili.

Zména velikost panelu:

Uchytte pravy spodni roh panelu (Windows) a pretahnéte ho nebo uchytte
a pretahnéte velikost obdélniku pravého spodniho rohu panelu (Macintosh).

Sbaleni panelu nebo skupiny tak, Ze je vidét pouze prouzek s titulkem:

Dvojkliknéte na prouzek s titulkem. Abyste vrétili panel nebo skupinu do jejich
plvodni velikosti, dvojkliknéte na prouzek jesté jednou.

Sbaleni panelu nebo skupiny tak, Ze je vidét pouze prouzek s titulkem (pouze Macintosh:

Kliknéte na tlacitko slouzici ke sbaleni umisténé na pravém konci prouzku
s titulkem. Abyste vratili panel nebo skupinu do jejich plvodni velikosti,
znovu na néj kliknéte.
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Pouzivani kontextové nabidky

Kontextové nabidky obsahuji pfikazy vztahujici se k danému vybéru. Napfiklad pokud
vyberete ram v okné& Casové osy, kontextova nabidka obsahuije pfikazy pro vytvaren,
mazani a ménéni snimkd a kliGovych snimkd.

[} 10 18 20

Create Motion Tween

Inzert Frame
Remaove Frames

- Inzert Keyframe ]
Ingert Blank, Keyframe
Clear Keyframe

Select All

Cut Frames
Copy Frames

Actions

Panels 3

Kontextova nabidka k vybranému snimku
Otevreni kontextové nabidky:

Kliknéte pravym tlacitkem (Windows) nebo stisknéte Control a kliknéte
(Macintosh) na polozku v Casové ose, v okné Knihovny nebo na Plose.

Pouzivani Casové osy
Casové osa organizuje a kontroluje obsah animace ve vrstvach a snimcich z ¢asového
hlediska. Hlavni komponenty Casové osy jsou vrstvy, snimky a prehravani.

Vrstvy animace jsou vyjmenovany ve sloupci na levé strangé Casové osy. Snimky
obsaZené v kazdé vrstvé se zobrazuji v fadé jména vrstvy, smérem doprava. Zahlavi
Casové osy umisténé na jeho vrcholu ukazuje &islo snimku. Ukazatel prehravani
oznacuje aktualni snimek zobrazeny na plose.
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7

Stav Casové osy zobrazeny v jeho spodni &4sti oznaduje aktudini &islo snimku (frame
number), aktudlni rychlost prehravani (frame rate) a zbyvajici ¢as do aktudiniho
snimku (elapsed time).

Poznamka: kdyz je animace prehrdvana, je zobrazovana aktudini rychlost; pokud

pocita nestaci animaci zobrazovat dostate¢né rychle, mize se tato hodnota lisit od
skutecné rychlosti.

['weened animation
Frame oy -frame animation
limeline header
Guide layer icen Playhead
Empty keyframe Frame View pop-up menu

O
L} actions « o+ [] |
O

-/ buttons L]

« Guide: animation  * + O
_/ animation « + [lla . il |
® @ & | ol o] S ] ¢ reoms 03s 4]

Center frame button Elapsed time

Onion-skinning buttons Frame rate

Selected frame number

V Casové ose miizete zménit zplisob, kterym se snimky zobrazuiji a zobrazit ndhledy
obsahu snimk@. Casové osa ukazuje, na kterém misté v animaci dochazi k pohybu,
v€etné animace snimek za snimkem, vykreslovani (tweened) animace a trasy pohybu
objektu. Pro vice informaci k animacim se podivejte na Kapitolu 11 ,Vytvareni animaci.”

Ovladani v sekci vrstvy Casové osy vam umozni skryvat nebo zobrazovat, zamykat,
odemykat nebo zobrazovat obsah vrstev jako obrysy. Viz ,,Upravovani animace®. Dale
mUzete vkladat, mazat, vybirat a premistovat snimky. Snimky miZete také pretahnout
na nové umisténi, at uz do stejné nebo jiné vrstvy. Viz ,Prace s rdmy v Casové ose“.

Zména umisténi Casové osy

Casové osa se implicitné objevuje nad Plochou, v horni &4sti okna aplikace. Abyste
zménili jeji umisténi, mlizete Casovou osu ukotvit doli nebo na stranu hlavniho okna
aplikace nebo ho zobrazit v samostatném okné. Casovou osu miiZete také skryt.
Abyste zménili podet viditelnych vrstev a snimkd, mézZete zménit velikost Casové osy.
Pokud je v Casové ose vice vrstev nez mize byt zobrazeno, mlizete si dal$i vrstvy
prohlédnout tak, Ze pouzijete rolovaci liSty na jeho pravé strané.
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Presunuti Casové osy:
Presun z oblasti nad zahlavim Casové osy.

K ukotveni pretahnéte Casovou osu na okraj okna aplikace. Abyste zabrnili
ukotvovani béhem premistovani, zmacknéte klavesu Control (Windows
i Macintosh).

Rozsifeni nebo zkraceni ndzvu poli vrstvy:
Pretahnéte sloupec oddélujici ndzvy vrstev a &ast s rdmy od Casové osy.
Abyste zménili velikost Casové osy, provedte jedno z nasledujicich:

Pokud je Casova osa ukotvena v okné aplikace, pretahnéte sloupek oddélujici
Casovou osu od okna aplikace

Pokud Casova osa neni ukotvena v okné aplikace, pretahnéte pravy dolni roh
(Windows) nebo obélnik uréujici velikost v pravém dolnim rohu (Macintosh).

PFesun ukazatele prehravani

Ukazatel pfehravani (playhead) se pohybuije pres Casovou osu a tim ukazuje aktudl-
ni snimek zobrazeny na Ploge. Zahlavi Casové osy ukazuje &isla snimk{ animace. K
tomu, abyste zobrazili snimek na PloSe, musite pohnout ukazatelem prehravani na
snimek v Casové ose. Pokud pracujete s velkym poétem snimk{ a nem(izete je v
Casové ose zobrazit najednou, miiZete ukazatel prehravani v Casové ose umistit
doprostred a tak jednoduseji najit spravny snimek.

Prechod na snimek:

Kliknéte na umisténi snimku v zéhlavi Casové osy nebo pretdhnéte ukazatel
pfehrdvani na Zadouci pozici.

& 5Ol 10 5 2w 3 4
L2 Layer 2 e« Ol |]|.| %
B Tweened . |:|J=| -
[+ & @ [ 4] alal B e e [zems 03 4] |

Umisténi ukazatele prehravani doprostfed animace:

Kliknéte na tlacitko Center Frame button (Vyrovnat ram na stfed) ve spodnfi
¢asti Casové osy.

Zména zobrazeni snimka v Gasové ose

V Casové ose mlizete ménit velikost snimk( a zobrazovat jejich sekvenci s barevnymi
poligky. Do Casové osy mizZete také zahrnout ndhled zmenseniny obsahu snimku.
Tyto zmen$eniny jsou uZite¢né k tomu, abyste méli o animaci prehled, ale zabiraji
zvlastni misto na obrazovce.

Zména zobrazeni snimkd v Casové ose:

Kliknéte na tladitko Néhled snimku v pravém hornim rohu Casové osy (vypadd
jako plot) a zobrazi se vam kontextova nabidka

Vyberte z ndsledujicich moznosti:

Abyste zménili Sitku policka snimku, vyberte: Tiny (Drobny), Small (Maly), Normal
(Normalni), Medium (Stfedni) nebo Large (Veliky). (Nastaveni Sitky na Veliky snimek
je uZite¢né pro zobrazeni detaild zvukové krivky.)

Pro zmengeni vysky radkl bunék ve snimku vyberte Short (Krétky).

K zapnuti nebo zapnuti tdnovani sekvenci snimku vyberte Tinted Frames (Ténované
snimky).

K zobrazeni zmen$enin obsahu kazdého snimku upravenych tak, aby se shodovali
se snimky Casové osy, vyberte Preview (Ndhled). MdiZe to zp(isobit zdanlivé odlignou
velikost obsahu.

Abyste zobrazili zmenSeniny kazdého plného snimku (vCetné prdzdného mista),
vyberte Preview in Context (Nahled v $irSi souvislosti). To je uzite¢né k prohlédnuti
zpUsobu, jakym se jednotlivé ¢&sti v pribéhu animace ve snimcich presunuji, ale tyto
pohledy jsou obecné mensi nez s volbou Nahled.

Frame View button

Tiry
Small

v Mommal
hedium

1 tzops o0s A|] | Lage

Shart

v Tinted Frames

Preview

Prewiew [n Contest
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Kontextova nabidka Nahledu snimku
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Tvorba popisku snimku a komentaria k animaci

Popisky snimku jsou uZiteéné pro identifikaci kli¢ovych snimk(i v Casové ose a pokud
na né odkazujete v néjaké akci (napf. Go to), mély by byt pouzity misto &isla snimku.
Pokud pfiddvate nebo odebirdte snimky, presunuje se popis s tim snimkem, ke
kterému byl plvodné pripojen, i kdyz se ¢islo snimku mize zménit. Popisy jsou
exportovdny s daty animace, takZe abyste minimalizovali velikost souboru, vyhnéte se
dlouhym nazviim.

Komentare ke snimku jsou uZite¢né pro pozndmky uréené pro vds i dalsi lidi, ktefi
pracuji na stejné animaci. Komentdre nejsou exportovdny s daty animace, takZe je
mdZete psat tak dlouhé, jak chcete.

Vytvoreni poznamky nebo popisu ke snimku:
Vyberte rdm a zvolte Window > Panels > Frame.

V panelu Frame zadejte text pro popisek nebo komentar do textového pole Label
(Popisek). K vytvoreni textového komentare zadejte na zacatek kaZzdého radku
textu dvé lomitka (//).

Prace se snimky v Casové ose

V Casové ose pracujete se snimky a kli¢ovymi snimky. Kli¢ovy snimek je snimek, ve
kterém definujete zménu v animaci nebo vkladate akce, abyste animaci zménili.
Klicové snimky jsou dlleZitou soucasti vykreslované (tweened) animace. Pfesunutim
kli¢ového snimku v Casové ose miizete ménit délku vykreslené animace.

Se snimky a kliGovymi snimky mdZete provést nasledujici zmény:
Vlozit, vybrat, smazat a prfesunout
Pretahnout je do nového umisténi na stejné nebo odlisné vrstvé
Kopirovat je a vkladat
Prfeménit kliCové snimky na snimky

Pretahnout polozku z okna Knihovny na Plochu za uc¢elem jejiho pridani
do aktudlniho kli¢ového snimku

Casovd osa poskytuje nahled na vykreslené snimky animace. Pro informace k editovani
vykreslenych snimkd se podivejte do Kapitoly 11, ,Tvorba animace.”
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K priddni snimk& do Casové osy provedte jedno z nésledujicich:
K pfidéni nového snimku zvolte Insert > Frame.

K vytvoreni nového kli¢ového snimku zvolte Insert > Keyframe, nebo kliknéte
pravym tlacitkem mysi (Windows) nebo kliknéte a zaroven drzte stisknutou
klavesu Control (Macintosh) na snimku, kde chcete kliCovy snimek
umistit a z kontextové nabidky vyberte Insert Keyframe.

K vytvofeni nového préazdného kli¢ového rdmu vyberte Insert > Blank Keyframe,
nebo kliknéte pravym tlacitkem mysi (Windows) nebo kliknéte a zarover drzte
stisknutou kldvesu Control (Macintosh) na snimku, kde chcete kli¢ovy snimek
umistit a z kontextové nabidky vyberte Insert Blank Keyframe.

Ke smazani nebo zméné snimku nebo kli€ového snimku provedte jedno z nasleduijicich:

Ke smazéni snimku, kli¢ového snimku nebo sekvence snimkd, vyberte snimek,
klicovy snimek nebo sekvenci snimky a zvolte Insert > Delete Frame, nebo
kliknéte pravym tla¢itkem mysi (Windows) nebo kliknéte a zaroveri drzte
stisknutou kldvesu Control (Macintosh) na snimku, kli¢ovy snimek nebo
sekvenci znak( a z kontextové nabidky vyberte Delete Frame. Okolni snimky
zQstavaji nezménény.

K presunuti kliGového snimku nebo sekvence snimkd je pomoci mysi pretdhnéte
do pozadovaného umisténi.

Ke zvySeni doby trvani klicového snimku ho se stisknutou kldvesou Alt (Windows)
nebo Option (Macintosh) pretdhnéte mysi do konec¢ného snimku sekvence
nové doby trvani.

Ke kopirovani kli¢ového snimku nebo sekvence snimkd pomoci mysi, kliknéte
na né se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Macintosh)
a pretdhnéte do nového umisténi.

Ke kopirovéni a vklddani snimku nebo sekvence snimkd, oznacéte snimek
nebo sekvenci a vyberte Edit > Copy Frames. Vyberte snimek nebo sekvenci,
kterou chcete nahradit a zvolte Edit > Paste Frames.

K pfeméné klicového snimku na snimek vyberte kli¢ovy snimek a zvolte
Insert > Clear Keyframe, nebo kliknéte pravym tlacitkem mysi (Windows)
nebo kliknéte a zaroveri drzte stisknutou kldvesu Control (Macintosh) na kli¢ovém
snimku a z kontextové nabidky vyberte Clear Keyframe. Vyprazdnény kli¢ovy
snimek a vSechny snimky az do nasledujiciho klicového snimku jsou nahrazeny
obsahem snimku, ktery vyprazdnénému kliCovému snimku pfedchazel.
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K zménéni délky vykreslené (tweened) sekvence, zatdhnéte pomoci mysSi
zacate¢ni nebo konecny klicovy snimek doprava nebo doleva. Abyste zjistili,
jak zménit sekvenci snimek za snimkem, podivejte se na odstavec ,Tvorba
animace snimek za snimkem®.

K pfidani polozky z knihovny do aktudlniho kliCového snimku, pretdhnéte
polozku z okna Knihovny na Plochu.

Pouzivani scén
Pro tématickou organizaci vasi animace mdZete pouzivat scény. Napfiklad mizZete

pouzit zvlastni scénu pro Uvod, nahrani vzkazu a pro seznam lidi, ktefi se na tvorbé
animace podileli.

Kdyz publikujete animaci Flash, kterd obsahuje vic nez jednu scénu, pfehraji se scény
v souboru SWF v jedné sekvenci v takovém poradi, v jakém jsou usporddany na Panelu
scén ve FLA souboru. Snimky v souboru SWF jsou ocislovany za sebou ve scéndéch.
Napfiklad pokud obsahuje animace dvé scény, z nichZ kazdy ma deset snimka,
snimky ve Scéné 2 jsou ocislovany 11 - 20.

Scény mUlzete pfiddvat, mazat, duplikovat, pfejmenovavat nebo ménit.

Pro zastaveni nebo pozastaveni animace po kazdém scéné nebo pro umoznéni
uZivateli navigace v nelinearnim poradi mlzete pouzit akce. Viz Kapitola 12 "Tvorba
interaktivnich animaci".

e
|

Duplicate scene l!\'-: move scene
Add scenc
Zobrazeni Panelu scén :
Zvolte Window > Panels > Scene
Prohlizeni urcité scény :

Zvolte Window > Go to a pak vyberte jméno scény z podnabidky.
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Pro pfidani scény provedte jedno z nasleduijicich:

Kliknéte na tlacitko Add Scene v Scene panel (Panelu scén).

Zvolte Insert > Scene.
Pro smazani scény provedte jedno z nasleduijicich :

Kliknéte na tlacitko Delete Scene na Panelu scén.

Otevrete scénu kterou chcete smazat, a zvolte Insert > Remove Scene.
Zména ndzvu scény:

Dvakrét kliknéte na jméno scény v Panelu scén a zadejte nové jméno.
Duplikace scény:

Kliknéte na tlacitko Duplicate Scene na Panelu scén.
Pro zménu poradi scén v animaci:

Pretdhnéte jméno scény do jiného mista na Panelu scén.

Pouzivani knihovny

Knihovna v animaci Flashe uchovdvd symboly, v€etné téch, které byly ve Flashi
vytvofeny a téch, které byly do Flashe importovany, a umozriuje vam tyto soubory
prohlizet a organizovat béhem vasi prace. Okno Knihovna zobrazuje posuvny seznam
se jmény vSech polozek obsazenych v knihovné. Ikona vedle jména poloZzky v knihovné
vyjadfuje typ souboru dané polozky.

Kdyz v okné Knihovna vyberete poloZku, objevi se miniaturni ndhled na polozku v horni
¢asti okna Knihovna. Jestlize je zvolena polozka animovand nebo je to zvukovy soubor,
mUzete pouZit tlacitko Play v okné Knihovna nebo ovlada¢ pro pfehrani (controller).

Polozky knihovny mizZete organizovat do sloZek. Sloupce v okné Knihovna zobrazi
jméno jakékoliv polozky, jeji typ, ¢islo predstavujici pocet jejiho pouziti v souboru, jeji
odkazovaci status (je-li poloZka asociovana se sdilenou knihovnou) a datum, kdy byla
naposledy upravena. PoloZky v okné Knihovna mdZete sefadit podle kteréhokoliv
sloupce. Okno Knihovna také obsahuje kontextové menu Options (Volby) s volbami
pro uUpravu polozek knihovny.

Pro editaci poloZek knihovny, véetné importovanych soubord, zvolte options z menu
Library Options (Volby knihovny). Importované soubory mizete po jejich Upravé v externim
editoru aktualizovat pouzitim volby Update (Aktualizovat) ve Volbach knihovny.

Pfi préci s Flashem mzete oteviit knihovnu k jakémukoliv FLA souboru, ¢imz si zpfis-
tupnite polozky knihovny daného souboru pro aktudlni animaci.

Ve Flashi také mlzete vytvaret stdlé knihovny, které budou k dispozici, kdykoliv
spustite Flash. Flash také obsahuje nékolik vestavénych knihoven, obsahuijicich tlacitka,
grafiku, klipy a zvuky, které mlzete pfiddvat do svych vlastnich animaci. Seznam
vestavénych knihoven a stalych knihoven, které vytvofite, se nachazi pod volbou
Window > Common Libraries (Spole¢né knihovny). Viz "Préce se sdilenymi knihovnami".

Knihovnu mlzete exportovat do URL pro vytvoreni shared library (sdilené knihovny),
coz vam dovoli odkazovat se na polozky knihovny jakékoliv animace Flash. Viz "Pouzivani
sdilenych knihoven".
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Pro zobrazeni okna Knihovna provedte jedno z nasleduijicich:
Zvolte Window > Library.

Kliknéte na tla¢itko Knihovna na Startovaci listé okna aplikace.

KAPITOLA 2 - Sprava sité 73

74 Uzivatelska pfirucka - FLASH 5



PouZiti polozky knihovny v aktudlni animaci:

Pretahnéte polozku z okna Knihovna na Plochu. PoloZka je pfidana do aktudlni

vrstvy.
Otevreni knihovny z jiného souboru Flash:
Zvolte file > Opes as Library (Otevfit jako knihovnu).
Presurite se na soubor, jehoz knihovnu chcete oteviit, a kliknéte na Otevrit.

Knihovna zvoleného souboru se otevie v aktualnim okné se jménem souboru v horni
¢asti okna Knihovna. Pro pouziti poloZek z knihovny vybraného souboru v sou¢asné
animaci pretahnéte polozky do okna Knihovna aktudini animace.

Pro zménu velikosti okna Knihovna provedte jedno z nasleduijicich:
Tdhnéte za pravy dolni roh.

Kliknéte na tladitko Wide State (Siroky stav) pro zvét$eni okna Knihovna,
takze budou zobrazeny v§echny sloupce.

Kliknéte na tladitko Narrow State (Uzky stav) pro zmengeni $itky okna Knihovny
jen na sloupec Nézev.

Zmeéna Sitky sloupce:

Umistéte ukazatel mezi zahlavi sloupce a tahnéte s nim, ¢imz zménite velikost.
NemdiZete ménit poradi sloupc.

Pouziti menu Volby knihovny:

Kliknéte na trojuhelnik v pravém hornim rohu okna Knihovna, ¢imz se vam
zobrazi kontextové menu.

Kliknéte na polozku v menu.

Prace se slozkami (folders) v okné Knihovna

Pouzitim slozek mUzete organizovat poloZky v okné Knihovna, podobné jako v
Préizkumikovi ve Windows nebo Hledaci na Macintoshi. Kdyz vytvafite novy symbol,
je ulozen ve zvolené slozce. Jestlize neni vybrdna zadna slozka, je symbol uchovén v
kofenovém adresari knihovny.

Vytvoreni nové slozky:

Kliknéte na tlacitko New Folder (Nova slozka) ve spodni ¢asti okna Knihovna.
Pfesun polozky mezi slozkami:

Pretahnéte polozku z jedné slozky do druhé.
Pro otevfeni nebo zavieni slozky provedte jedno z nasledujicich:

Dvakrat kliknéte na slozku.

Vyberte sloZku a zvolte Expand Folder (Rozbalit sloZzku) nebo Collapse Folder
(Shbalit slozku) z nabidky Volby knihovny.

Otevreni nebo zavieni vSech slozek:
Zvolte Expand All Folders (Rozbalit vSechny slozky) nebo Collapse All Folders
(Sbalit vSechny slozky) z nabidky Volby knihovny.

Razeni polozek v okné Knihovna

V okné Knihovna Ize polozky fadit alfanumericky podle jakéhokoliv sloupce.
Razeni poloZek vdm umozni vidét pfibuzné polozky pohromadé. Polozky jsou
sefazeny v ramci slozek.

Serazeni polozek v okné Knihovna:

Kliknéte na zahlavi sloupce, podle néhoz chcete polozky radit. Kliknutim
na trojuhelnikové tlacitko napravo od zahlavi sloupce obratite poradi polozek.
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Editace polozek v knihovné

Jakeékoliv polozky knihovny Ize editovat ve Flashi nebo, v pfipadé importovanych
soubord, v jakémkoliv externim editoru.

Editace polozky v knihovné:
Zvolte polozku v okné Knihovna.
Z menu Volby knihovny vyberte jedno z ndsleduijicich:
Zvolte Editovat pro Upravu polozky ve Flashi.
Zvolte Editovat pomoci a vyberte externi aplikaci, v niz si prejete polozku
upravovat.
PFejmenovani polozek v knihovné

Polozky v knihovné Ize prejmenovat. Zména jména polozky importovaného souboru
neméni jméno daného souboru.

Pro pfejmenovani polozky knihovny provedte jedno z nasledujicich:
Dvakrét kliknéte na jméno polozky a zadejte nové jméno do textového pole.

Vyberte polozku a kliknéte na ikonu vlastnosti v dolni ¢asti okna Knihovna.
Zadejte nové jméno do dialogového okna Symbol Properties (Vlastnosti
symbolu) a kliknéte na tlacitko OK.

Vyberte polozku a zvolte Rename (Pfejmenovat) z menu Volby knihovny,
pak zadejte nové jméno do textového pole.

Kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) na polozku a z kontextového menu vyberte Pfejmenovat,
pak zadejte nové jméno do textového pole.

Vymazani polozky v knihovné

Jestlize smaZete polozku z knihovny, v8echny instance a uddlosti této polozky v animaci
budou také smazany. Sloupec Use Count (Stav pouzit) v okné Knihovna ukazuje,
zda je polozka pouzivana.

Smazani polozky knihovny:

Vyberte polozku a pak kliknéte na ikonu s koSem na odpadky v dolni ¢asti
okna Knihovna

(m|

Nalezeni nepouzivanych polozek knihovny

Pro zmenseni velikosti FLA souboru ve Flashi miZete vyhledat nepouZivané polozky
knihovny a smazat je. Nicméné neni nutné tyto polozky mazat pro zmen$ovani
velikosti SWF souboru animace, protoze do néj nepouzivané polozky knihovny
nejsou zahrnuty.

Pro nalezeni nepouzivanych polozek udélejte jedno z nasledujicich:

Zvolte Select Unused Items (Oznacit nepouzivané polozky) v menu Volby
knihovny.

Seradte polozky knihovny podle sloupce Use Count (Stav pouziti). Viz "Serazeni
polozek v okné Knihovna".
Aktualizace importovanych soubori v okné Knihovna

Pokud pouzijete ke zméné soubord, které jste importovali do Flashe, jako jsou napt.
bitmapy nebo zvukové soubory, néjaky externi editor, mize tyto soubory ve Flashi
aktualizovat, bez toho abyste je museli znovu importovat.

Aktualizace importovaného souboru:

Vyberte importovany soubor v okné Knihovna a zvolte Update (Aktualizovat)
z nabidky Volby knihovny.
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Prace se spoleénymi (common) knihovnami

Pro pfidavani symbold, tlagitek nebo zvukl do vasi animace miZete pouZit vestavéné
knihovny obsaZené ve Flashi. Také mUlzete vytvaret stdlé knihovny pro své Flash
aplikace, které pak lze pouzit pro jakoukoliv animaci, kterou budete vytvaret.
(Knihovna, kterou vytvarfite pfi Upravé animace Flash, je dostupnd pouze k této animaci,
pokud z ni neucinite stalou knihovnu nebo nezvolite File > Open As Library.)

Oba tyto typy knihoven jsou v seznamu pod volbou Window > Common Libraries.
Vytvoreni stalé knihovny pro vas$i aplikaci Flash:

Vytvorte soubor Flash s knihovnou obsahujici symboly, které chcete mit ve stalé
knihovné.

Umistéte soubor Flash do slozky Knihovny, kterd je ve sloZce aplikace Flash
na vasem disku.

PouZiti polozky ze spole¢né knihovny v animaci:
Zvolte Window > Common Libraries a vyberte knihovnu z podnabidky.

Pretahnéte polozku ze spole¢né knihovny do knihovny pro aktudlni animaci.

Pouzivani sdilenych (shared) knihoven

Pro pouzivani poloZek jedné knihovny ve vice animacich miZete vytvaret sdilené kni-
hovny. Pro pouzivani sdilenych knihoven nejprve definujete polozku knihovny v jedné
animaci a pak na ni odkazete v jinych animacich. Kdyz odkaZete na polozku ve
sdilené knihovné, polozka je povazovana za externi soubor, ale soubor s polozkou
neni pfipojen k animaci.

Pozivani sdilenych knihoven miZe optimalizovat vasi pracovni ¢innost a fizeni
polozek animace rliznymi zplsoby. Sdilené knihovny mizZete pouzit napfiklad k témto
¢innostem:

Sdileni zvukového souboru v ramci celé web stranky

Sdileni textovych symboll v rdmci vice web stranek (pro informace o textovych
symbolech viz "Tvorba textovych symbold")

Stanoveni jednoho zdroje pro prvky animace pouzivané ve vice scéndch
nebo animacich.

Vytvoreni centrdini knihovny zdrojd, ktera se pouzije pro Upravy pribéhu
a ovladani.
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Tvorba sdilenych polozek a odkazy na né

Pro vytvoreni sdilené knihovny, kterou mlzete pouzit v dal$ich animacich, definujete
vlastnosti odkazll pro poloZky v knihovné animace. KdyZ animaci uloZite, sdilena knihovna
se ulozi spolu s FLA souborem animace.

Pro pouzivani polozek ze sdilené knihovny jiné animace zvolte File > Open As Shared
Library (Otevrit jako sdilenou knihovnu) v aktudlnim okné, pak oznacte soubor sdilené
knihovny, kterou chcete pouzivat. Sdilenad knihovna se otevie jako okno knihovny
v aktudlni animaci. Pak pfidate polozky ze sdilené knihovny do knihovny aktudini
animace, abyste vytvofili odkazy na polozky.

Aby bylo animacim, které se odkazuji na sdilené knihovny, umozZnéno zobrazit
odkdzané polozky, musite sdilenou knihovnu také umistit na web. Pro zverejnéni
sdilené knihovny na webu musite publikovat animaci, ve které jste sdilenou knihovnu
vytvofili. Tato procedura umisti sdilenou knihovnu na stejné URL, kde se nachazi SWF
soubor animace. (Pokud si to prejete, mlzete urdit jiné umisténi sdilené knihovny.)

Kdyz prehrdvate Flash animaci, kterd obsahuje odkazy na sdilené polozky, animace
nahraje sdilenou knihovnu z jejiho umisténi na webu a zobrazi sdilené polozky, jak je
uvedeno. Animace stahne cely soubor sdilené knihovny, kdyz dobéhne k prvnimu
rdmu obsahujicimu odkaz na polozku. (Pokud animace obsahuje odkdzané polozky
z vice nez jedné knihovny, bude zvlast nahrana kazdd knihovna, jakmile se objevi
prvni polozka této knihovny.)

Pokud nastane chyba ve stahovani sdilené knihovny, animace se neprehraje.
Doporucuje se uchovavat knihovny co nejmensi, aby se minimalizovala doba stahovani,
a testovat animace, které se odkazuji na sdilené polozky, abyste se uijistili, Ze stahovani
dobre funguje.

Definovani polozek sdilené knihovny

Dialogové okno Symbol Linkage (Vazba symboll) pouzijete pro pfifazeni viastnosti
odkazll existujicim polozkdm v knihovné, ¢imz uréite, Ze dané polozky budou
polozkami sdilené knihovny. Po pfifazeni vlastnosti odkaz(l sdilenym polozkam
musite ulozit soubor animace, ve kterém jste definovali sdilené polozky, aby odkazy
na tyto polozky byly dostupné z jinych animaci Flash.

Dialogové okno Symbol Linkage (Vazba symboll) také pouZijete pro pfifazeni
identifikacniho jména pro klip nebo zvukovy soubor, ktery chcete prehrat pouzitim
metody attachMovie (pfipojendaAnimace) nebo attachSound (pfipojenyZvuk). Pro infor-
mace o metodé pfipojendaAnimace viz "Pfipojovani klipl animace" v kapitole o klipech
animace Referenéni pfiru¢ky o ActionScript. Pro informace o metodé pfipojenyZvuk
viz "Vytvafeni zvukového ovladani" v interakéni kapitole Referenéni pfirucky
ActionScript.
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Definice polozky sdilené knihovny:

Méjte otevieny soubor animace, vyberte Window > Library nebo kliknéte
na tlagitko Knihovna na Startovaci listé (v pravé dolni ¢asti okna aplikace),
¢imz se zobrazi okno Knihovna, pokud jiz nenf viditelné.

Provedte jedno z nasleduijicich:

Oznacte polozku v okné Knihovna a vyberte Linkage (Vazba) z menu Volby
knihovny.

Kliknéte pravym tlacitkem (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) na poloZzku v okné Knihovna a vyberte z kontextového menu
volbu Linkage (Vazba)

V dialogovém okné Linkage Properties (Vlastnosti vazby) symbolu zvolte
Exportovat symbol.

V textovém poli Identifier (Identifikator) vlozte identifikdtor, nebo jméno,
pro symbol. (V identifikdtoru nesméji byt mezery.)

Kliknéte na tlacitko OK.

UloZte soubor animace.

Umisténi sdilené knihovny na URL

Aby se sdilené polozky objevily v animaci, kterd na né obsahuje odkazy, musi byt
sdilend knihovna umisténa na URL jako SWF soubor. Kdyz publikujete animaci, ktera
obsahuje sdilenou knihovnu (to znamend animaci, v niz jste definovali sdilené
polozky), je sdilena knihovna automaticky zahrnuta v SWF souboru animace.

Aby byla knihovna zahrnuta do SWF souboru animace, neni tfeba specifikovat jeji
URL. Nicméné mizZete to udélat, jestlize chcete knihovnu umistit jinam.

Specifikace URL pro sdilenou knihovnu:

V okné Knihovna zvolte Shared Library Properties (Vlastnosti sdilené knihovny)
z menu Volby knihovny.

V dialogovém okné Vlastnosti sdilenych knihoven zadejte URL, na které chcete
svou sdilenou knihovnu umistit.

Kliknéte na tlacitko OK.
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Odkazovani na polozky sdilené knihovny

Pro odkazy na polozky sdilené knihovny animace Flash otevrete sdilenou knihovnu
a pridate polozky sdilené knihovny do knihovny aktudlni animace.

Pro vytvoreni odkazu na sdilené polozky otevrete FLA soubor pro sdilenou knihovnu.
Neni nutné publikovat sdilenou knihovnu jako SWF soubor, pokud chcete vytvorit
odkazy na sdilené polozky.

Pozndmka: Pro ndhled na odkdzané polozky pfi testovani animace nebo pro
zobrazeni odkdzanych polozek kdyz prehravate publikovanou animaci musite nejprve
vytvorit SWF soubor pro sdilenou knihovnu. Pro vytvoreni SWF souboru sdilené knihovny
publikujete animaci, ve které jste vytvofili sdilenou knihovnu.

Odkazy na polozky sdilené knihovny:
Méijte otevieny soubor animace, vyberte File > Open As Shared Library.
Vyberte sdilenou knihovnu, kterou si prejete otevrit a kliknéte na Otevrit.

Sdilend knihovna se otevre jako okno Knihovna v aktudlni animaci. Pfikazy
a tlac¢itka v menu Volby v okné sdilené knihovny jsou ztlumenad, coz znamena,
Ze nejsou k dispozici.

Pro odkaz na polozku sdilené knihovny v aktudlni animaci provedte jedno
z nasledujicich:

Pretahnéte polozku ze sdilené knihovny do aktudlni animace.
Pretahnéte polozku ze sdilené knihovny na Plochu.

Nézev sdilené polozky se objevi v knihovné aktudlni animace. Polozka
je odkdzana do aktudlni animace jako externi soubor; soubor poloZzky neni
pfidan k aktualni animaci.

Pouzivani Prohlize¢e animaci (Movie Explorer)

Prohlize¢ animaci vam poskytne jednoduchy zplsob prohlizeni a organizovani
obsahu animace a vybéru prvkl animace pro zménu. Nabizi mnoho zplsob( zefektivnéni
préce pro tvorbu animaci. Prohlize¢ animaci mlZete napfiklad pouzit pro tyto ¢innosti:

Hledat prvek animace podle jména
Zobrazovat panel vlastnosti pro zvoleny prvek pro provedeni zmén
Sezndmit se se strukturou animace Flash vytvorenou jinym uZivatelem

Najit vSechny instance urcitého symbolu nebo akce
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Nahradit vSechny vyskyty uréitého fontu jinym fontem
Prohlizet pary jmen/hodnot pro Objekty Macromedia Generator

Kopirovat text do Schrénky a vkladat jej do externiho textového editoru
pro kontrolu pravopisu

Tisknout seznam zobrazeni, ktery je aktualné zobrazen v Prohlizeci animaci.

Prohlize¢ animaci zahrnuje seznam zobrazeni, seznam obsahu animace sefazeny
v ovladatelném hierarchickém stromé. Mlzete omezit, které kategorie poloZek animaci
jsou zobrazeny v Prohlize¢i animaci vybranim z textu, grafiky, tlaéitek, klipQ, akci,
importovanych souborll a Zdrojovych objektl. Zvolené kategorie mlzete zobrazit
jako prvky animace (obrazy), definice symbold nebo jako oboji. Naviga¢ni strom
mUzete rozbalovat a sbalovat.

Prohlize¢ animaci obsahuje kontextové menu s volbami a kontextova menu pro volby
provadéni operaci pro urcité polozky nebo zménu zobrazeni ProhlizeCe animaci.
Kontextové menu s volbami je oznaceno trojuhelnikem v pravém hornim rohu
Prohlize¢e animaci.
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Nahled na Prohlize¢ animact:

Zvolte Window > Movie Explorer (Prohlize¢ animaci).

Vybér kategorii polozek zobrazenych v Prohlize¢i animaci:

Kliknéte na jedno nebo vice filtracnich tlacitek napravo od Show option (Ukazat
volbu) pro zobrazeni textu, symbold, ActionScriptu, importovanych soubord
nebo snimkd a vrstev. Pro uzplsobeni toho, které polozky ukazovat, kliknéte
na tla¢itko Customize (UzpUsobit). Oznacte volby v oblasti Show (Zobrazit)
v dialogovém okné Nastaveni Prohlize¢e animaci, abyste tyto prvky vidéli.

Z kontextového menu v pravém hornim rohu Prohlize¢e animaci zvolte
Show Movie Elements (Zobrazit prvky animace), ¢imz zobrazite polozky
ve scéndch, a vyberte Show Symbol definitions (Zobrazit definice symbold),
aby se vam zobrazily informace o symbolech. (Obé volby mohou byt aktivni
zdroven)

Hledani polozky pomoci okna Find (Najit) text:

V okné Find (Najit) text zadejte ndzev polozky, nézev fontu, fetézec ActionScript,
¢islo snimku nebo par jmennych nebo hodnotovych Zdrojovych objektd.
Funkce Naijit vyhleda vSechny polozky aktualné zobrazené v Prohlizec¢i animaci.

Vybér polozky z Prohlizee animaci:

Kliknéte na poloZku v navigacnim stromé. Drzte Shift a kliknéte na dalsi polozky,
pokud jich chcete oznacit vice.

Uplné cesta pro zvolenou polozku se objevi ve spodni &asti Prohlizede animaci.

Vybérem scény z Prohlize¢e animaci se zobrazi prvni snimek této scény na PloSe.
Vybér prvku v Prohlize¢i animaci vybere tento prvek na PloSe, pokud vrstva,
kterd tento prvek obsahuje, neni zaméena.

Pouziti prikazd kontextového menu nebo pop-up menu Prohlize¢e animaci:

Provedte jedno z ndsleduijicich:

Pro ndhled na pop-up menu kliknéte na trojuhelnik v pravém hornim rohu
Prohlize¢e animaci.

Pro nahled na kontextové menu kliknéte pravym tladitkem (ve Windows) nebo
podrzte Control a kliknéte (na Macintoshi) na polozku v navigaénim stromé
Prohlize¢e animaci.
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Vyberte si volbu z nabidky:
Goto Location presko&i na zvolenou vrstvu, scénu nebo rdm animace.

Goto Symbol Definition (Definice symbolu)presko¢i na definici symbolu,
ktery je vybran v oblasti Movie Elements (Prvky animace) v Prohlize¢i animaci.
Definice symbolu obsahuje vSechny soubory pfifazené k symbolu. (Volba
Show Symbol Definitions (Definice symbolu zobrazit) musi byt oznadena.
Viz nize - definice volby.)

Select Symbol Instances (Vybrat instance symbolu) pfesko&i na scénu
obsahujici instance symbolu, ktery je vybran v oblasti Definice symbold
v Prohlize¢i animaci. (Volba Show Movie Elements (Zobrazit prvky animace)
musi byt oznacena. Viz nize - definice volby.)

Find in Library (Najit v knihovné) zvyrazni vybrané symboly v okné knihovny
(Flash otevi'e okno Knihovny, pokud jiz neni zobrazeno).

Properties (Vlastnosti) otevre pfislusny panel nebo panely pro oznaéeny prvek.
(Nékteré prvky mohou mit vic nez jeden pfifazeny panel.)

Rename (Pfejmenovat) vdm umozni vlozit nové jméno vybraného prvku.
Edit in Place (Editovat na ploSe) vdm umozni upravit vybrany symbol na plo$e.

Edit in New Window (Editovat v novém okné) vam umozZzni upravit symbol
v novém okné.

Show Movie Elements (Zobrazit prvky animace) zobrazi prvky vasi animace,
organizované do scén.

Show Symbol Definitions (Zobrazit definice symboll) zobrazi véechny prvky
pfifazené k symbolu.

Copy Text to Clipboard (Kopirovat text do schranky) zkopiruje oznaceny text
do Schranky. Mlzete tento text vioZit do externiho textového editoru pro kontrolu
pravopisu nebo pro dalsi Upravy.

Cut (Vyjmout), Copy (Kopirovat), Paste (Vlozit) a Clear (Vymazat) vykonajf
tyto bézné funkce na oznac¢eném prvku. Zména polozky v seznamu zobrazeni
zméni odpovidajici prvek v animaci.

Expand Branch (Rozbalit vétev) rozbali navigaéni strom ve zvoleném prvku.

Collapse Branch (Sbalit vétev) sbali navigac¢ni strom ve zvoleném prvku.
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Collapse Others (Sbalit dal$i) sbali vétve v navigaénim stromé, které neobsahuiji
dany prvek.

Print (Tisknout) vytiskne hierarchicky seznam zobrazeni, ktery je aktualné
zobrazen v Prohlizeci animaci.

Nahled na Plochu

Pro zménu nahledu na Plochu mlzZete zménit Uroveri zvétSeni nebo pohybovat s Plochou
v rdmci pracovniho prostiedi Flash. Svij ndhled na Plochu mdZete také pfizplsobit
tlacitky View (Nahled).

Zmeéna velikosti nahledu

Zménou urovné zvétSeni mlzZete vidét na obrazovce celou Plochu nebo urditou
zvétSenou ¢ast vaseho vytvoru. Maximalni Uroven zvétSeni zavisi na rozliSeni vaSeho
monitoru a velikosti animace.

Pro zvétSeni nebo zmenseni ndhledu na Plochu pouZijte tyto postupy:

Pro zvétSeni urcitého prvku vyberte nastroj Lupa a kliknéte na prvek. Pro prepnuti
Lupy mezi zvétSenim a zmensenim pouzijte méni¢ Zvétsit nebo ZmenSit
nebo pfidrzte kldvesu Alt (ve Windows) nebo kldvesu Volba (na Macintoshi).

Q &’ &

Pro zvétseni urcité oblasti vaseho vytvoru tdhnéte obdélnikovy vybér pomoci
nastroje Lupa. Flash nastavi Uroveri zvétSeni, takze dany obdélnik vypini okno.

Pro zvétSeni nebo zmenSeni ndhledu na celou plochu zvolte View > Zoom
In nebo View > Zoom Ouit.

Pro zvétSeni nebo zmenseni o dané procento zvolte view > Magnification
a vyberte procento z podnabidky nebo zvolte procento v Zoom (Lupé) v levé
dolni &asti okna aplikace.
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Pro zobrazeni obsahu aktudlniho ramu zvolte View > Magnification > Show All
nebo zvolte Show All (Ukdzat v§e) v Lupé v levé dolni ¢asti okna aplikace.
Jestlize je scéna prdzdnd, je zobrazena cela Plocha.

Pro zobrazeni celé Plochy zvolte View > magnification > Show Frame (Ukazat
snimek) nebo zvolte Show Frame (Ukdzat snimek) v Lupé v levé spodni ¢asti
okna aplikace.

Pro zobrazeni pracovniho prostfedi v okoli plochy vyberte View > Work Area
(Pracovni plocha). Pracovni plocha je zobrazena ve svétlém odstinu Sedi.
Prikaz Pracovni plocha pouZijte pro prohlizeni prvk{ scény, které jsou ¢aste¢né
dokonc¢ovany mimo Plochu. Napfiklad pokud chcete, aby do ramu pfiletél ptak,
umistili byste jej v po¢ate¢nim stadiu mimo Plochu.

Posun nahledu na Plochu

Kdyz je Plocha zvétSend, nebudete ji mozna moci vidét celou. Nastroj Hand (Ruka)
vam umozni pohybovat Plochou, ¢imz zménite nahled, aniz byste ménili jeho velikost.

Zména nahledu na Plochu:

Vyberte ndstroj Hand (Ruka). Pro do¢asné prepnuti mezi jinym nastrojem
a nastrojem Ruka podrzte mezernik a kliknéte na nastroj v panelu nastrojd.

Tahnéte Plochou.

Pouzivani mrizky, voditek a pravitek

Kdyz jsou v animaci zobrazeny mfizky, objevi se jako €ary na pozadi ve vSech
scéndch. K mfizce mlzZete ukotvovat objekty a mizete ménit velikost mfizky a barvu
cary mrizky.

Kdyz jsou zobrazena pravitka, objevi se na hornim a levém kraji animace.

MUzZete si vybrat jednotkovou miru, kterou pravitka pouziji. KdyZ budete pohybovat
prvkem po PloSe a budou zobrazena pravitka, objevi se na nich rozméry prvku.
Kdyz jsou zobrazena pravitka, mZete z nich po Ploe pretahnout horizontaini a vertikalni
voditka. Voditka mlzZete posunovat, zamykat, schovavat a odstrariovat. Mlzete k nim
také ukotvovat objekty a ménit jejich barvu. Posuvna voditka se objevi v Casové ose,
ve které byla vytvorena.

Poznamka: Pro vytvareni spole¢nych voditek nebo nepravidelnych voditek pouZijte
vodici vrstvy. Viz "Pouzivani vodicich vrstev".
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Zobrazeni nebo skryti pravitek:

Zvolte View > Rulers (Pravitka)
Uréenfi jednotkové miry pravitka:

Zvolte Modify > Movie.

Zvolte volbu z kontextového menu Rulers Units (Jednotky pravitka).
Zobrazeni nebo skryti kreslici mfizky nebo voditek:

Zvolte View > Grid > Show Grid (Zobrazit mfizku)
nebo View > Guides > Show Guides (Zobrazit voditka).

Zvolte View > Grid > Edit Grid (Upravit mrizku)
nebo View > Guides > Edit Guides (Upravit voditka) a v dialogovém okné
vyberte Show Grid (Zobrazit mfizku) nebo Show Guides (Zobrazit voditka).

Poznamka: Jestlize je mfizka viditelnd a Snap to Grid (Ukotvit k mfiZce) je aktivovano,
pak se po vytvoreni ukotvi voditka k mrizce.

Pro aktivaci nebo deaktivaci ukotveni k ¢aram mifizky nebo voditkiim provedte jedno
z nasledujicich:

Zvolte View > Grid > Snap to Grid (Ukotvit k mfiZzce)
nebo View > Guides > Snap to Guides (Ukotvit k voditktim).

Zvolte View > Grid > Edit Grid (Upravit mrizku)
nebo View > Guides > Edit Guides (Upravit voditka) a v dialogovém okné
vyberte Snap to Grid (Ukotvit k miiZce) nebo Snap to Guides (Ukotvit k voditkdim).

Pozndmka: V mistech, kde jsou voditka mezi ¢arami mfizky, ma ukotveni k voditk(m
prednost pred ukotvenim k mfizce.

Uréeni ukotvovaci odchylky pro mfizku nebo voditka:

Zvolte View > Grid > Edit Grid (Upravit mfizku)
nebo View > Guides > Edit Guides (Upravit voditka).

Vyberte volbu z kontextového menu Snap Accuracy (Pfesnost ukotveni)
v dialogovém okné.

Zména barvy mfizky nebo ¢ary mfizky:

Vyberte View > Grid > Edit Grid (Upravit mfizku)
nebo View > Guides >Edit Guides (Upravit voditka).

Kliknéte na trojuhelnik vedle palety barev a vyberte z palety.
Implicitni barva ¢ary mfizky je Sedd. Implicitni barva ¢ary voditka je zelena.
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Zména prolozeni mfizky:
Zvolte View > Grid > Edit Grid (Upravit mfizku).

V dialogovém okné MfiZka zadejte hodnoty pro vertikdlni a horizontdini proloZeni
mfizky a kliknéte na tlacitko OK.

Posun voditka:
Pouzijte nastroj Sipka pro oznadeni a pretahnuti voditka.
Zamknuti voditek nebo vymazani voditek:

Zvolte View > Guides > Edit Guides (Upravit voditka) a pak vyberte Lock Guides
(Zamknout voditka) nebo Clear All (Vymazat vSe) a kliknéte na tlacitko OK.

Poznamka: Vymazat vSechna voditka odstrani vSechna voditka z aktudlni scény.
Odstranéni voditka:

Méjte odemknuta voditka, pouzijte ndstroj Sipka pro pretahnuti voditka
na horizontalni nebo vertikdlni pravitko.
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Uzpusobeni klavesovych zkratek

Ve Flashi mizete nastavovat klavesové zkratky, které se budou shodovat se zkratkami,
jez pouzivéte v jinych aplikacich, abyste urychlili pribéh své prace. Implicitné Flash
pouziva vestavéné klavesové zkratky navrzené pro aplikaci Flash. Mlzete si také
vybrat soubor vestavénych kldvesovych zkratek z jedné z nékterych oblibenych
grafickych aplikaci, véetné Fireworks, Adobe lllustrator a Adobe Photoshop.

Pro vytvoreni a uzplsobeni sady kldvesovych zkratek zkopirujete existujici sadu a pak
k ni pridejte nebo z ni odeberete zkratky. Prizplisobené kldvesové zkratky mizZete mazat.
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Vybér sady klavesovych zkratek:

Zvolte Edit > Keyboard Shortcuts (Klavesové zkratky).

V dialogovém okné Keyboard Shortcuts (Klavesové zkratky) zvolte sadu
klavesovych zkratek z kontextového menu Current Set (Aktualni sada).
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Vytvoreni nové sady kldvesovych zkratek:
Vyberte sadu kldvesovych zkratek, jak bylo popsdno vyse.

Kliknéte na tlacitko Duplikovat sadu

O

Zadejte jméno pro novou sadu zkratek a kliknéte na tlacitko OK.
Pfejmenovani a uzplsobeni sady klavesovych zkratek:

V dialogovém okné Customize Shortcuts (UzpUsobit klavesové zkratky) vyberte
sadu zkratek z kontextového menu Current Set(Aktudlni sada).

Kliknéte na tlacitko Rename set (Pfejmenovat sadu).

V dialogovém okné Prejmenovat zadejte nové jméno a kliknéte na tlacitko OK.
Pozndmka: Vestavéné sady nelze pfejmenovavat.
Pfidani nebo odstranéni zkratky:

Zvolte Edit > Keyboard Shortcuts (Klavesové zkratky) a vyberte sadu, kterou
chcete zménit.

Vyberte Drawing Menu Commands (Pfikazy kreslicitho menu), Drawing Tools
(Nastroje kresleni) nebo Test movie (Testovat animaci) z kontextového menu
Commands (Pfikazy), abyste vidéli zkratky pro zvolenou kategorii.

V seznamu Prikaz( vyberte pfikaz, ke kterému chcete pridat nebo ze kterého
chcete odebrat zkratku.

Vysvétlivka k vybranému pfikazu se objevi v oblasti Description (Popis)
v dialogovém okné.

Provedte jedno z nasleduijicich:
Pro pfidani zkratky kliknéte na tlacitko Add Shortcut (Pfidat zkratku) (+).

Pro odstranéni zkratky kliknéte na tlacitko Delete Shortcut (Odstranit zkratku)
(-) a pokracuijte krokem ¢€. 6.

Pokud pfidavate zkratku, zadejte novou kombinaci klaves zkratky v textovém
okné Press Key (Zmacknout klavesu).

Pozndmka: Pro vloZeni kombinace kldves staci pouze zmacknout kldvesy na kldvesnici.
Nemusite vypisovat nazvy klaves jako Control, Volba atd.
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Kliknéte na Change (Zménit).
Pro pfidani nebo odstranéni dalSich zkratek opakuijte tento postup.
Kliknéte na tlacitko OK.

Vymazani sady kldvesovych zkratek:

Zvolte Edit > Keyboard Shortcut (Kldvesové zkratky). V dialogovém okné
Customize Shortcut (Upravit zkratky) kliknéte na tlacitko Delete Set (Vymazat
sadu).

V dialogovém okné Delete Set (Vymazat sadu) vyberte sadu zkratek a kliknéte
na tlacitko Delete (Vymazat).

Poznamka: Klavesové zkratky, které jsou zabudovany ve Flashi, nemiZete vymazat.

Tisk souboru Flash pfi editaci animaci

Pro prohlizeni a editaci svych animaci mlzete béhem své prace tisknout snimky z FLA
soubord.

MUZete také urcit snimky, které bude mozno vytisknout z Pfehravace Flash pomoci
prohlizeCe zobrazujiciho animaci Flash. Viz kapitola 13 "Vytvareni tisknutelnych animaci".

Pro tisk snimk{ z FLA souboru pouZijte dialogové okno Print (Tisk) pro uréeni rozsahu
scén a snimkd, které chcete tisknout, stejné jako poctu jejich kopii. Ve Windows uréuje
dialogové okno Page Setup (Vzhled stranky) velikost papiru, orientaci a rdizné volby
tisku - véetné nastaveni okrajd a toho, zda ma byt kazdy ram tisknut na zvlastni
strdnku. Na Macintoshi jsou tyto volby rozdéleny do dialogovych oken Page Setup
(Vzhled stranky) a Print Margins (Tisk okraj().

Dialogova okna Tisk a Vzhled stranky jsou standardni pro oba operaéni systémy
a jejich vzhled zdlezi na zvoleném ovladadi tiskarny.

Nastaveni voleb tisku:

Zvolte File > Page Setup (Vzhled strénky) (ve Windows)
nebo File > Print Margins (Tisk okraji) (na Macintoshi).

Nastavte okraje strénky. Pro tisk snimk( doprostfed stranky vyberte volbu
Center (Stred).

V kazdém kontextovém menu Frames zvolte vytisknout v8echny snimky animace
nebo jen prvni snimek kazdé scény.
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V kontextovém menu Layout (RozvrZeni) vyberte jednu z téchto voleb:

Actual Size (Aktudlni velikost) vytiskne snimek v pIné velikosti. Pro zmen$enf
nebo zvétseni tisténého snimku zadejte hodnotu ve volbé Scale (Méfitko).

Fit on One Pages (Vméstnat na jednu stranu) zmensi nebo zvétsi kazdy snimek
tak, Ze vyplni oblast tisku na strané.

Storyboard (Volby Panelu udalosti) vytisknou na jednu stranu nékolik
miniaturnich zmensenin. Do textového okna Frames zadejte poCet zmensenin
na stranku. V textovém okné Story Margin (Okraj udalosti) nastavte mezeru mezi
zmen$eninami. Aby se vytiskl ndzev snimku jako zmens$enina, zvolte Label
(Popis).

Nahled na rozlozeni scény na strance:
Vyberte File > Print Preview (Tisk nahledu).
Tisk snimk:

Zvolte File > Print.

Reseni problému tisku

Pokud se vyskytnou problémy pfi tisku Flash souborl na postscriptové tiskarné,
je mozna jedna z vyplnénych ploch vaseho navrhu pfilis slozitd. (To se Castéji stava
u starsich postscriptovych tiskdren trovné 1.)

Pro tento problém existuji dvé resen:

Zvolte Disable PostScript (Vypnout postscript) v dialogovém okné Tisk okrajl
(na Macintoshi) nebo Preference (ve Windows) a zkuste tisk znovu. MizZe se stét,
Ze to podstatné zpomali tisk, ale mélo by to vyresit vas problém. (Pro informace
o nastaveni preferenci viz "Preference Flashe".)

Zjednoduste svij navrh. Problémy s tiskem jsou typicky zapfi¢inény rozsdhlou
barevnou plochou se slozitymi okraji. Tento problém mUzete vyresit rozdélenim
sloZité oblasti do nékolika jednodussich oblasti.

Pouzijte Modify > Curves > Optimize, ¢imz zmenSite sloZitost téchto ploch.

Také pamatujte na to, Ze Flash nemUze tisknout priihledné efekty (kanal alfa)
nebo vrstvy masky.
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Urychleni prehravani animace

Pro urychleni pfehravani animace mdzete pouZit pfikazy v nabidce View pro vypnuti
zvlastnosti kvalitniho vyobrazeni, které vyZaduji zvlastni operace a zpomaluji animace.
Zadny z téchto piikazi nema vliv na to, jak Flash exportuje animaci. Pro specifikaci
kvality zobrazeni animaci Flash v internetovém prohlize¢i pouzijte parametry OBJECT
a EMBED. Prikaz Publikovat to neumi udélat automaticky. Pro vice informaci viz
"Publikace animaci Flash".

Zména rychlosti zobrazeni:
Zvolte View a vyberte si z nasledujicich voleb:

Outlines (Hlavni rysy) zobrazi jen obrysy tvari na scéné a zplsobi, Ze véechny
¢dry budou tenké. To ulehéi zménu tvaru vasich grafickych prvkd a urychli
zobrazeni celych scén.

Fast (Rychle) vypne potlaceni roztfepeni a zobrazi vSechny barvy a styly ¢ar
va$eho navrhu.

Antialias (PotlaCeni roztfepeni) zapne zostfeni pro ¢ary, tvary a bitmapy. Zobrazi
tvary a ¢dry tak, Ze jejich okraje vypadaji na obrazovce hladsi. Tato volba
vykresluje pomaleji nez volba Rychle. Potladeni roztfepeni nejlépe pracuje
u grafickych karet, které jsou schopny zobrazit tisice (16-bitové) nebo miliény
(24-bitové) barev. V barevném mddu 16 nebo 256 barev jsou ¢erné &ary
vyhlazovany, ale barvy mohou lépe vypadat v reZimu Rychle.

Antialias Text (Potlaceni roztfepeni textu) vyhlazuje okraje jakéhokoliv textu.
Tento pfikaz pracuje nejlépe s velkymi velikostmi pisma a mQze byt pomaly v pfipadé
velkého mnoZstvi textu. Je to nejpouzivanéjsi rezim pro préci.

Preference Flash

Flash vdm umozni nastavit preference pro obecné operace aplikace, editovaci operace
a operace se Schrankou.

Pro nastaveni preferenci pouzijte podnabidku Edit >Preferences. Viz také "Vybér
nastaveni kresleni".

Nastaveni preferenci:
Vyberte Edit > Preferences.

Kliknéte na volbu General (Obecné), Editing (Upravy) nebo Clipboard (Schrédnka)
a vyberte z danych nabidek.

94 Uzivatelska pfirucka - FLASH 5



Pro nastaveni obecnych preferenci vyberte z nasledujicich voleb:

Pro Undo Levels (Urovné krokd) zpét zadejte hodnotu od 0 do 200 pro nastaveni
trovni krok(l zpét nebo vpred. Urovné krokl zpét potiebuiji pamét, &im vic
urovni pouZijete, tim vic paméti je zabrano.

Pro Printing Options (Volby tisku) (jen ve Windows) zvolte Vypnout postscript
pro vypnuti vystupu postscriptu, pokud tisknete na postscriptoveé tiskarné.
Implicitné tato volba neni zatrzena. Zvolte tuto volbu, jestlize mate problémy
s tiskem. Zpomali tisk na postscriptove tiskarné.

Pro Selection Options (Volby vybéru) oznacte Vybér se stisknutou kldvesou Shift,
abyste dohlédli na to, jak Flash provadi vybér vice prvki. KdyzZ je volba Vybér
se stisknutou kldvesou Shift vypnutd, kliknuti na dalsi prvky je pfida do vybéru.
Pokud je tato volba zapnutd, kliknuti na dalsi prvek odznaci pvodni prvek,
pokud nepodrzite kldvesu Shift.

Pro Show Tooltips (Zobrazeni tipd) zvolte Zobrazit tipy a kdykoliv se ukazatel
zastavi nad symbolem tipd, néjaky z nich se objevi. Pokud nechcete vidét tipy,
odznacte tuto volbu.

Pro Timeline Options (Volby Casové osy) oznacte Disable Timeline Dockings
(Vypnout ukotveni asové osy), &imz zabranite tomu, aby se Casova osa
pfipojovala k oknu aplikace, pokud byla oddélena do svého vlastniho okna.
Viz také "Pouzivani Casové osy".

Pro Zobrazeni snimkd zvyraznénym stylem pouzivanym ve Flashi 4 zvolte
Pouzit styl vybéru Flash 4.

Zvolte Show Blank Keyframes (Zobrazit prazdné kli¢ové snimky), aby se vdm
ukdzaly prazdné kliové snimky s prazdnymi kruhy.

Pro Highlight Color (Barvu zvyraznéni) zvolte Use This Color (Pouzit tuto barvu)
a vyberte barvu z panelu barev nebo zvolte Use Layer Color (Pouzit barvu
vrstvy), jestlize chcete pouzit barvu obrysu aktudlni vrstvy.

Pro Actions Panel (Panel akci) vyberte Normal Mode (Normalni rezim) pro
tvorbu akci s pouzitim ovladac¢d na panelu nebo Expert Mode (Rozsifeny rezim)
pro tvorbu akci vklddanim ActionScriptu v textovém okné na panelu.

Pro nastaveni preferenci Uprav vyberte z ndsledujicich voleb:

Pro Pen Tool Options (Volby néstroje Tuzka) viz "Nastaveni preferenci nastroje
Tuzka'".

Pro Drawing Settings (Nastaveni kresleni) viz "Vybér nastaveni kresleni"
na strané 133.
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Pro nastaveni vlastnosti Schranky vyberte z nasledujicich voleb:

Pro Bitmapy (jen ve Windows) zvolte Color depth (volbu pro Hloubku)
a Resolution (rozliseni) barvy pro specifikaci téchto parametrd bitmap
kopirovanych do Schranky. Zvolte Smmoth (Vyhladit) pro aplikaci potlac¢eni
roztfepeni. Zadejte hodnotu Size Limit (Omezeni velikosti) pro uréeni velikosti
RAM, kterd je pouzita pro vkladani bitmapového obrdzku do Schranky.
Pfi praci s velkymi bitmapami a bitmapami s velkym rozli§enim tuto hodnotu
zvétéete. Pokud md vas poditaé omezenou velikost paméti zvolte "Zadné".

Pro Gradienty (jen ve Windows) vyberte volbu pro uréeni kvality vypiné
gradientu umisténého do metasouboru ve Windows. Vybranim vyS$si kvality
zvysite ¢as nutny pro kopirovani vytvoru. Toto nastaveni pouzijte pro uréeni
kvality gradientu pfi vkladani polozek do umisténi mimo aplikaci Flash. Kdyz
vkladdte mimo Flash, je zachovdna kvalita kopirovanych dat nezavisle
na Gradientech v nastaveni Schranky.

Pro nastaveni PICT (jen na Macintoshi) zvolte za Typ Objekty, aby byla data
vkladana do Schranky jako vektorovy vytvor nebo zvolte jeden z formatd
bitmapy pro zménu kopirovaného vytvoru na bitmapu. Zadejte hodnotu pro
Resolution (RozliSeni). Zvolte Include PostScript (Zahrnout postscript),
abyste zahrnuli postscriptova data. Pro Gradienty zvolte volbu pro uréeni
kvality gradientu v PICT. Vybranim vy88i kvality zvySite potfebny ¢as pro
kopirovani dila. Nastaveni Gradienty pouzijte pro specifikaci kvality gradientu,
kdyz vkladate data do mista mimo aplikaci Flash. Kdyz vkladate mimo Flash,
je zachovana Uplnd kvalita gradientu kopirovanych dat, nezévisle na nastaveni
Gradientu.

Pro FreeHand Text (od ruky) zvolte Maintain (Uchovat) text jako bloky, abyste
zachovali moznost editovat text ve vkladaném souboru, kde pouzivate psani
od ruky.
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Kresleni

Ndstroje kresleni ve Flashi umozni vytvaret a ménit tvary vaseho dila v animacich.
Pro interaktivni Uvod do kresleni ve Flashi vyberte Help > Lessons > Drawing.

Drive nez budete ve Flashi kreslit a malovat, je dllezité, abyste védeéli, jak pracuiji
nastroje kresleni a jak mohou kresleni, malovani a zmény tvaru ovlivnit jiné Utvary
ve stejné vrstvé.

Kreslici a malovaci nastroje ve Flashi

Flash obsahuje rlizné nastroje pro kreslent, netradi¢ni nebo presné ¢ary, tvary a trasy
a malovani pinych objektd.

Tools
k[ Subselection
Ling ——* &= | asso

Fen —Q A Text
Oval ——) [ Rectangle
Pencil ,-/ @/—— Brush
Ink Bottle — &> {—{— Paint Bucket
Evedropper ﬁg" 1 Eraser

igw

Arrow

Hand My G Zoom
Colars

. IB—— Stroke color
& WS—— Fill color
L)l
Options
n

ool
modifiers

Pro kresleni netradi¢nich ¢ar a tvar( podobné jako pfi kresleni skute¢nou
tuzkou pouzijete ndstroj Pencil (Tuzka). Viz "Kresleni s nastrojem Tuzka'".

Pro kresleni presnych tras jako rovnych nebo zakfivenych Car pouzijte
nastroj Pen (Pero). Viz "Pouzivani néstroje Pero".

Pro kresleni zakladnich geometrickych tvar(i pouZijete nastroje Line (Céra),
Oval (Ovdl) a Rectangle (Obdélnik). Viz "Kresleni rovnych ¢ar, ovalll a obdélnikd".

Pro vytvoreni tah(i $tétcem jakobyste malovali pouZijte nastroj Brush (Stétec).
Viz "Malovani s nastrojem Stétec".

KAPITOLA 3 - Sprava sité 97

Kdyz pro vytvareni néjakého objektu pouZijete kreslictho nebo malovaciho nastroje,
pouziji se na objekt vlastnosti aktudlniho tahu (okraje) a vypiné. Pro zménu vlastnosti
tahu a vyplné stavajicich objektd mlzete pouzit ndstroje Paint Bucket (Plechovka
s barvou) a Ink Bottle (Kalamar).

Viz "Ur€eni vlastnosti tahu a vypIné".

Céry a okraje tvarli mizZete ménit rliznymi zplisoby. Vyplné a tahy se chovaji jako
zvlastni objekty. Vyplné a tahy mizZete vybirat zvlast pro pohyb a zménu. Viz "Zména
tvaru ¢ar a okrajl tvard".

Pro automatické spojeni objektl nebo vyrovnani s kreslici mfizkou nebo voditky
mdzete pouZit ukotveni. Viz "PouZivéni mrizky, voditek a pravitek".

O pFekryvani objektu ve Flashi

Kdy? pouzivate ve Flashi ndstroje Tuzka, Céra, Oval, Obdélnik nebo Stétec pro
kresleni Cary pres jinou ¢aru nebo namalovany tvar, jsou prekryvajici se ¢ary rozdéleny
do ¢&asti mezi priseciky. Pro oznaceni, pohyb nebo zménu tvaru kazdé Césti zviast
miizete pouzit nastroj Sipka.

Poznamka: Prekryvajici se ¢ary, které vytvorite s nastrojem Pero, se nerozdéli v prdsecicich
do c¢asti, ale zUstanou celé. Viz "PouZiti nastroje Pero".

T X/

Pfi nakresleni linky pres vypln, viastné linku rozdélite na tfi ¢asti
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Kdyz malujete na tvary nebo &ary, jsou nahrazeny tim, co je nahofe. Malba stejné
barvy se spoji dohromady. Malby rdiznych barev zUstavaji rozli$ené. Tyto vlastnosti
mUzete vyuZit k tvorbé masek, vystiihovanek a negativnich obrazk(. Napfiklad nize
uvedena vystiihovanka byla vytvorena premisténim osamostatnéného draka na zelenou
plochu, odznaéenim draka a pak pfesunem vyplnéné oblasti pry¢ ze zelené plochy.

Abyste se vyhnuli nedopatfenim pfi zménach tvarl a Car jejich prekrytim, mizete

seskupit plochy nebo pouzit vrstvy k jejich oddéleni. Viz "Seskupovani objektd"
a kapitola 8 "Pouzivani vrstev".

~

Kresleni nastrojem Tuzka

Pro kresleni €ar a ploch pouzivejte nastroj Pencil (Tuzka), podobné jako byste
pouzivali skute€¢nou tuzku. Pokud chcete pouzit vyhlazeni nebo vyrovnani ¢ar a ploch
pfi kresleni, vyberte kreslici rezim pro nastroj Tuzka.

Fg

Kresleni nastrojem Tuzka:
Zvolte nastroj Tuzka.

Zvolte barvu tahu, tloustku ¢ary a styl. Viz "Uréenf vlastnosti ¢ary a vyplné".

Vyberte kreslici rezim pod Volbami v panelu nastrojd:

Zvolte Straighten (Vyrovnat) pro nakresleni rovnych &ar a vyrovnani
do trojuhelnikd, ovald, kruhd, obdélnik( a &tvercd.

Zvolte Smooth (Vyhladit) pro vyhlazeni kfivek.

Zvolte Ink (Inkoust) pro nakresleni ¢ar od ruky bez Uprav.

Presurite se na Plochu pro kresleni s nastrojem Tuzka. Podrzte Shift a tahnéte
mysi pro presun ¢ar do vertikalni nebo horizontdlni polohy.

Kresleni rovnych éar, ovalua a obdélniku

Nastroje Line (Céra), Oval (Oval) a Rectangle (Obdélnik) mliZete pouzit pro rychlé
vytvoreni zakladnich geometrickych tvard. Nastroje Ovél a Obdélnik vytvareji Carkované
a pIné tvary. Ndstroj Obdélnik mlzete pouzit pro vytvareni obdélnik( s pravouhlymi
nebo zaoblenymi rohy.

e O L]

Kresleni rovné ¢dry, ovalu nebo obdélniku:

Zvolte nastroj Cdra, Ovél nebo Obdélnik.

Vyberte vlastnosti ¢ary a vypliné. Viz "UrCeni vlastnosti ¢dry a vyplné".
Pozndmka: Pro nastroj Cara nemiiZete nastavovat viastnosti.

Pro nastroj Obdélnik uréite zaoblené rohy kliknutim na Roun Rectangle
Radius (méni¢ Kulaty obdélnik) a zaddnim hodnoty poloméru rohu. Nulova
hodnota vytvoii pravouhlé rohy.

Presurite se na Plochu. Pokud pouZivate ndstroj Obdélnik, mackejte Sipky
nahoru a doll pfi jeho kresleni, pro uzplsobeni poloméru zaoblenych rohd.

Pro nastroje Oval a ObdélInik drzte Shift a tahnéte mysi pro vymezeni tvard
do kolecek a ¢tverc.

Pro nastroj Cara drzte Shift a tdhnéte mysi pro ndsobeni pod thlem 45°.
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Pouzivani nastroje Pero

Pro kresleni pfesnych tras jako rovnych ¢ar nebo vyhlazenych kiivek mizZete pouZit
nastroj Pero. MlZete vytvaret Useky rovnych Car a kfivek a pfizplsobovat thel a délku
rovnych UsekUl a sklon kfivek.

Kdyz kreslite ndstrojem Tuzka, nakreslenim kfivky, nebo i rovné ¢ary vytvofite body,
pomoci kterych mdzZete ménit kiivky na rovné Céry a naopak. Na ¢ardch mizete také
zobrazovat body, které vytvorite pomoci jinych kreslicich nastroji jako jsou Tuzka,
Stétec, Cdra, Oval nebo Obdélnik, abyste tyto ¢ary uzplsobili. Viz "Zména tvaru
¢ar a obrysu ploch".

Nastaveni preferenci nastroje Pero

Mdzete urdit vlastnosti pro nastaveni vzhledu ukazovatka nastroje Pero, pro nahlizeni
na Useky Car, které kreslite, pro vzhled zvolenych kotvicich bodd. Vybrané useky Gar
a kotvici body jsou zobrazeny barvou obrysu vrstvy, na které se ¢éry a body objevi.

Nastaveni preferenci nastroje Pero:
Zvolte Edit > Preferences a kliknéte na Editing zdlozku.
Pod Nastrojem pero (Pen Tool) nastavte nasleduijici volby:

Zvolte Show Pen Preview (Zobrazit nahled na pero) pro nahled na useky
béhem kresleni. Flash zobrazi nahled na useky ¢ar, jak pohybujete ukazatelem
po Plose, predtim nez kliknete pro vytvoreni koncového bodu useku. Pokud
tato volba neni vybrdna, Flash nezobrazi Usek ¢dry, dokud nevytvorite koncovy
bod Useku.

Zvolte Show Solid Points (Zobrazit pevné body), abyste zarugili, Ze odzna¢ené
kotvici body se objevi jako pevné body a oznacené kotvici body se objevi
jako prazdné body (tato volba je vybrana implicitné). Odznacte tuto volbu,
aby se vdm odznacené kotvici body objevovaly jako prdzdné body a oznacené
body jako pevné body.

Zvolte Show Precise Cursors (Zobrazit pfesné polohy) pro uréeni toho,
Ze ukazovatko ndstroje Pero se objevi jako kfizek a ne jako implicitni ikona
nastroje Pero pro presnéjsi umisténi ¢ar. Odznacte tuto volbu pro zobrazeni
implicitni ikony ndstroje Pero.

Poznamka: Pro pfepnuti mezi kursory zmacknéte klavesu Caps Lock.

Kliknéte na tlacitko OK.
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Kresleni rovnych ¢ar pomoci nastroje Pero

Pro kresleni rovnych Usekl ¢ar pomoci ndstroje Pero vytvafite kotvici body, body na
Céare, které urcuji délku jednotlivych usekd car.
Nakresleni rovné ¢ary pomoci nastroje Pero:

Zvolte nastroj Pero.

&
W

Zvolte vlastnosti ¢ary a vyplné. Viz "UrCeni vlastnosti ¢ary a vyplné".

Umistéte ukazovatko na Plose tam, kde chcete, aby zacinala rovna Cara
a kliknéte pro ur€eni prvniho kotviciho bodu.

Kliknéte na misto, kde chcete ukondéit prvni Usek rovné ¢ary. Podrzte Shift
a kliknéte pro posun nastroje o 45°.

Pokradujte klikdnim pro vytvéreni dal$ich Usekd.

Pro dokonceni trasy jako otevieny nebo zavfeny utvar, udélejte jedno
z nasledujicich:

Pro dokonéeni oteviené trasy dvakrat kliknéte na posledni bod, kliknéte
na nastroj Pero v panelu ndstrojd nebo drzte Control a kliknéte (ve Windows)
nebo drzte Command a kliknéte (na Macintoshi) kdekoliv mimo trasu.

Pro zakonceni trasy umistéte ndstroj Pero na prvni kotvici bod. Pokud je ukazatel
umistén dobre, objevi se vedle tipu maly krouzek. Kliknéte nebo tahnéte
pro uzavieni trasy.
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Pro dokonceni tvaru zvolte Edit > Deselect All (Odznacit vSechny) nebo vyberte
z panelu nastrojl jiny néstroj.

Kresleni krivek pomoci nastroje Pero

Krivky mdzete tvofit tahnutim nastroje Pero ve sméru, kterym ma kfivka jit, abyste
vytvofili prvni kotvici bod, a pak tdhnéte Pero opaénym smérem, abyste vytvorili druhy
kotvici bod.

Pfi pouZiti nastroje Pero pro vytvoreni UsekU kfivek se kotvici body zobrazi jako te¢né
uchytky. Sklon a délka kazdé te¢né Uchytky uréi sklon a vysku, respektive hloubku
kfivky. Posun te¢nych tchytek zméni tvar kfivky a trasy. Viz "Uzplsobovani Usekd".

Nakresleni krivky:
Zvolte nastroj Pero.

Umistéte nastroj Pero na Plochu, kde ma kfivka zacinat. Podrzte tlacitko mysi.
Objevi se prvni kotvici bod a néstroj pero se zméni na kdtovaci Sipku.

Tdhnéte mysi smérem, kterym se ma kfivka vykreslit. Jak tdhnete, objevi
se te€nd Uchytka. Drzte Shift a tdhnéte mysi pro posun o 45°.

Pustte tlacitko mysi.
Délka a sklon te¢né uchytky urci tvar Useku kfivky.

Umistéte ukazovatko tam, kde chcete skoncit Usek kfivky, podrzte tlacitko
mys$i a tdhnéte ji opacnym smérem pro dokonceni Useku.
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Drzte Shift a tdhnéte mysi pro posun o 45°.

Pro nakresleni nového Useku kfivky umistéte ukazovatko tam, kde chcete
ukondit aktudlni usek a tahnéte mimo kfivku.

Uzpusobeni kotvicich bodu na trasach

Kdyz kreslite kfivku pomoci nastroje Pero, tvofite body kfivky, kotvici body na spojité
kfivce. Kdyz kreslite Useky rovné ¢ary nebo rovnou €aru spojenou s Usekem kfivky,
tvorite rohové body, kotvici body na rovné trase nebo na priseciku rovné trasy a kfivky.

Implicitné se vybrané body kfivky zobrazuji jako prazdna koleCka a vybrané rohové
body jako prazdné Ctverecky.

Pro zménu Usekd ¢ary z rovnych na krivky nebo naopak zmérite rohové body na body
kfivky a naopak.

Na trasu miZete také pridavat kotvici body, pohybovat s nimi nebo je mazat. Kotvicim
bodem pohybujete pouzitim néstroje Subselection (Podvybér), kterym pfizplsobite
uhel a rovnost Usekd rovnych ¢ar nebo sklon Usekd krivek. Zvolenymi kotvicimi body
mUzete pro malé Upravy pohnout.
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Mazéni nepotfebnych kotvicich bodd kfivku optimalizuje a sniZuje velikost souboru.

- f’”"'

Pohyb kotviciho bodu:
Tahnéte jej pouzitim nastroje Subselection (Podvybér).
Mirny posun kotviciho bodu nebo bodu:

Vyberte bod nebo body z nastroje Podvybér a pouzijte kldvesy Sipky pro pohyb
bodu nebo bodd.

Pro konvertovani kotviciho bodu provedte jedno z nasledujicich:

Pro konvertovani rohového bodu na bod kfivky pouZijte néstroj Podvybér a drzte
Alt (ve Windows) nebo Volba (na Macintoshi) a tdhnéte mysi.

Pro konvertovani bodu kifivky na rohovy bod pouZijte néstroj Pero a kliknéte na bod.
Pridani kotviciho bodu:

Kliknéte na nastroj Pero a Usek ¢dary.
Pro vymazani kotviciho bodu provedte jedno z nasledujicich:

Pro vymazani rohového bodu kliknéte jedenkrat na bod pouZzitim nastroje Pero.

Pro vymazani bodu kfivky kliknéte dvakrat na nastroj Pero. (Poprvé kliknéte
pro konvertovani na rohovy bod, podruhé pro smazani.)

Zvolte bod pomoci nastroje Podvybér a zmacknéte Vymazat.
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Uzpusobeni useki

Rovné tseky miZete uzplsobit zménou Uhlu nebo délky tseku nebo miZete uzplsobit
useky krivky zménou sklonu nebo sméru kfivky.

KdyZ pohybujete bodovou tchytkou po kfivce, prizplsobi se kfivky na obou stranach
bodu. KdyZ pohybuijete "bodovou Uchytkou" v rohovém bodé, prizplsobi se jen kivka
na stejné strané bodu.

Uzplsobeni rovného Useku:

Zvolte nastroj Subselection (Podvybér) a vyberte rovny segment.

&

Pouzijte ndstroj Podvybér pro pretdhnuti kotviciho bodu na Useku do nové pozice.

UzpUsobeni Useku kfivky:
Zvolte nastroj Podvybér a tahnéte za Usek.

Poznamka: Kotvici body jsou schovany, kdyz kliknete na trasu ndstrojem Podvybér.
Abyste tyto body po uzplsobeni vidéli, kliknéte na trasu nastrojem Podvybér nebo Pero.
Také uzplsobeni Useku s nastrojem Podvybér mize na trasu pfidat body.

Uzplsobeni bod{ nebo bodovych tchytek na kfivce:

Zvolte ndstroj Podvybér a vyberte Usek kfivky. Bodové Uchytky se objevi
na useku.

Provedte jedno z ndsledujicich:
Pro uzpUsobeni umisténi kotvicich bodl na kfivce tahnéte s kotvicimi body.

Pro uzplsobeni tvaru krivky na kterékoliv strané kotviciho bodu, tahnéte za kotvici
bod nebo za "bodovou Uchytku". Drzte Shift a tdhnéte mysi pro zménu Ghlu o 45°.

~
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Malovani s nastrojem Stétec

Nastroj Brush (Stétec) kresli tahy jakoby byly nakresleny opravdovym s$tétcem.
Umozni vam vytvofit zviastni efekty, véetné kaligrafickych. Na tabletech nejvice

vvvvvv

citlivych na tlak mizete rozlisit $itku tah( rdznym tlakem na hrot.

Pti malovéni s nastrojem Stétec mizZete pouzit importované bitmapy jako vyplr.
Viz "Rozdélovani bitmap".

Malovani s nastrojem Stétec:

Zvolte nastroj Stétec.

Zvolte barvu vyplné. Viz "UrCeni vlastnosti ¢ary a vypiné".
Kliknéte na méni¢ rezimu Stétec a vyberte rezim malovani:
Paint Normal (Malovat normalne) maluje pfes ¢ary a vyplné na stejné vrstve.

Paint Behind (Malovat na pozadi) maluje na bilé plochy na PloSe na stejnou
vrstvu a necha ¢ary a vyplné netknuté.

Paint Selection (Malovat vybér) pouzije novou vyplii na vybér, jestlize
vyberete vypli v Fill modifier (ménici Vyplr) nebo panelu Vypln. (Tato volba
je totéz jako pouhy vybér vyplnéné plochy a jeji pouziti na novou vypln.)

Paint Fills (Malovat vypIné) vyplfiuje a vyprazdfiuje plochy a nechava ¢ary
nedotcené.

Paint Inside (Malovat vnitfek) maluje vypIné, v nichz zacnete kreslit Stétcem
a nevykresluje ¢ary. Funguje to spiSe jako chytry panel barev a nedovoli vam
kreslit vné Car. Kdyz zaCnete malovat na prazdné ploSe neovlivni vypln jiz
existujici vyplnéné oblasti.

Origindl, Paint Normal, Paint Behind, Paint Selection, Paint Fills, Paint Inside
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Vyberte velikost $tétce, tvar Stétce a barvu Stétce z méniél (modifiers)
nastroje Stétec.

Jestlize mate k poditadi pfipojen tablet citlivy na tlak, mizete vybrat méni¢
Tlak pro odliSeni $itky vasich taht $tétcem odlienim tlaku na hrot.

Pfesunte se na Plochu. Drzte Shift a tdhnéte mysi pro posun tahd Stétcem
do horizontélni nebo vertikalni polohy.

Zména tvaru éar a okraju ploch

MdZete ménit tvary ar a okrajdi ploch vytvorenych v néstrojich Tuzka, Stétec, Céra,
Ovél nebo ObdélInik tahnutim néstroje Sipka nebo optimalizaci jejich kfivek.

Pro zobrazeni bodd na ¢arach a okrajich ploch a zménu ¢ar a okraji uzptsobovanim
bodd mizete pouzit nastroj Podvybér. Pro informace o uzplsobovani kotvicich bod(
viz "Pouzivani nastroje Pero".

Zobrazeni kotvicich bodl na ¢are nebo okraji plochy vytvofenych v nastrojich Tuzka,
Stétec, Céra, Ovél nebo Obdélnik:

Zvolte nastroj Podvybeér.

Kliknéte na ¢aru nebo okraj plochy.

Zména tvard pouzitim nastroje Sipka

Pro zménu tvaru ¢ary nebo okraje plochy mlzete tdhnout kterymkoliv bodem na ¢are
pouZitim ndstroje Sipka. Ukazovatko se zméni a bude zobrazovat typ zmény, kterou
mdiZe provadét na ¢are nebo vyplini.

Flash uzpUsobi kiivku Useku ¢ary, aby vyhovovala nové pozici pfemisténého bodu.
Je-li pfemistény bod koncovym bodem, m(izete ¢aru prodlouzit nebo zkratit. Jestlize
je pfemistény bod rohovy, Useky ¢ary zlstanou rovné a zkrati se nebo prodlouzi.

Kdyz se pod ukazatelem objevi roh, mdZete ménit bod, pokud se objevi obloucek,
mdzete ménit kfivku.
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Neékteré oblasti tand $tétcem je lepsi ménit pokud se na né divéte jako na okraje.

Pokud mate problém se zménou celé ¢ary, mlzete ji vyhladit, abyste odstranili nékteré
jeji ¢asti, ¢imz si zménu tvaru ulehéite. ZvySenim procenta zvétSeni si zménu tvard
také ulehcite a upfesnite, viz "Optimalizace krivek" nebo "Nahled na Plochu'".

Zména tvaru ¢ary nebo okraje plochy pomoci nastroje Sipka:
Zvolte nastroj Sipka.
Provedte nasleduijici:
Tahnéte za jakykoliv bod na Useku pro zménu jeho tvaru.
Drzte klavesu Control (ve Windows) nebo Volba (na Macintoshi) a tahnéte
my$i za ¢aru pro vytvoreni nového rohového bodu.
Vyrovnavani a vyhlazovani ¢ar
Cary a okraje ploch méizete ménit vyrovnavanim nebo vyhlazovanim.

Poznamka: Volbou nastaveni kresleni v Preferencich zvolite stuperi automatického
vyhlazovani a vyrovnavani. Viz "Volba nastaveni kresleni".

Vyrovnavani udéla malé vyrovnavaci zmény ¢aram a krivkdm, které jste jiz nakresilili.
Nema to vliv na jiz rovné Useky.

Vyrovndvaci techniku mlzete ve Flashi pouZit také pro pretvareni ploch. Jestlize
nakreslite néjaké ovalné, obdélnikové nebo trojuhelnikové tvary s volbou Rozpoznat
tvary vypnutou, mizete zvolit volbu Vyrovnat pro geometricky dokonalé tvary.
(Viz "Vybér nastaveni kresleni" pro dalsi informace o volbé Pretvéreni tvard.) Tvary,
které se dotykaji a jsou tedy spojeny s dalSimi prvky, nejsou rozpoznany.

LT O /N
O A

Vyhlazeni ztlumi kiivky a zmensi pocet hrbolkl nebo jinych defektd v celkovém sméru
krivky. Také zmens$i pocet Usekd krivky. Vyhlazeni je nicméné relativni a nema Zadny
vliv na rovné useky. Je obzvlast uzitetné, pokud mate problémy se zménou poctu
velmi kratkych Usek( kfivek. Vybrani vSech Usekl a jejich vyhlazeni zmens$i pocet
usek( a vytvori hladsi kiivku, kterd se snadnéji upravuje.

Opakovana aplikace vyhlazeni nebo vyrovnani ucini kazdy Usek hladsi a rovnéjsi
v z&vislosti na tom, jak zakfiveny nebo rovny byl Usek plvodné.
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Vyhlazeni kfivky kazdého vybraného okraje plochy nebo kfivky:

Vyberte nastroj éipka a kliknéte na Smooth (Vyhladit) v sekci Volby panelu
nastroji nebo zvolte Modify > Smooth (Vyhladit).

Malé vyrovnavaci Upravy na kazdém zvoleném obrysu vypIné nebo na kfivce:

Zvolte nastroj Sipka a kliknéte na Straighten (Vyrovnat) v sekci Volby panelu
nastroji nebo zvolte Modify > Straighten (Vyrovnat).

Pouziti pretvareni ploch:

Zvolte nastroj Sipka a kliknéte na Straighten (Vyrovnat) nebo zvolte Modify >
Straighten (Vyrovnat).

Optimalizace kFivek

Jinym zpUsobem vyhlazeni kfivek je jejich optimalizace. Ta zjemni kfivky a okraje
vyplni zmensenim poctu krivek pouzitych k definici téchto prvka.

Optimalizace kfivek také zmensSuje velikost animace Flash a exportované animace
v Prehravadi Flash. Stejné jako tomu je u pfikaz a ménich Vyhladit a Vyrovnat
mUzZete optimalizaci pouzit na stejné prvky nékolikrat.

Optimalizace kfivek:

Vyberte nakreslené prvky, které maji byt optimalizovany, a zvolte Modify >
Optimize (Optimalizovat).

V dialogovém okné Optimalizovat kfivky urCete stuperi vyhlazeni.

Presné vysledky budou zdlezet na vybrané krivce. Obecné optimalizace
zmensi pocet kfivek a je méné podobna plvodnimu okraji.
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Nastavte dalsi volby:

Zvolte Use Multiple Passes (Pouzit vicendsobné kroky) pro opakovani
vyhlazovaciho procesu do té doby, dokud miize byt je$té pouZita optimalizace.
To je totéz jako byste opakované pouzivali na stejny prvek volbu Optimalizovat.

Zvolte Show Totals Message (Detaily pro zobrazeni vystrazného okna),
které ukazuje miru optimalizace, kdyz je vyhlazeni hotovo.

Kliknéte na tlacitko OK.

Gumovani

Gumovéni s ndstrojem Eraser (Guma) odstrariuje ¢ary a vyplné. Mdzete rychle
vymazat vS§echno na Plose, vymazat jeden uUsek ¢dry, vyplnéné oblasti nebo gumovat
tahem mysi.

Nastroj Guma m(iZete upravit tak, aby mazal pouze ¢dry, pouze vyplnéné oblasti nebo
pouze jednu vyplinénou oblast. Ndstroj Guma mdze byt kulaty nebo ¢tvercovy a mize
mit jednu z péti velikosti.

Rychlé vymazani véeho na PloSe:

Dvakrat kliknéte na ndstroj Guma.

Odstranéni Usekl ¢ar nebo vyplnénych ploch:

Zvolte nastroj Guma a pak kliknéte na Faucet (Kohoutek).

T
—

Kliknéte na Usek ¢ary nebo vyplnénou oblast, které chcete smazat.
Gumovani tahnutim mysi:

Zvolte ndstroj Guma.

Kliknéte na Eraser Mode (Gumovaci rezim) a vyberte reZzim pro gumovani:

Erase Normal (Gumovat normalné) gumuije ¢dry a vyplné na stejné vrstve.

Erase Fills (Gumovat vypIng) maze pouze vyplné; ¢ary zlstavaji netknuty.

Erase Lines (Gumovat ¢ary) mazZe pouze ¢ary; vyplné zlstavaji netknuty.

Erase Selected Fills (Gumovat vybrané vyplné) maze pouze aktualné oznacené
vypIné a nechava ¢ary netknuté, at uz jsou oznacené nebo ne. (VypIné, které
chcete vymazat, zvolte pred pouzitim nastroje guma v tomto rezimu.)
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Erase Inside (Gumovat vnitfek) maze pouze vyplfi, na které zaCnete gumovat
tahem. Pokud za¢nete gumovat na prazdném bodé, nebude vymazano nic.
Céry jsou v tomto rezimu gumou netknuté.

Kliknéte na Eraser Shape (Tvar gumy) a vyberte tvar a velikost gumy. Ujistéte
se, Ze neni oznac¢en Faucet (Kohoutek).

Tdhnéte mysSi po Plose.

Zména tvaru

Tvary mlzete ménit konvertovanim ¢ar do vyplni, zvétSovanim vypinénych objektd
nebo vyhlazovanim rohd vyplnénych objektl zménou krivek ploch.

Vlastnost Lines to Fills (Cdry na vypIn&) méni ¢ary na vypIné, coz vam dovoli plnit &ary
gradienty nebo mazat ¢asti ¢dry. Vlastnosti Expand Shape (Zvétsit tvar) a Soften
Edges (Vyhladit rohy) vdm dovoli zvétsit tvary a zamlZit jejich rohy.

Expand Shape (Zvétsit tvar) a Soften Edges (Vyhladit rohy) nejlépe funguje na malych
tvarech, které neobsahuji mnoho malych detaill. Pouziti Vyhladit rohy na tvary s velkym
poctem detaill mize zvysit velikost souboru animace Prehrévace Flash.

Pfeména €ar na vyplné:
Zvolte ¢aru nebo vice Car.
Vyberte Modify > Shape > Convert Lines to Fills (Pfeménit ¢ary na vypiné).

Zvolené ¢ary jsou zménény na vyplnéné objekty. Pfeména ¢ar do vypini mize zvétsit
velikost souboru, ale mlze také urychlit vykreslovani u nékterych animaci.

Zvétseni plochy vypinénych objekt(:

Zvolte vyplnény objekt. Tento prikaz nejlépe funguje u ploch vyplnénych
jednoduchou barvou bez ¢ar.

Vyberte Modify > Shape > Expand Fill (Zvétsit vyplr).

V dialogovém okné Expand Path (Zvétsit trasu) zadejte hodnotu v bodech
pro Distance (Vzdalenost) a pro Smér vyberte Expand (Zvétsit) nebo Inset
(Vlozit dovnitr). Expand zvétsi tvar a Inset ho zmensi.

Vyhlazeni rohu objektu:

Vyberte vyplnény objekt. Tento pfikaz nejlépe funguje u ploch vypinénych
jednoduchou barvou bez ¢ar.

Zvolte Modify > Shape > Soften Fill Edges (Vyhladit rohy vypiné).
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Nastavte nasledujici volby:
Distance (Vzdalenost) je Sitka vyhlazeného rohu v bodech.

Number of Steps (Pocet krokd hlidd), kolik kfivek bude pouZito pro efekt vyhlazeni
rohu. Vice krok( poskytne hladsi efekt, ale vytvoii také vétsi soubory a vykresleni
bude trvat déle.

Expand (Zvétsit) nebo Inset (VloZit dovnitr) hlidd, zda plocha bude pfi vyhlazovan{
rohd zvétSena nebo zmensena.

Ukotvovani

Pro seskupovéni objektll miZete vyuzit ukotvovani.

Ukotvovani miiZe byt aktivovano pouzitim Snap (Ukotvit) pro néstroj Sipka nebo piikazem
Snap v menu View.

Pozndmka: Mlzete ukotvovat také k miiZzce nebo k voditkdm. Pro vice informaci viz
"Pouzivani mrizky, voditek a pravitek".

Jestlize je méni& Ukotvit ndstroje Sipka zapnuty, objevi se ¢erny krouzek pod ukaza-
telem, kdyZ tdhnete za prvek. Maly krouzek se zméni na vétsi, kdyz je objekt v rdmci
ukotvovaci vzdalenosti ¢ary mfizky.

Pro zapnuti nebo vypnuti ukotvovani provedte jedno z ndsledujicich:

Zvolte nastroj Sipka a kliknéte na méni¢ Snap (Ukotvit) v panelu nastrojci.

Zvolte View > Snap to Objects (Ukotvit k objektdm). Pokud je pfikaz aktivni,
je vedle néj zobrazeno zatrzitko.

Kdy2 pohybuijete objektem nebo ménite jeho tvar, pozice nastroje Sipka na objektu
poskytne referenéni bod pro ukotvovaci krouzek. Napfiklad pokud pohybujete
vyplnénym tvarem a drzite jej pobliz stfedu, ukotvi se stfedovy bod k jinym objektim.
To je obzvlasté uzitetné pro ukotveni tvard k pohybovym trasdm pro animaci.

UzpUsobeni odchylek ukotven:

Prizplsobte nastaveni Connect Lines (Spojit ¢dry) pod Nastavenim kresleni
v Preferencich Uprav. Viz dalsi oddil.

Poznamka: Pro lepSi kontrolu umisténi objektu pfi ukotvovani zacinejte pretahovani
z rohového nebo stfedového bodu.

Vybér nastaveni kresleni

Nastaveni kresleni slouzi k nastaveni chovani ukotveni, vyhlazovani a vyrovnavani pfi
pouzivani kreslicich nastroji Flashe. Pro kazdou volbu mdZete zménit nastaveni
Odchylky a kazdou z téchto voleb mizZete vypnout nebo zapnout. Nastaveni Tolerance
(Odchylky) je relativni a zalezi na rozliSeni vasi pocitacové obrazovky a aktudlnim zvétSeni
nahledu na obraz. Implicitné je kazda vyplf zapnutd a nastavend na Normaini odchylku.
Nastaveni kreslent:

Zvolte Edit > Preferences a kliknéte na zdlozku Editing (Upravy).
Pod Drawing Settings (Nastavenim kresleni) vyberte z nasleduijicich voleb:

Connect Lines (Spojit ¢ary) urci, jak blizko Useku ¢ary musi byt nakreslen
konec Cary, aby se koncovy bod ukotvil k nejbliz§imu bodu dalsi ¢ary.
Dostupné volby jsou Must be Close (Musi byt blizko), Normalini a Can be Distant
(MGze byt daleko). Toto nastaveni také kontroluje horizontalni a vertikdlni
rozpozndni ¢ary - to znamena jak blizko musi byt nakreslena horizontalni
nebo vertikalni ¢dra, aby ji Flash nakreslil presné horizontéini nebo vertikdlni.
Kdy?z je aktivovano Ukotveni k objektdim, kontroluje toto nastaveni, jak blizko
k sobé musi objekty byt, aby byly ukotveny jeden k druhému.

Smooth Curves (Vyhladit kfivky) uréi pocet vyhlazeni aplikovany na kfivky
kreslené nastrojem Tuzka, kdyz je kreslici rezim nastaven na Straighten
(Vyrovnat) nebo Smooth (Vyhladit). (U hladSich kfivek se Iépe méni tvar,
zatimco hrubsi kfivky lépe odpovidaji pdvodnim ¢aram.) Volby jsou Off (Vypnout),
Rough (Hrubé), Normaini a Smooth (Hladké).

Pozndmka: Ddle mizZete vyhlazovat existujici Useky kfivek pouzitim Modify > Smooth
a Modify > Optimize.

Recognize Lines (Rozpoznat ¢dry) definuje, jak moc rovné musi byt useky ¢dry
nakreslené nastrojem Tuzka, aby je Flash rozpoznal a UpIné je vyrovnal.
Volby jsou Off (Vypnout), Strict (Pfisné), Normaini a Tolerant (Tolerantni).
Jestlize Rozpoznat ¢ary je vypnuto pokud kreslite, mizete Cary vyrovnat pozdé;ji
vybranim jednoho nebo vice Usekd ¢ar a zvolenim Modify > Straighten.

Recognize Shapes (Rozpoznat tvary) kontroluje, jak moc presné musite kreslit
kruhy, ovaly, ¢tverce, obdélniky a jejich dhly 90° a 180°, aby byly rozpoznany
jako geometrické tvary a spravné prekresleny. Volby jsou Off (Vypnuto),
Strict (Pfisné), Normalni a Tolerant (Tolerantni). Jestlize je volba Rozpoznat
tvary vypnuta, kdyz kreslite, mzete ¢ary vyrovnat pozdéji vybranim jednoho
nebo vice tvar( (napfiklad spojené Useky ¢ar) a zvolenim Modify > Straighten.

Click Accuracy (Pfesnost kliknuti) specifikuje, jak blizko polozky musi byt ukazovatko,
aby Flash polozku rozpoznal. Volby jsou Strict (Pfisnd), Normalni a Tolerantni.
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Prace s barvou

Flash poskytuje mnoho rlznych zplsobl pouzivani, tvorby a zmény barev. Barvy
mUzete aplikovat na vyplii nebo naértnuti objektu pouzitim at uz implicitni nebo
vytvorfené palety. Aplikace barvy tahu na tvar nakresli touto barvou obrys tvaru.
Aplikace barvy vyplné na tvar vyplni touto barvou vnitfni prostor tvaru.

Pokud na objekt aplikujete barvu tahu, miZete si vybrat jakoukoli pinou barvu a také
si mlzZete vybrat jeho styl a $itku. Na vypln tvaru miZete aplikovat plnou barvu,
gradient nebo bitmapu. Abyste na vyplfi mohli aplikovat bitmapu, musite ji do souboru
nejdfive importovat. K vytvoreni pouze obrysu objektu bez vyplné nebo pouze vyplné
bez obrysu mdlZete pouzit transparentni vypli nebo néért. A také mizete pouzit pinou
barvu vypIné, kterou budete psat. Viz ,Nastavovani typu vlastnosti“.

Vytvoreni a Upravu plnych barev vdm umozni Mixer (Michaci) panel. K vytvoreni a upravé
gradientu vypIni pouzijte panel Fill (VypIng). Pouzivanim panelu Swatches (Vzord)
mUzete importovat, exportovat, mazat a jinak ménit paletu barev pro soubor.

Urcéovani viastnosti tahu a vypiné

K uréeni barvy tahu nebo vypiné miZete pouzit kontrolku Stroke (Kresleni ¢ar) a Fill
(VypIné) v panelu nastrojd, nastroje Ink Bottle (Kalamar) a Paint Bucket (Plechovka
s barvou), nebo panel Stroke (Kresleni ¢ar) a Fill (VypIné). Ke zménéni stylu tahu nebo
tloustky cary pouZzijte panel Stroke (Kresleni ¢ar). K vytvoreni nebo editovani gradientu
vypIné nebo aplikovani bitmapovych vyplni pouzijte panel Fill (VypIné).

KdyZ vytvaiite nové objekty s pouZitim kreslicich nebo malovacich nastrojd, jsou
objekty malovany s vlastnostmi, které jste urdili v kontrolce Kresleni ¢ar a VyplIné. Také
mUzete zménit vlastnosti tahu a vypIné jiz existujicich objektd.

Vlastnosti tahu nebo vyplné miZete kopirovat z jednoho objektu na jiny pouzitim
nastroje Dropper (Kapatko).

Pouzivani kontrolky Kresleni éar a Vyplné v panelu nastroju

K vybrdni pIné barvy tahu nebo pIné ¢i gradientni barvy vyplné prepnéte barvy tahu
a vypIné nebo vyberte implicitni barvy tahu a vypIné (Cerna ¢éra a bila vyplr), miZete
pouzit kontrolku Kresleni ¢ar a Vyplné v panelu nastrojd.

Kontrolka Kresleni ¢ar a Vypiné z panelu nastroji nastavuje vlastnosti malovani
novych objektd, které vytvarite za pomoci kreslicich a malovacich nastrojd. Abyste
mohli pouzit kontrolu Kresleni ¢ar a VypIné kdyz chcete zménit vlastnosti malovani
pouZité na existujici objekty, musite je nejdfive oznadit.

Colors
+ IB—— Stroke color
i> IR Fill color
L T
Swap stroke and fill button
Mane button

Default stroke and fill button

Hex Edit text box Mone button

B [ooooo

@E{— Color picker button

— Solid colors

e

Gradient swatches
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Pro aplikaci barvy tahu a vyplné pomoci panelu nastrojl, provedte jedno z nasledujicich:

Kliknéte na trojuhelnik vedle panelu s barvami Stroke (Tahu) nebo Fill (VypIng)
a vyberte vzorek barvy z kontextového okna. Gradienty mohou byt vybrany
pouze pro barvu vyplné.

Do textového pole v kontextovém okné barvy vepiSte hexadecimalni hodnotu
barvy.

K pouziti transparentniho tahu nebo vypIné kliknéte v kontextovém okné
na tlagitko None (Zadnd).

Poznamka: transparentni ¢aru nebo vyplii mdZete aplikovat na novy objekt,
ale ne na uz existujici objekt. Misto toho oznacte existujici ¢aru nebo vypli
a smazte je.

Kliknéte na tlacitko Color Picker (Vybér barvy) v kontextovém okné k barvé
a zvolte barvu z color Picker (Vybéru barvy).

Abyste vyménili barvy mezi vypini a ¢arou, kliknéte na tlaéitko Swap Fill
and Stroke (Vymén Vypl a Céru) v panelu néstrojd.

Abyste se vratili k implicitnimu nastaveni barev (bila vyplf a ¢erna ¢ara),
kliknéte na tladitko Default Fill and Stroke (P(ivodni Vyplri a Céra) v panelu
nastrojd.

Uréeni barvy, stylu a tloustky tahu v panelu Kresleni éar

Panel Stroke (Kresleni ¢ar) mlzete pouzit ke zméné barvy, stylu a tloustky ¢ary tahu
vybraného objektu. Styl tahu miZete zvolit ze styll, které jsou uz ve Flashi nahrany
pfedem nebo vytvorit viastni styl.

Colors
+ IB—1— Stroke color
i IR——Fill color
W A T
Swap stroke and fill button
Mone button

Default stroke and fill button
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Vybér barvu, stylu a tloustky tahu pomoci panelu Kresleni ¢ar:
Zvolte Window > Panels > Stroke (Kresleni &ar)

K vybrani barvy kliknéte na trojuhelnik vedle nabidky barev v panelu Kreslen{
¢ar a provedte jedno z ndsleduijicich:

Z palety barev vyberte vzor barvy
Do textového pole napiste hexadecimalni hodnotu barvy
K pouZiti transparentni &4ry kliknéte na tlagitko None (Zadna).

Pozndmka: transparentni ¢aru mlzete aplikovat na novy objekt, ale ne na uZ existujici
objekt. Misto toho oznadte existujici ¢aru a smazte ji.

Kliknéte na tlacitko Color Picker (Vyber barvu) a zvolte barvu.

Abyste vybrali styl tahu, kliknéte na trojuhelnik vedle kontextové nabidky
Style (Styl) a zvolte moznost z nabidky. K vytvoreni viastniho stylu, zvolte
Custom (Vlastni) z kontextové nabidky v pravém hornim rohu panelu
Kresleni ¢ar, potom vyberte moznost z dialogového okna Styl ¢ary a kliknéte
na OK.

Poznamka: Vybrani jiného stylu tahu nez Solid (PIny) mdZe zpUsobit zvétseni velikosti
souboru.

Abyste vybrali tloustku tahu, kliknéte na trojuhelnik vedle kontextové nabidky
Weight (Sitka) a nastavte pozadovanou $itku.
Prace s plnymi, gradientnimi a bitmapovymi vyplnémi v panelu Vyplh

Panel Fill (Vyplrl) mdzZete pouZit k vybrani transparentni nebo piné barvy vypliné, gradientni
nebo bitmapoveé vyplné. Panel Vyplii vdm také umozriuji vybrat nebo upravovat gradient
vyplné. Pouzitim bitmapy importované do aktudiniho souboru mdZete aplikovat
bitmapovou vypli. Pro informace k vytvareni bitmapové vypiné se podivejte na ,Rozdélni
bitmapy*.

PouZzitl transparentni vyplné pomoci panelu Vyplné:
Vyberte Window > Panels > Fill (Vyplr)
Z nabidky vyplné zvolte None (Z&dnd)

Poznamka: transparentni vyplii miZete aplikovat na novy objekt, ale ne na uz existu-
jici objekt. Misto toho oznacte existujici vyplrfi a smazte ji.
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PouZiti plné barvy pomoci panelu Vyplné: Abyste pfidali ukazovatel (pointer) ke gradientu, kliknéte pod listu s definici

Vyberte Window > Panels > Fill (Vyplf) gradientu. Vyberte barvu pro novy ukazovatel podle postupu popsaného
v kroku 4.
Vyberte Solid (PInd) z nabidky VypIné Abyste odebrali ukazovatel z gradientu, pretdhnéte ho mysi pryc z listy.
ZKI;kénST;Zur?Zfir:.]uhelnlk vedie nabidky barev Vypine a provedte jedno Abyste gradient uloZili, kliknéte na trojuhelnik v pravém hornim rohu panelu
J ’ VypIné a z kontextové nabidky vyberte Add (Pridat) gradient. Gradient je pridan

Tahnéte mysi, abyste jste vybrali barvu z palety do palety Swatches (Vzord) patfici k aktualnimu dokumentu.

Do textového pole vepiste hexadecimalni hodnotu barvy Pouziti bitmapové vyplné pomoci panelu Vypiné:

Kliknéte na tlacitko Color Picker (Vybér barvy) z kontextového okna barvy Vyberte Window > Panels > Fill (VyplIr)
a vyberte barvu Z nabidky Vyplné zvolte Bitmapa
Pouziti, vytvofeni nebo upravovani gradientni vyplné pomoci panelu VypIné:

Vyberte Window > Panels > Fill (Vyplf) Fill B3

[ I S Fill] s =/ T R, alig 2 [P
Z nabidky VyplIné vyberte jeden z nasledujicich:

Y | rill mcnu
Linearni gradient vytvori gradient, ktery pfechazi z po¢ate¢niho do kone¢ného

bodu v pfimé linii *&Hhﬁ

—! Bitmap preview

Radialni gradient vytvari gradient, ktery pfechazi z po¢ate¢niho do kone¢ného
bodu podle kruhového vzoru

Gradient preview

[

Inf| SRy Al = Tl sl Fil
.'J [ 't'. {o/m] L | ) Kliknéte na bitmapu v okné Vypli bitmapou, které se objevi v panelu VypIné.
| Lihear Gradient il Fill menu Bitmapovou vypli mizZete zmé&nit za pouZiti nastroje Plechovka s barvou.
Ii|_ BB — Faointer colar Viz dal$i sekce.
L— Fainter
— Gradient definition bar

Kliknéte na tlaéitko Fill color (Vyplnit barvou) v panelu nastroji a z palety
vyberte gradient.

Abyste zménili barvu vybraného gradientu, kliknéte na jeden z ukazovatel(

(pointer) pod listou s definici gradientu a kliknéte na nabidku s barvou,
ktera se vedle ni objevi
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Pouzivani nastroje Plechovka s barvou Pfizplsobeni gradientu nebo bitmapy pomoci nastroje Plechovka s barvou:

Nastroj Paint Bucket (Plechovka s barvou) vyplriuje uzaviené oblasti barvou. Mlze Vyberte ndstroj Plechovka s barvou.
vyplnit jak prdzdné oblasti, tak zménit barvu oblasti uz vymalovanych. Malovat
mUzete plnymi barvami, gradienty a bitmapami. Nastroj Plechovka s barvou mizZete
pouzit k tomu, abyste vymalovali oblasti, které nejsou Uplné uzavieny a mlzete urcit, o
aby Flash uzaviel mezery ve tvaru obrysu. J“

Kliknéte na Transform Fill (Méni¢ vypIné).

Nastroj Plechovka s barvou mizZete také pouzit k tomu, abyste prizpUsobili velikost, Kliknéte na oblast vyplnénou gradientem nebo bitmapou.
smér a stfed vyplni gradient a bitmapa. Pro informace k vytvéreni bitmapovych vypini

se podivejte na ,Rozd&lovani bitmapy*. Kdyz pro upravy vyberete gradient nebo bitmapu, objevi se jeji centralni bod

a hranice s Uchytkami ur¢enymi pro Upravy. Pokud je ukazatel mysi nad jednou

Pozndmka: Kdyz zménite bitmapovou vyplii pomoci ndstroje Plechovka s barvou, z téchto Uchytek, zméni se tak, aby naznacoval jeji funkci. Abyste dosahli toho,
jsou zménény vSechny instance bitmapové vyplné a nejen aktudlini vybér. ze smér vyplné linearniho gradientu je nasobkem 45°, zmacknéte klavesu Shift.
i Zmérite gradient nebo vyplr jednim z nasledujicich zplsobd:

Abyste premistili centralni bod gradientu nebo bitmapové vyplné, pretdhnéte
ho mysi.

Tvar vlevo neni Uplné uzavren, ale stale miZe byt vypinén. Tvar hvézdy se sklada
z jednotlivych car, které uzaviraji oblast, kterda mdze byt vypinéna.

Abyste zménili Sitku gradientu nebo bitmapové vyplné, pretdhnéte ¢tvercovou
Pousiti Plechovky s barvou pfi prebarvent: uchytku na strané hranice objektu. (Tato moznost zméni pouze velikost

vypIné, ne objektu, ktery vyplr obsahuje.)
Vyberte nastroj Plechovka s barvou

fio

Vyberte barvu a styl vyplné tak, jak je popsano v ,Prace s plnymi, gradientnimi
a bitmapovymi vypinémi v panelu Vyplri“. Abyste zménili vy$ku gradientu nebo bitmapové vyplné, pretdhnéte ctvercovou

Kliknéte na méni¢ Gap Size (Velikosti mezery) a vyberte moznost velikosti uchytku na spodni strané hranice objektu.

mezery: —o—0

Vyberte Don t Close Gaps (Neuzavirat mezery), pokud chcete pred vyplnénim
tvaru mezery uzavtit ruéné. Uzavirani mezer ruéné mdize byt rychlejsi u sloZitych
kreseb.

Vyberte moznost Close (Uzavfit) a Flash vyplni tvary s mezerami.

Kliknéte na tvar nebo uzavienou oblast, kterou chcete uzavrit.

Pozndmka: Priblizovani nebo oddalovani méni pouze nahled, ale ne vlastni velikost o
mezer. Pokud jsou mezery pfilis velké, budete je muset uzaviit rucné.
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K otoceni gradientu nebo bitmapové vypIné, pretahnéte kulatou Uchytku v rohu.
Pretahnout také mizete nejnizsi Uchytku na hranici kruZnice kulatého gradientu
nebo vyplné.

o

-,

Abyste zménili velikost linedrniho gradientu nebo vypiné, pretahnéte Uchytku
uprostied hranice objektu.

Abyste zménili polomér kruhového gradientu, pretahnéte prostredni kulatou
Uchytku na hranici kruznice.

.l/ g

..‘l'\“

b
&

., /

.. >

Abyste zkreslili nebo naklonili vyplri v rdmci tvaru, pretdhnéte jednu z kulatych
Uchytek na horni nebo bo¢ni strané hranice objektu.
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Abyste vnitfek tvaru vydlazdili bitmapou, zmérite méfitko vypiné.

Poznamka: Abyste vidéli vSechny Uchytky, kdyZz pracujete s velkymi vypinémi nebo
vypInémi blizko okraje Plochy, vyberte View > Work Area.
Pouzivani nastroje Kalamar

Ke zménéni barvy tahu, $itky ¢ary a stylu ¢ar nebo tvaru obrysti mizZete pouZit ndstroj
Ink Bottle (Kalamar). Na ¢éary nebo obrysy mizete aplikovat pouze piné barvy,
ne gradienty nebo bitmapy.

Pouzitim ndstroje Kalamar misto vybirani jednotlivych ¢ar si zjednodusite praci
pfi zméné vlastnosti ¢ary nékolika objektd najednou.

Pouzivani ndstroje Kalamar:

Vyberte nastroj Kalamar.

fiz

Vyberte barvu tahu tak, jak je popsano v ,Pouzivani kontroly Kresleni ¢ar
a VyplIné v panelu nastrojd*“.

Vyberte styl a Sitku ¢dry z panelu Kresleni ¢ar. Viz ,Ur€eni barvy, stylu a tloustky
tahu v panelu Kresleni ¢ar*.

Abyste aplikovali zmény tahu, kliknéte na objekt na PloSe.

Pouzivani nastroje Kapatko

Nastroj Eyedropper (Kapatko) miZete pouzit ke kopirovani vlastnosti vyplné a ¢ar
z jednoho objektu a okamzité je aplikovat na jiny. Nastroj Kapatko vam také umoznuje
pouzit obrazek z bitmapy jako vzorek vypiné.

Viz ,Rozdélovani bitmapy*“.

Pouzivani nastroje Kapatko ke kopirovani a aplikovani vlastnosti tahu a vypiné:

Vyberte nastroj Kapatko a kliknéte na ¢aru nebo vyplnénou plochu, jejiz
vlastnosti chcete aplikovat na jinou ¢aru nebo vyplnénou oblast.

ji'
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Kdyz kliknéte na €dru, nastroj se automaticky zméni na nastroj Kalamar. Pokud
kliknete na vyplnénou oblast, nastroj se automaticky zméni na nastroj Plechovka s
barvou a zapne se méni¢ Lock Fill (Zamknout vyplf). Viz ,Zamykani gradientu nebo
bitmapy k vyplnéni Plochy*.

K aplikovani novych vlastnosti kliknéte na dalsi ¢aru nebo vyplnénou plochu

Zamykani gradientu nebo bitmapy k vypinéni Plochy

Aby to vypadalo tak, Ze vyplf pfesahuje pfes celou Plochu a Ze objekty vymalované
vyplIni jsou masky zakryvajici nize lezici gradient nebo bitmapu, mizete gradient nebo
bitmapovou vyplfi zamknout. KdyZ vyberete méni¢ Lock Fill (Zamknout vyplri) pomoci
néstroje Stétec nebo Plechovka s barvou a s ndstrojem maluijete, bitmapa nebo gradientni
vyplfi pfesahuje pres objekty, které jste na PloSe namalovali.

.
Hphy

Pouzivani zamknutého gradientu nebo bitmapové vypiné:

Vyberte néstroj Brush (Stétec) nebo Plechovku s barvou a vyberte wplfi gradient
nebo bitmapa.

Abyste pouzili bitmapu jako vyplfi, rozdélte ji a ne? nastroj Stétec nebo
Plechovka s barvou pouZijete, pouzijte ndstroj Kapatko k oznaceni bitmapy.
Viz ,Rozdélovani bitmapy“.

Kliknéte na ménic¢ Lock Fill (Zamknout vyplri).

Nejdriv namalujte oblasti, kam chcete umistit stfed vyplné a potom se presurite
do dalsich oblasti.
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Vytvafeni a upravovani pinych barev pomoci
Michaciho panelu

Mixer (Michaci) panel mizZete pouZit k vytvoreni a Upravé plnych barev. Pokud je objekt
na PloSe vybrdn, jsou zmény barvy, které jste provedli v Michacim panelu na vybér
aplikovany.

Barvu mizZete vybrat z existujici palety barev nebo miZete vytvorit barvu novou. Barvy
mdzete vybrat v RGB nebo hexadecimalnim mddu, nebo urcit hodnotu Alfa a tim pro
barvu definovat stuperi prihlednosti.

Fill colar

Strohke color

]
e R: |0 -
G |204 - Color values
b
E: |204 -
B[4 ]

Alpha: (100 %—=—— Alpha valuc

Swap stroke and fill colors
Mo stroke/ffill
Detault stroke and fil

Vytvareni nebo upravovani plné barvy pomoci Michaciho panelu:
Vyberte Window > Panels > Mixer.

Abyste vybrali zobrazeni mddu barvy, z kontextové nabidky v pravém
hornim rohu Michaciho panelu zvolte RGB (implicitni nastaveni), HSB nebo Hex.

Kliknéte na nabidku barev Stroke (Céry) a Fill (VypIng).

Pokud jste vybrali objekt s gradientni vyplni, nabidka barev pro Vyplf zobrazi
gradient. K vyméné gradientu za plnou barvu ve vybéru, kliknéte na nabidku
barev VypIné a vyberte plnou barvu vyplné tak, jak je popsano v kroku 4.

Pokud pravé upravujete gradientni vyplfi pomoci panelu Vypiné, Michaci
panel zobrazuje obdélnik s aktudlné vybranou barvou z editoru gradientu
Vyplné. K ukoncéeni editovani gradientu kliknéte na barevny knoflik v Michacim
panelu.
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Provedte jedno z ndsleduijicich:

Kliknéte na nabidku barev pro Stroke (Kresleni ¢ar) nebo Fill (VypIné) a vyberte
barvu z kontextového okna.

K vybéru barvy kliknéte na listu barev v dolni ¢asti Michaciho panelu

Do poli hodnoty barvy zadejte hodnoty: Red (Cervené), Green (Zelené) a Blue
(Modré) pro RGB; Hue (Odstin), Saturation (Sytost) a Brightness (Jas) pro HSB;
nebo hexadecimdini hodnotu pro hexadecimalni zobrazeni. Zadejte hodnotu
alfa pro uréeni stupné prihlednosti, od 0 pro dplnou prihlednost do 100 pro
Uplnou neprihlednost.

Pro navrat k implicitnimu nastaveni barev (bila vyplfi a ¢ernd ¢dra) kliknéte
na Default Stroke and Fill (PGvodni ¢ara a vyplr).

K vyméné barev mezi vyplini a ¢arou kliknéte na tlacitko Swap (Vyménit) ¢aru
a vypln.

K aplikaci praihledné vypIné nebo &ary kliknéte na tlagitko None (Zadnd).

Poznamka: transparentni ¢aru nebo vyplii mlzete aplikovat na novy objekt, ale ne na
uz existujici objekt. Misto toho oznacte existujici ¢aru nebo vyplf a smazte ji.

Abyste pridali barvu definovanou v kroku 4 do vzorniku barev aktudlniho
souboru, vyberte Add Swatch (Pfidat vzorek) z kontextové nabidky v pravém
hornim rohu Michaciho panelu.

Vymeéna palety barev

Kazdy Flash soubor obsahuje svou vlastni uloZenou paletu barev. Flash paletu
souboru zobrazuije jako vzorky v modifikdtorech pro vyplfi, €éru a barvu k psani a v panelu
Vzork{. Implicitni paleta barev je pro Web bezpetna paleta obsahujici 216 barev.
Barvy do aktudlni palety mdzete pfidavat pomoci Michaciho panelu. Viz ,Vytvareni
a upravovani plnych barev pomoci Michaciho panelu®.

K importovani, exportovani a ménéni palety barev v souboru pouZifte panel Vzorka.
Barvy mlzete duplikovat nebo je z palety odebirat, ménit implicitni paletu, obnovit
paletu bezpec¢nou pro Web (pokud jste ji prfepsali) nebo paletu seradit podle odstinu.

MUzZete importovat a exportovat plnou i gradientni barvu jak mezi Flash soubory, tak
mezi soubory Macromedia Fireworks a Adobe Photoshop.
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Duplikovani a odebirani barev z palety
MuZete duplikovat nebo mazat jednotlivé barvy nebo smazat vSechny barvy z palety.
Duplikovdni nebo smazani barvy z palety barev:

Vyberte Window > Panels > Swatches (Vzorky).

Kliknéte na barvu, kterou chcete duplikovat nebo smazat.

Vyberte Duplicate Swatch (Duplikovat vzorek) nebo Delete Swatch (Smazat
vzorek) z kontextové nabidky v pravém hornim rohu.

Smazani vSech barev z palety:

V panelu Swatches (Vzorkd) vyberte Clear Colors (Smazat barvy) z kontextové
nabidky v pravém hornim rohu. V8echny barvy kromé &erné a bilé jsou z palety
odstranény.

Pozivani implicitni palety a palety bezpe¢né pro Web

Aktudini paletu mizete uloZit jako implicitni, pfepsat ji plvodni pro soubor definovanou
paletou, nebo nahrat paletu bezpe¢nou pro Web.

Nahréni nebo uloZeni plvodni palety:

V panelu Swatches (Vzorkd) vyberte z kontextové nabidky v pravém hornim
rohu jeden z nasledujicich pfikaz(:

Load Default Colors (Nahrat pdvodni barvy) nahradi aktudini paletu paletou
implicitni
Save as Default (UloZit jako implicitni) ulozi aktudini paletu jako implicitni.
Kdyz vytvarite nové soubory, je pouZita nova implicitni paleta.

K nahrani pro Web bezpec¢né palety s 216 barvami:

Z kontextové nabidky v pravém hornim rohu v panelu Vzorkd vyberte Web 216.

Tridéni palety
Abyste barvu jednoduseji nasli, miZete barvy v paleté setfidit podle odstinu.
K setfidéni barev v paleté:

Z kontextové nabidky v pravém hornim rohu v panelu Swatches (Vzorkd)
vyberte Sort by Color (Tfidit podle barvy).
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Importovani a exportovani palet barev

K importovani a exportovani jak RGB barev, tak gradientd mezi Flash soubory,
pouzijete Flash soubory s Nastavenim barvy (CLR soubory). RGB palety barev
mUzZete importovat a exportovat pomoci soubord s Tabulkou barvy (ACT soubory),
které mohou byt pouzity s Macromedia Fireworks a Adobe Photoshop. Palety barev
(ale ne gradienty) mlzete importovat i ze soubort GIF. Gradienty nemUZete importovat
ani exportovat ze soubord ACT.

Importovani palety barev:

V panelu Swatches (Vzorkd) vyberte jeden z nasledujicich prikaz( z kontextové
nabidky v pravém hornim rohu:

K pfidani importovanych barev do aktudlni palety vyberte Add Colors
(Pridat barvy).

K pfepsani aktudlni palety importovanymi barvami vyberte Replace Colors
(Nahradit barvy).

Presurite se na poZadovany soubor a vyberte ho.
Kliknéte na tlacitko OK.
Exportovani palety barev:
Z kontextové nabidky v pravém hornim rohu vyberte Save Colors (UloZit barvy)
Do dialogového okna, které se objevi, vepiste ndzev palety barev.

Pro Save As (UloZzit jako) (Windows) nebo Format (Macintosh) vyberte Color Set
(Nastavit barvu) nebo Color Table (Tabulka barvy). Kliknéte na tlacitko Save
(Ulozit).
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Pouzivani importovanych vytvoru

Vase animace Flash miZe pouZivat vytvory z jinych aplikaci. MZete importovat
vektorovou grafiku a bitmapy ve velkém mnozstvi formé&tl souborl. Pokud mate
nainstalovany QuickTime 4 nebo pozdé&j§i verzi, miZete importovat i tyto formaty
soubord. Pro vice informaci viz "Import format( soubord".

Pfimo do Flashe m{zete také importovat soubory FreeHand (verze 7 nebo pozdé&jsi)
a PNG soubory Fireworks pfi zachovani vlastnosti téchto formatd.

Pro import zvukovych soubord ve formétech WAV (ve Windows), AIFF (na Macintoshi)
a MP3 (oba pfipady), viz "Import zvukd".

Umisténi vytvoru do Flashe

Flash rozpozna velké mnozstvi formétd vektor( a bitmap. Vytvory mizZete do Flashe
umistovat importem nebo vkladanim. Flash importuje vektorovou grafiku, bitmapy
a sekvence obrazk{ ndsledovné:

Vektorové obrazky z FreeHand jsou importovany pfimo do animace Flash.
MdUzete si vybrat volby pro zachovéni vrstev, stranek a blokd textu FreeHand.
O importovani souboru FreeHand viz "Import soubord FreeHand".

Obrazky PNG z Fireworks mohou byt importovany pfimo do animace Flash pfi
zachovani vektorovych a bitmapovych dat jako upravovatelnych objektd.
MCdizete si vybrat volby pro zachovani obrazkd, textu a voditek. O importu
PNG souboru Fireworks viz "Import PNG soubord Fireworks".

Poznamka: Pokud importujete PNG soubor z Fireworks kopirovanim a vloZzenim,
je soubor konvertovan do bitmapy.

Vektorové obrdzky ze souborl formatu SWF, Adobe lllustrator a Windows
Metafile jsou importovédny jako skupina do aktudlni vrstvy. Viz "Import formétc

o

soubord" a "Soubory Adobe lllustrator".

Bitmapy (skenované fotografie, BMP soubory) jsou importovdny jako
jednoduché objekty do aktudini vrstvy. Flash zachovava nastaveni prdhlednosti
importovanych bitmap. ProtoZe importovéni bimapy mizZe zvysit velikost
souboru animace, budete moznd chtit importované bitmapy komprimovat.
Viz "Nastaveni vlastnosti bitmap".

Poznamka: Prlihlednost bitmapy nemusi byt zachovéna, pokud jsou bitmapy importovény
pretahovanim mysi. Pro zachovani prdhlednosti pouZijte pfikaz Soubor > Importovat.
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Jakakoliv sekvence obrazkid (naptiklad PICT a BMP sekvence) je importovédna
jako po sobé ndsledujici snimky do aktualni vrstvy.

Informace o specifickych formatech soubord viz "Import formatd soubord".
Import souboru do Flashe:

Zvolte File > Import.

V dialogovém okné Importt vyberte formdt z kontextového menu Show (Zobrazit).

Najdéte pozadovany soubor a oznacte jej.

Jestlize ma importovany soubor vice vrstev, mizZe Flash vytvofit nové vrstvy.
Ujistéte se, Ze je pfi importovani souboru s vice vrstvami viditelna Casova osa.

Poznamka: Pokud importujete PNG soubor Fireworks viz "Import PNG soubord
Fireworks". Pokud importujete soubor FreeHand viz "Import soubor(i FreeHand".

Provedte jedno z nasleduijicich:
Ve Windows kliknéte na Open (Otevrit).

Na Macintoshi kliknéte na Add (Pfidat) pro pfidani zvoleného souboru
do seznamu Importovat a kliknéte na Importovat pro import souboru nebo
soubord v seznamu Importovat.

Jestlize nézev souboru, ktery importujete, konci Cislem, a ve stejné sloZce
jsou dal$i nasledné ocislované soubory, Flash se vas zeptd, jestli chcete
importovat sekvenci téchto soubor:

Kliknéte na Ano pro import véech naslednych soubord.
Kliknéte na Ne pro import pouze ozna¢eného souboru.
Nasleduiji priklady jmen soubord, které mohou byt pouzity jako sekvence:

Snimek001.gif, Snimek002.gif, Snimek003.gif
Ptak 1, Pték 2, Ptak 3
Ch{ize-001.ai, Chlize-002.ai, Chlize-003.ai

Vlozeni bitmapy z jiné aplikace do Flashe:
Zkopirujte obrazek v aplikaci do schranky.

Ve Flashi zvolte File > Paste (Vlozit).

Import formata souboru

Flash 5 mdze importovat rdzné formaty souboru v zavislosti na tom, zda je instalovan
QuickTime 4 nebo jeho pozdéjsi verze. Pouzivani Flashe s instalovanym QuickTime 4
je zvlasté uzite¢né pro spolecné projekty, ve kterych autofi pracuji ve Windows i na
Macintoshi. QuickTime 4 rozSifuje podporu pro uréité formaty souboru (v€éetné Adobe
Photoshop, PICT, QuickTime Movie a dalSich) v obou systémech.

Nasledujici forméaty soubort mohou byt importovany do Flashe, nezavisle na tom,

zda je nainstalovan QuickTime 4:

Typ souboru Pripona Windows Macintosh

Adobe lllustrator .eps, .ai v v

(verze 6.0 nebo

drivéjsi; viz soubory

Adobe llustrator)

AutoCAD DXF .dxf v v

(viz "Soubory DXF")

bitmapa .bmp 4

Enhanced Windows |.emf 4

Metafile

FreeHand fh7, ft7, .fh8, .fi8, v v
fh9, .ft9

FutureSplash Player |.spl v v

GIF a animovany .gif v v

GIF

JPEG Jpg v v

PICT -pct, .pic v v

PNG -png v v

Prehravac Flash .swf v v

Winows Metafile .wmf v

Nasleduijici formaty soubord mohou byt importovany do Flashe jen pokud je nainstalovan
QuickTime 4 nebo jeho pozdéjsi verze:
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Typ souboru Pripona Windows Macintosh
MacPaint .pntg v v

Photoshop .psd v 4

PICT .pct, .pic v (jako bitmapa)

QuickTime Image qgtif v v

QuickTime Movie .mov v v

Silicon Graphics .sai v v

TGA tof v v

TIFF tiff v v
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Import PNG souboru Fireworks

PNG soubory Fireworks mizete do Flashe importovat jako plo$né obrazky nebo
upravovatelné objekty. Kdyz importujete PNG soubor jako ploSny obrazek, je cely
soubor (véetné vektorovych vytvord) rastrovan nebo konvertovdan do bitmapového
obrézku.

Kdyz importujete PNG soubor jako upravovatelné objekty, vektorovy vytvor v souboru
je zachovan ve vektorovém formatu. Kdyz importujete jako upravovatelny objekt,
mUzete si vybrat uchovéni umisténych bitmap, textu a voditek v PNG souboru.

Kdyz importujete PNG soubor jako plo$ny obrézek, miZete spustit Fireworks ve Flashi
a upravit plvodni PNG soubor (s vektorovymi daty). Viz "Uprava bitmap".

Poznamka: Bitmapové obrdzky muiZete ve Flashi upravovat konvertovanim
bitmapovych obrazk( do vektorové grafiky nebo rozdélenim bitmapovych obrazkd.
Viz "Konverze bitmap do vektorové grafiky" a "Rozdélovani bitmap".

Import PNG souboru Fireworks:
Zvolte File > Import.

V dialogovém okné Import vyberte z kontextového menu Show (Zobrazit)
obrdzek PNG.

Najdéte PNG obrazek Fireworks a oznacte jej.
Provedte jedno z nasleduijicich:
Kliknéte na Open (Otevfit) (ve Windows).

Kliknéte na Add (Pfidat) (na Macintoshi) pro pfiddni oznaéeného souboru
do seznamu Importovat a kliknéte na Importovat pro import souboru nebo
soubord ze seznamu Importovat.

V dialogovém okné Import Settings (Nastaveni importu) PNG vyberte jedno
z nasledujicich:

Import Editable Elements (Importovat upravitelné prvky) importuje PNG soubor
jako zvlastni prvky a zachova vektorové vytvory. Vyberte Include Images
(Zahrnout obrézky) pro zachovéni bitmapovych obrazk( v importovaném
souboru. (Bitmapové obrdzky jsou umistény v knihovné aktudini animace,
ale nemohou byt upravovény v externim obrdzkovém editoru.) Vyberte
Include Text (Zahrnout text) pro zachovéni textu jako upravitelnych blokU
textu. Zvolte Include Guides (Zahrnout voditka) pro import voditek Fireworks
jako taziteltelnych voditek.

KAPITOLA 5 - Sprava sité 133

Flatten Image (Zplostit obrdzek) importuje PNG soubor jako bitmapovy
obrazek do aktudlni vrstvy. Bitmapa je umisténa v knihovné aktudini animace
amUze byt upravovana ve Fireworks nebo jiném externim obrazkovém editoru.
Viz "Uprava bitmap".

Kliknéte na tlacitko OK.

Import souboru Freehand

Soubory FreeHand (verze 7 nebo pozdéjé) mizete importovat piimo do Flashe.
FreeHand je nejlepsi volba pro vytvareni vektorové grafiky pro import do Flashe,
protoZze mlZete zachovavat vrstvy, bloky textu, symboly knihovny a stranky z
FreeHand a vybrat rozsah stranky pro import. Jestlize importovany soubor FreeHand
je v rezimu CMYK, Flash jej konvertuje do RGB.

Pfi importu soubor(l FreeHand méjte na paméti ndsledujici:

Pfi importu soubord s prekryvajicimi se objekty, které chcete uchovat jako
samostatné objekty, umistéte objekty ve FreeHand do zvlastnich vrstev
a pfi importu souboru do Flashe v dialogovém okné Import z FreeHand
vyberte Layers (Vrstvy). (Pokud jsou do Flashe importovany prekryvajici se
objekty na jedné vrstvé, budou rozdéleny v prisecicich, stejné jako je tomu
u prekryvajicich se objektl vytvorenych ve Flashi.)

Kdyz importujete soubory s gradientni vyplni, mize Flash podporovat az osm
barev v gradientnim poli. Jestlize soubor FreeHand obsahuje gradientni
vypli s vice nez osmi barvami, vytvori Flash vystfizené Useky pro simulaci
vzhledu gradientniho pole. Vystfizené Useky mohou zvétsit velikost souboru.
Pro minimalizaci velikosti souboru pouzivejte ve FreeHand gradientni vyplné
s osmi nebo méné barvami.

Kdyz importujete soubor s blends (pfechodovymi) efekty, Flash importuje
kazdy krok v pfechodu jako zvlastni Usek. Proto ¢im vice krok ma prechodovy
efekt, tim vétsi bude importovany soubor ve Flashi.

Kdyz importujete soubory se ¢tvercovymi tahy, Flash je konvertuje na kulaté.

Kdyz importujete soubory s vlozenymi obrdzky v Sedé stupnici, Flash
je konvertuje do RGB obrazkdl. Tato zména mlze zvysit velikost importovaného
souboru.

Kdyz importujete soubory s vlozenymi EPS obrazky, musite nejprve zvolit
Convert Editable EPS (Konvertovat upravitelné EPS) ve volbé Importovat
ve Freehand v Preferencich importu. Pokud tuto volbu neoznacite, EPS
obrazek nebude pfi importaci do Flashe viditelny. Flash dale nezobrazuje
informace o importovaném EPS obrazku (nezavisle na nastaveni v Preferencich
pouzitém ve FreeHand).
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Import FreeHand souboru:
Zvolte File > Import.

V dialogovém okné Importovat zvolte FreeHand v kontextovém menu Show
(Zobrazit).

Najdéte soubor FreeHand a oznacte jej.
Provedte jedno z nasleduijicich:
Ve Windows kliknéte na Open (Otevrit).

Na Macintoshi kliknéte na Add (Pfidat) pro pfiddni oznateného souboru
do seznamu Importovat a kliknéte na Importovat pro import souboru nebo
soubord v seznamu Importovat.

V dialogovém okné Import Settings (Nastaveni importu) soubort FreeHand
vyberte nastaveni pro Mapping Pages (Mapovani stranek):

Scenes (Scény) konvertuje kazdou stranku dokumentu FreeHand na scénu
v animaci Flash.

Keyframes (Kli¢ové snimky) konvertuje kazdou strdnku dokumentu
FreeHand na kli¢ovy snimek animace Flash.

Pro Layers (Vrstvy) vyberte jedno z nasledujicich:

Layers (Vrstvy) konvertuje kaZzdou vrstvu v dokumentu FreeHand na vrstvu
animace Flash.

Keyframes (Kli¢ové snimky) konvertuje kazdou vrstvu v dokumentu
FreeHand na kli¢ovy snimek animace Flash.

Flatten (Zplostit) konvertuje v§echny vrstvy v dokumentu FreeHand do jedné
ploché vrstvy animace Flash.

Pro volbu Pages (Stranky) vyberte jedno z nasledujicich:
All (V8echny) importuje vSechny strdnky dokumentu FreeHand.

From (Od) (&islo stranky) To (Do) (¢islo stranky) importuje dany rozsah stran
dokumentu FreeHand.

Pro Options (Volby) zvolte jednu z nasledujicich voleb:

Include Visible Layers (VIoZit viditelné vrstvy) importuje pouze viditelné vrstvy
(ne skryté vrstvy) z dokumentu FreeHand.
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Include Background Layer (VloZzit vrstvy v pozadi) importuje s dokumentem
FreeHand vrstvy v pozadi.

Maintain text Blocks (Zachovat bloky textu) zachova text dokumentu
FreeHand upravitelny v animaci Flash.

Kliknéte na tlacitko OK.

Soubory Adobe lllustrator

Flash podporuje import a export formatd Adobe lllustrator 88, 3.0, 5.0 a 6.0.
(Informacich o exportovani soubord lllustrator viz "Adobe lllustrator".)

Kdyz importujete soubor lllustratoru do Flashe, musite rozdélit objekty lllustratoru,
které jsou ve skupindch, ve vSech vrstvach. Jakmile jsou objekty rozdéleny, mdlze
se s nimi manipulovat jako s jakymkoliv dalSim objektem Flash.

O importu bitmapovych obrazku

Import bitmapovych obrazkd do animace mize zvysit velikost souboru animace.
Pro zmen$eni velikosti souboru bitmapového obrazku mdZete vybrat volbu komprimace
v dialogovém okné Vlastnosti bitmapy. Viz "Nastaveni vlastnosti bitmapy".

Importovanou bitmapu mdzZete upravovat spusténim Fireworks nebo jiného externiho
obrazkového editoru v rdmci Flashe.

Bitmapu mUzete obkreslit, abyste jeji obrdazek konvertovali do vektorové grafiky.
Provedeni této konverze vam umozni ménit grafiku stejné jako ostatni vektorové
vytvory ve Flashi a také zmen§i velikost souboru. Viz "Konverze bitmap do vektorové
grafiky".

Bitmapu mdZete rozdélit do upravitelnych oblasti. Bitmapa si uchovava svdj pavodni
detail, ale je rozdélena do samostantych ploch barev, které mdZete vybirat a upravovat
zvlast pomoci kreslicich a malovacich nastroji Flashe. Rozdéleni bitmapy vam také
umozni pouZziti bitmapy jako vyplné objektd. Viz "Rozdélovani bitmap".

Pokud animace Flash zobrazi importovanou bitmapu vétsi nez je original, mlze
byt obrdzek deformovan. Abyste se ujistili, Ze obrdzky budou zobrazeny spravné,
provedte nejprve ndhled na bitmapu.
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Pouzivani animaci QuickTime

Pokud méte na svém systému nainstalovan QuickTime 4 nebo jeho pozdéjsi verzi,
mUzete do Flashe importovat animaci QuickTime, abyste ji ve Flashi mohli upravit.
Nicméné pokud chcete zobrazit animaci QuickTime, musite ji exportovat ve formatu
QuickTime. Animaci QuickTime nem(zete zobrazit ve formatu SWF. Pro vice informaci
0 publikovani souboru Flash jako animace QuickTime viz "Publikovani animaci
QuickTime 4".

Animaci QuickTime muZete animovat, mlzete s ni otacet a mlzete ménit jeji méfitko
a mdzete také nastavovat cestu do adresare animace v knihové. Nicméné obsah
animace QuickTime nem(zete vykreslovat ve Flashi. Na importovanou animaci
QuickTime miZete pouzit jakoukoliv akci uvedenou v kategorii Basic Actions
(Zakladni akce) v Panelu akci.

Kdyz importujete animaci QuickTime, je zobrazen pouze prvni snimek animace.
Abyste vidéli dal$i snimky v animaci ve Flashi, musite pfidat snimky do Casové osy
importované animace. Animace QuickTime importovand do Flashe se nestava ¢asti
souboru Flashe. Namisto toho Flash zachova odkaz na zdrojovy soubor.

Nahled na animaci QuickTime:

Pridejte do Casové osy podet snimki, ktery odpovidé délce animace Flash,
kterou chcete prehrat.

Zvolte Control > Play.

Pozndmka: Obsah animace QuickTime nemiZete prohlizet pouzitim pfikazu
Control > Test Movie.

Nastaveni cesty k souboru animace QuickTime:

Zvolte window > Library (Knihovna) a vyberte animaci QuickTime, kterou
chcete upravovat.

V menu Options (Volby) v pravém hornim rohu okna Knihovna vyberte
Properties a kliknéte na Set Path (Nastavit cestu) v dialogovém okné Video
Properties (Vlastnosti videa).
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Soubory AutoCAD DXF
Flash podporuje format AutoCAD DXF verze 10.

DXF soubory nepodporuji standardni fonty systému. Flash se pokous$i namapovat
nalezité fonty, ale vysledky jsou nepredvidatelné, zvlasté pokud jde o zarovnani textu.

Protoze formdty DXF nepodporuji piné vyplné, jsou vyplnéné plochy exportovany
pouze jako obrysy. Z tohoto dlvodu je DXF format nejvhodnéjsi pro kresleni ¢ar,
nap¥. pland podlazi a map.

Ackoliv Flash v DXF souboru nepodporuje zménu meéfitka, vSechny soubory DXF
vytvareji animace o rozmérech 12x12 palc(, které mlzete upravit pres volbu Modify
> Transform > Scale (Zménit méfitko). Flash také podporuje pouze ASCII DXF
soubory. Pokud jsou vaSse DXF soubory bindrni, musite je konvertovat na ASCII
pfedtim, nez je importujete do Flashe.

Konverze bitmap na vektorovou grafiku

Pfikaz Trace Bitmap (Obkreslit bitmapu) konvertuje bitmapu do vektorové grafiky
se samostatnymi upravitelnymi barevnymi plochami. Tento piikaz pouzijte pro zachdzeni
s obrazkem jako s vektorovou grafikou nebo pro zmen$eni velikosti souboru.

Pokud konvertujete bitmapu do vektorové grafiky, vektorova grafika se uz neodkazuje
na symbol bitmapy v okné Knihovna.

Poznamka: Pokud importovand mapa obsahuje sloZité tvary a mnoho barev, velikost
souboru konvertované vektorové grafiky mlzete byt vétsi nez velikost souboru
plvodni bitmapy. Vyzkou$ejte réiznd nastaveni v dialogovém okné Trace Bitmap
(Obkreslit bitmapu), abyste nalezli vhodnou rovnovahu mezi velikosti souboru a kval-
itou obrazku.

Bitmapu mUzete také rozdélit pro Upravu obrazku pomoci kreslicich a malovacich
nastroji Flashe nebo pro pouZiti bitmapy jako vyplné. Viz "Rozdélovani bitmapy".

Konverze bitmapy do vektorové grafiky:
Vyberte bitmapu na aktudlni scéné.
Zvolte Modify > Trace Bitmap (Obkreslit bitmapu).
Zadejte Color Threshold (Prahovou hodnotu barvy) mezi 1 a 500.

Jestlize je pfi porovnani dvou bodd rozdil v hodnotach RGB mensi nez prahova
hodnota, povaZzuji se ony dva body za stejné barvy. Jak zvySujete prahovou
hodnotu, sniZujete pocet barev.
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Pro Minimum Area (Minimalni oblast) zadejte hodnotu mezi 1 a 1000
pro nastaveni poctu okolnich bodd, které budou brany v potaz pfi pfifazovani
barvy bodu.

Pro Curve Fit (Pfizplsobeni kfivky) zadejte volbu z kontextového menu,
ktera urci, jak hladce budou vykresleny okraje.

Pro Corner Threshold (Rohovou prahovou hodnotu) vyberte volbu
z kontextového menu, ktera urci, zda budou ostré rohy zachovany nebo
vyhlazeny.

Pro vytvofeni vektorové grafiky, kterd se nejvice podobd plvodni bitmapé zadejte
nasledujici hodnoty:

Color Threshold (Prahova hodnota barvy): 10
Minimum Area (Minimalini plocha): 1 bod

Curve Fit (PfizpUsobeni kfivky): Body

Corner Threshold (Rohova prahova hodnota): Many Corners (Mnoho rohd)

Rozdélovani bitmapy

Breaking Apart (Rozdélovani bitmapy) oddéli body na obrazku do oddélenych ploch,
které mohou byt vybirany a upravovény zviast. KdyZ rozdélujete bitmapu, mdzete ji
ménit kreslicimi a malovacimi nastroji Flash. Bitmapu mUzete také pouzit jako vyplri.

PouZitim néastroje Lasso (Laso) s méni¢em Magic Wand (Kouzelnickd hiilka) mizete
meénit vyplf ozna¢enych oblasti bitmapy, ktera byla rozdélena.

Poté co vymalujete oblast bimapy, mlzZete pouzit nédstroj Plechovka s barvou pro
otaéeni, zeSikmeni nebo zménu méfitka bitmapového obrazku. Viz "Pouzivani ndstro-
je Plechovka s barvou".

Rozdéleni bitmapy:
Zvolte bitmapu z aktudlni scény.

Vyberte Modify > Break Apart (Rozdélit).
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Malovéni s bitmapovym obrazkem:
Break Apart (Rozdélte) bitmapu podle vyse uvedeného postupu.
Zvolte nastroj Eyedropper (Kapatko) a kliknéte na bitmapu.

Kapatko nastavi bitmapu jako aktudini vyplri a zméni aktivni ndstroj na Plechovku
s barvou.

Malujte pomoci nastroje Stétec nebo Plechovka s barvou.
Zména vyplné oznacenych oblasti rozdélené bitmapy:
Vyberte rozdélenou bitmapu na aktudlni scéné.

Oznacte néstroj Laso a kliknéte na méni¢ Kouzelnicka hlka.

N\

Kliknéte na méni¢ Magic Wand Settings (Nastaveni kouzelnické hiilky) a nastavte
nasledujici volby:

A

Pro Threshold (Prah) nastavte hodnotu mezi 1 a 200 pro definovani toho,
jak blizce musi odpovidat barva pfilehlych bodd, aby byly zahrnuty do vybéru.

body pfesné stejné barvy, jakou oznacite kliknutim na bod.

Pro Smoothing (Vyhlazeni) vyberte volbu z kontextového menu, kterou definujete, jak
moc budou vyhlazeny okraje bitmapy.

Kliknéte na bitmapu pro vybér oblasti. Pokracuijte v klikani pro pfidani do vybéru.

Oznacte vypln, kterou chcete pouzit pro vyplnéni vybranych oblasti bitmapy.
Viz "Ur€eni vlastnosti ¢ar a vyplni".

Vyberte nastroj Plechovka s barvou a kliknéte kamkoliv na oznacené oblasti
pro pfidani nové vyplné.
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Uprava bitmap

Pokud mate ve vaSem systému nainstalovan Fireworks 3 nebo jeho pozdéjsi verzi
nebo jinou aplikaci pro Upravu obrézkd, mlzete tuto aplikaci spustit pfimo z Flashe
pro Upravu importované bitmapy.

Pokud upravujete PNG soubor Fireworks importovany jako plo$ny obrazek, mizete
si vybrat Upravu PNG zdrojového souboru na bitmapu, pokud je tato volba k dispozici.

Poznamka: Bitmapy z PNG soubor( Fireworks importované jako upravitelné objekty
nemUzZete upravovat v externim obrazkovém editoru.

Uprava bitmapy pomoci Fireworks 3 nebo pozdé&jsi verze:

V okné Knihovna kliknéte pravym tlacitkem (ve Windows) nebo drzte Control
a kliknéte (na Macintoshi) na ikonu bitmapy.

V kontextovém menu bitmapy zvolte Edit (Upravit) ve Fireworks 3.

V dialogovém okné Edit Image (Upravit obrdzek) urlete, zda zdrojovy PNG
soubor nebo bitmapovy soubor maji byt otevieny.

Provedte pozadované zmény v souboru ve Fireworks.
Zvolte File > Update (Aktualizovat).
Soubor je ve Flashi automaticky aktualizovan.

Uprava bitmapy pomoci jiné externi aplikace:

V okné Knihovna kliknéte pravym tlacitkem (ve Windows) nebo drzte Control
a kliknéte (na Macintoshi) na ikonu bitmapy.

V kontextovém menu bitmapy zvolte Edit With (Upravit pomoci).

Zvolte aplikaci pro Upravu obrdzkd, ve které oteviete bitmapovy soubor
a kliknéte na tlaéitko OK.

Provedte vyZzadované zmény v souboru v aplikaci pro Upravu obrazkd.
Ve Flashi provedte jedno z nasleduijicich:

Vyberte ikonu bitmapy v okné Knihovna a zvolte Aktualizovat z menu Volby
knihovny.

Kliknéte pravym tladitkem (ve Windows) nebo drzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) na ikonu bitmapy v okné Knihovna a v kontextovém menu
zvolte Aktualizovat.

Soubor je ve Flashi automaticky aktualizovan.
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Nastaveni viastnosti bitmapy

Na bitmapu mlzZete pouzit anti-aliasing (potlaceni roztfepeni ¢ar) pro vyrovnani okrajl
obréazku. Mizete také vybrat volbu komprimace pro zmenseni velikosti bitmapového
souboru a formatovat soubor pro zobrazeni na webu.

Pro nastaveni vlastnosti bitmapy pouzijte dialogové okno Vlastnosti bitmapy.

Bitmap size

Bitmap preview Bitmap library iterm name

Bitmap Properties

QK
Cancel

Update

I C S 3004 216 pivels 5t 32 bits per el

¥ . Impart. ..
¥ Allow smoothing

Compression: |Ph0tu HMPEG] ﬂ Test

¥ Use document default quality

Help

F Ll

Nastaveni vlastnosti bitmapy:
Vyberte bitmapu v okné Knihovna.
Provedte jedno z nasledujicich:
Kliknéte na ikonu properties (vlastnosti) v okné Knihovna.

Kliknéte pravym tladitkem mysi (ve Windows) nebo drzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) na ikonu bitmapy a v kontextovém menu zvolte Properties
(Vlastnosti).

Vyberte properties (Vlastnosti) z menu Options (MoZnosti) v pravém hornim
rohu okna Knihovna.

V dialogovém okné Bitmap Properties (Vlasnosti bitmapy) zvolte Allow
Smoothing (Povolit vyhlazovani) pro vyhlazeni okraji mapy pomoci potlaceni
roztfepeni Car.
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Pro Compression (Komprimacii) vyberte jednu z ndsledujicich voleb:

Zvolte Photo (Fotografickd) pro komprimaci obrazku do formatu JPEG.
Pro pouziti pvodni kvality komprimace uréené pro dany obrézek vyberte
Use Document Default Quality (Pouzit implicitni kvalitu dokumentu). Pro
specifikaci nového nastaveni komprimace, odznacéte Pouzit implicitni kvalitu
dokumentu a zadejte hodnotu mezi 1 a 100 v textovém okné Kvalita. (VySsi
nastaveni zachova veétsi integritu obrazku, ale umozni mensi zmenseni
velikosti souboru.)

Zvolte Lossles (Bezeztratova) (PNG/GIF) pro komprimaci obrdzku bezeztratovou
komprimaci, ve které nejsou z obrdzku vymazéna zadna data.

Poznamka: Pro obrdzky se slozitou barvou nebo ténovou variaci, jako jsou fotografie
nebo obrazky s gradientnimi vyplnémi, pouzijte Fotografickou komprimaci.
Bezeztratovou komprimaci pouZijte pro obrdzky s jednoduchymi tvary a relativné
malym poctem barev.

Pro uréeni vysledkd komprimace kliknéte na Test. Abyste Zjistili, zda nastaveni
komprimace vyhovuji, porovnejte plvodni velikost souboru a velikost
komprimovaného souboru.

Kliknéte na tlacitko OK.

Poznamka: Nastaveni kvality JPEG, které vyberete v dialogovém okné Publish
Settings (Nastaveni publikace) neuréuji kvalitu nastaveni pro importované JPEG
soubory. Nastaveni kvality pro importované JPEG soubory musite ur¢it v dialogovém
okné Vlastnosti bitmapy.

v 7 7 Ve (-]
Pridavani zvuku
Flash nabizi mnoho moznosti, jak pouZivat zvuky. Mlzete vytvaret zvuky, které hraji
nepretrZité nezavisle na Casové ose, nebo mlzete synchronizovat animaci se zvukovou
stopou. MdZete piifadit zvuky k tlacitkdim a tim je ucinit vice interaktivni a pro uhlazengjsi
zvukovou stopu zvuky zesilovat a zeslabovat.

Zvuky mUzete pouzit ve sdilenych knihovnach a tim zvuk pfipojit z jedné knihovny
k nékolika animacim. Zvuky také mizZete pouZit ve Zvukovych objektech a tim kontrolovat
zvukové prehravani s ActionScript.

Ve Flashi existuji 2 typy zvukd: event sounds (zvuky k udalostem) a stream sounds
(streamované zvuky). Zvuk k uddlosti musi byt pred zacdtkem prehravani Uplné
stazen a pokracuje v prehrdvdni tak dlouho, dokud neni jednozna¢né zastaven.
Streamované zvuky se zacinaji pfehrdvat jakmile je stazeno dostatek dat pro prvnich
par snimk{; streamované zvuky jsou synchronizovany k prehravani na Webové
strance podle Casové osy.

Vyberte volby komprimace, abyste mohli kontrolovat kvalitu a velikost zvukd
v exportovanych animacich. Pomoci dialogového okna Sound Properties (Vlastnosti
zvuku) mUzete vybrat volby komprimace pro jednotlivé zvuky, nebo v dialogovém
okné Publish Settings (Nastaveni pro publikaci) definovat nastaveni pro vSechny
zvuky v animaci.

Pro interaktivni Uvod do pouzivani zvuku ve Flashi, vyberte Help > Lessons > Sound.

Importovani zvuku

K preneseni souboru Wav (pouze Windows), AIFF (pouze Macintosh) nebo MP3
(obé platformy) do Flashe pouzijte pfikaz File > Import, stejné tak jako byste chtéli
importovat jakykoli jiny typ souboru.

Pokud mate ve vaSem systému nainstalovdn QuickTime verze 4 nebo pozdéjsi,
mdzete importovat navic jesté tyto dalsi formaty zvukovych soubord:

Zvuk Designer Il (pouze Macintosh)

Zvuky animaci QuickTime (Windows nebo Macintosh)
Sun AU (Windows i Macintosh)

Zvuky Systému 7 (pouze Macintosh)

WAV (Windows nebo Macintosh)
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Flash zvuky uklada v knihovné spole¢né s bitmapami a symboly. Stejné jako u grafickych
symbolll potfebujete pouze jednu kopii zvukového souboru a ta mize byt ve vasi animaci
pouzita mnoha zplsoby. Pokud chcete zvukové soubory mezi animacemi sdilet,
mUzete zvuky vkladat do sdilenych knihoven. Viz ,Pouzivani sdilenych knihoven®.
Abyste mohli zvuky ve sdilenych knihovnach pouzit, pfifadte v dialogovém okné
Symbol Linkage Properties (Vlastnosti vazby symbolu) zvukovému souboru iden-
tifikaéni fetézec Identifikator miZe byt pouZit i k pfistupu ke zvuku jako objektu
v ActionScript, viz Referenéni pfiru¢ka k ActionScript.

Zvuky mohou vyuzivat zna¢né mnoZstvi diskového prostoru a paméti RAM. Nicméné
zvukova data formatu MP3 jsou zkomprimovana a men&i nez zvukova data WAV nebo
AIFF. Pokud pouzivate soubory WAV nebo AIFF, je obecné nejlepsi pouzivat 16-bitové
22 kHz mono zvuky (stereo pouzivd dvakrat vétSi mnozstvi dat nez mono), avSak
Flash umiimportovat i 8 nebo 16-bitové zvuky ve vzorkové rychlosti 11, 22 nebo 44 kHz.
Pfi exportu Flash umi zvuky konvertovat do nizsi vzorkové rychlosti. Viz ,,Komprimovani
zvukl pro export*.

Poznamka: Zvuky nahrany ve formatech, které nejsou nasobky 11 kHz (nap¥. 8,32
nebo 96 kHz) jsou pfi importovani do Flashe prevzorkovany.

Pokud chcete ke zvuklm ve Flashi pridavat efekty, je nejlepsi importovat 16-bitové
zvuky. Pokud jste omezeni mnozZstvim paméti RAM, udrzujte vaSe zvukové klipy
kratké nebo pracujte s 8-bitovymi misto 16-bitovymi zvuky.

K importovani zvuku:
Vyberte File > Import.
V dialogovém okné Import najdéte a otevrete pozadovany zvukovy soubor.
Importovany zvuk je umistén do knihovny aktudini animace.

Poznamka: zvuk mizZete také pretahnout ze spole¢né knihovny do knihovny aktudlni
animace. Viz ,Prdce se spole¢nymi knihovnami*.
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Pridavani zvuku do animace

Abyste pfidali zvuk do animace, pfifadte zvuk k vrstvé a nastavte moznosti v panelu
Zvuku. Doporuéujeme, abyste kazdy zvuk umistili do vlastni vrstvy.

Pro pfidani zvuku k animaci:
Pokud zvuk je$té neni importovan, importujte ho. Viz ,Importovani zvuku*.
Zvolte Insert > Layer (Vrstva) a vytvofite vrstvu pro zvuk.

S oznacéenou novou zvukovou vrstvou pretahnéte zvuk z knihovny na Plochu.
2vuk je pfidan do aktudini vrstvy. MlzZete umistit nékolik zvuk( na jednu vrstvu
nebo vrstvu obsahujici jiné objekty. Nicméné je doporu€ovéno, aby kazdy
zvukovy kandl. Kdyz prehravate animaci, jsou kombinovédny zvuky na v8ech
vrstvach.

Zvolte Window > Panels > Sound.

Sound: |None j

Mo sound selected.

Effect; |Mane -] Edi.
Sync: |Euent j
Loops: |0

Ve Zvukovém panelu vyberte z kontextové nabidky Zvuku zvukovy soubor.
Z kontextové nabidky Effects (Efekty) vyberte moznost efektu:

None (Zadny) neaplikuje na zvukovy soubor Zadny efekt. Tuto volbu
zvolte k odstranéni efektll aplikovanych dfive.

Left Channel/Right Channel (Levy kanal/Pravy kanal) pfehrdva zvuk pouze
v levém nebo pravém kanalu.

Fade Left to Right/Fade Right to Left (Ustupovat zleva doprava/Ustupovat
zprava doleva) presouva zvuk z jednoho kandlu do druhého.

Fade In (Postupné zesilovat) zvétSuje zvukovou amplitudu béhem doby
prehrdvani.
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Fade Out (Postupné zeslabovat) snizuje zvukovou amplitudu béhem doby
prehravan.

Custom (Vlastni) vdm s pomoci Editoru umozni vytvorit vase vlastni In (Pocatecni)
a Out (Koncové) body zvuku. Viz ,,Pouzivani ovladani pro Upravu zvuku®.

Vyberte synchroniza¢ni volbu z kontextové nabidky Sync (synchronizace):

Event (Udalost) synchronizuje zvuk podle vyskytu udalosti. Zvuk k udalosti
hraje kdyz je poprvé zobrazen jeho kliCovy snimek a hraje v celém svém
rozsahu nezavisle na ¢asové ose, kromé pfipadu, Ze se animace zastavi.
Zvuky k udalosti jsou mixovany kdyZz prehravate vasi publikovanou animaci.
Priklad zvuku k udalosti je zvuk ktery hraje, kdyz uzivatel klikne na tlacitko.

Start je to stejné jako Event (Uddlost); kromé pfipadu, Ze zvuk uz hraje - v tom
pfipadé zacne nova instance zvuku.

Stop zti§i uréeny zvuk.

Streamovat synchronizuje zvuk pro prehravani na Web strance. Flash animaci
donuti, aby udrZovala tempo se zvukem. Pokud Flash nemUlzZe animaci
vykreslovat dost rychle, preskakuje snimky. Na rozdil od zvuku k udalosti,
streamované zvuky skonci, pokud skonéi animace. Streamovany zvuk
zaroveri nikdy nemiZe hrat déle nez je délka snimkd, které obsazuje.
Streamované zvuky jsou mixovany, kdyZ vasi animaci publikujete. Pfikladem
streamovaného zvuku v animaci je hlas postavy, ktery se pfehrava v nékolika
snimcich.

Poznamka: pokud jako streamovany zvuk pouzivéte zvuk ve formatu MP3, musite pro
export zvuk znovu zkomprimovat. Viz ,,Komprimovani zvukd pro export”.

Zadejte hodnotu Loop (Smycky), abyste urcili kolikrat by se mél zvuk opakovat.
Pro nepretrZité prehravani zadejte Cislo dost vysoké k tomu, aby prehravani déle
trvalo. Napfiklad k pfehrani 15-sekundového zvuku po dobu 15 minut, zadejte 60.

Pozndmka: Neni doporucovdno opakovat streamovany zvuk. Pokud je nastaven
do smycky, jsou do animace pfidany snimky a velikost souboru se zvétsi o tolik,
kolikrdt je zvuk opakovan.
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Pridavani zvuku k tlaéitkim
Zvuk mlzete pfifadit k rGznym stavim symbolu tlacitka. ProtoZe jsou zvuky uloZeny
se symbolem, funguji pro v8echny vyskyty symbolu.
K pfidani zvuku k tlaéitku:
Vyberte tlaéitko v knihovné
Vyberte Edit (Upravy) z nabidky Options (Moznosti) knihovny
V Casové ose tladitka pridejte vrstvu pro zvuk.

Ve vrstvé zvuku vytvoite obvykly nebo prézdny kliCovy snimek tak, aby souhlasil
se stavem tlacitka, ke kterému chcete zvuk pridat.

Napfiklad k pfidani zvuku, ktery hraje kdyZz nékdo na tlagitko klikne, vytvorte
klicovy snimek ve snimku nazvaném Down (Dol().

Kliknéte na snimek, ktery jste pravé vytvorili.
Vyberte Window > Panels > Sound.

Ve Sound (Zvukovém) panelu vyberte z kontextové nabidky Zvuku zvukovy
soubor.

Z kontextové nabidky Synchronization (Zvuk) vyberte Event (Uddlost).

K pfifazeni rdizného zvuku ke kazdému kliCovému snimku tladitka vytvoite prazdny
klicovy snimek a pfidejte dalsi zvukovy soubor ke kazdému kliCovému snimku.
MCdizete taky pro kazdy kliovy snimek pouzit stejny soubor a aplikovat rlizné efekty.
Viz ,Pouzivani ovladani pro Upravu zvuku*.

Pouzivani zvuka se sdilenymi knihovnami nebo
Zvukovymi objekty

Z jedné knihovny mUzete zvuk spojit s nékolika Flash animacemi tak, ze pfifadite
vlastnosti vazby k zvuku a zvuk zahrnete do sdilené knihovny. Pro vice informaci
k pouzivani sdilenych knihoven se podivejte na ,Pouzivani sdilenych knihoven*.

Abyste pfidali zvuky k animaci a abyste ovlddali zvuky v animaci, mizete pouzit
Zvukovy objekt v ActionScript. Ovladani zvukd zahrnuje nastaveni hlasitosti nebo
pravé a levé balance béhem prehrdvani. Viz ,Tvorba ovladani zvuku“ v kapitole
uzivatelské pfirucky k ActionScript.

K pouzivani zvuku ve sdilené knihovné nebo Soun Actions (Zvukové akci) pfifadte
identifikaéni Fetézec ke zvuku v dialogovém okné Symbol Linkage (Vazby symbolu).
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K pfifazeni identifikaCniho fetézce ke zvuku:
Vyberte zvuk v okné Knihovny
Provedte jedno z nasleduijicich:
Zvolte Linkage (Vazba) z nabidky Volby knihovny

Kliknéte pravym tladitkem mysi (Windows) nebo kliknéte a drzte stisknutou
kldvesu Control (Macintosh) na ndzev zvuku v okné knihovny a z kontextové
nabidky vyberte Vazba.

Pod Linkage (Vazbou) v dialogovém okné Symbol Linkage Properties
(Vlastnosti vazby symbolu) vyberte Export This Symbol (Exportovat tento symbol).

Do textového pole zadejte identifikacni fetézec a kliknéte na tlacitko OK.

Pouzivani kontroly upravy zvuku

K definovani pocateéniho bodu zvuku nebo k ovladani hlasitosti zvuku béhem
pfehravani pouzijte kontrolu Upravy zvuku ze Zvukového panelu. Flash umozriuje
zménit bod, ve kterém se zvuk zacind a ukoncuje prehrdvat. To je uZzitetné pro
zmens$eni zvukovych soubord tim, Ze odeberete nepouZité oblasti.

Uprava zvukového souboru:

Pridejte zvuk do snimku (viz ,Pfidavani zvukd do animace®) nebo vyberte
snimek, ktery uz zvuk obsahuje

Vyberte Window > Panels > Sound a kliknéte na Edit (Upravy).
Provedte jedno z nasleduijicich:

Ke zméné pocétecnich a koncovych bodd zvuku pretahnéte ukazatele Time In
(Zacatek) a Time Out (Konec) ve Zvukovém panelu.
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Pro zménu zvukového okna pretahnéte zardazky okna a zménite trovné v rdiznych
bodech zvuku. Hranice okna ukazuje hlasitost zvuku b&éhem prehravani.
K vytvoreni dalSich zardzek (nejvySe v8ak osmi), kliknéte na hranici okna.
K jejich odstranéni je pretdhnéte z okna pry¢.

Pro zobrazeni méné nebo vice zvuku v okné kliknéte na tlacitka Zoom In/Out
(Priblizit/Oddalit).

K pfepnuti ¢asovych jednotek mezi vtefinami a snimky kliknéte na tladitka
Seconds a Frames.

Spousténi a zastavovani zvuki ve snimcich

Nejvice znamych uloh ve Flashi, které se vztahuji ke zvuku, je spousténi
a zastavovani zvukU v kliGovych snimcich tak, aby zvuk byl synchronizovany
s obrazem.

K spusténi a zastaveni zvuku v kli¢ovém snimku:
Pridejte zvuk k animaci.

K synchronizovani tohoto zvuku s uddlosti na scéné vyberte pocatecni
kliCovy snimek, ktery koresponduje s kli¢ovym snimkem uddlosti na scéné.
MUzZete zvolit jakoukoli synchronizaéni volbu. Viz ,,Pfiddvani zvuku k animaci®.

Ve snimku, kde chcete, aby zvuk kondil, vytvorte kliCovy snimek ve zvukové
vrstvé Casové osy. V Casové ose se objevi zastoupeni zvukového souboru.

Vyberte window > Panels > Sound.
Z kontextové nabidky Zvuku vyberte ten stejny zvuk
Z kontextové nabidky synchronizace vyberte Stop (Zastavit).

Kdyz animaci prehravéte, zastavi se pfehravani zvuku, kdyz dosahne koncového
klicového snimku. K opétovnému prehrani zvuku jednoduse posurite ukazatelem
prehravan.

Komprimovani zvuku pro export

K vybréni volby komprimace zvuku mUzete pouzit volby v oblasti Export Settings
(Nastaveni exportu) dialogového okna Sound Properties (Vlastnosti zvuku). Dostupné
volby zavisi na vami zvolené komprimaéni metodé. Dialogové okno Vlastnosti Zvuku
mdzete také pouzit k aktualizaci zvukd, které jste upravili v externim zvukovém editoru
nebo k testovani zvuku.
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Vzorkova mira a stuperi komprese maji za nasledek vyznamny rozdil v kvalité a velikosti
zvuk(l v exportovanych animacich. Cim je vétsi komprese zvuku a mensi vzorkova
rychlost, tim je mensi velikost a nizsi kvalita. Méli byste experimentovat, abyste nasli
optimdlni rovnovahu mezi kvalitou zvuku a velikosti souboru. Soubory formatu MP3
jsou zkomprimovany uZ pfi importu. Nicméné pokud potfebujete, mlzete je znovu
zkomprimovat. Napfiklad pokud bude soubor MP3 pouZit jako streamovany zvuk,
musite jej znovu zkomprimovat, protoZe streamované zvuky musi byt pro export
komprimovany.

Pokud pro zvuk nejsou Zadna nastaveni definovéna, exportuje ho Flash s pouzitim
nastaveni v Publish Settings (Nastaveni pro publikaci). Nastaveni exportu uréené
v dialogovém okné Sound Properties (Vlastnosti zvuku) mlzete prepsat vybranim
Override Sound Settings (Nastaveni prepisu zvuku) v dialogovém okné Nastaveni pro
publikaci. Tato volba je uzitecnd, pokud chcete vytvofit vysoce pfesnou zvukovou animaci
pro mistni pouziti a mensi malo presnou verzi pro internet. (Viz ,,Publikovani animace

X

pro Flash prehravac*.)

Poznamka: Ve Windows miZete vSechny zvuky exportovat také jako soubory WAV
pomoci File > Export Movie. Viz ,Exportovani animaci a obrazk(*“.

K nastaveni vlastnosti exportu pro jednotlivy zvuk:
Provedte jedno z nasleduijicich:
Dvakrét kliknéte na ikonu zvuku v okné Knihovny.

Kliknéte pravym tladitkem mysi (Windows) nebo kliknéte a drzte stisknutou
kldvesu Control (Macintosh) na zvukovy soubor v okné Knihovny a z kontextové
nabidky vyberte Properties (Vlastnosti).

V okné Knihovny vyberte zvuk a z nabidky Options (Volby) knihovny zvolte
Properties (Vlastnosti).

V okné Knihovny vyberte zvuk a v jeji spodni ¢asti kliknéte na ikonu vlastnosti.

x|
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Pokud byl zvukovy soubor upravovan externé, kliknéte na Update (Aktualizovat).

Z komprimace zvolte Default, ADPCM, MP3 nebo Raw (Hrubd). Pro vybrani
moznosti pro format komprimace, kterou jste si zvolili se podivejte do nasledujici
¢asti odpovidajici vybranému formatu.

Nastavte moZnosti exportu (export settings).
Kliknéte na Test, abyste si zvuk pfehrdli a na Stop, abyste ho zastavili.

Pokud je to nezbytné, pfizplsobujte nastaveni exportu, dokud nedosahnete
pozadované kvality zvuku.

Kliknéte na tlacitko OK.
Volba Implicitni komprimace

Volba Default (Implicitni) komprimace pouziva implicitni nastaveni komprimace
z dialogového okna Publish Settings (Nastaveni pro publikaci) pfi exportovani
vasi animace. Pokud vyberete Implicitni, Zddné dal$i nastaveni exportu
nejsou dostupna.

Pouzivani volby ADCMP komprimace

Volba ADCMP komprimace nastavuje kompresi pro 8-bitova nebo 16-bitova zvukova data.
Pouzijte nastaveni ADCMP, kdyz exportujete kratké zvuky pro udalost, nap¥. kliknuti
na tlaéitko.

K pouziti ADCMP komprimace:

V dialogovém okné Sound Properties (Vlastnosti zvuku) zvolte z nabidky
Komprimace ADCMP.

Pro Preprocessing (Pfedzpracovani) vyberte Convert Stereo to Mono
ke zkonvertovéni mixovanych stereo zvukd na mono (jednodussi). (Mono
zvuky jsou touto volbou nezménény.)

Pro Sample Rate (Vzorkovou miru) vyberte takovou volbu, abyste mohli fidit
presnost zvuku a velikost souboru. Nizsi rychlosti sniZuji velikost souboru,
ale mohou také znehodnotit kvalitu zvuku. Volby miry jsou nasledujici:

5 kHz je ztézi pfijatelnd pro fe¢

mira standardu CD.

22 kHz je populdrni volba pro pfehrévani na internetu je to polovina miry
standardu CD.

44 kHz je mira CD standardu.
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Pozndmka: Flash nedokéze zvysit kHz miru importovaného souboru nad miru, s kterou
byl importovan.
Pouzivani volby MP3 komprimace

Volba komprimace MP3 vdm umozni exportovat zvuky s MP3 kompresi. Pouzijte MP3,
kdyz exportujete delSi streamované zvuky, napf hudebni skladby.

K pouziti MP3 komprimace:
V dialogovém okné Vlastnosti zvuku vyberte MP3 z nabidky Komprimace.

Pro Bit Rate (Miru v bitech) vyberte moznost k ur€eni maximalni rychlosti
zvuku v bitech tvofené enkodérem MP3. Flash podporuje od 8 kbps (kilobitd
za sekundu) do 160 kbps CBR (konstantni bitova mira). Pokud exportujete
hudbu, pro nejlepsi vysledky nastavte miru v bitech na 16 Kbps nebo vyssi.

Pro Preprocessing (Prfedzpracovani) vyberte Convert Stereo to Mono
ke zkonvertovani mixovanych stereo zvukd na mono (jednodussi). (Mono
zvuky jsou touto volbou nezménény.)

Poznamka: volba Predzpracovani je dostupna pouze pokud vyberete miru v bitech 20
Kbps nebo vétsi.

Pro Quality (Kvalitu) vyberte volbu k uréeni komprimacni rychlosti a kvality zvuku:
Fast (Rychld) pfinasi rychlej§i komprimaci, ale nizsi kvalita zvuku.
Medium (Stredni) pfinai o néco pomalejsi komprimaci, ale vy$si kvalitu zvuku.

Slow (Pomald) pfinasi nejpomalej$i komprimaci s nejvyssi kvalitou zvuku.
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Pouzivani volby Hruba komprimace
Volba Raw (Hrubd) komprimace exportuje zvuk bez komprese.
K pouziti Hrubé komprimace:
V dialogovém okné Vlastnosti zvuku vyberte z nabidky Komprese Raw (Hrubd).

Pro Preprocessing (Predzpracovani) vyberte Convert Stereo to Mono
ke zkonvertovani mixovanych stereo zvukd na mono (jednodussi). (Mono
zvuky jsou touto volbou nezménény.)

Pro Sample Rate (vzorkovou miru) vyberte takovou volbu, abyste mohli fidit
presnost zvuku a velikost souboru. Nizsi rychlosti sniZuji velikost souboru,
ale mohou také znehodnotit kvalitu zvuku. Volby miry jsou nasledujici:

5 kHz je ztézi pfijatelna pro fe¢

mira standardu CD.

22 kHz je populdrni volba pro pfehrévani na internetu je to polovina miry
standardu CD.

44 kHz je mira CD standardu.
Pozndmka: Flash nedokdze zvysit kHz miru importovaného souboru nad miru, s kterou
byl importovan.
Navod pro exportovani zvuku ve Flash animacich

Stranou vzorkové miry a komprese existuje nékolik zpUsobd, jak pouZit v animaci
zvuk U¢inné a udrzet nizkou velikost souboru.

Nastavit pocate¢ni a konetné body k tomu, aby nebyly do souboru
Shockwave Flash ukldddna prdzdna mista a snizit velikost zvuku.

Mit vétsi uzitek ze stejnych zvukd aplikovénim rliznych efektl (jako urover
hlasitosti, opakovani a po¢étecni/koncové body) v rlznych kliCovych snimcich.
Pouzitim pouze jednoho zvukového souboru mizete dostat pino zvukovych
efektd.

Pouzijte smyc¢ku k vyjmuti nejobvyklej§i ¢asti zvuku a prehraveite ji opakované.
Pro hudbu hrajici v pozadi pouzijte opakujici se kratky zvuk.

Nenastavujte smycku pro streamovany zvuk.
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Navod pro exportovani zvuku v QuickTime animacich

Animace, které exportujete jako soubory QuickTime pouzivaji zvuk jinak nez ho pouzivaji
animace Shockwave Flash. Navod pro exportovdni zvuku s QuickTime animacemi
zahrnuje nasleduijici:

Pouzivejte tak mnoho zvukd a kanald, kolik chcete, aniz byste méli strach o
velikost souboru. Zvuky jsou kombinovany do jednoduché stopy, kterou
exportujete jako QuickTime soubor. Poget zvuk(, které pouzivdte nema
zadny efekt na kone¢nou velikost souboru.

Kdyz animaci v editoru prohliZite, pouZijte synchronizaci streamovani, abyste
animaci udrzeli synchronizovanou s vasi zvukovou stopou. Pokud vas pocita¢
neni dostatecné rychly na to, aby vykresloval snimky animace tak, aby drzely
krok s vasi zvukovou stopou, Flash snimky preskakuje.

Prace s objekty

Ve Flashi jsou objekty polozkami na PloSe. Flash vdm umozni objekty pohybovat,
kopirovat je, mazat, transformovat, vrstvit, sefazovat a seskupovat je. Objekt mizZete
také odkazat na URL. Nezapomerite, Ze zména Car a tvard mlze zménit jiné ¢ary a tvary
na stejné vrstvé. Viz kapitola 3, Kresleni.

Poznamka: Termin objekt je pouZit v programovacim jazyku ActionScript v jiném vyznamu.
Dejte si pozor, abyste nepletli tyto dva zplsoby pouZiti tohoto vyrazu. Pro vice objektd
v programovacim jazyce se obratte na Referenc¢ni prirucku ActionScript.

Vybér objektu

Pokud chcete objekt ménit, musite jej nejprve vybrat. Flash poskytuje rlizné metody
pro provedeni vybéru, véetné nastroje Sipka, ndstroje Laso a kldvesovych piikazCi.
Jednotlivé objekty miZete seskupovat, abyste s nimi zachazeli jako s jednim objektem.
Viz "Seskupovani objektd".

Flash zvyrazni objekty, které byly vybrany. Cary jsou zvyraznény barevnou &arou.
Vyplné jsou zvyraznény tec¢kovanym vzorem. Vybrané skupiny jsou zvyraznény
ohranicujicimi ramy.

Un Jutling Fil Qultine and
N - 5 od 56 fill selected

Céry a vypIné jsou zvyraznény barvou pouZitou na okraj vrstvy, které obsahuje
vybrané objekty. Barvu okraje mliZzete ménit v dialogovém okné Vlastnosti vrstvy.
Viz "Néhled na vrstvy".

MuzZete si zvolit vybér pouze ¢ar nebo pouze vyplni objektu. MlzZete skryt zvyraznéni
vybéru za Gcelem Upravy objektll, abyste nevidéli zvyraznéni. Mozna budete chtit
zabrénit tomu, aby byla skupina symboll omylem vybrdna a zménéna. To mUzete
udélat zamknutim skupiny nebo symbolu.

Vybrané bitmapy a symboly jsou zvyraznény teckovanym vzorem. Viz kapitola 5,
"Pouzivani importovanych vytvord".
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Pouzivani nastroje Sipka
Nastroj Arrow (Sipka) vdm umozni vybirat celé objekty kliknutim na objekt nebo jeho
pfetdhnutim a uzavienim do obdélnikového vybéru.

Poznamka: Pro vybér néstroje Sipka mizete také zmacknout kldvesu V. Pro dogasné
prepnuti do nastroje Sipka, kdy? je aktivni jiny ndstroj, podrzte klavesu Control
(ve Windows) nebo Command (na Macintoshi).

Vybér &ary, vypIné, skupiny, instance nebo bloku textu:

Zvolte néstroj Arrow (Sipka) a kliknéte na objekt.

k

Vybér spojenych car:

Vyberte néstroj Sipka a dvakrét kliknéte na jednu z &ar.

Vybér vyplnéného tvaru a jeho okraje:
Vyberte néstroj Sipka a dvakrét kliknéte na vyplri.

Vybér objektd v rdmci obdélnikové plochy:
Zvolte nastroj Sipka a roztahnéte kraj okolo objektu nebo objektd, které chcete
vybrat. Instance, skupiny a bloky pismen musi byt Upiné uzavieny, aby mohly
byt vybrdny.

Zména vybéru

MdlzZete priddvat k vybérdm, oznacovat nebo odznacovat véechno na kazdé vrstvé

na scéné, oznacovat vSechno mezi klicovymi snimky nebo zamykat a odemykat
vybrané symboly a skupiny.

Pridani k vybéru:

Drzte klavesu Shift pfi provadéni dalich vybérd.
Pozndmka: Pro odstranéni volby vybirat pomoci kldvesy Shift, odznacte volbu v Obecnych
preferencich Flash. Viz "Preference Flash".

Oznadeni v§eho ve vSech vrstvdch scény:

Zvolte Edit > Select All (Vybrat vSe) nebo zmdcknéte Control+A (ve Windows)
nebo Command+A (na Macintoshi). Vybrat vSe nevybere objekty v zamcéenych
nebo skrytych vrstvach nebo vrstvach, které nejsou na aktudini Casové ose.

Odznaceni vSeho ve vSech vrstvach:

Zvolte Edit > Deselect All (Odznacit v8e) nebo zmacknéte Control+Shift+S
(ve Windows) nebo Command+Shift+S (na Macintoshi).

Oznaceni véeho v jedné vrstvé mezi kli¢ovymi snimky:
Kliknéte na snimek v Casové ose. Vice informaci viz "Pouzivani Casové osy".
Zamknuti skupiny nebo symbolu:

Vyberte skupinu nebo symbol a zvolte Modify > Arrage (Usporadat) > Lock
(Zamknout).

Pro odemknuti véech zamknutych skupin a symbold zvolte Modify > Arrange
(Uspordadat) > Unlock All (Odemknout vse).

Pouzivani nastroje Laso

Pro vybréni objektl nakreslenim vybérové oblasti od ruky nebo pomoci rovnych okrajt
mdzete pouZit nastroj Laso a jeho méni¢ Polygonaini rezim. Pfi pouZivéni nastroje
Laso mUzete prepinat mezi vybérovymi rezimy s rovnymi a nestandardnimi okraji.

Vybér objektll kreslenim vybérové oblasti od ruky:

Zvolte nastroj Laso a obtahnéte jej kolem oblasti. Smyc&ku ukoncete pfiblizné tam,
kde jste ji zacali, nebo nechejte Flash smyc¢ku automaticky uzavfit rovnou ¢arou.

]
L
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Vybér objektl kreslenim vybérové oblasti s rovnymi okraji:

Zvolte nastroj Laso a vyberte méni¢ Polygon Mode (Polygondlini rezim) v sekci
Options (Volby) v panelu néstroju.

Kliknéte pro nastaveni vychoziho bodu.

Umistéte ukazatel do bodu, ve kterém chcete ukoncit prvni ¢dru, a kliknéte.
Pokracujte uréovéanim bodl pro dal$i Useky car.

Pro uzavreni vybérové oblasti dvakrat kliknéte.

Vybér objektl kreslenim vybérovych oblasti s volnymi i rovnymi okraji:
Zvolte nastroj Laso a odznacte méni¢ Polygon Mode (Polygonovy rezim).
Pro nakresleni Useku od ruky tdhnéte mysi po PloSe.

Pro nakresleni Useku s rovnym okrajem podrzte kldvesu Alt (ve Windows)
nebo Volba (na Macintosthi) a kliknéte pro nastaveni vychozich a koncovych
bod(. MiZete pokracovat prepinanim mezi kreslenim volnych a rovnych tsekd.

Pro uzavreni vybérové oblasti provedte jedno z nasledujicich:
Pokud kreslite volny usek, pustte tlacitko mysi.

Pokud kreslite rovny usek, dvakrat kliknéte.

Skryti zvyraznéni vybéru

Abyste mohli upravovat objekty bez toho, aby bylo vidét jejich zvyraznéni, mlzete
zvyraznéni vybéru skryt. Toto skryti vdm umozni sledovat, jak bude vas vytvor vypadat
ve svém kone¢ném stadiu, zatimco vybirdte a upravujete objekty.

Skryti zvyraznéni vybéru:

Zvolte View > Hide Edges (Skryt okraje). Pro odznadeni této vlastnosti
pouzijte tento pfikaz znovu.
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Seskupovani objektu

Pro zachdzeni s prvky jako s jednim objektem je potfebujete seskupit. Napfiklad
po vytvoreni kresby jako je strom nebo kvétina, mlzete seskupit prvky kresby tak,
Ze muZe byt lehce vybréna a premistovana jako celek.

Skupiny miZete upravovat, aniz byste je museli rozdélit. Mizete pro Upravy také
vybrat jeden prvek ze skupiny, bez nutnosti rozdélit objekty.

Vytvoreni skupiny:
Vyberte objekty na PloSe, které chcete seskupit.
MUZete vybirat tvary, dalsi skupiny, symboly, texty a tak dale.

Zvolte Modify > Group (Seskupit) nebo zmacknéte Control+G (ve Windows)
nebo Command+G (na Macintoshi).

Oddéleni objektu:
Zvolte Modify > Ungroup (Oddélit).
Uprava skupiny nebo objektu ve skupiné:

Méjte oznacenu skupinu, zvolte Edit > Edit Selected (Upravit oznacené)
nebo dvakrat kliknéte na skupinu néstrojem Sipka.

Vsechno na strdnce, co neni soucasti skupiny, je ztlumeno, coz znamena,
Ze to neni zpfistupnéno.

Upravte jakykoliv prvek ve skupiné.

Zvolte Edit > Edit All (Upravit vSe) nebo dvakrat kliknéte na volné misto na PloSe
nastrojem Sipka.

Flash obnovi status skupiny jako jednoho objektu a mdizete pracovat s dal$imi
prvky na Plose.

Pohyb, kopirovani a mazani objektu

Objekty mlzete pohybovat jejich tahnutim po Plose, kopirovédnim a vkladénim,
pouZitim nastroje Sipka nebo pouzitim Panelu objektd pro uréeni jejich presného
umisténi. Mlzete také objekty premistovat mezi Flashem a jinymi aplikacemi pomoci
Schranky. Objekty mUzete kopirovat pretahovanim nebo vkladanim nebo pfi jejich
prfeméné.

Pfi presunu objektu pomoci nastroje Sipka mliZzete pouzit méni¢ Snap pro ndstroj
Sipka pro rychlé zarovnani objektu s body nebo jinymi objekty.
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PFesun objekta

Pokud chcete presunout objekty, miZete objekt tdhnout mysi, pouzit nastroj Sipka
nebo pouzit Info panel.

Pfesun objektd nebo kopii objektl tahnutim mysi:
Zvolte objekt nebo vice objektd.

Zvolte nastroj Sipka, umistéte kurzor mysi na objekt a tdhnéte jim do nové
pozice. Pro kopirovani objektu a pfesun kopie podrzte kldvesu Alt (ve Windows)
nebo Option (na Macintoshi) a tdhnéte mysi. Pro posun objektu o 45°
drzteShift a tahnéte mysi.

Pfesun objektd pomoci Sipek:
Zvolte objekt nebo vice objektd.

Zmacknéte Sipku ve sméru, kterym chcete objekt pfesunout pro posun o 1 bod.
Zmacknéte Shift a Sipku pro posun vybéru o 8 bodd.

Pfesun objektd pouzitim Informac¢niho panelu:
Zvolte objekt nebo vice objektd.
Vyberte Window > Panels > Info.

V Informaénim panelu zadejte hodnoty pro umisténi levého horniho rohu
vybéru. Jednotky jsou relativni k levému hornim rohu Plochy.

Poznamka: Informacni panel pouziva jednotky zvolené ve volbé Ruler Units (Jednotky
pravitka) v dialogovém okné Movie Properties (Vlastnosti animace). Zména téchto
jednotek viz "Vytvareni nové animace a nastavovani jejich vlastnosti".
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PFesun a kopirovani objektu vkladanim

Jestlize potrebujete presunout nebo zkopirovat objekty mezi vrstvami, scénami nebo
jinymi soubory Flash, méli byste pouzit vkladaci techniku. Objekt mdzZete vkladat
doprostfed Plochy nebo na stejné misto jako byly pdvodni pozice.

Presun a kopirovéni objektl vkladanim:
Zvolte objekt nebo vice objektd.
Vyberte Edit > Cut (Vyjmout) nebo Edit > Copy (Kopirovat).
Zvolte jinou vrstvu, scénu nebo soubor a provedte jedno z nasleduijicich:
Vyberte Edit > Paste (Vlozit) pro vlioZeni vybéru do stfedu Plochy.
Vyberte Edit > Paste in Place (VloZit do mista) pro vlioZeni vybéru do stejné
pozice jako byla plvodni pozice objektu na Plose.

O kopirovani vytvorii pomoci Schranky

Prvky kopirované do Schranky maji potlaceno roztfepeni Car, takze v ostatnich
aplikacich vypadaji stejné dobre jako ve Flashi. To je obzvlast uzite¢né pro snimky,
které obsahuji bitmapovy obrazek, gradienty, prlihlednost nebo vrstvu masky.

Grafika vkladana z jinych animaci nebo programd je umisténa do aktualniho snimku
nebo aktudlni vrstvy. To, jak je graficky prvek vlozen na Flash scénu zavisi na typu
prvku, jeho zdroji a preferencich, které jste nastavili:

Text z textového editoru se stdvd jednoduchym textovym objektem.

Grafika zalozena na vektorech z jakéhokoliv kresliciho programu se stava
skupinou, kterd mdZe byt oddélovana a upravovana jako jakykoliv prvek Flash.

Bitmapy se stévaji jednoduchym seskupenym objektem, stejné jako importované
bitmapy. Vkladané bitmapy mlzete rozdélovat nebo konvertovat do vektorové
grafiky.

Pro informace o konverzi bitmap do vektorové grafiky viz "Konverze bitmap
do vektorové grafiky".

Poznamka: Pred vkladénim grafiky z FreeHand do Flash nastavte preference exportu
do FreeHand pro konverzi barev do CMYK a RGB format( Schranky.
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Kopirovani upravenych objektia

Pro vytvoreni kopie objektu, kterd ma jinou velikost, je oto¢end nebo zeSikmena,
mUzete pouzit Transformacéni panel.

Vytvoreni transformované kopie objektu:
Zvolte objekt.
Vyberte Window > Panels > Transform.

Zadejte hodnoty zmény velikosti, oto€eni nebo zeSikmeni. Viz "Zména
velikosti objektd", "Otaceni objekty" a "Zesikmeni objektd".

Kliknéte na tlagitko Create Copy (Vytvofit kopii) na Transformaénim panelu
(levé tlacitko v pravém dolnim rohu panelu).
Mazani objektu

Mazani odstrani objekt ze souboru. Vymazani instance na PloSe nevymaze symbol
z knihovny.

Vymazani objektu:
Zvolte objekt nebo vice objektd.
Provedte jedno z nasleduijicich:
Zmacknéte Delete nebo Backspace.
Zvolte Edit > Clear (Vymazat).
Vyberte Edit > Cut (Vyjmout).

Kliknéte pravym tlacitkem mySi (ve Windows) nebo drzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) na objekt a vyberte Cut (Vyjmout) z kontextového menu.
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Vrstveni objektu

V rdmci vrstvy Flash vrstvi objekty v pofadi, v némz byly vytvoreny, nejnovéji vytvoreny
objekt umisti na vrch vrstvy. Poradi navrstvenych objektl urci, jak budou pfi prekryvani
vypadat.

Nakreslené ¢ary a tvary se vzdy objevi pod navrstvenymi skupinami a symboly. Pro jejich
pfemisténi na vrch vrstvy je musite seskupit nebo prfeménit na symboly. Kdykoliv
mdzZete zménit poradi navrstveni objektd.

Nezapomerite, Ze vrstvy také ovliviiuji poradi navrstveni. VSechno na Vrstvé 2 se objevi
nad vS§im ve Vrstvé 1 a tak ddle. Pro zménu poradi vrstev pretdhnéte jméno vrstvy
v Casové ose do jiné pozice. Viz kapitola 8 "Pouzivani vrstev".

Zména poradi navrstveni objektd:
Zvolte objekt.
Pouzijte jeden z nésledujicich pfikaz(:

Zvolte Modify > Arrange > Bring to Front (Pfenést na zacdatek) nebo
Send to Back (Poslat zpét) pro posun objektu nebo skupiny do horni
nebo spodni ¢asti vrstviciho porddku.

Zvolte Modify > Arrange > Bring Forward (Prenést dopfedu) nebo Send
Backward (Poslat dozadu) pro presun objektu nebo skupiny o jednu pozici
nahoru nebo doll v poradi vrstveni.

Jestlize je oznadena vice nez jedna skupina, pohybuji se skupiny v popredi
nebo pozadi vSech neoznacenych skupin, zatimco je zachovano jejich
vzajemné poradi.
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Zména velikosti objektu

Zména velikosti objektl zvétSuje nebo zmensuje objekt horizontalng, vertikalné
nebo obéma sméry. Velikost objektu miZete ménit pfetdhnutim nebo zadanim hodnot
v Transformaénim panelu. Instance, skupiny a bloky textu méni velikost ve vztahu
k registrovanému bodu. Viz "Pohyb registrovanym bodem objektu".

Zména velikosti objektu tahnutim mysi:
Zvolte objekt.

Zvolte néstroj Sipka a kliknéte na méni¢ Scale (M&fitko) v oblasti Volby panelu
nastroji nebo zvolte Modify > Transform > Scale (Zménit velikost).

h

Provedte jedno z ndsledujicich:

Pro horizontalni a zaroven vertikdlni zménu velikosti tdhnéte Uchytkami v rozich.
Poméry jsou pfi zméné velikosti zachovany

i

Pro zménu velikosti bud’ horizontalné nebo vertikdlné tahnéte za stfedni Uchytku.

Kliknéte na prézdnou oblast na PloSe nebo vyberte Modify > Transform > Scale
(Zménit velikost) pro skryti Uchytek pro zménu velikosti.

Pozndmka: KdyZ zvySujete velikost vétsiho poctu polozek, ty, které jsou pobliz okrajl
hraniéni oblasti mohou byt pfesunuty mimo Plochu. Pokud se tak stane, zvolte
View > Work Area (Pracovni plocha), abyste vidéli prvky za okraji Plochy.

Zména velikosti objektu pomoci Transformacéniho panelu:
Zvolte objekt.
Vyberte Window > Panels > Transform.

Zadejte hodnotu zménu velikosti od 1 do 1000 pro vertikdlni, horizontalni
nebo obé zmeény.

Zvolte Constrain (Udrzet pomér stran) pro zachovani pomérd.

Zmacknéte Enter (ve Windows) nebo Return (na Macintoshi).

Otaceni objekty

Otaceni objektem jej otoci kolem jeho registrovaného bodu. Implicitné je registrovany
ve stfedu objektu, ale mdZete jej posunout. Viz "Pohyb registrovanym bodem objektu".
Objektem mUzete otdcet pouzitim prikazu Rotate tahnutim mysi nebo zvolenim dhlu
v Transformac¢nim panelu.

Otoceni objektu tahnutim mysi:
Zvolte objekt.
Provedte jedno z ndsledujicich:

Vyberte nastroj Sipka a kliknéte na méni¢ Rotate (Otodit) v sekci Volby
panelu ndstrojd.

Zvolte Modify > Transform > Rotate.
Tahnéte za jednu z rohovych Uchytek.

Kliknéte na prazdnou plochu na PloSe nebo zvolte Modify > Transform > Rotate
(Otocit) pro skryti otdCecich uchytek.

Otoceni objektu o 90°:
Zvolte objekt.

Vyberte Modify > Transform > Rotate 90° CW (Otocit 0 90° ve sméru hodinovych
ru€i¢ek) nebo Rotate 90° CCW (Otocit o 90° proti sméru hodinovych rudicek).

Otoceni objektu pomoci Transformaéniho panelu:
Zvolte objekt.
Vyberte Window > Panels > Transform.
Kliknéte na Rotate (Otodit).
Zadeijte uhel otoceni.

Zmacknéte Enter (ve Windows) nebo Return (na Macintosh) pro aplikaci otocent.
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Otoceni a zména velikosti objektu zarover:
Zvolte objekt.
Vyberte Modify > Transform > Scale and Rotate (Zménit velikost a otocit).
Zadejte hodnoty pro Zménu velikosti a Otoceni.

Kliknéte na tlac¢itko OK.

Pretaéeni objektu
Objekty mlzZete otdcet také podél horizontdlnich a vertikdlnich os bez zmény jejich
relativni polohy na PloSe.

Pretoeni objektu:
Zvolte objekt.

Vyberte Modify > Transform > Flip Horizontal (Pretocit horizontélné) nebo
Flip Vertical (Pfetocit vertikdlng).

ZesSikmeni objektu

Skewing (Zesikmeni) objektl je transformace objektu zkosenim podle jedné nebo obou
o0s. Objekty miiZete zesikmovat tahnutim mysi nebo zadanim hodnoty v Transformacnim
panelu.

ZeSikmeni objektu tahnutim mysi:
Zvolte objekt.
Provedte jedno z nasleduijicich:

Vyberte ndstroj Sipka a kliknéte na méni¢ Rotate (Otodit) v sekci Options
(Volby) panelu nastrojd.

Vyberte Modify > Transform > Rotate (Otocit).

Tahnéte mysi za stredni dchytku.

%%
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Kliknéte na prazdnou plochu na PloSe nebo vyberte
Modify > Transform >Rotate (Otocit) pro skryti otdCecich uchytek.

Zesikmeni objektu pouzitim Transformacniho panelu:
Zvolte objekt.
Vyberte Window > Panels > Transform.
Kliknéte na Skew (ZeSikmit).

Zadeijte uhly pro horizontdlni a vertikdlni hodnoty.

Tranzfarm

= TranEFDrmi ?

+ [1000:  # [1000% [T Constrain

(" Rotate 4
(F Skew UF g L[ =

=1
el

.1

Obnoveni transformovanych objekti

Kdyz ménite velikost instanci, skupin a pismen a otacite s nimi a zeSikmujete je pomoci
Transformacniho panelu, Flash uloZi pdvodni hodnoty velikosti a otoceni objektu.
Tak mlzZete odstrariovat naposledy aplikované transformace a vracet se k plivodnim
hodnotam. MlzZete také odstrariovat transformace pouzité v Transformac¢nim panelu
kliknutim na tlac¢itko Undo (O krok zpét) v panelu.

Navrat transformovaného objektu k plvodnimu stavu:

Zvolte transformovany objekt.

Vyberte Modify > Transform > Remove Transform (Odstranit transformaci).
Névrat o krok zpét v transformaci provedené v Transformacnim panelu:

Se stdle oznac¢enym objektem kliknéte na tlacitko Undo (O krok zpét)
v Transformacnim panelu (pravé tlacitko v pravé dolni ¢asti panelu).
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Zarovnani objektu

Panel Align (Zarovnani) vdm umozni zarovnat zvolené objekty podél horizontdlni nebo
vertikalni osy. Objekty mlzZete zarovnat vertikalné podél pravého okraje, do stfedu
nebo podél doiniho okraje zvolenych objektd. Okraje jsou uréeny hraniénimi kraji
uzavirajicimi kazdy zvolny objekt.

Pouzitim Panelu zarovnani mlzete roztfidit vybrané objekty tak, Ze jejich stfedy nebo
okraje jsou rozmistény rovnomérné. U vybranych objektl mizete zménit velikost tak,
aby se horizontalni nebo vertikdlni rozméry vSech objektl shodovaly s nejvétsim
oznacenym objektem. Zvolené objekty mlzete také zarovnat vzhledem k Plose.
Na zvolené objekty mlzete pouzit jedno i vice Zarovnani.

q

Origind obrazek

q

Zarovnani k horni hrané vrchniho objektu

KAPITOLA 7 - Sprava sité 169

Zarovnani objektu:

Zvolte objekty, které maji byt zarovnany.
Vyberte Window > Panel > Align (Panel zarovnani).

V Panelu zarovndni oznacte To stage (K PloSe) pro pouZiti zarovnacich zmén
vzhledem k rozmérdm plochy.

Vyberte zarovndvaci tladitka pro zménu vybranych objekt(:

Pro Align (Zarovnat) vyberte Align Left (Zarovnat vlevo), Align Horizontal
Center (Zarovnat horizontalné na stfed), Align Right (Zarovnat vpravo), Align Top
(Zarovnat nahoru), Align Vertical Center (zarovnat verikdlné na stfed) nebo
Align Bottom (Zarovnat dold).

Pro Distribute (Roztfidit) zvolte Distribute Top (Roztfidit nahoru), Distribute
Horizontal Center (Roztfidit horizontdlné na stfed), Distribute Bottom
(Roztfidit dold), Distribute Left (Roztfidit doleva), Distribute Vertical Center
(Roztfidit vertikdlné na stfed) nebo Distribute Right (Roztfidit doprava).

Pro Match Size (PfizpUsobit velikosti) vyberte Match Width (Pizplsobit Sifce),
Match Height (PrizpUsobit vy$ce) nebo Match Height and Width (Pfizplsobit
vySce a Sifce)

Pro Space (Rozmistit) zvolte Space Horizontally (Rozmistit horizontdlné)
nebo Space Vertically (Rozmistit vertikalng).
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Pohyb registrovanym bodem objektu

VSechny skupiny, instance, bloky textu a bitmapy maji registrovany bod, ktery Flash
pouzivd pro umistovani a transformovani. Implicitné je tento bod umistén ve stfedu
objektu. Pfesunem registrovaného bodu objektu mdiZete objekt umistovat a transformovat
vzhledem naptiklad k dolnimu levému rohu objektu. Cdry a tvary nemaji registrovany
bod a jsou umistovany a transformovany vzhledem ke svému levému hornimu rohu.

Original Registration
registration point point moved

Pfi Upravé registrovaného bodu instance pravdépodobné dostanete lepsi vysledky,
pokud budete upravovat symbol a pak jej prfesunete do rezimu pro Upravu symbolu,
takZe se registrovany bod objevi v misté, které si budete pfét. Viz "Upravy symbolQ".

Uprava registrovaného bodu skupiny, instance, bloku textu nebo bitmapy:
Zvolte objekt.
Vyberte Modify > Transform > Edit Center (Upravit stred).
Zvyrazni se krizek predstavuijici stfedovy bod.
Pretdhnéte zvyraznény kiizek do nového umisténi.

Kliknéte na prazdnou oblast na PloSe nebo zvolte Modify > Transform > Edit
Center (Upravit stied), ¢imz se krizek skryje.
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Rozdélovani skupin a objektu

Pro rozdéleni skupin, blok{ textu, instanci a bitmap do samostatné upravitelnych
prvkl pouZijte pfikaz Break Apart (Rozdélit). Rozdéleni zavazné zmensi velikost
souboru importované grafiky.

Rozdéleni neni zcela odvolatelné a ovlivni objekty ndsledovné:
Pretrhne spojeni mezi instanci symbolu a hlavnim symbolem.
Vymaze vSechny snimky kromé aktudlniho pro animovany symbol.
Konvertuje bitmapu na vyplf.
Konvertuje textové znaky na obrysy.

Pfikaz Break Apart (Rozdélit) by nemél byt zamérovan s piikazem Ungroup (Oddélit).
Pfikaz Oddélit oddéli seskupené objekty do samostatnych slozek a vrati je do stavu,
ve kterém byly pfe seskupenim. Nerozdéluje bitmapy, instance nebo text a nekonvertuje
text na obrysy.

Rozdéleni skupin nebo objektd:
Zvolte skupinu, blok textu, bitmapu nebo symbol, které chcete rozdélit.
Vyberte Modify > Break Apart.

Pozndmka: Nedoporucuje se rozdélovat animované symboly nebo skupiny ve vioZzené
animaci a mohlo by mit nepredvidatelné disledky. Rozdélovani slozitych symboll
a blok( textu mdze dlouho trvat. MoZnd budete potrebovat zvysit pridél paméti
pro aplikaci, abyste mohli spravné rozdélit slozZité objekty.
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Pouzivani vrstev

Vrstvy jsou jako prdhledné listy s nétérem umisténé postupné nad sebou. Kdyz vytvérite
animaci Flash, obsahuje jednu vrstvu. Pro organizaci vytvoru, animaci a dal§ich prvku
vasi animace mUzete pfidavat dalsi vrstvy. Na jednu vrstvu miZete kreslit objekty
a upravovat je bez vlivu na dal$i vrstvy. Pokud na vrstvé nic neni, miZete pres ni vidét
vrstvy pod ni.

Podet vrstev, které mizete vytvaret, je omezen pouze paméti vaseho poditace a vrstvy
nezvysuji velikost souboru vasi publikované animace. Vrstvy mzete skryvat, zamykat
nebo zobrazovat jejich obsah jako obrysy. Mlzete také ménit poradi vrstev.

Ddle mizete pouzit specidlni vodici vrstvy pro usnadnéni kresleni a Uprav a maskovaci
vrstvy, které vam pomohou vytvaret ndro¢né efekty.

Dobry napad je oddélit vrstvy pro zvukové soubory, akce, popisy snimki a komentéare
ke snimkdm. To vdm pomdize tyto polozky rychle naijit, kdyz je potfebujete upravit.

Pro interaktivni Uvod do vrstev zvolte Help > Lessons > Layers.

Vytvareni vrstev

Kdyz vytvarite novou vrstvu, objevi se nad oznacenou vrstvou. Noveé pfidana vrstva je
pak aktivni.

Pro vytvoreni vrstvy provedte jedno z nasleduijicich:

Kliknéte na tladitko Add Layer (Pridat vrstvu) ve spodni &asti Casové osy.

[+]

Vyberte Insert > Layer (Vrstvu).

Kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a
kliknéte (na Macintoshi) na jméno vrstvy na Casové ose a zvolte Insert Layer (Viozit
vrstvu) z kontextového menu.

Nahlizeni na vrstvy

B&hem vasi prace budete mozna chtit zobrazit nebo skryt vrstvy. Cervené X vedle
jména vrstvy znamena, Ze vrstva je skryta. Skryté vrstvy jsou zachovany pfi publikaci
animace. Nicméné skryté vrstvy nemuZete upravovat v SWF souboru, pokud jej oteviete
ve Flashi.
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Pro usnadnéni toho, abyste poznali, do které vrstvy objekty patfi, mizete véechny
objekty na vrstvé zobrazit jako barevné obrysy. Barvu obrysd pouZitou pro kazdou
vrstvu mlzete zménit.

V Casové ose miizete ménit vy$ku vrstev, aby se v Casové ose zobrazilo vice
informaci (jako napfiklad tvar kiivky zvuku). MCZete také ménit pocet vrstev zobrazenych
v Casoveé ose.

& 50
4 Actions F—E B Hidden layer
4 Logo * 9 [H— Objects on layer
) Buttons s 50O displayed as outlines
! Content + o M@
_# Contact + «
B Green-Right E A
! Dutlines + 8 O Locked layer
[ i}

Pro zobrazeni nebo skryti vrstvy provedte jedno z nasledujicich:

Kliknéte na sloupec Eye (Oko) napravo od jména vrstvy pro skryti vrstvy.
Kliknéte znovu pro zobrazeni vrstvy.

Kliknéte na ikonu oko pro skryti vSech vrstev. Kliknéte znovu pro zobrazeni
vSech vrstev.

Tahnéte mysi pres sloupec Oko pro zobrazeni nebo skryti vice vrstev.

Podrzte Alt (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a kliknéte na sloupec
Oko napravo od jména vrstvy pro skryti vSech ostatnich vrstev. Podrzte Alt
(ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a kliknéte znovu pro zobrazeni
vSech vrstev.

Pro zobrazeni obsahu vrstvy jako obrys( provedte jedno z nasledujicich:

Kliknéte na sloupec Outline (Obrys) napravo od jména vrstvy, aby se vSechny
obrysy na dané vrstvé zobrazily jako obrysy. Kliknéte na néj znovu, pro vypnuti
obrysového zobrazeni.

Kliknéte na ikonu obrysy pro zobrazeni objektd na v§ech vrstvach jako obrysu.
Kliknéte na ni znovu pro vypnuti obrysového zobrazeni na v§ech vrstvdch.

Podrzte Alt (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a kliknéte na sloupec
Obrys napravo od jména vrstvy, aby se objekty na vSech vrstvdch zobrazily
jako obrysy. Podrzte Alt (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a kliknéte
znovu pro vypnuti obrysového zobrazeni pro vSechny vrstvy.
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Zména barvy obrysi na vrstvé:
Provedte jedno z nasleduijicich:
Dvakrét kliknéte na ikonu vrstvy (ikona nalevo od jména vrstvy) v Casové ose.

Kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte (na
Macintoshi) na jméno vrstvy a z kontextového menu zvolte Properties (Vlastnosti).

Vyberte vrstvu v Casové ose a zvolte Modify > Layer.

V dialogovém okné Properties (Vlastnosti vrstvy) kliknéte na paletu barev
Outline Color (Barva obrysu) a vyberte novou barvu, zadejte jeji hexadecimalni
hodnotu nebo kliknéte na tla¢itko Color Picker (Vybrat barvu) a zvolte barvu.

Kliknéte na tlacitko OK.
Zména vysky vrstvy v Casové ose:
Provedte jedno z nasleduijicich:
Dvakrét kliknéte na ikonu vrstvy (ikona nalevo od jména vrstvy) v Casové ose.

Kliknéte pravym tlacitkem (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte (na
Macintoshi) na jméno vrstvy a z kontextového menu vyberte Properties
(Vlastnosti).

V Casové ose vyberte vrstvu a zvolte Modify > Layer.

V dialogovém okné Properties (Vlastnosti vrstvy) vyberte volbu pro Layer Height
(Vysku vrstvy) a kliknéte na tlacitko OK.

Zména podtu vrstev zobrazenych v Casové ose:

Téhnéte za pricku, kterd oddéluje Casovou osu od oblasti Plochy.
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Uprava vrstev

Pro kresleni, malovani nebo jinou zménu vrstvy oznacte vrstvu, aby byla aktivni. lkona
tuzka vedle jména vrstvy znamenag, Ze vrstva je aktivni. V danou dobu mdZe byt aktivni
pouze jedna vrstva (ackoliv miZe byt najednou oznaceno vice vrstev). Vrstvy miZete
prejmenovavat, kopirovat a mazat. Vrstvy mlzZete zamykat, abyste zabranili jejich
Upravé, a mlzete ménit jejich poradi.

Implicitné jsou vrstvy pojmenovany podle poradi, v jakém byly vytvoreny : Vrstva 1,
Vrstva 2 a tak ddle. Vrstvy miZete pojmenovat, aby Iépe vystihovaly svij obsah. Vrstvy
mdzete skryvat nebo miZete zobrazovat obsahy vrstev jako obrysy pfi Upravach
jinych vrstev, aby nebyla pracovni plocha precpana. Viz "Nahlizeni na vrstvy".

& 50
L Actions P=r B Hidden layer
4 Logo * 8 [ H— Objacts on layer
! Buttans « o[
! Content + oM
./ Contact + + [
B Gieen - Right £ | Active layer
i Outlines + O [H— Locked layer
[+ & |

Pro vybér vrstvy provedte jedno z ndsleduijicich:

Kliknéte na jméno vrstvy v Casové ose.

Kliknéte na snimek v Casové ose z vrstvy, kterou chcete vybrat.

Zvolte objekt na PloSe, ktery je umistén na vrstvé, kterou chcete vybrat.
Pro vybér dvou nebo vice vrstev provedte nasledujic:

Pro vybér sousedicich vrstev podrzte Shift a kliknéte na ndzvy vrstev v Casové
ose.

Pro vybér nesousedicich vrstev podrzte Control (ve Windows) nebo Command
(na Macintoshi) a kliknéte na jména vrstev v Casové ose.

Pro prejmenovani vrstvy provedte jedno z nasledujicich:
Dvakrat kliknéte na jméno vrstvy a zadejte novy nazev.

Kliknéte pravym tladitkem (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte (na
Macintoshi) na jméno vrstvy a vyberte Vlastnosti z kontextového menu.
Zadejte nové jméno do textového pole Name (Nézev) a kliknéte na tladitko OK.
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Vyberte vrstvu v Casové ose a zvolte Modify > Layer. V dialogovém okné
Properties (Vlastnosti vrstvy) zadejte novou hodnotu do textového pole Name
(Nazev) a kliknéte na tlagitko OK.

Kopirovani vrstvy:
Kliknéte na jméno vrstvy pro oznaceni celé vrstvy.
Zvolte Edit > Copy Frames (Kopirovat snimky).
Kliknéte na tlacitko Add Layer (Pfidat vrstvu) pro vytvoreni nové vrstvy.
Kliknéte na novou vrstvu a zvolte Edit > Paste Frames (Vlozit rdmy).
Smazani vrstvy:
Vyberte vrstvu.
Provedte jedno z nasleduijicich:
Kliknéte na tladitko Delete Layer (Smazat vrstvu) v Casové ose.
Pretahnéte vrstvu na tladitko Delete Layer (Smazat vrstvu).

Kliknéte pravym tlac¢itkem (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte (na
Macintoshi) na jméno vrstvy a zvolte Delete Layer (Smazat vrstvu) v kontextovém
menu.

Pro zamknuti nebo odemknuti jedné nebo vice vrstev provedte jedno z nasledujicich:

Kliknéte na sloupec Lock (Zadmek) napravo od jména vrstvy pro zamknuti
této vrstvy. Kliknéte na sloupec Lock (Zamek) pro odemknuti vrstvy.

Kliknéte na ikonu visaciho zdmku pro zamknuti vSech vrstev. Kliknéte znovu
pro odemknuti v8ech vrstev.

Tahnéte mysi pres sloupec Lock (Zamek) pro zamknuti nebo odemknuti vice
vrstev.

Kliknéte pravym tlac¢itkem (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte (na
Macintoshi) na sloupec Lock (Zamek) napravo od jména vrstvy pro zamknuti
vSech ostatnich vrstev. Kliknéte pravym tlacitkem (ve Windows) nebo podrzte
Control a kliknéte (na Macintoshi) znovu pro odemknuti v8ech vrstev.

Zména poradi vrstev:

Pretahnéte mysi jednu nebo vice vrstev v Casové ose.

Pouzivani vodicich vrstev

Pro pomoc pfi kresleni mlzete pouzit guide layers (vodici vrstvy). Z jakékoliv vrstvy
mdzete udélat vodici vrstvu. Guide Layers (Vodici vrstvy) jsou oznaceny vodici ikonou
nalevo od jména vrstvy. Vodici vrstvy se neobjevi v publikované animaci Pfehravace Flash.

Guide layer

Maotes + « [

[+] [ ]

MUzete vytvorit také motion guide layer (vodici vrstvu pohybu), abyste mohli regulovat
pohyb objektl v animaci vykreslujici pohyb. Viz "Vykreslovani pohybu podle trasy".

Poznamka: Pretahnuti normalni vrstvy na vodici vrstvu pfeméni vodici vrstvu na vodici
vrstvu pohybu. Abyste zabranili ndhodné konverzi vodici vrstvy, umistéte vSechny
vodici vrstvy na konec poradi vrstev.

Oznaceni vrstvy jako vodici vrstvy:

Zvolte vrstvu a kliknéte pravym tladitkem (ve Windows) nebo podrzte Control
a kliknéte (na Macintoshi), pak vyberte Guide (Vodici) z kontextového menu.
Znovu vyberte Guide (Vodici) pro zpétnou zménu vrstvy na normalni vrstvu.

Pouzivani maskovacich vrstev

Pro efekty reflektoru a pfemén mlzete pouzit maskovaci vrstvy pro vytvoreni otvoru,
kterym je vidét obsah jedné nebo vice nize lezicich vrstev. Vice vrstev mizZete seskupit
jakykoliv typ animace kromé pohybu trasy, aby se maska pohybovala. NemUzete
maskovat vrstvy uvnitf tlacitek.

Pro vytvoreni maskovaci vrstvy umistéte na vrstvu vyplnénou plochu. Maskovaci vrst-
va odkryje oblast nize lezicich vrstev, ktera lezi pod vypInénou plochou a zakryje
v8echny dalsi plochy. Maskovaci vrstvy mohou obsahovat pouze jednoduchy tvar,
instanci nebo znakovy objekt. (Maskovaci vrstvy Flash funguji podobné jako piikaz
Paste Inside (VloZit dovnitf) ve FreeHand.)

Vytvoreni maskovaci vrstvy:

Vyberte nebo vytvorte vrstvu, jejiz obsah bude viditelny skrze diry v masce.
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S takto ozna€enou vrstvou zvolte Insert > Layer pro vytvoreni nové vrstvy nad ni.

Maskovaci vrstva vzdy zamaskuje vrstvu tésné pod ni, takZe se ujistéte,
Ze maskovaci vrstvu vytvarite na spravném misté.

Nakreslete vyplnény tvar, typ polohy nebo vytvorte instanci symbolu
na maskovaci vrstvé. Flash na maskovaci vrstvé ignoruje bitmapy, gradienty,
prdhlednost, barvy a styly ¢ar. Jakdkoliv vyplnéna plocha bude v masce
UpIné prdhlednd; jakakoliv nevyplnéna oblast bude nepropustna.

Kliknéte pravym tlaéitkem (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) na jméno maskovaci vrstvy v Casové ose a z kontextového
menu vyberte Mask.

Vrstva je zménéna na maskovaci vrstvu, coz ukazuje ikona $ipky dold. Vrstva
tésné pod ni je spojena s maskovaci vrstvou a jeji obsah se objevuje pres
vyplnénou oblast na masce. Jméno maskovaci vrstvy je odsazené a jeho
ikona se zméni na Sipku ukazujici doprava.

Pro zobrazeni efektu masky ve Flashi zamknéte maskovaci vrstvu a maskované
vrstvy.
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Vrstva masky; tvar, ktery bude v masce prihledny; maskovana vrstva; konec¢ny efekt

Pro maskovani dalSich vrstev po vytvorfeni maskovaci vrstvy provedte jedno
z nasledujicich:

Pretahnéte existujici vrstvu pfimo pod maskovaci vrstvu.
Vytvorte novou vrstvu kdekoliv pod maskovaci vrstvou.

Vyberte Modify > Layer a vyberte Masked v dialogovém okné Layer Properties
(Vlastnosti vrstvy).

Pro odpojeni vrstev od maskovaci vrstvy:

Vyberte vrstvu, kterou chcete odpojit.
Provedte jedno z ndsleduijicich:
Pretahnéte vrstvu nad maskovaci vrstvu.

Vyberte Modify > Layer a vyberte Normal.

Prepindnim mezi maskovanim a odmaskovanim:

Podrzte Alt (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a kliknéte na vrstvu.
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Pouzivani znaku

Kdyz ve Flashi pouzivate pismo, mdzete nastavit jeho velikost, druh, styl, rozlozeni,
barvu a zarovnani. Pismo mizete transformovat jako objekt - rotaci, zménou velikosti,
zeSikmenim, pretdcenim - a stdle upravovat jeho znaky. Vase animace mohou obsahovat
textova pole pro vklddani dat uZivatelem nebo pro zobrazeni textu, ktery se mize
dynamicky aktualizovat. Bloky textu miZete vazat na URL.

Pismo miZete také rozdélovat a ménit tvar jeho znakd. Pro dal$i mozZnosti zachazeni
s textem mUiZete pracovat s textem ve FreeHand a importovat soubor FreeHand do Flashe
nebo importovat soubor z FreeHand jako SWF soubor. Pro interaktivni tvod do Flashe
zvolte Help > Lessons > Type.

Animace Flash mohou pouZivat postscriptovy font Type 1, TrueType a bitmapové
fonty (jen na Macintoshi). Pro pouziti postscriptovych fontd musite mit nainstalovany
Adobe Type Manager (ATM) na svém pocita¢i (kromé systémd pouzivajicich Windows
2000, ktery nepotfebuje ATM). Viz TechNote #4105 na strance Macromedia Flash
Support, http://www.macromedia.com/support/flash.

Poznamka: Kdyz se vam objevi problémy pfi pouzivani postscriptovych fontd ve Flashi
ve Windows NT, mozna mdte nekompatibilni verze ATM a Windows NT. Pokud se objevi
problémy, kontaktujte prosim oddéleni technické podpory pro ATM a Windows NT.

Kdyz pracujete s FLA soubory Flashe, nahradi Flash fonty v animaci jinymi fonty,
instalovanymi na vasem systému, pokud je to nutné. Flash vam umozni vytvorit z fontu
symbol, takZze mizete font exportovat jako ¢ast sdilené knihovny a poutzit jej v jinych
animacich Flash.

MUzete kontrolovat pravopis textu zkopirovanim do Schranky pouzitim Prohlizee animaci
a vlozenim textu do externiho textového editoru. Viz "Pouzivani Prohlize¢e animaci".

O vkladanych fontech a fontech uzpusobenych
na konkrétni zarizeni

Kdyz pouzivate v animaci Flash font instalovany ve vaSem systému, vioZi Flash informaci
o fontu do SWF souboru Flash, aby zajistil, Zze se font v Pfehrdvadi Flash spravné
zobrazi. Ne v§echny fonty zobrazené ve Flashi mohou byt exportovény v animaci.
Pro ovéreni toho, ze font mlize byt exportovan pouZijte pfikaz View > Antialias Text
(Potlageni roztfepeni Car textu), abyste mohli nahlizet na text; roztfepené pismo znamena,
ze Flash nepozna obrysy tohoto pisma a nebude jej exportovat jako text.

Jako alternativu k vlozenym informacim o fontech miZete pouzit specidlni fonty
Flashe nazvané fonty uzplsobené na konkrétni zafizeni. Tyto fonty nejsou vkladédny
do SWF soubor( Flash. Namisto toho pouZije Pfehrava¢ Flash jakykoliv jiny font na daném
pocitaci, ktery onomu fontu nejlépe odpovidd. Vzhledem k tomu, Ze neni do souboru
vloZena informace o fontu, pouziti tohoto fontu pfinasi o néco mensi velikost souboru
animace. Navic mohou tyto fonty pfi mensich velikostech (do 10 bodd) byt ostrejsi a Iépe
Citelné nez vkladané fonty. Nicméné protoze nejsou vloZzené, pokud nema uzivatel
ve svém systému instalovany font, ktery odpovidd pdlvodnimu fontu, pismo mdze
vypadat v jeho systému jinak, nez bylo plvodné zamysleno.

Flash obsahuije tfi fonty uzplsobené na konkrétni zafizeni, nazvané _sans (podobny
jako Helvetica nebo Ariel), _serif (podobny jako Times Roman) a _typewriter (podobny
jako Courier). Pro uréeni fontu jako fontu uzplsobeného na konkrétni zafizeni vyberte
jeden z téchto tfi typl fontu v Character panel (Panelu znakd) nebo zvolte Use Device
Font (Pouzit fonty uzplsobené na konkrétni zafizeni) v Panelu voleb textu. Pro dany
font mizete urdit volitelné nastaveni textu, takze uzivatelé mohou kopirovat a vkladat text,
ktery se objevi ve vasi animaci. Viz "Pouzivani fontl uzplsobenych na konkrétni zafizent".

Tyto fonty mdzete pouzivat pro staticky text (text, ktery vytvarite pfi Upravé animace
a ktery se neméni pfi zobrazeni animace) nebo dynamicky text (text, ktery se pribézné
aktualizuje pres vystup ze serveru, jako Udaje o sportovnich vysledcich nebo o pocasi).
Vice informaci o dynamickém textu viz "Vytvareni textovych poli pro vkladani informaci
uzivatelem nebo aktualizace dynamického textu".
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Vytvareni textu

Pro umisténi blok{ textu na Plochu pouZijte nastroj Text. Pismo miZete umistit na jeden
radek, ktery se bude roz8ifovat, kdyz budete psat, nebo do bloku dané Sitky, ktery text
automaticky zalomi. Flash zobrazi v pravém hornim rohu textu, ktery se roztahuje, kulatou
Uchytku a v pravém hornim rohu textu, ktery ma definovanou §ifku, tvercovou Uchytku.

Proinde cum venabere,
licehit, auctore me, ut
panarium et

Fixed text block handle

- - - Extending text black handle
|Iam undique silvae et solitudo !

|set stilus et pugilares,]\

Drwnamic or input text block handle

Flash zobrazi kulatou Uchytku v pravém dolnim rohu rameck( upravitelného textu,
coz znamena, Ze velikost textového pole mizete ménit horizontélné i vertikdlné podle
mnozZstvi textu, které ma obsahovat.

Vytvoreni textu:

Zvolte nastroj Text.

A

Vyberte Window > Panels > Character (Panel znakd) a Window > Panels >
Paragraph (Panel odstavcd), aby se vam zobrazily pfislugné panely, a zvolte
vlastnosti pisma, jak je to popsdno v nasledujicim oddile.

Provedte jedno z ndsleduijicich:

Pro vytvoreni bloku textu, ktery se rozsifuje, kdyZ piSete, kliknéte na misto,
kde chcete zacit psat.

Pro vytvoreni bloku textu s pevnou Sitkou umistéte ukazatel do mista, kde chcete
zacit psat, a tdhnéte mysi na pozadovanou Sitku.

Poznamka: Pokud vytvofite text, ktery se roztdhne pfes pravy nebo spodni okraj
Plochy, kdyZ piSete, neni text ztraceny. Aby byla Uchytka opét dosazitelnd, pridejte
zalomeni fadk(, posurite blokem textu nebo zvolte View > Work Area (Pracovni plocha).

Zména rozmérd bloku textu:
Tahnéte uchytkou pro zmeénu velikosti.
Zména bloku textu s pevnou $itkou na roztahujici se a naopak:

Dvakrat kliknéte na uchytku pro zménu velikosti.
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Nastaveni vlastnosti pisma

MUZete nastavit vlastnosti fontu a odstavce. Font je soubor alfanumerickych znakd
uréitého vzhledu podle druhu pisma. Vlastnosti fontu zahrnuji rodinu fontu, velikost
pisma, styl, barvu, "tracking", automaticky "kerning" a posun zakladni linky. (MUzZete
pouzivat vioZené fonty nebo fonty uzplsobené na konkrétni zarizeni. Viz "O vkladanych
fontech a fontech uzplsobenych na konkrétni zafizeni".) Vlastnosti odstavce zahrnuji
zarovnani, okraje, odsazeni a radkovani.

Pro zménu vlastnosti fontu a odstavce pouzijte Character (Panel znak() a Paragraph
(Panel odstavcd). Pro nastaveni Flashe pro pouZivani fontd uzptsobenych na konkrétni
zaffizeni radéji nez vklddanych informaci o fontech, pouZijte Text Option (Panel voleb textu).

Pfi vytvareni nového pisma Flash pouzije aktudlni viastnosti pisma. Pro zménu viastnosti
fontu nebo odstavce existujiciho pisma musite toto pismo nejprve oznacit.

PouZiti Panelu znakd:

Vyberte Window > Panels > Character (Panel znakd).

A Character ?

|_sans L’——I—n"‘. name
Alfza v B 7T IR Type b
aY IU__ b A — Bold and italic buttons
p@ |I\J rinal j

UFRL: [ ———Link text box

0x

Baseline : it
Pouziti Panelu odstavc:
Vyberte Window > Panels > Paragraph (Panel odstavcu).

Paragraph x|
1| Paragraph

Align: =

= |op v El-[opx —+—+— Right margin

“g’ﬁ v T=[op —+——+— Line spacing

‘ Left margin

Indent
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Volba fontu, velikosti, stylu a barvy pisma

Pouzitim Panelu znak( mizZete nastavit font, velikost, styl a barvu pisma pro zvolené pismo.
Pfi nastavovani barvy pisma mliZete pouZit pouze pevné barvy, ne gradienty. Pro pouZitf
gradientu na pismo musite nejprve pismo prevést na jednotlivé fadky a vypiné.
Viz "Zména tvaru pisma".

Volba fontu, velikosti, stylu a barvy pisma pomoci Panelu znaku:

Pokud uz neni Panel znakUll zobrazen vyberte Window > Panels > Character
(Panel znakd).

Kliknéte na trojuhelnik vedle textového pole Font a vyberte font ze seznamu
nebo zadejte nazev fontu.

Poznamka: Fonty _sans, serif a _typewriter jsou fonty uzplsobené na konkrétni zafizeni.
Informace o téchto fontech neni uloZzena do SWF souboru Flash. Viz "O vkladanych
fontech a fontech uzplsobenych na konkrétni zafizeni".

Kliknéte na trojuhelnik vedle hodnoty Font Size (Velikosti pisma) a tahnéte
posuvnikem pro vybrani hodnoty nebo zadejte hodnotu velikosti fontu.

Velikost pisma je udana v bodech, nezavisle na aktudlnich jednotkdch pravitka.

Pro pouziti tuéného pisma nebo kurzivy kliknéte na tlacitko Bold (Tu¢né)
nebo tlacitko Italic (Kurziva).

Pro vybér barvy vypIné pisma kliknéte na paletu barev nebo provedte jedno
z nasleduijicich:

Vyberte vzorek barvy z palety.
Vepiste hexadecimdlni hodnotu barvy do textového pole.
Kliknéte na tlacitko Color Picker (Vybér barvy) a vyberte z Vybéru barvu.

Vice informaci o vybéru barev viz kapitola 4, "Prace s barvou."

Nastaveni "tracking", kerning a posun nad linkou

Tracking vklada mezi znaky jednotnou mezeru. PouZivd se pro pfizpldsobeni
rozmisténi oznagenych znakl nebo celych blokd.

Kerning kontroluje rozmisténi mezi pary znakl. Mnoho fontd ma vestavéné kerning
informace. Napfiklad rozmezi mezi A a V je ¢asto mensi nez rozmezi mezi A a D.
Pro pouZiti vestavénych kerningovych informaci pro rozmisténi znakd pouzijte volbu
Kerning.

Posun nad linkou kontroluje, kde se objevi pismo vzhledem k fadku.
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Volby tracking, automaticky kerning a posun nad linkou se nachédzeji v Panelu znakd.
Nastaveni trackingu, kerningu a posunu nad linkou:

Jestlize neni zobrazen Panel znak(, vyberte Window > Panels > Character
(Panel znakd).

V Panelu znak( nastavte tyto volby:

Pro nastaveni trackingu kliknéte na trojuhelnik vedle Tracking Value
(Hodnoty trackingu) a tahnéte posuvnikem pro vybér hodnoty nebo zadejte
hodnotu do textového pole.

Pro pouZziti vestavénych kerningovych informaci zvolte Kerning.

Pro uréeni posunu nad linkou kliknéte na trojuhelnik vedle volby Baseline Shift
(Posun nad linkou) a zvolte pozici z menu: Normadlni umisti pismo na fadek,
Superscript (Horni index) umisti pismo nad rfddek a Subscript (Dolni index)
umisti pismo pod radek.

Nastaveni zarovnani, okraju, odsazeni a Fadkovani

Alignment (Zarovnani) uréi pozici kazdého fadku v odstavci vzhledem k levému a pravému
okraji bloku textu. Pismo mUize byt zarovnéno vievo nebo vpravo, umisténo do stfedu
bloku nebo zarovnano k obéma okrajiim bloku textu (UpIné zarovnani).

Margins (Okraje) uréi velikost mezery mezi hranici bloku textu a odstavcem. Indents
(Odsazeni) uréi vzddlenost mezi okrajem odstavce a zacdtkem prvniho radku.
Line spacing (Radkovani) uréi vzddlenost mezi sousednimi fadky v odstavci.

Pro uréeni zarovnani, okrajll, odsazeni a fadkovani pouzijte Paragraph (Panel odstavcl).
Nastaveni zarovnani, okrajd, odsazeni a fadkovani:

Jestlize Panel odstavc( neni jesté zobrazen,
vyberte Window > Panels > Paragraph (Panel odstavcu).

V Panelu odstavcl nastavte tyto volby:

Pro nastaveni zarovnani kliknéte na tlacitka Zarovnani Left (Vlevo), Center
(Na stred), Right (Vpravo), Full Justification (Do bloku).

Pro nastaveni levého nebo pravého okraje kliknéte na trojuhelnik vedle Left
Margin (Hodnoty levého okraje) nebo Right Margin (Hodnoty pravého okraje)
a tdhnéte posuvnikem pro vybér hodnoty nebo zadejte hodnotu do &iselného
pole.
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Pro urCeni odsazeni kliknéte na trojuhelnik vedle Indent value (Hodnoty
odsazeni) a tdhnéte posuvnikem pro oznaceni hodnoty nebo zadejte hodnotu
do ¢iselného pole.

Pro uréeni fadkovani kliknéte na trojuhelnik vedle Line spacing (Hodnoty
radkovani) a tdhnéte posuvnikem pro vybér hodnoty nebo zadejte hodnotu
do ¢iselného pole.

Pouzivani fonta uzpisobenych na konkrétni zaFizeni

Pouzitim Text Options (Panelu voleb) textu miZete urcit, Ze Prfehrava¢ Flash pouZije
tyto fonty pro zobrazeni urcitych blokl textu, takze Flash tyto fonty pro text neuloZi.
To mlze zmensit velikost souboru animace a zvétsit Citelnost pisma malé velikosti.

Muzete urdit, Ze text nastaveny ve fontech uzpUlsobenych na konkrétni zafizeni bude
volitelny uzivateli prohlizejicimi si vasi animaci.
Nastaveni zobrazeni textu pouZitim fontu uzptsobeného na konkrétni zafizen:

PouZijte nastroj Text pro oznaceni blokd textu na Plose, které maiji byt v Piehravaci
Flash zobrazeny s pouzitim tohoto fontu.

Vyberte Window > Panels > Text Options (Panel voleb textu).

Z kontextového menu vyberte Static Text (Staticky text).

Zvolte Use Device Fonts (Pouzit fonty uzplsobené na konkrétni zafizeni).
MozZnost vybrdni pisma uzivatelem:

Zvolte pismo, které ma byt volitelné uzivatelem.

Vyberte Window > Panels > Text Options (Panel voleb textu).

Z kontextového menu vyberte Staticky text.

Pokud uz neni pismo uréeno pro pouziti fontu uzplsobeného na konkrétni
zafizeni, zvolte Use Device Fonts (Pouzit fonty uzptisobené na konkrétni zafizeni).

Kliknéte na Selectable (Volitelny).
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Vytvareni symbolu fontu

Abyste mohli font pouzit jako polozku sdilené knihovny, mizete v okné Knihovna
vytvorit symbol fontu. To vdm umozni odkazovat se na font a pouzivat ho v animaci
Flash bez toho, abyste font museli vkldadat do animace. (Viz "Pouzivani sdilenych
knihoven".)

Pro pouziti symbolu fontu ve sdilené knihovné, prifadite symbolu identifikaéni fetézec.
Identifikdtor mze byt také pouzit k pfistupu k symbolu jako objektu v ActionScript.
Vice informaci o objektech v ActionScript viz Referenéni pfirucka ActionScript.

Vytvoreni symbolu fontu:
Otevrete knihovnu, do které chcete pfidat symbol fontu.

Z menu Options (Volby) v pravém hornim rohu okna Knihovna vyberte New Font
(Novy font).

V dialogovém okné Font Symbol Properties (Vlastnosti symbolu fontu) zadejte
nazev symbolu fontu do textového okna Name (Nazev).

Zvolte font z menu Fonty nebo zadejte jméno fontu do textového okna Font.
Pokud chcete, vyberte Tuéné nebo Kurziva pro aplikaci vybraného stylu na font.
Kliknéte na tlacitko OK.

Pfifazeni identifikacniho fetézce symbolu fontu:
Zvolte symbol fontu v okné Knihovna.
Provedte jedno z ndsledujicich:
Zvolte Linkage (Vazba) z menu Volby v pravém hornim rohu okna Knihovna.

Kliknéte pravym tladitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) na jméno symbolu fontu v okné Knihovna a vyberte Linkage
(Vazba) z kontextového menu.

Pod Linkage (Vazbou) v dialogovém okné Symbol Linkage Properties
(Vlastnosti vazby symbolu) zvolte Export This Symbol (Exportovat tento symbol).

Zadejte identifikacni Fetézec do textového pole a kliknéte na tlacitko OK.
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Vytvareni textovych poli pro viozeni dat uzivatelem nebo
dynamicky aktualizovany text

Vklddaci textova pole umozniuji uZivatelm vkladat text do formulait nebo dotaznikd.
Pole dynamického textu zobrazuji dynamicky aktualizovany text, jako napfiklad
sportovni vysledky, ceny akcii nebo zpravy o pocasi. Obé tyto textovd pole schopné
editace vytvofite pouzitim Text Options (Panelu voleb). Vyberete si volby pro uréeni
vzhledu vkladanych dat nebo dynamického textu v animaci Flash. M{zete zachovat
bohatou Upravu textového forméatu jako HTML format. Viz "O zachovani bohaté Upravy
textového formatu".

Kdyz vytvdrite textové pole, pfifazujete mu proménnou. Proménna je pevné
stanovené jméno pro promeénlivou hodnotu. Textové pole je jako okno, které zobrazi
hodnotu proménné. Pro preddni proménné do jinych ¢dsti animace, do aplikace na
strané serveru pro uchovani v databdzi atd. mizete pouzit akce. Hodnotu proménné
mUzete také nahradit étenim z aplikace na strané serveru nebo jejim nahrédnim z jiné
Casti aplikace. Vice informaci o pouzivdni proménnych viz Referencni pfirucka
AcitionScript.

Vytvoreni textového pole schopného editace:
Pro vytvoreni nebo vybér bloku textu provedte jedno z ndsleduijicich:

Zvolte nastroj Text a tahnéte mysi pro vytvoreni bloku textu poZzadované Sitky
a vysky.

Kliknéte na existujici bloku textu.
Vyberte Window > Panels > Text Options (Volby textu).
Vyberte volbu z kontextového menu Text Type (Typ textu):

Vyberte Dynamic Text (Dynamicky text) pro vytvoreni textového pole,
které zobrazi dynamicky aktualizovany text.

Vyberte Input Text (Vkladany text) pro vytvoreni textového pole, do kterého
mohou uZivatelé vkladat text.

O zachovani bohaté upravy textového formatu

Flash vdm umozni zachovavat bohatou Upravu textového formatu v textovych polich
schopnych editace. MlzZete vybrat volbu HTML formatovani pro dynamicky nebo vkladany
text v Text Options Panel (Panelu voleb textu). S ozna¢enou volbou HTML jsou automaticky
zachovany zakladni Upravy textového formatu (véetné jména, stylu, barvy a velikosti
fontu) a hypertextové odkazy v textovém poli automatickou aplikaci odpovidajicich
HTML tagl na dané textové pole.

Nésledujici HTML tagy jsou podporovany v textovych polich schopnych editace:
<A>

<B>

<FONT COLOR>
<FONT FACE>
<FONT SIZE>
<|>

<P>

<U>

HTML tagy m0ze také pouZit na textova pole v Panelu akci, jako ¢dst hodnoty
proménné pro textové pole. Kdyz v Panelu voleb textu vyberete volbu HTML format
textu, podporované HTML tagy, které jste pouzili v Panelu akci, jsou zachovany
pfi exportu animace do SWF souboru.

Nastaveni vliastnosti dynamického textu

Pro kontrolu toho, jak se dynamicky text zobrazi v animaci Flash, miZete nastavit
jeho vlastnosti.

Nastaveni vlastnosti dynamického textu:

Pokud jesté neni zobrazen Panel voleb textu,
vyberte Window > Panels > Text Options (Panely voleb textu).

Z kontextového menu Typ textu vyberte Dynamicky text.
Nastavte jakoukoliv z nasledujicich voleb:

Z kontextového menu Line Display (Zobrazeni radku) zvolte Multiline
(Vic radkd), aby se text zobrazil v nékolika fadcich, nebo Single Line (Jeden
fadek), aby se text zobrazil na jednom radku.
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Zvolte HTML pro uchovani bohaté Upravy textového formatu, jako je font,
styl fontu, hypertextovy odkaz, odstavec a jiné parametry textu s odpovidajicimi
HTML tagy.

Vyberte Draw Border and Bacground (Nakreslit hranici a pozadi), aby se pro
dané textové pole zobrazila hranice a pozadi.

Pokud jste vyse zvolili Multiline (Vic fadkd), zvolte Word Wrap (Zalomeni
textu), aby se automaticky preskocilo na dalsi fadek na konci textového pole.

Zvolte Selectable (Volitelny) (je nastaveno implicitné), abyste uzivateldm
umoznili vybirat dynamicky text. Odznacte tuto volbu, jestlize chcete uZivatellim
zabranit, aby vybirali text v poli dynamického textu.

Jako Variable (Proménnou) zadejte jméno proménné pro textové pole.

Za Embed Fonts (VloZzené fonty) vyberte jedno nebo vice tladitek pro uréeni toho,
které znaky rady fontu pouzitého v dynamickém textu budou vioZeny. Zvolte
tlaitko Full Font (Uplny font) (tladitko nejvice vievo) pro vioZeni celé fady
znak( fontu.

Nastaveni voleb vkladaného textu

Pro kontrolu toho, jak se vkladany text zobrazi v animaci Flash, mdizete nastavit
jeho vlastnosti.

Nastaveni voleb vkladaného textu:

Pokud jesté neni zobrazen Panel voleb textu,
vyberte Window > Panels > Text Options (Panely voleb textu).

Z kontextového menu Typ textu vyberte Input Text (Vkladany text).
Nastavte jakoukoliv z nasledujicich voleb:

Z kontextového menu Line Display (Zobrazeni fadku) vyberte Multiline
(Vic radkd) pro zobrazeni textu ve vice fadcich, Single Line (Jeden fadek)
pro zobrazeni textu na jednom fadku nebo Password (Heslo) pro zobrazeni
textu jako hvézdic¢ky, aby byla zachovana bezpecnost hesla.

Poznamka: Vybrani volby Heslo ovlivni jen zobrazeni textu viozeného uZivatelem.
Vytvoreni funkénosti hesla viz Referenéni pfiruCka ActionScript.

Zvolte HTML pro uchovani bohaté Upravy textového formatu, jako je font,
styl fontu, hypertextovy odkaz, odstavec a jiné parametry textu s odpovidajicimi
HTML tagy.

Vyberte Draw Border and Bacground (Nakreslit hranici a pozadi), aby se pro
dané textové pole zobrazila hranice a pozadi.

Pokud jste vy$e zvolili Multiline (Vic fadkd), zvolte Word Wrap (Zalomeni
textu), aby se automaticky preskodilo na dalsi fradek na konci textového pole.

Jako Variable (Proménnou) zadejte jméno proménné pro textové pole.

Pro Maximum znak{ zadejte maximalni poCet znak(, ktery mlze uZivatel
zadat do textového pole.

Za Embed Fonts (VloZené fonty) vyberte jedno nebo vice tlacitek pro uréeni toho,
které znaky rady fontu pouzitého v dynamickém textu budou viozeny. Zvolte
tladitko Full Font (Uplny font) (tladitko nejvice vlevo) pro vioZeni celé fady
znak( fontu.

Upravy textu

Pro Upravy textu ve Flashi miZete pouZit nejbéznéjsi techniky zpracovani textu.
MiZete pouzit pfikazy Cut (Vyjmout), Copy and Paste (Kopirovat a vloZit) pro presun
pisma v rdmci souboru stejné jako mezi Flashem a jinymi aplikacemi.

Pro kontrolu pravopisu textu mdZete text zkopirovat do Schranky pouzitim Prohlizece
animaci a vlozit text do externiho textového editoru. Viz "Pouzivani Prohlizece animaci'.
Vybér textu

Pfi Upravach textu nebo zméndch vlastnosti pisma musite nejprve oznacit znaky, které
chcete zménit.

Oznaceni znakl v ramci bloku textu:
Vyberte ndstroj Text.
Provedte jedno z nasleduijicich:
Tahnéte mysi pro oznaceni znaka.
Dvakrat kliknéte na vybrané slovo.
Kliknéte pro uréeni zacatku vybéru, drzte Shift a kliknéte pro uréeni konce vybéru.

Zmacknéte Ctrl+A (ve Windows) nebo Command+A (na Macintoshi)
pro oznaceni véech znak( bloku.

Oznadeni blokd textu:

Zvolte nastroj Sipka a kliknéte na blok textu. Drzte Shift a kliknéte pro oznaéeni vice
blokd textu.
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Transformace pisma

Bloky textu mUzete transformovat stejné jako objekty. MUzZete ménit jejich velikost,
otacet s nimi, zeSikmovat je a pretacet je pro vytvareni zajimavych efektll. Kdyz zménite
velikost bloku textu jako objektu, neodrazi se zvySeni nebo snizeni ve velikosti
textu v Panelu znakd.

Text v transformovaném bloku textu mlzZe byt stdle upravovan, ackoliv zavazné
transformace jej mohou ¢init obtiznym pro ¢ten.

Vice informaci o transformovani blok( textu viz kapitola 7, "Préce s objekty".

Zména tvaru pisma

Pro zménu tvaru, gumovani a jinou manipulaci s pismem, jej mlzZete zménit na jednotlivé
¢ary a vyplné. Mlzete je, stejné jako jiné tvary, seskupovat nebo ménit na symboly
a animovat je. Pokud pismo zménite na ¢ary a vypiné, nemUzete ho jiZ upravovat jako
text. Do tvarl miZete konvertovat pouze celé bloky textu, ne znaky v rdmci bloku textu.

Konverze pisma na jeho diléi ¢ary a vyplné:
Zvolte nastroj Sipka a kliknéte na blok textu.

Zvolte Modify > Break Apart (Rozdélit). Znaky ve vybraném textu jsou zménény
na tvary na PloSe.

S7E

Poznamka: Prikaz Rozdélit se da pouZit pouze na okrajova pisma jako jsou fonty TrueType.
Bitmapové fonty, pokud je rozdélite, zmizi z obrazovky. Postscriptové fonty mohou byt
rozdéleny pouze v systémech Macintosh pfi spusténém Adobe Type Manager (ATM).

Odkazovani bloku textu na URL

Bloky textu mlzete odkazovat na URL, abyste uzivatelll umoznili prejit na dal$i soubory
kliknutim na text.

Odkazani bloku textu na URL:
Pouzijte nastroj Sipka pro oznaéeni bloku na Plose.

Pokud neni uz zobrazen Panel znakd, vyberte Window > Panels > Character
(Panel znakd).

Jako Link (Odkaz) zadejte adresu URL, na které chcete odkazat blok textu.
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Pouzivani symbola a instanci

Symbol je grafika, tlacitko nebo klip animace, ktery jednou vytvorite a pak mdlZete
opakované pouZit v jedné nebo vice animacich. Jakykoliv symbol, ktery vytvorite, se stava
¢asti knihovny. Instance je kopie symbolu umisténa na Plochu nebo vsazena do jiného
symbolu. Instance se mize lisit od plvodniho symbolu barvou, velikosti a funkci.
Uprava symbolu aktualizuje v8echny jeho instance. Ale Uprava instance symbolu
aktualizuje pouze tuto instanci.

Pozndmka: Ve Flashi mlZete vytvaret také symboly fontu. Viz "Vytvareni symbolU fontu".

Pouzivani symboll v animaci podstaté snizuje velikost souboru; uloZeni nékolika
instanci symbolu vyZaduje méné mista nez uloZeni Uplného popisu prvku pro kazdy
vyskyt. Napfiklad mGzete sniZit velikost souboru vasich animaci pokud konvertujete
statickou grafiku, jako jsou obrdzky v pozadi, do symbol(, které pak pouZijete znovu.
Pouzivdanim symbold mdzete také urychlit pfehrdvani animace, protoze symbol se musi
do prohlizece stdhnout pouze jednou.

Pouzivani symbolC vam také umozni sdilet obrazky a dal$i prvky, jako jsou klipy animace
nebo zvuky, mezi animacemi. Symboly mdzete zahrnout do sdilené knihovny bez
importovani polozek do animaci. Viz "Pouzivani sdilenych knihoven".

Pro interaktivni ivod do pouzivéni symbol a instanci vyberte Help > Lessons > Symbols.

Options menu
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Symbol a jeho dvé Instance na PloSe
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Typy chovani symbolu

Kazdy symbol mé jedineénou Casovou osu a Plochu s vrstvami. Kdyz vytvotite symbol,
vyberete si, jak se bude chovat v zavislosti na tom, jak ho chcete pouzit v animaci.

Pro statické obrazky a pro vytvoreni opakované pouzitych ¢asti animace, které jsou
vézané na Casovou osu hlavni animace, pouzijte grafické symboly. Grafické symboly
pracuji v souladu s Casovou osou hlavni animace. Interaktivni ovladade a zvuky nebudou
fungovat v animované sekvenci grafickych symbold.

B

Pro vytvareni interaktivnich tladitek v animaci, které odpovidaji na kliknuti mysi, pohyb
mys$i nebo jiné akce, pouzijte symboly tlacitek. Definujete grafiku spojenou s rliznymi
stavy tladitek nebo jinymi akcemi. Viz "Pfifazovani akci objektdm".

kS|

Pro vytvoreni opakujicich se ¢asti animace pouzijte symboly klipu animace. Movie
Clips (Klipy animace) maji svou vlastni Casovou osu s vice snimky, ktera se prehrava
nezdvisle na Casové ose hlavni animace - prestavte si je jako minianimace uvnitf
hlavni animace, které mohou obsahovat interaktivni ovladace, zvuky a dokonce dalsi
instance klipd. Instance klipu animace miZete také umistit dovnitt Casové osy symbolu
tlaCitka, ¢imz vytvorite animovana tlacitka.

Klipu animace mdzete pfifadit parametry (proménné s hodnotami) a vytvofite smart
(chytry) Klip. Chytrému klipu pak mizZete pridat akce a skripty a vytvofite sty¢né prvky
- jako radiova tlacitka, kontextovd menu nebo tipy panelu ndstroji - které budou
odpovidat na kliknuti mysi nebo jiné jevy. vice informaci viz Referencni pfirucka
ActionScript.

Poznamka: Interaktivita a animace v symbolech klipu animace nefunguiji, kdyz animaci
prehravdte v editovacim prostrfedi Flash. Abyste mohli animaci a interaktivitu vidét,
vyberte Control > Test Movie nebo Control > Test Scene. viz "Nahlizeni a testovani
animaci".

Vytvareni symbolu

Symboly mizete vytvéret ze zvolenych objektl na Plose nebo miZete vytvéret prazd-
né symboly a vytvorfit nebo importovat jejich obsah v rezimu editace symbold.
Symboly mohou mit veskeré funkce, které mlzete vytvorit ve Flashi, véetné animace.
Pouzitim symbold, které obsahuji animace, mlzete vytvorit animace s velkym
mnozstvim pohybu pfi minimalni velikosti souboru. Zvazte vytvoreni symbolu ani-
mace, pokud vytvafite opakujici se nebo cyklickou akci - napriklad pohyb kridly ptédka
nahoru a dold.

Vytvoreni nového symbolu pomoci oznac¢enych prvki:

Zvolte prvek nebo nékolik prvkl na Plose a vyberte Insert > Convert to Symbol
(Konvertovat na symbol).

V dialogovém okné Symbol Properties (Vlastnosti symbolu) napiste jméno
symbolu a vyberte chovani — Graphic (Grafika), Button (Tlagitko) nebo Movie Clip
(Klip animace). Viz "Typy chovani symbolu".

Kliknéte na tlacitko OK.

Flash pfida symbol do knihovny. Vybér na PloSe se stane instanci symbolu.
Objekt uz nemdiZete upravovat na PloSe - musite oteviit reZim editovani symbolu;
viz "Upravy symbol(".

Vytvoreni nového prazdného symbolu:
Ujistéte se, Ze na PloSe neni nic oznaceno, a provedte jedno z nasledujicich:
Zvolte Insert > New Symbol (Novy symbol).

Kliknéte na tlacitko Novy symbol v levé dolni ¢dsti okna Knihovna.
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Vyberte Novy symbol z menu Volby knihovny v pravém hornim rohu okna
Knihovna.
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V dialogovém okné Symbol Properties (Vlastnosti symbolu) napiste jméno
symbolu a vyberte chovani - Grafika, Tla¢itko nebo Klip animace.
Viz "Typy chovani symbolu".

Kliknéte na tlac¢itko OK.

Flash pfida symbol do knihovny a pfepne do rezimu pro editaci symbolu.
V tomto rezimu se jméno symbolu zobrazi nad levym hornim rohem okna
nad Casovou osou a kifizek oznaduje registrovany bod symbolu.

Pro vytvofeni obsahu symbolu pouzijte Casovou osu, kreslete s kreslicimi
nastroji, importujte prostfedky nebo vytvérejte instance jinych symbold.

Kdyz skonéite s vytvarenim obsahu symbolu, provedte jedno z nasledujicich
pro navrat do rezimu editace animace:

Zvolte Edit > Edit Movie (Upravy animace).
Kliknéte na tlacitko Scene v levém hornim rohu okna dokumentu.

0

= Scene 2
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Kliknéte na tladitko Edit Scene (Upravy scény) v pravém hornim rohu okna
dokumentu a vyberte scénu z menu.

_ﬁlg ‘8‘4
v Scene 1
Scene 2

Scene 3

Konvertovani animace na Plose do klipu animace

Vytvorili jste animovanou sekvenci na PloSe a chcete ji pouzit jinde v animaci nebo
s ni chcete zachazet jako s animaci. Pak ji miZete oznacit a ulozit jako symbol
klipu animace.

Konverze animace na Plose do klipu animace:

Na hlavni Casové ose oznaéte véechny snimky ve véech vrstvdch animace
na Plose, kterou chcete pouzit.

Pro kopirovéni snimk{ provedte jedno z ndsledujicich:

Kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) na jakykoliv vybrany snimek a zvolte Copy Frames
(Kopirovat snimky) z kontextového menu.

Zvolte Edit > Copy Frames (Kopirovat snimky).

Odznacte svlj vybér a ujistéte se, Ze na Plo$e neni nic oznaceno. Vyberte
Insert > New Symbol (Novy symbol).

V dialogovém okné vlastnosti symbolu, pojmenujte symbol. Jako Behavior
(Chovani) vyberte Movie Clip (Klip animace) a pak kliknéte na tlacitko OK.

Flash otevie novy symbol pro Upravy v rezimu editace symbold.

Na Casové ose kliknéte na Snimek 1 na Vrstvé 1
a vyberte Edit > Paste Frames (VloZzit snimky).

To vloZi snimky, které jste zkopirovali z hlavni Casové osy do Casové osy
tohoto symbolu klipu animace. Jakékoliv animace, tla¢itka nebo interaktivita
ze snimkd, které jste zkopirovali, se nyni stava nezavislou animaci (symbolem
klipu animace), kterou mlzete pouZivat béhem animace.
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Pro opusténi rezimu pro editaci symboll provedte jedno z nasledujicich:
Vyberte Edit > Edit Movie (Upravy animace).

Kliknéte na tlacitko Scene v levém hornim rohu okna dokumentu.

Kliknéte na tladitko edit Scene (Upravy scény) v pravém hornim rohu okna

dokumentu a z menu vyberte scénu.

Vymazte animaci z Casové osy hlavni animace oznagenim vech snimkd
ve v§ech vrstvach a vybranim Insert > Remove Frame (Odstranit snimek).
Duplikace symbolu

Duplikace symbolu vam umozni pouzit existujici symbol jako pocatecni bod pro
vytvoreni nového symbolu.

Duplikace symbolu:
Vyberte symbol v okné Knihovna.
Pro duplikovani symbolu provedte jedno z ndsleduijicich:

Kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) a vyberte z kontextového menu volbu Duplicate (Duplikovat).

Vyberte Duplikovat z menu Library Options (Volby knihovny).

Vytvareni instanci

KdyZz jste uz vytvorili symbol, mlzete vytvéret instance tohoto symbolu kdekoliv v
prdbéhu animace, véetné vnitfku jinych symbold.

Vytvoreni nové instance symbolu:
Zvolte vrstvu v Casové ose.

Flash umi umistit instance jen do kli¢ovych snimkd, vzdy do aktudini vrstvy.
Pokud nevyberete kliCovy snimek, instance bude pfiddna do prvniho
klicového snimku nalevo od aktudiniho snimku.

Vyberte Window > Library (Knihovna) pro otevieni knihovny.

Pretdahnéte symbol z knihovny na Plochu.

Pokud jste vytvorili instanci grafického symbolu, vyberte Insert > Frame
(Snimek) pro pfidani poctu snimkd, které bude graficky symbol obsahovat.

Po vytvorfeni instance symbolu pouZijte Instance panel (Panel instanci)
(Windows > Panels > Instance) pro uréeni barevnych efektd, pfifazeni akci,
nastaveni grafického zobrazovaciho rezimu nebo zménu chovani instance.
Chovani instance je totozné s chovanim symbolu, pokud neni uréeno jinak.
Veskeré zmény, které uskutecnite, ovlivni pouze instanci a ne symbol.
Viz "Zména barvy a prihlednosti instance".

Vytvareni tlacitek

Tla¢itka jsou ve skute€nosti interaktivni klipy animace se ¢tyfmi snimky. Kdyz jako
behavior (chovani) symbolu zvolite tlagitko, Flash vytvori Casovou osu se &tyfmi
snimky. Prvni tfi snimky zobrazuiji tfi mozné stavy tladitka, Etvrty definuje aktivni plochu
tladitka. Casova osa se ve skuteénosti neprehrdvd, pouze reaguje na pohyb a akce
ukazatele mysi tim, Ze prfeskoc¢i do odpovidajiciho snimku.

Aby bylo tla¢itko v animaci interaktivni, umistéte instanci symbolu tlacitka na Plochu
a pfifadte instanci akce. Akce musi byt pfifazeny instanci tlacitka v animaci, ne snimk&m
v Casové ose tladitka.

Kazdy snimek v Casové ose symbolu tlagitka méa specifickou funkci:

Prvni snimek je stav Up (Nahore), pfedstavujici vzhled tladitka v situacich,
kdy na ném neni ukazatel.

Druhy snimek je stav Over (Pfes), predstavujici vzhled tlacditka, kdyz je nad
nim ukazatel.

Treti snimek je stav Down (Dole), predstavujici vzhled tladitka, kdyz je na néj
kliknuto.

Ctvrty snimek je stav Hit (Zasah), definujici oblast, ktera bude reagovat
na kliknuti mySi. Tato oblast je v animaci neviditelnd.

HomeHome|Home

Typickd ukdzka tlacitka — Up, Over, Down je spojen s Hit oblasti ve tfetim snimku

Pro interaktivni lekci o vytvareni tlaCitek ve Flashi vyberte Help > Lessons > Buttons.
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Vytvoreni tladitka:

Vyberte Edit > Deselect All (Odznadit vSe), abyste se ujistili, Ze na PloSe
neni oznac¢eno nic.

Vyberte Insert > New Symbol (Novy symbol) nebo zmacknéte Control+F8
(ve Windows) nebo Command+F8 (na Macintoshi).

Pro vytvoreni tladitka zmérite snimky tlacitka na kliCové snimky.

V dialogovém okné Symbol Properties (Vlastnosti symbolu) zadejte jméno
nového symbolu tlaéitka a jako Behavior (Chovani) vyberte Button (Tlacitko).

Flash se prepne do rezimu pro editaci symbolu. Ukazatel Casové osy se zméni
na zobrazeni ¢tyf po sobé jdoucich snimkl pojmenovanych Up (Nahofe),
Over (Pres), Down (Dole) a Hit (Zésah). Prvni snimek, Up (Nahofte), je préazdny
kliCovy snimek.
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Pro vytvoreni obrazku tlacitka Up (Nahore) pouzijte kreslici ndstroje, importujte
grafiku nebo umistéte instanci jiného symbolu na Plochu.

Na tlaéitko mlzete pouZit symbol grafiky nebo klipu animace, ale nemdzete
pouzit jiné tlacitko do tladitka. Pokud chcete, aby tladitko bylo animované,
pouzijte symbol klipu animace.

Kliknéte na druhy snimek, pojmenovany Over (Pres),
a vyberte Insert > Keyframe (Kli¢ovy snimek).

Return to scene Edit Scene buttan
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Flash vlozi klicovy snimek, ktery duplikuje obsah snimku Up (Nahore).

Zmeérite obrazek tlacitko stavu Over (Pres).

Opakujte kroky 5 a 6 pro snimky Down (Dole) a Hit (Zasah).
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Hit neni na PloSe viditelny, ale definuje oblast tla¢itka, ktera reaguje na kliknuti.
Ujistéte se, Ze grafika tlacitka Hit je jednotna plocha, dostate¢né velkd, aby
obsahla snimky Up (Nahore), Down (Dole) a Over (Pres). Mlze byt i vétsi
nez viditelné tlacitko. Kdyz neurcite snimek Hit (Zasah), je za néj povazovan
obréazek pro stav Up (Nahore). Mlzete vytvorit nespojené rolovani umisténim
snimku Hit do jiného mista nez ostatni snimky tladitka.

Pro pfifazeni zvuku ke stavu tlagitka vyberte snimek stavu v Casové ose,
vyberte Modify > Frame pro zobrazeni Panelu snimk{ a pak kliknéte na zalozku
Zvuk. Viz "Pfidavéni zvuku k tlacitklm®".

Po ukondeni vyberte Modify > Edit Movie (Upravy animace). Pretdhnéte
mysi symbol tlaéitka mimo okno Knihovna pro vytvoreni jeho instance v animaci.

Aktivace, upravy a testovani tlacitek

Implicitné nechdva Flash tla¢itka neaktivni v prlibéhu jejich vytvareni, aby se s nimi
Iépe pracovalo. Kdyz je tlacitko neaktivni, oznadite jej kliknutim. Kdyz je tladitko
aktivni, odpovida na uddlosti mysi tak, jak jste to urcili, jako by se animace prehravala.
Nicméné aktivni tlacitka mizZete stale oznacovat. Obecné je nejlepsi tlacitka deaktivovat,
kdyZ s nimi pracujete, a aktivovat pro rychlé testovani jejich chovani.

Aktivace a deaktivace tlacitek:

Vyberte Control > Enable Simple Buttons (Aktivovat jednoducha tladitka).
Vedle pfikazu se zobrazi zatrzitko, coZz znamend, zZe tlacitko je aktivni.
Vyberte tento pfikaz znovu pro jeho deaktivaci.

V8echna tladitka na PloSe nyni reaguji. Jak posouvdte ukazatelem nad
tlacitko, zobrazi Flash snimek Over (Pres); kdyz kliknete do aktivni oblasti
tlacitka, zobrazi Flash snimek Down (Dole).

Vybér aktivniho tladitka:
Pouzijte nastroj Sipka pro vytvoreni obdélnikového vybéru kolem tladitka.
Posun aktivnim tlacitkem nebo jeho Upravy:
Zvolte tladitko, jak bylo vySe popsano.
Provedte jedno z nasleduijicich:
Pouzijte kldavesové Sipky pro posun tlacitkem.

Vyberte Window > Panels > Instance, pro Upravy tladitka nebo podrzte Alt
(ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a dvakrat kliknéte na tla¢itko.
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Pro testovani tlacitka provedte jedno z nasledujicich:

Vyberte Control > Enable Simple Buttons (Aktivovat jednoducha tlacitka).
Posurite ukazatelem mysi na aktivované tlacitko, abyste jej otestovali.

Oznacte tladitko v okné Knihovna a kliknéte na tla¢itko Play (Pfehrat) v kontrolnim
okné Knihovna.

Klipy animace v tlagitcich nejsou v editovacim prostredi Flash viditelné.
Viz "Ndhled na animace a jejich testovani".

Vyberte Control > Test Scene (Testovat scénu) nebo Control > Test Movie
(Testovat animaci).

Upravy symbolt

Kdyz upravite symbol, Flash aktualizuje vSechny instance tohoto symbolu v animaci.
Symbol miZete upravovat v kontextu s ostatnimi objekty na PloSe pouZitim pfikazu
Edit in Place (Upravit na mistg). Ostatni objekty jsou ztlumeny, aby byly odli§eny
od symbolu, ktery upravujete.

Symbol mdZete upravovat také ve zvlastnim okné pouzitim pfikazu Edit in New Window
(Upravit v novém okné) nebo rezimu pro editaci symbolu. Uprava symbolu ve zvlastnim
okné vam umozni vidét symbol i hlavni Casovou osu zaroveri.

V rezimu pro editaci symbolu se okno zméni z pohledu na Plochu na pohled pouze
na Symbol; kifizek predstavuje registrovany bod symbolu. Déle je Panel instanci ztlumeny
a jméno symbolu se zobrazi v levém hornim rohu okna nad Casovou osou.
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Pro Upravu symbolu na misté provedte jedno z nasledujicich: Uprava symbolu v novém okné:

Dvakrat kliknéte na instanci na Plose. Vyberte instanci symbolu na PloSe a kliknéte pravym tlacitkern mysi (ve Windows)
nebo podrzte Control a kliknéte (na Macintoshi) a vyberte Edit in New Window

Zvolte instanci symbolu na PloSe a kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) (Upravit v novém okné) z kontextového menu

nebo podrzte Control a kliknéte (na Macintoshi) a vyberte Edit in Place

(Upravit na misté) z kontextového menu. Dvakrat kliknéte na ikonu symbolu v okné Knihovna.
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Pro Upravu symbolu v rezimu pro editaci symboll provedte jedno z nasleduijicich:
Vyberte instanci symbolu na Plose a kliknéte na tlacitko Edit Symbol (Upravit
symbol) v dolni ¢asti Panelu instanci.
- - Oznaéte instanci symbolu na Plo$e; vyberte Edit > Edit Symbols (Upravy
L = LIJ L = LIJ symbol() nebo kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte
1002 -l S AT all 100 ] 0 & A S 2 3w Control a kliknéte (na Macintoshi) a vyberte Edit (Upravy) z kontextového menu.

Dvakrdt kliknéte na symbol v okné Knihovna nebo v kontrolnim okné
Knihovny; pak vyberte Edit (Upravy) z menu Volby knihovny nebo kliknéte
pravym tlacitkem mysSi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte (na
Macintoshi) a vyberte Edit (Upravy) z kontextového menu.

Symbol pfipojeny k instanci se otevie v rezimu pro editaci symbold. Nyni
mUzZete symbol upravovat. VSechny instance symbolu v animaci budou
aktualizovdny a budou odrdzet vase Upravy.

Pfi upravovani symbolu mizete pouZit jakykoliv z kreslicich nastrojd, importovat
prostfedky nebo vytvaret instance dalSich symbold.
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Pro odchod z rezimu pro editaci symboll a névrat do Uprav animace provedte jedno
z nasledujicich:

Vyberte Edit > Edit Movie (Upravy animace).
Kliknéte na nazev scény v levém hornim rohu okna dokumentu.

Kliknéte na tladitko Edit Scene (Uprava scény) v pravém hornim rohu okna
dokumentu a vyberte scénu z menu.

Return to scene Edit Scene button
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Zmeéna vlastnosti instance

Kazda instance ma své vlastni vlastnosti, které jsou oddéleny od symbolu. MizZete
ménit odstin, prlhlednost a jasnost instance, predefinovat jak se instance chova
(napriklad zménit grafiku na klip animace); a nastavit, jak se animace prehraje uvnit
grafické instance.

Instanci mlzete také zesikmovat, otdéet s ni nebo ménit jeji velikost bez ovlivnéni
symbolu.

Déle mlzete instanci klipu animace pojmenovat, takze ji mlzete pouzit v ActionScript.

Pro Upravu vlastnosti instance pouzijte Panel instanci (Windows > Panels > Instance
(Panel instanci)) a Panel efekt( (Windows > Panels > Effect (Panel efektd)).
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Vlastnosti jsou uloZeny spolu s instanci. Pokud upravujete symbol, nebo ménite
odkaz instance na jiny symbol, jakékoliv vlastnosti instance, které jste zménily,
se stdle pouzivaji na tuto instanci.

SN

Original obrédzek a jeho dvé Instance

Zména barvy a pruhlednosti instance

Kazda instance symbolu mlzZe mit svij vlastni barevny efekt. Pro nastaveni voleb
barvy a priihlednosti u instanci pouZzijte Effect panel (Panel efektl), ktery je zkracen
Instance panel (Panelem instanci). Nastaveni Panelu efektl také ovlivni bitmapy
umisténé v ramci symbold.

Y’ Al 4 {
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Instance symbolu s jejich vilastnimi barevnymi efekty

Kdyz zménite barvu a prihlednost instance v urcitém snimku, Flash tuto zménu
provede jakmile zobrazi tento snimek. Pro postupné zmény barvy musite zménu
barev vykreslit. KdyZ vykreslujete barvu, zadavate rlizné nastaveni efektd v pocatecnych
a konecnych kli¢ovych snimcich instance a pak tato nastaveni vykreslite, aby se barvy
instance postupné ménily. Viz "Vykreslovani instanci, skupin a pisma".

Poznamka: Pokud aplikujete barevny efekt na klip animace, ktery obsahuje vice
snimkd, Flash tento efekt pouzije na vSechny snimky klipu animace.
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Zména barvy a prdhlednosti instance:

Zvolte instanci na PloSe a vyberte Window > Panels > Effect (Panel efektd).

MUzZete také podrzet Alt (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a dvakrat
kliknout na instanci na PloSe, aby se presunul do popredi Panel instanci,
a pak kliknout na zalozku Efekt.

Vyberte jednu z ndsledujicich voleb v Panelu efektl:

Brightness (Jasnost) pfizplsobi relativni svétlost nebo tmavost obrézku,
mérenou na stupnici od ¢erné (-100%) k bilé (100%).

Tint (Odstin) vybarvi instanci stejnou barvou. Pouzijte posuvnik Odstin v horni

Gésti panelu pro nastaveni procent odstinu od prihledné (1%) po piné
nasycenou (100%). Pro vybér barvy zadejte Cervené, zelené a modré hodnoty
v odpovidajicich textovych polich nebo tahnéte posuvniky sloZek; nebo pouzijte
Color Picker (Vybér barvy).

Alpha (Alfa) pfizpGsobi prdhlednost instance.

Advanced (Pokroéilé) zvléét’ pFiszsobl' hodnoty cervené, zelené modré
jemné barevné efekty na objektech jako jsou bitmapy. Ovladace nalevo vam
umozni sniZit hodnoty barev a prdhlednosti o uréené procento. Ovladace
napravo vam umozni snizit nebo zvysit hodnoty barvy nebo prdhlednosti
o konstantni hodnotu.

Aktudlni hodnoty Red (Cervené), Green (zelené) a Blue (modré) a alfa hodnoty
jsou nasobeny procentudlnimi hodnotami a pak pfidany ke konstantnim
hodnotdm v pravém sloupci, ¢imz se vytvofi nové hodnoty barev. Pokud
je naptiklad soucasna hodnota ¢ervené 100, nastaveni levého posuvniku na 50%
a pravého posuvniku na 100 vytvofi novou hodnotu ¢ervené 150 ((100x5)
+ 100 = 150).

Jakékoliv zmény, které provedete, se automaticky aktualizuji na PloSe.

Barvu mizZete ménit také pouZitim objektu Barva ActionScript. Vice informaci

viz Referenéni priru¢ka ActionScript.

Nahrazeni instance jinym symbolem

Pfifazeni jiného symbolu instanci zobrazi na PloSe jinou instanci, které zachova vlastnosti
plvodni instance (jako jsou barevny efekt a akce tladitek).

Napfiklad feknéme, Ze vytvafite karikaturu se symbolem Krysa pro vasi povahu,
ale rozhodnete se zménit povahu na Ko¢ku. Mohli byste zménit symbol Krysa na Koc¢ka
a zobrazit tak aktualizovanou povahu v pfiblizné stejném misté ve v8ech snimcich.

Pfifazeni jiného symbolu instanci:

Zvolte instanci na PloSe a vyberte Window > Panels > Instance (Panel
instanci); nebo podrzte Alt (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a dvakrat
kliknéte na instanci na PloSe, abyste Panel instanci prenesli do popredi.

Kliknéte na tlacitko Swap Symbol (Vyménit symbol) v doIni ¢asti Panelu instanci.

{’_;_—l buttan circle
Eehavior: |Butt0n j
Options: |Track as Button j

V dialogovém okné Swap Symbol (Vyménit symbol) vyberte symbol, ktery
nahradi ten, ktery je aktudlné prfifazen instanci. Pro duplikaci zvoleného
symbolu kliknéte na tla¢itko Duplikovat symbol v dolni ¢&sti dialogového okna.

Swap Symbol

%_’_‘,] buttons J |
. -/,'I liyme g Abaut J —

< button 3

€ button 4

- 4 button circls

s o
?J Help

Duplicate Symbaol butten

Duplikovani vdm umozni zalozit novy symbol na jiz existujicim symbolu v knihovné
a minimalizuje kopirovani, pokud délate nékolik symboll, které se lisi jen mirné.
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Zmeéna typu instance

MUzete zménit typ instance pro predefinovani jejiho chovéni v animaci. Pokud naptiklad
grafickd instance obsahuje animace, které chcete prehrét nezavisle na Casové ose
hlavniho okna, mohli byste predefinovat grafickou instanci na instanci klipu animace.

Zména typu instance:

Oznacte instanci na PloSe a vyberte Window > Panels > Instance (Panel
instanci); nebo podrzte Alte (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi)
a dvakrat kliknéte na instanci na PloSe, aby se prenesl do popredi Panel instanci.

Jako Behavior (Chovani) vyberte Graphic (Grafiku), Button (Tlagitko) nebo
Movie Clip (Klip animace).

Nastaveni animace pro grafické instance

MizZete urdit, jak se budou chovat animované sekvence uvniti grafické instance
béhem prehravani animace pomoci nastaveni voleb v Panelu instanci.

Animovany graficky symbol je svdzany s Casovou osou animace, ve které je symbol
umist&n. Naopak symbol klipu animace md svou viastni Casovou osu. Vzhledem k tomu,
e animované grafické symboly pouzivaji stejnou Casovou osu jako hlavni animace,
zobrazuji animaci v rezimu editace animace. Symboly klipu animace se zobrazi jako
statické objekty na PloSe a nezobrazi se jako animace v editovacim prostedi Flashe.

Nastaveni animace grafické instance:

Oznacte grafickou instanci na PloSe a vyberte Window > Panels > Instance
(Panel instanci); nebo podrzte Alte (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi)
a dvakrat kliknéte na Plochu, aby se Panel instanci pfenesl do popredi.

Vyberte volbu animace z kontextového menu v rdmci typu instance:

Loop (Smycka) opakuje animovanou sekvenci obsazenou v aktudlni instanci
pro tolik snimkd, v kolika se instance objevuje.

Play (Prehrat) jednou prehraje animovanou sekvenci od snimku, ktery urcite,
do konce animace a pak se zastavi.

Single Frame (Jeden snimek) zobrazi jeden snimek animované sekvence.
Urcete, ktery snimek se ma zobrazit.

Rozdélovani instanci

Pro rozpojeni vazby mezi instanci a symbolem a pfeménu instance do souboru
neseskupenych tvard a ¢ar rozdélite instanci. To je uzitetné pro zdvaznou zménu
instance bez vlivu na jiné instance. Pokud zménite zdrojovy symbol po rozdéleni
instance, instance nebude aktualizovana podle téchto zmén.

Rozdélenf instance symbolu:
Zvolte instanci na PloSe.
Vyberte Modify > Break Apart (Rozdélit).
To rozdéli instanci na diléi grafické prvky.

Pouzijte malovaci a kreslici nastroje pro poZzadované zmény téchto prvka.

Ziskavani informaci o instancich na Plose

Kdyz vytvarite animaci, mdze byt sloZité identifikovat jednotlivé instance symbolu
na Plose, zvlast pokud pracujete s vice instancemi jednoho symbolu. Instance
mdzete identifikovat pouZitim Instance panel (Panelu instanci), Info panel (Panelu
informaci) nebo Movie Explorer (Prohlize¢e animaci).

VSechny panely zobrazi jméno zvoleného symbolu a ikony, které oznacuiji jeji typ - grafiku,
tlaéitko nebo klip animace. Ddle miZete prohlizet tyto informace:

V Panelu instanci mlzete prohliZzet chovani a nastaveni instance - pro grafiku rezim
smycka a délku symbolu ve snimcich; pro tla¢itka volby zobrazeni; a pro klipy
animace délku klipu.

V Panelu informaci mdzete prohlizet umisténi a velikost vybrané instance.

V Prohlize¢i animaci mizete prohlizet obsah aktualni animace, véetné instanci as
symbolU. Viz "Pouzivani Prohlize¢e animaci".

Dale mizete v Panelu akci sledovat vSechny akce pridélené grafice, tladitku nebo
klipu animace.

Ziskani informace o instanci na PloSe:
Zvolte instanci na Plose.
Zobrazte panel, ktery chcete pouzit:

Pro zobrazeni Panelu instanci vyberte Window > Panels > Instance (Panel
instanci) nebo podrzte Alt (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a dvakrat
kliknéte na zvolenou instanci.
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Pro zobrazeni Panelu informaci vyberte Window > Panels > Info (Panel Ndhled na definici symbolu pro zvoleny symbol Prohlize¢e animaci:

informacy). Kliknéte na tlacitko Show Buttons (Zobrazit tlacitka), Movie Clips and Graphics
Pro zobrazeni Panelu akci vyberte Okno > Akce. (Klipy animaci a grafiku) v horni ¢asti Movie Explorer (Prohlizece animaci).

Pro zobrazeni Prohlize¢e animaci vyberte Window > Movie Explorer Kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte
(Prohlize¢ animaci). (na Macintoshi) a zvolte Show Symbol Instances (Zobrazit instance) a Go to

Symbol Definition (Prejit na definici symbolu z kontextového menu); nebo tyto
volby vyberte z kontextového menu v pravém hornim rohu Movie Explorer
(Prohlize¢e animaci).

Vice informaci o Prohlize¢i animaci viz "Pouzivani ProhlizeCe animaci".
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Skok na scénu obsahuijici instance zvoleného symbolu:
Zobrazte definice symbolu jak bylo popsano vyse.

Kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) a vyberte z kontextového menu volby Show Movie Elements
(Zobrazit prvky animace) a select Symbol Instances (Oznacit instance symbolu);
nebo vyberte tyto volby z kontextového menu v pravém hornim rohu Movie
Explorer (Prohlize¢e animaci).
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Vytvareni animace

Animaci vytvarite zménou obsahu po sobé jdoucich snimkl. MizZete nechat objekt
pohybovat po Plo$e, zvétSovat nebo zmen$ovat jeho velikost, otdcet s nim, ménit jeho
barvu, pfiddvat nebo ubirat odstin nebo ménit jeho tvar. Zmény mohou nastat
nezavisle na jinych zménach nebo ve shodé s nimi. Napfiklad mizZete objekt nechat
otacet a zdrover mu pfiddvat na odstinu.

Existuji dvé metody pro vytvdreni animovanych sekvenci ve Flashi: animace
snimek-za-snimkem a vykreslovand (tweened) animace. V animaci snimek-za-snimkem
vytvarite obrazek v kazdém snimku. Ve vykreslované animaci vytvofite pocateéni
a koncovy snimek a nechate Flash vytvorit snimky mezi nimi. Flash zméni velikost
objektu, otaceni, barvu a dalsi vlastnosti postupné mezi pocatecnim a koncovym
snimkem, aby vytvofil zddni pohybu.

Vykreslovani je efektivni zplsob vytvareni pohybu a zmén béhem ¢asu, pfiemz
zachovdvd minimalni velikost souboru. Ve vykreslované animaci uchovavd Flash
pouze hodnoty pro zmény mezi snimky. V animaci snimek-za-snimkem uchovava
Flash hodnoty pro kazdy ram.

Pro interaktivni Uvod do animace vyberte Help > Lessons > Animation.

Pozndmka: Animace mizete vytvdret také pouzivani akce Nastavit vlastnosti.
Viz Referenéni pfiruc¢ka ActionScript.
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Vytvareni kliéovych snimku

Kli¢ovy snimek je snimek, ve kterém definujete zmény v animovani. Kdyz vytvarite
animaci snimek-za-snimkem, je kliCovy snimek kazdy. V kli¢ovém snimku
(vykreslované) animace definujete kli¢ové snimky v dllezZitych bodech animace
a nechdte Flash vytvofit obsah snimkd mezi nimi. Flash zobrazi vioZzené snimky
vykreslované animace svétle modre nebo zelené se Sipkou nakreslenou mezi kli¢ovymi
snimky. Flash prekresli tvary v kazdém klicovém snimku a tyto byste méli vytvaret
pouze v téch mistech vasi prace, ve kterych se néco meéni.

Kli¢ové snimky jsou oznadeny v Casové ose: kliovy snimek s neprdzdnym obsahem
je predstavovdn plnym krouzkem, prazdny kliCovy snimek je predstavovan svislou
¢drou pred snimkem. Nasleduijici snimky, které priddte do stejné vrstvy, budou mit stejny
obsah jako kliCovy.

Pro vytvoreni kli¢ového snimku provedte jedno z ndsledujicich:
Zvolte rdm v Casové ose a vyberte Insert > Keyframe (Kli¢ovy snimek).

Kliknéte pravym tladitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) na snimek v Casové ose a vyberte Insert Keyframe (Vlozit
klicovy snimek).

Znazornéni animaci na Casové ose

Flash rozliSuje mezi vykreslovanou (tweened) animaci a animaci snimek-za-snimkem
v Casoveé ose nasledovné:

Kli¢ové snimky vykreslujici pohyb jsou zndzornény ¢ernou te¢kou a pfechodné
vykreslované snimky maji Gernou Sipku se svétlemodrym pozadim.

Klicové snimky vykreslujici tvar jsou zndzornény ¢ernou tec¢kou a pfechodné
snimky maji ¢ernou Sipku se svétlezelenym pozadim.

Prerusovana ¢dra zndzornuje chybéjici koncovy kliCovy snimek.
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Jednoduchy kli€ovy snimek je oznacen Eernou teckou. Svétle Sedé snimky
po jednoduchém kli¢ovém snimku maji stejny obsah bez Zadnych zmén a maji
¢ernou ¢aru s prazdnym obdélnikem v posledni snimku.

e i

Malé (a) znamend, ze snimku byla pridélena akce snimku v Panelu akci.
B |

Cerveny praporek znamena, Ze snimek obsahuje popis nebo komentar.

|P animation

O vrstvach v animaci

Kazda scéna v animaci Flash se skladd z uréitého poctu vrstev. Kdyz animujete,
pouzivate vrstvy pro organizaci slozek animované sekvence a pro oddéleni animovanych
objektd, aby se nevygumovaly, nespojily se nebo nerozdélily na iseky. Pokud chcete,
aby Flash vykreslil pohyb nékolika skupin nebo symboll najednou, musi kazdy z nich
byt na samostatné vrstvé. Typicky obsahuje vrstva v pozadi staticky vytvor. Dalsi
vrstvy obsahuji kaZzda jeden oddéleny animovany objekt.

1 5 10 15 20 25

Kdyz ma animace nékolik vrstev, miZe byt sledovani a Uprava objektl na jedné nebo
dvou vrstvach obtiznd. Tento ukol je jednodussi, pokud pracujete v urcitou dobu vzdy
s obsahem jedné vrstvy. Viz kapitola 8, "Pouzivani vrstev".

O rychlostech stfidani snimku

Rychlost stfidani animace, ktera je pfilis pomald, zplsobi, Ze animace vypada, jako
by se zastavovala a zacinala; rychlost snimkd, ktera je pfili§ rychla rozmazdava detaily
animace. Na webu obvykle pfinasi nejlepsi vysledky rychlost 12 snimk{ za sekundu
(fps). Animace QuickTime a AVI maji obycejné rychlost stfidani snimkd 12 fps, zatim-
co standardni rychlost pro obrdzky pohybu je 24 fps.

Slozitost animace a rychlost pocitace, na kterém se animace prehrava, ovlivni hlad-
kost prehravani. Pro uréeni optimalni rychlosti stfidani snimku otestujte svou animaci
na vice pocitacich.

Vzhledem k tomu, Ze pro celou animaci Flash uréujete pouze jednu rychlost stfidani
snimkd, je dobré nastavit tuto rychlost predtim, nez za¢nete animovat. Viz "Vytvareni
nové animace a nastaveni jejich viastnosti".

Roztahovani statickych obrazku

Kdyz vytvafite pozadi animace, je €asto nutné vytvorit staticky obrdzek obsazeny v
nékolika snimcich. Pfidéni novych snimkd (ne kliovych) do vrstvy rozsifi obsah
posledniho kli¢ového snimku do vSech novych snimkd.

RoztaZeni statického obrazku do vice snimku:
V prvnim kli¢ovém snimku sekvence vytvorte obrazek.
Oznacte snimek napravo, na konci rozsahu, ktery chcete pfidat.
Vyberte Insert > Frame (Snimek).
Pouziti zkratky pro roztaZeni statickych obrazk(:
Vytvorte obrazek v prvnim kli¢ovém snimku.

Drzte Alt a presurite snimek mysi doprava. To vytvofi novy rozsah, ale bez
koncového kli¢ového snimku.

O vykreslované animaci

Flash umi vytvaret dva typy vykreslované (tweened) animace. Ve vykreslovani pohybu
(motion tweening) definujete vlastnosti jako je umisténi, velikost a otaéeni pro instanci,
skupinu nebo blok textu v jednom bodé a pak tyto vlastnosti zménite v jiném bodé.
Ve vykreslovani tvaru (shape tweening) nakreslite tvar v jednom bodé a pak tvar
zménite nebo nakreslite jiny tvar v jiném bodé. Flash vlozi hodnoty nebo tvary pro
snimky mezi nimi a vytvori animaci.
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Vykreslovani instanci, skupin a pisma Vytvorte druhy kliovy snimek, ve kterém ma animace skoncit.

Pro vykresleni zmén ve vlastnostech instanci, skupin a pisma pouzijete vykresleni Pro zménu instance, skupiny nebo bloku textu v koncovém snimku provedte
pohybu. Flash umi vykreslovat umisténi, velikost, otd¢eni a zeSikmeni instanci, skupin jedno z nasleduijicich:
a pisma. Dale umi Flash vykreslovat barvu instanci a pisma vytvarenim postupnych

, y s e, , ) . Presurite poloZku na novou pozici.
barevnych zmén nebo pfidavanim ¢i ubiranim odstinu. Pro vykresleni barvy skupin

nebo pisma, je musite nejprve zménit na symboly. Viz "Vytvéreni symbold". Zmeérite velikost, otoceni nebo zeSikmeni polozky.
Kdyz zménite pocet snimkl mezi dvéma kli¢ovymi snimky nebo presunete skupinu Zménite barvu polozky (jen instance nebo blok textu).
nebo symbol do jednoho z kliCovych snimkl, Flash automaticky vykresli snimky

Pro vykresleni barvy jinych prvk( nez instanci nebo blok( textu pouZijte
zhovu. vykresleni tvaru. Viz "Vykresleni tvar(".

Pohyb muzete vykreslit pomoci dvou metod: Vyberte Window > Panels > Frame (Panel snimku).

Vytvoite pocate¢ni a koncovy kliGovy snimek pro animaci a pouZijte volbu Jako Tweening (Vykresleni) zvolte Motion (Vykresleni pohybu).

Mc3t|on Tweening (Vykresleni pohybu) ve Frame Properties (Panelu viastnost) Pokud jste v kroku 4 zménili velikost polozky, zvolte Scale (Ménit velikost)
snlmkvu. e, . ) pro vykresleni zmény velikosti vybrané polozky.

Vytvorte prvni kliCovy snimek animace a pak vyberte Insert > Create Motion

Tween (Vytvofit vykresleni pohybu) a pfesurite objekt na nové misto na PloSe. Kliknéte a tdhnéte Sipkou vedle hodnoty Easing (Vyrovnanost) nebo zadejte

. . o hodnotu pro pfizplisobeni miry zmény mezi vykreslovanymi snimky:
Flash automaticky vytvori koncovy klicovy snimek.

Pro pomaly zadatek a zrychlovani vykreslovani ke konci animace tahnéte

Pri vykreslovani umisténi muzete objekt nechat pohybovat se po nelinearni posuvnikem nahoru nebo zadejte hodnotu mezi -1 a -100.

trase. Viz "Vykresleni pohybu podél trasy".
Pro rychly zadatek a zpomalovani vykreslovani ke konci animace, tahnéte
posuvnikem dold nebo zadejte kladnou hodnotu mezi 1 a 100.

Implicitné je rychlost zmén mezi vykreslovanymi snimky konstantni. Vyrovnanost
vytvori prirozenéjsi vzhled zrychleni nebo zpomaleni postupnym prizplsobenim
rychlosti zmén.

Pro vykresleni otdéeni vybranou polozkou vyberte volbu z menu Rotate (Otacéeni):

Vyberte None (Zadné) (implicitni nastaveni) pro aplikaci 24dného otééent.

Frame 1 lweened frames Frame Viyberte Auto (Automatické) pro otoCeni objektu jednou ve sméru vyzadujicim
Vytvoreni vykresleni pohybu pouzitim volby Vykresleni pohybu: nejmeéné pohybu.
Kliknéte na ndzev vrstvy, aby se stala aktudlni a oznacte prazdny kliSovy snimek. Vyberte CW - Clockwise (Ve sméru hodinovych ruci¢ek) nebo CCW

— Counterclockwise (Proti sméru hodinovych rudi¢ek) a pro tato otoceni

Vytvorte na PlosSe instanci, skupinu nebo blok textu nebo pretdhnéte mysi objektu a zadejte &islo uréujici podet rotaci.

instanci symbolu z okna Knihovna.
Poznamka: Toto otoceni je doplnénim jakéhokoliv otdCeni aplikovaného na koncovy

Pro vykresleni pohybu objektu, ktery jste nakreslili, jej musite konvertovat snimek v kroku 4.

do symbolu.
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Pokud pouzivate trasu animace, vyberte Orient to Path (Orientovat na trasu)
pro orientaci zékladnf linky prvku na trasu pohybu. Viz "Vykreslovani pohybu
podél trasy".

Zvolte Synchronization (Synchronizace), abyste zajistili, Ze instance spravné
utvori smy¢ku v hlavni animaci.

Prikaz Synchronize (Synchronizovat) pouzijte pokud pocet snimkd v animované
sekvenci uvnitf symbolu neni sudym nasobkem poc¢tu snimkd v animaci
zahrnujicich grafickou instanci.

Pokud pouzivate trasu pohybu, vyberte Snap (Ukotvit), aby se vykreslovany
prvek pfipojil k trase pohybu svym registrovanym bodem.

Vytvoreni vykresleni pohybu pouzitim prikazu Vytvorit vykresleni pohybu:

Vyberte prézdny kli¢ovy snimek a nakreslete objekt na Plochu nebo pretdhnéte
instanci symbolu z okna Knihovna.
Vyberte Insert > Create Motion Tween (Vytvofit vykresleni pohybu).

Pokud jste v kroku 1 nakreslili objekt, Flash tento objekt automaticky
pfevede na symbol a pfifadi mu jméno Tween1 (vykresleni1). Pokud jste
nakreslili vice nez jeden objekt, jsou dalsi objekty pojmenovany Tween2
(vykresleni2), Tween3 (vykresleni3) a tak dale.

Kliknéte na snimek kde md animace skoncit, a vyberte Insert > Frame (Snimek).

Presurite objekt, instanci nebo blok textu do pozadovaného mista na PloSe.
Prizplsobte velikost prvku, pokud chcete vykreslit zménu jeho velikost.
Prizplsobte otoc¢eni prvku, pokud chcete vykreslit jeho otdceni. Odznacte
objekty, kdyz uéinite vSechna pfizplsobent.

Klicovy snimek je automaticky pfidan na konec fady snimkd.

B Tweened l
& B o |[4] oo B ¢ 20 1zores

Oznacdte koncovy kli€ovy snimek vykresleni pohybu a vyberte Window >
Panels > Frame (Panel snimku). V Panelu snimku by automaticky mélo byt
oznaceno Motion Tweening (Vykresleni pohybu).
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Pokud jste v kroku 4 zménili velikost polozky, vyberte Scale (Ménit velikost)
pro vykresleni velikosti vybrané polozky.

Kliknéte a tdhnéte Sipkou vedle hodnoty Easing (Vyrovnanost) nebo zadejte
hodnotu pro pfizplsobeni velikosti zmény mezi vykreslovanymi snimky:

Pro pomaly zadatek a zrychleni vykresleni pohybu ke konci animace, tahnéte
posuvnikem nahoru nebo zadejte hodnotu mezi -1 a -100.

Pro rychly za¢atek a zpomalovani vykresleni pohybu smérem ke konci animace
tahnéte posuvnikem doll nebo zadejte kladnou hodnotu mezi 1 a 100.

Implicitné je mira zmény mezi vykreslovanymi snimky konstantni.
Vyrovnanost vytvoli pfirozenéjsi vzhled zrychlovani nebo zpomalovani animace
postupnym pfizplsobenim miry zmény.

Pro ota¢eni zvolenym objektem béhem vykreslovani vyberte volbu z menu Rotate
(Otaceni):

Vyberte None (Zadné) (implicitni nastaveni) pro aplikaci 24dného otééent.

Vyberte Auto (Automatické) pro otoCeni objektu jednou ve sméru vyZadujicim
nejméné pohybu.

Vyberte CW - Clockwise (Ve sméru hodinovych rugiek) nebo CCW
— Counterclockwise (Proti sméru hodinovych ruci¢ek) pro tato otocenf
objektu a zadejte Cislo urcujici pocet rotaci.

Pozndmka: Toto otoceni je dopInénim jakéhokoliv otdéeni aplikovaného na koncovy
snimek v kroku 4.

Pokud pouzivate trasu animace, vyberte Orient to Path (Orientovat na trasu)
pro orientaci zakladni linky prvku na trasu pohybu. Viz "Vykreslovani pohybu
podél trasy".

Zvolte Synchronize (Synchronizace), abyste zajistili, Ze instance spravné
utvori smyC€ku v hlavni animaci.

Pfikaz Synchronizovat pouZijte pokud pocet snimkl v animované sekvenci
uvnitf symbolu neni sudym nasobkem poctu snimkd v animaci zahrnujicich
grafickou instanci.

Pokud pouzivate trasu pohybu, vyberte Snap (Ukotvit), aby se vykreslovany
prvek pripojil k trase pohybu svym registrovanym bodem.
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Vykreslovani pohybu po trase

Vodici vrstvy pohybu vdm umozni nakreslit trasy, po nichz budou animovany vykreslované
instance, skupiny nebo bloky textu. Na vodici vrstvy pohybu mlzZete odkazat vice vrstev,

aby stejnou trasu nasledovalo vice objektd. Normalni vrstva, ktera je vdzana na vodici

vrstvu, se stava fizenou vrstvou.

Vytvoreni trasy pohybu pro vykreslovanou animaci:

Vytvorte animaci vykreslujici pohyb, jak bylo popsdno ve "Vykreslovani
instanci, skupin a pisma".

Pokud zvolite Orient to Path (Orientovat na trasu), bude zakladni osa
vykreslovaného prvku orientovana na trasu pohybu. Pokud zvolite Snap (Ukotvit),
ukotvi se registrovany bod prvku na vodici trasu.

Provedte jedno z ndsledujicich:

Oznacte vrstvu obsahujici animaci a vyberte Insert > Motion Guide (Vodit
pohyb).
Kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte

(na Macintoshi) na vrstvu obsahujici animaci a vyberte Add Motion Guide
(Pridat vodici vrstvu) pohybu z kontextového menu.

Flash vytvoii novou vrstvu nad oznacenou vrstvou s ikonou vodiciho pohybu
nalevo od jména vrstvy.

« Guide: Bee « « [
) Bee « « [

Pouzijte ndstroj Pero, Tuzka, Céra, Kruh, Obdélnik nebo Stétec pro nakresleni
pozadované trasy.

e
P

1

g\

Y
T ey
A\

[]

Ukotvéte stfed na zacdatek ¢ary prvniho snimku a na konec ¢ary v poslednim
snimku.

Pozndmka: Pro nejlep$i ukotveni tdhnéte symbolem za jeho registrovany bod.

Pro skryti vodici vrstvy pohybu a &ary pohybu tak, aby byl béhem vasi prace
vidét pouze pohyb objektu, kliknéte na sloupec Eye (Oko) ve vodici vrstvé
pohybu.

Skupina nebo symbol nasleduje pfi prehravani animace trasu pohybu.

Pro napojeni vrstev na vodici vrstvu provedte jedno z ndsledujicich:

Pretahnéte existujici vrstvu bod vodici vrstvu pohybu. Vrstva je vsazena pod
vodici vrstvu pohybu. VSechny objekty na této vrstvé jsou automaticky
ukotveny na vodici trasu.

Vytvorte novou vrstvu pod vodici vrstvou pohybu. Objekty, které na této vrstvé
vykreslite, budou automaticky vykresleny podél trasy pohybu.

Vyberte vrstvu pod vodici vrstvou pohybu. Vyberte Modify > Layer (Vrstva)
a zvolte Guided (Rizend) v dialogovém okné Layer Properties (Vlastnosti vrstvy).

Podrzte Alt (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a kliknéte na vrstvu.

Odpojeni vrstev od vodici vrstvy pohybu:

Oznacte vrstvu, kterou chcete odpaijit.
Provedte jedno z nasledujicich:
Pretahnéte vrstvu pod vodici vrstvu pohybu.

Vyberte Modify > Layer (Vrstva) a vyberte Normal (Normalini typ vrstvy)
v dialogovém okné Layer Properties (Vlastnosti vrstvy).

Podrzte Alt (ve Windows) nebo Option (na Macintosthi) a kliknéte na vrstvu.
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Vykreslovani tvaru

Pomoci Tweening Shapes (Vykreslovani tvarl) mdzZete vytvaret efekt podobny
morfingu, zpUsobujici, Ze urcity tvar bude vypadat jako by se postupem ¢asu ménil
na jiny. Flash mizZe také vykreslit umisténi, velikost a barvu tvard.

Nejlepsi je vykresleni jednoho tvaru za urcity ¢asovy Usek. Pokud vykreslujete najednou
vice tvarll, musi véechny byt na stejné vrstvé.

Flash neumi vykreslit tvar skupin, symbolQ, blok{ textu nebo bitmapovych obrazkd.
Pro aplikaci vykresleni na tyto prvky pouzijte Modify > Break Apart (Rozdélit).
Viz "Rozdélovani skupin a objektd".

Pro kontrolu slozitych nebo svéraznych zmén tvaru pouzijte stopy tvaru, které kontroluii,
jak jsou ¢asti plivodniho tvaru pfesouvany na novy tvar. Viz "Pouzivani stop tvarQ".

Vykresleni tvaru:

Kliknéte na ndzev vrstvy, aby se stala aktudlni vrstvou, a vyberte prdzdny
klicovy snimek, ve kterém ma zacit animace.

Vytvorte obrdzek pro prvni snimek sekvence.
Pro vytvoreni tvaru pouzijte jakékoliv kreslici ndstroje.
Vytvoite druhy kliCovy snimek nasledujici po poZzadovaném poctu snimka.

Vytvoite obrazek pro posledni snimek sekvence. (MlZete vykreslit tvar,
barvu nebo umisténi obrdazku vytvoreného v kroku 2.)

Vyberte Window > Panels > Frame (Panel snimku).
Jako Tweening (Vykresleni) vyberte Shape (Tvar).

Kliknéte a tahnéte Sipkou pro hodnotu Easing (Vyrovnani) nebo zadejte
hodnotu pro pfizplsobeni miry zmény mezi dvéma vykreslovanymi snimky:

Pro pomaly zac¢atek a zrychleni vykresleni pohybu ke konci animace, tdhnéte

posuvnikem nahoru nebo zadejte hodnotu mezi -1 a -100.

Pro rychly za¢atek a zpomalovani vykresleni pohybu smérem ke konci animace
tdhnéte posuvnikem dold nebo zadejte kladnou hodnotu mezi 1 a 100.

Implicitné je mira zmény mezi vykreslovanymi ramy konstantni. Vyrovnanost
vytvori pfirozenéjsi vzhled zrychlovani nebo zpomalovani animace postupnym
pfizplsobenim miry zmény.

Vyberte volbu pro Blend (Tvorbu prechodovych efektd):

Distributive (Distribu¢ni) vytvoii animaci, ve které jsou pfechodné tvary hladsi
a méné pravidelné.

Angular (Rohova) vytvofi animaci, kterd zachova jasné rohy a rovné ¢ary
v pfechodnych tvarech.

Poznamka: Rohova je vhodnd pouze pro tvary s pfechodovymi efekty s ostrymi rohy
a rovnymi ¢drami. Pokud tvary, které vyberete, nemaji rohy, Flash se prepne do
distribu¢niho vykreslovani tvard.

Pouzivani stop tvara

vvvvvv

Pro kontrolu sloZitéj$ich a netradi¢nich zmén tvard miZete pouzit Shape Hints (Stopy
tvard).

Stopy tvar( uréi body, které by mély sobé odpovidat v pocatecnich a koncovych
tvarech. Napfiklad pokud vykreslujete kresbu obliceje, jak méni vyraz, miZete pouzit
stopu tvaru pro oznadeni kazdého oka. Pak, misto toho, aby se obli¢ej stal amorfni
zméti pfi zméné tvaru, kazdé oko zlstane rozpoznatelné a zméni se zviast béhem posunu.

© @

Stopy tvar( obsahuji pismena (od a do z) pro uréeni toho, které body si odpovidaji
v pocateénim a koncovém tvaru. MlzZete pouzit az 26 stop tvarl. Stopy tvard jsou
v pocateénim klicovém snimku Zluté a v koncovém klicovém snimku zelené.
Kdyz nejsou na kfivce, jsou stopy Cervené.
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Pro nejlepsi vysledky pfi vykreslovani tvard nasleduijte tyto rady:

Ve slozitém vykreslovani tvarl vytvoite pfechodné tvary a vykreslete je namisto
pouhého definovani pocate¢niho a koncového bodu.

Ujistéte se, Ze stopy tvar( jsou logické. Napfiklad pokud pouzivate tfi stopy
tvaru pro trojuhelnik, musi byt ve stejném poradi na pdvodnim trojihelniku
a trojuhelniku, ktery ma byt nakonec vykresleny. Pofadi nemUize byt v prvnim
klicovém rdmu abc a v druhém acb.

Stopy tvar( nejlépe funguif, pokud je umistite v pofadi proti sméru hodinovych
ruci¢ek zacinajicim v levém hornim rohu tvaru.

Pouziti stop tvard:

Oznacte prvni kliCovy snimek v sekvenci vykreslujici tvar.
Vyberte Modify > Transform > Add Shape Hint (Pfidat stopu tvaru).

Pocateéni tvar se zobrazi jako Cervené kole¢ko s pismenem v nékterém
misté tvaru.

Posurite stopu do bodu, ktery chcete oznacit.
Zvolte posledni kli¢ovy snimek ve vykreslovaci sekvenci.

Koncova stopa tvaru se zobrazi nékde na tvaru jako zelené kole¢ko
s pismenem a.

Presurite stopu tvaru do bodu v koncovém tvaru, ktery by mél odpovidat
prvnimu bodu, ktery jste oznagili.

Spustte znovu animaci, abyste vidéli, jak stopa tvaru zméni vykresleni tvaru.
Posunujte stopami pro doladéni vykreslovani.

Opakuijte tento proces pro pfidani dalSich stop tvaru. Nové stopy se objevi
s dal§imi pismeny (b, c, a tak dale).

Pri praci se stopami tvard mlzZete také provadét ndsledujici:

Abyste vidéli stopy tvard, vyberte View > Show Shape Hints (Zobrazit stopy
tvaru). Vrstva a klicovy snimek, které obsahuji stopy tvaru, musi byt aktudlnf,
aby tato volba byla k dispozici.

Pro odstranéni stopy tvaru jej mysi tdhnéte mimo Plochu.

Pro odstranéni vSech stop tvaru vyberte Modify > Transform > Remove All Hints
(Odstranit v8echny stopy).
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Vytvareni animaci snimek-za-snimkem

Animace snimek-za-snimkem méni obsah Plochy v kazdém snimku a je nejvice vhodna
pro sloZité animace, ve kterych se kazdy snimek méni namisto postupného vykresleni
pohybu. Tento druh animace zvySuje velikost souboru mnohem rychleji nez vykreslovana
animace.

10 15 an 26 a0 36 0
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Vytvoreni animace snimek-za-snimkem:

Kliknéte na jméno vrstvy, aby se stala aktudini vrstvou, a zvolte snimek ve vrstve,
kde chcete animaci zadit.

Pokud snimek dosud neni klicovy, vyberte Insert > Keyframe (Kli¢ovy snimek).
Vytvorte obrazek pro prvni snimek sekvence.

MuZete pouzit kreslici nastroje, vkladat grafiku ze Schranky nebo importovat
soubor.

Kliknéte na dalsi snimek napravo ve stejné fadé a vyberte Insert > Keyframe
(Klicovy snimek) nebo kliknéte pravym tladitkem mysi (ve Windows) nebo
podrzte Control a kliknéte (na Macintoshi) a vyberte Insert Keyframe (VloZit
kliCovy snimek) z kontextového menu Frame (Snimek).

Timeline

Create Motion Tween

Inzert Frame
Remove Frames

Inzert Blank. Keyframe

o - Select All
Cut Frames
Copy Frames
-~ -
Actions
Panels 3

To pfida novy kli€ovy snimek, jehoz obsah bude stejny jako obsah prvniho
klicového snimku.
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Zmeénite obsah tohoto snimku na PloSe, pro névrh ndsledujiciho vyvoje animace.

F .‘

A

Pro dokonéeni sekvence animace snimek-za-snimkem opakuijte kroky 4 a 5
dokud nevytvofite pozadovany pohyb.

Pro test animované sekvence vyberte Control > Play (Prehrat) nebo kliknéte
na tla¢itko Play (Pfehrat) na Controller (Ovladaci).

Upravy animace

Poté, co vytvofite snimek nebo klicovy snimek, miZete jimi pohybovat kamkoliv
v ramci aktudlni vrstvy nebo do jiné vrstvy, odstrafiovat je a délat jiné zmény.
Upravitelné jsou pouze kliCové snimky. MlZete prohliZzet vykreslované snimky,
ale nemUzete je pfimo upravovat. Vykreslované snimky upravite zménou jednoho
z definujicich kliGovych snimkl nebo vioZenim nového klicového snimku mezi
pocate¢ni a koncovy kli€ovy snimek. Pro pfidani poloZzek do aktudlniho kliCového
snimku mUzZete polozky pretahovat z okna Knihovna na Plochu.

Pro zobrazeni a editaci vice snimkl najednou pouzijte metodu Onion skinning
(priklepovych papir).

Pro vloZzeni snimki v Casové ose provedte jedno z nésleduijicich:
Pro vloZeni nového snimku vyberte Insert > Frame (Snimek).

Pro vytvoreni nového klicového snimku vlozte Insert > Keyframe (Klicovy
snimek) nebo kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte
Control a kliknéte (na Macintoshi) na snimek, kde chcete umistit kli¢ovy
snimek, a vyberte Insert Keyframe (VloZit kli¢ovy snimek) z kontextového menu.

Pro vytvoreni nového prazdného kli¢ového snimku vyberte Insert > Blank
Keyframe (Prazdny klic¢ovy snimek) nebo kliknéte pravym tladitkem mysi
(ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte (na Macintoshi) na snimek,
kde chcete umistit kliCovy snimek, a vyberte Insert Blank Keyframe (VloZit
préazdny kli¢ovy snimek) z kontextového menu.
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Pro vymazani nebo zménu snimku nebo kli¢ového snimku provedte jedno z nasleduijicich:

Pro vymazani snimku, kli¢ového snimku nebo sekvence snimkd oznacte
snimek, kli¢ovy snimek nebo sekvenci a vyberte Insert > Remove Frame
(Odstranit snimek) nebo kliknéte pravym tla¢itkem mysi (ve Windows) nebo
podrzte Control a kliknéte (na Macintoshi) na snimek, kliCovy snimek nebo
sekvenci a vyberte Remove Frame (Odstranit snimek) z kontextového menu.
Okolni snimky zlstanou nezménény.

Pro pfesun klicového snimku nebo sekvence snimkl a jejiho obsahu,
pretdhnéte mysi klicovy snimek nebo sekvenci do pozadovaného mista.

Pro zvySeni délky trvani kli€¢ového snimku podrzte Alt (ve Windows) nebo Option
(na Macintoshi) a tdhnéte mysi kliCovy snimek na koneény snimek nové
sekvence.

Pro kopirovani kli¢ového snimku nebo sekvence snimk( pretdahnutim
pomoci mysi podrzte Alt (ve Windows) nebo Option (na Macintoshi) a kliknéte
a pretahnéte kli¢ovy snimek do nového mista.

Pro kopirovani a vkladani snimku nebo sekvence snimkl oznacte snimek
nebo sekvenci a vyberte Edit > Copy Frames (Kopirovat snimky). Oznacte
snimek nebo sekvenci, které chcete nahradit a vyberte Edit > Paste Frames
(Vlozit snimky).

Pro zménu klicového snimku na normaini snimek, oznacte klicovy snimek
a vyberte Insert > Clear Keyframe (Vymazat kli¢ovy snimek) nebo kliknéte
pravym tla¢itkem myS$i (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte (na
Macintoshi) na kli¢ovy snimek a vyberte Clear Keyframe (Vymazat kli¢ovy
snimek) z kontextového menu. Vymazany kli¢ovy snimek a v§echny ndsleduijici
az po dalsi klicovy snimek jsou nahrazeny obsahem kli¢ového snimku
predchazejiciho vymazani kliCového snimku.

Pro zménu délky vykreslované sekvence tahnéte mysi za pocatecni nebo
koncovy snimek doleva nebo doprava. Zménu délky animace snimek-
za-snimkem viz "Vytvareni animaci snimek-za-snimkem".

Pro pfidani polozky z knihovny do aktudlniho kli¢ového snimku pretahnéte
polozku z okna Knihovna na Plochu.

Pro obraceni poradi sekvence animace, oznacte odpovidajici snimky na jedné
nebo vice vrstvach a vyberte Modify > Frames > Reverse (Obratit poradi).
Na zac¢atku a konci kazdé sekvence musi byt kli¢ové snimky.
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Metoda priklepovych papira

Flash normdlné zobrazuje jeden snimek sekvence animace na PloSe. Pro usnadnéni
umisténi a Uprav animace snimek-za-snimkem mdzete prohlizet dva nebo vice snimkd
na PloSe najednou. Prehravajici se snimek je zobrazen plnou barvou, zatimco okolnf
snimky jsou ztlumeny, aby vypadaly jako by byly nakresleny na prisvitném priklepovém
papite a listy byly vyrovnany jeden na druném. Tlumené snimky nemohou byt upravovany.

Soucasny nahled na nékolik snimkd animace na Plose:

Kliknéte na tlacitko Onion Skin (Priklepovy papir).

Pro umoznéni editace v8ech snimk( mezi znackami priklepového papiru
kliknéte na tladitko Edit Multiple Frames (Upravy vice snimk).

Obvykle vam priklepovy papir umozni upravovat pouze aktudlni vrstvu.
Nicméné mUzete zobrazit obsahy v§ech snimkl{ mezi znackami priklepového
papiru normalné a umoznit editaci kazdého z nich, nezavisle na tom, ktery
ram je aktudlni.

Pozndmka: Zamknuté vrstvy (ty s ikonou visaciho zamku) nejsou zobrazeny, kdyz
je aktivni volba priklepového papiru. Abyste se vyhnuli velkému mnoZstvi matoucich
obrazk(, mlzete zamknout nebo skryt vrstvy, které nemaji byt zobrazeny jako

Vechny snimky mezi znadkami Start Onion Skin (Zadatek priklepového priiklepovy papir.

papiru) a End Onion Skin (Konec priklepového papiru) (v zéhlavi Casové osy)
jsou navrstveny jako jeden snimek v okné Animace.

Onion skin button
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Pro kontrolu zobrazeni priklepovych papirll provedte jedno z ndsledujicich:

Pro zobrazeni snimkd typu priklepovych papirC jako obrysy kliknéte na tlaéitko
Onion Skin Outlines (Prliklepovy papir obrys).

¢ (]2

Pro zménu umisténi jedné ze znacek priklepového papiru pretahnéte
jeji ukazatel na nové misto. (Normalné se znacky priklepového papiru pohybuiji
spole¢né s aktualnim ukazatelem snimku.)

Zména zobrazeni znacek priklepového papiru:

Kliknéte na tlacitko Modify Onion Makers (Zménit znacky priklepového papiru)
a vyberte si polozku z menu:

Always Show Makers (Vzdy ukazovat znacky) zobrazi znacky priklepového
papiru na Casové ose, af uz je priiklepovy papir aktivni nebo ne.

Anchor Onion Makers (Ukotvit znacky priklepového papiru) zamkne
znadky na jejich aktudlnim umisténi v zdhlavi Casové osy. Normainé rozsah
Priklepového papiru odpovida ukazateli aktualniho snimku a znackam
Priiklepového papiru. Ukotvenim znacek Priklepového papiru predejdete
posunu ukazatele aktualniho snimku.

Onion 2 (Proklepnout 2) zobrazi dva snimky na kazdé strané aktudiniho snimku.
Onion 5 (Proklepnout 5) zobrazi pét snimkd na kazdé strané aktualniho snimku.

Onion All (Proklepnout vSe) zobrazi vSechny snimky na obou stranach
aktudlniho snimku.
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Pfesun celé animace

Pokud potrebujete pfesunout celou animaci na PloSe, musite presunout grafiku ve vSech
snimcich a vrstvdch najednou, abyste se vyhnuli zarovndvani v§eho.

Presun celé animace do jiného mista na PloSe:
Odemknéte vSechny vrstvy.

Pro pfesun vSeho na jedné nebo vice vrstvach a ni€eho na jinych vrstvach
zamknéte nebo skryjte vrstvy, se kterymi nechcete pohybovat.

Kliknéte na tladitko Edit Multiple Frames (Upravy vice snimk(i) na Casové ose.

Tahnéte znackami priklepového papiru, takze obklopi v§echny snimky,
které chcete oznacit, kliknéte na Modify Onion Makers (Zménit znacky
prlklepového papiru) a vyberte Onion All (Proklepnout v§e)

¢ (]2

Zvolte Edit > Select All (Vybrat vSe).

Pretahnéte celou animaci do nového mista na PloSe.
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Vytvareni interaktivnich animaci

V jednoduchych animacich prehrava Flash scény a snimky sekvencéné. V interaktivnich
animacich pouzivaji vasi divaci kldvesnici, mys nebo oboji pro preskakovani do jinych
¢asti animace, presun objektl, zaddvani informaci do formuldril a provadéni mnoha
dalSich operaci.

Interaktivni animace vytvarite vyvoldnim akci - sad instrukci napsanych v ActionScript,
které se spusti a pobézi, kdyz nastane urcita udalost. Uddlosti, které mohou spustit
akci jsou bud dosaZeni snimku pfi prehravani nebo kliknuti na tlacitko nebo mackani
klaves na klavesnici uZivatelem.

Akce pro tlacitko, klip animace nebo snimek nastavite v Actions panel (Panelu akci).
Pouzitim Panelu akci v Normal Mode (Normalnim rezimu) mizete vkladat akce bez
toho, abyste je museli napsat v ActionScript; pokud jste v ActionScript zdatni, miZete
napsat vlastni skript. Instrukce mohou byt ve formeé jedné akce, jako je pokyn animaci,
aby se prestala prehravat, nebo rady akci, jako je nejprve stanoveni podminky a pak
provedeni akce. Mnoho akci vyZaduje ke svému nastaveni minimum programovacich
zku$enosti. Jiné akce vyZaduji urcitou znalost programovacich jazykd a jsou zaméreny
na dalsi rozvoj, informace o vytvdreni pokroCilych akci viz Referenéni prirucka
ActionScript.

O ActionScript

Flash pouziva skriptovaci jazyk ActionScript pro pfidani interaktivity do animace.
Podobné jako u JavaScriptu, ActionScript je jazyk objektové (object) orientovaného
programovani. V objektové orientovaném skriptovani organizujete informace
sefazenim do skupin nazyvanych tfidy (classes). Mlzete vytvaret vice instanci tridy,
zvanych objekty, které pouzijete ve svych skriptech. MizZete pouZit pfeddefinované
tfidy ActionScript a vytvaret své vlastni.

Kdyz vytvarite tfidu, definujete vSechny viastnosti (charakteristiky(characteristics)) a metody
(chovani(behaviors)) kazdého objektu, které vytvori, stejné jako se definuji objekty
ve skute¢ném svété. Napfiklad osoba ma vlastnosti jako pohlavi, vy$ku a barvu vlast
a vlastnosti jako mluveni, chlzi a hod. V tomto pfipadé je "osoba" tfida a kazda
individudlni osoba je objektem neboli instanci této tfidy.

Objekty v ActionScript mohou obsahovat data nebo mohou byt na PloSe graficky
reprezentovany klipy animace.

Vice informaci o téchto terminech a jejich pouziti viz Referenéni pfiru¢ka ActionScript.
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Pouzivani Panelu akci

Panel akci vdam umoziuje vytvaret a upravovat akce objektu nebo snimku pouzitim
dvou editovacich rezim(. M{zete si vybrat pfedepsané akce ze Toolbox list (Seznamu
panelu nastrojl), akce tahni a pust a pouZivat tlacitka pro mazani nebo preusporadani
akci. V Normal Mode (Normalnim rezimu) miZete psét akce pouzivanim parametrovych
(argumentovych) poli, které vds navedou na spravné argumenty. V Expert Mode
(Odborném rezimu) mizete psét a upravovat akce pfimo v textovém poli, velmi
podobné jako je tomu pfi psani skriptu v textovém editoru.

Vice informaci o vybirani voleb Panelu akci a pfepindni mezi editovacimi rezimy
viz odpovidajici t¢émata v Referenéni piiru€ce ActionScript.

Zobrazeni Panelu akci:
Vyberte Window > Actions (Akce).

Oznaceni snimku nebo instance tla¢itka nebo klipu animace zpdsobi, Ze Panel
akci bude aktivni. Nézev Actions panel (Panel akci) se zméni na Object Action
(Akce objektu), je-li oznaceno tlacitko nebo klip animace, a na Frame Actions
(Akce snimku), je-li ozna¢en snimek.

Volba editovaciho rezimu akci:

Se zobrazenym Panelem akcf kliknéte na Sipku v pravém hornim rohu panelu,
aby se zobrazilo kontextové menu.

Vyberte Normal Mode (Normalni rezim) nebo Expert Mode (Odborny rezim)
z kontextového menu.

# Object Actions 2 :
+ v Momal Mode Crl+M
Expert Mode Chl+E

1J Basic Actions

E Actions

@
@

@
@

v [Colored Syntax
v Show Deprecated Suntax

Mo action selected.

Mo Parameters,
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Kazdy skript zachovéva svdj viastni rezim. Napfiklad pokud vytvofite ve skriptu
jednu instanci tlaéitka v Normalnim rezimu a dal$i v Odborném rezimu, prepnuti
mezi ozna¢enymi tlacitky pfepne rezim panelu.

Pouzivani Panelu akci v Normalnim rezimu

7y,

V Normal Mode (Normalnim rezimu) vytvarite akce vyb&rem akci ze seznamu na levé
strané panelu, nazvaném Toolbox List (Seznam panelu nastrojd). Seznam panelu
nastrojl obsahuje kategorie Basic Actions (Zakladni akce), Actions (Akce), Operators
(Operatory), Functions (Funkce), Properties (Vlastnosti) a Objects (Objekty). Kategorie
Basic Actions (Zdkladni akce) zahrnuje nejjednodussi akce Flashe a je dostupny jen
v Normalnim rezimu. Zvolené akce jsou uvedeny na praveé strané panelu, v Seznamu akci.
Do poradi v pfehledu akci mizete pfiddvat nové akce, mazat je nebo ménit jejich
poradi; mdzete také zaddvat parametry (argumenty) pro akce v policku Parametry
ve spodni ¢asti panelu.

V Normalnim rezimu pouZijete ovladace v Panelu akci pro mazani nebo zménu poradi
a parametrd prehledu. Tyto ovladacge jsou obzvlast uZiteéné pro oviadani akci snimku
nebo tlacitka, které maji dlouhy prehled.

Fiame Actions ML

+ = Frame Actiong

£ | Basic Actions -

@ Play

A stap

Toggle High Quality

Stap Al Sounds —
Gt UAL

FSCommand

Load Movie

@ Unload Mavie -

Line 1: gotodndPlay [1);

Sesne: [<current scenes

Tupe: [Frame humber

Frame: \

W Goto and Flay

Oznaceni akce:
Kliknéte na kategorii Akce v Panelu nastrojd pro zobrazeni akci v této kategorii.

Dvakrat kliknéte na akci nebo ji pfetdhnéte do Seznamu akci napravo.
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PouZiti policka Parametry:

Kliknéte na trojuhelnik v pravém dolnim rohu Panelu akci, aby se zobrazilo
policko Parameters (Parametry).

Vyberte akci a zadejte nového hodnoty do textovych poli parametrd, abyste
zmeénili parametry existujicich akci.

Vlozeni cilové trasy klipu animace:

Kliknéte na tladitko Target Path (Cilova trasa) v pravém dolnim rohu Panelu
akci, aby se zobrazilo dialogové okno Target Path (Cilova trasa).

Ze zobrazeného seznamu vyberte klip animace.
Informace o pouZivéni cilové trasy viz "Ovlddani dalich animaci a klipd animaci".
Posun pfikazu akce nahoru nebo dold v seznamu:

Vyberte pfikaz v Seznamu akci.

Kliknéte na tladitko Sipka nahoru nebo Sipka doldi v Panelu akci.
Vymazani akce:

Oznacte prikaz v Seznamu akci.

Kliknéte na tlacitko Delete (Vymazat) (-).

Pro zménu velikosti Seznamu panelu nastrojd nebo Seznamu akci provedte
jedno z nasledujicich:

Tahnéte vertikdini rozdélovaci listou, kterd je mezi Seznamem panelu nastrojd
a Seznamem akci.

Dvakrat kliknéte na rozdélovaci listu, aby se sbalil Seznam panelu nastrojd,
znovu dvakrat kliknéte pro opétovné zobrazeni seznamu.

Kliknéte na tladitko Sipka vievo nebo Sipka vpravo na rozdélovaci li§té, aby
se seznam rozbalil nebo sbalil.

KdyZz je Seznam panelu ndstrojl skryt, mizZete stdle pfistupovat k jeho
polozkdm pouzitim tlacitka Add (Pfidat) (+) v levé horni ¢asti Panelu akci.
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Odborny rezim

V Expert Mode (Odborném rezimu) vytvafite akce vlozenim ActionScript do textového
pole na pravé strané panelu nebo vybérem akci ze Seznamu panelu nastrojl vievo.
Akce upravujete, zadavate jejich parametry nebo je mazete pfimo v textovém poli,
podobné jako byste tvorili skript v textovém editoru.

Odborny rezim umoziiuje pokrocilym uzivateldm upravovat své skripty v textovém
editoru jako by pouzivali JavaScript nebo VBScript. Odborny rezim se od Normalniho
rezimu odliSuje v téchto vécech:

Oznaceni polozky v kontextovém menu Add (Pfidat) nebo v Seznamu panelu
nastrojl vioZi polozku do oblasti pro Upravu textu na pozici ukazatele.

Neobjevi se Zadné textové pole pro parametry.
V panelu tla¢itek funguje pouze tlacitko Add (Pfidat) (+).

Tlagitka Sipka nahoru a Sipka dolli zdstdvaji neaktivni.
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Vice informaci o pouzivani Odborného rezimu viz téma v Referenéni pfiru¢ce
ActionScript.
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Prifazovani akci objektum

Akci mlzete prifadit tlacitku nebo klipu animace, aby se spustila, kdyZ uzivatel klikne
na tlacitko nebo pres néj prejede ukazatelem, nebo kdyZ se klip animace nahraje
nebo dosahne uréitého snimku. Akci pfifadite instanci tlacitka nebo klipu animace;
dal$i instance symbolu to neovlivni. Popis akce, ktery mizete pfidat, viz "Pouzivani
zdkladnich akci pro manévrovani a interakci.

Kdyz pfifadite akci tladitku nebo klipu animace, Flash automaticky pfifadi specidlni
akci nazvanou ovladac - akci On Mouse Event (Udalost aktivni my8)i pro tlacitka nebo
akci On Clip Event (Uddlost aktivniho klipu) pro klipy animace. Ovlada¢ ovlada
udalost urgitym zpUsobem a zahrnuje skupiny pfikaz( ActionScript, které se spusti,
kdyz nastane urditd udalost. Kazdy ovlada¢ zadind slovem on nebo onClipEvent
nasledovanym udalosti, na kterou odpovidd oviadag.

Udalosti (events) jsou akce, které nastanou béhem prehrdvani animace - napfiklad
natazeni klipu animace, pfehrdvani na urcitém snimku nebo zmacknuti kldvesy
uzivatelem. Mizete uréit uddlost mys$i nebo kldvesy, kterd spusti akci; viz "Nastaveni
voleb akce mysi". Mlzete také urcit uddlost klipu, ktera vyvola akci; viz Referenéni
pfiru¢ka ActionScript.

Kdyz jste priradili akci, doporucuje se otestovat, zda funguje. V editovacim rezimu funguiji
jen jednoduché akce rdmu jako Go to and Play. Nasleduijici instrukce popisuiji, jak nastavit
akce pro objektu pouzitim Panelu akci v Normalnim rezimu. Informace o pouZzivani
Panelu akci v Odborném rezimu viz Referenéni pfiru¢ka ActionScript.

Pfifazeni akce tlacitku nebo klipu animace:
Oznacte instanci tlacitka nebo klipu animace a vyberte Window > Actions (Akce).

Pokud neni vybér instanci tladitka, nebo klipu animace, nebo snimek, nebo
pokud vybér zahrnuje vice objektd, bude Panel akci ztlumen.

(Informace o pfifazovani akci ramu viz "Pfifazovani akci ramdam?".)

V Seznamu panelu nastroji v levé ¢asti panelu kliknéte na kategorii Basic
Actions (Zakladni akce) pro zobrazeni zakladnich akci.

Popis akci, ktery mizete pfidat, viz "Pouzivdni zakladnich akci pro
manévrovani a interakci".

Pro pfifazeni akce provedte jedno z ndsledujicich:
Dvakrat kliknéte na akci v kategorii Basic Actions (Zakladni akce).

Pretahnéte akci z kategorie Zakladni akce nalevo od Seznamu akci na pravou
stranu panelu.

Kliknéte na tla¢itko Add (Pfidat) (+) a vyberte akci z kontextového menu.

Pouzijte klavesovou zkratku.

] Obiject Actions B
+ —  Object Actions =/l
;_J Eazic Actions - on Crelease)

@) GoT ‘il gotoAndFlay (Mhome"lj

@ GoTo

@ Py

@ sep

?‘:' Togale High Guality

?" Stop All Sounds = W

@ GetURL

?" F5Command

?‘:' Load Movie

?‘l Unlaad Movie

#) Ten Target il

Line 2: gotodndPlay [*home"):

Srene: | LBUTEnt Soenes

=

Type: |F[ame Label j

Frame: |h0me j
W Goto and Play

@& A

Pokud jste oznadili klip animace, Flash automaticky vlozi akci On Clip Event
(Udalost aktivniho klipu) a akci, kterou jste zvolili v Seznamu akci. Pokud jste
oznadili tlacitko, Flash automaticky vlozi kdd On Mouse Event (Udalosti
aktivni mySi) , aby vyvolal zvolenou akci.

Pro zobrazeni policka Parameters (Parametry) kliknéte na trojuhelnik v pravém
dolnim rohu Panelu akci. Zvolte akci a zadejte nové hodnoty do textovych
poli Parametry, ¢imz zménite parametry existujicich akci.

Parametry se liSi v zavislosti na akci, kterou si vyberete. Napfiklad implicitnim
parametrem On Clip (Aktivniho klipu) je Load. Informace o parametrech pro
nejcastéji pouzivané akce viz "Pouzivani zakladnich akci pro manévrovani
a interakci".

Opakujte kroky 3 a 4 pro pfifazeni dalSich akci, pokud je to tfeba.
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Nastaveni voleb udalosti mysi

Prifazeni akce tlacitku také automaticky pfifadi akci Mouse Event (Udalosti) mysSi
k tlagitku pro ovladani nebo fizeni akce.
Kazdy ovlada¢ zacind slovem on, ndsledovany udélosti (event), které ovlada¢ odpovida.

Napiiklad:

on (release)
on (press key "<Space>")
on (rollOver)

Parametr release (uvolnit) znamena, Zze uzivatel stiskl a uvolnil tlacitko mysi.

MUzZete urdit, které uddlosti mysi spusti tlacitko akce pouZitim Panelu akci.
Nastaveni voleb udéalosti mysi:

Oznacte tlacitko, kterému priradite akci.

V Seznamu panelu nastrojd na levé strané Panelu akci kliknéte na kategorii
Basic Actions (Zakladni akce) pro zobrazeni zékladnich akci.

Vyberte z nésledujicich voleb:
Zvolte akci On Mouse Event (Udalost aktivni mysi).
Vyberte akci v kategorii Zakladni akce.

V poli¢ku Parametry zvolte jako Event (Uddlost) uddlost kldvesnice nebo mysi,
ktera spusti akci:

Press (Zmacknout) spusti akci, kdyz je tla¢itko mysi zmacknuto a ukazatel
mys$i je nad tlacitkem.

Release (Uvolnit) (implicitn) spusti akci, kdyz je uvolnéné tladitko mysi
a ukazatel je nad tlacitkem. To nastavi zdkladni chovani kliknuti.

Release Outside (Uvolnit mimo) spusti akci, kdyz je tlacitko mysSi uvolnéno
a ukazatel neni nad tlacitkem.

Key Press (Zmacknout kldvesu) spusti akci, kdyz je zmdacknuta urditd
kldvesa. Pokud zvolite tuto volbu, zadejte kldvesu do textového pole.

Roll Over (Prejet pres) spusti akci, kdyZ ukazatel mySi prejede pres tladitko.
Roll Out (Pfejet ven) spusti akci, kdyz ukazatel mysi pfejede mimo tlacitko.

Drag Over (Pretdhnout pres) spusti akci kdyz je tlacitko mySi zmacknuto
a ukazatel je nad tladitkem, ukazatel prejede mimo tlacitko a pak ukazatel
prejede zpét pres tladitko.

Drag Out (Pfetdhnout ven) spusti akci, kdyz je zmacknuto tlacitko mysi a ukazatel
prejede mimo tlacitko.

Prifadte tlacitku jakékoliv dalsi akce.
Vice informaci o uddlostech mysi viz Referenéni pfirucka ActionScript.
Testovani akci rdmu:

Vyberte Control > Enable Simple Frame Actions (UmoZnit jednoduché akce
snimku).

Vyberte Control > Test Movie (Testovat animaci).
PFifazeni akci snimkum
Aby animace provedla néco, kdyz dosahne urcitého kli€ového snimku, pfifadite

kli¢ovému snimku Akci snimku. Napfiklad aby se ve snimku animace vytvorila smycka,
mdzete pfidat Akci snimku Snimku 20, kterd bude znit "go to Frame 10 and play".

Je dobré umistit v8echny akce snimku do jedné vrstvy, aby se usnadnilo jejich
sledovani. Snimky s akcemi budou v Casové ose predstaveny malym a.

Frame with actions
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Kdyz jste pfiradili akci, doporucuje se otestovat, zda pracuje, pouzitim piikazu Control
> Test Movie (Testovat animaci). VétSina akci nebude v editovacim rezimu fungovat.
Popis akci, které mlzete pridat, viz "Pouzivani zakladnich akci pro manévrovani a interakci'.

Nasledujici instrukce popisuji, jak nastavit akce pro snimky pouZzitim Panelu akcf
v Normalnim reZimu. Informace o pouzivani Panelu akci v Odborném rezimu viz Referenéni
pfirucka ActionScript.

Pfifazeni akce kli¢ovému snimku:
Oznaéte kli¢ovy snimek v Casové ose a vyberte Window > Action (Akce).

Pokud neni zvoleny snimek klicovy, je akce pfifazena predchdzejicimu
klicovému snimku. Pokud vybér neni snimek nebo pokud vybér obsahuje
vice klicovych snimkd, bude Panel akci ztlumen.

(Informace o pfifazovani akci tlacitku nebo klipu animace viz "Pfifazovani akci
objektim".)
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V Seznamu panelu nastrojl na levé strané panelu kliknéte na kategorii Basic
Actions (Zakladni akce) pro zobrazeni zakladnich akci.

Pro pfifazeni akce provedte jedno z nasledujicich:

Dvakrét kliknéte na akci v kategorii Zékladni akce v Seznamu panelu nastrojd.

# Frame Actions

+ Frame Actions

= | Basic Actions .
li‘ll Go To

I Flay

| Stop

Toggle High Quality
Stop All Sounds A
Get URL

FSCommand

I Load Moavie

(a) Ca (a) G O3 ) (e ()

| Unlaad Mowie

(#) Tell Target i

Mo action selected.

Pretahnéte akci ze Seznamu panelu néstroji vievo do Seznamu akci na pravé
strané panelu.

Kliknéte na tlacitko Add (Pridat) (+) a vyberte piikaz z kontextového menu.
Pouzijte kldvesovou zkratku.

Pro zobrazeni policka Parametry kliknéte na trojuhelnik v pravém dolnim
rohu Panelu akci. Zvolte akci a zadejte nové hodnoty do textovych polf
Parametry pro zménu parametr( existujicich akci.

Parametry se lisi v zavislosti na akci, kterou vyberete.

Opakuijte kroky 3 a 4 pro pfidani dalSich akci, pokud je to tfeba.

Testovani akce snimku na scéné:

Vyberte Control > Test Movie (Testovat animaci).
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Pouzivani zakladnich akci pro manévrovani a interakci

Z&akladni akce v Panelu akci vdm umozni ovladat manévrovani a interakci s uzivatelem
v animaci oznacenim animace a pfikdzanim skriptu napsat pro vds ActionScript.
Z&kladni akce obsahuji ndsleduijici:

Akce Go To preskoci na snimek nebo scénu.

Akce Play and Stop prehraji a zastavi animace.

Akce Toggle High Quality pfizplsobi kvalitu zobrazeni animace.

Akce Stop All Sounds zastavi vSechny zvuky v animaci.

Akce Get URL preskoci na jiné URL.

Akce FSCommand pohlida Prehravac Flash, ktery prfehrava animaci.

Akce Load Movie and Unload Movie nahraji a uvolni z paméti dal§i animace.
Akce Tell Target kontroluje jiné animace a klipy animaci.

Akce If Frame Is Loaded zkontroluje, zda je nahrdn snimek.

On Mouse Event pfifadi udalost mysi nebo klavesy klavesnice, ktera spusti akci.

Daéle akce Print vdm umozni uréovat, jak budou vytis§tény snimky vasi animace.
Informace o dalSich akcich poskytovanych ActionScript a o rozsSifené
interaktivité viz Referenéni pfiruCka ActionScript.

Preskoceni na snimek nebo scénu

Pro preskok na snimek nebo scénu v animaci pouzijte akce Go To. Kdyz animace
preskoci na snimek, mdzete ji pfehrat od tohoto nového snimku (implicitné) nebo
zastavit v tomto snimku. Animace miZe také preskocit na scénu a prehrat urcity
snimek nebo prvni snimek pfisti nebo predchozi scény.

Preskok na snimek nebo scénu:

Zvolte snimek, instanci tla¢itka nebo klipu animace, kterym pfiradite akci.
Vyberte Window > Action (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu nastrojd kliknéte na kategorii Zékladni akce a zvolte
akci Go To.

Flash vloZi do Seznamu akci akce Go To and Play.

Aby se animace stdle prehravala i po preskoku, necheijte volby Go To and Play
(implicitni) oznac¢eny na tladitku Parametry. Pro zastaveni prehrdvdni animace
v uréitém snimku odznacte tuto volbu. Akce se zméni na Go To and Stop.
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V kontextovém menu Scene v policku Parametry urCete cilovou scénu:
Currend (Aktudini) nebo Scene Name (Scéna jméno) pro uréeni snimku v ramci
scény nebo Next (Dal$i) nebo Previous (Pfedchozi), aby animace preskodila
na prvni snimek scény.

V kontextovém menu Type (Typ) v poliCku Parametry vyberte cilovy snimek:
Next (Dalsi) nebo Previous Frame (Pfedchozi snimek).

Frame Number (Cislo snimku), Frame Label (Ndzev snimku) nebo
Expression (Vyraz) vam dovoli urcit snimek.

Expressions (Vyrazy) jsou jakékoliv ¢asti prikazu, které poskytuji hodnoty,
jako je 1+1.

Add a statement Chanae the

Delete a statement staterment ocrder

+ = Frame Actions

?_J Easic Actions - gotofndFlay (11

Flay

Stop

Toggle High Quality

Stop All Sounds —
Get URL

FE&Command

Load Mowie

.Q. .Q. .Q. .Q. .Q. .Q. .Q. .Q.

Unload Mowie

Line 1: gotadndPlay [1];

§GEI‘|E: |<CLII'I'EI'|t SCEnel

Tupe: |FrameMumber
Frame: m

[¥ 1Gotoand Flay
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Pokud v kroku 6 vyberete Cislo snimku, Nézev snimku nebo Vyraz, zadejte
jako Snimek ¢&islo, ndzev, popis nebo vyraz, ktery se vztahuje k ¢islu nebo
popisu snimku.

Nasledujici vyraz znamend, Ze snimek je pét snimkd pfed snimkem,
ktery obsahuje akci:

goAndStop(_currentframe +5);

Informace o psani vyrazl viz Referenéni piirucka ActionScript.

Prehravani a zastavovani animaci

Pokud neni nastaveno jinak, jakmile animace zacne, prfehrdava se kazdy snimek
Casové osy. V urditych intervalech mlizete animaci zastavovat nebo spoustét pouzitim
akci Play (Prehrat) a Stop (Zastavit). Napfiklad miZete animaci zastavit na konci
scény, nez bude pokracovat daldi scénou. Pokud je animace zastavena, musi byt
spusténa vyhradné pouzitim akce Play (Pfehrat).

Akce Play (Prehrdt) a Stop (Zastavit) jsou nejpouzivanéjsimi prostredky pro ovladani
klip&i animace tladitky nebo pro kontrolu hlavni Casové osy. Klip animace, ktery
chcete ovlddat, musi mit nazev instance, musi byt cileny a musi byt v Casové ose.
Viz "Ovlddani dalsich animaci a klipd animaci".

Spusténi nebo zastaveni animace:
Zvolte snimek nebo instanci tladitka nebo klipu animace, kterym chcete
pfifadit akci.
Vyberte Window > Action (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu nastroji kliknéte na kategorii Zékladni akce pro zobrazeni
zdkladnich akci a zvolte akci Stop.

Flash vlozi do Seznamu akci ActionScript podobny:

onClipEvent (load){
stop ();
}

kde onClipEvent(load) znameng, Ze kdyz se animace nahraje, Flash by mél
vykonat pfikaz stop a zastavit animaci.

Pozndmka: Prazdné zavorky po akci znamenaji, Ze to je metoda (schopnost), kterd nema
zadné parametry nebo argumenty.
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Spusténi klipu animace:
Oznacte klip animace, ktery chcete spustit, nebo oznadte tlacitko, které oviada
pfehravan.
Vyberte Window > Action (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu nastrojd kliknéte na kategorii Zékladni akce pro zobrazeni
zdkladnich akci a vyberte akci Play.

Flash vlozi do Seznamu akci ActionScript podobny nasledujicimu:

on (release){
play ();
}

kde on(release) znamend, ze pokud je tla¢itko uvolnéno, Flash by mél
vykonat pfikaz play pro spusténi animace.

Pfizpusobovani kvality zobrazeni animace

Anti-aliasing (PotlaCeni roztfepeni) vyzaduje rychlejsi procesor pro vyhlazeni kazdého
snimku animace, nez je pfehran na divdakové obrazovce, a tak mdze zpomalit
prehravani. Vypnutim potlaceni roztfepeni mdizete animaci zrychlit. Pro zapinani
a vypindni potlaceni roztfepeni ¢ar pouzijte akci Toggle High Quality (Pfiradit vysSsi
kvalitu). Tato akce ovlivni vSechny animace prehrdvajici se v Pfehravaci Flash. (V Prehravaci
Flash nemUzete prizplsobit kvalitu zobrazeni individudini animace nebo klipu animace.)

Akce Toggle High Quality pfifazend tlacitku umozni divakdm pfizpQsobit kvalitu
prehrdvani animace. Akce zapina a vypind potlaceni roztfepeni. To znamena, Ze kliknuti
jednou na tlaéitko mysi vypne potlaceni roztfepeni, druhé kliknuti na tlaéitko mysi ma
opacny ucinek. Vice informaci o vybéru mezi vzhledem a rychlosti prehravani viz parametr
QUALITY v "Nastaveni HTML uUprav Flash®.

PfizpUsobeni rychlosti animace nebo kvality prehrani:
Oznacte snimek nebo instanci tlacitka nebo klipu animace, kterému chcete
pfifadit akci.
Oznaceni klipu animace pfizplsobi rychlost animace; oznaceni tlacitka
pfizplsobi kvalitu pfehrani animace.
Vyberte Window > Action (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu nastrojl kliknéte na kategorii Zakladni akce pro zobrazeni
zdkladnich akci a zvolte akci Toggle High Quality (Prifadit vyssi kvalitu).

Flash zadd do Seznamu akci ndsledujici ActionScript:

toggleHighQuality ();

Zastaveni véech zvuka

Pro zastaveni audio stopy, aniz byste prerusili Hlavni ¢asovou osu, pouzijte akci Stop
All Sounds (Zastavit vSechny zvuky). (Neni to akce, ktera by pouze potlacila hlasitost.)
Akce Zastavit v§echny zvuky ovlivni v8echny animace prehravané v Prehravaci Flash.
Streamovani zvuk( bude pokracovat, kdyZ? se posune Casové osa; pripojené zvuky
pokradovat nebudou.

Vice informaci o ovladéni zvukd viz "Spousténi a zastavovani zvukd v kli¢ovych snimcich".

Zastaveni v§ech zvukd v animaci:

Oznacte snimek nebo instanci tlacitka nebo klipu animace, kterym chcete
pfifadit akci.
Vyberte Window > Actions (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu ndstroji kliknéte na kategorii Akce pro zobrazeni
zakladnich akci a zvolte akci Stop All Sounds (Zastavit vSechny zvuky).

Flash zadd nasledujici ActionScript do Seznamu akctf:

stopAllSounds ();

Preskok na jinou URL

Pro nahrani dokumentu ze specifické URL do okna prohlize¢e nebo pro predani
proménnych do jiné aplikace na urcitém URL pouZzijte akci Get URL (Stahnout URL).
(Variables (Proménné) uchovavaji pojmenované hodnoty, které mohou byt nacitany
pro pouzivani ve skriptech.) Data proménné mdzete napfiklad poslat do CGI skriptu
pro zpracovani stejnym zplsobem jako byste to udélali s HTML formuldfem. Jsou
poslany jen proménné aktudlni animace.

Typickym pouZitim akce Get URL (Stahnout URL) je nahrani webové stranky, ale mizete
ji také pouzit v projektoru Flash pro automatické otevieni okna prohlizece a zobrazeni
urcité URL.

Testovani akce poZzaduje, aby byl vyzadovany soubor na uréitém misté a aby mély
absolutni URL adresy pfipojeni k siti. (napfiklad http://www.mujserver.comy/).
Informace o predavani proménnych viz Referenéni pfiru¢ka ActionScript.

Preskok na URL:
Oznacte snimek nebo instanci tlacitka nebo klipu animace, kterym chcete
pfifadit akci.
Vyberte Window > Action (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu nastroju kliknéte na kategorii Zékladni akce pro zobrazeni
zdkladnich akci a zvolte akci Stahnout URL.
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Do policka Parametry zadejte URL, z niz chcete stdhnout dokument podle
téchto zdsad:

Pouzijte bud' relativni cestu jako je mojestranka.html nebo absolutni cestu
jako je http://www.mojedomena.com/mojestranka.html.

Relativni cesta je zkrdcenou verzi plné adresy, kterd vdm umozni popsat
umisténi jednoho souboru vzhledem k jinému; pfikdze Flashi pohybovat
se nahoru a dolt v hierarchii vioZzenych soubor(/slozek/adresari, pocinaje
souborem, ve kterém jste zadali pfikaz Stahnout URL. Absolutni cesta je Uplna
adresa, kterd uruje jméno serveru, na kterém se nachdzi soubor, cestu
(hierarchie adresar(, svazkd,sloZek a tak dale) a jméno samotného souboru.

Pro stdhnuti URL zaloZzeném na hodnoté nebo vyrazu, zvolte Expression
(Vyraz) a zadejte vyraz, ktery hodnoti umisténi URL.

Napiiklad ndsledujici pfikaz znamend, Ze URL je hodnoty proménné dynamickaURL:

getURL(dynamickaURL);
Informace o psani vyrazl viz Referen¢ni pfirucka ActionScript.

Jako Okno urcete okno nebo rdm HTML, do kterych bude nahran dokument
nasledovné:

Vyberte z ndsledujicich rezervovanych cilovych jmen:

_self ur€uje aktualni ram aktudiniho okna.

_blank ur€uje nové okno.

_parent uréuje predchldce aktualniho ramu.

_top ur€uje nejvySe polozeny ram v aktudlnim okné.

Zadejte ndzev urcitého okna nebo rdmu, jak jsou pojmenovany v HTML
souboru.

Oznacte Expression (Vyraz) a zadejte vyraz, ktery hodnoti umisténi okna.

Jako Variable (Proménnou) vyberte metodu pro odeslani proménnych
no nahrané animace do umisténi uvedeného v textovém poli URL:

Vyberte Send Using Get (Poslat s pouzitim stahovani) pro pfidani malého
poctu proménnych na konec URL. Napfiklad pouZzijte tuto volbu pro poslani
hodnoty proménné animace Flash do skriptu na strané serveru.
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Vyberte Send Using Post (Poslat s pouzitim zverejnéni) pro poslani proménnych
zviast od URL jako dlouhych fetézcl ve zvlastnich hlavickach; to vam umozni
poslat vice proménnych a zverejnit informace z formulafe do CGI skriptu
na serveru.

Vyberte Don t Send (Neposilat), pokud se nemaiji predat Zddné proménné.

Viz Referenéni pfirué¢ka ActionScript.

Vas kdéd bude vypadat podobné jako nasledujici:

getUrl ("stranka2.html","blank");

kde akce Get URL(Stéhnout URL) nahraje HTML dokument "stranka2" do nového
okna prohlizece.

Oviladani PFehravace Flash

Pro ovladani samostatného prehrdvace Flash pouzijte akci FSCommand
(Pfikaz FS).

Tuto akci mizZete také pouzit pro posilani vzkaz( do aplikace hostici
Prehrava¢ Flash - napfiklad JavaScript v prohlize¢i www, Director, Visual
Basic, Visual C++ a dal&i programy, které mohou hostit ovladace ActiveX.
Vice informaci o posilani vzkaz( dal$im aplikacim pouZitim Pfikazu FS viz
odpovidajici téma v Referenéni piiru¢ce ActionScript.

Ovladani animace pouzitim projektoru:

Zvolte snimek nebo instanci tlacitka nebo klipu animace, kterym chcete
pfifadit akci.
Vyberte Window > Action (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu nastroji kliknéte na kategorii Zékladni akce pro zobrazeni
zdkladnich akci a vyberte akci FSCommand (Prikaz FS).

V policku Parametry vyberte volbu pro ovladani samostatného prehravace
z kontextového menu Commands for Standalone Player (Pfikazy pro samostatny
pfehravac):

Vyberte Quit (Ukon¢it) pro zavieni projektoru animace.

Vyberte Exec (Spustit) pro zadatek béhu aplikace v rdmci projektoru.
V textovém poli Argumenty zadejte cestu k aplikaci.

Vyberte Fullscreen (Celd obrazovka) [True (pravda)/False (nepravda)] pro
ovlddani nahledu projektoru. V textovém poli Argumentu zadejte True pro nahled
na celou obrazovku nebo False pro normaini ndhled.
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Vyberte Allowscale (Povolit méfitko) [True (pravda)/False (nepravda)]
pro ovladani méfitka animace. V textovém poli Argumenty zadejte True pro
povoleni zmény méfitka animace prohlize€em nebo zadejte False pro zobrazeni
animace bez zmény méfitka.

Vyberte Showmenu (Zobrazit menu) [True (pravda)/False (nepravda)] pro
ovlddani poloZek kontextového menu. V textovém poli Argumenty zadejte
True pro zobrazeni plné sady polozek menu pravého kliknuti mysi nebo
False pro skryti nabidkové listy.

Pfikazy miZete také napsat do voleb v textovych polich Commands
(Pfikazy) nebo Argumenty nebo je miZete zadat jako vyrazy. Vice informaci
viz Referenéni priruc¢ka ActionScript.

Nahravani a uvolhovani z pameéti dalSich animaci

Pro prehravani dalSich animaci, aniz byste museli zavfit Pfehrdva¢ Flash, nebo pro
pfepinani mezi animacemi bez nahravéni dalich HTML dokumentd pouZijte akci
Load Movie (Nahrat animaci).

Akce Unload Movie (Uvolnit animaci) odstrani animaci dfive nahranou akci Load
Movie (Nahrat animaci).

Zde jsou vzorové zplsoby pouziti akci Nahrat animaci:

Prehrani sekvence banner( s inzeraty, které jsou soubory SWF, umisténim
akce Load Movie (Nahrat animaci) na konec kazdého SWF souboru pro
nahrani dalsi animace.

Rozvoj vétviciho se rozhrani, které uzivateli umozni vybrat si mezi nékolika
rlznymi SWF soubory.

Sestaveni navigaéniho rozhrani s naviga¢nimi ovladaci na urovni O, které nahraji
dalsi Urovné. Nahrani Urovni vytvofi hlad$i pfechody nez nahravani novych
HTML stranek do prohlizece.

Nahrani animace:

Oznacdte snimek nebo instanci tlacitka nebo klipu animace, kterym chcete
pfiradit akci.
Vyberte Window > Action (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu nastrojl kliknéte na kategorii Zakladni akce pro zobrazeni
zdkladnich akci a zvolte akci Load Movie (Nahrat animaci).

V policku Parametry urCete pro URL absolutni nebo relativni URL SWF
souboru, ktery se md nahrat.
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Pro pouziti v Pfehravaci Flash nebo testovani ve Flashi musi byt v§echny
SWF soubory uloZeny ve stejné sloZzce a uvedeny v seznamu bez uréeni
slozky nebo diskové jednotky.

Jako umisténi vyberte bud’ Level (Uroverl) nebo Target (Cil) z kontextového
menu.

Kdy? jako Location (Umisténi) zvolite Level )Urover), zadejte &islo trovné
nasledovné:

Pro nahrani nové animace vedle existujicich animaci, zadejte &islo Urovné,
které neni obsazeno jinou animaci.(Pro uchovani animace a aktualizaci
proménnych s novymi hodnotami pouzijte akci Load Variables (Nahrat
proménné); vice informaci viz Referenéni pfiru¢ka ActionScript.)

Pro nahrazeni existujici animace nahranou animaci, zadejte &islo Urovné,
kterou nyni ma ona animace.

Pro nahrazeni plvodni animace a uvolnéni vSech Urovni z paméti nahrajte
novou animaci do Urovné 0.

Animace, ktera byla nahrana jako prvni, je nahrdna do nejniz$i Urovné.
Animace na Urovni jedna nastavuje rychlost stfidani snimkd, barvu pozadi
a velikost snimkd pro ostatni nahrané animace.

Animace mohou byt navrstveny do dalSich urovni nad animaci na trovni 0.

Vice informaci o urovnich a cilech viz kapitola o klipech animaci v Referenéni
pfiruéce ActionScript.

Pokud jako Location (Umisténi) zvolite Target (Cil), urCete klip animace, ktery
bude nahrazen nahranou animaci.

Nahrand animace zdédi vlastnosti (atributy) umisténi, oto¢eni a velikosti
cilového klipu animace. Levy horni roh nahrané animace je umistén do
registrovaného bodu cilového klipu animace (umisténi kiizku v rezimu pro
editaci symbold).

Jako Variable (Proménnou) vyberte metodu pro odesilani proménnych
nahrané animace do mista uvedeného v textovém poli URL:

Vyberte Send Using Get (Poslat s pouzitim stahovani) pro pfidani malého
poctu proménnych na konec URL. Napiiklad pouzijte tuto volbu pro poslani
hodnoty proménné animace Flash do skriptu na strané serveru.

Vyberte Send Using Post (Poslat s pouzitim zverejnéni) pro poslani proménnych
zviast od URL jako dlouhych fetézcl ve zvlastnich hlavickdch; to vam umozni
poslat vice proménnych a zvefejnit informace z formulafe do CGl skriptu
na serveru.
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Vyberte Don t Send (Neposilat), pokud se nemaji pfedat Zadné proménné.
Viz kapitola o webovych aplikacich v Referenéni pfiru¢ce ActionScript.

V nasledujicim pfikladu nahraje kliknuti na tlacitko animaci do kofenového
adresare v Urovni, nahradi existujici animaci a poSle proménné do nahrané
animace pouzitim metody Get (Stahnout):

loadMovie ("nejakySoubor.cgi",0,"GET");
kde "nejakySoubor.cgi" vytvoli vystup animace Flash ve formatu SWF.
Uvolnéni animace z okna animace Flash:
Oznacte snimek nebo tladitko instance nebo klipu animace, kterym chcete
pfifadit akci.
Vyberte Window > Action (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu nastroji kliknéte na kategorii Zékladni akce pro
zobrazeni zakladnich akci a zvolte akci Unload Movie (Uvolnit animaci).

Jako Location (Umisténi) vyberte jednu z nasledujicich voleb z kontextového
menu:

Pro nahranou animaci zvolte Level (Uroveﬁ) a zadejte Uroveri animace, kterou
chcete uvolnit.

Pro nasmérovani animace, kterda se ma uvolnit, zvolte Target (Cil) a zadejte
cestu animaci, kterou chcete uvolnit. Pro zaddni vyrazu, ktery se vztahuje k urovni
nebo animaci, zvolte Expression (Vyraz) a zadejte vyraz. Napfiklad:

unloadMovie (3);
smérfuje animaci na Uroven 3 a uvolni ji.
Test akci Nahrat animaci a Uvolnit animaci:

Pokud testujete akci Load Movie (Nahrdt animaci), ujistéte se, Ze animace,
kterd se nahravd, je na uréeném misté. Pokud je cesta absolutni URL
adresou, je vyzadovano aktivni pfipojeni k Internetu.

Vyberte Control > Test Movie (Testovat animaci).

Poznamka: Akce Nahrat animaci a Uvolnit animaci nefunguji v rezimu pro editaci.
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Ovladani dal$ich animaci a klipu animaci

Animaci nebo klip animace, které byly nahrany akci Load Movie (Nahrat
animaci), mdZete ovladat cilenim klipu animace.

Snimku, tlaéitku nebo klipu animace pfifadite akce, které budou ovladat klip
animace (zvané ovladac) a pak cilite animaci nebo klip animace, ktery bude
odpovidat na akci (zvané cileny klip animace). Pro ovladdni animace nebo
klipu animace mlzete pouzit zakladni akci Tell Target (Uréit cil). Jinak mizZete
pouzit akci With (Spolu s) pro vykonani nékolika akci na stejny cil bez toho,
abyste museli adresovat cilovy klip animace na kazdou akci.

Pro ovladani animace nebo klipu animace vyZaduje ovlada¢ nasledujici:

Musf byt specifikovén cil (Casova osa), na kterém se stane urditd akce. Pro cileni
Klipu animace mUzZete pouZit dialogové okno Insert Target Path (VioZit cestu k cili).

Klip animace, ktery ma byt cileny, musi mit jméno instance - jedine¢ny nazev
pfifazeny klipu animace, ktery vdam umozni cilit jej ve skriptech. Pro pojmenovani
instance klipu pouzijte Panel instanci (Window > Panels > Instance).Casova
osa klipu animace musi byt na PloSe, aby ji bylo mozno cilit. Napfiklad
pokud KlipAnimace1 ve Snimku 5 chce sdélit KlipuAnimace 2, co ma délat,
KlipAnimace 2 musi byt na Casové ose ve Snimku 5.

Informace o akci With (Spolu s) a ovladani vice Casovych os nebo ovlddani klip(i
animace jinym zplsobem viz kapitola o klipech animaci v Referenéni
pfiruéce ActionScript.

Kontrola klipu animace:

Zvolte snimek nebo instanci tlacitka nebo klipu animace, kterym chcete
pfifadit akci.
Vyberte Window > Action (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu nastroju kliknéte na kategorii Zékladni akce pro zobrazeni
zdkladnich akci a vyberte akci Tell Target (Urcit cil).

Pro ur€eni cilového klipu animace, ktery ma byt kontrolovan, kliknéte na
tlacitko Insert Target Path (VloZit cestu k cili) v pravém dolnim rohu Panelu akci.
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Objevi se dialogové okno a zobrazi hierarchii klipd animace aktudlniho klipu.
Toto dialogové okno pouZzijete pro vybér cilové cesty pro textové pole Target
(Cil) v policku Parametry.

Insert Target Path
] this =]

| demakite

Cancel

i

H inwoice

o

Target:

d

Help

Motation: & Dots Maode: & Relative
" Slashes " Absolute

Jako Notation (Zobrazeni) pouzijte implicitni Dots (Tecky) (podobné jako
JavaScript). Oznaceni Slash (lomitky), dostupné pro ty, kterym je blizsi
zobrazeni Flash 4, pouziva lomitka pro vymezeni cilové cesty klipu animace.

Jako Mode (Rezim) vyberte zobrazeni hierarchie instanci klipu animace:

Relativni (implicitné) zobrazi pouze instance klipl animace, které existuji
v aktudlnim snimku aktudlni Casové osy a jejich potomk(. Oznaceni tato se
vztahuje na aktudlni Casovou osu.

Absolutni rezim zobrazi v8echny instance klipu animace ve v8ech snimcich
ve v8ech scéndch celé animace. Tento rezim vzdy zahrnuje vedouci lomitko
nebo oznaceni _root (kofen) (nebo _level (Urover) pro zobrazeni Urovné
nahrané animace) ve vkladané cilové cesté.

Poznamka: Absolutni rezim zobrazi v8echny instance ve vSech snimcich, ale protoze
interakce klipd animaci je slozitda, nemusi byt instance dostupné, kdyZ je spusténa
akce Tell Target (Urcit cil).

MUzZete volné prepinat mezi oznacenimi. Nicméné piepinani mezi Relativnim
a Absolutnim rezimem muzZe odznadit klip animace.

Vyberte klip animace ze stromového nahledu. Textové okno Target (Cil)
zobrazi cestu ke klipu. Kliknéte na tladitko OK.
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V Seznamu panelu nastroji v Panelu akci zvolte dal$i akce, které budou
pfikazovat cilovému klipu, co ma délat.

Akce umisténé v ramci bloku Tell Target (Ur€it cil) se vztahuji na cilovou
Casovou osu.

Napfiklad:

tellTarget (_root.plane){

stop();
}

Ovéreni, zda je snimek nahran

Pro vytvoreni Preloaderu (pfedbézného nahrdvaciho zafizeni), které zabrani tomu,
aby byly urcité akce spustény nez se uZivateli stahne potfebny obsah, pouzijte akci If Frame
Is Loaded (Pokud je nahran snimek). Pfedbézné nahravaci zafizeni je jednoducha
animace, kterd se prehrdva jako zbytek animace. Akce If Frame Is Loaded je uzite¢na
pro ovéreni nahrani velkého souboru (jako je bitmapa nebo zvuk). MlZete také pouZit
vlastnost _framesloaded (s akcf If) pro kontrolu, zda je lokdlné urcity snimek.

Pouzitim této vlastnosti nebo akce mUzete zacit prehrévat jednoduchou animace,
zatimco zbytek obsahu urcitého rdmu se nahraje na lokdlni pocita¢. Oboji kontroluije,
zda je lokalné dostupny obsah uréitého ramu.

Akce If Frame Is Loaded je typicky pouzivana jako akce snimku, ale mizZe byt pouzita
také jako akce tladitka. Pro testovani podminky If Frame Is Loaded pouzijte volbu
Streaming v pfikazu Testovat animaci. Snimky se nahraji jako by se streamovaly
z webové stranky. Vice informaci viz "Testovani vykonu stahovani animace".

Ovéreni nahrani snimku:
Oznacte snimek nebo instanci tlacitka nebo klipu animace, kterym chcete
pfifadit akci.
Vyberte Window > Action (Akce) pro zobrazeni Panelu akci.

V Seznamu panelu nastroju kliknéte na kategorii Zékladni akce pro zobrazeni
zdkladnich akci a vyberte akci If Frame Is Loaded.

V policku Parametry vyberte Scénu, kterd obsahuje poZadovany snimek:
Current (Aktudlni) nebo pojmenovanou scénu.

Jako Typ vyberte Frame Number (Cislo snimku), Frame Label (Popis snimku)
nebo Expression (Vyraz).

Jako Frame urcete snimek, ktery se ma nahrat nez je akce spusténa pomoci
¢isla snimku, popisu snimku nebo vyrazu, v souladu s volbou v kroku 5.

256 Uzivatelska pfirucka - FLASH 5



Zvolte akci, ktera se objevi poté, co byl nahran uréity snimek.
Flash zadd do Seznamu akci ActionScript podobny tomuto:

ifFframeLoaded (100){
gotoAndPlay (10);

}

Pouziti akce Pokud je nahran snimek pro prehrani kratké animace, kdyz se nahrdva
animace:

Vytvorte kratkou animovanou smyCku na zacdtku animace. Napfiklad
mUzete vytvorit smycku, kterd zobrazi vzkaz "Animace se nahrava..."

Vytvorte akci snimku s akci If Frame Is Loaded, ktera vyskoCi ze smycky
animace, kdyz se nahraji snimky a pokracuje v prehrdavani animace.

Napfiklad animace se 30 snimky, ktera ma 2 snimky dlouhou animovanou
smycku na zaCatku vyzaduje nasledujici akci pfipojenou ke Snimku 1:

ifFramelLoaded (30){
gotoAndPlay (3);

Pro doplnéni prikladu pripojte ndsledujici akci ke Snimku 2, aby se animace restarto-
vala ve Snimku 1:

gotoAndPlay (1);

Kdyz se snimek uréeny v akci If Frame Is Loaded nahraje, animace preskoci
druhy snimek a pokracuje v prehravani animace od tretiho snimku.

PouZiti viastnosti nahranysnimek (_framesloaded) v akci pro prehrani krétké animované
smycky béhem nahravani animace:

Vytvoite kratkou animovanou smycku na za¢édtku animace. Napriklad mlzete
vytvofit smycku, které zobrazi vzkaz "Animace se nahrava..."

Vytvorte akci snimku, kterd vyskoci z animované smycky, jakmile se nahrajf
v8echny snimky, a pokracuje v pfehravani animace.

Napfiklad animace, kterd ma dva snimky dlouhou animovanou smy¢ku na za¢atku
vyzaduje nasledujici akci pfipojenou ke Snimku 2:

if(_framesloaded==100){
gotoAndPlay (3);

}else {

gotoAndPlay (1);

}

Vice informaci o vlastnosti _nahranysnimek (_framesloaded) viz Referen¢ni
pfiruc¢ka ActionScript.
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Vytvareni tisknutelnych animaci

Jestlize jste ve va$i animaci Flash nastavili interaktivitu, mizZete také nastavit, ze ur¢ité
snimky animace budou tisknutelné, takze si je uZivatelé budou moci vytisknout
pomoci Pfehravace Flash. Schopnost tisku v Pfehravaci Flash mlzete pouZit pro tisk
katalogd, kupdnd, informacnich tabulek, stvrzenek, faktur a dal$ich dokument( ve vasich
animacich Flash.

Prehrava¢ Flash tiskne obsah Flash jako vektorovou grafiku s vysokym rozliS§enim
dostupnym u tiskaren a jinych vystupnich zafizeni. Tisk ve formé vektorové grafiky
meéni velikost vytvoru ve Flashi, takze tiskne jasné v jakékoliv velikosti bez zkreslujicich
efektl, které se mohou objevit pfi tisku bitmapovych obrdzkd s malym rozlisenim.

Tisk animaci z Pfehravace Flash namisto prohlizece pfinasi uzivateldm Flashe nékolik
vyhod. Mzete provddét ndsledujici:
Uréit, které snimky animace Flash mohou byt tisknuty. To vdm umozni
vytvaret rozvrzeni vhodna pro tisk a chranit materidl proti neautorizovanému tisku.

Urdit oblast tisku snimkd.

Uréit, zda jsou snimky tistény jako vektory (abyste vyuZili vyhodu vyssich
rozli$eni) nebo jako bitmapy (abyste zachovali prihlednost a barevné efekty).

Priradit akci Print (Tisknout) pro tisk snimk( z klipG animace, i kdyz klipy nejsou
viditelné. To vdm umozni poskytnout tisknutelny material bez pouzivani cenného
mista prohlizece.

258 Uzivatelska pfirucka - FLASH 5



Vytvareni tisknutelnych animaci

Jestlize jste ve vasi animaci Flash nastavili interaktivitu, mizete také nastavit, Ze urcité
snimky animace budou tisknutelné, takze si je uZivatelé budou moci vytisknout
pomoci Pfehravace Flash. Schopnost tisku v Piehravadi Flash mUzZete pouzit pro tisk
katalogt, kupdn(, informacnich tabulek, stvrzenek, faktur a dal$ich dokument( ve vasich
animacich Flash.

Prehrava¢ Flash tiskne obsah Flash jako vektorovou grafiku s vysokym rozli§enim
dostupnym u tiskaren a jinych vystupnich zafizeni. Tisk ve formé vektorové grafiky
meéni velikost vytvoru ve Flashi, takze tiskne jasné v jakékoliv velikosti bez zkreslujicich
efektd, které se mohou objevit pfi tisku bitmapovych obrdzkd s malym rozligenim.

Tisk animaci z Pfehravace Flash namisto prohlizece pfinasi uzivateldm Flashe nékolik
vyhod. M{zete provadét nasledujici:
Urcit, které snimky animace Flash mohou byt tisknuty. To vdm umozni
vytvaret rozvrzeni vhodna pro tisk a chranit materidl proti neautorizovanému tisku.

Urdit oblast tisku snimkd.

Urcit, zda jsou snimky tiStény jako vektory (abyste vyuZili vyhodu vysSich
rozliSeni) nebo jako bitmapy (abyste zachovali prihlednost a barevné efekty).

Priradit akci Print (Tisknout) pro tisk snimka z klipl animace, i kdyZ Klipy nejsou
viditelné. To vdm umozni poskytnout tisknutelny materidl bez pouzivani cenného
mista prohlizece.
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Tisk z Prehravace Flash

Uzivatelé mohou animace tisknou pfimo z Pfehravace Flash v prohlize¢i dvéma zp0-
soby: bud pouzitim kontextového menu Flash Player (Pfehrdva¢ Flash) a jeho
pfikazem Print (Tisknout) nebo pouzitim akce Tisknout. Akce Tisknout ddvéa mozZnost
vétsi kontroly nad tim, jak mdze byt tisknuta animace Flash a rusi potfebu pouziti kon-
textového menu Prehrdvac Flash.

Akce Tisknout umi tisknout snimky v jakékoliv Casové ose, v&etné hlavni Casové osy
nebo Casové osy jakéhokoliv klipu animace nebo nahrané Urovné animace. Akce
Tisknout vam také umozni urcit oblast tisku a tisknout barevné efekty, véetné prihlednosti.

Kontextové menu Prehravac Flash je ve svém tisku vice omezené, tiskne jen snimky
v hlavni Casové ose a neumozni vam tisk prdihlednosti nebo barevnych efektd.

Pozndmka: Verze Pfehravace Flash niz$i nez 4.0.25 (ve Windows) nebo 4.0.20
(na Macintoshi) nepodporuji pfimy tisk snimkd.

Priprava animaci pro tisk

Pro nastaveni tisku z Pfehrdvace Flash mizete nastavit, které snimky se budou
tisknout, a jaka bude oblast tisku. Jestlize chcete co nejlépe kontrolovat to, co mohou
uzivatele tisknout, méijte pfi nastavovani animaci a klipd animaci na paméti nasledujici:

Ve vSech snimcich, které uréite jako tisknutelné, pfizplsobte rozvrzeni
strdnky tak, aby odpovidalo Zadanému vystupu tisku. Pfehravac¢ Flash
vytiskne v8echny tvary, symboly, bitmapy, bloky textu a textova pole. Urovné
v animaci Flash nejsou pfi vystupu tisku skladany.

Driver tiskdrny PrehravaCe Flash pouzivd nastaveni HTML pro dimenzi,
méfitko a zarovnani nastavené v dialogovém okné publish Settings
(Nastaveni publikace). Toto nastaveni pouzijte pro kontrolu rozvrzeni tisku.

Zvolené snimky se vytisknou tak, jak jsou zobrazeny v symbolu klipu animace.
Uzivateli mzete umoznit tisknout i klip animace, ktery neni viditelny uZivateli
v prohlizedi a to nastavenim vlastnosti animace _visible (viditelny) jako false
pouzitim Panelu akci. Zména vlastnosti klipu animace akci Set Property
(Nastavit vlastnost), vykreslovacim nebo jakymkoliv transformacnim ndstrojem
neovlivni, jak bude klip animace vytistén.

Aby bylo klip animace mozno vytisknout, musi byt na PloSe v pracovni
oblasti a musi mu byt pridélen nazev instance.

VSechny prvky, aby mohly vyt vyti§tény, musi byt dplné nahrany. Pro kontrolu
toho, zda je nahran obsah pro tisk, mlzete pouzit viastnost _framesloaded
nebo akci If Frame is Loaded. Vice informaci viz "Ovéreni, zda je nahran snimek".
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Podporované tiskarny

Prehrava¢ Flash mdze tisknout na postscriptovych i nepostscriptovych tiskarnach.
Seznam tiskovych platforem podporovanych Prehrdvadem Flash viz "Flash Web
Printing for eBusiness" na webové strance Macromedia
(http://www.macromedia.com/software/flash/open/webprinting/faq.html).
Navrhovani tisknutelnych snimka

Implicitné se tisknou v&echny snimky v Casové ose. MlZete omezit podet snimk,
které se budou tisknout. MlZete také urcité snimky animace navrhnout jako tisknutelné,
aby se vytiskly jen tyto snimky; ostatni se nevytisknou.

Pro oznaceni snimkd jako tisknutelné, je musite nejprve popsat.
Navrzeni tisknutelnych snimk:
Otevrete nebo aktivujte animaci, kterou chcete publikovat.
Pokud na obrazovce neni viditelny Panel snimku, vyberte Modify > Frame.
V Casové ose oznadte pozadovany snimek, ktery chcete mit tisknutelny.
V Panelu snimku zadejte pro Label (Popis) #p, ¢imz snimek urcite jako

tisknutelny.

Frame ||

il Framerjﬂi Su:-un-:l] E

Label: [#p

Tweening: | Mane j

Opakujte kroky 3 a 4 pro kazdy dal$i snimek, ktery chcete oznadit jako
tisknutelny.
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Urcéeni oblasti tisku

Implicitné oznacuje oblast tisku Plocha. Jakykoliv objekt, ktery Plochu presahuije,
je vystfizen a nevytiskne se. Nahrané animace pouZivaji svou vlastni velikost Plochy
pro oblast tisku, ne velikost Plochy hlavni animace.

Jako alternativu pro pouzivani velikosti Plochy animace miZete nastavit tfi rlzné
oblasti tisku:

V kontextovém menu Prehrava¢ Flash nebo v akci Tisknout mlzete urdit
bounding box (hraniéni oblast) tisku pro v8echny snimky oznaéenim objektu
v jednom snimku. Tato volba je napfiklad uZite¢nd, pokud chcete tisknout
tabulku s daty pres celou stranu z webového banneru.

Pomoci akce Tisknou mizZete posklddat hrani¢ni oblasti v§ech tisknutelnych
snimk(l v Casové ose jako oblast tisku - napfiklad pro tisk vice snimk(i, které
sdileji registrovany bod. Pro pouziti sloZené hrani¢ni oblasti zvolte volbu
Maximum v parametrech akce Tisknout. Viz "Pfifazeni akce Tisknout".

Pomoci akce Tisknout mlzZete zménit oblast tisku kazdého snimku zménou
velikosti objektd tak, aby se vesly do oblasti tisku - napfiklad, aby se objekty
rGznych velikosti v kazdém snimku vesly na stranu tisku. Pro zménu hrani¢ni
oblasti podle snimku pouzijte volbu Frame v parametrech akce Tisknout.
Viz "Pfifazeni akce Tisknout".

Urceni oblasti tisku:
Otevrete animaci, jejiz snimky budete nastavovat pro tisk.

Vyberte snimek, ktery jste neurdili jako tisknutelny popisem #p. Pro lepsi
organizaci své prace muzete oznacit nasledujici snimek po snimku
oznaceném #p.

Vytvorte tvar na PloSe velikosti vyZzadované oblasti tisku.

MUZete také vybrat snimek s jakymkoliv objektem odpovidajicim velikosti oblasti tisku
pro pouziti hrani¢ni oblasti snimku.

Zvolte snimek v Casové ose obsahujici tvar, ktery pouZijete pro uréeni
hrani¢ni oblasti.

Pokud Panel snimku neni na obrazovce viditelny, vyberte Modify > Frame.
V Panelu snimku zadejte #b pro uréeni oznaceného tvaru jako hraniéni
oblasti pro oblast tisku.

V jedné Casové ose mlizete zadat pouze jeden popis #b. Tato volba je stejnd jako
volba Movie bounding (Hrani¢ni oblast) animace pro akci Tisknout.
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Zména barvy pozadi tisku

Prehrava¢ Flash tiskne barvu pozadi nastavenou v dialogovém okné Vlastnosti ani-
mace. Barvu pozadi snimkdl, které maji byt tisknuty, mlzete zménit umisténim

e

e

osy, kterd se bude tisknout.
Oznacte tvar a vyberte Modify > Movie. Zvolte barvu pozadi tisku.

To zméni barvu pozadi celé animace, véetné klipd animace a nahranych animaci.
Vyberte z nasledujicich voleb:

Pro vytisknuti této barvy jako pozadi animace, se ujistéte, Ze snimky, do kterych jste
tento tvar umistili, jsou uréeny pro tisk. Instrukce viz "Navrzeni tisknutelnych snimkad".

Pro zachovani rlizné barvy pozadi pro netisknutelné snimky opakuijte kroky 2 a 3. Pak

iv v

pro tisk. Instrukce viz ndsledujici oddil.

Deaktivace tisku

Pokud chcete, aby nebyly tisknuty Zadné snimky v hlavni Casové ose, oznadte
snimky !#p, aby byly netisknutelné. Oznaceni snimku !#p zpUsobi, Ze celd animace
bude netisknutelnd, a ztlumi pfikaz Tisknout v kontextovém menu Prehrdvaé Flash.
Kontextové menu Prehravac Flash mizZete také odstranit.

Pokud deaktivujete tisk, miZete stdle tisknout snimky pouZitim prohliZejiciho piikazu
Tisknout. Vzhledem k tomu, Ze tento pfikaz ma rys prohlizeni, nem(zete jej oviddat
nebo deaktivovat pouzitim Flashe.

Deaktivace tisku v kontextovém menu Prehrdvac Flash ztlumenim pfikazu Tisknout:
Otevrete nebo aktivujte animaci, kterou chcete publikovat.
Pokud neni Panel snimku dosud viditelny na obrazovce, zvolte Modify > Frame.

Oznadte prvni kli¢ovy snimek v Casové ose.
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V Panelu snimku zadejte jako Label (Popis) !#p pro urCeni snimku jako
netisknutelny. Pro ztlumeni pfikazu Tisknout v kontextovém menu potfebujete
urit pouze jeden popis !#p.

Pozndmka: Alternativné mizete oznadit prazdny snimek a oznadit jej #p, abyste
zabranili tisku z kontextového menu Prehravac Flash.
Deaktivace tisku odstranénim kontextového menu Prehravace Flash:

Otevrete nebo aktivujte animaci, kterou chcete publikovat.
Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace).

Zvolte zdlozku HTML a odznaéte Display Menu (Menu zobrazeni).
Kliknéte na tlacitko OK.

Vice informaci o volbdch publikace viz "Publikace animaci Flash".

Prifazeni akce Tisknout

Akci Tisknout mlzete pfifadit tlagitku nebo jinému prvku vasi animace, abyste
uzivateli umoznili tisknout animaci. Akci Tisknout pfifadite tlacitku, snimku nebo klipu
animace. Pokud akci Tisknout pfifadite snimku, akce se vykona, jestlize prehravani
dosahne uréeného snimku.

Akce Tisknout vdm umozni tisknout snimky i v jinych klipech animaci vedle hlavni
Casové osy. Kazda akce Tisknout nastavi pro tisk pouze jednu Casovou osu, ale akce
vam umozni urdit jakykoliv podet snimkd v ramci Casové osy, které maji byt vytisknuty.
Pokud jednomu tlaéitku nebo snimku pfiradite vic nez jednu akci Tisknout, zobrazi se
pro kazdou akci jedno dialogové okné Tisknout.

Pfifazeni akce Tisknout tladitku, snimku nebo klipu animace:
Otevrete animaci, jejiz snimky budete nastavovat pro tisk.

Oznaéte klicovy snimek v Casové ose, ktery ma byt mozno tisknout,
a ujistéte se, Ze je popsan #p. Viz instrukce v "Navrhovani tisknutelnych
snimkd".

Pokud neur¢ite snimky, které maji byt vytisknuty, budou implicitné vytisknuty vSechny.

Oznaéte snimky nebo instance tlacitka nebo klipt animace, kterym chcete
pfifadit akci Tisknout.

Kazda akce Tisknout nastavi pouze jednu Casovou osu, kterd bude tisknutelna.
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Vyberte Window > Action (Akce), aby se zobrazil Panel akci.

V Seznamu panelu nastroju kliknéte na kategorii Akce, aby se zobrazily
akce, a dvakrat kliknéte pro oznaceni akce Tisknout.

Flash vlozi akci Tisknout do Seznamu akci.

Jako Tisknout vyberte tisk snimkU jako vektory nebo jako bitmapy:

Jako vektory vytiskne snimek ve vy$$i kvalité, ale bez prihlednosti. Objekty
obsahujici prihlednost nebo barevné efekty nemohou byt vytistény jako
vektorovd data. (Tiskarna nemUze interpretovat kandl alfa, ktery definuje
efekty jako vektorova data.)

Jako bitmapy tiskne prihlednost v kandlu alfa nebo barevné efekty.
Tato volba tiskne v nejvice dostupném rozliSen tiskarny.

Pro urgeni Casové osy, kterd bude vyti§téna, vyberte volbu Location (Umisténi):

Jako Level (Urover) urdete &islo trovné hlavni Casové osy nebo nahrané
animace. Pro pouziti vyrazu pro hodnoceni Urovné zvolte Expression (Vyraz)
a zadejte jej. Vice informaci o uUrovnich viz "Nahravani a uvolfiovani dalSich
animaci".

Jako Target (Cil) zadejte cestu cilové animace nebo kliknéte na tlacitko
Target Path (Cesta k cili) v pravém dolnim rohu a pouzijte dialogové okno
Insrt Target Path (Cesta k cili) pro umisténi a oznaceni cilové animace. Pro
pouZzitl vyrazu pro hodnoceni cile zvolte Expression (Vyraz) a zadejte jej.

Pro nastaveni hranic tisku oznacte volbu Bounding Box (Hraniéni oblast):

Animace pouzivd hraniéni oblast objektu ve snimku oznaceném #b jako
oblast tisku pro vS§echny snimky tak, jak je nastaveno v "UrCeni oblasti tisku".
Napriklad tuto volbu zvolte pro tisk datové tabulky na celé strané z webového
banneru.

Flash maovie dimension Pricted results

Frame properties labled "#p”

B
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Max (Maximalni) pouzivd sloZenou hrani¢ni oblast vSech tisknutelnych
snimk{ v Casové ose jako oblast tisku.

Frame (Snimek) pouziva hraniéni oblast objektl v kazdém tisknutelném
snimku Casové osy jako oblast tisku a méni oblast tisku v kazdém snimku
a méni velikost objektl tak, aby se vesly do oblasti tisku. Pouzijte Frame
napfiklad tehdy, pokud v kazdém snimku mate objekty riznych velikosti
a chcete, aby se kazdy objekt vesel na stranu tisku.

Poznamka: Vybér voleb Max nebo Frame pro hrani¢ni oblast akce Tisknout prevazi
jakékoliv snimky popsané #b jako hrani¢ni oblast animace.
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Tisk z kontextového menu Prehravace Flash

Pro tisk snimk( z jakékoliv animace Flash mizete pouZit piikaz Tisknout v kontextovém
menu Prehravac Flash.

Prikaz Tisknout z kontextového menu neumi vytisknout prihlednost a barevné efekty
a neumi vytisknout snimky z jinych klipl animace; pro tyto schopnosti tisku pouZijte
namisto toho akce Tisknout. Viz "Pfifazeni akce Tisknout".

Tisk snimk{ animace pouZitim prikazu Tisknout z kontextového menu Piehravace Flash:
Otevrete animaci, jejiz snimky chcete tisknout.

Pfikaz vytiskne snimky popsané #b pouzitim Plochy jako oblasti tisku nebo

uréenim hrani¢ni oblasti. Viz "Navrhovani tisknutelnych snimkd" a "Uréeni
oblasti tisku".

Pokud jste nenavrhli urcité snimky pro tisk, vytisknou se vSechny snimky
hlavni Casové osy animace.

Vyberte File > Publish Preview (Publikovat nahled) > Default (Implicitni)
nebo zmacknéte F12 pro ndhled na animaci Flash v prohlizeci

Kliknéte pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzte Control a kliknéte
(na Macintoshi) na animaci Flash v okné prohlizece pro zobrazeni kontextového
menu Prehravac Flash.

Z kontextového menu Prehravac Flash vyberte Tisknout pro zobrazeni
dialogového okna Tisknout.

Ve Windows vyberte rozsah tisku, pro oznaceni snimkd, které se budou
tisknout:

Zvolte All (VSe) pro vytisknuti vech snimkl animace, pokud nejsou zadné
popsany.

Zvolte Pages (Stranky) a zadejte rozsah, aby se vytiskly popsané snimky v tomto
rozsahu.

Zvolte Selection (Vybér) pro vytisknuti aktudlniho snimku.
Na Macintoshi zvolte v dialogovém okné Tisk strdnky, jez maji byt vytistény:

Vyberte All (VSe), aby se vytiskl aktudlni snimek, nejsou-li zddné popsany,
nebo aby se vytiskly snimky popsané.

Vyberte From (Od) a zadejte rozsah, aby se vytiskly popsané snimky v tomto
rozsahu.
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Zvolte jiné volby tisku, podle vlastnosti vasi tiskarny.

Kliknéte na tlacitko OK (ve Windows) nebo Tisknout (na Macintoshi).

O publikaci animace s tisknutelnymi snimky

Animaci Flash mdzete publikovat s tisknutelnymi snimky na webu pouzitim piikazu
Publikovat, ¢imz se vygeneruji nezbytné HTML $ablony Flash. Vice informaci viz
"Publikace animaci Flash".

Aby uzivatelé mohli vyuzit vyhodu jakékoliv funkce Flash, kterou jste pfidali, a aby
mohli vytisknout navrzené snimky ve Flashi, musi mit verzi Pfehrdvace Flash 4.0.25
(ve Windows) nebo 4.0.20 (na Macintoshi) nebo pozdéjsi. MiZete nastavit schéma
pro detekci, abyste ovéfili sprdvnou verzi Pfehrdvace Flash. Viz "Ovéreni cesty k vasi
webové strance".
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Publikovani a exportovani

Jestlize jste pfipraveni predvést svou animaci divakdim, musite FLA soubor publikovat
nebo exportovat do jiného formatu.

Funkce Publish (Publikovat) je ve Flashi navrzena pro prezentaci animace na Webu.
Ptikaz Publikovat vytvofi soubor Pfehravace Flash (SWF) a HTML dokument, ktery viozi
vas soubor Prehravace Flash do okna prohlizece.

Prikaz Export Movie (Exportovat animaci) vam umozni vytvaret obsah Flashe, ktery mlze
byt upravovan jinymi aplikacemi, a exportovat animaci pfimo do jednoduchého formatu.
Napfiklad mlzete celou animaci exportovat jako soubor Pfehravace Flash; jako sérii
bitmapovych obrazk(, jako jeden soubor se snimky nebo obrazky; a jako pohybujici
se nebo nehybné obrazky v rlznych formatech, véetné GIF, JPEG, PNG, BMP, PICT,
QuickTime nebo AVI.

S pfikazem Publikovat miZete provadét nasledujici:

Vybirat formaty, do kterych ma byt vytvofeny soubor pfeveden, a pfizplsobovat
nastaveni pro urcité formaty souboru. Flash publikuje automaticky vytvoreny soubor
ve zvolenych formatech, vytvori dal$i soubory podle zvolenych nastaveni a uchova
nastaveni u animace pro dal$i pouziti.

Volby Export Movie (Exportovat animaci) obvykle odpovidaji volbam pro publikaci,
ale neukladaji nastaveni pro opétovné pouziti.

Vytvaret alternativni formaty souboru - GIF, JPEG, PNG a QuickTime - a HTML potfebny
pro zobrazeni soubord v okné prohlizece. Alternativni formdty umozni prohlizedi
zobrazit animaci a interaktivitu uzivatelm, ktefi nemaiji nainstalovany Prehrava¢ Flash.

Vytvaret Sablony Generator pro snadnou aktualizaci obsahu na webové strance,
jako je grafika a texty, aniz by bylo tfeba soubory nahrazovat individudiné. Data
Generatoru mlzete napfiklad pouZit jako proménné pro poskytnuti okamzité a upravené
zpétné vazby navstévnikiim vasi webové stranky ve Flashi, mizZete také ucinit pfedvedeni
vasi webové stranky ve Flashi ucinnéjsi a vytvaret véci jako rolovaci seznamy, které
v samotném Flashi vytvofit nelze. Viz "O Generatoru a Flashi".

Jako alternativu k prikazu Publish (Publikovat), mlzete, pokud jste zdatni v HTML,
vytvofit viastni HTML dokument pomoci jakéhokoliv HTML editoru a zahrnout v ném
tagy potrebné pro zobrazeni animace Flash. Viz "O publikovacich $ablonach HTML".

Jestlize mate Macromedia Dreamweaver, mlzete na vasi webovou stranku lehce pridat
animaci Flash. Dreamweaver vygeneruje v§echen potfebny HTML kdd. Vice informaci
viz manudl k Dreamweaveru.

Drive nez budete publikovat svou animaci, je dlleZité otestovat, jak funguje, pomoci
prikaz( Test Movie (Testovat animaci) a Test Scene (Testovat scénu). Vice informaci
viz "Testovani vykonu stahovani animace".

Prehravani animaci Flash

vvvvvv

a jedinym formatem, ktery podporuje interaktivni funkce Flashe.
Animaci Pfehravace Flash mizZete prehrét ndsledujicimi zpUsoby:

V Internetovém prohlizeci, jako je Netscape Navigator a Internet Explorer,
které jsou vybaveny Prfehrava¢em Flash.

Pomoci Flash Xtra in Director a Authorware

Pomoci ovladace Flash ActiveX control v Microsoft Office a jinymi hostiteli
ActiveX

Jako ¢ast animace QuickTime
Jako typ samostatné aplikace zvané projektor

Format souboru Prehrdvace Flash je otevfenym standardem, ktery je

podporovan jinymi aplikacemi. Nejnovéjsi informace viz webova strdnka
Macromedia na adrese http://www.macromedia.com.
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Optimalizace animaci

Cim je soubor s animaci delsi, tim del$i je doba potiebna k jeho stahnuti a tim pomaleji
se animace bude pfehravat. Pro optimalni pfehravéni animace mizete ucinit nékolik
krokd. Jako Cést publikaéniho procesu Flash automaticky vykona néjaké optimalizacni
zmény ve va$i animaci, véetné zjisténi duplikovanych tvar(l pfi exportu a jejich
umisténi do souboru pouze jednou a konverze vnorenych skupin do jednoduchych
skupin.

Pfed exportovanim muzete animaci ddle optimalizovat pouzitim rliznych strategii
pro zmens$eni velikosti animace. V pribéhu toho, jak délate zmény, testujte animaci
na rdznych pocitacich, opera¢nich systémech a pfipojenich k Internetu.

Optimalizace animaci obecné:
Pro kazdy prvek, ktery se objevi vice nez jednou, pouZzijte symbol, animovany
nebo jiny.
Kdykoliv je to mozné, pouzijte vykreslované animace, které zaberou méné

mista v souboru nez série kli¢ovych snimkd.

Pro animované sekvence pouzivejte namisto grafickych symbolt animované
klipy.

Omezte co nejvice oblasti zmény v kazdém kli¢ovém snimku, akce nechejte
vykondvat na co nejmensi ploSe.

Vyhybeijte se animovani bitmapovych prvk{; bitmapové prvky pouzivejte
jako pozadi nebo statické prvky.

Pro zvuk pouzijte format MP3, nejmensi zvukovy format, kdykoliv je to
mozné.
Optimalizace prvk( a Car:
Prvky seskupujte nejvic, jak je to mozné.
Prvky, které se v priibéhu animace méni, oddélte od téch, které se neméni.

Pouzijte Modify > Curves (Kfivky) > Optimize (Optimalizovat) pro minimalizaci
poétu samostatnych ¢ar, které jsou pouzivany pro popis tvard.

Omezte pocet specidlnich typl Car, jako jsou preruSované, teckované,
roztrhané a tak dale. Pevné éary vyzaduji méné paméti. Céry vytvorené
pomoci nastroje Tuzka potfebuji méné paméti nez tahy Stétcem.
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Optimalizace textu a fontd:

Omezte pocet fontd a styld fontu. Pouzivejte zfidka vkladané fonty, protoze
zvétsuji velikost souboru.

Ve volbdch Embed Fonts (Vkladané fonty) zvolte jen potfebné znaky namisto
zahrnuti celého fontu.

Optimalizace barev:

Pouzijte Panel efektll (Window > Panels > Effect (Panel efektd)) pro vytvoreni
mnoha rlznobarevnych instanci jednoho symbolu.

Pouzijte Michaci panel (Window > Panels > Mixer (Michaci panel)), aby se
paleta barev animace shodovala se specifickou paletou prohlizece.

Gradienty pouzivejte zfidka. Vyplnéni oblasti gradientni barvou vyzaduje
o zhruba 50 bytd vic nez jeji vypInéni jednoduchou barvou.

Prdhlednost alfa pouzivejte zfidka, mlze zpomalit pfehravan.

Testovani vykonu stahovani animace

Abyste zjistili, kde se mdZe animace b&hem stahovani pozastavit, miiZete scénu nebo
celou animaci testovat pouzitim pfikazu Testovat scénu nebo Testovat animaci nebo
mdzZete oteviit existujici SWF soubor. Pokud se data nestdhnou do doby, nez animace
dosahne uréitého snimku, animace se pozastavi az do jejich nacteni.

Pro grafické zobrazeni stahovéni animace mdzete pouzit Bandwidth Profiler
(Profilovaci program vinové Sitky pdsma) v Prehrdvaci Flash, kde se zobrazi, jaké
mnozstvi dat je posilano pro kazdy snimek animace v zavislosti na definované
rychlosti modemu. P¥i simulaci rychlosti stahovani odhadne Profilovaci program
typizovany vykon, ne pfesnou rychlost modemu. Napfiklad modem o rychlosti 28,8 Kbps
mdize teoreticky stahovat data o rychlosti 3,5 kilobyt( za sekundu. Ale pokud z menu
Control vyberete 28,8, Flash nastavi skute¢nou rychlost na 2,3 kilobytd za sekundu,
aby simulace vice odpovidala typickému vykonu.

MUZete také vygenerovat zdznam tak, aby nalezl snimky, které zpomaluji pfehravani
a pak optimalizovat a eliminovat ¢ast obsahu v téchto snimcich. Pro generovani zéznamu
pouZzijte volbu Select Generate Report (Zvolit generovaci zprévu) v dialogovém okné
Publish Settings (Nastaveni publikace).
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Pro zménu nastaveni souboru Prfehravace Flash vytvofeného pomoci Testovat animaci
a Testovat scénu, vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace). Viz "Prohlizen{
a testovani animaci".

Testovani vykonu stahovant:
Provedte jedno z nasleduijicich:

Vyberte Control > Test Scene (Testovat scénu) nebo Control > Test Movie (Testovat
animaci).

Flash zobrazi okno Output (Vystup), aby vdm umoznil odhalovat a odstrariovat problémy
v ActionScriptu. Mlzete pouZit akci Trace (Stopa) pro zobrazeni komentaf v okné Output
(Vystup) a pro pomoc s ladénim. Vice informaci viz odpovidajici témata v Referenéni
pfiru€ce ActionScript.

Vyberte File > Open (Otevfit) a oznaéte SWF soubor.

Pokud testujete scénu nebo animaci, Flash publikuje aktudlni vybér jako SWF soubor
s pouzitim nastaveni v dialogovém okné Nastaveni publikace (Viz "Publikace animaci
Flash".) SWF soubor se otevie v novém okné a zatne se okamzité pfehravat.

V menu Debug (Ladit) v Pfehravaci Flash vyberte rychlost stahovani pro ur€eni
rychlosti, kterou bude Flash simulovat: 14,4 Kbps, 28,8 Kbps, 56 Kbps.
Pro zadani vlastniho nastaveni vyberte Customize (UzpUsobit).

V Prehravadi Flash vyberte View > Bandwidth Profiler pro zobrazeni grafu
vykonu stahovani:

Leva strana profilovaciho programu zobrazuje informace o animaci, jejim
nastaveni a stavu. Oblast Animace zobrazuje rozméry, rychlost prehravani
snimkd, velikost v KB a bytech, dobu trvani a prfedbézny pocet sekund
pro snimek.

Pravd strana profilovaciho programu zobrazuje hlaviku Casové osy a graf.
V grafu predstavuje kazdy sloupec individudini snimek animace. Velikost
sloupce odpovida velikosti snimku v bytech. Dolni Eervena ¢ara pod hlavickou
Casové osy ukazuje, zda se dany snimek streamuje v&as vzhledem k aktudini
rychlosti modemu nastavené v menu Control. Pokud sloupec pfesdhne pres
Cervenou ¢daru, musi animace pfi prehravani pockat na nahrani daného
snimku.

Vyberte View > Show Streaming (Zobrazit streamovani), aby se zapnula
nebo vypnula streamovaci lista.

Streamovaci lista ukazuje pocet nahranych snimkl vedle snimku, ktery
se aktudlné prehrava.
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Kliknéte na listu v grafu, aby se zobrazilo nastaveni odpovidajiciho snimku
v levém okné a aby se animace zastavila.

Pfizplsobte nahled na graf podle poZadavkd:
Vyberte View > Streaming Graph (Graf streamovani), aby se zobrazilo,
které snimky zplsobuji pauzy.

Tento implicitni nahled zobrazi stfidavé svétlé a tmave Sedé bloky predstavujici
jednotlivé snimky. Velikost kazdého bloku ukazuije jeho relativni velikost v bytech.
Prvni snimek obsahuje vSechny symboly, takze je obvykle vétsi nez ostatn.

Vyberte View > Frame by Frame Graph (Graf snimek za snimkem) pro zobrazeni
velikosti kazdého snimku.

To vam umozni vidét, které snimky zpdsobuji zpoZdéni streamovani. Pokud
kterykoliv blok prfesahne pres Cervenou &aru v grafu, pak Prfehrava¢ Flash
zastavi prehravani, dokud se nestahne cely snimek.

Movie: '_'I1IJ2EI3EI
Diirm: 750 # 500 piels TIFE
FrRate: 120 frizec VKBS
Size: BOKE[E2096 )
Duration: 264 f1[22.0 ] 1EKE
Preload: 193 fr[16.1 ) BKE
Settings: 4EB
Bandwidth: 240088z (200BiH] | 5 g
State: KB M
Frame: 1
ITKB[38583E) 20E
Loaded: 100.0 % [264 frames’
GO KB [E2092E)
| F J] ﬂ
L]
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Zavrete testovaci okno a vrafte se do normalniho editovaciho prostredi.

Jestlize jste nastavili testovaci prostiedi pomoci Bandwidth Profiler, mizZete
SWF soubor oteviit pfimo v testovacim rezimu. Soubor se otevre v pfehrdvacim
okné s pouzitim Bandwidth Profiler a dalSich oznaenych voleb nahledu.

Vice informaci o ladéni animaci viz témata o nalézani a odstrariovéni problémd
v Referenéni pfiruéce ActionScript.

Generovani zaznamu uvedenim seznamu mnozstvi dat v kone¢ném souboru
Prehravace Flash podle snimkd:

Vyberte File > Publish Settings (Vlastnosti publikace).
Zvolte Select Generate Size Report (Generovat zdznam o velikosti).
Kliknéte na Publish (Publikovat).

Flash vygeneruje textovy soubor stejného jména jako je exportovany soubor s pfiponou
txt. Zdznam uvede seznam mnozstvi dat v kone¢ném souboru Prehrdvace Flash
podle jednotlivych snimkd.

-
Mowvie Report i
Frame # Frame EBvtes Total Eytes Page

1 38583 38583 Seene 1
2 Z 38585 2
3 Z 38587 3
4 Z 38589 4
5 2 38591 5
& 2 38593 [
7 in 35603 7
5] 1441 40044 5]
=] z9 40073 =]
10 9 40102 10
i1 9 40131 i1
iz z9 40160 iz
13 z9 40159 13
14 z9 40218 14
15 hR= 40237 15
ia in 40247 ia
17 Z 40249 17
15 Z 40251 15
19 Z 40253 19
=0 Z 40255 =0
21 2109 42364 21
22 Z 42366 22
23 Z 42368 23
24 Z 42370 24
25 Z 42372 25
26 2 42374 26
o] 1in 4 4 o] hd
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O Generatoru a Flashi

Generétor rozsifuje editovaci prostredi Flashe tim, Ze umozni autordm pracovat ve Flashi
a vytvaret obsah bohaty na prostfedky a dorucit kone€ny vytvor v mnozstvi animovanych
a statickych formatd.

V$echny objekty vytvofené ve Flashi - véetné polozek knihovny, symboll, animaci
Casovych os a vystupu publikace - mohou byt zménény na Generator objects (objekty
Generatoru) pouzitim symboll a Generator variables (proménnych Generdtoru).
(Proménné Generatoru jsou textem uzavienych ve sloZzenych zdvorkdch, napriklad
{text}.) Pouzitim Generatoru mizZete vybrat nejlepsi optické zobrazeni informaci pro vase
divaky - véetné rolovacich seznaml, schémat a grafll (zékladnich, kolac¢ovych,
stonkovych a bodovych), tabulek a velkého mnozstvi grafickych formatd, zvuku a animaci
- pro vytvoreni uzplsobenych multimedidlnich webovych zaZitk( v redlném case.

Pokud mate nainstalovany Generator 2, miZete ve Flashi vytvéret Sablony, které
obsahuji proménné prvky Generdtoru (grafiku, text a zvuk), které budou nahrazeny
obsahem poskytnutym zdrojem dat (textové soubory, databdze a tak ddle.) Tento
generovany obsah mize byt pfehran zpét v klientové prohlizeéi jako animace
Prehravace Flash nebo jako JPEG, PNG, GIF, animovany GIF nebo soubor
QuickTime.

Ve Flashi mlzete vyuzit Generator nasledujicimi zplsoby:

MiZete urcit, jaké bude vzajemné plsobeni Flashe a Generatoru - véetné
implicitni rychlosti snimkd, velikosti snimku a barvy pozadi - ve Panelu
Generatoru v dialogovém okné Nastaveni publikace. Viz "Publikace $ablon
Generatoru".

HTML $ablony Flash mlzete zménit pro préci v Generatoru. Viz "Uzplsobovani
HTML Sablon pro publikaci".

Pouzitim Movie Explorer (Prohlize¢e animace) mizete aktualizovat pdry
name/value (jmen/hodnot) Generdtoru. Pary jmen/hodnot jsou jména
proménnych spojena s hodnotami, jako jsou parametry URL.

Vice informaci o Prohlizedi animaci viz "Pouzivani Prohlizee animaci".

Vice informaci o Generatoru viz http://www.macromedia.com/generator
nebo vase dokumentace ke Generatoru 2.
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Publikovani animaci Flash

Publikace animace Flash na webu je proces o dvou krocich. Pfipravite si vS§echny
vyzadované soubory pro doplnéni aplikace Flash pfikazem Publish Settings
(Nastaveni publikace). Pak publikujete animaci a vSechny jeji soubory piikazem
Publish (Publikovat). Pro pfipravu obsahu Flash pro pouziti v jinych aplikacich
pouzijte pfikaz Export (Exportovat); viz "Exportovani animaci a obrazkd".

Pfikaz Nastaveni publikace umozni vybrat formaty a urcit nastaveni pro individudlni
soubory zahrnuté v animaci - véetné GIF, JPEG nebo PNG - a pak tato nastaveni
uchovat se souborem animace.

V zdvislosti na tom, co jste urcili v dialogovém okné Nastaveni publikace, vytvori
pfikaz Publikovat ndsledujici soubory:

Animaci Flash pro Web (soubor SWF).

Alternativni obrézky v rliznych formatech, které se automaticky objevi, pokud
neni k dispozici Pfehrdvaé Flash (GIF, JPEG, PNG a QuickTime).

Podplrny HTML dokument vyzadovany pro zobrazeni animace (nebo
alternativniho obrdzku) v prohlizeci a kontrolu nastaveni prohlizece.

Samostatné projektory pro systémy Windows a Macintosh a videa
QuickTime z animaci Flash (pfislusné soubory EXE, HQX nebo MOV).

Pro zménu nebo aktualizaci animace vytvorfené pomoci pfikazu Publikovat,
musite upravit plvodni animaci Flash a pak znovu pouzit pfikaz Publikovat,
abyste se vyhnuli ztraté nékterych autorskych informaci. Import animace
Prehravace Flash do Flashe zredukuje nékteré autorské informace.

Nastaveni voleb publikace pro soubory animace Flash:
Urcete, kam budete publikovat soubory animace Flash:

Vytvorte slozku, ve které chcete ulozit publikované soubory a uloZte soubor
animace Flash.

Najdéte a otevrete existujici slozku a ulozte svij soubor animace Flash.

Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace).

Oznacte volbu pro kazdy format souboru, ktery chcete vytvorit.

Publizh Settings

Formats | Flash | HTML | oK.

Publish

i,

Type: Filename: W Use default names
Cancel

W HTML [ htrml)
[ GIF Image [.gif)
[ JPEG Image [.jpa]

[~ PMG Image [.pna)

[ windows Projector [Lexe)

™ Macintosh Projector

[ QuickTime [.mov]

[~ Real Player

Help

Automaticky je oznacen HTML format, protoze HTML soubor je potfebny pro
zobrazeni vasi animace Flash v prohlizeci. Déle, pokud ma zvoleny format
nastaveni, objevi se odpovidajici zdlozka nad aktudlnim panelem v dialogovém
okné. Vybér formatu obrazku jako je GIF, JPEG nebo PNG automaticky prida
pozadovany HTML kdd pro zobrazeni obrdzku, pokud neni k dispozici
Prehrdvac Flash.

Vice informaci o nastaveni publikace pro individudlni formaty souboru,
viz nasledujici oddily.

Jako Filename (Nazev souboru) vyberte z nasledujicich voleb:
Use default names (Pouzit implicitni ndzvy souboru).

Odznacte volbu Use default names (Pouzit implicitni nazvy). Pak zadejte
vlastni jméno souboru.

Mdzete prejit na mista, kde budete publikovat soubory a publikovat kazdy
soubor do jiného mista (napriklad pokud chcete ulozit SWF soubor na jedno
misto a HTML soubor na jiné misto). Ve Windows pouzijte zpétnd lomitka pro
uréeni adresare/slozky/hierarchii soubor(; na Macintoshi pouZijte dvojtecky (:).
Pro relativni cestu pouzijte ..\ pro udani cesty k harddisku; pro absolutni
cestu zadejte jméno jednotky. Napriklad:
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Napfiklad ve Windows urcete absolutni cestu jako
C:\Slozka \nazevsouboru.swf, kde C: je jméno jednotky, \Slozka urCuje
jméno slozky a ndzevsouboru.swf je jméno souboru.

Na Macintoshi ur€ete absolutni cestu jako
Nazevharddisku:Slozka:ndzevsouboru.swf.

Pro vytvoreni projektoru zvolte Windows projektor nebe Macintosh projektor.

Ackoliv je mozné vytvofit Macintosh projektor pouzitim verze Flash pro
Windows, musite také pouzit pfeklada¢ souboru jako je BinHex, aby vysledny
soubor vypadal jako soubor aplikace v Prlzkumniku Macintosh. Verze
Flashe pro Windows pfidéli k souboru Macintosh projektoru pfiponu .hgx.

Zadejte jedine¢né jméno pro Filename (Nazev souboru) nebo zvolte Use
Default Name (Pouzit implicitni ndzev), aby se kazdy soubor vytvoril s pouzitim
ndzvu souboru Flash s pfisluSnou pfiponou pro dany format.

Kliknéte na zélozku pro volby formatu, které chcete zménit. Pro kazdy format
urlete nastaveni publikace, jak je popsdno v nasledujicich oddilech.

Kdyz mate nastaveny volby nastaveni, provedte jedno z ndsledujicich:

Pro generovani vSech uréenych soubord kliknéte na Publikovat nebo na
tlacitko OK.

Pro uloZeni nastaveni s vasim souborem a uzavieni dialogového okna bez
publikace, kliknéte na tlacitko OK.

Publikace animace Flash:

Pokud je to nutné, nastavte volby publikace pro soubory, jak bylo popsano
v pfedchozim postupu.

Vyberte File > Publish (Publikovat), aby se vytvorily soubory ve formdtech
a umisténich urenych v dialogovém okné Publish Settings (Nastaveni
publikace).
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Publikovani animace Prehravace Flash

Kdyz publikujete animaci Pfehrévace Flash, mizete nastavit volby komprese obrazkd
a zvukl a volbu pro ochranu vasi animace proti importu. Pro zménu nasledujicich
voleb pouzijte ovladace v panelu Flash v dialogovém okné Publish Settings
(Nastaveni publikace).

Publikace animace Prehravace Flash:

Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace) a kliknéte na zaloZku Flash.

Vyberte Load Order (Nahrat poradi) pro nastaveni poradi, ve kterém Flash
nahraje vrstvy animace pro zobrazeni prvniho snimku : Bottom Up (Zdola
nahoru) nebo Top Down (Shora dold).

Tato volba dohlizi na to, které ¢asti animace se nakresli nejdfive pfi pomalé
siti nebo modemovém spojeni.

Zvolte Generate Size Report (Generovat zdznam o velikosti) pro generovani
zaznamu uvadéjicimu mnozstvi dat v kone¢ném souboru Flash podle snimkd.
Viz "Testovdni vykonu stahovani animace".

Abyste umoznili ladéni publikovaného SWF souboru, zvolte jednu z ndsleduijicich
voleb:

Omit Trace Actions (Vynechat akci Stopa) zpUsobi, Ze Flash ignoruje akci
Trace (Stopa) v aktudlni animaci a zabrani oknu Output (Vystup) v otevieni
a zobrazeni komentara.

Vice informaci viz odpovidajici témata v Referenéni pfiru¢ce ActionScript.

Protect from Import (Ochranit pfed importem) zabréni ostatnim importovat
SWF souboru Flash a konvertovat jej zpét do animace Flash.

Debugging Permitted (Povolit ladéni) aktivuje Debugger (Ladici program
a umozni ladéni animace Flash na délku. Pokud zvolite tuto volbu, mdzZete si
vybrat ochranu animace pomoci hesla.

Pokud si prejete, zvolte Password (Heslo) pro zadani hesla, které zabrani
neopravnénym uzivateldm ladit animaci Flash, ktera ma povoleni Ladéni.
Pokud pfidate heslo, musi ostatni zadat toto heslo, aby mohli soubor ladit.
Pro odstranéni hesla vymazte pole Heslo.

Vice informaci o Debugger (Ladicim programu) viz odpovidajici témata
v Referenéni pfiruéce ActionScript.
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Pro kontrolu komprese bitmapy, pfizplsobte posuvnik JPEG Quality (Kvalita
JPEG) nebo zadejte hodnotu.

Nizsi kvalita obrazku vytvori mensi soubory, vétsi kvalita obrazku vytvori vétsi
soubory. Vyzkousejte rliznd nastaveni, abyste nalezli nejlep$i kompromis
mezi velikosti a kvalitou, 100 poskytne nejvyssi kvalitu a nejmensi kompresi.

Pokud jste neurcili vzorovou rychlost a kompresi pro individudlni zvuky
v dialogovém okné Sound Properties (Vlastnosti zvuku) nebo pokud si prejete
prenastavit své nastaveni, zvolte volbu:

Kliknéte na Set Audio Stream (Nastavit audio streamovani) pro nastaveni
rychlosti a komprese streamovani exportu pro vSechny zvuky animace; pak
pouzijte dialogové okno Vlastnosti zvuku pro nastaveni audio streamovani.
Streamovany zvuk se za¢ne prehravat jakmile byl nahréan dostatek dat pro
prvnich pdr snimk(; streamovany zvuk je pro pfehravani na webové stréance
synchronizovén s Casovou osou.

Kliknéte na Set Audio Event (Nastavit audio uddlost) pro nastaveni rychlosti
a komprese exportu pro vSechny zvuky animace; pak pouzijte dialogové
okno Vlastnosti zvuku pro nastaveni audio udalosti. Zvuk udalosti musi byt
uplné stazen, nez se zaCne prehrdvat, a pokraCuje v prehravani nez je
vyslovné zastavite.

Zvolte Override Sound Settings (Prenastavit nastaveni zvuku) pro prepsani
nastaveni v dialogovém okné Vlastnosti zvuku pro individudini zvuky a pro
vytvoreni audio animace s velmi vérnou reprodukci pro lokalni pouziti a s méné
vérnou reprodukci pro Web.

Instrukce pro zménu téchto nastaveni viz "Komprese zvukl pro export".

Vyberte verzi Flash. Ne v8echny vlastnosti Flashe 5 funguji v animacich
publikovanych jako pfedchozi verze Flash.

Pro nastaveni vlastnosti s aktualnim souborem kliknéte na tlacitko OK.

Publikovani HTML pro soubory Prehravace Flash

Prehrani animace Flash ve www prohlizedi vyZaduje HTML dokument, ktery animaci
aktivuje a nastavi vlastnosti prohlizee. Tento dokument je automaticky generovan
pfikazem Publish (Publikovat) z parametrd HTML v dokumentu $ablony.

Parametry HTML ur¢i, kde se objevi animace Flash v okné, barvu pozadi, velikost animace
a tak ddle a nastavi atributy tagd OBJECT a EMBED. Tyto a dalsi nastaveni miZete
ménit v Panelu HTML v dialogovém okné Nastaveni publikace. Zména téchto nastaveni
prenastavi volby, které jste nastavili v animaci.

Vase nastaveni jsou vioZzena do dokumentu Sablony. Dokument Sablony mdZe byt
jakykoliv textovy format, ktery obsahuje kdd pro specidlni tlumoc¢niky jako je
ColdFusin nebo Active Server Pages (ASP) nebo Sablonu vioZzenou ve Flashi (vice
informaci viz "O HTML Sablondch pro publikaci").

MUZete také uzpUsobit $ablonu (viz "Uzplsobovani HTML $ablon pro publikaci') nebo
ruéné zadat HTML parametry pro Flash pouzitim jakéhokoliv HTML editoru (viz
"Editovani HTML nastaveni Flashe".)

Publikace HTML pro zobrazeni souboru Flash:
Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace).
Implicitné je zvolen HTML soubor.

Zadejte jedine¢né jméno pro Filename (Ndzev souboru) nebo zvolte Use
Default Name (Pouzit implicitni ndzev) pro vytvoreni souboru se jménem
souboru Flash a pfiponou HTML.

Kliknéte na Panel HTML pro zobrazeni jeho nastaveni.

Vyberte instalovanou Sablonu, kterou chcete pouzit, z kontextového menu
Template (Sablona); kliknéte na Info button (Tlaéitko Informace) pro zobrazeni
popisu zvolené Sablony.

Menu dava soubory $ablon do seznamu ve slozce Macromedia Flash/HTML.
obsahuji kdd pro detekci prohlizece a dalsi vlastnosti. Pokud si nevyberete
Sablonu, pouzije Flash §ablonu Default.html nebo pokud tato $ablona neni
k dispozici, pouZzije Flash prvni Sablonu na seznamu.

Flash ulozi zménénou $ablonu pouzitim ndzvu souboru Flashe a pfipony
souboru Sablony. Napfiklad pokud zvolite $ablonu nazvanou Standardni.asp
pro pouziti animaci Flash pojmenovanou Mojeanimace.swf, bude vysledny
soubor pojmenovany Mojeanimace.asp.

KAPITOLA 14 - Spréva sité 281

282 Uzivatelska pfirucka - FLASH 5



Vyberte volbu Dimensions (Dimenze) pro nastaveni hodnot atributd WIDTH
(Sitka) a HEIGHT (Vy$ka) tagi OBJECT a EMBED:

Vyberte Match Movie (Odpovidat animaci) (implicitné) pro pouziti velikosti
animace.

Vyberte Pixels pro zadani hodnoty pixeldi v poli Sitka a Vyska.

Vyberte Percent (Procenta) pro nastaveni procentni velikosti vzhledem k oknu
prohlizece

Zvolte Playback Options (Volby prehravani) pro ovliadani pfehravani a viastnosti
animace ndsledovné:

Paused at Start (Pozastaveno na za¢atku) pozastavi animaci, dokud uZivatel
neklikne na tla¢itko v animaci nebo nezvoli Play (Prehrat) ze zkrdceného
menu. Implicitné tato volba neni oznaena a animace se zac¢ne prehravat,
jakmile je nahrana (parametr PLAY ma hodnotu true).

Loop (Smycka) opakuje animaci, kdyZz dosahne posledniho snimku.
Odznaédte tuto volbu pro zastaveni animace, kdyz dosahne posledniho
snimku. (Parametr LOOP je implicitné zapnuty.)

Display Menu (Zobrazit menu) zobrazi zkrdcené menu, kdyz uZzivatel klikne
pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzi Control a klikne (na Macintoshi)
na animaci. Odznacte tuto volbu pro zobrazeni pouze zkrdceného menu O Flashi.
Implicitné je tato volba zapnutd (parametr MENU je true).

Pouze pro Windows zvolte Device Font (Font uzplsobeny na konkrétni
zafizeni) pro nahrazeni systému s potlacenim roztfepeni (vyhlazenim hran)
pro fonty, které nejsou instalovany v uZivatelové systému. Pouziti fontd
uzplsobenych na konkrétni zafizeni zvySuje Citelnost pisma pfi malych
velikostech a mlze zmensit velikost souboru animace. Tato volba ovlivni
pouze animace obsahuijici staticky text (text, ktery jste vytvorili pfi editaci animace
a ktery se pfi zobrazeni animace nezméni) nastaveny pro zobrazeni s fonty
uzpUsobenymi na konkrétni zafizeni. Vice informaci viz "PouZivani fontd
uzpUsobenych na konkrétni zafizeni".

Zvolte Quality (Kvalitu) pro stanoveni kompromisu mezi dobou béhu programu
a pouzitim potlaceni zarovnani ¢ar pro vyhlazeni kazdého snimku, dfive nez
je pfeddn na obrazovku divdka. Tato volba nastavi hodnotu parametru
QUALITY u tagti OBJECT a EMBED.

Low (Mald) upfednostni rychlost prfehravani pfed vzhledem a nepouzije
potlaéeni roztfepeni Car.
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Auto Low (Automaticky mald) zvyrazni rychlost predevsim, ale zlep&i vzhled,
kdykoliv je to mozné. Prehrdvani zacne s vypnutym potla¢enim roztfepeni
¢ar. Pokud Prehrava¢ Flash zjisti, Ze to procesor zvladne, zapne potlaceni
roztfepeni &ar.

Auto High (Automaticky velkd) zdCrazni rychlost pfehravéani animace zprvu
stejné, ale pak obétuje vzhled za prehravani, pokud je to nutné. Pfehravani
zacne se zapnutym potlacenim roztfepeni €ar. Pokud skute¢nd rychlost
snimk{ poklesne pod uréitou rychlost, vypne se potlaceni roztfepeni Car, aby
se zvySila rychlost prfehravani. Toto nastaveni pouzijte pro vyrovnani
nastaveni View > Antialias (Potlaeni roztfepeni) ve Flashi.

Medium (Stfedni) aplikuje potlaceni roztfepeni Caste¢né, ale nevyhladi
bitmapy. Poskytuje lepsi kvalitu nez nastaveni Mald, ale niz8i nez nastaveni
Velka.

High (Velkd) (implicitn€) d& prednost vzhledu pred rychlosti prehrdvani a vzdy
pouZzije roztfepeni ¢ar. Pokud animace neobsahuje animované &asti, jsou
bitmapy vyhlazeny, pokud je obsahuje, nejsou bitmapy vyhlazeny.

Best (Nejlepsi) poskytne nejlepsi kvalitu zobrazeni a nebere v ivahu rychlost
prehrdvani. Veskery vystup ma potla¢eno roztfepeni a bitmapy jsou vzdy
vyhlazeny.

Pro verzi Internet Explorer 4.0 pro Windows s ovladatem Flasch ActiveX,
vyberte volbu Window Mode option (ReZim Windows) pro préhlednost,
umisténi a rozvrstveni. Tato volba specifikuje vlastnost ALIGN (zarovndni) pro
tagy OBJECT, EMBED, a IMG:

Window (Okno) prehraje animaci Pfehravace Flash ve vlastnim obdélnikovém
okné na webové strance pro rychlejsi animaci. Volba nastavi parametr
WMODE tagu OBJECT na WINDOW.

Opaque Windowless (Tmavé bez okna) presune prvky za animace Flash
(napriklad s dynamickym HTML), aby bylo zabranéno jejich zobrazeni pres,
nastavenim parametru WMODE na parametr OPAQUE.

Transparent Windowless (Prlihledné bez okna) zobrazi pozadi HTML
stranky, do které je vioZzena animace, pres véechny prihledné oblasti animace,
ale mize animaci zpomalit. Volba nastavi WMODE na TRANSPARENT.
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Vyberte volbu HTML Alignment (Zarovnani) pro umisténi okna animace
Flash vzhledem k oknu prohlizece:

Default (Implicitni) umisti animaci do stfedu okna prohlizece a oreze rohy,
jestlize je okno prohlize¢e mensi nez animace.

Left (Vlevo), Right (Vpravo), Top (Nahoru), Bottom (Doll) zarovnd animace
podél odpovidajiciho okraje okna prohlizece a ofeze zbyvaijici tfi strany dle
potreby.

Vyberte volbu Scale option (Zménit velikost) pro umisténi animace do uréitych
hranic, pokud jste zménili plvodni délku a $itku animace. Volba Zménit
velikost nastavi parametr SCALE (zména velikosti) u tagi OBJECT a EMBED.

Default (Show All) (Implicitni (Zobrazit v8e)) zobrazi celou animace v uréené
oblasti bez deformace, zatimco zachova ptvodni pomér animaci. Hranice se
mohou objevit na dvou strandch animace.

No Border (Bez hranic) zméni velikost tak, aby animace vyplnila uréenou
oblast a zachova plvodni pomér bez deformace a v pfipadé potieby
feze okraje.

Exact Fit (Pfesné odpovidat) zobrazi celou animaci v urcité oblast bez
zachovani plvodniho poméru, coz miZe zpUsobit deformaci.

Vyberte volbu Flash Alignment (Zarovnani Flash) pro nastaveni umisténi animace
v ramci okna animace a pfipadné ofezdni. Tato volba nastavi parametr
SALIGN tagti OBJECT a EMBED.

Jako Horizontal alignment (HorizontaIni zarovnani) zvolte Left (Vlevo), Center
(Na stfed) nebo Right (Vpravo).

Jako Vertical alignment (Vertikdlni zarovnani) zvolte Top (Nahoru), Center
(Na stfed) nebo Bottom (Doll).

Zvolte Show Warning Messages (Zobrazovat upozorfiujici zprdvy) pro
zobrazeni chybovych zpradv, pokud jsou nastaveni tagu v konfliktu - napfiklad
pokud ma Sablona kdd vztahujici se k alternativnimu obrdzku, ktery nebyl
specifikovan.

Pro ulozZeni nastaveni s aktualnim souborem kliknéte na OK.
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Publikovani Sablon Generatoru

Generdtor vdam umozni pfidat do animace Flash dynamicky obsah, jako je text, grafi-
ka a zvuk. Volby publikace mlZete specifikovat v Panelu Generatoru v dialogovém
okné Nastaveni publikace.

Publikace Sablony Generdtoru se souborem Flash:

Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace).

Zvolte Generator Template (typ Sablony Generatoru). Jako Filename (Nazev
souboru) zadejte jedineCny nazev nebo zvolte Use Default Name (Pouzit
implicitni ndzev) pro vytvofeni souboru se jménem souboru Flashe
a pfiponou .swf.

Kliknéte na Panel Generatoru pro zobrazeni jeho nastaveni.

Jako Dimensions (Dimenze) zadejte Width (Sitku) a Height (Vy$ku) v bodech
pro uréeni vySky a Sitky animace, kdyZ je soubor konvertovan do souboru
nebo je streamovan; nebo zvolte Match Movie (Odpovidat animaci), aby
publikovand animace méla stejnou velikost jako plvodni animace Flash a byl
zachovan jeji pomér.

Vyberte Background color (Barvu pozadi) pro scény animace, abyste prenastavili
barvu pozadi nastavenou v prikazu Modify > Movie (Animace), ndsledovné:

Nastavte jméno barvy bezpecné pro web, napriklad ¢ernd. Web-safe palette
(Paleta barev bezpeénych pro web) pouzivd 216 barev, které jsou bézné
v paletdch systém( Windows a Macintosh.

Nastavte hexadecimalni hodnotu pro web (napfiklad #3434aa).
Nastavte pravou hexadecimalni hodnotu (napfiklad 0x232356).

Urcete Frame Rate (Rychlost stfidani snimkd) pro nastaveni jak rychle
se budou objevovat snimky aktudlni animace, kdyz je animace prehrdvana
a pro prepsani rychlosti nastavené v pfikazu Modify > Movie (Animace).

Mira je uréena ve snimcich za sekundu (fps). Pokud uréite rychlost
pfehravani snimkd 10 fps, kazdy snimek animace se na obrazovce objevi
za 1/10 sekundy; 100-snimkova animace se prehraje za 10 sekund.

Vyberte Load Order (Nahrdt poradi) pro nastaveni poradi, v némz Flash
nahrava vrstvy animace pro zobrazeni prvniho snimku animace: Bottom Up
(Zdola nahoru) nebo Top Down (Shora dold).

Tato volba dohlizi na to, které ¢asti animace se vykresli prvni pfi pomalé siti
nebo modemovém spojenti.
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Vyberte Data Encoding (Kédovani dat) pro nastaveni kédovaciho systému,
ktery se pouzije pfi ¢teni vSech zdrojd dat, na které se odvoldva soubor $ablony.

Implicitni pouzivd metodu kddovani systému, z néhoz $ablona pochazi.
Pro vSechny zdroje dat byste méli pouzivat stejny systém kddovani. Vice
informaci viz prvodce PouZivani Generatoru 2 zahrnuty v produktu Generator.

Zvolte Create External Font Files (Vytvorit externi soubory fontu), aby Generator
vytvofil soubory s fonty.

Generator Enterprise Edition ukryje tyto soubory s fonty, aby se zrychlil
vykon, pokud je v animaci pouzito mnoho fontd.

Zvolte External Media (Externi média) pro uréeni ndzvu Sablony Generatoru
obsahujici symboly a pro zahrnuti jeji knihovny do zvoleného souboru.

Tato volba vdm umozni pfistupovat k symboldim, jako by byly umistény
v oznaceném souboru. Pokud je stejny symbol definovan jak v externim
souboru s médii, tak v aktualnim souboru, neni symbol externiho souboru
s médii pouZit.

Zvolte Parameters (Parametry) pro definovani proménnych; pak zadejte
ndzev a hodnotu proménné.

Tato volba vdm umozni testovat $ablony lokdlné béhem jejich vytvareni nebo
testovani fungovani proménnych pfi jejich zpracovan.

Pro ulozZeni nastaveni s aktualnim souborem kliknéte na tlac¢itko OK.

Publikace souboru GIF

Soubory GIF poskytuji jednoduchy zptisob exportu kreseb a jednoduchych animaci
uréenych k pouziti na webovych strankach. Standardni soubory GIF jsou prosté
zkomprimované bitmapy.

Animované GIFy (nékdy nazyvané také GIF89a) nabizeji snadny zplsob pro export
kratkych animovanych sekvenci. Flash animované GIFy optimalizuje a ukladd pouze
zmény snimek za snimkem.

Pokud jste zaddnim popisku snimku #Static (staticky) neoznadili jiny kli€ovy snimek
pro export, Flash jako GIF exportuje prvni snimek v animaci. Pokud jste neoznadili
rozsah snimkd zadanim popiskl #First (prvni) a #Last (posledni) v pfislusnych
klicovych snimcich, Flash exportuje v8echny snimky aktudlni animace.
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Flash pro GIF dokaze vygenerovat klikaci mapu tak, aby zachoval odkazy na URL pro
tlacitka v origindlni animaci. Umistéte popisek #Map do klicového snimku tam, kde
chcete vytvorit klikaci mapu. Pokud nevytvofite popisek, Flash klikaci mapu vytvofi
pouzitim tlacitek v poslednim snimku animace. Klikaci mapu miZete vytvoiit pouze
pokud je v Sabloné, kterou jste vybrali, pfitomna proménna Sablony $IM. Viz
»Vytvareni klikaci mapy*.

Publikovani souboru GIF se souborem Flash:
Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace).

Vyberte Typ obrazku GIF. Jako Filename (Ndzev souboru) zadejte specifické
jméno nebo zvolte Use Default Name (Pouzit implicitni ndzev) a vytvoii se
soubor s ndzvem souboru Flash a pfiponou .gif.

Kliknéte na panel GIF a zobrazite jeho nastaveni.

Jako Dimensions (Rozsah) zadejte Sitku a Vy$ku v pixelech pro exportovany
bitmapovy obrdzek, nebo vyberte Match Movie (Odpovidat animaci) a GIF
bude mit stejnou velikost jako Flash animace a zachova pomér stran vadeho
plvodniho obrazku.

Vyberte volbu Playback (Pfehravani) a urlete, jestli ma Flash vytvorit staly
(Static) obrazek nebo animovany GIF (Animation). Pokud zvolite Animaci,
vyberte Loop Continuously (Nepretrzité opakovat) nebo zadejte pocet opakovani.

Vyberte moznosti k ureni rozsahu nastaveni vzhledu pro exportovany GIF:

Optimize Colors (Optimalizovat barvy) odstrani v§echny nepouzivané barvy
z tabulky barev souboru GIF. Tato moznost zmensi velikost souboru o 1000
az 1500 bytd bez vlivu na kvalitu obrézku, ale lehce zvedne naroky na pamét.
Tato moznost nemd zadny vliv na adaptivni paletu. (Adaptivni paleta analyzuje
barvy v obrdzku a vytvafi jedine¢nou tabulku barev pro vybrany GIF.)

Interlace (Prokladat) umozni exportovany GIF v prohlizeci zobrazovat postupné
tak, jak je stahovan. Proklddany GIF uZivateli poskytuje zjednodu$enou
predstavu o grafickém obsahu predtim, nez je soubor stazen Uplné a u pomalych
pfipojeni se mdzZe stahovat rychleji.

Smooth (Vyhlazeni) na exportovanou bitmapu aplikuje potlaceni roztfepeni
a vytvafi bitmapy vys$si kvality a zvySuje kvalitu zobrazeni textu. Nicméné
vyhlazeni mlze zpUsobit zobrazeni $edych bodl na barevném pozadi okolo
vyhlazeného obrdzku a také zvySuje velikost souboru GIF. Exportujte
obrazek bez vyhlazeni, pokud se objevi ozareni Sedymi body, nebo pokud
GIF umistujete transparentné na vicebarevné pozadi.
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Dither Solids (Koliséni plnych barev) aplikuje kolisani na pIné barvy a stejné
tak na gradienty. Viz volby Kolisani v kroku 8.

Remove Gradients (Odstranit gradienty) (coz je implicitné vypnuto), konvertuje
v8echny vyplné gradientem v animaci na plné barvy pouZitim prvni barvy
gradientu. Gradienty zvysSuji velikost souboru GIF a ¢asto jsou ubohé kvality.
Pokud pouZzijete tuto volbu, vyberte prvni barvu gradientu opatrné, abyste
se vyhnuli ne¢ekanym vysledkdm.

K uréeni Transparent (transparentnosti) pozadi animace a zpUsobu, jak jsou
nastaveni alfa konvertovana do GlFu, vyberte volbu Transparent:

Opaque (Neprihlednd) vytvoli pozadi pinou barvou.
Transparentni vytvoii transparentni pozadi.

Alpha (Alfa) nastavi ¢dsteCnou transparentnost. Potom zadejte Threshold
(Prahovou hodnotu) mezi 0 a 255 — v§echny barvy pod touto hodnotou jsou
uplné transparentni (neviditelné) a barvy nad prahovou hodnotou jsou
¢astecné transparentni. Hodnota 128 odpovida 50% alfa (transparentni).

Vyberte volbu Dither (Kolisani) k uréeni zplsobu, jak jsou pixely dostupnych
barev kombinovany, aby simulovaly barvy, které nejsou v aktudini paleté
dostupné. Kolisani mlze zvysit barevnou kvalitu, ale zvy$uje velikost souboru.
Vyberte z ndsledujicich moznosti:

None (Zadné) vypina kolisani a nahradi barvy, které nejsou v zékladni tabulce
barev obsazeny plnymi barvami z tabulky, ktera se uréené barvé nejvice blizi.
ZAdné kolisani vytvafi men&i soubory, ale neuspokojivé barvy.

Ordered (Sporadané) poskytuje dobrou kvalitu kolisdni s nejmensim
narustem velikosti souboru.

Diffusion (RozSifené) poskytuje nejvy$si kvalitu kolisani, ale zvySuje velikost
souboru a dobu zpracovani vice nez sporadané kolisani. Je mozné pouze s
vybranou paletou barev Web 216 barev.

Vyberte Palette Type (Typ palety) k definovani barevné palety obrazku:

Web 216 pouziva k vytvoreni obrazku GIF standardnich 216 barev vhodnych
pro prohlize¢, dobrou kvalitu obrazku a nejrychlejsi zpracovani na serveru.

Adaptive (Adaptivni) analyzuje barvy v obrdzku a vytvafi jedine¢nou barevnou tabulku
pro vybrany GIF. Tato volba je nejlepSim feSenim pro systémy, které zobrazuiji tisice
nebo milidny barev; vytvafi nejpreciznéj§i barvu pro obrazek, ale vysledkem je vétsi
velikost souboru nez u GIFu vytvofeném paletou Web 216. Ke zmenseni velikosti GIFu
s adaptivni paletou pouzijte volbu Max Colors (Maximum barev) ke snizeni poctu
barev v paleté.

Web Snap Adaptive (Web adaptivni) je stejné jako volba Adaptivni paleta, kromé toho,
Ze zkonvertuje barvy velmi podobné jako Web 216 barevnou paletu. Vysledna paleta
barev je optimalizovéna pro obrazek, ale pokud je to mozné, pouziva Flash barvy
z Web 216. Kdyz je aktivni paleta Web 216 na 256 barevném systému, dosahne tim
pro obrazek lepSich barev.

Custom (Vlastni) k ureni palety, kterou jste optimalizovali pro vybrany obrazek. Tato
volba ma stejnou rychlost zpracovani jako paleta Web 216. Abyste mohli pouzit tuto
volbu, méli byste védét, jak vlastni palety vytvaret a pouzivat. K vybrani vlastni palety
kliknéte na tlacitko Ellipsis (Elipsa) (...) vpravo od Palety ve spodni ¢asti dialogového
okna a vyberte soubor palety. Flash podporuje palety uloZzeny ve formatu ATC,
exportovaném Macromedia Fireworks a dal$imi pfednimi grafickymi aplikacemi; pro
vice informaci se podivejte na ,Importovani a exportovani barevnych palet*.

Pokud jste v kroku 9 vybrali Adaptivni nebo Web adaptivni paletu, zadejte
hodnotu pro Maximum barev, abyste nastavili pocet barev pouzitych v obrézku
GIF. Zadédni mensiho &isla barev mlze zpUsobit mensi velikost souboru,
ale mGze barvy v obrézku znehodnotit.

Pro uloZeni nastaveni v aktualnim souboru kliknéte na tlacitko OK.

Publikace souboru JPEG

Format JPEG vam umozni ulozit obrdzek jako vysoce komprimovanou, 24 bitovou
bitmapu. Obecné je GIF lepsi pro export perokreseb, zatimco JPEG je lepsi pro
obrazky, které obsahuji plynulé zabarveni, napf. fotografie, gradienty nebo vlozené
bitmapy.

Pokud jste neoznadili jiny kli¢ovy snimek pro export zaddnim popisku #Static, exportuje
Flash prvni snimek v animaci jako JPEG

Publikace souboru JPEG se souborem Flash:
Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni pro publikaci).

Vyberte Typ obrazku JPEG. Jako Filename (Nazev souboru) zadejte specifické
jméno nebo zvolte Use Default Name (Pouzit implicitni ndzev) a vytvoli se soubor
s ndzvem souboru Flash a pfiponou .jpg.

Kliknéte na panel JPEG a zobrazite jeho nastaveni.

Jako Dimensions (Rozsah) zadejte Sitku a Vy$ku v pixelech pro exportovany
bitmapovy obrazek, nebo vyberte Match Movie (Odpovidat animaci) a JPEG
bude mit stejnou velikost jako Flash animace a zachova pomér stran vaseho
ptvodniho obrazku.
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K uréeni Quality (Kvality) potdhnéte posuvnik nebo zadejte hodnotu pouzité
komprese souboru JPEG.

Nizsi kvalita obrazku ma za nasledek mensi soubory, zatimco vy$si kvalita
obrazku zpUsobi vétSeni souboru. Abyste Zjistili nejlepsi kompromis mez
i velikosti a kvalitou, vyzkousejte rizna nastaven.

Poznamka: MizZete nastavit kvalitu exportu bitmapy pro objekt pouZitim dialogového
okna Bitmap Properties (Vlastnosti bitmapy), kde mizZete zménit nastaveni komprese
objektu. Vybranim volby implicitni komprese v dialogovém okné Vlastnosti bitmapy
aplikuje volbu Nastaveni publikace JPEG kvality. Viz ,Nastaveni vlastnosti bitmapy*.

Vyberte Progressive (Postupné), abyste ve webovém prohlize¢i zobrazili
obrazek JPEG postupné, takze se grafika zobrazi rychleji, kdyZ je nahrdvana
pfes pomalé spojeni. Tato volba je podobna jako prokladani u obrédzkd
GIF a PNG.

Pro ulozZeni nastaveni v aktualnim souboru kliknéte na tlacitko OK.

Publikace souboru PNG

PNG je pouze bitmapa, pouZitelnd na vice platformdch, kterd podporuje transparent-
nost (alfa kanal). Je to také format pochdzejici z Macromedia Fireworks.

Pokud jste neoznadili jiny kliCovy snimek pro export zadanim popisku #Static, expor-
tuje Flash prvni snimek v animaci jako PNG.

Publikovani souboru PNG se souborem Flash:
Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni pro publikaci).

Vyberte Typ obrazku PNG. Jako Filename (Nézev souboru) zadejte specifické
jméno nebo zvolte Use Default Name (Pouzit implicitni ndzev) a vytvoli se soubor
s ndzvem souboru Flash a pfiponou .png.

Kliknéte na panel PNG a zobrazite jeho nastaveni.

Jako Dimensions (Rozsah) zadejte Sitku a Vy$ku v pixelech pro exportovany
bitmapovy obrazek, nebo vyberte Match Movie (Odpovidat animaci) a PNG
bude mit stejnou velikost jako Flash animace a zachova pomér stran vaseho
pavodniho obrazku.
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Vyberte Bit Depth (Barevnou hloubku), abyste nastavili pocet bitd na pixel
a barvy pouzité pfi vytvareni obrazku:

Zvolte 8-bitd pro 256 barev.
Zvolte 24 bitd pro tisice barev.

Zvolte 24-bitli a Alfa pro tisice barev s transparentnosti (32 bité). Cim vétsi
barevna hloubka, tim vétsi soubor.

Vyberte Options (Moznosti), abyste urcili nastaveni vzhledu pro exportovany
PNG:

Optimize Colors (Optimalizovat barvy) odstrani v§echny nepouzivané barvy
z tabulky barev souboru PNG. Tato moznost zmen$i velikost souboru o 1000
az 1500 bytd bez vlivu na kvalitu obrézku, ale lehce zvedne naroky na pamét.
Tato moznost nema zadny vliv na adaptivni paletu. (Adaptivni paleta analyzuje
barvy v obrazku a vytvafi jedine€nou tabulku barev pro vybrany PNG.)

Interlace (Prokladat) umozni exportovany PNG v prohlize€i zobrazovat
postupné tak, jak je stahovan. Prokladany PNG uzivateli poskytuje
zjednoduSenou predstavu o grafickém obsahu predtim, nez je soubor
stazen Uplné a u pomalych pfipojeni se miZe stahovat rychleji.
Neproklddejte animovany PNG.

Smooth (Vyhlazeni) aplikuje na exportovanou bitmapu potlaceni roztfepeni
a vytvafi bitmapy vy$si kvality a zvySuje kvalitu zobrazeni textu. Nicméné
vyhlazeni mlze zpUsobit zobrazeni $edych bodl na barevném pozadi okolo
vyhlazeného obrdzku a také zvySuje velikost souboru PNG. Exportujte
obrazek bez vyhlazeni, pokud se objevi ozareni Sedymi body, nebo pokud
PNG umistujete transparentné na vicebarevné pozadi.

Dither Solids (Kolisani plnych barev) aplikuje kolisani na plné barvy stejné
jako na gradienty. Viz volby Kolisani v kroku 7.

Remove Gradients (Odstranit gradienty) (coz je implicitné vypnuto),
konvertuje vSechny vyplné gradientem v animaci na plné barvy pouzitim
prvni barvy gradientu. Gradienty zvysSuji velikost souboru PNG a ¢asto jsou
ubohé kvality. Pokud pouZijete tuto volbu, vyberte prvni barvu gradientu opatrné,
abyste se vyhnuli neGekanym vysledkm.
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Vyberte volbu Dither (Kolisani) k uréeni zplsobu, jak jsou pixely dostupnych
barev kombinovany, aby simulovaly barvy, které nejsou v aktudini paleté
dostupné. Kolisani mize zvysit barevnou kvalitu, ale zvy$uje velikost souboru.
Vyberte z ndsledujicich moznosti:

None (Zadné) vypina kolisani a nahradi barvy, které nejsou v zékladni tabulce
barev obsazeny plnymi barvami z tabulky, ktera se ur€ené barvé nejvice blizi.
ZAdné kolisani vytvari men&i soubory, ale neuspokojivé barvy.

Ordered (Sporadané) poskytuje dobrou kvalitu kolisdni s nejmensim
narustem velikosti souboru.

Diffusion (RozSifené) poskytuje nejvy$si kvalitu kolisani, ale zvySuje velikost
souboru a dobu zpracovani vic nez spofadané koliséni. Je mozné pouze
s vybranou paletou barev Web 216 barev.

Vyberte Typ palety k definovani barevné palety obrazku:

Web 216 pouziva k vytvoreni obrazku PNG standardnich 216 barev vhodnych
pro prohlize¢, pro dobrou kvalitu obrdzku a nejrychleji zpracovani na serveru.

Adaptive (Adaptivni) analyzuje barvy v obrdzku a vytvafi jedine¢nou
barevnou tabulku pro vybrany PNG. Tato volba je nejlepsim rfeSenim pro systémy,
které zobrazuij tisice nebo milidny barev; vytvaii nejpreciznéjsi barvu pro obrézek,
ale vysledkem je vétsi velikost souboru nez u PNG vytvorfeném paletou Web 216.

Web Snap Adaptive (Web adaptivni) je stejné jako volba Adaptivni paleta,
kromé toho, Ze zkonvertuje barvy velmi podobné jako Web 216 barevnou
paletu. Vyslednd paleta barev je optimalizovana pro obrazek, ale pokud je to
mozné, pouziva Flash barvy z Web 216. KdyZ je aktivni paleta Web 216 na 256
barevném systému, dosahne tim pro obrdzek lepsich barev.

Ke zmenS&eni velikosti PNG s adaptivni paletou pouzijte volbu Max Colors
(Maximum barev) ke sniZzeni poctu barev v paleté tak, jak je popsano
v nasledujicim kroku.

Custom (Vlastni) k urCeni palety, kterou jste optimalizovali pro vybrany
obrdzek. Tato volba ma stejnou rychlost zpracovani jako paleta Web 216.
Abyste mohli pouZzit tuto volbu, méli byste védeét, jak vlastni palety vytvaret
a pouzivat. K vybrani vlastni palety kliknéte na tlacitko Elipsa vpravo od Palety
ve spodni ¢asti dialogového okna a vyberte soubor palety. Flash podporuje
palety ulozeny ve formatu ATC, exportovaném Macromedia Fireworks a dalSimi
pfednimi grafickymi aplikacemi; pro vice informaci se podivejte na ,,Importovani
a exportovani barevnych palet”.

Pokud jste v kroku 8 vybrali Adaptivni nebo Web adaptivni paletu, zadejte
hodnotu pro Maximum barev, abyste nastavili pocet barev pouzitych v obrazku
PNG. Zadani mensiho ¢isla barev mdze zpUsobit mensi velikost souboru, ale
mdzZe barvy v obrdzku znehodnotit.

Vyberte Filter Options (MoZnosti filtru), abyste vybrali filtraéni metodu radek
za fadkem k tomu, aby byl soubor PNG lépe komprimovatelny a experimentujte
s rdznymi volbami pro jednotlivy obrazek:

None (Zadny) vypina filtrovani.

Sub (Pod) prendsi rozdil mezi kazdym bytem a hodnotou odpovidajiciho
bytu pfedchazejiciho pixelu.

Up (Nad) prenasi rozdil mezi kazdym bytem a hodnotou odpovidajiciho bytu
pixelu bezprostfedné nad nim.

Average (Prdimér) pouZzivd prdmér dvou sousednich pixell (vlevo a nahofe)
k tomu, aby predpovédél hodnotu pixelu.

Path (Trasa) vypocitdvd jednoduchou linedrni funkci tfi sousedicich pixell
(vlevo, nahore a vlevo nahorfe) a potom tu potom pouzije k predpovédi
sousedniho pixelu nejblize k vypocitané hodnoté.

Adaptive (Adaptivni) analyzuje barvy v obrdzku a vytvafi jedine¢nou
barevnou tabulku pro vybrany PNG. Tato volba je nejlepsim feSenim pro systémy,
které zobrazuji tisice nebo milidny barev; vytvafi nejpreciznéj§i barvu pro
obrazek, ale vysledkem je vétsi velikost souboru nez u PNG vytvoreném
paletou Web 216. MUzZete snizit velikost souboru PNG vytvoieného adaptivni
paletou zmensenim poctu barev v paleté.

Pro uloZeni nastaveni v aktualnim souboru kliknéte na tlacitko OK.
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Publikovani animaci QuickTime 4

Moznost Publikace QuickTime vytvafi animace ve formatu QuickTime, kopiruje ani-
maci Flash na samostatnou stopu QuickTime. Animace Flash se pfehrdva v animaci
QuickTime uplné stejné jako v Prehrdvaci Flash a ponechava si vSechny své interak-
tivni vlastnosti. Pokud animace Flash obsahuje animaci QuickTime, kopiruje ji Flash
do své vlastni stopy v novém souboru QuickTime. Pro vice informaci k animacim
QuickTime se podivejte do dokumentace ke QuickTime.

Publikovani animace QuickTime 4 se souborem Flash:

Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni pro publikaci).

Vyberte Typ obrdzku QuickTime. Jako Filename (Ndzev souboru) zadejte
jedinecné jméno nebo zvolte Use Default Name (Pouzit implicitni ndzev) a vytvori
se soubor s nazvem souboru Flash a pfiponou .mov.

Kliknéte na panel QuickTime a zobrazite jeho nastaveni.

Pro Dimensions (Rozsah) zadeijte Sitku a Vy$ku v pixelech pro exportovanou
QuickTime animaci, nebo vyberte Match Movie (Odpovidat animaci) a QuickTime
animace bude mit stejnou velikost jako Flash animace a zachova pomér stran
vaseho plvodniho obrézku.

Zvolte moznost Alpha (Alfa) k upraveni transparentniho (alfa) mdédu stopy
Flash v animaci QuickTime bez vlivu na nastaveni alfa v animaci Flash:

Alpha Transparent (Transparentni) vytvofi transparentni stopu a ukaze obsah
stop za stopou Flash.

Copy (Kopirovat) vytvoii Flash stopu nepriihlednou a zamaskuje cely obsah
stop za stopou Flash.

Auto vytvofi stopu Flashe transparentni, pokud je nad jinymi stopami,
ale neprlhlednou, pokud je vespod nebo jedinou stopou v animaci.

Vyberte moznost Layer (Vrstva), abyste mohli kontrolovat, kde se stopa
Flashe prehrdva v zavislosti na poradi animace QuickTime:

Top (Nahofe) umisti stopu Flashe vzdy na vrchol dalSich stop v animaci
QuickTime.

Bottom (Dole) vzdy stopu Flashe umisti za ostatni stopy.

Auto umisti stopu Flashe dopredu jinych stop, pokud jsou objekty Flashe
pfed video objekty animace a za vSechny ostatni stopy, pokud objekty Flashe
nejsou vpredu.
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Aby Flash exportoval vSechny streamované zvuky v animaci do stopy
QuickTime s pouzitim standartniho nastaveni zvuku k rekompresi, vyberte
Streaming Sound (Streamovany zvuk). Abyste tyto moznosti zménili,
kliknéte na Audio Settings (Nastaveni zvuku); pro vice informaci se podivejte
do vasi dokumentace ke QuickTime.

Vyberte Controller (Ovladac), abyste urcili typ ovladac¢e QuickTime, ktery je
pouZivdn k prehravani exportované animace—None (Z&dny), Standart
(Standardni) nebo QuickTime VR.

Vyberte Playback options (moznosti Prehrdvani), abyste urcili, jak bude
QuickTime animaci pfehrdvat:

Looping (Smycka) animaci opakuje po dosazeni posledniho snimku.

Paused at Start (Zastaveni na za¢4tku) animaci zastavi dokud uZivatel neklikne
na tlacitko v animaci, nebo dokud nevybere Play (Pfehrat) z nabidky.
Implicitné tato moznost neni vybrdna, takze animace zacne jakmile je nahrana.

Play Every Frame (Pfehrat kazdy snimek) zobrazuje kazdy snimek animace
bez preskakovani, takze udrzuje ¢as na stejné Urovni a neprehrava zvuky.

Vyberte File Flatten (Make Self-Contained) (Slouceni souboru (Vytvofit viastni
obsah)), abyste sloucili obsah Flashe a importované video do jednoduché
QuickTime animace. Neoznaceni této volby zplsobi, Ze se QuickTime animace
odkazuje na importované soubory externé; pokud tyto soubory chybi, nebude
animace spravné fungovat.)

Pro uloZeni nastaveni v aktualnim souboru kliknéte na tlacitko OK.

Prohlizeni publikovaného formatu a nastaveni

K prohlédnuti animace v publikovaném formdtu a s nastavenim, které jste
zvolili, mlzete pouZit pfikaz Publish Preview (Prohlédnuti publikace). Tento
pfikaz soubor exportuje a otevie ndhled v implicitnim prohlize¢i. Pokud prohlizite
QuickTime animaci, Prohlédnuti publikace otevie Prehrava¢ QuickTime animace.
Pokud prohlizite projektor, Flash otevre projektor.

Prohlizeni souboru pomoci pfikazu Prohlédnuti publikace:

UrCete moznosti exportu souboru pouzitim pfikazu Publish Settings
(Nastaveni publikace); viz ,Publikovani Flash animaci®.
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Publikovani a exportovani

Jestlize jste pfipraveni predvést svou animaci divakdim, musite FLA soubor publikovat
nebo exportovat do jiného formatu.

Funkce Publish (Publikovat) je ve Flashi navrzena pro prezentaci animace na Webu.
Ptikaz Publikovat vytvofi soubor Pfehravace Flash (SWF) a HTML dokument, ktery viozi
vas soubor Prehravace Flash do okna prohlizece.

Prikaz Export Movie (Exportovat animaci) vam umozni vytvaret obsah Flashe, ktery mlze
byt upravovan jinymi aplikacemi, a exportovat animaci pfimo do jednoduchého formatu.
Napfiklad mlzete celou animaci exportovat jako soubor Pfehravace Flash; jako sérii
bitmapovych obrazk(, jako jeden soubor se snimky nebo obrazky; a jako pohybujici
se nebo nehybné obrazky v rlznych formatech, véetné GIF, JPEG, PNG, BMP, PICT,
QuickTime nebo AVI.

S pfikazem Publikovat miZete provadét nasledujici:

Vybirat formaty, do kterych ma byt vytvofeny soubor pfeveden, a pfizplsobovat
nastaveni pro urcité formaty souboru. Flash publikuje automaticky vytvoreny soubor
ve zvolenych formatech, vytvori dal$i soubory podle zvolenych nastaveni a uchova
nastaveni u animace pro dal$i pouziti.

Volby Export Movie (Exportovat animaci) obvykle odpovidaji volbam pro publikaci,
ale neukladaji nastaveni pro opétovné pouziti.

Vytvaret alternativni formaty souboru - GIF, JPEG, PNG a QuickTime - a HTML potfebny
pro zobrazeni soubord v okné prohlizece. Alternativni formdty umozni prohlizedi
zobrazit animaci a interaktivitu uzivatelm, ktefi nemaiji nainstalovany Prehrava¢ Flash.

Vytvaret Sablony Generator pro snadnou aktualizaci obsahu na webové strance,
jako je grafika a texty, aniz by bylo tfeba soubory nahrazovat individudiné. Data
Generatoru mlzete napfiklad pouZit jako proménné pro poskytnuti okamzité a upravené
zpétné vazby navstévnikiim vasi webové stranky ve Flashi, mizZete také ucinit pfedvedeni
vasi webové stranky ve Flashi ucinnéjsi a vytvaret véci jako rolovaci seznamy, které
v samotném Flashi vytvofit nelze. Viz "O Generatoru a Flashi".

Jako alternativu k prikazu Publish (Publikovat), mlzete, pokud jste zdatni v HTML,
vytvofit viastni HTML dokument pomoci jakéhokoliv HTML editoru a zahrnout v ném
tagy potrebné pro zobrazeni animace Flash. Viz "O publikovacich $ablonach HTML".

Jestlize mate Macromedia Dreamweaver, mlzete na vasi webovou stranku lehce pridat
animaci Flash. Dreamweaver vygeneruje v§echen potfebny HTML kdd. Vice informaci
viz manudl k Dreamweaveru.

Drive nez budete publikovat svou animaci, je dlleZité otestovat, jak funguje, pomoci
prikaz( Test Movie (Testovat animaci) a Test Scene (Testovat scénu). Vice informaci
viz "Testovani vykonu stahovani animace".

Prehravani animaci Flash

vvvvvv

a jedinym formatem, ktery podporuje interaktivni funkce Flashe.
Animaci Pfehravace Flash mizZete prehrét ndsledujicimi zpUsoby:

V Internetovém prohlizeci, jako je Netscape Navigator a Internet Explorer,
které jsou vybaveny Prfehrava¢em Flash.

Pomoci Flash Xtra in Director a Authorware

Pomoci ovladace Flash ActiveX control v Microsoft Office a jinymi hostiteli
ActiveX

Jako ¢ast animace QuickTime
Jako typ samostatné aplikace zvané projektor

Format souboru Prehrdvace Flash je otevfenym standardem, ktery je

podporovan jinymi aplikacemi. Nejnovéjsi informace viz webova strdnka
Macromedia na adrese http://www.macromedia.com.
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Optimalizace animaci

Cim je soubor s animaci delsi, tim del$i je doba potiebna k jeho stahnuti a tim pomaleji
se animace bude pfehravat. Pro optimalni pfehravéni animace mizete ucinit nékolik
krokd. Jako Cést publikaéniho procesu Flash automaticky vykona néjaké optimalizacni
zmény ve va$i animaci, véetné zjisténi duplikovanych tvar(l pfi exportu a jejich
umisténi do souboru pouze jednou a konverze vnorenych skupin do jednoduchych
skupin.

Pfed exportovanim muzete animaci ddle optimalizovat pouzitim rliznych strategii
pro zmens$eni velikosti animace. V pribéhu toho, jak délate zmény, testujte animaci
na rdznych pocitacich, opera¢nich systémech a pfipojenich k Internetu.

Optimalizace animaci obecné:
Pro kazdy prvek, ktery se objevi vice nez jednou, pouZzijte symbol, animovany
nebo jiny.
Kdykoliv je to mozné, pouzijte vykreslované animace, které zaberou méné

mista v souboru nez série kli¢ovych snimkd.

Pro animované sekvence pouzivejte namisto grafickych symbolt animované
klipy.

Omezte co nejvice oblasti zmény v kazdém kli¢ovém snimku, akce nechejte
vykondvat na co nejmensi ploSe.

Vyhybeijte se animovani bitmapovych prvk{; bitmapové prvky pouzivejte
jako pozadi nebo statické prvky.

Pro zvuk pouzijte format MP3, nejmensi zvukovy format, kdykoliv je to
mozné.
Optimalizace prvk( a Car:
Prvky seskupujte nejvic, jak je to mozné.
Prvky, které se v priibéhu animace méni, oddélte od téch, které se neméni.

Pouzijte Modify > Curves (Kfivky) > Optimize (Optimalizovat) pro minimalizaci
poétu samostatnych ¢ar, které jsou pouzivany pro popis tvard.

Omezte pocet specidlnich typl Car, jako jsou preruSované, teckované,
roztrhané a tak dale. Pevné éary vyzaduji méné paméti. Céry vytvorené
pomoci nastroje Tuzka potfebuji méné paméti nez tahy Stétcem.
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Optimalizace textu a fontd:

Omezte pocet fontd a styld fontu. Pouzivejte zfidka vkladané fonty, protoze
zvétsuji velikost souboru.

Ve volbdch Embed Fonts (Vkladané fonty) zvolte jen potfebné znaky namisto
zahrnuti celého fontu.

Optimalizace barev:

Pouzijte Panel efektll (Window > Panels > Effect (Panel efektd)) pro vytvoreni
mnoha rlznobarevnych instanci jednoho symbolu.

Pouzijte Michaci panel (Window > Panels > Mixer (Michaci panel)), aby se
paleta barev animace shodovala se specifickou paletou prohlizece.

Gradienty pouzivejte zfidka. Vyplnéni oblasti gradientni barvou vyzaduje
o zhruba 50 bytd vic nez jeji vypInéni jednoduchou barvou.

Prdhlednost alfa pouzivejte zfidka, mlze zpomalit pfehravan.

Testovani vykonu stahovani animace

Abyste zjistili, kde se mdZe animace b&hem stahovani pozastavit, miiZete scénu nebo
celou animaci testovat pouzitim pfikazu Testovat scénu nebo Testovat animaci nebo
mdzZete oteviit existujici SWF soubor. Pokud se data nestdhnou do doby, nez animace
dosahne uréitého snimku, animace se pozastavi az do jejich nacteni.

Pro grafické zobrazeni stahovéni animace mdzete pouzit Bandwidth Profiler
(Profilovaci program vinové Sitky pdsma) v Prehrdvaci Flash, kde se zobrazi, jaké
mnozstvi dat je posilano pro kazdy snimek animace v zavislosti na definované
rychlosti modemu. P¥i simulaci rychlosti stahovani odhadne Profilovaci program
typizovany vykon, ne pfesnou rychlost modemu. Napfiklad modem o rychlosti 28,8 Kbps
mdize teoreticky stahovat data o rychlosti 3,5 kilobyt( za sekundu. Ale pokud z menu
Control vyberete 28,8, Flash nastavi skute¢nou rychlost na 2,3 kilobytd za sekundu,
aby simulace vice odpovidala typickému vykonu.

MUZete také vygenerovat zdznam tak, aby nalezl snimky, které zpomaluji pfehravani
a pak optimalizovat a eliminovat ¢ast obsahu v téchto snimcich. Pro generovani zéznamu
pouZzijte volbu Select Generate Report (Zvolit generovaci zprévu) v dialogovém okné
Publish Settings (Nastaveni publikace).
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Pro zménu nastaveni souboru Prfehravace Flash vytvofeného pomoci Testovat animaci
a Testovat scénu, vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace). Viz "Prohlizen{
a testovani animaci".

Testovani vykonu stahovant:
Provedte jedno z nasleduijicich:

Vyberte Control > Test Scene (Testovat scénu) nebo Control > Test Movie (Testovat
animaci).

Flash zobrazi okno Output (Vystup), aby vdm umoznil odhalovat a odstrariovat problémy
v ActionScriptu. Mlzete pouZit akci Trace (Stopa) pro zobrazeni komentaf v okné Output
(Vystup) a pro pomoc s ladénim. Vice informaci viz odpovidajici témata v Referenéni
pfiru€ce ActionScript.

Vyberte File > Open (Otevfit) a oznaéte SWF soubor.

Pokud testujete scénu nebo animaci, Flash publikuje aktudlni vybér jako SWF soubor
s pouzitim nastaveni v dialogovém okné Nastaveni publikace (Viz "Publikace animaci
Flash".) SWF soubor se otevie v novém okné a zatne se okamzité pfehravat.

V menu Debug (Ladit) v Pfehravaci Flash vyberte rychlost stahovani pro ur€eni
rychlosti, kterou bude Flash simulovat: 14,4 Kbps, 28,8 Kbps, 56 Kbps.
Pro zadani vlastniho nastaveni vyberte Customize (UzpUsobit).

V Prehravadi Flash vyberte View > Bandwidth Profiler pro zobrazeni grafu
vykonu stahovani:

Leva strana profilovaciho programu zobrazuje informace o animaci, jejim
nastaveni a stavu. Oblast Animace zobrazuje rozméry, rychlost prehravani
snimkd, velikost v KB a bytech, dobu trvani a prfedbézny pocet sekund
pro snimek.

Pravd strana profilovaciho programu zobrazuje hlaviku Casové osy a graf.
V grafu predstavuje kazdy sloupec individudini snimek animace. Velikost
sloupce odpovida velikosti snimku v bytech. Dolni Eervena ¢ara pod hlavickou
Casové osy ukazuje, zda se dany snimek streamuje v&as vzhledem k aktudini
rychlosti modemu nastavené v menu Control. Pokud sloupec pfesdhne pres
Cervenou ¢daru, musi animace pfi prehravani pockat na nahrani daného
snimku.

Vyberte View > Show Streaming (Zobrazit streamovani), aby se zapnula
nebo vypnula streamovaci lista.

Streamovaci lista ukazuje pocet nahranych snimkl vedle snimku, ktery
se aktudlné prehrava.
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Kliknéte na listu v grafu, aby se zobrazilo nastaveni odpovidajiciho snimku
v levém okné a aby se animace zastavila.

Pfizplsobte nahled na graf podle poZadavkd:
Vyberte View > Streaming Graph (Graf streamovani), aby se zobrazilo,
které snimky zplsobuji pauzy.

Tento implicitni nahled zobrazi stfidavé svétlé a tmave Sedé bloky predstavujici
jednotlivé snimky. Velikost kazdého bloku ukazuije jeho relativni velikost v bytech.
Prvni snimek obsahuje vSechny symboly, takze je obvykle vétsi nez ostatn.

Vyberte View > Frame by Frame Graph (Graf snimek za snimkem) pro zobrazeni
velikosti kazdého snimku.

To vam umozni vidét, které snimky zpdsobuji zpoZdéni streamovani. Pokud
kterykoliv blok prfesahne pres Cervenou &aru v grafu, pak Prfehrava¢ Flash
zastavi prehravani, dokud se nestahne cely snimek.

Movie: '_'I1IJ2EI3EI
Diirm: 750 # 500 piels TIFE
FrRate: 120 frizec VKBS
Size: BOKE[E2096 )
Duration: 264 f1[22.0 ] 1EKE
Preload: 193 fr[16.1 ) BKE
Settings: 4EB
Bandwidth: 240088z (200BiH] | 5 g
State: KB M
Frame: 1
ITKB[38583E) 20E
Loaded: 100.0 % [264 frames’
GO KB [E2092E)
| F J] ﬂ
L]
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Zavrete testovaci okno a vrafte se do normalniho editovaciho prostredi.

Jestlize jste nastavili testovaci prostiedi pomoci Bandwidth Profiler, mizZete
SWF soubor oteviit pfimo v testovacim rezimu. Soubor se otevre v pfehrdvacim
okné s pouzitim Bandwidth Profiler a dalSich oznaenych voleb nahledu.

Vice informaci o ladéni animaci viz témata o nalézani a odstrariovéni problémd
v Referenéni pfiruéce ActionScript.

Generovani zaznamu uvedenim seznamu mnozstvi dat v kone¢ném souboru
Prehravace Flash podle snimkd:

Vyberte File > Publish Settings (Vlastnosti publikace).
Zvolte Select Generate Size Report (Generovat zdznam o velikosti).
Kliknéte na Publish (Publikovat).

Flash vygeneruje textovy soubor stejného jména jako je exportovany soubor s pfiponou
txt. Zdznam uvede seznam mnozstvi dat v kone¢ném souboru Prehrdvace Flash
podle jednotlivych snimkd.

-
Mowvie Report i
Frame # Frame EBvtes Total Eytes Page

1 38583 38583 Seene 1
2 Z 38585 2
3 Z 38587 3
4 Z 38589 4
5 2 38591 5
& 2 38593 [
7 in 35603 7
5] 1441 40044 5]
=] z9 40073 =]
10 9 40102 10
i1 9 40131 i1
iz z9 40160 iz
13 z9 40159 13
14 z9 40218 14
15 hR= 40237 15
ia in 40247 ia
17 Z 40249 17
15 Z 40251 15
19 Z 40253 19
=0 Z 40255 =0
21 2109 42364 21
22 Z 42366 22
23 Z 42368 23
24 Z 42370 24
25 Z 42372 25
26 2 42374 26
o] 1in 4 4 o] hd
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O Generatoru a Flashi

Generétor rozsifuje editovaci prostredi Flashe tim, Ze umozni autordm pracovat ve Flashi
a vytvaret obsah bohaty na prostfedky a dorucit kone€ny vytvor v mnozstvi animovanych
a statickych formatd.

V$echny objekty vytvofené ve Flashi - véetné polozek knihovny, symboll, animaci
Casovych os a vystupu publikace - mohou byt zménény na Generator objects (objekty
Generatoru) pouzitim symboll a Generator variables (proménnych Generdtoru).
(Proménné Generatoru jsou textem uzavienych ve sloZzenych zdvorkdch, napriklad
{text}.) Pouzitim Generatoru mizZete vybrat nejlepsi optické zobrazeni informaci pro vase
divaky - véetné rolovacich seznaml, schémat a grafll (zékladnich, kolac¢ovych,
stonkovych a bodovych), tabulek a velkého mnozstvi grafickych formatd, zvuku a animaci
- pro vytvoreni uzplsobenych multimedidlnich webovych zaZitk( v redlném case.

Pokud mate nainstalovany Generator 2, miZete ve Flashi vytvéret Sablony, které
obsahuji proménné prvky Generdtoru (grafiku, text a zvuk), které budou nahrazeny
obsahem poskytnutym zdrojem dat (textové soubory, databdze a tak ddle.) Tento
generovany obsah mize byt pfehran zpét v klientové prohlizeéi jako animace
Prehravace Flash nebo jako JPEG, PNG, GIF, animovany GIF nebo soubor
QuickTime.

Ve Flashi mlzete vyuzit Generator nasledujicimi zplsoby:

MiZete urcit, jaké bude vzajemné plsobeni Flashe a Generatoru - véetné
implicitni rychlosti snimkd, velikosti snimku a barvy pozadi - ve Panelu
Generatoru v dialogovém okné Nastaveni publikace. Viz "Publikace $ablon
Generatoru".

HTML $ablony Flash mlzete zménit pro préci v Generatoru. Viz "Uzplsobovani
HTML Sablon pro publikaci".

Pouzitim Movie Explorer (Prohlize¢e animace) mizete aktualizovat pdry
name/value (jmen/hodnot) Generdtoru. Pary jmen/hodnot jsou jména
proménnych spojena s hodnotami, jako jsou parametry URL.

Vice informaci o Prohlizedi animaci viz "Pouzivani Prohlizee animaci".

Vice informaci o Generatoru viz http://www.macromedia.com/generator
nebo vase dokumentace ke Generatoru 2.
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Publikovani animaci Flash

Publikace animace Flash na webu je proces o dvou krocich. Pfipravite si vS§echny
vyzadované soubory pro doplnéni aplikace Flash pfikazem Publish Settings
(Nastaveni publikace). Pak publikujete animaci a vSechny jeji soubory piikazem
Publish (Publikovat). Pro pfipravu obsahu Flash pro pouziti v jinych aplikacich
pouzijte pfikaz Export (Exportovat); viz "Exportovani animaci a obrazkd".

Pfikaz Nastaveni publikace umozni vybrat formaty a urcit nastaveni pro individudlni
soubory zahrnuté v animaci - véetné GIF, JPEG nebo PNG - a pak tato nastaveni
uchovat se souborem animace.

V zdvislosti na tom, co jste urcili v dialogovém okné Nastaveni publikace, vytvori
pfikaz Publikovat ndsledujici soubory:

Animaci Flash pro Web (soubor SWF).

Alternativni obrézky v rliznych formatech, které se automaticky objevi, pokud
neni k dispozici Pfehrdvaé Flash (GIF, JPEG, PNG a QuickTime).

Podplrny HTML dokument vyzadovany pro zobrazeni animace (nebo
alternativniho obrdzku) v prohlizeci a kontrolu nastaveni prohlizece.

Samostatné projektory pro systémy Windows a Macintosh a videa
QuickTime z animaci Flash (pfislusné soubory EXE, HQX nebo MOV).

Pro zménu nebo aktualizaci animace vytvorfené pomoci pfikazu Publikovat,
musite upravit plvodni animaci Flash a pak znovu pouzit pfikaz Publikovat,
abyste se vyhnuli ztraté nékterych autorskych informaci. Import animace
Prehravace Flash do Flashe zredukuje nékteré autorské informace.

Nastaveni voleb publikace pro soubory animace Flash:
Urcete, kam budete publikovat soubory animace Flash:

Vytvorte slozku, ve které chcete ulozit publikované soubory a uloZte soubor
animace Flash.

Najdéte a otevrete existujici slozku a ulozte svij soubor animace Flash.

Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace).

Oznacte volbu pro kazdy format souboru, ktery chcete vytvorit.

Publizh Settings

Formats | Flash | HTML | oK.

Publish

i,

Type: Filename: W Use default names
Cancel

W HTML [ htrml)
[ GIF Image [.gif)
[ JPEG Image [.jpa]

[~ PMG Image [.pna)

[ windows Projector [Lexe)

™ Macintosh Projector

[ QuickTime [.mov]

[~ Real Player

Help

Automaticky je oznacen HTML format, protoze HTML soubor je potfebny pro
zobrazeni vasi animace Flash v prohlizeci. Déle, pokud ma zvoleny format
nastaveni, objevi se odpovidajici zdlozka nad aktudlnim panelem v dialogovém
okné. Vybér formatu obrazku jako je GIF, JPEG nebo PNG automaticky prida
pozadovany HTML kdd pro zobrazeni obrdzku, pokud neni k dispozici
Prehrdvac Flash.

Vice informaci o nastaveni publikace pro individudlni formaty souboru,
viz nasledujici oddily.

Jako Filename (Nazev souboru) vyberte z nasledujicich voleb:
Use default names (Pouzit implicitni ndzvy souboru).

Odznacte volbu Use default names (Pouzit implicitni nazvy). Pak zadejte
vlastni jméno souboru.

Mdzete prejit na mista, kde budete publikovat soubory a publikovat kazdy
soubor do jiného mista (napriklad pokud chcete ulozit SWF soubor na jedno
misto a HTML soubor na jiné misto). Ve Windows pouzijte zpétnd lomitka pro
uréeni adresare/slozky/hierarchii soubor(; na Macintoshi pouZijte dvojtecky (:).
Pro relativni cestu pouzijte ..\ pro udani cesty k harddisku; pro absolutni
cestu zadejte jméno jednotky. Napriklad:
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Napfiklad ve Windows urcete absolutni cestu jako
C:\Slozka \nazevsouboru.swf, kde C: je jméno jednotky, \Slozka urCuje
jméno slozky a ndzevsouboru.swf je jméno souboru.

Na Macintoshi ur€ete absolutni cestu jako
Nazevharddisku:Slozka:ndzevsouboru.swf.

Pro vytvoreni projektoru zvolte Windows projektor nebe Macintosh projektor.

Ackoliv je mozné vytvofit Macintosh projektor pouzitim verze Flash pro
Windows, musite také pouzit pfeklada¢ souboru jako je BinHex, aby vysledny
soubor vypadal jako soubor aplikace v Prlzkumniku Macintosh. Verze
Flashe pro Windows pfidéli k souboru Macintosh projektoru pfiponu .hgx.

Zadejte jedine¢né jméno pro Filename (Nazev souboru) nebo zvolte Use
Default Name (Pouzit implicitni ndzev), aby se kazdy soubor vytvoril s pouzitim
ndzvu souboru Flash s pfisluSnou pfiponou pro dany format.

Kliknéte na zélozku pro volby formatu, které chcete zménit. Pro kazdy format
urlete nastaveni publikace, jak je popsdno v nasledujicich oddilech.

Kdyz mate nastaveny volby nastaveni, provedte jedno z ndsledujicich:

Pro generovani vSech uréenych soubord kliknéte na Publikovat nebo na
tlacitko OK.

Pro uloZeni nastaveni s vasim souborem a uzavieni dialogového okna bez
publikace, kliknéte na tlacitko OK.

Publikace animace Flash:

Pokud je to nutné, nastavte volby publikace pro soubory, jak bylo popsano
v pfedchozim postupu.

Vyberte File > Publish (Publikovat), aby se vytvorily soubory ve formdtech
a umisténich urenych v dialogovém okné Publish Settings (Nastaveni
publikace).

KAPITOLA 14 - Spréva sité 279

Publikovani animace Prehravace Flash

Kdyz publikujete animaci Pfehrévace Flash, mizete nastavit volby komprese obrazkd
a zvukl a volbu pro ochranu vasi animace proti importu. Pro zménu nasledujicich
voleb pouzijte ovladace v panelu Flash v dialogovém okné Publish Settings
(Nastaveni publikace).

Publikace animace Prehravace Flash:

Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace) a kliknéte na zaloZku Flash.

Vyberte Load Order (Nahrat poradi) pro nastaveni poradi, ve kterém Flash
nahraje vrstvy animace pro zobrazeni prvniho snimku : Bottom Up (Zdola
nahoru) nebo Top Down (Shora dold).

Tato volba dohlizi na to, které ¢asti animace se nakresli nejdfive pfi pomalé
siti nebo modemovém spojeni.

Zvolte Generate Size Report (Generovat zdznam o velikosti) pro generovani
zaznamu uvadéjicimu mnozstvi dat v kone¢ném souboru Flash podle snimkd.
Viz "Testovdni vykonu stahovani animace".

Abyste umoznili ladéni publikovaného SWF souboru, zvolte jednu z ndsleduijicich
voleb:

Omit Trace Actions (Vynechat akci Stopa) zpUsobi, Ze Flash ignoruje akci
Trace (Stopa) v aktudlni animaci a zabrani oknu Output (Vystup) v otevieni
a zobrazeni komentara.

Vice informaci viz odpovidajici témata v Referenéni pfiru¢ce ActionScript.

Protect from Import (Ochranit pfed importem) zabréni ostatnim importovat
SWF souboru Flash a konvertovat jej zpét do animace Flash.

Debugging Permitted (Povolit ladéni) aktivuje Debugger (Ladici program
a umozni ladéni animace Flash na délku. Pokud zvolite tuto volbu, mdzZete si
vybrat ochranu animace pomoci hesla.

Pokud si prejete, zvolte Password (Heslo) pro zadani hesla, které zabrani
neopravnénym uzivateldm ladit animaci Flash, ktera ma povoleni Ladéni.
Pokud pfidate heslo, musi ostatni zadat toto heslo, aby mohli soubor ladit.
Pro odstranéni hesla vymazte pole Heslo.

Vice informaci o Debugger (Ladicim programu) viz odpovidajici témata
v Referenéni pfiruéce ActionScript.
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Pro kontrolu komprese bitmapy, pfizplsobte posuvnik JPEG Quality (Kvalita
JPEG) nebo zadejte hodnotu.

Nizsi kvalita obrazku vytvori mensi soubory, vétsi kvalita obrazku vytvori vétsi
soubory. Vyzkousejte rliznd nastaveni, abyste nalezli nejlep$i kompromis
mezi velikosti a kvalitou, 100 poskytne nejvyssi kvalitu a nejmensi kompresi.

Pokud jste neurcili vzorovou rychlost a kompresi pro individudlni zvuky
v dialogovém okné Sound Properties (Vlastnosti zvuku) nebo pokud si prejete
prenastavit své nastaveni, zvolte volbu:

Kliknéte na Set Audio Stream (Nastavit audio streamovani) pro nastaveni
rychlosti a komprese streamovani exportu pro vSechny zvuky animace; pak
pouzijte dialogové okno Vlastnosti zvuku pro nastaveni audio streamovani.
Streamovany zvuk se za¢ne prehravat jakmile byl nahréan dostatek dat pro
prvnich pdr snimk(; streamovany zvuk je pro pfehravani na webové stréance
synchronizovén s Casovou osou.

Kliknéte na Set Audio Event (Nastavit audio uddlost) pro nastaveni rychlosti
a komprese exportu pro vSechny zvuky animace; pak pouzijte dialogové
okno Vlastnosti zvuku pro nastaveni audio udalosti. Zvuk udalosti musi byt
uplné stazen, nez se zaCne prehrdvat, a pokraCuje v prehravani nez je
vyslovné zastavite.

Zvolte Override Sound Settings (Prenastavit nastaveni zvuku) pro prepsani
nastaveni v dialogovém okné Vlastnosti zvuku pro individudini zvuky a pro
vytvoreni audio animace s velmi vérnou reprodukci pro lokalni pouziti a s méné
vérnou reprodukci pro Web.

Instrukce pro zménu téchto nastaveni viz "Komprese zvukl pro export".

Vyberte verzi Flash. Ne v8echny vlastnosti Flashe 5 funguji v animacich
publikovanych jako pfedchozi verze Flash.

Pro nastaveni vlastnosti s aktualnim souborem kliknéte na tlacitko OK.

Publikovani HTML pro soubory Prehravace Flash

Prehrani animace Flash ve www prohlizedi vyZaduje HTML dokument, ktery animaci
aktivuje a nastavi vlastnosti prohlizee. Tento dokument je automaticky generovan
pfikazem Publish (Publikovat) z parametrd HTML v dokumentu $ablony.

Parametry HTML ur¢i, kde se objevi animace Flash v okné, barvu pozadi, velikost animace
a tak ddle a nastavi atributy tagd OBJECT a EMBED. Tyto a dalsi nastaveni miZete
ménit v Panelu HTML v dialogovém okné Nastaveni publikace. Zména téchto nastaveni
prenastavi volby, které jste nastavili v animaci.

Vase nastaveni jsou vioZzena do dokumentu Sablony. Dokument Sablony mdZe byt
jakykoliv textovy format, ktery obsahuje kdd pro specidlni tlumoc¢niky jako je
ColdFusin nebo Active Server Pages (ASP) nebo Sablonu vioZzenou ve Flashi (vice
informaci viz "O HTML Sablondch pro publikaci").

MUZete také uzpUsobit $ablonu (viz "Uzplsobovani HTML $ablon pro publikaci') nebo
ruéné zadat HTML parametry pro Flash pouzitim jakéhokoliv HTML editoru (viz
"Editovani HTML nastaveni Flashe".)

Publikace HTML pro zobrazeni souboru Flash:
Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace).
Implicitné je zvolen HTML soubor.

Zadejte jedine¢né jméno pro Filename (Ndzev souboru) nebo zvolte Use
Default Name (Pouzit implicitni ndzev) pro vytvoreni souboru se jménem
souboru Flash a pfiponou HTML.

Kliknéte na Panel HTML pro zobrazeni jeho nastaveni.

Vyberte instalovanou Sablonu, kterou chcete pouzit, z kontextového menu
Template (Sablona); kliknéte na Info button (Tlaéitko Informace) pro zobrazeni
popisu zvolené Sablony.

Menu dava soubory $ablon do seznamu ve slozce Macromedia Flash/HTML.
obsahuji kdd pro detekci prohlizece a dalsi vlastnosti. Pokud si nevyberete
Sablonu, pouzije Flash §ablonu Default.html nebo pokud tato $ablona neni
k dispozici, pouZzije Flash prvni Sablonu na seznamu.

Flash ulozi zménénou $ablonu pouzitim ndzvu souboru Flashe a pfipony
souboru Sablony. Napfiklad pokud zvolite $ablonu nazvanou Standardni.asp
pro pouziti animaci Flash pojmenovanou Mojeanimace.swf, bude vysledny
soubor pojmenovany Mojeanimace.asp.
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Vyberte volbu Dimensions (Dimenze) pro nastaveni hodnot atributd WIDTH
(Sitka) a HEIGHT (Vy$ka) tagi OBJECT a EMBED:

Vyberte Match Movie (Odpovidat animaci) (implicitné) pro pouziti velikosti
animace.

Vyberte Pixels pro zadani hodnoty pixeldi v poli Sitka a Vyska.

Vyberte Percent (Procenta) pro nastaveni procentni velikosti vzhledem k oknu
prohlizece

Zvolte Playback Options (Volby prehravani) pro ovliadani pfehravani a viastnosti
animace ndsledovné:

Paused at Start (Pozastaveno na za¢atku) pozastavi animaci, dokud uZivatel
neklikne na tla¢itko v animaci nebo nezvoli Play (Prehrat) ze zkrdceného
menu. Implicitné tato volba neni oznaena a animace se zac¢ne prehravat,
jakmile je nahrana (parametr PLAY ma hodnotu true).

Loop (Smycka) opakuje animaci, kdyZz dosahne posledniho snimku.
Odznaédte tuto volbu pro zastaveni animace, kdyz dosahne posledniho
snimku. (Parametr LOOP je implicitné zapnuty.)

Display Menu (Zobrazit menu) zobrazi zkrdcené menu, kdyz uZzivatel klikne
pravym tlacitkem mysi (ve Windows) nebo podrzi Control a klikne (na Macintoshi)
na animaci. Odznacte tuto volbu pro zobrazeni pouze zkrdceného menu O Flashi.
Implicitné je tato volba zapnutd (parametr MENU je true).

Pouze pro Windows zvolte Device Font (Font uzplsobeny na konkrétni
zafizeni) pro nahrazeni systému s potlacenim roztfepeni (vyhlazenim hran)
pro fonty, které nejsou instalovany v uZivatelové systému. Pouziti fontd
uzplsobenych na konkrétni zafizeni zvySuje Citelnost pisma pfi malych
velikostech a mlze zmensit velikost souboru animace. Tato volba ovlivni
pouze animace obsahuijici staticky text (text, ktery jste vytvorili pfi editaci animace
a ktery se pfi zobrazeni animace nezméni) nastaveny pro zobrazeni s fonty
uzpUsobenymi na konkrétni zafizeni. Vice informaci viz "PouZivani fontd
uzpUsobenych na konkrétni zafizeni".

Zvolte Quality (Kvalitu) pro stanoveni kompromisu mezi dobou béhu programu
a pouzitim potlaceni zarovnani ¢ar pro vyhlazeni kazdého snimku, dfive nez
je pfeddn na obrazovku divdka. Tato volba nastavi hodnotu parametru
QUALITY u tagti OBJECT a EMBED.

Low (Mald) upfednostni rychlost prfehravani pfed vzhledem a nepouzije
potlaéeni roztfepeni Car.
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Auto Low (Automaticky mald) zvyrazni rychlost predevsim, ale zlep&i vzhled,
kdykoliv je to mozné. Prehrdvani zacne s vypnutym potla¢enim roztfepeni
¢ar. Pokud Prehrava¢ Flash zjisti, Ze to procesor zvladne, zapne potlaceni
roztfepeni &ar.

Auto High (Automaticky velkd) zdCrazni rychlost pfehravéani animace zprvu
stejné, ale pak obétuje vzhled za prehravani, pokud je to nutné. Pfehravani
zacne se zapnutym potlacenim roztfepeni €ar. Pokud skute¢nd rychlost
snimk{ poklesne pod uréitou rychlost, vypne se potlaceni roztfepeni Car, aby
se zvySila rychlost prfehravani. Toto nastaveni pouzijte pro vyrovnani
nastaveni View > Antialias (Potlaeni roztfepeni) ve Flashi.

Medium (Stfedni) aplikuje potlaceni roztfepeni Caste¢né, ale nevyhladi
bitmapy. Poskytuje lepsi kvalitu nez nastaveni Mald, ale niz8i nez nastaveni
Velka.

High (Velkd) (implicitn€) d& prednost vzhledu pred rychlosti prehrdvani a vzdy
pouZzije roztfepeni ¢ar. Pokud animace neobsahuje animované &asti, jsou
bitmapy vyhlazeny, pokud je obsahuje, nejsou bitmapy vyhlazeny.

Best (Nejlepsi) poskytne nejlepsi kvalitu zobrazeni a nebere v ivahu rychlost
prehrdvani. Veskery vystup ma potla¢eno roztfepeni a bitmapy jsou vzdy
vyhlazeny.

Pro verzi Internet Explorer 4.0 pro Windows s ovladatem Flasch ActiveX,
vyberte volbu Window Mode option (ReZim Windows) pro préhlednost,
umisténi a rozvrstveni. Tato volba specifikuje vlastnost ALIGN (zarovndni) pro
tagy OBJECT, EMBED, a IMG:

Window (Okno) prehraje animaci Pfehravace Flash ve vlastnim obdélnikovém
okné na webové strance pro rychlejsi animaci. Volba nastavi parametr
WMODE tagu OBJECT na WINDOW.

Opaque Windowless (Tmavé bez okna) presune prvky za animace Flash
(napriklad s dynamickym HTML), aby bylo zabranéno jejich zobrazeni pres,
nastavenim parametru WMODE na parametr OPAQUE.

Transparent Windowless (Prlihledné bez okna) zobrazi pozadi HTML
stranky, do které je vioZzena animace, pres véechny prihledné oblasti animace,
ale mize animaci zpomalit. Volba nastavi WMODE na TRANSPARENT.
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Vyberte volbu HTML Alignment (Zarovnani) pro umisténi okna animace
Flash vzhledem k oknu prohlizece:

Default (Implicitni) umisti animaci do stfedu okna prohlizece a oreze rohy,
jestlize je okno prohlize¢e mensi nez animace.

Left (Vlevo), Right (Vpravo), Top (Nahoru), Bottom (Doll) zarovnd animace
podél odpovidajiciho okraje okna prohlizece a ofeze zbyvaijici tfi strany dle
potreby.

Vyberte volbu Scale option (Zménit velikost) pro umisténi animace do uréitych
hranic, pokud jste zménili plvodni délku a $itku animace. Volba Zménit
velikost nastavi parametr SCALE (zména velikosti) u tagi OBJECT a EMBED.

Default (Show All) (Implicitni (Zobrazit v8e)) zobrazi celou animace v uréené
oblasti bez deformace, zatimco zachova ptvodni pomér animaci. Hranice se
mohou objevit na dvou strandch animace.

No Border (Bez hranic) zméni velikost tak, aby animace vyplnila uréenou
oblast a zachova plvodni pomér bez deformace a v pfipadé potieby
feze okraje.

Exact Fit (Pfesné odpovidat) zobrazi celou animaci v urcité oblast bez
zachovani plvodniho poméru, coz miZe zpUsobit deformaci.

Vyberte volbu Flash Alignment (Zarovnani Flash) pro nastaveni umisténi animace
v ramci okna animace a pfipadné ofezdni. Tato volba nastavi parametr
SALIGN tagti OBJECT a EMBED.

Jako Horizontal alignment (HorizontaIni zarovnani) zvolte Left (Vlevo), Center
(Na stfed) nebo Right (Vpravo).

Jako Vertical alignment (Vertikdlni zarovnani) zvolte Top (Nahoru), Center
(Na stfed) nebo Bottom (Doll).

Zvolte Show Warning Messages (Zobrazovat upozorfiujici zprdvy) pro
zobrazeni chybovych zpradv, pokud jsou nastaveni tagu v konfliktu - napfiklad
pokud ma Sablona kdd vztahujici se k alternativnimu obrdzku, ktery nebyl
specifikovan.

Pro ulozZeni nastaveni s aktualnim souborem kliknéte na OK.
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Publikovani Sablon Generatoru

Generdtor vdam umozni pfidat do animace Flash dynamicky obsah, jako je text, grafi-
ka a zvuk. Volby publikace mlZete specifikovat v Panelu Generatoru v dialogovém
okné Nastaveni publikace.

Publikace Sablony Generdtoru se souborem Flash:

Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace).

Zvolte Generator Template (typ Sablony Generatoru). Jako Filename (Nazev
souboru) zadejte jedineCny nazev nebo zvolte Use Default Name (Pouzit
implicitni ndzev) pro vytvofeni souboru se jménem souboru Flashe
a pfiponou .swf.

Kliknéte na Panel Generatoru pro zobrazeni jeho nastaveni.

Jako Dimensions (Dimenze) zadejte Width (Sitku) a Height (Vy$ku) v bodech
pro uréeni vySky a Sitky animace, kdyZ je soubor konvertovan do souboru
nebo je streamovan; nebo zvolte Match Movie (Odpovidat animaci), aby
publikovand animace méla stejnou velikost jako plvodni animace Flash a byl
zachovan jeji pomér.

Vyberte Background color (Barvu pozadi) pro scény animace, abyste prenastavili
barvu pozadi nastavenou v prikazu Modify > Movie (Animace), ndsledovné:

Nastavte jméno barvy bezpecné pro web, napriklad ¢ernd. Web-safe palette
(Paleta barev bezpeénych pro web) pouzivd 216 barev, které jsou bézné
v paletdch systém( Windows a Macintosh.

Nastavte hexadecimalni hodnotu pro web (napfiklad #3434aa).
Nastavte pravou hexadecimalni hodnotu (napfiklad 0x232356).

Urcete Frame Rate (Rychlost stfidani snimkd) pro nastaveni jak rychle
se budou objevovat snimky aktudlni animace, kdyz je animace prehrdvana
a pro prepsani rychlosti nastavené v pfikazu Modify > Movie (Animace).

Mira je uréena ve snimcich za sekundu (fps). Pokud uréite rychlost
pfehravani snimkd 10 fps, kazdy snimek animace se na obrazovce objevi
za 1/10 sekundy; 100-snimkova animace se prehraje za 10 sekund.

Vyberte Load Order (Nahrdt poradi) pro nastaveni poradi, v némz Flash
nahrava vrstvy animace pro zobrazeni prvniho snimku animace: Bottom Up
(Zdola nahoru) nebo Top Down (Shora dold).

Tato volba dohlizi na to, které ¢asti animace se vykresli prvni pfi pomalé siti
nebo modemovém spojenti.
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Vyberte Data Encoding (Kédovani dat) pro nastaveni kédovaciho systému,
ktery se pouzije pfi ¢teni vSech zdrojd dat, na které se odvoldva soubor $ablony.

Implicitni pouzivd metodu kddovani systému, z néhoz $ablona pochazi.
Pro vSechny zdroje dat byste méli pouzivat stejny systém kddovani. Vice
informaci viz prvodce PouZivani Generatoru 2 zahrnuty v produktu Generator.

Zvolte Create External Font Files (Vytvorit externi soubory fontu), aby Generator
vytvofil soubory s fonty.

Generator Enterprise Edition ukryje tyto soubory s fonty, aby se zrychlil
vykon, pokud je v animaci pouzito mnoho fontd.

Zvolte External Media (Externi média) pro uréeni ndzvu Sablony Generatoru
obsahujici symboly a pro zahrnuti jeji knihovny do zvoleného souboru.

Tato volba vdm umozni pfistupovat k symboldim, jako by byly umistény
v oznaceném souboru. Pokud je stejny symbol definovan jak v externim
souboru s médii, tak v aktualnim souboru, neni symbol externiho souboru
s médii pouZit.

Zvolte Parameters (Parametry) pro definovani proménnych; pak zadejte
ndzev a hodnotu proménné.

Tato volba vdm umozni testovat $ablony lokdlné béhem jejich vytvareni nebo
testovani fungovani proménnych pfi jejich zpracovan.

Pro ulozZeni nastaveni s aktualnim souborem kliknéte na tlac¢itko OK.

Publikace souboru GIF

Soubory GIF poskytuji jednoduchy zptisob exportu kreseb a jednoduchych animaci
uréenych k pouziti na webovych strankach. Standardni soubory GIF jsou prosté
zkomprimované bitmapy.

Animované GIFy (nékdy nazyvané také GIF89a) nabizeji snadny zplsob pro export
kratkych animovanych sekvenci. Flash animované GIFy optimalizuje a ukladd pouze
zmény snimek za snimkem.

Pokud jste zaddnim popisku snimku #Static (staticky) neoznadili jiny kli€ovy snimek
pro export, Flash jako GIF exportuje prvni snimek v animaci. Pokud jste neoznadili
rozsah snimkd zadanim popiskl #First (prvni) a #Last (posledni) v pfislusnych
klicovych snimcich, Flash exportuje v8echny snimky aktudlni animace.
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Flash pro GIF dokaze vygenerovat klikaci mapu tak, aby zachoval odkazy na URL pro
tlacitka v origindlni animaci. Umistéte popisek #Map do klicového snimku tam, kde
chcete vytvorit klikaci mapu. Pokud nevytvofite popisek, Flash klikaci mapu vytvofi
pouzitim tlacitek v poslednim snimku animace. Klikaci mapu miZete vytvoiit pouze
pokud je v Sabloné, kterou jste vybrali, pfitomna proménna Sablony $IM. Viz
»Vytvareni klikaci mapy*.

Publikovani souboru GIF se souborem Flash:
Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace).

Vyberte Typ obrazku GIF. Jako Filename (Ndzev souboru) zadejte specifické
jméno nebo zvolte Use Default Name (Pouzit implicitni ndzev) a vytvoii se
soubor s ndzvem souboru Flash a pfiponou .gif.

Kliknéte na panel GIF a zobrazite jeho nastaveni.

Jako Dimensions (Rozsah) zadejte Sitku a Vy$ku v pixelech pro exportovany
bitmapovy obrdzek, nebo vyberte Match Movie (Odpovidat animaci) a GIF
bude mit stejnou velikost jako Flash animace a zachova pomér stran vadeho
plvodniho obrazku.

Vyberte volbu Playback (Pfehravani) a urlete, jestli ma Flash vytvorit staly
(Static) obrazek nebo animovany GIF (Animation). Pokud zvolite Animaci,
vyberte Loop Continuously (Nepretrzité opakovat) nebo zadejte pocet opakovani.

Vyberte moznosti k ureni rozsahu nastaveni vzhledu pro exportovany GIF:

Optimize Colors (Optimalizovat barvy) odstrani v§echny nepouzivané barvy
z tabulky barev souboru GIF. Tato moznost zmensi velikost souboru o 1000
az 1500 bytd bez vlivu na kvalitu obrézku, ale lehce zvedne naroky na pamét.
Tato moznost nemd zadny vliv na adaptivni paletu. (Adaptivni paleta analyzuje
barvy v obrdzku a vytvafi jedine¢nou tabulku barev pro vybrany GIF.)

Interlace (Prokladat) umozni exportovany GIF v prohlizeci zobrazovat postupné
tak, jak je stahovan. Proklddany GIF uZivateli poskytuje zjednodu$enou
predstavu o grafickém obsahu predtim, nez je soubor stazen Uplné a u pomalych
pfipojeni se mdzZe stahovat rychleji.

Smooth (Vyhlazeni) na exportovanou bitmapu aplikuje potlaceni roztfepeni
a vytvafi bitmapy vys$si kvality a zvySuje kvalitu zobrazeni textu. Nicméné
vyhlazeni mlze zpUsobit zobrazeni $edych bodl na barevném pozadi okolo
vyhlazeného obrdzku a také zvySuje velikost souboru GIF. Exportujte
obrazek bez vyhlazeni, pokud se objevi ozareni Sedymi body, nebo pokud
GIF umistujete transparentné na vicebarevné pozadi.
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Dither Solids (Koliséni plnych barev) aplikuje kolisani na pIné barvy a stejné
tak na gradienty. Viz volby Kolisani v kroku 8.

Remove Gradients (Odstranit gradienty) (coz je implicitné vypnuto), konvertuje
v8echny vyplné gradientem v animaci na plné barvy pouZitim prvni barvy
gradientu. Gradienty zvysSuji velikost souboru GIF a ¢asto jsou ubohé kvality.
Pokud pouZzijete tuto volbu, vyberte prvni barvu gradientu opatrné, abyste
se vyhnuli ne¢ekanym vysledkdm.

K uréeni Transparent (transparentnosti) pozadi animace a zpUsobu, jak jsou
nastaveni alfa konvertovana do GlFu, vyberte volbu Transparent:

Opaque (Neprihlednd) vytvoli pozadi pinou barvou.
Transparentni vytvoii transparentni pozadi.

Alpha (Alfa) nastavi ¢dsteCnou transparentnost. Potom zadejte Threshold
(Prahovou hodnotu) mezi 0 a 255 — v§echny barvy pod touto hodnotou jsou
uplné transparentni (neviditelné) a barvy nad prahovou hodnotou jsou
¢astecné transparentni. Hodnota 128 odpovida 50% alfa (transparentni).

Vyberte volbu Dither (Kolisani) k uréeni zplsobu, jak jsou pixely dostupnych
barev kombinovany, aby simulovaly barvy, které nejsou v aktudini paleté
dostupné. Kolisani mlze zvysit barevnou kvalitu, ale zvy$uje velikost souboru.
Vyberte z ndsledujicich moznosti:

None (Zadné) vypina kolisani a nahradi barvy, které nejsou v zékladni tabulce
barev obsazeny plnymi barvami z tabulky, ktera se uréené barvé nejvice blizi.
ZAdné kolisani vytvafi men&i soubory, ale neuspokojivé barvy.

Ordered (Sporadané) poskytuje dobrou kvalitu kolisdni s nejmensim
narustem velikosti souboru.

Diffusion (RozSifené) poskytuje nejvy$si kvalitu kolisani, ale zvySuje velikost
souboru a dobu zpracovani vice nez sporadané kolisani. Je mozné pouze s
vybranou paletou barev Web 216 barev.

Vyberte Palette Type (Typ palety) k definovani barevné palety obrazku:

Web 216 pouziva k vytvoreni obrazku GIF standardnich 216 barev vhodnych
pro prohlize¢, dobrou kvalitu obrazku a nejrychlejsi zpracovani na serveru.

Adaptive (Adaptivni) analyzuje barvy v obrdzku a vytvafi jedine¢nou barevnou tabulku
pro vybrany GIF. Tato volba je nejlepSim feSenim pro systémy, které zobrazuiji tisice
nebo milidny barev; vytvafi nejpreciznéj§i barvu pro obrazek, ale vysledkem je vétsi
velikost souboru nez u GIFu vytvofeném paletou Web 216. Ke zmenseni velikosti GIFu
s adaptivni paletou pouzijte volbu Max Colors (Maximum barev) ke snizeni poctu
barev v paleté.

Web Snap Adaptive (Web adaptivni) je stejné jako volba Adaptivni paleta, kromé toho,
Ze zkonvertuje barvy velmi podobné jako Web 216 barevnou paletu. Vysledna paleta
barev je optimalizovéna pro obrazek, ale pokud je to mozné, pouziva Flash barvy
z Web 216. Kdyz je aktivni paleta Web 216 na 256 barevném systému, dosahne tim
pro obrazek lepSich barev.

Custom (Vlastni) k ureni palety, kterou jste optimalizovali pro vybrany obrazek. Tato
volba ma stejnou rychlost zpracovani jako paleta Web 216. Abyste mohli pouzit tuto
volbu, méli byste védét, jak vlastni palety vytvaret a pouzivat. K vybrani vlastni palety
kliknéte na tlacitko Ellipsis (Elipsa) (...) vpravo od Palety ve spodni ¢asti dialogového
okna a vyberte soubor palety. Flash podporuje palety uloZzeny ve formatu ATC,
exportovaném Macromedia Fireworks a dal$imi pfednimi grafickymi aplikacemi; pro
vice informaci se podivejte na ,Importovani a exportovani barevnych palet*.

Pokud jste v kroku 9 vybrali Adaptivni nebo Web adaptivni paletu, zadejte
hodnotu pro Maximum barev, abyste nastavili pocet barev pouzitych v obrézku
GIF. Zadédni mensiho &isla barev mlze zpUsobit mensi velikost souboru,
ale mGze barvy v obrézku znehodnotit.

Pro uloZeni nastaveni v aktualnim souboru kliknéte na tlacitko OK.

Publikace souboru JPEG

Format JPEG vam umozni ulozit obrdzek jako vysoce komprimovanou, 24 bitovou
bitmapu. Obecné je GIF lepsi pro export perokreseb, zatimco JPEG je lepsi pro
obrazky, které obsahuji plynulé zabarveni, napf. fotografie, gradienty nebo vlozené
bitmapy.

Pokud jste neoznadili jiny kli¢ovy snimek pro export zaddnim popisku #Static, exportuje
Flash prvni snimek v animaci jako JPEG

Publikace souboru JPEG se souborem Flash:
Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni pro publikaci).

Vyberte Typ obrazku JPEG. Jako Filename (Nazev souboru) zadejte specifické
jméno nebo zvolte Use Default Name (Pouzit implicitni ndzev) a vytvoli se soubor
s ndzvem souboru Flash a pfiponou .jpg.

Kliknéte na panel JPEG a zobrazite jeho nastaveni.

Jako Dimensions (Rozsah) zadejte Sitku a Vy$ku v pixelech pro exportovany
bitmapovy obrazek, nebo vyberte Match Movie (Odpovidat animaci) a JPEG
bude mit stejnou velikost jako Flash animace a zachova pomér stran vaseho
ptvodniho obrazku.
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K uréeni Quality (Kvality) potdhnéte posuvnik nebo zadejte hodnotu pouzité
komprese souboru JPEG.

Nizsi kvalita obrazku ma za nasledek mensi soubory, zatimco vy$si kvalita
obrazku zpUsobi vétSeni souboru. Abyste Zjistili nejlepsi kompromis mez
i velikosti a kvalitou, vyzkousejte rizna nastaven.

Poznamka: MizZete nastavit kvalitu exportu bitmapy pro objekt pouZitim dialogového
okna Bitmap Properties (Vlastnosti bitmapy), kde mizZete zménit nastaveni komprese
objektu. Vybranim volby implicitni komprese v dialogovém okné Vlastnosti bitmapy
aplikuje volbu Nastaveni publikace JPEG kvality. Viz ,Nastaveni vlastnosti bitmapy*.

Vyberte Progressive (Postupné), abyste ve webovém prohlize¢i zobrazili
obrazek JPEG postupné, takze se grafika zobrazi rychleji, kdyZ je nahrdvana
pfes pomalé spojeni. Tato volba je podobna jako prokladani u obrédzkd
GIF a PNG.

Pro ulozZeni nastaveni v aktualnim souboru kliknéte na tlacitko OK.

Publikace souboru PNG

PNG je pouze bitmapa, pouZitelnd na vice platformdch, kterd podporuje transparent-
nost (alfa kanal). Je to také format pochdzejici z Macromedia Fireworks.

Pokud jste neoznadili jiny kliCovy snimek pro export zadanim popisku #Static, expor-
tuje Flash prvni snimek v animaci jako PNG.

Publikovani souboru PNG se souborem Flash:
Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni pro publikaci).

Vyberte Typ obrazku PNG. Jako Filename (Nézev souboru) zadejte specifické
jméno nebo zvolte Use Default Name (Pouzit implicitni ndzev) a vytvoli se soubor
s ndzvem souboru Flash a pfiponou .png.

Kliknéte na panel PNG a zobrazite jeho nastaveni.

Jako Dimensions (Rozsah) zadejte Sitku a Vy$ku v pixelech pro exportovany
bitmapovy obrazek, nebo vyberte Match Movie (Odpovidat animaci) a PNG
bude mit stejnou velikost jako Flash animace a zachova pomér stran vaseho
pavodniho obrazku.
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Vyberte Bit Depth (Barevnou hloubku), abyste nastavili pocet bitd na pixel
a barvy pouzité pfi vytvareni obrazku:

Zvolte 8-bitd pro 256 barev.
Zvolte 24 bitd pro tisice barev.

Zvolte 24-bitli a Alfa pro tisice barev s transparentnosti (32 bité). Cim vétsi
barevna hloubka, tim vétsi soubor.

Vyberte Options (Moznosti), abyste urcili nastaveni vzhledu pro exportovany
PNG:

Optimize Colors (Optimalizovat barvy) odstrani v§echny nepouzivané barvy
z tabulky barev souboru PNG. Tato moznost zmen$i velikost souboru o 1000
az 1500 bytd bez vlivu na kvalitu obrézku, ale lehce zvedne naroky na pamét.
Tato moznost nema zadny vliv na adaptivni paletu. (Adaptivni paleta analyzuje
barvy v obrazku a vytvafi jedine€nou tabulku barev pro vybrany PNG.)

Interlace (Prokladat) umozni exportovany PNG v prohlize€i zobrazovat
postupné tak, jak je stahovan. Prokladany PNG uzivateli poskytuje
zjednoduSenou predstavu o grafickém obsahu predtim, nez je soubor
stazen Uplné a u pomalych pfipojeni se miZe stahovat rychleji.
Neproklddejte animovany PNG.

Smooth (Vyhlazeni) aplikuje na exportovanou bitmapu potlaceni roztfepeni
a vytvafi bitmapy vy$si kvality a zvySuje kvalitu zobrazeni textu. Nicméné
vyhlazeni mlze zpUsobit zobrazeni $edych bodl na barevném pozadi okolo
vyhlazeného obrdzku a také zvySuje velikost souboru PNG. Exportujte
obrazek bez vyhlazeni, pokud se objevi ozareni Sedymi body, nebo pokud
PNG umistujete transparentné na vicebarevné pozadi.

Dither Solids (Kolisani plnych barev) aplikuje kolisani na plné barvy stejné
jako na gradienty. Viz volby Kolisani v kroku 7.

Remove Gradients (Odstranit gradienty) (coz je implicitné vypnuto),
konvertuje vSechny vyplné gradientem v animaci na plné barvy pouzitim
prvni barvy gradientu. Gradienty zvysSuji velikost souboru PNG a ¢asto jsou
ubohé kvality. Pokud pouZijete tuto volbu, vyberte prvni barvu gradientu opatrné,
abyste se vyhnuli neGekanym vysledkm.
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Vyberte volbu Dither (Kolisani) k uréeni zplsobu, jak jsou pixely dostupnych
barev kombinovany, aby simulovaly barvy, které nejsou v aktudini paleté
dostupné. Kolisani mize zvysit barevnou kvalitu, ale zvy$uje velikost souboru.
Vyberte z ndsledujicich moznosti:

None (Zadné) vypina kolisani a nahradi barvy, které nejsou v zékladni tabulce
barev obsazeny plnymi barvami z tabulky, ktera se ur€ené barvé nejvice blizi.
ZAdné kolisani vytvari men&i soubory, ale neuspokojivé barvy.

Ordered (Sporadané) poskytuje dobrou kvalitu kolisdni s nejmensim
narustem velikosti souboru.

Diffusion (RozSifené) poskytuje nejvy$si kvalitu kolisani, ale zvySuje velikost
souboru a dobu zpracovani vic nez spofadané koliséni. Je mozné pouze
s vybranou paletou barev Web 216 barev.

Vyberte Typ palety k definovani barevné palety obrazku:

Web 216 pouziva k vytvoreni obrazku PNG standardnich 216 barev vhodnych
pro prohlize¢, pro dobrou kvalitu obrdzku a nejrychleji zpracovani na serveru.

Adaptive (Adaptivni) analyzuje barvy v obrdzku a vytvafi jedine¢nou
barevnou tabulku pro vybrany PNG. Tato volba je nejlepsim rfeSenim pro systémy,
které zobrazuij tisice nebo milidny barev; vytvaii nejpreciznéjsi barvu pro obrézek,
ale vysledkem je vétsi velikost souboru nez u PNG vytvorfeném paletou Web 216.

Web Snap Adaptive (Web adaptivni) je stejné jako volba Adaptivni paleta,
kromé toho, Ze zkonvertuje barvy velmi podobné jako Web 216 barevnou
paletu. Vyslednd paleta barev je optimalizovana pro obrazek, ale pokud je to
mozné, pouziva Flash barvy z Web 216. KdyZ je aktivni paleta Web 216 na 256
barevném systému, dosahne tim pro obrdzek lepsich barev.

Ke zmenS&eni velikosti PNG s adaptivni paletou pouzijte volbu Max Colors
(Maximum barev) ke sniZzeni poctu barev v paleté tak, jak je popsano
v nasledujicim kroku.

Custom (Vlastni) k urCeni palety, kterou jste optimalizovali pro vybrany
obrdzek. Tato volba ma stejnou rychlost zpracovani jako paleta Web 216.
Abyste mohli pouZzit tuto volbu, méli byste védeét, jak vlastni palety vytvaret
a pouzivat. K vybrani vlastni palety kliknéte na tlacitko Elipsa vpravo od Palety
ve spodni ¢asti dialogového okna a vyberte soubor palety. Flash podporuje
palety ulozeny ve formatu ATC, exportovaném Macromedia Fireworks a dalSimi
pfednimi grafickymi aplikacemi; pro vice informaci se podivejte na ,,Importovani
a exportovani barevnych palet”.

Pokud jste v kroku 8 vybrali Adaptivni nebo Web adaptivni paletu, zadejte
hodnotu pro Maximum barev, abyste nastavili pocet barev pouzitych v obrazku
PNG. Zadani mensiho ¢isla barev mdze zpUsobit mensi velikost souboru, ale
mdzZe barvy v obrdzku znehodnotit.

Vyberte Filter Options (MoZnosti filtru), abyste vybrali filtraéni metodu radek
za fadkem k tomu, aby byl soubor PNG lépe komprimovatelny a experimentujte
s rdznymi volbami pro jednotlivy obrazek:

None (Zadny) vypina filtrovani.

Sub (Pod) prendsi rozdil mezi kazdym bytem a hodnotou odpovidajiciho
bytu pfedchazejiciho pixelu.

Up (Nad) prenasi rozdil mezi kazdym bytem a hodnotou odpovidajiciho bytu
pixelu bezprostfedné nad nim.

Average (Prdimér) pouZzivd prdmér dvou sousednich pixell (vlevo a nahofe)
k tomu, aby predpovédél hodnotu pixelu.

Path (Trasa) vypocitdvd jednoduchou linedrni funkci tfi sousedicich pixell
(vlevo, nahore a vlevo nahorfe) a potom tu potom pouzije k predpovédi
sousedniho pixelu nejblize k vypocitané hodnoté.

Adaptive (Adaptivni) analyzuje barvy v obrdzku a vytvafi jedine¢nou
barevnou tabulku pro vybrany PNG. Tato volba je nejlepsim feSenim pro systémy,
které zobrazuji tisice nebo milidny barev; vytvafi nejpreciznéj§i barvu pro
obrazek, ale vysledkem je vétsi velikost souboru nez u PNG vytvoreném
paletou Web 216. MUzZete snizit velikost souboru PNG vytvoieného adaptivni
paletou zmensenim poctu barev v paleté.

Pro uloZeni nastaveni v aktualnim souboru kliknéte na tlacitko OK.
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Publikovani animaci QuickTime 4

Moznost Publikace QuickTime vytvafi animace ve formatu QuickTime, kopiruje ani-
maci Flash na samostatnou stopu QuickTime. Animace Flash se pfehrdva v animaci
QuickTime uplné stejné jako v Prehrdvaci Flash a ponechava si vSechny své interak-
tivni vlastnosti. Pokud animace Flash obsahuje animaci QuickTime, kopiruje ji Flash
do své vlastni stopy v novém souboru QuickTime. Pro vice informaci k animacim
QuickTime se podivejte do dokumentace ke QuickTime.

Publikovani animace QuickTime 4 se souborem Flash:

Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni pro publikaci).

Vyberte Typ obrdzku QuickTime. Jako Filename (Ndzev souboru) zadejte
jedinecné jméno nebo zvolte Use Default Name (Pouzit implicitni ndzev) a vytvori
se soubor s nazvem souboru Flash a pfiponou .mov.

Kliknéte na panel QuickTime a zobrazite jeho nastaveni.

Pro Dimensions (Rozsah) zadeijte Sitku a Vy$ku v pixelech pro exportovanou
QuickTime animaci, nebo vyberte Match Movie (Odpovidat animaci) a QuickTime
animace bude mit stejnou velikost jako Flash animace a zachova pomér stran
vaseho plvodniho obrézku.

Zvolte moznost Alpha (Alfa) k upraveni transparentniho (alfa) mdédu stopy
Flash v animaci QuickTime bez vlivu na nastaveni alfa v animaci Flash:

Alpha Transparent (Transparentni) vytvofi transparentni stopu a ukaze obsah
stop za stopou Flash.

Copy (Kopirovat) vytvoii Flash stopu nepriihlednou a zamaskuje cely obsah
stop za stopou Flash.

Auto vytvofi stopu Flashe transparentni, pokud je nad jinymi stopami,
ale neprlhlednou, pokud je vespod nebo jedinou stopou v animaci.

Vyberte moznost Layer (Vrstva), abyste mohli kontrolovat, kde se stopa
Flashe prehrdva v zavislosti na poradi animace QuickTime:

Top (Nahofe) umisti stopu Flashe vzdy na vrchol dalSich stop v animaci
QuickTime.

Bottom (Dole) vzdy stopu Flashe umisti za ostatni stopy.

Auto umisti stopu Flashe dopredu jinych stop, pokud jsou objekty Flashe
pfed video objekty animace a za vSechny ostatni stopy, pokud objekty Flashe
nejsou vpredu.
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Aby Flash exportoval vSechny streamované zvuky v animaci do stopy
QuickTime s pouzitim standartniho nastaveni zvuku k rekompresi, vyberte
Streaming Sound (Streamovany zvuk). Abyste tyto moznosti zménili,
kliknéte na Audio Settings (Nastaveni zvuku); pro vice informaci se podivejte
do vasi dokumentace ke QuickTime.

Vyberte Controller (Ovladac), abyste urcili typ ovladac¢e QuickTime, ktery je
pouZivdn k prehravani exportované animace—None (Z&dny), Standart
(Standardni) nebo QuickTime VR.

Vyberte Playback options (moznosti Prehrdvani), abyste urcili, jak bude
QuickTime animaci pfehrdvat:

Looping (Smycka) animaci opakuje po dosazeni posledniho snimku.

Paused at Start (Zastaveni na za¢4tku) animaci zastavi dokud uZivatel neklikne
na tlacitko v animaci, nebo dokud nevybere Play (Pfehrat) z nabidky.
Implicitné tato moznost neni vybrdna, takze animace zacne jakmile je nahrana.

Play Every Frame (Pfehrat kazdy snimek) zobrazuje kazdy snimek animace
bez preskakovani, takze udrzuje ¢as na stejné Urovni a neprehrava zvuky.

Vyberte File Flatten (Make Self-Contained) (Slouceni souboru (Vytvofit viastni
obsah)), abyste sloucili obsah Flashe a importované video do jednoduché
QuickTime animace. Neoznaceni této volby zplsobi, Ze se QuickTime animace
odkazuje na importované soubory externé; pokud tyto soubory chybi, nebude
animace spravné fungovat.)

Pro uloZeni nastaveni v aktualnim souboru kliknéte na tlacitko OK.

Prohlizeni publikovaného formatu a nastaveni

K prohlédnuti animace v publikovaném formdtu a s nastavenim, které jste
zvolili, mlzete pouZit pfikaz Publish Preview (Prohlédnuti publikace). Tento
pfikaz soubor exportuje a otevie ndhled v implicitnim prohlize¢i. Pokud prohlizite
QuickTime animaci, Prohlédnuti publikace otevie Prehrava¢ QuickTime animace.
Pokud prohlizite projektor, Flash otevre projektor.

Prohlizeni souboru pomoci pfikazu Prohlédnuti publikace:

UrCete moznosti exportu souboru pouzitim pfikazu Publish Settings
(Nastaveni publikace); viz ,Publikovani Flash animaci®.
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Provedte jedno z nasleduijicich:

Vyberte File > Publish Preview (Nahled publikace) a z podnabidky vyberte
format souboru, ktery chcete prohlizet

Stisknéte F12 pro export a prohlédnuti implicitniho formatu. Flash pouzitim
aktudlnich hodnot Nastaveni publikace vytvori soubor uréeného typu ve stejném
umisténi jako soubor animace. Tento soubor v tomto umisténi zlstava,
dokud ho neprepiSete nebo nesmazete.

Pouzivani samostatného prehravace

Samostatny prehrdvac animaci pro Flash Prehrdvac pfehravd okamzité, jakmile se objevi
v internetovém prohlize¢i nebo v aplikaci ActiveX. Samostatny prehrdvac je nainstalovan
spolecné s Flashem (pojmenovan FlashPla.exe ve Windows a FlashPlayer na Macintoshi).
Pokud dvojkliknete na soubor Flash Prehrdvace, operacni systém spusti samostatny
pfehravaé, ktery ndsledné spusti animaci.

Animace v samostatném prohlize¢i mizete kontrolovat pouzivanim pfikazd nabidky
a akce FSCommand. Pokud chcete napfiklad prehrava¢ spustit pfes celou obra-
zovku, pfifadite akci FSCommand ke snimku nebo tlacitku a poté vyberte prikaz
Fullscreen (Celd obrazovka) s argumentem True. Pro vice informaci se podivejte na
~Kontrola dal$ich animaci a klipl animace®.

K ovladani animaci v samostatném prohlizeci vyberte z nasledujicich moznosti:
Otevrete novy nebo existujici soubor vybranim File > New nebo File > Open.

Zmeérte nahled na animaci vybranim View > Magnification (ZvétSeni)
a z podnabidky vyberte Show All (Ukdzat vSe), Zoom In (Zvétsit), Zoom Out
(Zmensit) nebo 100%.

Ovladejte prehrévani animace vybranim Control > Play (Pfehravani), Rewind
(Pretocit), Loop (Smycka), Step (Krok), Forward (Vpfed) nebo Step Backward
(Krok zpét).

Exportovani animaci a obrazku

K pfipravé obsahu Flashe pro pouZiti v dalSich aplikacich nebo k exportu obsahu
aktudlni animace do zvlastniho formatu souboru pouzijte piikazy Export Movie
(Exportovat animaci) a Export Image (Exportovat obrédzek). Ptikazy Exportovat neukladaji
nastaveni exportu oddélené s kazdym souborem tak, jak to déla pfikaz Publikovat.
(PouZijte Publikovat k vytvoreni vSech soubord, které potfebujete k umisténi animace
na Web. Viz ,Publikovani Flash animaci“.)
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Pfikaz Export Movie (Exportovat animaci) vdm umozni animaci exportovat do forma-
tu statického obrazku a vytvori Cislovany obrazkovy soubor pro kazdy snimek v animaci.
Ptikaz Exportovat animaci mUzete také pouzit k exportu zvuku do souboru WAV
(pouze Windows).

K exportu obsahu aktudlniho snimku nebo aktudlné vybraného obrazku do jednoho
ze statickych formatu obrazku, nebo do animace jednoduchého snimku, pouZijte
pfikaz Export Image (Exportovat obrazek).

Kdyz exportujete obrdzek Flash jako soubor vektorové grafiky (ve formatu Adobe
lllustrator), zachovavate jeho vektorové informace. Tyto soubory miZete upravovat
v jinych vektorovych grafickych programech, ale nemUzete je importovat do vétsiny
sazecich programi a textovych editord.

Pokud obrdzek Flashe ukladate jako bitmapu GIF, JPEG, PICT (Macintosh) nebo BMP
(Windows), obrazek ztrci svou vektorovou informaci a je uklddan pouze s informacemi
o pixelech. Flash obrazky exportované jako bitmapy miZete upravovat v grafickych
editorech jako Adobe Photoshop, ale uZ je nikdy nemiZete editovat ve vektorovych
grafickych programech.

Exportovani animace nebo obrazku:

Pokud exportujete obrdzek, vyberte z aktudlni animace snimek nebo
obrazek, ktery chcete exportovat.

Vyberte File > Export Movie (Exportovat animaci) nebo File > Export Image
(Exportovat obrazek).

Zadejte jméno vystupniho souboru.
Z kontextové nabidky Formatu vyberte format souboru.
Kliknéte na tlacitko Save (Ulozit).

Pokud format, ktery jste vybrali vyzaduje dalsi informace, objevi se Exportni
dialogové okno.

Nastavte moznosti exportu pro vybrany format tak, jak je popsano v nasleduijicich
¢astech.

MoZnosti exportu a nastaveni publikace jsou stejné pro Flash animace a $ablony
Generétoru. Pro informace k dal$im formatdim exportu je podivejte na nasledujici
Cast.

Kliknéte na tlacitko OK, potom Save (UloZit).
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Export formata souboru

Flash animace a obrazky miZete exportovat do vice nez tuctu rliznych formatd, jak je
ukdzano v nasledujici tabulce. Animace jsou exportovdny jako sekvence a obrazky
jako samostatné soubory. PNG je pouze bitmapa pro vice platforem, kterd podporuje
transparentnost (alfa kandl). Nékteré nebitmapové formaty exportu alfa kanal
(transparentnost) nebo vrstvy masky nepodporuji.

Pro vice informaci k specifickému formatu se podivejte na nasledujici ¢ast.

Typ souboru Pripona Windows Macintosh
L+Adobe lllustrator” ai v v
na strané 341

Animovany GIF, GIF gif v
sekvence, Obrazek GIF

Bitmapa (BMP) bmp v

na strané 342

DXF sekvence dxf v v
a obrdzek

AutoCAD DXF

Enhanced Windows emf v

Metafile

EPS (verze 6 nebo eps v v
drivejsi)

FutureSplash Player spl v v
Sablona Generatoru swit v v
JPEG sekvence iPg v v
a obrdzek JPEG

na strané“ 343

PICT sekvence pct v
(Macintosh)

,PNG sekvence png v v
a obrdzek PNG*

na strané 344

,Publikované mov v v
QuickTime 4 animace”

na strané 336

LAnimace QuickTime |[mov v
(Macintosh)*“

na strané 345

+Zvuk WAV (Windows)“ | wav v

na strané 345

,Windows AVI avi 4

(Windows)“

na strané 346

Winows Metafile wmf 4

Adobe lllustrator

Format Adobe lllustrator je idedlni pro vyménu kreseb mezi Flashem a jinymi grafickymi
programy, napf. FreeHand. Tento formdt podporuje velmi precizni konverzi kfivek,
stylu &ar a informaci vypIné. Flash podporuje import a export formatu Adobe lllustrator
88, 3.0, 5.0 a 6.0. (Viz ,Soubory Adobe lllustrator.) Flash nepodporuje format
Photoshop EPS nebo soubory EPS, které jsou generovany pouZitim Print (Tisku).

Verze formdtu Adobe lllustratoru niz8i nez 5 nepodporuje gradientni vypiné a pouze
verze 6 podporuje bitmapy.

Exportni dialogové okno Adobe lllustratoru vdm umozni vybrat jeho verzi—88, 3.0, 5.0
nebo 6.0.

Aby exportované soubory Flashe byly kompatibilni s Adobe lllustrator 8.0 nebo
vy$8im, pouzijte plug-in Macromedia Flashwriter pro Adobe lllustrator, ktery je
soucasti produktu Flash.

Animované Gify. GIF sekvence a obrazky GIF

Tato moznost vdm umozni exportovat soubory ve formatu GIF. Nastaveni jsou stejna
jako ta, kterd jsou dostupné na zdlozce GIF v dialogovém okné Nastaveni publikace,
kromé nasledujicich vyjimek:

Resolution (Rozlieni) je nastaveno v bodech na palec (dpi). Rozliseni mlZete
zadat nebo kliknéte na tlacitko Match Screen (Odpovidat obrazovce) a pouZije
se rozliSeni obrazovky.

Include (Obsah) vdm umozni vybrat minimalni oblast obrazku k exportu
nebo urdit plnou velikost dokumentu.

Colors (Barvy) vdam umozni nastavit pocet barev, které mohou byt pouzity
k vytvoreni exportovaného obrazku—cernobild; 4-, 8-, 16-, 32-, 64-, 128- nebo
256- bitova barva; nebo Standardni barva (standardni 216 barevnd pro web
bezpecna paleta).

MUZete také vybrat rozhrani, vyhlazeni, transparentni nebo kolisani pevnych
barev. Pro informace k témto volbam se podivejte na ,,Publikovani soubord GIF*.

Animation (Animace) je dostupna pouze pfi exportu formatu Animovany GIF a umozni
vam zadat pocet opakovani — 0 opakuje nekonecné.
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Bitmapa (BMP)

Tento formdt vdm umozfiuje vytvaret bitmapové obrdzky pro pouziti v jinych
aplikacich. Moznosti dialogového okna Exportu nabizi tyto volby:

Dimensions (Rozmér) nastavuje velikost exportované bitmapy v pixelech.
Flash zabezpeci, ze velikost, kterou jste urcili, ma vzdycky stejny pomeér
stran jako va$ originalni obrazek.

Resolution (RozliSeni) nastavuje rozliSeni exportovaného bitmapového
obrdzku v bodech na palec (dpi) a Flash automaticky pocita Sitku a vySku
zaloZzenou na velikosti vasi kresby. Abyste nastavili rozliSeni jako ma vas
monitor, vyberte Match Screen (Odpovidat obrazovce).

Color Depth (Barevna hloubka) uréuje bitovou hloubku obrazku. Nékteré
Windows aplikace nepodporuji novéjsi 32-bitovou hloubku pro bitmapové
obrézky; pokud mate problémy s pouzivanim 32-bitového formatu, pouzijte
starsi 24-bitovy format.

Smooth (Vyhlazeni) aplikuje potlaceni roztfepeni na exportovanou bitmapu
a vytvari bitmapy vy$si kvality, ale miZe zpUsobit zobrazeni §edych bodd
na barevném pozadi okolo vyhlazeného obrdazku. Exportujte obrazek bez
vyhlazeni, pokud se objevi ozareni Sedymi body.

DXF Sekvence a obrazek AutoCAD DXF

Tento 3D formdt vdm umozni exportovat ¢asti vasi animace jako soubory AutoCAD
DXF ¢&islo verze 10, takZe pro dal$i Upravy mohou byt vneseny do DXF-kompatibilni
aplikace.

Tento format nema zadné definovatelné moznosti.

Enhanced Metafile (Windows)

Format Enhanced Metafile (EMF) je graficky format dostupny ve Windows 95
a Windows NT, ktery uklada jak vektorovou, tak bitmapovou informaci. EMF podporuje
kfivky pouzité v kresbdch Flashe I1épe, nez star§i Windows Metafile formédt. Ackoli
mnoho aplikaci jesté tento novéjsi graficky format nepodporuije.

Tento format nema zadné definovatelné moznosti.

EPS 3.0 s Nahledem

Aktudini snimek mdZete pro umisténi v dalSich aplikacich, jako je sdzeci program,
exportovat jako soubor EPS 3.0. EPS (encapsulated (=zapouzdrfeny) PostScript®)
soubor mlze byt tisknut Postskriptovou tiskdrnou. Jako moznost exportovaného EPS
souboru mdzete zahrnout nahled bitmapy pro aplikace, které EPS soubory dokazi
importovat a tisknout (napfiklad Microsoft Word a Adobe PageMaker®), ale nedokazi
je zobrazit na obrazovce. Flash nenabizi pro soubory EPS Zadné definovatelné
moznosti exportu.

Prehravaé FutureSplash

Tento souborovy format byl pouzivan Flashem pred tim, nez byl koupen spole¢nosti
Macromedia. MoZnosti exportu se rovnaji moznostem nastaveni Flash publikace. Viz

X

»Publikovani animace pro Flash prehravac”.

JPEG Sekvence a JPEG obrazek

Moznosti exportu pro JPEG se rovnaji moznostem Nastaveni publikace JPEG s jednou
vyjimkou: volba exportu Match Screen (Odpovidat obrazovce) srovnd exportovany
obrazek s velikosti animace tak, jak se objevuje na obrazovce. (Volba publikovani
Match Movie (Odpovidat animaci) vytvofi obrdzek JPEG se stejnou velikosti jako
animace a zachova pomér stran origindlniho obrdzku.)

Pro vice informaci se podivejte na ,Publikovani soubort JPEG*.

PICT (Macintosh)

PICT je standardni graficky format na Macintoshi a miZe obsahovat bitmapovou nebo
vektorovou informaci. K nastaveni ndsledujicich moznosti pouzijte Exportni dialogové
okno PICT:

Dimensions (Rozmér) nastavuje velikost exportované bitmapy v pixelech.
Flash zabezpedi, Ze velikost, kterou jste ur€ili, ma vzdycky stejny pomér
stran jako vas origindini obrazek.

Resolution (RozliSeni) nastavuje rozliSeni exportovaného bitmapového
obrazku v bodech na palec (dpi) a Flash automaticky pocita Sifku a vySku
zalozenou na velikosti vasi kresby. Abyste nastavili rozliSeni vaSeho monitoru,
vyberte Match Screen (Odpovidat obrazovce). Bitmapy PICT obvykle vypadaji
nejlépe na obrazovce s rozlisenim 72-dpi.
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Color Depth (Barevna hloubka) urluje, jestli je soubor PICT zaloZzen na
objektech nebo bitmapé. Obrazky zaloZené na objektech vypadaji obecné
Iépe vytisténé a Uprava rozmérd nema vliv na vzhled. Bitmapové obrazky
PICT normadlné vypadaji nejlépe na obrazovce a mohou byt zpracovany
v aplikacich jako Adobe Photoshop®. U bitmapovych soubor( PICT si mlzete
zvolit rozsah barevné hloubky.

Include Postscript (Zahrnout Postskript) je dostupny pouze pro objektové zalozeny
PICT soubor a zahrnuje informaci pro optimalizaci tisku na Postskriptové tiskarné.
Tato informace zplsobuje zvétSeni souboru a neni rozpoznana vSemi aplikacemi.

PNG sekvence a PNG obrazek

Tyto nastaveni exportu jsou podobné moznostem Nastaveni publikace PNG,
s nasledujicimi vyjimkami:
Dimension (Rozmér) nastavi velikost exportované bitmapy na pocet pixeld,
ktery jste zadali v polich Width (Sitka) a Height (Vy$ka).

Resolution (Rozli§eni) vdm umozni zadat rozliSeni v bodech na palec (dpi).
Abyste pouZili rozli§eni obrazovky a uchovali pomér stran vaseho origindiniho
obrdzku, vyberte Match Screen (Odpovidat obrazovce).

Colors (Barvy) je totoZna s moznosti Bit Depth (Bitova hloubka) v zdlozce
Nastaveni publikace PNG a nastavi pocet bitdl na pixel, které se pouziji pfi
vytvareni obrazku. Pro 256 barevny obrdzek vyberte 8 bitl; pro tisice barev
vyberte 24 bitd; pro tisice barev s transparentnosti (32 bitdl) vyberte 24 bitd s Alfa
kandlem. Cim je vy$&i bitové hloubka, tim je soubor v&tsi.

Include (Zahrnout) vdm umozni vybrat minimalini oblast obrazku pro export
nebo uréit plnou velikost dokumentu.

Filter (Filtr) srovna moznosti s moZnostmi v zdloZce Nastaveni publikace PNG.

Navic miZete vybrat Interlace (Proklddat) a exportovany PNG se bude
v prohlizedi zobrazovat postupné tak, jak se bude stahovat; Smooth
(Vyhlazeni) aplikuje potlaceni roztfepeni na exportovanou bitmapu a vytvori
bitmapovy obrazek vys$si kvality a zvysi kvalitu zobrazeni textu; Dither Solid
Colors (Kolisani plnych barev) aplikuje kolisani na pIné barvy a gradienty.

Pro informace k témto moznostem se podivejte na ,,Publikovani soubort PNG*.
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QuickTime

Volba exportu QuickTime vytvoii animaci se stopou Flash ve formatu QuickTime 4.
V8echny vrstvy ve Flash projektu jsou exportovany jako jednoduché Flash stopy.
Tento formdt exportu vdm umozni sloucit interaktivni moznosti Flashe s moZnostmi
multimédii a videa v QuickTime v jednoduché QuickTime 4 animaci, kterd mlze byt
prohlizena ¢imkoli s QuickTime 4 plug-inem.

Tyto moznosti exportu jsou totozné s moznostmi publikace QuickTime. Viz
,Publikovani QuickTime 4 animaci“ na strané 336.

QuickTime Video (Macintosh)

Format QuickTime video konvertuje Flash projekt do sekvence bitmap viozenych do
video stopy souboru. Obsah Flashe je exportovan jako bitmapovy obrdzek bez
jakékoli interaktivity. Tento format je uzite€ny pro Upravy obsahu Flashe v aplikacich
pro editovani videa.

Dialogové okno Exportu QuickTime videa obsahuje nasledujici moznosti:

Dimensions (Rozsah) urcuje $itku a vysku v pixelech pro snimky QuickTime
animace. Implicitné mdzete urdit pouze $itku nebo vysku a dalsi rozmér
je automaticky nastaven tak, aby byl zachovan pomér stran vasi origindini
animace. K nastaveni vysky i 8ifky odznacte Maintain Aspect Ratio (Zachovat
pomeér stran).

Format vybere barevnou hloubku. Moznosti jsou ¢ernobild; ; 4-, 8-, 16- nebo
24-bitova barva; a 32-bitova barva s alfa kandlem (transparentnost).

Smooth (Vyhlazeni) aplikuje potladeni roztfepeni na exportovanou
QuickTime animaci a vytvafi bitmapy vy$$i kvality, ale mlze zpUsobit
zobrazeni $edych bod( na barevném pozadi okolo vyhlazeného obrazku.
Exportujte obrdzek bez vyhlazeni, pokud se objevi ozareni Sedymi body.

Compressor (Komprimace) vybere standardni QuickTime komprimaci. Pro
vice informaci se podivejte na dokumentaci ke QuickTime.

Quality (Kvalita) kontroluje velikost komprese aplikované na vasi animaci.
Efekt zavisi na vybrané komprimaci.

Sound Format (Zvukovy formdt) nastavuje exportovanou miru pro zvuky
v animaci. Vy$8i mira poskytuje lepsi vérnost a vétsi soubory. Niz&i miry Setfi
misto.

304 Uzivatelska pfirucka - FLASH 5



Zvuk WAV (Windows)

Moznost Exportu animace WAV exportuje pouze zvukovy soubor aktudlni animace do
jednoduchého zvukového WAV souboru. MlzZete urcit zvukovy soubor nového souboru.

Vyberte Sound Format (Zvukovy format) k uréeni vzorkové frekvence, bitové miry a stereo
nebo mono nastaveni exportovaného zvuku. K vyjmuti zvukovych udalosti
z exportovaného souboru vyberte Ignore Event Sounds (Ignorovat zvukové udalosti).

Windows AVI (Windows)

Tento format exportuje animaci jako Windows video, ale vyfazuje jakoukoli interaktivitu.
Tento standardni video format je dobry pro otevirani Flash animaci v aplikaci pro editovani
videa. Protoze AVI je format zaloZeny na bitmapé, tak animace, které obsahuji dlouhé
animace nebo animace s vysokym rozli§enim se mohou rychle stat velmi obsahlé.

Dialogové okno Exportu Windows AVI obsahuje ndsledujic moznosti:

Dimensions (Rozsah) urcuje Sitku a vysSku v pixelech pro snimky AVI animace.
Implicitné mizete urcit pouze $itku nebo vysku a dalsi rozmér je automaticky
nastaven tak, aby byl zachovdn pomér stran vasi origindini animace. K nastaveni
vy$ky i 8ifky odznacdte Maintain Aspect Ratio (Zachovat pomér stran).

Video Format vybere barevnou hloubku. Hodné aplikaci je$té nepodporuje
Windows 32-bitovy format. Pokud méte problémy s pouzitim tohoto formatu,
pouzijte star§i 24-bitovy format.

Compress Video (Komprimace videa) zobrazi dialogové okno pro vybér
standardnich moznosti AVl komprese.

Smooth (Vyhlazeni) aplikuje potladeni roztfepeni na exportovanou
QuickTime animaci a vytvafi bitmapy vy$Si kvality, ale mdze zpUsobit
zobrazeni $edych bodd na barevném pozadi okolo vyhlazeného obrazku.
Exportujte obrazek bez vyhlazeni, pokud se objevi ozareni Sedymi body.

Sound Format (Zvukovy format) vdm umozni nastavit vzorkovou miru a velikost
zvukové stopy a jestli bude exportovdn mono nebo stereo. Cim mensi
vzorkova mira a velikost, tim mensi exportovany soubor a mensi zvukova
kvalita. Pro vice informaci k exportovani zvuku do formdtu AVl se podivejte
na ,Komprimovéni zvukd pro export”.

Windows Metafile

Format Windows Metafile je standardni graficky format a je podporovan vétsinou
aplikaci pro Windows. Tento format poskytuje dobré vysledky pro importovani a expor-
tovani soubord. Nemd z4dné definovatelné moznosti pro export. Viz ,Enhanced
Metafile (Windows)”.
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HTML sablony pro publikaci

Sablony HTML vdm umozriuji ovladat, jakd animace patii na Web stranku a jak vypada
a prehrdvd se v internetovém prohlize¢i. Flash Sablona je textovy soubor, ktery
obsahuje neménny HTML kéd i kdd Sablony nebo proménnych (které se odliSuji
od ActionScript proménnych). KdyZ publikujete Flash animaci, Flash nahrazuje
proménné v Sablong, které jste vybrali v dialogovém okné Publish Settings (Nastaveni
publikace), vasim nastavenim HTML a vysledkem je HTML stranka s vloZenou animaci.

Flash zahrnuje rlizné $ablony vhodné pro vétsinu uZivatelovych potreb, které eliminuji
potfebu editovat HTML stranku s Flash animaci. Napfiklad jedna Sablona jednoduse
umisti Flash animaci na vygenerovanou HTML stranku, takZe ji uzivatelé, pokud maji
nainstalovdn plug-in, mohou prohlizet pomoci internetového prohlizece. Jind $ablona
déla to stejné kromé toho, Ze nejdfive zjisti, jestli je plug-in nainstalovan, a kdyz ne,
tak ho nainstaluje.

Jednoduse mizZete pouzit stejnou Sablonu, zménit nastaveni a publikovat novou
HTML stranku. Pokud jste znali HTML, miZete za pouZiti HTML editoru vytvaret své
vlastni Sablony. Vytvareni Sablony je stejné jako vytvareni standardni HTML stréanky
kromé toho, Ze specifické hodnoty tykajici se animace nahrazujete proménnymi, které
zacinaji znackou dolar ($).

Flash HTML Sablony maji tyto charakteristiky:
Jednorddkovy titulek, ktery se objevi v kontextové nabidce Template (Sablona)
Delsi popis, ktery se objevi, kdyz kliknete na Info tlacitko

Template variables (Proménné Sablony), které zacinaji $, coZz znamena,
ze hodnoty parametrd by mély byt nahrazeny, kdyz Flash generuje vystupni
soubor

Pozndmka: pokud potrebujete v dokumentu pouzit znak $ pro jiny ucel, pouzijte misto
toho \$

HTML tagy OBJECT a EMBED jsou tagy, které splfuji pozadavky Microsoft
Internet Exploreru, respektive Netscape Communicatoru/Navigatoru.
Aby se animace spravné zobrazovala na HTML strance, musite tyto
pozadavky pro tagy splnit. Internet Explorer Flash animaci otevira pouzitim
HTML tagu OBJECT; Netscape pouzivd tag EMBED. Pro vice informaci
se podivejte na ,Pouziti tagl OBJECT a EMBED*.
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Prizpusobeni HTML s$ablon pro publikovani

Pokud jste v HTML zbéhli, m{zZete zménit proménné HTML Sablony a vytvorit tak klikaci
mapu, textovou zprdvu, seznam URL nebo vlozit vase vlastni hodnoty pro nékteré
z nejobvyklejsich parametrd OBJECT a EMBED (pro Internet Explorer, respektive
Netscape Communicator).

Sablony mohou obsahovat jakykoli HTML obsah vasi animace, ale dokonce i kdd
specidlnich interpretert jako je Cold Fusion, ASP a podobné.

Uprava HTML Sablony pro publikaci:

Pomoci HTML editoru oteviete HTML Sablonu Flashe, kterou chcete zmeénit
- je umisténa ve slozce Macromedia 5/HTML.

Upravte Sablonu jak potfebujete. K pouziti implicitnich hodnot nechejte
proménné prazdné.

Pro informace k proménnym, které jsou ve Flashi podporovany, se podivejte
do nasleduijici tabulky.

Pro informace k vytvareni klikaci mapy, textové zpravy, seznamu URL nebo

vlozeni vaSich vlastnich hodnot pro parametry OBJECT a EMBED se podivejte
na nasledujici ¢asti vénované témto tématim.

Az skoncite s Upravami proménnych, ulozte Sablonu do slozky Macromedia
Flash 5/HTML.

Flash ulozi zménénou $ablonu pojmenovanou podle souboru animace
a s pfiponou Sablony. Napfiklad uloZeni $ablony pojmenované Standard.asp
pro publikaci Flash animace se jménem MojeAnimace.swf vytvofi $ablonu
pojmenovanou MojeAnimace.asp.

Abyste aplikovali nastaveni Sablony k vasi animaci vyberte File > Publish
settings (Publikovat nastaveni), vyberte panel HTML a vyberte $ablonu,
kterou jste upravili, Flash zméni proménné Sablony pouze v S$abloné
vybrané v dialogovém okné Publikovat nastaveni.

Vyberte zbyvajici nastaveni publikace a kliknéte na tladitko OK. Pro vice
informaci se podivejte na ,Publikovani Flash animaci*.

Ndsledujici tabulka uvadi proménné Sablony, které Flash rozpoznava.
Na definici v§ech tagl, se kterymi tyto proménné pracuji, se podivejte
na ,Upravovdni HTML nastaveni®.

Parametr Proménna Sablony
Titulek Sablony $TT
Zacatek popisu Sablony $ DS
Konec popisu Sablony $ DF
Sitka $ Wi
Vyska $ HE
Animace $ MO
HTML zarovnani $HA
Smycka $LO
Parametry pro OBJECT $ PO
Parametry pro EMBED $ PE
Prehrat $ PL
Kvalita $ QU
Stupnice $SC
Salign $ SA
Mdd okna $ WM
Font zafizeni $ DE
Barva pozadi $ BG
Text animace (oblast, kde se zapisuje text animace) $ MT
Seznam URL animace (umisténi URL animace) $ MU
Sitka obrazku (nespecifikovany typ obrazku) $ W
Vyska obrazku (nespecifikovany typ obrazku) $IH
Nézev souboru obrazku (nespecifikovany typ obrazku) $ 1S
Nazev klikaci mapy $1U
Umisténi tagu klikaci mapy $ 1M
Sitka QuickTime $Qw
Vyska QuickTime $ QH
Ndzev souboru QuickTime $ QN
Sitka GIFu $ GW
Vyska GIFu $ GH
Nézev souboru GIFu $GS
Sitka JPEGU $ JW
Vyska JPEGu $JH
Nézev souboru JPEGu $JN
Sitka PNG $ PW
Vys$ka PNG $ PH
Ndzev souboru PNG $ PN
Generator proménné tagu OBJECT $ GV
Generator proménné tagu EMBED $ GE
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Vytvoreni klikaci mapy

Flash dokaze generovat klikaci mapu pouzitim jakéhokoli obrdzku a zachova funkci
tlacitek, které odkazuji na URL, i kdyZ je nahrazen jinym obrdzkem. Pokud Flash
narazi na proménnou $ablony $IM, vlozi do Sablony kdd klikaci mapy. Proménna $IU
identifikuje nazev souboru GIF, JPEG nebo PNG.

Vytvoreni klikaci mapy:

Ve vasi animaci urCete kli¢ovy snimek, ktery pro klikaci mapu pouZijete a oznacte
ji #Map v panelu Frame (Window > Panels > Frame).

Mdlzete pouzit jakykoli klicovy snimek s tlacitky, které maji pfifazeny
akce Get URL.

Pokud jste nevytvofili popisek snimku, Flash vytvoii klikaci mapu pouzitim
tlacitek v poslednim snimku animace. Tato volba generuje vlozenou klikaci
mapu, a ne vloZzenou animaci.

V HTML editoru oteviete HTML Sablonu, kterou budete upravovat. Flash
ukladd HTML Sablony do slozky Macromedia Flash 5/HTML.

UloZte vasi Sablonu.

Vyberte File > Publish Settings (Nastaveni publikace), kliknéte na zdlozku
Format a vyberte format pro klikaci mapu—GIF, JPEG nebo PNG.

Kliknéte na tlacitko OK a ulozZte nastaveni.
Napiiklad vlioZeni nasledujiciho kédu do Sablony:

$IM
<IMG SRC=$IS pouzitdmapa=$lU WIDTH=$IW HEIGHT=$IH BORDER=0>

mUlze mit za nasledek tento kéd v HTML dokumentu vytvofeném pomoci
pfikazu Publish (Publikace):

<MAP NAME="mojeanimace">
<AREA COORDS="130,116,214,182" HREF="http://www.macromedia.com">

</MAP>
<IMG SRC="mojeanimace.gif" pouzitdmapa="#mojeanimace" WIDTH=550
HEIGHT =400
BORDER=0>
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VytvoFeni textové zpravy

Proménnd Sablony $MT zplsobi, Ze Flash viozZi véechen text aktudlni animace jako
komentar v HTML kddu. To je uzite€né pro indexaci obsahu animace a jeji zviditelnéni
pro vyhleddvaci sluzby.

Vytvoreni seznamu URL

Proménnd $ablony $MU zplsobi, Ze Flash vygeneruje seznam URL odkazovanych
akcemi v aktudlni animaci a vlozi ho jako komentar do aktudlniho umisténi. To umozni
néstrojim pro kontrolu odkazu, aby zjistili a zkontrolovali odkazy v animaci.

Pouziti zkracenych proménnych Sablony

Proménné Sablony $PO (pro tag OBJECT) a $PE (pro tag EMBED) jsou uzitetné
kratké soucdsti. Obé proménné zplsobi, Ze Flash vioZi do $ablony jakoukoli
neimplicitni hodnotu pro nejpouzivanégjsi parametry tagu OBJECT a EMBED, vcetné
(Pfehrat)-PLAY ($PL), (Kvalita)-QUALITY ($QU), (M&fitko)-SCALE ($SC),
(Zarovnani)-SALIGN ($SA), (Mdd)-WMODE ($WM), (Font zafizeni)-DEVICEFONT
($DE) a (Barva pozadi)-BGCOLOR ($BG). Viz ukdzkova $ablona v nasledujici ¢asti
pfikladu téchto proménnych.
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Ukazkova sablona

Implicitni soubor html Sablony, ktery je zde uveden jako ukdzka, obsahuje mnoho
bézné pouzivanych proménnych Sablony.

$TTFlash Pouze (Implicitni)

$DS

Pouzijte tag OBJECT a EMBED k zobrazeni Flashe.
$DF

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>$TI</TITLE>

</HEAD>

<BODY bgcolor="$BG">

<!--URL pouZité v animaci-->

$MU

<!--pouzity text v animaci-->

$MT

<OBJECT classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"

codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.ca
b#version=5,0,0,0"

ID=$TI WIDTH=$WI HEIGHT=$HE>

$PO

<EMBED $PE WIDTH=$WI HEIGHT=$HE
TYPE="application/x-shockwave-flash"

PLUGINSPAGE ="http://www.macromedia.com/shockwave/download/index.cgi?
P1_Prod_Version=ShockwaveFlash"> </EMBED >

</OBJECT>

</BODY>

</HTML>

Uprava nastaveni HTML

K pfehravani Flash animace v internetovém prohlizeéi a k uréeni nastaveni prohlizece
je pozadovan HTML dokument. Pokud mate s HTML zku$enosti, mlizete zménit nebo
vlozit parametry HTML ru¢né v HTML editoru, nebo vytvorit vade vlastni HTML soubory
k ovladani Flash animace.

Pro informace, jak nechat Flash vytvorit HTML dokument automaticky, kdyz publikujete
animaci, se podivejte na ,Publikovani Flash animace®. Pro informace, jak uzpUsobit
HTML 8ablony vioZené do Flashe, se podivejte na ,Prizplisobeni HTML $ablon pro
publikovani*.
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Pouzivani tagu OBJECT a EMBED

K zobrazeni Flash animace v internetovém prohlize¢i musite v HTML dokumentu
pouzit tagy OBJECT a EMBED se spravnymi parametry.

U OBJECTu jsou &tyfi nastaveni (HEIGHT, WIDTH , CLASSID a CODEBASE) atributd,
které se objevuji s tagem OBJECT; vSechny ostatni jsou parametry, které se objevuiji
v oddéleném tagu PARAM. Napfiklad:

<OBJECT CLASSID="clIsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"
WIDTH="100"
HEIGHT="100"CODEBASE="http://active.macromedia.com/flash5/cabs/swflash.cab
#version=5,0,0,0">

<PARAM NAME ="MOVIE"VALUE="nazevanimace.swf">

<PARAM NAME="PLAY"VALUE="true">

<PARAM NAME="LOOP"VALUE ="true">

<PARAM NAME="QUALITY"VALUE="high">

</OBJECT>

U tagu EMBED jsou v8echna nastaveni (jako HEIGHT , WIDTH , QUALITY a LOOP)
atributy, které se objevuji mezi slozenymi zdvorkami otevirajiciho tagu EMBED.
Napriklad:

<EMBED SRC="nazevanimace.swf' WIDTH="100" HEIGHT="100" PLAY="true"
LOOP="true"QUALITY="high"

PLUGINSPAGE ="http://www.macromedia.com/shockwave/download/index.cgi?P1_
Prod_Version=ShockwaveFlash">

</EMBED>

K pouziti obou tagu najednou pouze umistéte EMBED tag pfed uzavirajici OBJECT
tak, jak je ukdzano nasledovné:

<OBJECT CLASSID="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"
WIDTH="100"

HEIGHT ="100"CODEBASE ="http://active.macromedia.com/flash5/cabs/swflash.cab
#version=5,0,0,0">

<PARAM NAME="MOVIE" VALUE="nazevanimace.swf">

<PARAM NAME="PLAY" VALUE="true">

<PARAM NAME="LOOP" VALUE="true">

<PARAM NAME="QUALITY" VALUE="high">

<EMBED SRC="nazevanimace.swf" WIDTH="100" HEIGHT="100" PLAY="true”
LOOP="true" QUALITY ="high" PLUGINSPAGE ="http://www.macromedia.com/shock-
wave/download/index.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash">

</EMBED>

</OBJECT>
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Poznamka: pokud pouzivate oba tagy OBJECT a EMBED, pouZijte stejné hodnoty pro
kazdy atribut nebo parametr, abyste zajistili shodné prehrani nezévisle na prohlizedi.
Parametr swflash.cab#version=5,0,0,0 je volitelny a miZete ho vynechat, pokud
nechcete Cislo verze kontrolovat.

Pokud budete psét vlastni HTML vioZené do Flash animaci, miiZete se na tento seznam
odkazovat. Pokud na to neni upozornéno, je mozné vSechny polozky pouzit jak
k OBJECT, tak EMBED tagu. Na volitelné Udaje je upozormnéno. Pokud si pfizplisobujete
$ablonu, miZete hodnotu nahradit zde vyjmenovanymi proménnymi S$ablony.
Viz ,Pfizplsobeni HTML $ablon pro publikovani®.

SRC

Hodnota

Nézevanimace.swf

Proménna Sablony: $MO

Popis

Uréuje ndzev animace, kterd ma byt nahrana. Pouze EMBED.

MOVIE

Hodnota

Nézevanimace.swf

Proménna Sablony: $MO

Popis

Uréuje ndzev animace, kterd ma byt nahrdna. Pouze OBJECT.

CLASSID

Hodnota

clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000

Popis

Identifikuje ovladani ActiveX pro prohlize¢. Hodnota musi byt zaddna presné tak, jak
je zde ukazano. Pouze OBJECT.

WIDTH

Hodnota

¢islo nebo &islo %

Proménna Sablony: $WI

Popis

Uréuje $ifku animace — bud' v pixelech nebo v procentech okna prohlizece.

HEIGHT

Hodnota

¢islo nebo &islo %

Proménna Sablony: $HE

Popis

Uréuje vysku animace — bud v pixelech nebo v procentech okna prohlizece. Protoze
jsou Flash animace stupriovatelné, jejich kvalita se neznehodnoti pfi rdznych
velikostech, pokud je zachovan pomér stran. (Napfiklad ndsleduijici velikosti (v pixelech)
maji pomér stran 4:3: 640 na 480, 320 na 240 a 240 na 180.)

CODEBASE

Hodnota

http://active.macromedia.com/flash5/cabs/swflash.cab#version=5,0,0,0"

Popis

Identifikuje umisténi ovladdni ActiveX Flash prehravace, takze pokud jesté neni nain-
stalované, mlze jej prohlize¢ automaticky stahnout. Hodnota musi byt zadéna pres-
né tak, jak je zde ukdzano. Pouze OBJECT.

PLUGINSPAGE

Hodnota

http://www.macromedia.com/shockwave/download/
index.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash

Popis

Identifikuje umisténi plug-inu Flash prehrdvace, takze pokud jesté neni nainstalované,
mUzZe jej uZivatel stahnout. Hodnota musi byt zadana presné tak, jak je zde ukazano.
Pouze EMBED.

SWLIVECONNECT

Hodnota

true | false

Popis

(Volitelnd). Urcuje, jestli ma prohlize¢ spustit Javu, kdyZz nahrdva Flash prehravaé
poprvé. Pokud tento atribut chybi, je hodnota implicitné nastavena na false. Pokud
pouzivate JavaScript a Flash na stejné strance, musi byt Java spusténa, aby mohl
FSCommand fungovat. Ac¢koli pokud JavaScript pouzivdate pouze pro detekci
prohlizeCe nebo pro jiné Ucely, které nesouvisi s akcemi FSCommand, mlzete se startu
Javy vyhnout nastavenim atributu SWLIVECONNECT na false. Pokud JavaScript
s Flashem nepouzivdate a chcete, aby se Java spustila explicitné, nastavte
SWLIVECONNECT na true. Spusténi Javy znacné zvysSuje dobu, za kterou se animace
spusti; tento tag nastavte na true pouze pokud je to nutné. Pouze EMBED.

Abyste spustili Javu ze samostatného prehravace, pouzijte akci Exec FSCommand
(Vykonat FSPfikazu). Viz ,,Ovladani Flash prfehravace®.
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PLAY

Hodnota

true | false

Proménna Sablony: $PL

Popis

(Volitelnd). Ur€uje, jestli se animace za¢ne pfehrdvat okamZité po nahrani do prohlizece.
Pokud je vaSe animace interaktivni, moznd chcete nechat uzivatele, aby zahdjil
prehravani kliknutim na tlacitko nebo vykonanim jiné ulohy. V tomto pfipadé nastavte
atribut PLAY na false a zabrdnite tomu, aby se animace zacala prehrdvat automaticky.
Pokud tento atribut vynechate, je implicitné nastaven na true.

LOOP

Hodnota

true | false

Proménna Sablony: $LO

Popis

(Volitelnd). Urcuje, jestli se animace bude opakovat nekone¢né nebo se zastavi, kdyz
dosahne posledniho snimku. Pokud tento atribut vynechate, je implicitné nastaven na true.

QUALITY

Hodnota

low | high | autolow | autohigh | best

Proménna Sablony: $LO

Popis

(Volitelnd) Ur€uje uroven potlaéeni roztfepeni, kterd bude pouzita b&éhem prehrdvani
vasi animace. Potladeni roztfepeni vyZaduje rychlejsi procesor, aby byl vyhlazen
kazdy snimek animace pred tim, nez je zobrazen na obrazovku; vyberte hodnotu
zavislou na tom, jestli je vasi prioritou rychlost nebo vizaz.

Low (Nizkd) uprednostriuje rychlost pred vizéZi a nikdy nepouziva potlaceni roztfepeni.

Autolow (Automaticky nizka) dava v prvé fadé dlraz na rychlost, ale zvySuje kvalitu
zobrazeni tak, jak je to mozné. Pfehravani za¢ina s vypnutym potlacenim roztfepen.
Pokud Flash Zjisti, Ze je procesor schopen ho zvlddnout, je potlaceni roztfepeni zapnuto.

Autohigh (Automaticky vysokd) déva pfi prfehravani nejdfive stejny dliraz na rychlost
i zobrazeni, ale pokud je to nutné, obétuje kvalitu zobrazeni pro rychlost pfehravani.
Prehravani zaCne se zapnutym potlacenim roztfepeni. Pokud skute¢nd rychlost
pfehravani klesne pod uréenou rychlost, je potlageni roztfepeni vypnuto a rychlost
pfehravani zvySena. Toto nastaveni pouZzijte, abyste napodobili nastaveni View > Antialias
(Potlaceni roztfepeni) ve Flashi.

Medium (Stfedni) trochu aplikuje potlaceni roztfepeni a nevyhlazuje bitmapu.
Vysledkem je vyS$si kvalita nez u nastaveni Low (Nizkd), ale nizsi nez u High (Vysoka).
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High (Vysoka) upfednostriuje kvalitu zobrazeni pred rychlosti pfehravani a potlaceni
roztfepeni aplikuje vzdy. Pokud animace neobsahuje dynamické prvky, jsou bitmapy
vyhlazeny; pokud obsahuje, vyhlazeny nejsou.

Best (Nejlepsi) poskytuje nejlepsi kvalitu zobrazeni a rychlost prehrdvani nebere v Uvahu.
U celého vystupu je aplikovano potlaceni roztfepeni a vS§echny bitmapy jsou vyhlazeny.

Pokud je tento atribut vynechan, je pro Quality (Kvalitu) implicitné pouzita hodnota
high (Vysoka).

BGCOLOR

Hodnota

#RRGGBB (hexadecimalni hodnota RGB)

Proménna Sablony: $BG

Popis

(Volitelnd) Urcuje barvu pozadi animace. Tento atribut pouzijte, pokud chcete prepsat
nastaveni barvy pozadi nastavené v souboru Flashe. Tento atribut neovlivni barvu
pozadi HTML strénky.

SCALE

Hodnota

showall | noborder | exactfit

Proménna Sablony: $SC

Popis

(Volitelnd) Definuje, jak je animace umisténa do okna prohlizece, pokud jsou hodnoty
atributd WIDTH a HEIGHT procentudlni.

Default (Show All) (Implicitni (Ukaz v8e)) udéla v uréené oblasti viditelnou celou animaci
bez zkresleni, zatimco zachova plvodni pomér stran animace. Okraje se mohou objevit
na dvou strandch animace.

No Border (Bez Okraje) zméni velikost animace tak, aby zaplnila uréenou oblast bez
zkresleni, ale s moznym ofezanim, zatimco zachova plvodni pomér stran animace.

Exact Fit (Umistit pfesné) zpUsobi, Ze celd animace bude v uréené oblasti viditelnd
bez toho, Ze by byl zachovan plvodni pomér stran. MizZe se objevit zkresleni.

Pokud je tento atribut vynechdn, je jeho hodnota implicitné nastavena na showall
(a hodnoty WIDTH a HEIGHT jsou procentualni).
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ALIGN

Hodnota

LIR|T|B

Proménna Sablony: $HA
Popis

Urcuje atribut ALIGN (Zarovnani) pro tagy OBJECT, EMBED a IMG a urcuje, jak
je okno animace umisténo do okna prohlizece.

Default (Implicitni) zarovnd animaci v okné prohlize¢e doprostfed a pokud je okno
prohlizeCe mensi nez animace, tak zastfihne okraje.

Left (Vlevo), Right (Vpravo), Top (Nahoru) a Bottom (Dold) animaci zarovnd podle
odpovidajiciho okraje okna prohlize¢e a pokud je potreba, tak zastfihne zbyvajici tfi strany.

SALIGN

Hodnota

LIR|T |B]|TL|TR|BL|BR

Proménna Sablony: $SA

Popis

(Volitelnd) uréuje, kam je animace uréitého stupné rozméru umisténa v prostoru
definovaném nastavenim WIDTH a HEIGHT. Pro vice informaci k témto podminkdam
viz ,SCALE".

L, R, T a B zarovnd animaci podle levého, pravého, horniho nebo dolniho okraje okna
prohlizeCe a pokud je potfeba, tak zbyvajici tfi okraje zastfihne.

TL a TR zarovna animaci do horniho levého a horniho pravého rohu okna prohlizece
a pokud je potfeba, tak zbyvajici tfi okraje zastfihne.

BL a BR zarovna animaci do dolniho levého a dolniho pravého rohu okna prohlizece
a pokud je potfeba, tak zbyvajici tfi okraje zastfihne.

Pokud je tento atribut vynechan, je animace umisténa doprostied okna prohlizece.
Pokud je potfeba, miZe se na nékteré strané vyskytnout ofezani nebo objevit
ramecek.

BASE

Hodnota

Z&akladni adresar nebo URL

Popis

(Volitelnd) Urcuje zakladni adresar nebo URL pouzity k vyfeSeni vSech relativnich cest
ve Flash Prehravaci animace. Tento atribut je uZiteCny, pokud jsou animace ulozeny
v jiném adresafi nez ostatni soubory.

MENU

Hodnota

true | false

Proménna Sablony: $ME

Popis

(Volitelnd) Urcuije, jaky typ nabidky je zobrazen, kdyz uzivatel klikne pravym tlagitkem
(Windows) nebo drzi kldavesu Command a klikne (Macintosh) na oblast animace
v prohlizedi.

True zobrazi Uplnou nabidku a povoluje tak uzivateli rizné moznosti k zlepeni nebo
ovladani prehravani.

False zobrazi nabidku, kterd obsahuje pouze volbu O Flashi.

Pokud tento atribut chybi, je implicitni hodnota true.

WMODE

Hodnota

Window | Opaque | Transparent

Proménna Sablony: $WM

Popis

(Volitelnd) Umozni vam vyuZzit vyhody transparentni animace, absolutni nastaveni
polohy a schopnosti vrstev, které jsou dostupné v Internet Explorer 4.0. tento tag funguje
pouze ve Windows s ovladanim ActiveX..

Window (Okno) prehrdva animaci na Webové strance v jejim viastnim pravouhlém okné.
Opaque (Nepriihlednd) zpUsobi, Ze véechno za animaci na strdnce je schované.

Transparent (Transparentni) zpUsobi, Ze pfes vSechny transparentni ¢dsti animace
jde vidét pozadi HTML stranky a mizZe zpomalit pfedvadéni animace.

Pokud tento atribut chybi, je implicitni hodnota Window. Pouze OBJECT.
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Konfigurace Web serveru pro Flash

Kdyz jsou vaSe soubory z Web serveru dostupné, server je musi spravné rozpoznat,
aby je mohl zobrazit. Pokud MIME typ chybi nebo neni serverem spravné dorucen,
prohlize¢ mlze zobrazit chybovou zpravu mebo prazdné okno se zmatenou ikonou.

Je mozné, Ze uz vas server je spravné nakonfigurovan. Abyste otestovali konfiguraci
serveru, podivejte se na TechNote (Technické zdznamy) #12696 v Centru podpory
produktu Macromedia Flash, http://www.macromedia.com/. Pokud vas$ server neni
spravné nastaven, musite (nebo vas administrator) pridat ke konfigura¢nim souboriim
serveru MIME typ Flash prehrdvace a ndsledujici MIME typy pfidruzit k souborové
pfiponé prehrdvace Flash:

MIME typ application/x-shockwave-flash ma pfiponu .swf
MIME typ application/futuresplash ma pfiponu .spl.

Pokud administrujete vlastni server, podivejte se do dokumentace k vasemu
Web serveru na instrukce ohledné pfiddvani a nastavovani MIME typu.
Pokud neadministrujete vlastni server, kontaktujte vaseho poskytovatele
Internetu, webmastera nebo administratora serveru a Zadejte, aby byla na server
pfidana informace o MIME typu.

Pokud je vase stranka na serveru Macintosh, musite také nastavit nasledujici
parametry: Akce: Binary; Typ: SWFL; a Creator: SWF2.

Provérovani provozu na vasi Webové strance

KdyZ publikujete obsah Flashe na Internet, mizete Web server nakonfigurovat tak,
aby prehraval Flash animace snadnéji. Docilit toho mlZete pouzitim skriptu, ktery zjisti,
jestli uzivatel ma nainstalovén plug-in pro Flash pfehrdva¢ nebo ovlddani ActiveX.
Tento detektor, nazvdn Macromedia Flash Dispatcher, je obsazen v Macromedia Flash
(SWF) Deployment Kit ve slozce Macromedia Flash 5/Goodies.

Dispatcher je kombinaci JavaScriptu, VBScriptu a Flash dat, které provéfuji pfichozi
provoz na vasi Webové stréance. Dispatcher detekuje, jestli ma uzivatellv prohlize¢
nainstalovdn Flash plug-in nebo ovlddani ActiveX, a jestli ano, jaké verze. Dispatcher
mUzete nakonfigurovat tak, aby nahral dokument s Flash obsahem, nahrél alternativni
obsah, kontroloval aktualizovani nebo instalaci prohlizece.

Pro vice informaci si pfectéte soubor ReadMe a dokumentaci dodanou s Flash (SWF)
Deployment Kit ve sloZzce Macromedia Flash 5/Goodies.
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