Uvodem

Flash je program pro vytvareni interaktivnich
animaci. Je to program, ktery si ziskal a stale ziskava
nové priznivce pro svoji jednoduchost na jedné strané
a rozsahlé moznosti na strané druhé. Tato publikace
z fady PCWorld Edition je zamérena na rychly uivod
do poutziti Flashe a to pouze jedné z jeho stranek —
zvladnuti zakladnich technik prace bez pouZziti Action-
Scriptu, tedy bez moznosti interaktivity.

Pro zacinajici uzZivatele Flashe je ale predevsim
nutné pochopit prdci s programem, ktery ma svoje spe-
cifické nastroje a moznosti, které sice mohou mit ekvi-
valenty v jinych aplikacich, ale pouzivaji se treba
ponékud odlisnym zpiisobem.

Zakladem této publikace je predstaveni pracovniho
prostredi Flashe, ukdazka pouziti zakladnich ndstrojii,
vysvétleni prace s casovou osou, ramecky a dalsSimi
specifiky Flashe. Znacna pozornost je vénovana sym-
boliim a vytvdreni jejich instanci, prdci s vrstvami...
Zaver publikace tvori nékolik ukazek zakladnich postu-
pui, které musi zvliadnout kazdy uzivatel tohoto mocné-
ho nastroje.

Zaméreni téchto publikaci mate v rukou i vy sami.
Podivejte se na anketu na www.win.cz nebo
www.idg.cz, kde miizete svym hlasem ovlivnit témata
dalsich pripravovanych sesitii edicni rady PCWorld
Edition.

Svoje pripominky, naméty a poznamky zasilejte:

UNIS Publishing, s.r.o.

Jundrovska 33, 624 00 Brno

tel.: 05—41515500 fax: 05—41515502

e-mail: knihy@win.cz
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Informace v této knize jsou zverejnény bez ohledu na jejich pfipadnou paten-
tovou ochranu. Jména produktt byla pouzita bez zaruky jejich volného pou-
ziti. Vydavatel a autofi neprebiraji zadnou odpovédnost ani zadnou jinou
zaruku za pouziti udaji uvedenych v této knize a z toho vyplyvajicich nasled-
ka. Veskera prava jsou vyhrazena na kopie celé, ale i ¢asti knihy pofizené ja-
kymkoliv zptisobem pro uéely obchodu. Zadna éast této knihy nesmi byt
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Macromedia FLASH 5

Zaciname s programem FLASH 5

Dtive, nez se pustime do vlastniho programu, mam jedno upozornéni pro ty, ktefi program FLASH ne-
vlastni. Na strance www.macromedia.cz nebo pfimo na www.digitalmedia.cz/macromedia si miZzete stahnout
tficetidenni plnou verzi tohoto programu. Muzete také pouzit kopii programu, ktera je umisténa na CD
v PCWorldu 4/2001.
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Flazhitr) 5, the prafessional standard far producing high-impact “Web experiences,
uzed by over half a milion web authors worldwide. Designers easily create engaaging
graphics with the familiar Macromedia user interface, and developers build adwanced
web applications using scnpting, forms and server-side connectivigy.

Design and deliver distinctive, low-bandwidth '»/eb Sites with b acromedialr] - E

Thiz ESD werzion includes everpthing you need to uze Flazh electronically, including
the complete M_fn_cromec_lia Fla_sh 5 prod_uc_t and_o_nline _help. D_uling the_p_y_rc:hqsing LI Iy
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Po instalaci a spusténi programu pouzijte tlacitko Try ke spusténi zkuSebni verze. Tlacitko Buy Now
slouzi k zakoupeni produktu v internetovém obchod¢ a platbé kartou v dolarech. Pro nakup v tuzemsku si
prohlédnéte vyse uvedené internetové adresy.

Nez oteviete FLASH

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

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

e mit jasnou predstavu o dile, které vytvatite. Cim mlhavéjii tato piedstava bude, tim déle se bude-
te dopracovavat k vysledku.

Animace vytvarené v programu FLASH nejsou bezpodmine¢né urceny pro web, ale jejich vyuziti je zde
nejastéjsi. Pied tim, nez se rozhodnete pro vytvofeni animovanych webovych stranek (nebo alespon stra-
nek s animovanymi prvky), je dilezité ujasnit si co a pro koho vytvafite. Animace by méla byt integrovanou
a pfirozenou soucasti stranek, a ne cizorodym, pouze efektnim prvkem, ktery navstévnika pfi dalSich pfistu-
pech na vasi stranku jiz nezaujme a naopak bude zdrZovat.



Grafika

Grafika

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

Flash podporuje import soubort v téchto grafickych formatech:

typ souboru grafika zdrojova aplikace poznamka
.ai vektorova Illustrator Illustrator do verze 6.0, ne nov¢jsi. Po importu
je tfeba obrazek rozdélit na ¢asti.
.fth7, .th8, .th9 | vektorova FreeHand Pro import lze doporucit pfedevsim verzi 7.
At7, ft8, ft9
dxf vektorova AutoCAD Pouzijte pouze soubory do verze 10. Nepodpo-
ruji se vyplné ploch, soubor musi byt v ASCIL
tvaru.
.emf, .wmf metafile
.eps postscript
.bmp, .gif, | bitmapova Formaty .gif a .png umoziuji pracovat
Jpg, -png,.pic s pruhlednym pozadim.
.psd bitmapova Photoshop Vyzaduje nainstalovany QuickTime 4.0
if, .tgf, .pict | bitmapova Vyzaduje nainstalovany QuickTime 4.0

Pokud neni uvedena aplikace, miZzete pfislusny format obdrzet jako variantu uloZeni nebo exportu gra-
fiky z rGznych aplikaci. Pokud napf. pouzivate program CorelDRAW, mizete grafiku z tohoto programu
exportovat do vech zde uvedenych formatii (mimo vlastni format Photoshopu .psd).

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

Kdy pouzit bitmapu a kdy vektorovou grafiku? Bitmapova grafika se hodi zejména pro pozadi, pro ba-
revné vyplné, nebo pro vytvoreni dil¢ich ¢asti animovanych objekti. Jeji pouZiti ma uréité nevyhody — pie-
devsim velikost souborii. Obecné je bitmapovy obrazek mnohem vétsi nez obrazek vektorovy. (Nemohu se
zde zabyvat detaily, ale doporucuji nasi knihu Skenovani, Giprava obrazku a tisk (UNIS Publishing, 2000)
nebo Grafika a animace — kouzla na webu (UNIS Publishing, 2000).) Dalsi nevyhodou je nepruhlednost
,»-objekti“ v bitmapach. Bitmapa, at’ je jejim obsahem cokoliv, je vzdy tvofena obdélnikovou matici obrazo-
vych bodl. Vyjimkou je format GIF, ktery dovoluje definovat jednu barvu jako prihlednou, ptipadné format
.psd (interni format Photoshopu), ktery ale pro import vyzaduje nainstalovany QuickTime 4.0 a navic lze
importovat pouze staré verze — 2 a 3, soucasna verze 6, ani pfedchozi 5 nebo 5.5 podporovany nejsou. Mezi
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Bitmapa ale nemusi ani po importu do programu Flash zustat bitmapou. Nevyhodou bitmap je pomérné
velka velikost souboru a uréitd omezeni, ktera mate pii dals§i praci s bitmapou narozdil od prace
s vektorovou grafikou. Flash nabizi moznost pfevodu bitmapy na vektorovou grafiku, tzv. vektorizaci nebo
trasovani (anglicky Trace) bitmap.

Bitmapu umisténou na jevisti (napf. po importu nebo pfetazenim z knihovny) mizete pievést do vekto-
rové podoby piikazem Modify > Trase.

TraceBimap x|
Color Threshald: |'| 0o ak,

Minirmum Area: IB pirels Cancel
Curve Fit: INDrmaI j

Cormmer Threshold: I Marmal Help

il

Po spusténi piikazu se zobrazi dialogové okno, ve kterém miZete nastavit parametry fidici proces traso-
vani. Nasledujici fada obrazkt ukaze vliv jednotlivych parametri na vysledné zobrazeni:
Color Treshold (préh barev) — nastavi citlivost rozliovéani barev. Hodnota se zadava v rozsahu 0-500. Cim

mensi hodnotu zadate, tim citlivéjsi bude posuzovéan rozdil barev a tim barevné podobnéjsi obrazek obdrZite.
Soucasné ale nartsta pocet vektorovych obrazku, které jsou pro popis bitmapy tfeba.

Color Treshold = 20 Color Treshold = 50 Color Treshold = 100

16



Kreslici nastroje

je Cerny, nevybraného jezdce bily. Jakmile jezdce oznadite, miZete klepnutim na ikonu s barevnym ob-
délnikem vpravo oteviit barevny vzornik a nastavit barvu.

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

_ Na obrézku vlevo jsou oba krajni jezdce pfitazeny k sobé

a linearni prfechod bude v tomto pfipadé tvoren viastné
pouze zcela cernym a zcela bilym pruhem.

e Linearni pfechod muzete dale upravovat vlozenim dalsich jezdcd dovnitf mezi krajni jezdce. Staci klep-
nout pod barevny prouzek a pfidali jste nového jezdce. Jezdce odstranite snadno pretazenim jezdce dold
od prouzku.

Pro kazdy jezdec miZete nastavit vlastni barvu a tak
ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬂ vytvofit pfechod pfesné podle svych predstav.

e Pokud potiebujete uvnitt pfechodu vytvorfit pouze jednobarevnou oblast, musite pfidat dva jezdce se
stejnou barvou, které urcuji pocatek a konec takového tseku:

Na obrazku vlevo je prechod, ktery ma uprostred zcela
ﬁ ﬁ ﬂ Cernou cast a krajni tretiny jsou tvoreny linearnim
r:; prechodem do bilé.

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

Postup vytvoreni radialniho pfechodu je podobny:

” T Inf ‘:"T =/ Tran Srjj T Dkw@)_l Ze seznamu vyberte polozku Radial Gradient a ziskate

zobrazeni podobné tomu, které jsme si vysvétlili u linearniho
I Fiadial Gradient prechodu.
Jediny rozdil je v tom, Ze v ukazce zobrazeni vidite skute¢né
I r J radialni pfechod (tedy zménu barev ze stfedu smérem ven.
ﬁ Na prouzek pro definici gradientu se divejte jako na vyrez
s tim, Ze levy okraj odpovida stfedu gradientu a pravy okraj
odpovida okraji gradientu.
Stejnym postupem, jako u linearniho gradientu mizete ménit
E barvy,,upra_\,/m{at jejich rozloZeni a dle potreby tak upravit
vlastni radialni pfechod.
| v tomto pripadé muzete nastaveni pfechodu, ktery chcete
opakované pouzivat, ulozit klepnutim na tlaCitko s ikonou
diskety vpravo dole. Pfechod bude uloZen do barevného
vzorniku.

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

Po importu jsou bitmapy uloZeny v knihovné (Library), kterou mizete vyvolat ptikazem Windows > Li-
brary. V minulé kapitole jsme si ukazali praci s bitmapami a moznost pouziti bitmapy pfevedené piikazem
Modify > Break Apart jako barevného vzorku. Tuto moznost mate v podstate i bez tohoto piikazu. Podivejte
se na panel Fill.

23
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Dilezité také je, ze malovanim S$tétcem vytvafite vektorovy objekt. Pouzivam sice termin ,,malovat®,
ktery se spiSe vztahuje k bitmapovym obrazkiim, ale skute¢né jde o objekt zcela srovnatelny napf.
s obdélnikem.

Tuzka

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

Pro nastroj tuzka miizete nastavit:

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

e mod kresleni.

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

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

b | Stiaighten Smooth (hladky) — roztfesena cara kreslena podle ruky bude vyhlazena.
Ink (inkoust, stopa) — ¢ara bude odpovidat skutecné stopé, kterou tuzka pfi volném
S | Smooth kresleni od ruky zanecha.

Na obrazku je ukazka pouziti jednotlivych modu kresleni tuzkou:
Ink Smooth Straighten

Pokud budete chtit kreslit pravidelné objekty
(kruznice, obdélniky, lomené cary...) miZete
pouZit vedle nastaveni kresliciho médu
Straighten také prichytavani k mrizce.

Stejné tak mize prinést vysledky i prikaz View
> Snap to Object (nebo stejnojmenné tlacitko
v pruhu zékladnich prikazu).
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Text

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

Zobrazi se obdélni¢ek s koleckem v pravém hornim rohu. Do tohoto

e obdélnicku muZete zadit psét text. Sitka obdéinika se postupné
ab“"defghl’{ zvétSuje tak, aby byl schopen pojmout napsany text.

Pokud chcete omezit Sifku textového pole, pfetahnutim kolecka

upravite Sirku textového pole. Vhodnymi nastroji pro pfesné uréeni
ab Cdefglh potiebné Siky jsou voditka nebo miizka.

Pokud je v pravém hornim rohu textového pole ¢tverecek, zalamuje
. se text automaticky podle nastaveni odstavct a zachovava
ab C def hl nastavenou maximalni Sirku.

1kl mno pr

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

HerETi T =] V okné C/?aracter rzazstavujete vl_astnost{' zn,akt"l: 3
= - Font (pismo): mizete vybrat libovolné pismo, Ize ale doporucit
A Chafact?'[ &l Pafagr«{ 2A Teut ':'F'] @ : | pouziti TrueType fontd, nejlépe bézné pouzivana pisma (Arial,
T Times...)
Font: ITlmes Mew Fioman ;I - velikost

,&,1'12 j B| 7 ﬂ - vyznacovaci fezy: kurziva a nebo tu¢né pismo

- Ize nastavit barvu textu

fY IU j [ Kem - prostréeni: proloZeni znakt
4l Im - Kern (vyrovnani par(): pokud zaskrinete toto policko budou
t se vyrovnavat znaky, jako napr. AV, které by mély byt
UHL:| napsany blize u sebe nez napr. dvojice MN.

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

(= =] Vlastnosti odstavcu nastavite v panelu Paragraph:
= - Align (zarovnani): mate na vybér zarovnani doleva, na stred,
A Charag ol Paragraphi 24 Ten Dé () : | doprava a do bloku

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

Efop o Sefom o

Jednotlivé hodnoty nastavujete bud’to zapsanim piislusné ¢iselné hodnoty do textového policka nebo
muizete pouzit tdhlo. Pozor u nékterych hodnot je tahlo velmi citlivé a pokud vam trochu ujede ruka, zmizi
vam text z obrazovky. Napravu provedete nejlépe zadanim opravené hodnoty pfimo do textového pole.
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L

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

a plvodni elipsa byla ofiznuta.

Pokud by ale méla elipsa také obrys,
a to ve stejné barvé jako nakresleny
obdélnik, doslo by ke spojeni obryst,
coZ si muZeme nézorné predvést na
levém obrazku.

Tim, Ze jsem ale obrys posunul, doslo
nejprve k tomu, Ze se sloucily nyni
sousedici vypiné, a posunuty obrys
rozdélil vypln na tfi éasti — horni z nich
Jjsem na pravém obrazku posunul.
Druhd &ast lezici v eliptické asti
obrysové kiivky je vybrana a ma
ponékud svétlejsi barvu. Zbyvajici East
lezi v obdélnikové c¢asti obrysové
krivky.

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

pruhlednost:

Na obrézku vlevo je u vyplné
obdélnika nastavena 50%
prihlednost. Proto, pokud obdélnik
lezi ve vy$8i vrstvé, je pod nim vidét
prekryta cast elipsy na niZsi vrstvé.
Zménime-li poradi vrstev tak, Ze
obdélnik bude lezet na niZsi vrstvé,
prekryje neprihledna elipsa zcela ¢ast
obdélnika. ProtoZe jsou ale oba
objekty na riiznych vrstvach, mizete
ménit jejich polohu aniz by doslo

k ofiznuti nebo slouceni.

V kazdé vrstve lezi jesté nad touto urovni jevisté jesté uroven prekryvna (Overlay Layer). V této urovni,
ktera je nerozdélitelné spjata s urovni jevisté v ramci jedné vrstvy, lezi objekty typu skupina, text, bitmapa
nebo instance symbolu. Mezi objekty uvedenych typi je mozné definovat pofadi, tj. zafazovat je nad sebe,
posouvat je apod. bez obav, ze by se tyto objekty ofezavaly nebo spojovaly.
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Posledni ramecek (je jedno zda je to klicovy nebo koncovy ramecek) mtizete tazenim mysi pfesunout na
dalsi pozici. Pokud jde o koncovy ramecek sprite, ,,natdhne se* sprite. Pokud pfetahujete jeden samostatny
kli¢ovy ramecek, posune se na danou pozici a prostor mezi pivodni pozici a novou polohou se vyplni
prazdnymi ramecky.

Uvnitt ¢asové osy mizete pretahovat koncové ramecky sprite pouze na ukor prazdnych rameckd. Ne-
muizete koncovy ramecek pretahnout za jiz existujici klicovy ramecek:

ap5|:||1 5 10 1| ap5'||:||1 5 10 1|+

. . ||
] laf ] ) o e

V tomto piipad€ neni mozné pietadhnout koncovy ramecek statického sprite dale nez k pozici nejblizsi-
ho kli¢ového ramecku. Pokud byste potiebovali sprite jesté natahnout, musite ramecky ptidat ptikazem In-
sert > Frame nebo shodnym ptikazem z mistni nabidky. Chcete-li pfidavat po jednom ramecku, klepnéte
napf. na staticky sprite pravym tlacitkem a tim oznacite jeden ramecek. Piikazem Insert > Frame ptidate
pravé jeden ramecek. Pokud na sprite klepnete levym tladitkem oznaci se cely sprite a piikazem Insert >
Frame zdvojnasobite pocet ramecku sprite:

T T 1T 1T 1111 11 L T R Pﬁvodnidé/kaspritebyla1-11,
JH
ﬂ 5 D ! > ! L |15| L1l |2L:| 1 |25| e po pﬁdéni ramecku Zahrnuje nyni
Ols + | sprite ramecky 1-22.

El
BE ol e B o e s <]

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

1 7 10

15 20 25 a0 1 7 10 15 ] 25 a0

............. T .|
[
2 |[2ofps | 03 4] | 4| m|w| | I e [mopstSiss 4] |

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

S ramecky muzZete pracovat i mezi vrstvami. Uchopte sprite na jedné vrstvé a ptetahnéte ho na jiné mis-
to jiné vrstvy. Piekryté stavajici ramecky na cilové pozici budou ztraceny:
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Jednoduché animace

V této posledni ¢asti si ukazeme jednoduché ptiklady animaci.

Nastaveni zakladnich parametru

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

:
Frame Rate: I fps

‘il Height Cancel_|
Dimensions: [400 px % {300 px
Save Default |

Match:  Printer | Euntentsl
Backaround Calar: D

Ruler Uritz: I Fizels bl I $|

V okné Movie Properties mtizete nastavit:

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

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

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

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

e Save Default (ulozit jako standardni): pravé nastavené hodnoty budou ulozeny jako piednastavené
a standardné se pouziji pfi vytvafeni nové animace.

Cell animace

Tato animace typu ram-ram (frame-to-frame) sestava z jednotlivych rameckd, které obsahuji postupné
faze pohybu. Vytvotime jednoduchou animaci, pfi které se bude uprostied jevisté pomalu otacet Ctverec.
pozdéji si jesté tuto animaci ukazeme jednou za pouziti jiného postupu. VSe, co budeme potiebovat, je jedi-
ny objekt, ¢tverec, ktery budeme postupné otacet a vkladat do jednotlivych rameckai.
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Vlastni vytvofeni mezisnimkového piechodu:
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- Klepnéte pravym tlacitkem na v pfedchozich
krocich vytvoreny staticky sprite (tj. na oblast
rameckd mezi 1-10).

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

Jak vidite na obrazku, staticky sprite byl

nahrazen pohybovym mezisnimkovym sprite.

Symbolizuje to Sipka vychazejici od ramu 1

k rému 10.

Vsimnéte si také polohy koule, ktera odpovida

poloze pfehravaci hlavy. Tato poloha

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

Pokud si budete chtit prohlédnout chovani

vytvorené animace, miZete pouZit pretaZzeni

prehravaci hlavy nebo prikaz Control > Play.

Pro prohlédnuti miizeme pouzit i nastroj, ktery jsme si uvedli v minulé ukazce — Onion Skin:

#%Flash 5 - [Moviel] [_Talx]
D} Fle Edit View |nsert Modify Text Control Window Help

—18] x|
DEEH SR EER -EH A EE N

5@ AN E A
[ [NUM

- klepnéte pod ¢asovou osou na tlacitko Onion

Skin;

- taZzenim mysi posurite znacky zacatku a konce

zobrazované oblasti na ramecky 1 a 10 (nebo
pouZzijte pfikaz Onion All z nabidky tlacitka
Modify Onion Markers — je to 5 tlacitko zleva
pod casovou osou)

- v mém pripadé jsem je$té zapnul volbu Edit

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

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

Je mozné, Ze dodatecné zjistite, Ze délka animace je nevhodna — at’ jiz pfili§ dlouha nebo kratka. Bylo by
tieba do animace vlozit ramecky nebo je ubrat. Neni nic jednodussiho — klepnéte na sprite pravym tlacitkem
mysi a z nabidky vyberte piikaz Insert Frame. Toto opakujte tolikrat, kolikrat bude zapotiebi. Mizete si také

zkusit pietazeni koncového tidiciho ramecku:
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na obrazku si v§imnéte, ze vrstva Odraz je mirn¢ posunuta vpravo a vyjadifuje tak spojeni s vrstvou

Guide;

pokud by nebyla vrstva Guide oznacena, oznacte ji klepnutim na jeji nazev;

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

r

o
- p
Kl | Llll

Z mistni nabidky vyberte Create Motion Tween.

[ x|
2l 1inst{ 5" _1Eefe| 2[] Frame u

¢ pokud neni zobrazeno okno Frame, pouzijte piikaz Modify > Frame:

i poli¢ko Scale.

Label: |

Tweening:IMDtiDn - | F Siale
Easing:lu j
Hntate:l.ﬂ\um vI IIII times:

Dptionszp Qrient to path
|7 Synchronize F Snap

Nakreslenou c¢aru nastrojem
Pencil muZete upravit
kombinaci libovolnych
nastroja, pridavanim uzli atd.
do podoby, ktera vam bude
vyhovovat.

Pro tvarovani jsem pouZil
nastroj Pen (pero) pro
odstranéné uzli a nastroj
Subselect Tool pro upravu
krivosti krivky a polohy uzl(.

e v dal$im kroku pravym tlacitkem klepnéte na staticky sprite vrstvy Odraz, tj. nékde mezi ramecky 1-13.

v panelu zaSkrtnéte policka: Orient to Path a Snap.
ProtoZe budeme tuto animaci jesté upravovat, zaskrtnéte
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Na zaveér

Export a publikovani

Hotovou animaci muzete ulozit ptikazem File > Save ve formatu *.fla, coz je interni format Flashe. Pro
spousténi aplikace v prohlizeci Flash Player pouzijte ptikaz File > Export Movie do formatu *.swf. Prohléd-
néte si nabidku exportnich formati a vyberte si pfipadné jiny, v zavislosti na prohlize¢i, ktery chcete pouZit
pro spousténi animace. Velmi rozsahlé moznosti nabizi ptikaz File > Publish Settings, ve kterém muZete na-
stavit velké mnozstvi parametrti pro zaclenéni animace napi. do HTML kodu pro spousténi na webu apod.
Tato problematika je ale jiz mimo ramec této publikace.

Vybrané klavesové zkratky

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

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

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

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

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

Copy Edit Ctrl+C Redo Edit Ctrl+Y

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

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

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

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

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

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

Import File Ctrl+R Step Forward Control .

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

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

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