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1. Uvod

Co je to Macromedia Flash?
Stalo sa Vam uz, Ze si surfujete po internete a zrazu narazite na stranku perfektne graficky
spracovanu, obsahujucu zvuk a je interaktivna. Ak mate uz nejaké skisenosti z internetom,
prvé Co Vas napadne je pozriet’ si zdrojovy kod stranky pomocou kliknutia pravym tlacitkom
mysi. Ale namiesto klasického menu
Back:
Farward

Save Backaround As...
Set a5 Background
Copy Backaround

Sef as Deskhop Ikem, .,

Select All
Haste

Create Sharkcouk
add to Favorikes, ..
View Source

Encoding »

Prink
Refresh

Export to Microsoft Excel

Properties

sa vam zobrazi nie¢o nasledujuce:
Zoom In
Lo Sk
100%
' Show Al

Caliby 3

v Play
v Loop

Fewind
Farward
Back.

Setkings...

Prink. ..

Bbout Macromedia Flash Player 6.,

Ak mate skusenosti, pozriete si zdrojovy kod stranky cez menu prehliadaca. Ale namiesto
alebo aj okrem klasickych HTML prikazov tam najdete len <OBJECT ... >, nejaké

<PARAM ... > prikazy a nakoniec prikaz zacinajuci sa <EMBED src="ndzov.swf" ... >
</EMBED> a nakoniec zas prikaz </OBJECT>. A nam ide presne o ten stibor s koncovkou
swf. Tento subor je vlastne animacia sama osebe vratane zvukov a efektov.
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Na to, aby Vas prehliadac vedel tento subor prehrat, musite mat’ nainstalovany tzv. plugin pre
prehliadac. Ak mate nainStalovany program na tvorbu Flash animdcii, tento plugin sa
automaticky nainstaluje. Ak tento program nainStalovany nemadte a pridete na stranku
obsahujicu Flash animéciu, jeden z parametrov ozndmi prehliadacu z kade sa da plugin
stiahnut’ a ak to povolite, plugin sa automaticky nainstaluje a animacia sa spusti. Samozrejme
plati, ze novsia verzia pluginu dokaze prehrat’ aj animécie vytvorené v starsej verzii Flash.

Taktiez sa Vam niektorym mozno stalo, ze Vam priatel’ priniesol na jednej diskete nejaky

* exe subor s ikonkou napr: $ alebo @ Po spusteni tohto *.exe suboru sa Vam spustila
animacia a Vy ste sa ¢udovali, ako je mozné, ze tak dlhd animacia méze ,,vliezt* na jednu
disketu. Ved klasické *.avi subory su ovela vic¢Sie. Je to mozné tym, ze je to animacia

vytvorena v Macromedia Flash.

Na tvorenie Flash animadcii sluzi v dnesnej dobe uz viac programov, ale ako ste si uz urcite
v$imli, tato prirucka je venovana programu Macromedia Flash, presnejSie jeho najnovsej a uz
6-tej verzii s nazov Macromedia Flash MX.

Program Macromedia Flash MX je komerény program. Poplatok je pre profesionalnych
tvorcov animdcii v rdmci normy. Zaciato¢nikom vsak Uplne postaci Trial veria, ktord sa da
volne stiahnut’ zo stranky fttp://www.macromedia.com|

Macromedia Flash MX sa od verzii 5.0 lis$i pocetnym mnozstvom vylepsSeni, ako aj
jednoduchsim a prehl'adnejsim prostredim. Ak vSak chcete tuto prirucku pouzit’ vo verzii 5.0,
pripadne 4.0 je to mozné, len niektoré veci budete musiet’ hl'adat’ niekde inde. Tieto odliSnosti
nebudem spominat’, ak sa teda chcete venovat’ starSej verzii prirucky, pokuste sa na internete
ndjst’ in prirucku alebo navod.

Tak a teraz hor sa do toho...
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2. Obozndamenie s prostredim.
Ako som uz v ivode spomenul, prostredie Macromedia Flash MX je od predchadzajucich
verzii odliSné.
Pod'me si predstavit’ prostredie pomocou nasledujuceho obrazku:
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Vo vrchnej Casti sa klasicky nachddza menu s mnozstvom moznosti, ktoré si budeme
postupne predstavovat’, ked’ s nimi budeme pracovat’.

V Tl'avej Casti (oznacené 1) sa nachadzaju nastroje a rozSirené nastroje. Rozsirené nastroje sa
menia podl'a moznosti hlavného nastroje, ktory mame vybrany.

Cast’ oznacena 2 sa nazyva ¢asova os (timeline). V tejto Casti prebieha prehravanie animacii,
su tu ulozené jednotlivé prvky, ktoré sa zobrazia v prislusSnom case.

Pracovna plocha (oznacend 3) je samotné prostredie, kde jednotlivé prvky umiestiiujeme
podla potreby. To, o mame zobrazené¢ vo vyznacenom S$tvorci sa nam zobrazi aj pri
vyslednej animacii.

V spodnej Casti sa nachadza viac okien (oznacené 4), ktoré sa daju rozbal'ovat’ a zbalovat’. St
to napriklad: Vlastnosti, Akcia, ...

V pravej casti pracovnej plochy su okna ako typ vyplne, farba, farebny prechod,
komponenty atd’. S jednotlivymi oknami mdézeme robit’ r6zne ukony, ktoré budu popisané
d’ale;.
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Popis jednotlivvch ¢asti prostredia.

2.1 Menu

V popise k jednotlivym néstrojom uvaddzam ako prvu ikonku, slovenské pomenovanie,
anglické pomenovanie, v zatvorke klavesovu skratku a strucny popis ¢innosti.

- Tool X
N Sipka — Arrow Tool (V) — oznacenie, posuvanie a posivanie bodov
[T k k Sub Sipka — Subselection Tool (A) — zikladna editacia pomocou bodov
f‘f P W
N / Ciara — Line Tool (N) — kreslenie Ciar
o 0 7~ Laso - Lasso Tool (L) — oznacenie urcitej plochy
7 . Pero — Pen Tool (P) — kreslenie priamok pomocou bodov, kreslenie
kriviek, kreslenie r6znych utvarov
IS A o e
© & Text — Text Tool (T) — vytvaranie a editacia textu
o O’ Kruh — Oval Tool (0) — vytvaranie kruznic
—— L) Stvorec — Rectangle Tool (R) — vytvéranie Stvorcov aj so zaoblenymi rohmi
e 7 Ceruzka — Pencil Tool (Y) — kreslenie kriviek s moznost'ou zarovnania
Calars @9

Stetec — Brush Tool (B) — kreslenie kriviek s roznym Gtvarmi (§tvorec, kruh)

7 B

L] Deformovanie — Free Transform Tool (Q) — otacanie, zva¢Sovanie,

© ﬂ zmensovanie, natac¢anie hran, zmena vysledného tvaru
EES S ,

oo Vyplii — Fill transform tool (F) — zmena vyplne
Iﬁ © Zafarbovac ¢iar — Ink Bottle Tool (S) — zmena vyplne obvodovych Ciar

=5 (>f & Zafarbovac — Paint Bucket Tool (K) — zmena vyplne vnutra
& Naberac farby — Eyedropper Tool (I) — naberie do zvolené¢ho okna farbu

“ Guma - Eraser Tool (E) — mazanie podl'a rozSirenych nastrojov

jin . . . .
) Ruka — Hand Tool (H) — navigacia pomocou jednoduchého postivania

A Lupa — Zoom Tool (M,Z) - priblizovanie a odd’al'ovanie

7 W Farba ¢iary — Stroke Color — nastavenie farby ceruzky, Ciary
© W Farba vyplne — Fill Color — nastavenie farby/typu vyplne

% ¢ierno-biele (Black and White) — nastavenie farieb na ¢iernu a bielu
bez farby (No Color) — vybranu farbu zrusi, nebude sa kreslit’ (len
niektoré nastroje)
prehodenie farieb (Swap Colors) — vymeni navzajom nastavené farby
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RozSirené nastroje:

Sipka — Arrow Tool (V):
options | Prichyt’ o objekt — Snap to Object
lﬁ Zaobli ¢iaru — Smooth

o Zaostri ¢iaru — Straighten

Laso - Lasso Tool (L):

option= | Magické oznacenie plochy — Magic Wand
EH Nastavenie magického oznacenia — Magic Wand Properties
H Oznacenie plochu pomocou spojenych ¢iar — Polygon Mode

Stvorec — Rectangle Tool (R):
Opicns | Nastavenie zaoblenia rohov §tvorca — Round Rectangle

g Radius

Ceruzka — Pencil Tool (Y):
Dptions Nastavenie tolerancie pre zaoblenie ¢iary - Pencil Mode:

- zarovnavanie ¢iar
w| L Straighten

< | Smoath - zaoblovanie ¢iar

% - vytvorenu kresbu neupravuje

Stetec — Brush Tool (B):

Sposob kreslenia Stetca — Brush Mode:
Paint Normal — normalne kreslenie
Paint Fills — nekresli cez Ciary

o,
I 9 v| Paint Behind — kresli za vSetky objekty a Ciary
(1 &

i

Options

Paint Selection — kresli len vo vybranom priestore
Paint Inside — kresli len vo vnutry objektu
Velkost’ Stetca — Brush Size
Typ Stetca — Brush Shape
Uzamknutie vyplne — Lock Fill — uzamkne aktualnu poziciu
vyplne

Deformovanie — Free Transform Tool (Q):
Rotacia — Rotate and Skew — rotacia s skosenie

Options

5= ZvidSovanie/zmenSovanie — Scale — zvac¢Sovanie/zmenSovanie
Skrivenie — Distort — preklopenie, skreslenie

[7 |*2|| Obalkova deformacia — Envelope — deformacia obalky
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Zafarbovac — Paint Bucket Tool (K):

Gprons ||

| Close Medium Gaps

Medzera — Gap Size — nastavenie maximalnej

©,| @] oont close Gaps medzery medzi ¢iarami, ktoré chceme vyplnit’:

- Ziadna medzera — Don’t Close Gaps

v|Q Close Small Gaps - Mala medzera — Close Small Gaps

- Stredna medzera — Close Medium Gaps
- Vel’ka medzera — Close Large Gaps

Uzamknutie vlastnosti — Lock Fill

Diotians Spo6sob mazania — Eraser Mode — ako a ¢o sa vymaze
g] #| Kohutik — Faucet — vygumuje iba jednu vybranu farbu

I._;, Typ gumy — Eraser Shape — velkost’ a typ gumy

Normalne mazanie — Erase Normal

Mazanie vyplne - Erase Fills

Mazanie Ciar — Erase Lines

Mazanie vo vyznacenej ¢asti - Erase Selected Fills

Mazanie vo vnutri — Erase Insice
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2.2 Casova os — Timeline
Casovej osi a praci s fiou sa budem podrobnejsie venovat, ked budem vysvetlovat’ vytvaranie
animacii.
Ale asponi stru¢ne:

- Timeline
) <

) o || 4] ol & e e [Toss 4] | ]

Casova os sliiZi na ovladanie projektu v zavislosti od ¢asu. Tvoria ju dve zakladné ¢asti:

- na lavej strane su vrstvy (Layer), ktoré je mozné pomenovat, skryt’, zakazat’ editovanie,
atd’. V jednotlivych vrstvach sa vlastne nachadza bud’ dand animécia, tlacidlo alebo
statickd grafika. Plati pravidlo, Ze v jednej vrstve mdze prebichat’ len animacia jedného
objektu v ten isty Casovy okamzik (animacia ako takd, nie Movie Clip). Preto sa pouziva
viac vrstiev, ked’ potrebujeme naraz animovat’ viacej objektov. V spodnej casti je
niekol’ko nastrojov, ako pridanie novej vrstvy, pridanie vrstvy s cestou, vytvorenie
adresara vrstiev a zmazanie vrstvy/adresara. Ako som povedal, podrobnejSie sa im budem
venovat’ neskor.

- pravu cast tvori samotna Casova os. Tu je podl'a jednotlivych snimok vytvorena animécia
alebo len statick¢é umiestnenie grafiky. Aj tu sa v spodnej Casti nachadza niekolko
nastrojov, ale ich ¢innost’ vysvetlim az neskor, zatial’ pre nas nie je zaujimava.

2.3 Pracovna plocha
Pracovna plocha je miesto, kde sa kreslia samotné objekty a kde sa umiestiiuju tlacidla, ...
O pracovnej ploche sa toho moc povedat’ nedd, jednoducho nie je Co.
Okrem tejto plochy sa sem rata aj menu a pod nim umiestnené menu rychlej vol'by

Menu:

a File Edit Wwiew Insert Modify Text Control Window Help

DEeHS@ P BBR oo (@S0

Menu v Macromedia Flash je pomerne ¢lenité, preto ho nebudem vysvetl'ovat’ celé naraz, ale
postupne budem vysvetlovat’ potrebné polozky.

Pod menu sa nachadza klasické menu rychlej vol'by, ktoré najdete s mensSimi obmenami
takmer v kazdej aplikacii pre Windows. Pre Uplnost’ asponn vymenujem jednotlivé polozky
zl'ava doprava: Novy dokument - New, Otvorit’ dokument — Open, Ulozit’ dokument —
Save, Vytlacit’ dokument — Print, Nahl’ad — Print Preview, Vystrihnat’ — Cut, Kopirovat’
— Copy, Vlozit’ — Paste, Krok spit’ — Undo, Krok dopredu — Redo, Prichyt’ o objekt —
Snap to Object, Zaobli ¢iaru — Smooth, Zaostri ¢iaru — Straighten, Rotacia — Rotate and
Skew, Zvic¢Sovanie/zmenSovanie — Scale, Vyrovnanie — Align.
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2.4 Spodna cast’
Uz pér krat som spomenul, ze okno mézete rozbalit’ alebo zbalit’. Je najvyssi Cas, aby som to
vysvetlil. NajlepSie to bude popisat na priklade: mame napriklad okno Vlastnosti —
Properties. Ked’ je rozbalené, vypada nasledovne:

w Properties

=
f Diocument Size: B0 2 400 pixels | Eackground: ,_v Frame Rate: |12 fp=s @
Untitled-1 Fublish: Flash Player & |

4]

Ak si detailnejSie pozrieme vrchna Cast’ s napisom, zbadame tam malu Sipku, ktord smeruje
dolu.

Ak okno zbalime, bude vypadat’ nasledujuco:
» Properties i

Pri detailnejSom pohl'ade je Sipka vedl'a ndzvu nasmerovana doprava, ¢o znamena, Ze okno je
i ¥ Properties
zbalené:

Len na ilustrdciu uvadzam podla mna najdolezitejSiu vyhodu, ato Ze okno ktoré
nepotrebujeme a zbalime ho zabera menej miesta, ked’ ho potrebujeme, nemusime ho hl'adat’
cez okno ale mame ho jednym kliknutim k dispozicii ale hlavne prehladnost’ pracovnej
plochy.

V spodnej Casti Standartne po instalacii najdete len dve okné: Vlastnosti - Properties a Akcie
— Actions.

V okne Vlastnosti — Properties sa zobrazuji vlastnosti aktudlne vybraného objektu.
Pouzivatelia Macromedia Dreamweaver vedia, o com hovorim. Pre vSetkych ostatnych
strucné vysvetlenie. Ak idete napriklad pisat’ text, v okne vlastnosti sa zobrazia iné moznosti
(napr: typ a vel’kost’ pisma, zarovnanie, index, ...), ako ked’ mate nakresleny Stvorec a kliknete
nan Sipkou (napr: vySka, Sirka, poloha, farba Ciary, farba vyplne, ... ). NajlepSie je si to
vyskusat’ a postupnym cvikom si na to urcite zvyknete.

Okno Akcie — Actions budete potrebovat, az ked’ zaCnete pracovat’ sa Action Script
(programovaci jazyk Macromedia Flash). Na rozdiel on velkého mnoZstva rozli¢nych
aplikacii, Flash pontika vel'mi prehl'adny editor Action Scriptu. Ma dva rezimy: Normal Mode
a Expert Mode. Zalezi len od uzivatela, pre ktory reZzim sa rozhodne. Viac o tomto okne si
povieme, ked’ sa budeme zaoberat’ Action Script-om. Zatial’ je to len zbytocné.
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2.5 Prava cast’
V tejto Casti taktieZ najdete mnozstvo okien, ktoré mozete zbalovat alebo rozbalovat,
pripadne zavriet’ alebo si sem mdzete jednoducho pridat’ vlastné najcastejSie pouzivané okna.
Strucne popiSem oknd, ktoré sa tu nachadzaju po inStalacii. Nebudem ich rozoberat’ do
detailov, ich pouzitie je klasické a nevyzaduje si ziadnu extra zruc¢nost’.

Zmieéavaé farieb — Color Mixer.

Velmi dobre spracované okno s hl'adne rozmiestnenymi

71 nastrojmi. MoZnost' zmenit' farbu okraja, farbu vyplne,

H
: & nastavit' farby na Cierno-biele, bez farby, vymenit' farby
(& WA Jsoid B B okraja a vyplne, jednoducho vybrat' farbu podla svojho
B

Zelania viacerymi spdsobmi, nastavit’ priesvitnost’.

=

T8
ENENENER

Linear
Fadial

Bitma Ako vyplii je tu moznost’ nastavit’ jednu farbu, bez vyplne,
linearny prechod od jednej farby kdruhej (aj viac
stupniovy), radidlne vyfarbenie (od stredu k okrajom)
a nakoniec pokrytie textirou.

.

4

Da151e okno na vyber farieb. Tentoraz tu ale uz je
preddefinovanych niekol’ko vzoriek farieb, ale aj
linearneho a radidlneho prechodu.

Komponenty — Components:

- w Components =8V prechéddzajicich verziach si uzivatelia museli vytvarat
[Flash Ul Campaonents ~] vlastné tlacidlo alebo scroolbar na postvanie textu alebo
vystuvacie menu pomocou grafiky a Action Script-u. Flash

[ comboson CheckBox MX ma uz tieto zékladné objekty preddefinované.

. . W J4 . . i

& st (& PushButon Samozrejme je mozné si tieto komponenty doplnit

komponentmi stiahnutymi z Internetu.

IE RadioButton E ScrollBar
@ ScrollPane

Oboznamili sme sa s prostredim programu Macromedia Flash MX, uviedol som zékladny
popis nastrojov a rozsirenych nastrojov, rozdelenie pracovnej plochy a vysvetlenie niektorych
zékladnych okien. Niektoré veci som spomenul len okrajovo, pretoze sa im budem
podrobnejsie venovat, ked’ s nimi budeme pracovat’.
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3. Rozdiel medzi vektormi a bitmapami

V suvislosti s Flashom sa vzdy hovori, Ze je vektorovy editor, ¢iZe program na spracovanie
vektorovej grafiky. Pre skusenejSich grafikou nie je potrebné vysvetlovat’ rozdiel, pre tych
menej skisenych a zaciatonikov ten rozdiel vysvetlim.

Vektorova grafika je jednoznane menej naro¢nd na datovy objem informdcii o vyzore
obrazku. Je to spdsobené matematickym vyjadrenim kazdého bodu, krivky alebo plochy.
Krivka, ktoru takto nakreslime je definovana pociatocnymi bodmi, vektorom, ktory urCuje
smer a zakrivenie a koncovym bodom. K tejto informadcii sa eSte pridaju informacie o hribke
a farbe ciary. ZlozitejSie krivky st tvorené niekol’kymi jednoduchymi pospajanych
v koncovych bodoch. Podobne st definované aj plochy, ich ohraniCenie a vypli. Program
vlastne zakazdym vykresli cely obrazok pomocou matematickych vzorcov, pri ktorych nie je
problém napriklad prepocitanie obrazku na int velkost’ bez straty kvality. Krivky, respektivne
ich rovnice sa daji 'ahko menit’ a editovat. Zmena farby je taktiez realizovand len zmenou
matematického vyjadrenia odtiefiu farby. Objem dat je veI'mi maly, rovnako, ako ked’ ulozite
napriklad text vjeho textovej podobe. Nevyhody st v obtiaznom vyjadreni zlozitych
farebnych prechodov a nutnosti zobrazovat' vektorové obrazky pomocou Specidlnych
prehliadacov.

Naproti tomu bitmapové obrazky st vytvorené rastrom bodov, kde mé kazdy bod presne
urcenu polohu a farbu. Rastrovanie alebo pixelizovanie vznika snimanim predlohy napriklad
skenerom, digitalnym fotoaparatom alebo kamerou. Preto si bitmapy dominantné v oblasti
spracovania fotografii. Bitmapa v neupravené, nekomprimované podobe skutocne obsahuje
tol'’ko bodov, kol’ko vznikne vyndsobenim poctu bodov na vysku krat bodov na Sirku obrazku.
V zévislosti od spdsobu ulozenia bitmapy je mozné tento pocet, a tym aj velkost' suboru
zmensit, vasinou viak na tkor kvality. Dal§i problém vznika pri zmene vel’kosti obrazku. Tu
sa strate kvality nevyhneme. Do pomerne nedavnej doby boli bitmapy jedinym sposobom,
ako zobrazit’ nejaky obrazok na internete. Nevyhodou je velkost’ bitmapového suboru, ktory
je priblizne rovnako vel'ky, ako niekol’ko minutova prezentacia urobend v programe Flash.

V dnesnej dobe sa uz tieto dva sposoby natol’ko zblizili, Ze nie je vynimkou kombinacia
vektorovych a bitmapovych obrdzkov v jednom vyslednom celku. Tak je tomu aj v programe
Flash.

Pre porovnanie eSte uvddzam obrazok vo vektorovej (vlavo) a bitmapovej (vpravo) grafike.
Prvy obrazok je kruh zobrazeny v 100% svojej vel'kosti. Druhy obrazok je ten isty kruh, ale
zobrazeny v 300% svojej velkosti.

O/ N\ O\

Vektorovy obrazok Bitmapovy obrazok
VSsimnite si, ze pri zvicSeni vektorového obrazku nepriSlo ku strate kvality a aj obvodova

Ciara zostala rovnako hrubd. Pri bitmapovom obrdzku je pozorovatelnd strata kvality a so
zvacSenim obrazku sa zvicsila aj obvodova Ciara.
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4. Prdaca s objektmi objektov
4.1 Vytvaranie objektov

Zakladnou cinnost'ou, ktort musi ovladat kazdy, kto chce vo Falshi pracovat, je tvorba
objektov. Vo Flashi sa vytvaranie objektov moc nelisi od beznych vektorovych programov
typu Adobe Illustrator, Corel Draw ¢i Macromedia Freehand. Pokial’ teda v niektorov z vyssie
uvedenych programov pracujete, bude pre Vas vytvaranie prace vo Flashi hrackou. Oproti
vSetkym menovanym produktom obsahuje Flash trochu chudSie a jednoduchSie ovladanie
apreto je k vytvaraniu zlozitejSich objektov, ako Spirdla, hviezda a podobne, vhodnejsie
pouzit’ niektory zvysSie uvedenych programov. Samozrejme, idedlny je Macromedia
Freehand od rovnakého vyrobcu ako Flash. Naucime sa vytvéarat' objekty niekolkymi
zékladnymi spdsobmi a neskor nebude az taky problém vytvorit’ napriklad hviezdu.

4.2 Spajanie objektov

Zakladné tvary (kruh a Stvorec) ndm neddvaju prili§ velka volnost’ pri kresleni zlozitejsich
tvarov. Nastastie sa dd vicSina zlozitych tvarou zostavit’ z niekol’ko jednoduchych objektov,
ktoré sa navzajom spoja do jedného celku. Tato technika nevyzaduje Ziadne Specidlne nastroje
pre spajanie objektov a je vel'mi rychla a G¢inna.

Najlepsie to bude vysvetlit na priklade. Vytvorime si tvar zloZeny z dvoch obdiZnikov.
Nastrojom Stverec — Rectangle Tool (R) nakreslime dva obdiZniky, ale davajte pozor, aby sa
pri kresleni neprekryvali (1. obrazok). Zvolte néstroj Sipka — Arrow Tool (V) a skuste
obdiznikom pohybovat. Kazdy sa dd pohybovat nezavisle od druhého. Posuiite jeden
z obdiznikov tak, aby, aby sa navzajom prekryvali (2. obrazok). Vyberte Gast’ ohranidenia,
ktora je v mieste prekrytia obdiznikov a vymazte ju. Vybranim objektu zistite, Ze sa dva
povodné obdizniky spojili v jeden zloZeny objekt (3. obrazok).

1. obrazok 2. obrazok 3. obrazok

Pokial’ chcete objekty spajat’, je potrebné prekryvat’ navzijom zékladné objekty rovnakej
farby.

Strana 12



Priru¢ka k Macromedia Flash MX

4.3 Delenie objektov

Podobna technika sa pouziva aj pri odpocitavani (prieniku) a deleni objektov.

1. obrazok 2. obrazok 3. obrazok

Nakreslime obdiZnika a kruh. Zmetite farbu vyplne kruhu a odstrafite ohrani¢enie u obidvoch
objektov (alebo ich nakreslite priamo rozli¢nej farby a bez ohranicenia) (1. obrazok). Zvol'te
nastroj Sipka — Arrow Tool (V) a posuiite kruh tak, aby sa prekryval s obdiznikom (2.
obrazok). Oznadte obdiznik alebo kruh a posuiite ho tak, aby sa neprekryvali (3. obrazok).
V obdizniku zostal vyrezany kruh a kruh sa nezmenil.

Ak chcete objekty od¢itavat, prekryvajte navzajom zakladne objekty roznej farby.
Tym istym spdsobom je mozné objekty delit’ na viac Casti.

Nakreslite obdiznik a cezeti &iaru nastrojom Ciara — Line Tool (N) (1. obrazok). Teraz
mdzete oznacit’ a editovat’ kazdu Cast’ objektu oddelene (2. obrazok).

/

1. obrazok 2. obrazok
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5. Zmena vyplne a ohranicenia

Farebnd vypli objektov moze byt roznoroda. Zakladnd zmena vyplne a ohranicenia sa
realizuje v okne ZmieSavac farieb — Color Mixer: w Color Mixer

Vypli objektu méze byt’ jedna zo 4 moznosti:

Solid — rovnomern4 jednofarebna vypli objektu & WA [soid =]

Linear — je to linearny prechod od jednej farby k o )
Druhej, pricom moéze byt aj viacstupnovy '
(od bielej k modrej, od modrej k zelenej, od

zelenej k Ciernej, ...)
Radial — vypli podobnd linedrnej len s tym
rozdielom, Ze prechod je od stredu k
okrajom v tvare kruhu. mmm
Bitmap — ako vyplil sa pouzije bitmapa, ktoru si
vyberieme ako texturu objektu.

Solid Linear Radial Bitmap

‘

LU

&7
[0 [ [m s

"

Pre lepSie pochopenie je tu nasledujici obrazok:

V popisovanom okne moézete menit’ len farbu ohrani¢enia. Pre zmenu hrabky a typu
ohraniCenia sluzi okno Vlastnosti — Properties. Po kliknuti na objekt sa vdm okno Vlastnosti
— Properties zmeni na nasledovné:

w Properties

Shape & ﬂ |1_j|50|id— vl Custam... |
i

O [EER 2T

H: IEE.S i |1?2.T

A tu uz mozete zmenit farbu Ciary, ale aj jej hribku atyp. Je tu taktiez tlacidlo na
zadefinovanie vlastného vyzoru ¢iary — VolitePné — Custom. Kde moze vzniknut' aj nieo
nasledujuce:

Fantazii sa medze nekladq.
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6. Symbol

Skor, ako budete chciet vo Flash ¢okol'vek vytvorit, je pre Vas nevyhnutné precitat’ si
nasledujice informécie. Zaoberaju sa totizto vytvaranim symbolov, ktoré musite
bezpodmienecne dokonale pochopit’, aby ste vobec mohli vo Flashi pracovat’. V tejto Casti sa
budeme zaoberat' tym, aky maji symboly tcel, o ktory z nich znamena a hlavne ako sa
vytvaraju.

Symbol priraduje jednotlivym objektom vlastnosti, ktoré definuji, k comu bude objekt
pouzity. Symbol moze byt akykol'vek nakresleny objekt alebo importovana bitmapa, pripadne
kombin4cia bitmapy a objektov.

Symbol je mozné vytvorit' ako novy symbol — v menu: Insert/New Symbol (CTRL+F8S),
alebo zmenit’ na symbol uz existujuci objekt — v menu: Insert/Convert to Symbol (F8).
O obidvoch pripadoch sa otvori rovnaké dialégové okno, v ktorom zvolite ndzov a druh
vytvaraného symbolu. Toto okno je bud’ so Zakladnymi — Basic alebo RozSitenymi —
Advanced moznost'ami. Nam bude Uplne stacit’ Zakladné — Basic okno:

x
Marne: |Syrmbol 1 Ok, |

Behavior {* povie Clip Cancel
" Buttan

" Graphi
Rl Advanced I Help |

Flash rozliSuje tri druhy symbolov: Movie Clip, Button a Graphic.

6.1 Movie Clip

Movie clip je zdkladnym a najpouzivanejSim symbolom pri vytvdrani scény. Ako z ndzvu
vyplyva, jednd sa vécSinou, ale aj ked’ to nie je povinné, o aktisi animaciu. Movie Clip ma
vlastna ¢asovu os, nezavislu od hlavnej ¢asovej osi animécie.

Pokial’ napriklad mate v scéne dvadsat’ animovanych objektov a nechcete, aby sa hlavna
casova od stala rychlo neprehl'adna, Movie Clip Vam dobre posluzi.

Kazdy Movie Clip sa méze skladat” z dalSich, ktoré st do neho vlozené, vd’aka comu je
mozné vytvarat’ aj zlozité animdcie a potom ich vkladat’ do jedného snimku ¢asovej osi.

6.2 Button

Podla poctu pouziti je najmenej dblezity Button. Tento symbol ma pevne urcené Styri
snimky, v ktorych sa tvori vyslednd podoba tlac¢idla. Snimky st po vytvoreni symbolu
prazdne a je potrebné vyplnit’ aspon jeden snimok, aby zac¢al symbol plnit’ funkciu tlacidla.

] g D|uﬂ Ower|Dower| Hit |

Ls ]

Up: Prvy snimok obsahuje podobu tlacidla v klude, teda pred tym, ako nad tlacidlo
nabehneme kurzorom mysi.

Over: Druhy snimok zobrazi podobu tlacidla pri nabehnuti kurzoru mysi nad tlacidlo.

Down: Treti snimok zobrazi podobu tlacidla pri stlaceni tlacidla mysi.
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Hit: Tento snimok je pre Vas pri pouziti tlacidla v prezentacii vlastne neviditelny, ale aj
napriek tomu vel'mi dolezity. Nastavuje sa tu aktivna plocha tlacidla. Pokial' zostane tento
snimok prazdny, vygeneruje sa aktivna plocha automaticky podl'a velkosti a tvaru obrazku
v snimku Up. Tym sa tlac¢idla vo Flashi odlisuju od tlacidiel na HTML strankach.

Snimky mo6zu obsahovat’ prakticky akykol'vek prvok, ktory je mozné v programe vytvorit,
alebo do programu naimportovat. Kombinaciou rdéznych prvkov je mozné l'ahko dosiahnut
zaujimavé efekty. Tlac¢idlo mdze obsahovat’ aj animacie a zvuky, ktoré sa prehravaju pri
pohybe kurzoru alebo stlaceni tlacidla mySi. Vytvoreniu tlacidla sa budeme venovat’ neskor.
Pre tych, ktory sa nechcu zdrzovat’ vytvaranim tlacidiel, program Macromedia Flash uz
niekol’ko tlacidiel obsahuje. Néjdete ich v kniznici tla¢idiel (o knizniciach si povieme neskor)
v menu: Window/Common Libraries/Buttons.

7. Instance Symbol

Po vlozeni symbolu do scény sa vytvori jeho kopia, ktord sa nazyva ,,Instance Symbol“. To
ma velky vyznam pri vytvarani scény. Scéna tak moze obsahovat’ niekolko Instance
symbolov a kazdy mdze mat’ nastavené iné vlastnosti. Pokial' editujeme symbol, prejavi sa
uprava na vSetkych jeho Instance Symboloch. Jednoducho tak mdézeme zmenit’ vzhl'ad celej
animdcie zmenou napriklad tlacidiel. Zmeny a Gipravy urobené na Instance Symbole sa
naopak na samotnom symbole neprejavi. Pouzivanie Instance Symbolov taktiez zmensi
vyslednu velkost’ suboru a tak urychli jeho nacitavanie.

V predchadzajtcich verzidch Macromedia Flash bolo jedno okno vylu¢ne na zmenu vlastnosti
Instance Symbolu, Macromedia Flash MX ma uz tieto vlastnosti v okne Vlastnosti —
Properties, tak ako vlastnosti ostatnych prvkov.

Ak klikneme pravym tla¢idlom mys$i na Instance Symbol, okrem klasickych poznosti tam
ndjdeme aj moznost Swap Symbol. Je to vyborny nastroj pre pracu so symbolom. Na
zobrazenom paneli vidite zoznam vsetkych symbolov umiestnenych v KniZnici — Library.
Swap Symbol

[24] Symbal 1 ﬂ
@ Symbol 1 copy Cancel |

B svmbol 2

o of
El Help |

Tym, Ze niektory znich vyberieme a stlatéime OK, nahradime pdvodny Instance Symbol
vybranym Symbolom. Novy Instance Symbol zostane na pdvodnom mieste a zostanu
zachované vsetky jeho nastavenia.

Upravy Instance symbolu st také isté, ako u ostatnych objektov.
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8. KniZnica - Library

Pri vytvarani novej prezentacie sa rozhodne vyplati navrhnit ¢o najviac prvkov, ktoré sa
budu opakovat’ na viacerych miestach prezentacie. USetri sa tym Cas straveny kreslenim
novych symbolov a zmensite zdrojovy *.fla stibor. Pre ukladanie a organizéciu objektov
pouzitych vscéne je sufasne so zdrojovym suborom ERAETETENITEED :
vytvorena kniznica obsahujica vsetky vytvorené symboly, 4items

ale aj objekty importované z inych zdrojov. Kniznica sa
tvori automaticky, bez vasho vedomia. MoZete je nechat
zobrazit’ cez menu: Windows/Library (F11). Panel sluzi +
ako prehliada¢ objektov a zarovenl ako ich spravca. Kazda
polozka zoznamu je oznacend ikonou, menom a popisom
podla druhu objektu. V hornej Casti okna sa zobrazuje

x s . . . , . ,  Mame Kind £
zmenSeny nahlad objektu. Pokial’ sa jednd o animovany | ) nl
. v .. s @ Symbnl 1 Graphic
prvok, je v tomto okne mozné animaciu prehrat’. 0
@ Symbol 1 copy Graphic o
Po kliknuti pravym tla¢idlom mysi sa vam zobrazi menu [5] Symbol 2 Graphic
s prikazmi a nastrojmi na editovanie. Zmeny, ktoré tu [ESgcEa=En Buttaon

prevediete, sa vykonaju sucastne vramci celého
dokumentu, takze nemoéze dojst’ ku strate vizieb medzi
objektmi, napriklad premenovanim symbolu.

Pre pracu s jednotlivymi polozkami sluzi menu, ktoré sa vysunie po kliknuti na ikonku

w Library - Untitled-1 =) v pravom hornom rohu okna: E=3 Vysvetlenie prikazov:
Mew Symbal, ., | New Symbol: Otvori okno na vytvorenie nového symbolu
Mew Folder New Folder: Vytvori novy adresar, do ktorého mdzeme
EEW E"‘t--- umiestnit’ objekty, napriklad podla druhu symbolu.
e YIdeo

Sprehladni sa tym celd organizicia kniznice. Jednotlivé
objekty je mozné medzi adresarmi  jednoducho
premiestiiovat’ spdsobom ,,drag and drop®.

Renarme
Move bo Mew Folder, .,

E:::Etem New Font: Pomocou tohto prikazu je mozné definovat’ font
Edit ako symbol a potom ho pouzit’ vo zdiel'anych knizniciach.

Edlit withi . New Video: Pomocou tohto prikazy sa v kniznici vytvori
Prﬂkzerties- z prazdny objekt, do ktorého je mozné importovat’ video.
Linkage...

Rename: Premenuje vybrany objekt.

c t Defiritiar... , , . ,
ETROnEn e Move to New Folder: Vytvori novy adresar a vybrany

Select Unused Ttems objekty alebo viac symbolov umiestni do neho.

Update. . Duplicate: Otvori rovnaké okno ako pri vytvarani nového
Play symbolu, pomocou ktorého vytvori kopiu vybraného objektu.
Expand Falder Delete: Odstrani objekt z kniznice.

Coflapse Folder Edit: Otvori objekt v samotnom okne pre editovanie. Tu
Expand &l Folders prevedené zmeny sa prenesu na vSetky Instance Symboly.
Collapse &)l Falders Edit with: Umozni editovanie importovaného objektu

v aplikécii, v ktorej bol vytvoreny.

Shared Library Properties. .. . e , . , ,
AR Properties: Otvori rovnaké okno ako pri vytvarani symbolu,

Keep Use Counts Updated pomocou ktorého mozete zmenit’ meno a druh symbolu.
Update Use Counts Now Linkage: Pomocou okna Linkage properties nastavite
Help zdiel'anie kniZnice s inym *.swf stiborom.

Maximize Panel .| Component Definition: Pomocou otvoreného okna mozete
Clase Panel ||_I zadefinovat’ symbol ako komponent.
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Select Unused Items: Ak ste povodne vytvorili nejaky symbol, ktory ste ale v kone¢nom
dosledku vobec v prezentacii nepouzili, po vymazani tohto symbolu zo scény sa symbol
zachova v kniznici, pokial’ ho odtial’ neodstranite. Tymto prikazom vyznacite vSetky objekty,
ktoré nie su niekde v prezentacii pouzité a mozete ich vymazat’ vSetky naraz.

Update: Tymto prikazom obnovite symbol editovany v inej, externej aplikacii.

Play: Spusti prehravanie animovaného symbolu v ndhl'adovom okne panelu. T istt funkciu
ma aj tlacidlo ,,Play* v pravom hornom rohu ndhl'adného okna.

Expand Folder: Zobrazi vSetky polozky vybraného adresara.

Collapse Folder: Skryje vSetky polozky vybraného adresara.

Expand All Folder: Zobrazi vsetky polozky adresarov.

Collapse All Folder: Skryje vSetky polozky adresarov.

Shared Library Properties: Tu nastavite cestu k suboru, v ktorom sa nachadza zdiel'ana
kniznica.

Keep Use Counts Updated: Podobna funkcia, ako Update, ale pre vSetky pouzité objekty.
Update Use Count Now: Obnovi vSetky pouzité symboly editované v externej aplikacii.

8.1 Zdielanie kniZnice

Prestavte si prezentaciu, ktord sa skladnd zniekolkych *.swf suborov. Niektoré prvky,
napriklad tlac¢idla maji rovnaké, meni sa iba text. Pri naCitani kazdého suboru zvlast zabere
najviac Casu nacitanie tlacidiel, ktoré¢ su graficky narocnejSie nez text. Pomocou zdiel'anej
kniZnice je mozné nechat’ na¢itat’ tlacidla iba raz a potom ich opakovane pouzit. Dalsi *.swf
subor bude obsahovat’ iba text a odkaz na uz nacitané tlacidla. Tym istym spdsobom je mozné
zdiel'at’ nielen grafické, ale aj hudobné subory a fonty pouzité v prezentacidch. Zdiel'anie
kniznic je mozné s vyhodou pouzit’ aj k prevedeniu zmien v niekol’kych siboroch naraz. Ak
totiz zmenite zdielany symbol, prejavi sa zmena automaticky vo vSetkych stiboroch, ktoré ho
pouzivaju.

8.2 Vytvorenie zdiel’anej kniZnice

Strucne si vysvetlime vytvorenie zdiel'anej kniznice na jednoduchom prikladne.

Vytvorime novy dokument a ulozime ho pod menom sO1.fla. Z preddefinovanej kniznice —
v menu: Window/Common Libraries/Buttons vlozime do dokumentu tlacidlo Arcade
Buttons/arcade button — blue. Zobrazte si aktudlnu kniZnicu siboru — menu:
Window/Library (F11). Aby mohol byt niektory symbol zdielany, je potrebné urcit
identifikator, akési meno, pod ktorym ho budu ostatné¢ subory vidiet. Kliknite pravym
tlacidlom mysi na nazov objektu ,,acrade button — blue* a zvolte Linkage. V zobrazenom
dialogovom okne zvolte Export for runtime sharing a do policka Identifier napiste
,»tlacidlo* a do policka URL zadaj ,,s01.swf*.

Kniznice sa navzdjom zdiel'aji len medzi sibormi *.swf a preto je potrebné tento subor
vygenerovat. Z menu zvolte: Control/Test Movie (CTRL+Enter). Tym sa automaticky
vygeneruje *.swf subor s rovnakym nazvom ako zdrojovy *.fla subor a uloZzi sa do toho istého
adresata. Dokument s01.fla zavrite a vytvorte novy dokument s02.fla. Do nového dokumentu
vlozime ten isty symbol, ale zo zdiel'anej kniZnice stboru sO1.fla. Z menu zadajte prikaz:
File/Open as Library. Najdite miesto, kde je ulozeny stibor sO1.fla a vyberte ku k zdiel'aniu.
V dokumente s02.fla sa otvori kniznica s01.fla. Z nej pretiahnite tlacidlo na pracovna plochu
dokumentu alebo priamo do kniznice dokumentu. Pre kontrolu si otvorte kniznicu dokumentu
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s02.fla prikazom z menu: Window/Library (F11). VSimnite si, Ze m& kazdad kniZnica inu
farbu. Zdiel'ana kniznica je Sedd a neumoznuje akékol'vek editovanie symbolov. Zdiel'ané
symboly st znej vlozené do normadlnej kniznice dokumentu a st s nim aj ukladané, ale
generovany *.swf subor obsahuje len odkaz na zdiel'ané kniznice. Ak sa pozrieme, ¢o ndm
hovori dialogové okno Options/Linkage zbadame, Ze je zaskrtnutd moznost Import for
runtime sharing av URL je sOl.swf. Po vygenerovani suboru s02.swf sa bude tlacidlo
normalne prehravat, aj ked’ vysledny *.swf stibor tlacidlo vobec neobsahuje. Najlepsie je to
vidiet’ na velkosti obidvoch suborov. Pi tak malych suboroch nie je rozdiel nijek zavratny, ale
u rozsiahlejSich prezentécii sa uz vyplati venovat’ nejaky ¢as vytvaraniu kniznice zdiel'anych
symbolov.

9. Vrstvy

Flash, tak isto ako vicSina sucastnych grafickych programov, umoznuje umiestnit’ objekt od
niekol’ko na sebe nezavislych vrstiev. Vrstvy ndm zjednodusuju pracu s objektmi a vd’aka
tomu, ze kazdy objekt ma svoju samostatna vrstvu, moézeme jednoducho urcovat’, ktory bude
navrchu a ktory zase naspodku. Objekty v réznych vrstvach sa navzajom nijak neovplyviiuju.

Nad nazvami samotnych vrstiev sa nachadzaju tri ikonky — oko, zamok a Stvorcek. Kazda
vrstva moze mat’ ktorékol'vek z tychto nastaveni zapnuté nezavisle na vrstvach ostatnych. Pre
adresare, v ktorych je umiestnenych niekol’ko vrstiev plati taktiez, ze jednotlivé vrstvy mozu
mat’ zapnuté niektoré nastavenia nezavisle od ostatnych vrstiev, ale mozeme taktiez pre cely
adresar zapnut’ niektoré nastavenie. Poznate to podl'a zmeny znaku pod kazdou z prislusnych
ikoniek. Previest’ tuto zmenu pre vSetky vrstvy a adresare mozete kliknutim ba samotnu
ikonku funkcie. A ¢o jednotlivé ikonky znamenaju?

Oko — pri zapnuti tejto funkcie sa prislusna vrstva na scéne skryje. Neznamena to, ze by tam
od tej chvile nebola, len ju nie je vidiet’ pri praci. Vo vyslednej scéne sa samozrejme stale
zobrazuje. Tato funkcia ma pouzitie, pokial pracujete s vel'kym mnozstvom vrstiev a niektoré
znich Vam zalinaju prekazat a zakryvat' vrstvy pod nimi. Prislusnt vrstvu, s ktorou uz
napriklad nebudete pracovat’, tak mozete jednoducho schovat’.

Zamok - vel'mi uzitocné funkcia, ktord umozni zamknutie vrstvy, s ktorou uz od tej chvile
nemodzete ziadnym sposobom pohybovat (samozrejme, ak ju zase odomknete, mdzete
pokracovat’ v editovani). Zamok vyuzijete hlavne ak mate nejaké objekty velmi blizko seba
alebo dokonca cez seba aomylom stile oznaCujete objekt, sktorym zrovna pracovat
nebudete. Nie je ni¢ jednoduchsie, nez si ho zamknut,, a od tej chvile je po problémoch.
Stvoréek (obrys) — sikovna alternativa skrytia vrstiev. Ked’ zaskrtnete zobrazovanie obrysov
(z farebného plného Stvorceka vedla ndzvu sa stane len obrys), vidite u vSetkych objektov
danej vrstvy len ich obrys. Objekty tak neprekdzaju a zaroven viete, kde su.

Ak kliknete (dvojklik) na ikonku listu so zahnutym rohom vedl’a ndzvu vrstvy, dostanete sa
do jej nastavenia. VicSina poloziek v nastaveni je pristupna aj predchadzajucim sposobom,
takze si ich prejdeme iba strucne.

Name — nazov vrstvy. RychlejSie ho mdézeme menit’ dvojklikom na nazov vrstvy priamo
v hlavnom okne vrstiev.

Show — ta istd funkcia, ako ikonka oka — skrytie vrstvy. Ak je polozka Show zaSkrtnuta, je
vrstvu vidiet’.

Lock — zamok vrstvy. ZaSkrtnutie Lock je zamknutie vrstvy.
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Type — typ vrstvy. Standartné nastavenie je Normal. Pri zaskrtnuti Guide sa stane z vrstvy
pomocna cesta, ktora sa nezobrazi vo vyslednej animécii. Guided znamena, Ze vrstva sa
pohybuje po drahe vytvorenej vo vrstve Guide. Mask je maska (inak povedané alfa kanal)
vrstvy. Masked znaci, ze prislusna vrstva ma k sebe priradenu vrstvu s makov. Folder znaci,
Ze vrstva nie je vrstva, ale adresar, v ktorom sa mézu nachadzat’ samotné vrstvy

Outline color — farba okraja objektu vo vrstve v pripade zapnutia funkcie View Layer as
outlines.

View Layer as outlines — to isté ako ikonka Stvorceka vedl'a ndzvu vrstvy — zobrazenie len
okrajov objektov bez vyplne.

Layer Height — funkcia, ktora urcuje, ako vysoké bude pole vrstvy v scéne. Na vyber mate od
100% (Standartné nastavenie) az po 300%, kedy bude takto nastavena vrstva 3x vysSia, ako
ostatné.

10. Scena

Pri vytvarani zlozitych dokumentov sa urcite nevyhnete priddvaniu novych scén, ktoré vam
cely dokument sprehl’adnia. Mdzete tak napriklad vytvorit’ scénu obsahujicu tvod, druhu
scénu s tlacidlami s k tomu niekol’ko scén so skutoénym obsahom prezentacie. Jednoducho
potom nastavite poradie prehravania scén alebo niektorti scénu vypustite bez toho, aby bolo
potreba zasahovat do priebehu animdcie celého dokumentu. Pokial scénu neukoncite
vloZzenim prikazu stop do posledného snimku animacie scény, budi sa scény prehravat
v poradi, v akom st usporiadané v panely Windows/Scene (Shift+F2). Tento panel taktiez
sluzi ako spravca scén dokumentu. Kliknutim na nazov scény sa oznacend scéna zobrazi na
pracovnej ploche. Pomocou ikonky Duplicate Scene na spodnej Casti panelu mozete
z ktorejkol'vek scény vytvorit’ kopiu a ti pouzit’ napriklad ako zaklad novej scény. Dalgie dve
ikonky Add Scene a Delete Scene slizia k vytvaraniu novej, prazdnej scény a na vymazaniu
oznacenej scény. Novu scénu je mozné vytvorit' aj cez menu: Insert/Scene alebo odstranit’
Insert/Remove Scene. Poradie scén v dokumente je mozné menit uchopenim riadku
snazvom scény Vv panely Scene a pretiahnutim na nové miesto. Zmenu nazvu scény
realizujeme v tom istom paneli dvojklikom na ndzov scény a napisanim nového mena.
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11. Tlacidla

Zakladnym stavebnym prvkom vasich prezentacii budu urcite tlacidla. Pri tvorbe neexistuju
ziadne pravidla, podla ktorych sa tlacidla navrhuju. VSetko zavisi na vaSom vkuse a potrebe
uputat’ na tlacidla pozornost’. Postupne si stru¢ne vysvetlime, ako vytvorit’ statické tlacidlo,
ktoré zmeni len svoju farbu, tlacidlo s animaciou a tlacidlo so zvukom.

11.1 Statické tlacidlo

Nie u kazdého tlacidla vyzadujeme, aby zdsadne menilo svoj tvar. Va¢Sinou staci nendpadna
zmena vo vzhl'ade tlacidla, aby sa uzivatel’ 'ahSie orientoval v dokumente plnom grafickych
prvkov. K vytvoreniu tla¢idla je potrebné vytvorit’ novy symbol Button.

Zadajte zmenu prikaz Insert/New Symbol (Ctrl+F8) a oznacte volbu Button. Symbol
nazvite ,tlacidlo®. Pred Vami sa otvori Cista pracovnd plocha nového symbolu ,tlacidlo®.
Nebudeme vytvérat’ ziadne zlozité tlacidla, vytvorime si len jednoduché tlacidlo, ktoré pri
nabehnuti mysi zmeni farbu a po kliknuti zmeni taktiez farbu.

Pomocou néstroja Stvorec — Rectangle Tool (R) nakreslime $tvorec. Pre aspoti kraji vyzor
nastavime zaoblenie rohov pomocou rozsireného nastroja Round Rectangle Radius na ,,10“.
Farbu vyplne aj okraju nechdm na Vés. Klikneme na druhy snimok Over a z menu vyberieme
Insert/Key Frame (F6). Ako sme zbadali, prekopiroval sa nam obdiZnik z prvého snimku.
Klikneme nafi nastrojom Sipka — Arrow Tool (V) av pravej &asti v okne Color Mixer
vyberieme int farbu vyplne. To isté zopakujeme este raz s d’alSim snimkom. Klikneme na triti
snimok Down a z menu vyberieme Insert/Key Frame (F6). Klikneme na nastrojom Sipka —
Arrow Tool (V) av pravej Casti v okne Color Mixer vyberieme inu farbu vyplne. Teraz
mame tlacidlo hotové. Ak sa pozrieme do kniznice (F11) zbadame, ze sa tam nachadza
symbol snazvom tlac¢idlo. Tento vlozime do scény aspustime animaciu cez menu
Control/Test Movie (Ctrl+Enter). A tla¢idlo ndm funguje.

11.2 Tlacidlo s animaciou

Ako animéciu spojenu s tla¢idlom je mozné pouzit uz hotovi animdaciu alebo vytvarat
animacia priamo z prvkov tlacidla. Vytvaraniu animdcii sa budeme venovat neskor, takze
zatial’ si len zapamatame, ze tdto moznost’ tu je.

11.3 Tlacidlo so zvukom

Pridat’ zvuk do tlacidla je velmi jednoduché. Budeme pokracovat’ v tvorbe nasho tlacidla,
ktoré sme uz zacali. Nie je to niC extra, ale na vysvetlenie nam to Uplne postaci. Je mozné do
kniznice importovat’ rdzne vlastné zvuky, my si vSak vysta¢ime so zvukmi nachadzajicimi sa
v menu Window/Common Libraries/Sounds. Otvori sa Vam kniZznica zvukov. Vyberieme si
zvuk s ndzvom Brick Drops a pretiahneme ho do nasej kniznice. Zvuk v kniznici rozoznéate
vel'mi jednoducho, pred jeho nazvom sa nachadza maly repracik. Chceme pridat’ zvuk uz do
existujiiceho symbolu, takze v kniZnici klikneme na ,tlacidlo” a vyberieme Options/Edit.
V Casovej osi sa nam zas zobrazia 4 snimky ako pri vytvarani tlaCidla lenze tieto si uz
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vyplnené naSim tlacidlom. Klikneme na druhy snimok Up. V spodnej Casti obrazovky
v panely Vlastnosti — Properties si vSimneme moznost’ Sound. Ked’ klikneme na vystvacie
pole, zobrazia sa ndm nazvy vsetkych zvukov, ktoré mame v kniznici. My tam zatial mame
len jeden, takze nan klikneme. Pod moZznostou Sound je moznost Effect, kde mozeme
nastavit’ rozne efekty pre vybrany zvuk, napriklad prehravanie v pravom alebo v I'avom
reproduktore, plynuly prechod zlavého do pravého reproduktoru alebo opacne, postupné
zvySovanie hlasitosti zvuku z ticha alebo postupné zniZovanie hlasitosti, pripadne volitel'ny.
My to zatial’ nechdme tak. V druhej snimke Up sa ndm objavila modra frekvencia zvuku. Ak
teraz spustime animéciu cez menu Control/Test Movie (Ctrl+Enter) a nabehneme mysou
nad tlacidlo, budeme pocut’ nas§ vybrany zvuk. Takto to mo6zZzeme zopakovat’ aj pre kliknutie,
kedy sa prehra napriklad iny zvuk.

To by bolo asi vsetko, Co zatial' potrebujeme vediet’ robit’ s tla¢idlami. Ako zabezpecime
vykonanie nejakej akciu po kliknuti si povieme neskor, ked” sa budeme venovat Action
Script.

12. Praca s textom

Pre vkladanie a editovanie textu Flash pontka skutocne vycerpavajuce moznosti, na ktoré ste
zvykly z textovych editorov. Pomocou k tomu ur¢enych panelov je mozné menit’ font pisma,
rozstup pismen, zarovnanie, farbu, velkost’, horny/spodny index, pripadne dat’ textu vlastnost’
hypertextového odkazu. Napisany text je mozné d’alej otacat’ a transformovat’ tak isto, ako
ostatné objekty v scéne.

Jednoduchy text napiSete pomocou nastroja Text — Text Tool (T). Kliknite na pracovnu
plochu na mieste, kde chcete zacat’ pisat’ a napiSte text. Tento napisany text je vlozeny do
rdmceku, ktory meni svoju velkost’ podl'a po¢tu napisanych znakov. Text sa posunie do
d’alSieho riadku az po stlaceny kldvesy Enter, inak pokracuje stile v jednom riadku.
V pravom hornom rohu raméeku je kruzok, ktory signalizuje

pohyblivu velkost’ textového ramceku. L]E dnoduc hj’ te XtT

V pripade vkladania d’alSieho textu je vyhodnejSie nastavit’ pevnu Sirku textového ramceku.
Ten vytvorime stlaenim Tlavého tlacidla mysi . 1
aatahanim ramdeku a¥ na pozadovani Sirku |V pripa de vkladania
odstavca. Text vlozeny do tohto ramceku sa bude d’ lv. h text .
automaticky zalamovat’ na konci riadku pred okrajom alsieno cxiu J€
textového pol'a. Tento ramcek charakterizuje Stvorcek Y}"hﬂdﬂﬁj §iE nastavit’
v pravom hornom rohu ramcéeku. Zmenu Sirky . -
pevného ramceku prevedieme tahanim Stvorceka. |PEVIIU sirku

Text sa automaticky zarovna na novu Sirku ramdéeku. - - w
Y textového raméeku.

Zmena pohyblivej Sirky ramceku sa prevedie

pohybovanim s kole¢kom v pravom hornom rohu textového ramceku.

Zmena pevnej Sirky na pohyblivua sa prevedie dvojklikom na Stvoréek v pravom hornom rohu
textového ramceku.
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Ako som uz spomenul, Flash ma vel'ké mnoZzstvo nastaveni, ¢o sa tyka pisma. Poklsim sa ich
aspon strucne opisat’.

Prava horna Cast’ obsahuje zakladné nastavenie. V l'avej vrchnej Casti je font — pismo, vedl’a je
vel'kost’, farba, tucné alebo kurzivé, spdsob pisania (horizontalne, vertikalne) a zarovnanie
textu v ramceku. Druhy riadok je rozstup pismen, nastavenie vrchného a spodného indexu,
kerning (nepodarilo sa mi najst’ nejaky podrobny popis), d’alsia ikonka je rotacia a Format, ¢o
je moznost’ nastavit’ d’alSie rozli¢né veci — odsadenie prvého riadku, odstup riadkov, lavy
okraj, pravy okraj.

V lavej Casti mdme vystuvacie menu, kde mame 3 moznosti. Podl'a toho, ktort z tychto
moznosti sa nam upravi aj prava spodna Cast’.

1)

2)

3)

Static text — Staticky text — kazdé nové textové pole sa automaticky nastavi ako
staticky text. V pravej spodnej Casti je moznost Use Device Fonts, ktora zaisti
pouzitie univerzalnych fontov aj tam, kde st nastavené iné fonty. Prva ikonka
z trojice je moznost' Selectable, ktorda umozni skopirovanie textu do schranky
(CTRLAC). Toto plati uz pre hotovy, vyexportovany projekt. Spodné pole URL je
vyhradené pre priamu linku na nejaky dokument.

Dynamic text — Dynamicky text — textové pole sa zmeni na pole, do ktorého je

~ r b
mozné  vkladat m Iﬁ o B var | Character...l

text z inych e
zdrojov. [Rultiline Targat: | N

Iultiline no wrap

Z rolovacieho
menu je mozné vybrat, ¢i sa bude vlozeny text vkladat do jedného alebo viac
riadkov. Prva ikonka Selectable umozni oznacenie textu na skopirovanie do
schranky. Druhd ikonka Render text as HTML umozni vkladat’ text formatovany
niektorymi prikazmi jazyka HTML. Poslednd ikonka Show Border Around Text
vytvori okolo textového pol'a Cierne ohraniCenie a bielu vypln. V policku Var sa
zobrazuje nazov textového pola, ktory tu mozete zmenit. Po kliknuti na tlacidlo
Character si mozete zvolit', ¢i textové pole nebude obsahovat’, bude obsahovat
vSetky znaky alebo ¢i bude zobrazovat’ len velké, mald pismena, Cisla, znaky,
pripadne len niektoré zadané znaky.

Input Text — Vstupné pole — vzhl'ad panelu sa len minimélne zmeni od Dynamic
text, takze nebudem vysvetlovat’ rovnaké polozky. V rolovaciom menu pribudne
moznost’ Password, ¢o znamend, Ze v poly sa namiesto prisme budi zobrazovat
hviezdicky — ,,*“. Pribudla moZnost Maximum charakters, ktora dovoli do
vstupného pol'a napisat’ len zadani pocet znakou.
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13. Import

Pouzitie inych grafickych stborov, ako je pracovny *.fla aprevadzkovy *.swf format
programu Flash, znac¢ne rozsiruje moznosti vyuzitia tohto programu. Vkladanie alebo import
tychto formatov sa prevadza prikazom z menu File/Import (STRL+R) a ddva ndm na vyber
velké mnozstvo bitmapovych, vektorovych a zvukovych formatov. Kazdy s tychto formatov
ma svoje Specifické vlastnosti aje vhodny pre iny druh pouzitia. Lahko tak vytvorime
obrazok vo svojom oblibenom grafickom programe a vysledny subor vlozime do programu
Flash na d’alSie vyuzitie.

13.1 Praca s bitmapovou grafikou

Aj napriek tomu, ze je Flash v podstate vektorovy program, zrejme sa pri tvorbe kvalitnej
prezentacii alebo web stranky nevyhnete pouzitiu bitmapovej grafiky. Preto, pokial’ chcete
s Flashom pracovat, je takmer nevyhnutné perfektne ovladat’ niektory z bitmapovych
grafickych editorov, aky je napriklad Adobe Photoshop, Corel PhotoPaint, Paintshop Pro
alebo niektory d’alsi. Vyber takéhoto programu zavisi isto na Vas a kazdému bude zrejme
vyhovovat’ iny. Flash podporuje vel'ké mnozZstvo bitmapovych, ale aj vektorovych formatov,
nie len z PC, ale aj z pocitacov Macintosh alebo Silicon Graphic.

S bitmapovym obrazkom mozete vo programe Flash d’alej pracovat’ rovnako, ako s beznou
vektorovou grafikou, mdzete ho zvicSovat, zmensovat, rotovat’ a nechat’ pohybovat’ rovnako,
ako kazdy iny objekt v scéne. Flash disponuje perfektnym antialiasingom (vyhladenim hran),
takze aj maly obrazok je pri vd¢Som zvicSeny stdle hladky a vypada lepSie ako ked ho
zvacsite na HTML stranke.

13.2 Podporované formaty

Formatov, ktoré Flash podporuje je velké mnozstvo, takze ich len vymenujem, uvediem, ¢i sa
jedna o bitmapovy alebo vektorovy.

*.fh*, *.f1* - FreeHand — vektorovy format

* png — bitmapovy format

*.tbp — Toon Boom Studio — neviem, ¢i sa jedné o vektorovy alebo bitmapovy format
*.eps, *.ai — Adobe Illustrator

*.dxf — Auto Cad DXF - vektorovy format

*.bmp, *.dib — Bitmap — bitmapovy formét

*.emf — Enhanced Metafile — vektorovy format

*.swf, *.spl — Flash Movie — vektorovy format

* gif — GIF Image — bitmapovy forméat

*.jpg — JPEG Image — bitmapovy format

*wmf — Windows Metafile — vektorovy format

*pct — Macintosh PICT Image — bitmapovy formét

* pntg — MacPaint Image — bitmapovy format

* psd — PhotoShop 2.5, 3 Image — bitmapovy format

* qtif — QuickTime Image — bitmapovy format

*.sgi — Silicon Graphic Image — bitmapovy format

*.tga — TGA Image — bitmapovy format

* tif, *.tiff — TIFF Image — bitmapovy format

Strana 24



Priru¢ka k Macromedia Flash MX

*wav — WAV Sound - zvukovy format

*.mp3 — MP3 Sound — zvukovy format

*.aif — AIFF Sound — zvukovy formét

*.au — Sun AU — zvukovy format

* mov — QuickTime Movie — video format
*.avi — Video for Windows — video format
*.mpg, *.mpeg — MPEG Movie — video formét
*.dv, *.dvi — Digital Video — video format

* asf, *. wmv — Windows Media — video format
* flv — MacromediaFlash Video — video format

13.3 Import do scény, import do kniZnice

Co sa tyka importovania obrazkov je eite dobré upozornit, ze vietky obrazky, ktoré mate
v scéne importované a su teda v kniznici objektov Library , sa ukladaju do suboru *.fla. takze
po importe obrazku do scény, alebo aj do kniznice mozete povodny obrazok vymazat, pretoze
Flash si ho automaticky ulozi do zdrojového *.fla stiboru.

Nebudem tu vysvetl'ovat’ Gplne vSetky moznosti, ktoré pri importe mate. Pre rozne formaty
mate pri importe rozne nastavenia. Treba sa s tym pohrat’ a najst’ nastavenie, ktoré Vam
v danej situdcii najviac vyhovuje. Stru¢ne Vam vysvetlim postup importovania do scény a do
kniznice. Ukony, ktoré potom mozete vykonavat s importovanym objektom st tie isté, ako
s objektom vytvorenym vo Flashi.

Takze pre priamy import do scény zvolime z menu File/Import (CTRL+R). Z rolovacieho
menu Type of File zvolime prislusny format, pripadne vyberieme moznost’ All Formats —
Vsetky formaty. N4ajdeme si pozadovany subor a klikneme na Import. Zvoleny stbor sa ndm
zobrazi v aktudlne vybranom policku vo vybranej vrstve.

Pre import do kniznice zvolime z menu File/Import to Library. Znovu z rolovaciecho menu
Type of File zvolime prislusny format, pripadne vyberieme moznost’ All Formats — Vsetky
formaty. N4jdeme si pozadovany subor aklikneme na Import. Zvoleny subor sa nam
nezobrazi v scéne, ale len v kniznici.

13.4 Hudba a zvuky

S pouzitim Flashu mate moznost’ prezentaciu pomerne slusne ozvucit’.

Zvuky do Flashu importujeme tak isto, ako obrazky, ¢o je cez menu File/Import (CTRL+R).
Pri zvukoch a hudbe je uplne jedno, ¢i ddme zvuk importovat’ do kniznice alebo priamo do
scény, pretoze zvuk sa do scény neimportuje, ulozi sa len do kniznice.

Kompresiu zvuku alebo hudby vo vyslednej *.swf animacii, alebo v *.exe prezentacii
modzeme nastavit’ kliknutim pravym tlac¢idlom mySi na nazov zvuku v kniZnici a zvolenim
moznosti Properties. Okrem informdacii o zvuku sa v spodnej Casti nachadza moznost
Compression — Kompresia. Po zvoleni niektorej z kompresie, napriklad MP3 sa zobrazia
d’alSie moznosti. Pri MP3 to je Bit Rate, ¢o urcuje kompresiu zvuku a Quality urcuje kvalitu.
Pod tymito moznostami najdete vysledné nastavenie a percentualne vyjadrenie velkosti
zvuku s kompresiou, pricom 100% je vel'kost’ pdvodného suboru.

Ako vkladat’ zvuk pre dant polohu tlac¢idla som uz spomenul -11.3 Tlacidlo so zvukom str.21.
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14. Export

Ked sa dostanete do situdcie, ze Vas vytvor vo Flashi bude hotovy, alebo ak behom prace
potrebujete vidiet’, ako bude vytvor vo finale vypadat, tak budete nateny cely hotovy vytvor
vyexportovat’ do niektorého z formatov, ktoré Flash podporuje. Podobne, ako mal Flash
mnozstvo formatov pre import, mé aj dost’ formatov na uspokojenie potrieb takmer kazdého.

V menu File/Publish Settings (CTRL+SHIFT+F12) sa nachadzaji vSetky nastavenia
tykajlce sa exportu.

x|
Formats | Flash | HTML| GIF | PNG | JPEG | QuickTime | -

Tupe: Filerarme: Publish
¥ Flash [swi] [Untitled-2. st Cancel
¥ HTML [htmi) |Untitled-2 htral

v GIF Image [.qif] ILlntitIed-E.gif

IV JFEG Image [.jpa) ILlntitIed-E_ipg

IV PNG Image [ phal ILlntitIed-E_png

v ‘windows Projectar [.exe) ILlntitIed-E.e:-:e

¥ Macintash Projector ILlntitled-E.hq:-:

W QuickTime [.mov] |Untitled-2 rmaw

™ Use default names
Help

V prvom okne — Formats si zvolite, v ktorych formatoch ma byt projekt vyexportovany.
Taktiez tu mdzete nechat’ automatické nadzvy projektov, alebo mézete pre kazdy projekt zvolit
vlastny nazov. Podl’a toho, ktoré formaty si zvolite sa Vam upravia aj d’alSie okna.

Zakladny format pre export je Flash, Cize stibor *.swf. Pri otvoreni tohto okna méate na
moznost’, v akej verzii-version Flashu bude projekt uloZzeny. Pod verziou je poradie-Load
Order, v ktorom sa budu zacitavat’ vrstvy, ¢i to bude odspodu hore (najprv sa nacita pozadie
a az nakoniec Uiplne najvrchnejsia vrstva) alebo zhora dole (pozadie sa nagita nakoniec). Dalej
je tu moZnosti-Options:
- Generate size report — vytvori hldsenie o velkosti
vygenerovaného suboru
- Protect from import — zabrani importu vygenerovaného *.swf
stiboru, pricom import je mozny po zadani spravneho hesla
- Omit Trace actions — sa Vam v okne QOutput nevypisuji
pripadné chybové hlasenia pri kompilécii.
- Debugging Permited — je povolené debugovanie pri kompilacii.
- Compress Movie — mdzete nastavit’, ¢i sa méa generovany projekt
komprimovat’, alebo ma zostat nekomprimovany.
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Pole Password — sem zadavate heslo, po zadani ktorého mozete zamknuty *.swf stbor
importovat’ do Flashu.

JPEG Quality je nastavenie kvality, d4 sa povedat’ Ze aj kompresie JPEG obrazkov. Cim
mensia kvalita, tym je mensi vysledny projekt.

Posledné¢ dve moznosti — Audio Stream a Audio Event nastavuju kompresiu zvuku pre
zvuky a zvukové efekty.

Publish Settings x|

Fomats Flash |HTML| GIF | PNG | JPEG | GuickTime |

Ok

Werzion: ||[REEL
Publizh

Load Order: IBnttnm up j Cancel

Options: [ Generate size report
[ Pratect from import
[ Omit Trace actions
[T Debugging Pemitted
¥ Compress Movie

Paszward: I

JPEG Quality: | I =0
] 100
Sudio Stream; MP3, 16 kbps, Mana Set

Audio Event: MP3, 16 kbpz, Monao Set

[T Owvenide zound settings Help
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Pri exporte do HTML je nastavenie velmi jednoduché, nastavujii sa len zékladné veci.

x|
Formats | Flash  HTML | GIF | PNG | JPEG | QuickTime | o
Template: |Flazh Opl - Infa...
|Flash Oy x| [info.. | Publish
Dimenzions: IMatI:h b v j E——
. . Cancel
wdidth: Height:
{550 % |400  pixels
Playback: [~ Pauzed st Stat v Dizplay Menu
¥ Loop [T Device Font
Cluaality: IHigh j
Yfindow Mode: IWindDw j
HTML Alignment: | Default =l
Scale: |Default (Show al) x|
Harizontal Yertical
Flazh Alignment: IEenter j Il:enter j
¥ Show Warning Meszages
Help |

Moznost’ Templte urcuje, ¢o vSetko bude HTML stranka obsahovat’. Ku kazdej moznosti po
kliknuti na tlacidlo Info ziskate vystizny popis danej moznosti (samozrejme v anglictine).
Dimensions je vlastne vel'kost' *.swf siboru v HTML stranke. Bud’ je to podla projektu,
alebo I'ubovolna velkost’, ¢i uz v pixeloch alebo percentach.

Paused At Start — animdcia za zastavi pri spustent .

Display Menu — zobrazenie alebo nezobrazenie menu.

Loop — opakovanie prezentdcie/animécie dookola.

Device Font — zdkladné fonty, ¢ize sa nepouziju nastavené fonty, ale univerzalne, ktoré su
nastavené.

Quality — kvalita vygenerovaného projektu.

Window Mode — ma vyznam len ak pouzivate HTML s kombinédciou sinymi HTML
strankami. Je to nastavenie pozadia, jeho priehl'adnost’ atd’.

HTML Alignment — zarovnanie animéacie v HTML stranke

Scale — akym Stylom sa bude chovat’ scéna pri zmene vel'kosti.

Flash Alignment — ma vyznam predovSetkym s nastavenim Scale.

Show Warning Messages — pri kompiléacii upozorni na Specifické chyby.

GIF, JPEG a PNG Image — okrem samotného interného formatu Flashu mdézete vytvorené
scény ukladat’ aj ako bitmapy. Ich detailnejSie nastavenia su podobné, ako u vacSiny
grafickych programov, ktoré tieto formaty podporuju. Za spomenutie stoji format GIF, ktory
mozete ulozit’ aj ako animovany GIF a tym vlastne vyexportovat’ ¢ast’ alebo celti animéciu
a pouzit’ ju na HTML stranke.

Windows Projector (.exe) — tento format nema ziadne nastavenie a sluzi iba k exportu celej
scény do formatu *.exe pre prezentacie, ktoré nie st uréené pre internet.
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Macintosh Projector (.hqx) — jednd sa otaky isty typ spustaciecho suboru ako
predchadzajici (Windows Projector .exe), ale je urCeny pre Macintosh

QuickTime (.mov) — tento format umoziuje ulozit’ celt scénu ako interaktivny video format.
V tomto pripade zostanu vSetky akcie a funkcie Flashu stale funkéné. Tento format ma
vyuzitie, pokial’ chcete vo vasej prezentécii pouzit’ video vo formate *.mov, pretoze napriek
tomu, ze do Flashu sa daji videa tohto formatu importovat’, pri exporte do formatu *.swf su
nefunkéné.

Samotny export po nastaveny urobite kliknutim na tlac¢idlo Publish alebo v pripade, ze uz
mate vSetko nastavené (po nastaveni ste klikni na OK), tak poCas prace chcete scénu
skontrolovat’, stlacte klavesu F12. V pripade Ze uz mate vSetko nastavené a eSte ste nieco
pridavali do scény, export prevediete cez menu File/Publish (SHIFT+F12).

Spravne nastavenie scény pri exporte by ste nemali podcenit, pretoze mdzete znacne
ovplyvnit’ vel'kost’ vysledného suboru, ale aj jeho funkciu.
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15. Animacie

Co vietko sa da povazovat za animaciu aakym spdsobom méZete animéaciu vo Flashi
realizovat™? Ako animaciu si kazdy na prvom mieste predstavi nejaky pohyb. Rovnako, ako sa
za animaciu mdze povazovat plynuld zmena farby, priehladnosti, velkosti alebo tvaru
nejakého objektu. Animacie je poskladana z jednotlivych snimkou, ktoré sa zobrazuju jeden
po druhom a vytvaraju tak dojem plynulého pohybu. Podobne je tomu aj pri premietani filmu,
kde sa vyuziva nedokonalost’ 'udského oka rozpoznat’ jednotlivé okienka filmu.

Flash ponuka dva sposoby, ako objekt rozhybat. Prvy a pracnejsi je vytvorenie jednotlivych
snimkou. Kazdy snimok animdcie je nakresleny zvlast a d’al§ie snimky sa pridavaji bud’
kopirovanim uz hotovych snimkou alebo vytvaranim novych. Kazdy snimok je vlastne
kl'aicovy a mozete v nom robit’ akékol'vek tpravy. Tymto spésobom sa daju realizovat’ i dost’
divoké zmeny. Nevyhodou je vicsi vysledny subor a poriadne namahava tvorba.

Druhy sposob sa nazyva Tweening. Samotna animacia sa tu robi pomocou klIicovych
snimkou. Vytvorite prvy a posledny snimok animdcie a ostatné snimky uz dopocita program
za Vas. Snimky, ktoré su vlozené medzi kl'aicové snimky nie je mozné d’alej upravovat’. Tato
metdoda je velmi efektivna pri tvorbe plynulych zmien, pri ktorych by rozkreslenie
jednotlivych snimkou trvalo mnohonésobne dlhsSie. V jednom takomto vytvorenom pohybe
mozete zmenit’ aj niekol’ko vlastnosti objektu sucastne.

Jednotlivé sposoby sa daju kombinovat’ a povodny Tweening je mozné zmenit' na sériu
jednotlivych snimkou a ti potom d’alej upravovat'.

15.1 Timeline — Casova os

Tento pojem som uz spomenul, ale nezaoberal som sa nim podrobnejSie. Teraz sa nau¢ime
pracovat’ s Timeline. Timeline alebo Casova os sa nachadza vo vrchnej &asti pracovného
okna programu.

& 4 0 ‘ i 5 10 15 20 25 an 1 40 45 ] 58 (]

2] @ ||| @l B L 1 [zofes [ 00 o] |
V kapitole 9. Vrstvy na strane 19 sme sa uz stretli s vrstvami, povedali sme si, na ¢o sluzia
a ich jednotlivé nastavenia a vlastnosti. Tymto sa uz nebudem zaoberat’, pretoze to povazujem
za zvladnuté.
Samotna ¢asova os sa nachddza vpravo. St to tie biele a Sedé okienka, nad ktorymi sa
nachadzaju c¢isla, ndsobky piatich. Tie ¢isla su Cisla snimkou, ktoré sa pod nimi nachédzaju.
V spodnej ¢asti ndjdeme nalavo od posuvadla tri okienka. V prvom je ¢islo snimku, ktory
mame prave zobrazeny v pracovnej Casti. Druhé okno nés informuje, kol’ko snimkou sa
prehré za sekundu (ako toto ¢islo zmenit’ si povieme neskodr). Tretie okienko obsahuje ¢as od
zaciatku scény po momentéalne zobrazeny snimok.
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15.2 Rychlost’ prehravania

Rychlost’ prehravania vyjadruje, kol’ko snimkou sa bude zobrazenych za jednu sekundu. Preto
sa udava s fps, Co je skratka pre frames per second a v preklade snimkou za sekundu. Pri
Standartnom nastaveni je vzdy pri vytvoreni novej animdcie nastavena na 12fps. Tuto hodnotu
mozete podla potreby zmenit. S dve moznosti. Prva je kliknutim pomocou Sipka — Arrow
Tool (V) kdekol'vek na pracovnu plochu ale tak, aby sme nevyznacili Ziadny objekt. Okno
vlastnosti — Properties sa ndAm zmeni na nasledujtce:

f Dacument Size: 200 x BOO pivels I Background: -_ Frame Fate: |12 fps
zetric.fla Publish: Flash Flayer & I

Druhd moznost’ je cez menu: Modify/Document (CTRL+J). Zobrazi sa nové okno:

Dimensians: |m (width] = |EDD pr [height]

b atch: Frinter | Eu:untentsl Drefault |

Background Color; ﬂ
Frame R ate: |'|2 fpz

Fiuler Lnits: I Finelz j

Help | bl ake Defaultl k., I Cancel

Toto okno sa Vam zobrazi aj ked’ v prvom spdsobe kliknete na Size. Zakladné nastavenie
oboch moznosti je rovnaké. MozZete nastavit’ Dimescions — to isté ako Size, Cize velkost
pracovnej plochy. Background je farba pozadia pracovnej plochy. Frame Rate je uz
spominany podet snimkou za sekundu. Ruler Units udava, v akych jednotkach st dizkové
udaje. Tlacidlom Make Default nastavite momentalne nastavenie za predvolené, Cize pri
vytvoreni nového projektu sa hodnoty automaticky nastavia na tieto.

V praxi sa pouziva rozmedzie od 8 do 20fps, pricom nad 20fps sa velkost vysledného
projektu zbyto¢ne zvysuje a kvalita sa uz nezlepsi. Pri hodnote nizSej ako 8fps mdze nastat’
neprijemny jav pripominajuci sekanie. Osobne pouzivam hodnotu 12fps alebo 15fps.
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15.3 Vkladanie snimkou

Novy dokument obsahuje jednu vrstvu a v nej prvy snimok, do ktorého mozete hned’ kreslit
alebo vkladat’ rozne objekty. Kazdy d’alsi snimok tvori d’al$iu pracovnu plochu dokumentu.

Novy snimok sa vytvori ozna¢enim snimku animécie alebo prazdneho okienka na ¢asovej osi
a zadanim z menu Insert/Frame (FS5).Snimok sa bud’ vlozi za vyznac¢eny snimok na miesto
Create Motion Tween prazdneho okienka, alebo pokial’ st pred nim dalSie prazdne
okienka, vytvori sa rada snimkou spéjacich posledny a oznaceny
snimok. Pre efektivnejSiu pracu s jednotlivymi snimkami sa
oplati pracovat’ s kontextovym menu (kliknut’ pravym tla¢idlom
Insert Keyframe mySi okienko) alebo klavesovymi skratkami. V kontextovom
I"l'sert BlaF”kKE"FramE menu najdete aj prikazy na pridanie snimkou Insert Frames
Clear Keyframe . . ; , ~
Y a odstranenie snimkou Remove Frames. Tymto sposobom
Convett to Keyframes ry. v . P ,
vlastne len predlzime Cas zobrazenia snimku, v ktorom mame
Convert to Blank Kewvframes . .. , , . , ,
objekty. Ak tu nieo zmenime, zmeni sa aj prvy snimok. Na to,

Insert Frame
Remove Frames

Cut Frames aby sa nam zmeny previedli len na aktualne vybranom snimku,
LR [FETEe musi to byt takzvany Keyframe — KPidcovy snimok. Tento
PSS vlozime cez kontextové menu prikazom bud’ Insert Keyframe

Clear Frames — prekopiruje obsah predchadzajuceho Keyframu, alebo

prikazom Insert Blank Keyframe — vlozi prazdny snimok.
Rewverse Frames Prikazom Clear Keyframe odstrani vyznaceny Keyframe.
Synchronize Symbols Pripadne ak mame vytvorené len Framy a potrebujeme niekde
vlozit Keyframe, poslizia nam prikazy Convert to Keyframes
— zachova povodné obsah snimku alebo Convert to Blank
v Properties Keyframes — vytvori prazdny snimok. S Framamy moZeme
robit’ klasické upravy, ako vystrihnit’ — Cut Frames, kopirovat — Copy Frames, vlozit' —
Paste Frames, vycistit' — Clear Frames a oznacit’ vSetky snimky — Select All Frames.
Este som nespomenul prva vol'bu — Create Motion Tween, Co je vytvorenie animacie medzi
dvoma kl'icovymi snimkami. Je viac typov animacii, ktorymi sa ale budeme zaoberat’ neskor.

Select All Frames

Actions

15.4 Prehravanie animacie

Pri tvorbe animacii je dolezité, aby si kazdy tvorca vedel pozriet, ¢o vlastne urobil, aj bez
toho, aby musel exportovat’ vzdy cely projekt. Flash ma moZnost’ prehrat’ ¢ast’” animacie
priamo na pracovnej ploche programu, alebo vytvorit’ skiiSobny *.swf subor a prehrat’ ten. Na
prehravanie animacii sluzi v menu jedna cela cast’ — Control. Jednotlivé polozky si postupne
vysvetlime.
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Flay Enter Play (ENTER) — prehrd animdiciu priamo na
Rewind Chrh+AlL+R pracovnej ploche programu. Prehravanie za¢ina od
Go To End vybraného snimku az po posledny snimok v scéne.
Step Forward , Rewind (CRTL+ALT+R) — pretoCenie animacie
Step Backward , na zaciatok — vratenie animdcie na prvy snimok.
, Go To End — skoc¢i na posledny snimok v scéne.
Test Movie Ctrl+Enter ., . .
Debug Movie I Stfep Forward () — posune animéciu o jeden
Test Scene Chri+Al+Enter snimok dopredu.
Step Backward (,) — posune animaciu o jeden
Loop Playback snimok spt'.
e o) e Text Movie (CTRL+ENTER) — vytvori nahlad
Enable Simple Frame Actions animdcie na celi obrazovku. Sucasne sa vytvori
Enable Simple Buttans Chrl+Al+E * swf subor rovnakého mena a umiestnenia, ako je
Mute Sounds * fla.
v Enabls Live Previsw Debug Movie (CTRL+SHIFT+ENTER) — spusti

nahl'ad animdcie a suCastne preveruje platnosti odkazov. Sprava o priebehu kontroly sa
zobrazi v okne Debugger.

Text Scene (CTRL+ALT+ENTER) — vytvori nahlad aktudlnej scény na celt obrazovku
monitora. Sti€asne sa vytvori *.swf subor rovnakého mena a umiestnenia, ako je *.fla.

Loop Playback — pokial’ oznacite tuto vol'bu, bude sa animécia prehravat’ aj na pracovnej
ploche programu stale dookola.

Play All Scenes — pokial’ oznacite tuto vol'bu, prehraju sa postupne vSetky scény aj na
pracovnej ploche programu

Enable Simple Frame Actions — povoli vykonavanie zdkladnych akcii pri prehrdvani na
pracovnej ploche programu. Stcastne s tym je potreba povolit’ pouzitie tlacidiel.

Enable Simple Bittons (CTRL+ALT+B) — umozni pouzivat’ tlacidla umiestnené v scéne.
Pokial’ nie je tato vol'ba oznacena, chovaju sa tlacidla len ako objekty.

Mute Sounds — vypina prehravanie zvukov.

Enable Live Preview — umoziiuje prehravanie.

Dalsia moznost’, ako prehrat’ animaciu je pomocou panelu, ktory zobrazite prikazom z menu
Windows/Toolbars/Controller. Tlacidla tam maju tu ista funkciu.
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15.5 Motion Tween

Za¢nime tym najjednoduchSim prikladom. Posuiime objekt zjedného miesta na druhé
pomocou dvoch kl'icovych snimkou — Keyframe-ou.

Otvorime novy dokument — menu File/New (CTRL+N) a nastrojom Stvorec — Rectangle
Tool (R) nakreslime v l'avom hornom rohu Stvorec. Kliknite na prvé policko Casovej osi
azvolte v menu Insert/Create Motion Tween. Policko zmeni farbu zo Sedej na modru.
V Casovej osi ozna¢ime desiate policko a vlozime klIacovy snimok cez menu -
Insert/Keyframe (F6), alebo
"""""""""""" kontextoveé menu Insert
""""""""""" Keyframe. Snimky  medzi
prvym  adesiatym  snimkom
taktiez zmenilo farbu na modra
a pribudla Sipka spajajlica oba
koncové body. Zmeiite ndstroj
4 alol S| L] 0 jeoks | 0es Sipku — Arrow Tool (V),
chyt’te Stvorec a pretiahnite ho do pravého horného rohu. V ¢asovej osi sa na prvy pohlad ni¢
nezmenilo. Skuste ale prehrat’ animéciu stlaenim klavesy ENTER. Stvorec prejde pracovnou
plochou z l'avej strany na pravii. Co sa vlastne stalo. Vytvorenim Motion Tween vznikla séria
snimkou plynulo prechadzajucich od prvého klicového snimku k poslednému. Prejdite na
prvy snimok prikazom z menu Control/Rewind (CTRL+ALT+R) a prejdite si animdciu
krok po kroku pomocou tlacidiel klavesnice (,) a (.). Na kazdom snimku posko¢i Stvorec
o maly kiisok doprava. V spodnej ¢asti ¢asovej osi vidite informacie o dizke animacie. Ak ste
nastaveny na poslednom snimku. Pri rychlosti 12 snimkou za sekundu bude prehranie 10
snimkou trvat’ 0,8 sekundy. To sa zda trochu malo a chceli by sme predizit’ dizku animécie
asponi na 3 sekundy. Nastavte sa na posledny, 10 snimok. Uchopte posledny snimok animécie
a pretiahnite ho na casovej osi az na okienko 37. Po uvolneni tlacidla mySi sa posunie
kl'aiCovy snimok a ostatné snimky sa doplnia na Motion Tween. Prehranie animécie trva
o poznanie dlhsie.

Stvorec je od chvile vytvorenia prvého snimku Motion Tween prezentovany ako Instance
symbol nazvany Tween 1. Ak chcete zmenit' napriklad jeho farbu, nemdzete ju menit
priamo, ale iba editovanim symbolu v kniznici. Otvorte kniZznicu — Library cez menu
Windows/Library (F11), kliknite pravym tla¢idlom mys$i na meno symbolu a z kontextového
menu zvol'te Edit. Teraz uz mézete menit’ farbu objektu alebo vel'kost’ a zmena sa prejavi vo
vSetkych snimkach sucastne.

Ak chceme dosiahnut’ plynult zmenu velkosti alebo natocenia objektu, musime to robit’ len
v kl'icovych snimkach animécie. Oznacte posledny snimok apomocou nastroja
Deformovanie — Free Transform Tool (Q) zmeiite napriklad Sirku. Ak si animdaciu prehrate,
Stvorec bude plynulo menit’ svoju Sirku. Tak isto to pracuje aj pri otacani.

Ked chceme zmenit priebeh prehravania niekde uprostred animacie, jednoducho vlozime
d’alsi kl'acovy snimok. Kliknite v ¢asovej osi pravym tlac¢idlom mysi na snimok, v ktorom
chcete previest zmenu a z kontextového menu zvol'te Insert Keyframe. Urobte to napriklad
v okienku ¢islo 20. Potom tu posuiite Stvorec zvislo dolu, az k spodnému okraju pracovne;j
plochy. Stvorec sa pri prehravani najprv posunie §ikmo dolu na prostriedok okna a potom
Sikmo hore do pravého rohu. Ako je vidiet, program opét’ prepocital polohu snimkou medzi
jednotlivymi kIicovymi snimkami. Polohu kIicovych snimok na casovej osi modzete
kedykol'vek menit atak docielit’ napriklad rychlej$i pohyb Stvorca v prvej Casti a pomalsi
v druhej. Posuiite kl'icovy snimok z okienka ¢islo 20 na okienko cCislo 10 a prehrajte si
animadciu.
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15.6 Motion Tween po krivke

Niekedy sa moze zdat’ vytvaranie kI'a¢ovych snimkou prili§ zdihavé k dosiahnutiu zloZitej3ej
drahy pohybu. V tomto pripade je k dispozicii moznost’ nakreslenia krivky, po ktorej sa bude
objekt pohybovat. Za¢neme opit’ v novom dokumente so Stvorcom v lavom hornom rohu.
Zadajte ~ zmenu  Insert/Motion
Guide. Nad vrstvou Layer 1 sa
vytvorila pomocnd, vodiaca vrstva
Guide:Layer 1. Zvolte nastroj
Ceruzka — Pencil Tool (Y)
a nakreslite do tejto vrstvy krivku, po
ktorej sa bude Stvorec pohybovat.
Pomocné vrstvy pri prehravani nie je
vidiet, takze nezalezi ani na farbe, ani
na hrubke cCiary. Oznacte prvy
snimok vrstvy Layer 1 azmenu
zadajte Insert/Create Motion
Tween. Ak nie je Stvorec d’aleko od
vodiacej Ciary, sam posko¢i na jej
zaCiatok. Oznacte policko ¢islo 10 z vytvorte tu posledny snimok animécie — z menu

Insert/Keyframe (F6). Oznacte posledné policko &G |:|| 1 5 0
vodiacej vrstvy azmenu zadajte Insert/Frame puap-mrossemmrmsesses=—yi
(F5). Casova os bude vypadat’ nasledovne: W :

Uchopte Stvorec nastrojom Sipka — Arrow Tool | j
(V) apretiahnite ho na koniec krivky. Po uvolneni tlacidla mysi sa Stvorec automaticky
prichyti ku krivke. Stlacte klavesu ENTER a sledujte, ako sa Stvorec pohybuje po krivke od
zaCiatku do konca. Pri prehravani animacie (CTRL+ENTER) sa Stvorec pohybuje tak isto,
ale krivka zostala skrytd. Pri kresleni krivky moézete pouzit akykol'vek kresliaci nastroj
a vytvorit napriklad $tvorec, obdiZnik, kruZnicu alebo elipsu.

Po jednej krivke sa mo6zu pohybovat’ aj viaceré objekty naraz, staci presunut vrstvu pod
vrstvu Guide alebo priamo pod touto vrstvou vytvorit’ novu vrstvu a kreslit’ priamo do nej.
Stvorec sa sice pohybuje po krivke, ale zachovava pritom svoju orientaciu. Prirodzenejsie by
bolo, keby sa otacal podla zakrivenia cesty, po ktorej sa pohybuje. Toto sa d4 'ahko docielit
kliknutim na Motion Tween vo vrstve Layer 1 av okne vlastnosti - Properties vybrat
moznost’ Orient tu Path.

15.7 Rotacia

Dalsi sposob animéacie je ota¢anie okolo osi. Ak som uZ hovoril, je mozné previest’ otoéenie
tak, ze v Keyframe pooto¢ime objekt podl'a potreby. Ale aj by sme mali napriklad Stvorec
oto¢it’ 10 krat, bolo by to zdihavé. Preto mé Flash aj iny sposob. Ak klikneme na Motion
Tween vo vrstve, kde sa nachadza animdacia objektu, v okne vlastnosti — Properties je
moznost Reotate. Obsahuje 4 moznosti, ato None, Cize Ziadna rotacia, Auto, Cize
automatickd rotacia, CW, co je rotacia v smere hodinovych rucic¢iek a CCW, ¢o je rotacia
proti smeru hodinovych ruciciek. Do susedného policka, za ktorym je népis times, ktory
znamena kolko krat napiSeme c¢iselni hodnotu, kolko krat chceme objekt pocas animdcie
otocit’ 0 360°.
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15.8 Easing

Dal§i parameter, ktory najdete po vybrani Motion Tween v okne vlastnosti — Properties sa
nastavuje rychlost’ rozbiehania a brzdenia, tzv. Easing — moznost’ Ease. Tu mate moznost’
nastavit’ hodnoty od -100 do +100 a tym ovplyvnit’ plynulost’ zaciatku alebo konca pohybu.
Zaporné hodnoty ovplyviiujui priebeh na zaciatku, kladné na konci. Ease nastavené na +100

bude pomaly zrychl'ovat’, ¢iZe na zaciatku pojde rychlejsie, ako na konci. A naopak.

15.9 Uprava animacii

Nie vzdy sa Vam hned’ na prvy pokus podari vytvorit' takt
animdciu, aby ste snou boli uplne spokojny. Nastastie je tu
moznost,, jednotlivé snimky presuvat’, kopirovat, vkladat’ na iné
miesto alebo mazat. VacSinu prikazov potrebnych k editovaniu
najdete v kontextovom menu, ktoré¢ zobrazite kliknutim pravym
tlacidlom myS$i na prislusny snimok alebo skupinu snimkou.
Vicsinu prikazov sme si uz vysvetlili v kapitole 15.3 Vkladanie
snimkou (strane 32) a tak sa len zastavime u vel'mi uzito¢ného
prikazu Reverse Frames, ktory vam uSetri vela prace pri
vytvarani nekonecnych sluciek. Potrebujete napriklad vytvorit
animaciu, v ktorej sa bude zvicsovat’ stipec grafu a po dosiahnuti
maxima sa opit’ zmen$i na minimum. ZmenSenie je v tomto
pripade opak zvéacSenia atak staCi vytvorit prva polovicu
animacie, snimky skopirovat, vlozit za  posledny snimok
animacie anovo vlozené snimky nechat prehrat odzadu
pomocou prikazu Reverse Frames. Tak jednoduchy priklad by
sa dal jednoducho zrealizovat' aj pomocou Motion Tween, ale
pri vytvarani animacii snimok po snimku je to skutocne
neocenitel'ny pomocnik.

15.10 Animacia textu

Creake Makion Tween

Insert Frame
Remove Frames

Insert Keyframe

Insert Blank Keyframe

Clear Keyframe

Corwett ko Keyframes
Conwerk to Blank Kevframes

Zuk Frames
Copy Frames
Paste Frames
Clear Frames
Select All Frames

Reverse Frames
Synchronize Symbaols

actions

v Propetties

Animdciu textu spominam uz len pre Uplnost. Ak chceme animovat’ text, jednoducho si
pozadovany text napiSeme a pracujeme s nim tak isto, ako s akymkol'vek nakreslenym alebo
importovanym objektom. Ak text ,rozsekame® na jednotlivé pismend, médzu napriklad
postupne priletiet’ kazdé z inej strany, alebo m6zu budit’ dojem vybuchu. Vsetko zéalezi len na
fantazii tvorcu.
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16. ActionScript

Pre pisanie prikazov v programe Flash bol vytvoreny jednoduchy objektovy programovaci
jazyk ActionScript. Pomocou tohto jazyka moézete ovladat’ jednotlivé objekty v scéne,
vytvorit' inteligentnu Struktiru a ovladanie svojich prezentacii, v neposlednej rade Vam
umozni vytvarat’ formulare pre vkladanie a odosielanie udajov. Pomocou prikazov jazyka
ActionScript mozete taktiez volat’ prikazy inych scriptovacich jazykov, ako su VBS, PHO,
ASP.

ActionScript ma niektoré¢ spolocné vlastnosti s JavaScriptom, ale jeho znalost' nie je
podmienkou pre pisanie vlastného scriptu.

Pisanie scriptov sa stava hrackou s pouzitim vyvojového prostredia panely Actions. Sem
zadavate prikazy v podobe objektov, pri ktorych potom nastavujete vlastnosti. Jednotlivé
prikazy a ich syntax nemusite ani poznat’ naspamét’. Ich zoznam je prehl'adne usporiadany do
niekol'ko kategorii priamo v roletovom menu vyvojového prostredia Actions. Kazdy riadok
scriptu tak mozete kedykol'vek zmenit, presunat’ na iné miesto, kopirovat’ alebo zmazat'.

Akcie mozete priradit’ jednotlivym objektom v scéne, ako su tlacidla a podobne, ale aj
jednotlivym snimkom animacie. Tym riadite cely priebeh prehravania.

Panel Actions sa Standartne nachddza v spondej Casti okna programu nad oknom vlastnosti —
Properties. Len je zbalené, takze ho treba rozbalit’ kliknutim na malu Sipku vedla nazvu.
Pripadne, ak ho tam nendjdete, moZete ho zobrazit' cez menu Window/Actions (F9). Mate
moznost’ pracovat’ v dvoch rezimoch:

Normal Mode — zad4vate parametre akcii do okienok, ktoré sa zobrazia v pravej hornej Casti
okna. U vacSiny prikazov je na vyber uz z niekol’kych moznosti, pripadne mozete napisat’
vlastné parametre.

Expert Mode — parametre zadavate priamo v textovej forme. To vSak vyzaduje znalost
prikazov a ich syntaxu. Preto sa budeme zaoberat’ len rezimom Normal Mode.

Flash taktiez poskytuje ku kazdému prikazy asponl stru¢né vysvetlenie jeho funkcie a syntaxu
jeho parametrov. Tie ziskate po vybrani prikazu a kliknuti na ikonu — mali modra knizku
v pravej hornej Casti.

* » Actions - Frame

I E Actions far Frame 1.of Layer Mame ivana j =

Actions - Properties : Properties of mavie clips

Operators [N
Functions
Constants

Objects H
Dieprecated

Flash Ul Companents + = }Q % e ED, EE, v A
E} Indes

-

[ Ma action selected.

Okno je rozdelené na dve zakladné cCasti. V l'avej Casti sa nachddza kniznica akcii, operacii
a funkcii, proste vSetky prikazy, rozdelené do niekolkych kategérii. Kliknutim na nazov
kniznice sa zobrazi bud’ d’alSie podmenu, alebo hned’ prikazy, pripadne kombinacia podmenu
a prikazov. Dvojklikom na prikaz sa presunie do pravej spodnej Casti a v pravej vrchnej Casti
sa zobrazi nastavenie parametrov prikazu.

Preberiem si zakladné prikazy.
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16.1 Go To

Tento prikaz je jeden znajzadkladnejSich. Bez neho su riadené prechody takmer nemozné.
Néjdeme ho v kniznici prikazov Actions/Movie Control/ pod nazvom goto.

* » Actions - Frame

I El Actions bar Frame 10of Layer Mame Layer 1 j =]

E] Actions = goto : Go ko the specified frame of the movie

[E) movie contral D o

[E & GotoandPlay € Gotoand Stop

@ on Scene: |<currenl soenes

@ play

@ stop =

@ stopallsounds
ErowserfNetwork. + = }Q {a ED‘ EE, -
Mowie Clip Contral
Wariables
Conditions{Loops

Erame: II

=
H Type: IFrame Murmber =

=l

rs

gotokndPlay(l)

[ Line 1: gotoandPlay(1);

Po pridani prikazu objektu alebo snimku mame v pravej vrchnej Casti niekol’ko moznosti
prikazu. Prvé je Go to and Play alebo Go to and Stop. Po vybrani prvej moznosti animacia
sko¢i na scénu zadanu v policku Scene, na typ skoku zadany v policku Type, na snimku
zadefinované v policku Frame a pokracuje v prehravani. Pricom pri zaSkrtnuti moznosti Go
to and Stop skoCi uz na spomenuti snimku ale animaciu sa zastavi, ¢ize sa nebude
prehravat’. V policku Scene mame na vyber, ¢i scéna, na ktorti prikaz skoc¢i je ta ista,
nasledujica, predchadzajuca alebo mézeme zo zoznamu vybrat’ pozadovani scénu. Policko
Type udava typ policka, na ktoré¢ prikaz Frame skoc¢i. Bud’ je to na ¢islo snimku, na jedno
pomenovanie, priamo vyraz, na ktory snimok sa ma skocit’ (napr. +2 skoc¢i na snimok o dve
snimky d’alej od aktudlneho., nasledujtci alebo predchadzajuci snimok. V policku Frame
zadavame uz samotné Cislo snimku, popis alebo v pripade moznosti skoku na predchadzajici
alebo nasledujtci snimok nezaddvame nic.

16.2 Stop

Dalsi nevyhnutny prikaz. Predstavte si, Ze robite prezentaciu, kde je dost textu a neviete,
alebo nechcete odhadnut’, ako dlho bude trvat’ precitanie textu. Proste nejakym spdsobom sa
text zobrazi a vy chcete, aby teraz zastala animadcia a pokracovala az po kliknuti na tlacidlo.
Tu Vam posluzi prikaz stop. Jeho syntax je velmi jednoduchy: stop();. Najdeme ho
v kniznici prikazov Actions/Movie Control/. Nie je potrebné ni¢ upravovat, proste ak
priradite tento prikaz nejakému snimku, animacia zastane. V tom pripade vSak treba priradit’
nejakému tlacidlu prikaz Go To.

16.3 Play

Pri prikaze Stop som spomenul, Ze ne prehranie animécie je potrebné pouzit’ prikaz Go To.
Nie je to vSak jedina moznost, mdzete tlaCidlu pridelit’ aj prikaz Play, ktory ma tak isto ako
prikaz Stop velmi jednoduchy syntax andjdete ho v kniznici prikazov Actions/Movie
Control/. Prikaz ma podobu play();, bez parametrov.
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16.4 On Mouse Event

Tento prikaz budete potrebovat’, ak chcete priradit’ akciu tlacidlu alebo nejakému inému
objektu, ktoré ma vykonat’ nejaka akciu po kliknuti nail alebo jeho pustenie. Jeho syntax je uz
o nieCo zlozitej$i, ako syntax predchadzajucich dvoch prikazov: on (udalot’) { }. Prikaz
najdeme v kniznici prikazov Actions/Movie Control/. Je v§ak mozné ho zvolit’, len ak mame
zvolené tlacidlo.

Event: [ Press ™ Rall Oyer
IF Beleasze I_ Fall Cut
I_ Release Qutside I_ Dirag Ouwer

I- Eey Press: I |- Dirag Chut

Medzi zlozenymi zatvorkami sa nachadzaja prikazy, ktoré sa maji vykonat’ po danej udalosti.
Udalost’ vyberame po zvoleni prikazu v pravej hornej Casti. S tu moznosti:

Press — spusti akciu pri stlaceni tlacidla mysi

Release — spusti akciu pri uvolneni tlacidla mysi

Release Outside — spusti akciu, ked stlacite tla¢idlo mysi nad tlacidlom v scéne, odidete
mysou z aktivneho pola tlacidla a tlac¢idlo mysi uvolnite

Key Press — tu mozete nahradit’ stlacenie tlacidla v scéne stlacenim klavesy klavesnice

Roll Over — sta¢i nabehnut’ kurzorom mysi nad tlacidlo

Roll Out — akcia sa spusti, ked’ kurzovom mysi tlac¢idlo opustite

Drag Over — akcia sa spusti, ked” stlacite tlacidlo mysi nad tlacidlom v scéne, odidete mySou
z aktivneho pola tlacidla, vratite sa spét’ a tla¢idlo mysi uvolnite

Drag Out — akcia sa spusti, ked stlacite tlacidlo mysSi nad tlacidlom v scéne a potom
kurzorom mysi tlacidlo opustite.

16.5 Get URL

Tento prikaz vyuzijete hlavne pri tvorbe internetovych prezentacii, ked potrebujete
z prezentacie volat’ nejaku internetova stranku, ¢i uz obsahuje Flash, PHP, ASP, alebo je to
len klasicka HTML stranka. Prikaz najdeme v kniznici prikazov
Actions/“Browser/Network*®/.

URL: Iwww.cokoluek.skFsubor.htm |_ Ezpression
windaw: || ;I [~ Espression
Yariables: IDon'tsend ;I

Ako parametre mame tri zakladné policka. Prvé, URL udava cestu k stuboru aj s jeho nazvom.
Odporuc¢am udavat’ celt adresu, aj ked sa subor nachddza vtom istom adresare, ako
vyexportovany projekt. Druhé policko Window udédva, kde sa zadany dokument zobrazi.
Moze to byt: _self - zobrazi zadany dokument v tom istom okne, ako je *.swf stibor.

_blank — zobrazi zadany dokument v novom okne prehliadaca.

_parent — zobrazi zadany dokument na celu vel'kost’ toho istého okna, ako je

stranka, z ktorej prikaz volate a zrusi tak pripadné ramy

Pripadne ak pouzivate stranku sramami achcete, aby sa zadany dokument zobrazil
v niektorom z rdmov, do tohto policka ru¢ne napisete jeho nazov.
Policko Variables pontka tri metody pre odoslanie premennych volanému dokumentu. Toto
vyuzijete pri tvorbe formularov.
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16.6 fscommand

Pomocou tohto prikazu ajeho parametrov nastavite chovanie prezentacie Flash v okne
vyexportovaného *.exe suboru. Aby sa Vam projekt vyexportoval do *.exe suboru, je
potrebné to nastavit’ — postup od strany 26 — Export. Prikaz ma niekol’ko moznosti, pricom
samotny prikaz moze nasledovat’ niekol’ko krat za sebou s inym parametrom. Budeme sa
venovat prikazom, ktoré najdete pod napisom Commands for standalone player.

Command: I I_ Etpression

Parameters: I [ Espression

Commands for standalone player:

fullscreen [trueffalzse]
+ = acallowscale[trueffalse]

shawmenu [truelfalze]
1 trapallk.eys [trueffalze]

eHec

quit

Tieto prikazy maju okrem dvoch len dve moznosti, a to true alebo false. True znamend, Ze
prikaz je aktivny, false, Ze prikaz je neaktivny.

Takze pod’'me na vysvetlenie prikazov:

- fullscreen — zaisti otvorenie okna prehravaca na celi obrazovku bez hornej ovladace;j listy.
Pri parametre false sa okno zobrazi v normalnej velkosti.

- allowsacle — umoZzni zmenu vel'kosti animécie spolu s vel'kostou okna. Animacia sa vlastne
roztiahne na celu obrazovku. Pri parametre false bude mat’ animécia povodnu vel'kost” a okolo
animdcie na vyplnenie okna bude pozadie v zvolenej farbe.

- showmenu — pri parametre true zobrazi menu v hornej Casti okna a aj kontextové menu po
kliknuti pravym tlacidlom mysi kdekol'vek v okne animacie. Pri parametre false sa ani menu,
ani kontextové menu nezobrazi.

- trapallkeys — tento prikaz skryva v sebe silntl zbran. Dokaze zablokovat’ klavesové skratky
pri spusteni programu, takze jedina moznost’ pri kombinacii so zobrazenim na celi obrazovku
je pridanie tlacidla na ukoncenie (prikaz fscommand (“quit*); ) alebo potom zrusenie behu
programu pomocou Task Managera (CTRL+ALT+DEL).

- exec — umozni spustit’ z okna prehravaca iny *.exe subor. Do okienka Parameters sa vpise
cesta k suboru. Pokial’ je sibor umiestneny v tom istom adresare, sta¢i napisat’ meno suboru.

- quit — tento prikaz sa najCastejSie spaja s nejakym tlacidlom. Jednoducho zatvori okno
prehrdvaca. Ako som uz spominal pri vysvetlovani prikazy trapallkeys, je to asi jedina
moznost’, ako regularne ukoncit’ beh projektu v *.exe forme.

16.7 Stop All Sounds

A ako posledny prikaz si spomenieme jeden jednoduchy, ale vel'mi dolezity prikaz. Predstavte
si situaciu, ze mate vytvorenu nejaki prezentaciu aje ozvucend nejakym zvukom. Ako
spravne by v tomto pripade bolo dat’ uzivatel'ovi moznost’, tuto hudbu vypnat. Ved nemusi sa
kazdému pacit’ dany §tyl, alebo uzivatel' chce mat’ len ticho. Tu sa Vam vel'mi zide tento
jednoduchy prikaz. Najdete ho v kniznici prikazov Actions/“Browser/Network®/. Ma
jednoduchy syntax: stopAllSounds();, takze jeho pouzitie je velmi jednoduché. Jedhoducho
ho s kombinujete s prikazom On Mouse Event a je to.

Tak to by boli tie najddlezitejSie veci, Co sa tyka programu Macromedia Flash MX. Stru¢ne
som spomenul, ako sa v lom kresli, ako sa vytvéaraju animacie. Ak mate dostatocné znalosti
angli¢tiny, pozrite sa na stranku www.macromedia.com| Vel'a $t'astia pri tvorbe animacii.
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