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Tvorba animaci

1 Uvod
Cil kapitoly

Tato kapitola seznamuje uzivatele se zakladnim cilem této ptirucky a vlastnostmi a
vyvojem aplikace Adobe Flash CS 5.5.

Cas na prostudovdni kapitoly
Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 30 minut.

Cilem tohoto materidlu je pfinést zdkladni pfehled a moznosti s navodem pouziti
zejména pro zacinajici uzivatele programu Adobe Flash. Aktudlni verze Adobe Flash
CS5.5 patiti mezi velmi silné néstroje pro tvorbu interaktivniho obsahu
multimedidlnich aplikaci, ktery lze pouzit jak pro samotné ,,standalone aplikace
(dodané napt. na DVD) nebo jako webovské prezentace. Jiz od pocatku bylo jeho
hlavni vyhodou pouziti vektorové grafiky a postupné s rozsifovanim ActionScriptu
moznost celkem jednoduSe vytvaret 1 rozsahlejsi interaktivni aplikace. S novou verzi
Adobe Flash CS5.5 prichazi také podpora rozsiteni na dalsi platformy, mezi které
patii Android, Apple iOS a Adobe AIR.

1.1 Vyvoj programu Flash

Na zacatku byl program Flash nastupcem animovaného GIFu (formét GIF §9a,
rok 1989), ktery umozioval postupné prehazovani obrazku Animovany GIF, ¢imz
bylo docileno efektu videa, bez mozZnosti zasahu do posloupnosti snimkl s omezenou
paletou barev. S pfichodem programu Flash, vté dobé vlastnény firmou
Macromedia, vznikla moZnost vytvafet interaktivni animace, aplikace, prezentace a
hry s malou vyslednou velikosti, k cemuz dopomohla moznost pouziti vektorového
formatu. Nasledn¢ Flash postupné vytlacoval doté doby pouZzivany GIF a ziskaval na
oblibé.

Bé&hem postupného vyvoje programu Flash az k dneSni verzi oznacené CSS5.5,
prosel velkym vyvojem véetné vnitiniho programovaciho jazyka ActionScript. Zde
postupné od skriptovaciho jazyka doSla az po plné objektové orientovany jazyk
s oznacenim ActionScript 3.0, umoznujici velkou Skalu rozSifujicich mozZnosti
v oblasti interaktivity.

V dnesni dobé jiZ existuji konkurencni nastroje liSici se v nékterych vlastnostech
a moznostech. Jako piiklad uved'me platformu Silverlight vytvarenou spolecnosti
Microsoft, kterd patii mezi hlavni konkurenty. Dal§Sim konkurenénim nastrojem by
méla byt rozSifujici specifikace jazyka HTML snazvem HTMLS, vyvijend
spolecnosti W3C.

Mezi zakladni vyhody pouZiti programu Flash patfi:
e dostupnost
e bezpecnost
e jednoduchost
e vektorové animace
e velikost



Tvorba animaci

e prace s videem, zvukem
e interaktivita
e pouziti lokalné i na internetu
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2 Zakladni prostiedi Adobe Flash

Cil kapitoly

Tato kapitola se postupné zabyva popisem vyvojového prostiedi programu Adobe
Flash CS5.5, moZnostmi editace téles, jejich transformaci a pouZzitim barev. Dale
popisuje tii zakladni symboly a pouziti asové osy.

Cas na prostudovani kapitoly

Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 200 minut.

Na Obrazku 1. je zobrazeno hlavni prostfedi komer¢niho néstroje Adobe Flash,
ktery vSak lze ziskat i jako 30 denni zkusebni verzi piimo ze stranek [1].
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Obrazek 1: Vyvojové prostiedi Adobe Flash

Vyvoj aplikaci v programu Adobe Flash je obvykle vztazen k ¢asové ose (obr.
2), kterd v podstaté obsahuje jednotlivé snimky vysledné animace. Animace je pak
zéavisla na nastaveni rychlosti piehravani snimku za vtefinu. Vytvofit animaci o délce
peti vtefin bychom mohli v tomto piipad€ vytvorenim jednotlivych snimku na ¢asové
ose, kterych by pfi nastaveni 24 snimku za vtefinu celkem 120 snimkd.
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Obrazek 2: ¢asova osa

Vytvéftet v§echny snimky ruéné by samoziejmé bylo hodn¢ pracné a lze vyuzit
casovou osu a jeji moznosti sestavovat animace pomoci raznych efekti (posun,
rotace, zména velikosti, tvarti, barvy, textu apod.), které se nemusi pln¢ tvofit rucné,
ale vyuzit nastroje programu Adobe Flash.

Pti vyvoji aplikace je vhodné si nejdiive upravit vlastni grafické uzivatelské
rozhrani, k dispozici je n€kolik pfeddefinovanych variant (obrazek 3.), které vSak
umoziuji uzivateli upravovat jejich vysledny vzhled. Mimo to mulze uzivatel
nadefinovany vzhled ulozit jako novou pracovni plochu a kdykoli se ktomuto
rozvrzeni vratit. Vlastni rozvrzeni je zavislé nejen na zvyklostech uzivatele, ale také
na rozliSeni pouzitého monitoru apod.

Klasicka ¥
Animator

v Klasicks
Ladici
Mavrharska
Wywojarskad
Zakladni

Mala cbrazovka

Obnovit 'Klasicka'
Mova pracovni plocha...

Sprava pracovnich plech...

Obrazek 3: Volba vzhledu GUI

Samotné prostfedi Adobe Flashe 1ze rozd¢lit do nékolika paneli, které 1ze rtizné
zapinat a upravovat. Mezi zakladni ¢asti patfi panel nastroji, ¢asova osa, pracovni
plocha, nastaveni.

Jednoduchy postup pii tvorbé zakladni Adobe Flash aplikace lze rozdélit do
n¢kolika ¢asti. Mezi tyto kroky patii:

e Vytvofeni zékladnich objektl pouzivanych na snimcich.

Vytvoteni jednotlivych animaci.
Ptidani interaktivity (doplnéni o skripty).
Publikovani vysledného projektu.

2.1 Popis vyvojového prostiedi

e Panel Nastroji (CTRL+F2) — obsahuje zékladni ikony pro vytvareni
jednotlivych snimk

e Panel Vlastnosti (CTRL+F3) — umoznuje nastavovat zakladni vlastnosti
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e Panel Casové osy (CTRL+ALT+T) — zobrazuje panel s &asovou osou a
jednotlivymi vrstvami
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nastroji, ten se prizptisobuje velikosti, kterou je mozné ménit najetim kurzoru mysi
na okraj panelu, a sti$ténim tlacitka mizeme navolit libovolnou §itku panelu. Ikony
uvnitt panelu se prizptisobuji velikosti okna. Na obrazku 5. je $itka upravena tak, aby
se vSechny ikony zobrazily v jednom fadku.
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Obrazek 5: Zobrazeni panelu nastroje
Panel néstrojii umoznuje nasledujici moznosti:
e Nastroj vybéru (V) - posunovani s objekty, editace jiz vytvofenych objektt,
piesouvani
e Nastroj dil¢i vybér (A) - editace jiz vytvorenych Car, objektl a kiivek
e Nastroj volna transformace (Q) - zména polohy a vzhledu objektt

(ptechodu)
o Rotare and Skew - zménu rotace, ale také miizeme zménit zkoseni
objektu

o Scale - zména velikosti zvoleného objektu
o Distort - zménit tvar rohti u zvoleného objektu
o Envelope - pomocné body umoziujici dokonalejsi editaci tvaru
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e Nastroj 3D natoceni (W) - umoziiuje 3D rotace s objekty (natoCeni a
posunuti)

e Nastroj Laso (L) - slouzi k pfesnéjSimu vybéru objekt i jejich ¢asti

e Nastroj pero (P) - slouzi k vytvafeni objektt pomoci kli¢ovych boda

e Textovy nastroj (T) - vkladani textu a jejich editace

e Nastroj ¢ara (N) — vytvareni tseCek (SHIFT - rovné isecky)

¢ Nastroj obdélnik (R) - kresleni ¢tverct a obdélnikt zvolené barvy a vyplné
(zménu barev miizete upravit v 1ist¢ Colors). Ve spodni Casti panelu
(Options) mate moznost zménit zaobleni hran. Soucasti je 1 volba Nastroj
elipsa (O) - vytvafeni kruhti a elips.

e Nastroj tuzka (Y) - kresleni tsecek od ruky. Straighten (ostré zarovnani),
Smooth (oblé zarovnani), Ink (neupravuje nic)

e Nastroj Stétec (B) - kresleni kiivek, které pripominaji tah Stétce.

¢ Nastroj deco (U) - dekorativni motivy

e Nastroj kost (X) - vybér objektil

e Nastroj plechovka barvy (K) - vyplnéni objektu danou barvou ¢i
gradientem. Soucasti je 1 Nastroj kalamar (S) - barva ohraniceni

e Nastroj kapatko (I) - zjisténi barvy daného objektu. Nasledné po vybrani se
aktivuje Nastroj plechovka barvy

e Nastroj guma (E) - mazani jednotlivych objekti ¢i ¢asti, které jsou umistény
ve scéné klipu

e Nastroj rucicka (Q) - ptfesunovani celého dokumentu

e Nastroj lupa (M) - zvétSovani a zmenSovani dokumentu v procentech

Mezi zékladni objekty patii tyto objekty Nastroj ¢dara (N), Nastroj elipsa (O),
Nastroj obdélnik (R), Nastroj tuzka (Y), Nastroj stétec (B), Nastroj pero (P). Ptiklad
pouziti té€chto néstrojii jsou vidét na obrazku 6.

=1X?V

Obrazek 6: Zakladni objekty pro kresleni

Jednotlivé objekty se obvykle skladaji z hrany a vyplné. Ob¢ asti 1ze vybirat a
nastavovat jejich vlastnosti. Mezi zakladni vlastnosti samoziejmé patii barva,
tloustka apod.

Slozit€jsi objekty samoziejmé nelze vytvaret pouze vyse popsanymi zakladnimi
objekty, ale vyuziva se jejich kombinace, kterd se vytvoii naptiklad piekrytim
jednotlivych ¢asti zdkladnich objektli. Na obrazku 7. Ize vidét nékolik piikladu, jak
1ze kombinaci primitivnich Gtvaru ziskavat slozitéjsi télesa.
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Obrazek 7: Kombinace nékolika téles

Jednotlivé objekty a jejich c¢asti, Ize také sluCovat do skupin nebo zpétné
rozkladat (obrazek 8.). Vyhodou je to, ze se sloucené objekty ve vysledku chovaji
jako jeden objekt, ale 1ze jej kdykoli rozlozit a upravovat jednotlivé vnitini ¢asti. Pro
sluovani vybranych casti, respektive vytvareni a zruSeni skupiny se pouzivaji
nasledujici ptikazy:

e Seskupit (Ctrl+G) - vytvoieni skupiny z vybranych objektt

e Rozdélit skupinu (Ctrl+Shift+G) - zruSeni skupiny

Zmenit | Text Pfikazy Owvladani Ladit
Seskupit Ctrl+G
Rozdélit skupinu Ctrl+5hift+G

Obrazek 8: Nabidka seskupit a rozd¢lit skupinu

2.2 Moznosti editace

Jak jiz bylo vySe feCeno, lze kazdy objekt rozdélit na obsah a hranici.
Samoziejmé jde nasledné upravovat cely objekt i obé jednotlivé ¢asti (obrazek 9.).
Mezi zakladni moZnosti editace patii Uiprava okraje télesa.

e MozZnost vytvareni kiivky z hrany, s pfidrzenym ALT vytvaret dalsi vrcholy

na misté kliknuti

e MozZnost editovat hrany a kfivky

e Moznost nastavovat velikost, zkoseni, rotaci (kolecko stfed)

Obrazek 9: Zakladni transformace provedené na télese obdélnik

Upravovat lze jak celé téleso tak jeho jednotlivé ¢asti (jednotlivé hrany nebo
vypln télesa). Samoziejme lze upravovat také pouze vybérem oznaCenou oblast,
ktera mtize byt tvofena jednim nebo vice objekty (obrazek 10.). Vybér oblasti 1ze
ucinit kliknutim mys$i na urCitou ¢ast a vybérovym obdélnikem potiebnou cést
vybrat. Utvar, ktery je sloZen z jednotlivych vybranych ¢asti se nasledn& chova jako
jediné téleso.
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Obrazek 10: Modifikace vybrané oblasti

Vybér nekolika casti nebo vybranych oblasti 1ze uskute¢nit pomoci stisténé
klavesy SHIFT.

2.3 Barvy a jejich michani

Barva patii mezi zakladni vlastnosti kazdého objektu, ten Ize rozd€lit na barvu
okraje (barva tahu) a barvu obsahu. Pro vybér barvy lze pouzit panel Barva nebo
panel Policka barev.
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Obrazek 11: Panely ur¢ené pro michani barev (panel Barva, panel Policka barev)

Panel Barva je uréen k michani libovolného typu barvy, naproti tomu panel
Policka barev se sklada z tabulky pouzitych barev a umoziuje tak rychleji vybrat jiz

pouzitou barvu.
Panel Barva umoziiuje michani vyplné télesa nékolika moznostmi

Neurceno - zadna vypli.

PIna barva - zakladni vypli celého objektu

Linearni piechod - vyplni objekt linearné dvéma (nebo i vice) barvami.
Radialni prechod - vypli odpovida tvaru kruhu.

Bitmapova vypli - pouziti rastrového obrazku (textura)

Namichana barva se navic zobrazuje jako ¢iselnd hodnota v Sestnactkovém
zapisu (Hexa kodu), v barevném modelu HSB (postupné nastavujeme barevny ton,
sytost a jas) nebo v barevném modelu RGB (Cervend, modra a zelena barva) véetné

alfa kanalu.
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2.4 Zarovnavani objektii a jejich transformace

Jednou z dalsich velmi dilezitych moznosti Adobe Flash je zarovnavani
ne¢kolika vybranych objektii a jejich transformace. Pro vyvolani téchto moznosti
slouzi nabidka Zarovnat. Prvni zéalozka této nabidky (obrazek 12.) umoziuje
zarovnavat dva a vice vybranych objektii vodorovné nebo svisle a to na stied, levy
(horni) nebo pravy (dolni) okraj.

=

Zarovnat:
B & 8 Tk
Rozmistit:
=2 = Bk

Sjednotit velikost: Mezera:

g Inl -0 1
- 0 ms m fo

[] Zarovnat podie plochy

Obrazek 12: Zalozka Zarovnat na panelu Zarovnat

Dal$i moznosti je rozmisténi, které umoznuje rozmistit objekty podle stiedii
nebo jednotlivych okraja.

Posledni volbou této zalozky je Sjednoceni velikosti (Sitka, vyska nebo oboji) a
nastaveni mezer ve svislém nebo vodorovném sméru.

Obrazek 13: Panel Informace

Panel Informace (obrazek 13.), zobrazuje zékladni informace o Sifce a vysce
vybéru, poloze transformacniho bodu, barva a poloha kurzoru.

Dalsim panelem je Transformace (obrazek 14.), ktera umoziuje presn¢ definovat
zékladni transformace, mezi které patii Sitka a vySka meéfitka, rotace (otoceni),
zkoseni a nastaveni 3D rotace vCetné sttedového bodu.
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Obrizek 14: Panel Transformace

Dal$imi dvéma panely jsou Knihovna a Ptrednastaveni pohybu (obrazek 15.).
Panel knihovna obsahuje jednotlivé objekty, pouZité ve scéné s moznosti ndhledu.

Panel ptednastaveni pohybu obsahuje predem vytvoiené pohyby, které 1ze jednoduse
pfifazovat jednotlivym objektim.
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Obrazek 15: Panely Knihovna a Pfednastaveni pohybu

Poslednim panelem z popisované skupiny je panel Projekt (obrazek 16.), ktery
umoznuje udrzovat informace o jednotlivych souborech vybraného projektu.
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Obrazek 16: Panel Projekt

2.5 Zikladni objekty

Mimo vytvorené zakladni tvary, existuji tf1 specialni objekty (Symboly), které
se pouzivaji tak, ze umoziuji sjednocovani zakladnich tvaru a pfifazovani jim
specialni funkce.

Prevést na symbol @

i o |
ag = Filmovy klip
Iyp:| Grafika | v | Registrace: §g g

Tlacitko

Slozka: Koren knihovny | ¥ Grafika

| Dalsi volby W I

A >,

Obrazek 17: Dialogové okno pro pfevod na Symbol

Symboly Ize rozdélit na tii typy s riznym chovanim:
e Filmovy klip - symbol obsahujici vlastni ¢asovou osu (nezévislost na hlavni
casove ose).
e Button - symbol umoznujici vytvaret vlastni tlacitka.
e Graphic - symbol umoziujici uchovavat obrazky.

Vsechny vytvofené symboly lze nasledné najit v knihovné.

2.6 Casovi osa

Jak jiz bylo zminéno, je Casova osa zdkladni Casti celé aplikace. UmozZiluje
pracovat sjednotlivymi snimky a timto zplsobem vytvaret vyslednou aplikaci.
Umoznuje zékladni nastaveni jednotlivych snimki, které pak ve vysledku vytvareji
vyslednou animaci. Vytvarené snimky lze dale tfidit podle toho, do které vrstvy jsou
vlozené. Vyslednou rychlost pak ovliviluje nastaveni frame rate (obvykle 24 snimkt/
sekundu).
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Obrazek 18: Snimky a Klicové snimky na ¢asové ose

V souvislosti s ¢asovou osou lze pouzit dva typy snimk:
* Snimek - zakladni soucast celé animace podle fps — animace stiida
snimky
* Klicovy snimek - umoznuje vytvofit vyslednou animaci tak, ze klicové
snimky uréuji to, jak se budou pocitat jednotlivé Snimky, lezici mezi
klicovymi.

Kli¢ové snimky na casové ose lze odlisit tim, ze jsou ve spodni ¢asti vidét cerné
teCky. Na obrazku 18 jsou vidét klicové snimky na pozicich 1,15,25 a 35. Klicové
snimky jsou dtlezité proto, ze urcuji snimky, na kterych dochazi k né¢jaké klicové
zméné. Ostatni snimky leZici mezi témito klicovymi jsou nasledné dopocitdvané
automaticky.

S Casovou osou jsou spojeny také vrstvy, které umoziiuji zptehlednit vyslednou
aplikaci, nebot umoznuji vyuzit vice raznych vrstev, pro jednotlivé symboly.
Symboly pak mohou reprezentovat jednotlivé ¢asti obrazovky. Jednotlivé vrstvy také
mohou obsahovat riizny pocet kli¢ovych snimkt a riznych pozic (obrazek 19.).

@ @ Od1 5 1 15 20 25 30 35
-q_J Hla'.'niplclcha X - . -I - - IDI !
< Ovladani « @ 0Ol Olele e [le
Q] ? O |:||-:- 0

Obrézek 19: Vrstvy na Casové ose

Jednotlivé vrstvy maji mimo jiné vlastni jméno a dale mohou byt zobrazeny
nebo skryty (mizeme nékteré vrstvy vypnout, coz zpiehlednuje pracovni plochu.
Druhou vlastnosti vrstev je moznost zamceni. Pokud je vrstva zamcena nelze v ni
délat jakékoliv zmény.
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3 Zakladni metody dopliiovani
Cil kapitoly

Cilem této kapitoly je seznamit zajemce s tfemi zdkladnimi typy doplnéni,
pouzivanych ve spojeni s ¢asovou osou.

Cas na prostudovani kapitoly

Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 120 minut.
Ru¢né vytvaret vSechny snimky by bylo velmi naméhavé, proto existuji ve
Flashi tfi automatické metody doplnéni snimkl. Mezi tyto metody patii:
* Vytvorit doplnéni pohybu - animace pohybu po kiivce
* Vytvorit doplnéni tvaru - animuje tvar symbolt mezi jednotlivymi
klicovymi snimky
* Vytvorit klasické doplnéni - animace pohybu pomoci klicovych snimki

3.1 Doplnéni pohybu

Toto doplnéni umoziiuje vytvoftit fidici cestu pro symbol. Touto cestou se pak
symbol pohybuje tak, aby prosel jednotlivé snimky. Pii pouzité tohoto doplnéni
vytvofime kliCovy snimek a vybereme poZadovany symbol. Nasledné¢ vybereme
snimek z oblasti, ve které se ma provadét animace pohybu a nastavime pomoci
pravého tlacitka a volby doplnéni pohybu pozadované doplnéni.

Nasledné 1ze vybrany symbol pfesouvat na jednotlivych snimcich a vysledna
cesta se bude dopocitavat automaticky. Takto lze nastavovat pohyb, rotaci, velikost a
alfa kanal. Ukazka doplnéni pohybu je na obrazku 20.

Obrazek 20: Ukazka doplnéni pohybu

Celou animaci si Ize prohlidnout pomoci Prusvitek, Obrysu prasvitek, tpravy
vice snimku a nastaveni znacek. VSechny ¢tyti ovladaci tlacitka jsou na obrazku 21.
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Obrazek 21: Nastaveni zobrazeni vice snimka

Editor pohybu - tento nastroj umoziuje zobrazit pribéh jednotlivych
transformaci pomoci transformacnich kiivek, editaci jednotlivé kiivky u
elementarnich transformaci mizeme opét upravovat jednotlivé prib¢hy transformace

(obrazek 22.).
Editor pohybu
Vlastnost | Hodnota | Nabéh/dobéh | Kligowy ... | Graf
L S T L2
F Zakladni pohyb [ [ Bez nab&hu/daob... | ¥ &)
¥ Transformace [ [ Bez nabehujdob.. | v GEJ
Zkoseni X o= [ [EBeznabéhuyjdob_ 1w | 4 [ S S S S
Zkoseni ¥ oe M[Bezndbéhujdob. 1v]| 4 - L NS S S S SO S
Méfitko X 107,8% € [V[Beznabéhu/dob.. 1v]| 4 < m
. __ . 100
MEfitka Y 100 % &2 [[Beznabehujdob. Iv] 4 R R B e e L e e L e e
¥ Efekt barvy = 4p
Filtry =
¥ Nabéhy/dob&hy = 4p

Obrazek 22: Editor pohybu s editacni kiivkou pro méfitko na ose X

3.2 Doplnéni tvaru

Tento typ doplnéni umoznuje transformovat tvar objektu. Zdrojem transformace
neni jako v predeslém ptipadé symbol, ale pouze zékladni vektorovy obrazek. Pokud
zékladni obrazek nekonvertujeme na symbol, nelze jiz pfimo meénit jeho tvar, ale
pouze po editaci tohoto symbolu. Pro doplnéni tvaru tedy vybereme vektorovy
obrazek nebo jeho Cast a vytvorime doplnéni tvaru. Nasledné na dal§im klicovém
snimku mizeme editovat a transformovat tento tvar (obrazek 23.).

Obrazek 23: Ukazka doplnéni tvaru

Doplnéni tvaru lze pouzit nejen ke zméné tvaru, ale také pro zménu barvy, alfa
kanalu apod.
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Obrazek 24: Pievedeni textu na vektory a jejich deformace

Objekty (napt. font) je tfeba pfevést na vektorovy obrazek pomoci Rozdelit
(Break Apart, Ctrl+B).

Vyslednou transformaci samoziejmé nelze nalézt v Editoru pohybu, nebot’ se
nejednd o transformaci jako v pfipadé Doplnéni pohybu. Na druhou stranu umoziuje
Doplnéni tvaru tzv. fizenou transformaci tvaru pomoci Pomocnych bodii tvari.
Pomocné body, které umoznuji fidit vyslednou animaci

» Pfidani pomocného bodi (Ctrl+Shift+H)
* Zobrazeni pomocnych bodu (Ctrl+Alt+H)

Obréazek 25: Rizeni animace s vyuZitim pomocnych bodt

Na obrazku 25. je zobrazena animace za pomoci fidicich pomocnych bodi a
jsme schopni velmi jednoduse tidit vyslednou animaci. Princip spoc¢iva v tom, ze oba
klicové obrazy maji fidici pomocné body, které definuji totozné body vysledné
animace.

3.3 Klasické doplnéni

Tento typ doplnéni umoznuje jednoduché transformace (neobsahuji fidici osu
pohybu apod.). Doplnéni 1ze provést jak na vektorovych obrazcich, tak na
symbolech. Je mozné jednoduse doplnovat velikost, pozici, rotaci apod.

gamn. s 1u915 20 25

u < O e

Obrazek 26: Ukazka casové osy po pouziti klasického doplnéni
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Ukézka klasického doplnéni je na obrazku 26., kde lze vidét dva typy
transformace a to posunuti a zménu velikosti.

Obrazek 27: Klasické doplnéni

3.4 Maska (animace maskou)

Tato animace umoziuje vytvofit zakladni vrstvu, obsahujici naptiklad obrazek a
dale vrstvu typu mask (obrazek 28.), kterd obsahuje v tomto ptipadé symbol
s doplnénim pohybu. Tim dojde ve vysledku k tomu, ze po zpusténi a prehravani
bude scéna viditelnd pouze v misté masky, neuvidime tedy cely obrazek ale
animovany pohyb masky a cast obrdzku, ktery je v danou chvili pod zvolenou
maskou.

Vytvoteni vrstvy s maskou docilime jednoduse tim, ze vytvofime novou vrstvu
lezici nad pozadovanou vrstvou, kterou chceme maskovat, a tuto novou vrstvu
nastavime jako Maska. Tim docilime, po vlozeni néjakého télesa do této vrstvy,
efektu maskovani, tedy zobrazovani pouze urcité ¢asti maskované vrstvy.

Casova osa ey T

v eyt A

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv

AR iatks RERRIIIR e Sens . T . :
P Maskovana vrstva « o @M %‘

®anL s 10 15 20 25 30 35 ?

>

Obrazek 28: Animace maskou
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3.5 Symbol Tlacitko (Button)

Jednim z velmi dulezitych symbolii nastroje Flash je symbol tacitko. Tento
symbol umoznuje diky svym pieddefinovanym vlastnostem vytvaret jednoduse a
pohodIng riizné tlacitka. Samotny symbol obsahuje Ctyfi klicové snimky (obrazek
29.) definujici chovani objektu.

.
= @ [J|Mah..| Pfes Dold Zdsah
| s O 4| « | | «|
al o @ I T ST o =SS

Obrazek 29: Casova osa pro symbol tlagitko
Zakladni kli¢ové snimky symbolu tlacitko:
e Nahofe - snimek urcuje zékladni vzhled tlacitka.
e Pries - definuje tvar tlacitka po najeti kurzoru mysi.
e Dolt - klicovy snimek definuje tvar tlacitka, pokud uzivatel stiskne tlacitko
mysi.
e Zasah - tento kliCovy snimek urcuje vlastni aktivni ¢ast tlacitka.

Pomoci tohoto symbolu muzeme lehce vytvaret zajimavé tvary ovladacich
tlacitek vcetné jejich aktivni ¢asti (kruhové tlacitko ma jinou aktivni ¢ast nez ovalné
nebo obdélnikové apod.) Ukazka vsech ¢tyt snimku je na obrazku 30.

+ - + . + : + -
Obrazek 30: Jednotlivé kli¢ové snimky ovalného tlacitka

vvvvvv

vrstvy ¢asové osy, umoznujici zpiehlednit vysledné vytvaieni symbolu.
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4 Vytvaieni aplikace
Cil kapitoly

Tato kapitola se zabyva vytvaienim aplikace v¢etné vysledného publikovani
zdrojového souboru a to jako standalone aplikace nebo jako web aplikaci
s prislusnou podporou ActionScriptu dané verze.

Cas na prostudovani kapitoly
Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 120 minut.

Na zacatku vytvareni aplikace mame moznost zvolit si typ nového dokumentu,
zde definujeme, o co se ve vysledku bude jednat, zda standardni nebo web aplikace,
popiipad¢ aplikace pro iOS nebo Android apod. Dale mizeme nastavit zakladni
vlastnosti jako je Sitka a vySka obrazovych bodi, nastaveni jednotek, snimku za
vtefinu a barvy pozadi (obrazek 31.).

Vieobecné || Predlohy. |

Typ:

T ActionScript 3.0 Sitka: 550 obr.b

T ActionScript 2.0 e

Pl Prostfedi AR Vyska: 400 obr.b

ﬁ AR for Android Jednotky pravitka:| Obr, body | »
T ARforios

T Aolikace Flash Lite 4 Kmitocet snimka: 24,00 fps

‘n Adobe Device Central Barva pozadi:|_|

71| Trida jazyka ActionScript 3.0

-;‘ Rozhrani jazyka ActionScript 3.0 Automatické uklddani:[ ] 10 minuty

'E Souborjazyka ActionSript
“jj Komunikaéni soubor AS
"E[ Soubor JavaScriptu Flash
": Projekt Flash

I Nastavit jako vychozi

Popis:

Vytvorit novy soubor Flash {*.fla) v okné dokumentu Flash. 4
Nastaveni publikovani bude vytvoreno pro ActionScript 3.0.
Dokumenty FLA se pouzivaji k nastaveni médi a struktury pro
soubory SWF publikované pro aplikad Adobe Flash Player,

| ok | [ znsit

Obrazek 31: Vytvareni nového dokumentu

Vybrany typ dokumentu samoziejmé ovlivituje chovani a dal$i moznosti, které
bude mit autor pii vytvareni Flash aplikace.

4.1 Vyssi vyuZiti Adobe Flash

Svyvojem Adobe Flash pfisel posun také svyvojem vnitinitho jazyka,
vyuzivaného pro vys$i moznosti pii vytvareni aplikaci a jejich slozitéjSich casti. I
tento kdysi skriptovaci jazyk proSel postupnym vyvojem a dne$ni verze s nazvem
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ActionScriptu 3 se posunula ve vyvoji a moznostech velkym krokem kupiedu. Mezi
nejzakladnéj$i vyhody, které tato verze ActionScriptu pfinesla, patii mimo jiné
objektové orientované programovani (tiidy, metody apod.), dale naptiklad 3D
transformace apod.

Za pomoci ActionScriptu mizeme rozsifovat stavajici animace o dal$i moznosti
interaktivity (tlacitka, posuvniky, menu, reakce apod.).

{ ._ Enter J ‘ ) ‘

™ || Label

Obrazek 32: Interaktivni prvky Adobe FLashe

4.2 Ukazka vytvdieni ActionScriptu a porovndni verzi

Piiklad a srovnani rozdilu obou verzi uvedena na ptikladu, kterym bude
jednoduché tlacitko majici pfifazenou reakci otevieni html stranky www.google.com.

Vytvoteni skriptu pfi pouziti ActionScript 2.0 vytvofime symbol tlacitko,
kterému nasledné musime pftifadit skript pro otevieni pozadované stranky. Ptifazeni
skriptu docilime tim, Ze klikneme na pozadovany objekt pravym tlacitkem a dame
moznost akce. Nasledné v nabidce Akce vytvoiime zdrojovy kod otevirajici danou
html stranku po kliknuti.

Akce - tlacitko

| ActionSeript 1.0 &2.0 | @ POy ERE ¢ Fragmenty kédu 4 @
ﬁ| Globalni funkce - 1 tlacitko.onRelease = function() { -
Tfidy ActionScript 2.0 2
A Globdini viastmosti 3
Operatory 4
Al Fiikazy

Instrukce kompilatoru
Konstanty E|
Typy

Zavrieny

Datoveé komponenty
Komponenty
Obrazovky i

4 b
l:i Ind
— ;_[%5vmbo|1 =

| Ridek 1 7z 4, sloup. 9

getURL("http: //www.google. com™) »

Obrazek 33: Vytvoreni reakce na stisk tlac¢itka v ActionScript 2.0
V ptipad¢é pouziti ActionScriptu 3.0, se jiz jednotlivé ¢asti zdrojového kodu
nepfifazuji jednotlivym objektim, ale vytvaii se jediny zdrojovy kod pro celou
aplikaci. Ukazka vysledného skriptu je na obrazku 34.
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| Actionscript 3.0 P HYEERE BEEY ODOE {5 Fragmenty kédu 3§ @
E NejvyESi droved

1 test.addEventlListener (MouseEvent .MOUSE_DOWN, kliknuti); -
2 function kliknuti (event:MouseEvent) :void {

3 navigateToURL (new URLRequest ("http://www.google.com/")):

4 H

ArgumentError
E] arguments
Metody
@ Vlastnost
@ callee
@ constructor (Object)
@ length
@ prototype (Object)
Array
Boolzan
[@]] Date i
DefinitionErrar ‘ i
@ Error I [s] vrstva1:1|8

= Radek 4 z 4, sloup. 3

[m | »

 m——

Obrazek 34: Vytvoreni reakce na stisk tlacitka v ActionScript 3.0

4.3 Publikovani vysledného projektu

Vyslednou aplikaci je nutné ze zdrojového souboru publikovat (Alt+Shift+F12).
Na vybér je nékolik formatu (obrazek 35.), v€etné jejich konkrétnich nastaveni
(Ctrl+Shift+F12). Vystup nejcastéji byva do standardni spustitelné¢ aplikace
(Windows nebo MAC), piikladem je standalone windows aplikace (soubor
S piiponou *.exe).

Dalsim velmi vyuzivanym vystupem je aplikace pro pouziti v HTML strance
(jedna se o format *.swf a * html). Pfi vhodném vytvoteni aplikace je mozné klidné
publikovat vyslednou aplikaci ve vice formatech.

PLnfiI:l Wichozi [ - | Q PFeﬂra'vaE:| Flash Player 10.2 | |
skript:| ActionScript 3.0 lv|
PUBLIKOVAT . .
Wystupni suubor:lm | Eﬂ

] Flash {.swf)

[] swc Kvalita JPEG: 80
DALSI FORMATY [] Povaolit odblokovani soubori JPEG

[ Obdlka HTML Ivukovy stream: MP3, 16 kbfs, Maono

Obraz GIF

O Zvukovd uddlost: MP3, 16 kb/s Maono

[] obraz JPEG _ )

[ Obraz PNG [ Nahradit nasta'.'emz“'.:gku?

W Projektar Win ] Bxportovat zvuky zafizeni

[] Projektar Mac POKROCILE ®

Obrazek 35: Publikovani vysledné aplikace

Ptiklady vyslednych formatu:
e Zdrojovy soubor (soubor.fla) obsahuje zdrojové informace vysledné
animace
e Spoustéci soubor (Soubor.exe) umoziuje spoustét animaci na platforme
windows, nepotiebuje zadny plugin (existuje varianta pro Macintosh)
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e Webova aplikace (soubor.swf) ur¢eny pro prostiedi internetu, potiecba
Flash Playeru. Soubor se zakomponuje do internetové stranky (nejnovejsi
verze Flash player 10)

e Animovany GIF (soubor.gif) bez moznosti interakce, pouze rotovani
obrazku

4.4 Online ndapovéda

Spolecnost Abode ma podporu nastroje Adobe Flash velmi siln€ propracovanou a
na strankdch tohoto nastroje [2] lze nalézt velmi rozsédhly web zpracovavajici
jednotlivé ¢asti véetné online napovedy.

Soucasti napoveédy je samoziejme 1 popis jazyka ActionScript a to jak verze 2.0,
tak I novéjsi verze 3.0. Mimo jazyk ActionScript 1ze na strankach spole¢nosti Adobe
nalézt také ¢ast vénovanou popisu aplikaci pro mobilni zatizeni apod.
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S5 Zavér

Adobe Flash je dnes velmi silny nastroj pro multimedialni prezentace a aplikace
jak na webu, tak i jako samostatné aplikace. V posledni dobé se vyvojafi snazi
upravit Flash i pro mobilni zatizeni. Jeho spojeni s novym ActionScriptem 3.0 velmi
roz$ifuje také moznosti programovani v oblasti programovani.
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Piiloha zakladnich praktickych prikladu
Cil kapitoly

V této kapitole se pomoci nékolika ukazek seznamite s praktickymi ptiklady na
doplnéni pohybu, klasickou animaci apod.

Cas na prostudovani kapitoly

Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 180 minut.

Tato kapitola obsahuje ukazkové piiklady, které slouzi k ukazce a demonstraci
vybranych ptikladu.

Piiklad na vytvoreni doplnéni pohybu
Vytvotfime libovolny objekt typu symbol (Tlacitko, Grafika, Filmovy klip) na prvnim

snimku nasi casové osy.

Na ¢asové ose vytvorime pottebny pocet snimki, ¢imz nastavujeme délku vysledné
animace. Délka pfehravani je mimo poctu snimku zavisla také na nastaveném poctu
snimku za vtefinu.

A v O e

Kliknutim pravého tlacitka na ¢asové ose a volbou Vytvorit doplnéni pohybu.
Casovd osa

#amng. s w15 20 25 %11

¥ 7 O

Na poslednim snimku (v naSem ptipadé snimek 30), ktery vybereme kliknutim na
snimek v ¢asové ose, zmeénime polohu naseho objektu (symbolu). Symbol se
ptesune, ale bude jiz viditelnd osa pohybu télesa.
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Pozici symbolu miizeme libovolné ménit a ovliviiovat tak vyslednou drahu. Pohyb
nemusi byt pfimocary, ale 1ze zménit i tvar drahy pohybu.

Animace mize obsahovat na ¢asové ose i dalsi klicové snimky. Mimo drdhu pohybu
muzeme samoziejmeé meénit i dalsi parametry jako je rotace, velikost télesa apod. Pro
lepsi prehled vysledné animace mizeme zapnout zobrazovani vice snimku a vidét tak
jednotlivé snimky na celé Casové ose.

Jednotlivé transformacni kiivky lze zobrazit pomoci Editoru pohybu, kde je 1ze dale
modifikovat a ovliviiovat tak vyslednou animaci.

Editor pohybu
Vlastnost | Hodnota | Nab&h/dobéh | Kligowy .. | Graf

+ Zakladni pohyb ML ] @

.
X 243 3 ob M [Gednoduché(po_ I+ ] 4 < W
¥ 146 ob [ [Jednoduchéfpo... 1v]| 4 < M

Vytvafenou animaci si lze kdykoli ptehrat klavesovou zkratkou Ctrl+Enter. Zdrojova
animace je ulozena v pfiloZeném souboru animace_pohybu.

Priklad na vytvoreni doplnéni tvaru
Pro demonstraci doplnéni tvaru budeme opét potiebovat libovolny objekt, aktualné
se nemusi jednat o symbol. Vlozime tedy na prvnim snimku obdélnik.
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Na ¢asové ose vlozime na libovolny snimek novy klicovy snimek. V naSem piipade
byl zvolen snimek ¢islo 30.
Casové 0sa [ [Edetar payis |

s apngL. s 10 15|_—(|zu 25 30

a A O sl

Vytvotime doplnéni tvarti (¢imzZ se zméni barva na ¢asové ose)
Casovd 0sa | [Editar payis |

=@ 01 3 10 5 20 25 30

al v O lo|

Nasledné mizeme upravit tvar vysledného télesa nebo vytvofit jiné téleso. V nasem
pfipadé smazeme obdélnik a vytvotime elipsu. Po pifehrdni animace by mél
vzniknout efekt prechodu obdélniku na elipsu.

Obdobné Ize vytvofit samoziejme libovolnou animaci, kterd bude umoziiovat zménu
tvaru. Pti slozitéjSich animacich vSak nelze nechat animaci probihat automaticky a je
nutné ji fidit. Pfikladem takovéto animace mize byt transformace pismene T na
domecek.

AfeTT

Pomoci pomocnych bodl, miZzeme dosdhnout toho, Ze nadefinujeme, jednotlivée

body mezi vzorem i obrazem (které body se transformuji do kterych).
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AT

Vysledna fizena animace tak mtize mit zcela jiny prib¢eh.

AATT

Vysledné ukazky lze nalézt v ptilozenych souborech (doplneni_tvaru)

Priklad na vytvoreni klasického doplnéni

Piikladem klasického doplnéni miize byt zména pozice, velikost rotaci apod. Pouzity
objekt nemusi byt symbol (flash si ho na symbol transformuje). V naSem piipad¢ se
jedné o obdélnik.

Vlozime kli¢ovy snimek na ¢asovou osu (v nasem piipad¢ snimek 30).

A A O«

Dale nastavime klasické doplnéni.

sapng. s w15 20 & 30

al v Oe A

Nyni miZeme vytvofit rotaci, zménit velikost a animace bude dopocitana.



Tvorba animaci

Transformuji se pouze vlastnosti symbolu jako pozice, rotace a velikost. Ménit tvar,
barvu apod. nelze.
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Pouzita literatura

[1] http://www.adobe.com
[2] http://help.adobe.com/cs_CZ/flash/cs/using/index.html
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