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Uvod

Adobe Flash je velmi silny nastroj pro tvorbu interaktivnich multimedidlnich animaci, ktery lze
pouZit jak pro samotné aplikace (dodané napt. na DVD) tak zejména pro webovské prezentace.
Mezi zakladni vyhody patii moznost vektorového formatu, coz umoznuje minimalizovat vyslednou
velikost aplikace, coZ je jednim z velkych poZadavk( pfi tvorbé www stranek. Flash je vhodny
zejména pro tvorbu aplikaci s riznymi zvukovymi a video efekty.

Srovnavani technologii

e Animovany GIF - (lze oznalit za predchldce), umoznuje pouze statické prehazovani
obrazka

e Adobe Flash - jednoduché vytvareni interaktivnich prezentaci a animaci. Mezi nevyhody
patfi potfeba instalace Flash playeru pro pfehravani v prohlizecich (vSe volné dostupné
na webu)

v v

e Dalsi moZnosti (JavaSript, Silverlight apod.)
Co vse Flash umoznuje?

e Jednoduse vytvaret rozsahlé interaktivni animace.

e Vyuziti vektorového formatu, coz umoZniuje velmi omezit v nékterych pripadech
vyslednou velikost animace. To je velmi dilezité zejména pfi pouZiti ve web prohlizecich.

e Zakladem casova osa, umoZnujici sestavovat animace pomoci rlznych efektl (posun,
rotace, zména velikosti, tvar(, barvy, textu apod.).

TIMELINE
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e Za pomoci ActionScriptu jednoduse rozsifit tyto animace o interaktivitu (tlacitka,

posuvniky, menu, reakce apod.).
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Mezi zakladni vyhody patfi:

dostupnost
bezpecénost
jednoduchost
vektorové animace
velikost

prace s videem, zvukem

interaktivita

pouZiti lokalné i na internetu

Postup pri tvorbé flash aplikace

Zakladni postup pfi tvorbé flash aplikace Ize rozdélit do casti kde se kresli objekty, dale se tvori

jejich animace a pfidava interaktivita (doplnéni o skripty).

Vyslednou aplikaci Ize ulozit v nasledujicich zakladnich formatech:

Pro navrh vysledné aplikace

Zdrojovy soubor (soubor.fla) obsahuje zdrojové informace vysledné animace

Spoustéci soubor (soubor.exe) umoznuje spoustét animaci na platformé windows,

nepotiebuje Zadny plugin (existuje varianta pro Macintosh)

Webova aplikace (soubor.swf) urCeny pro prostiedi internetu, potieba Flash Playeru.

Soubor se zakomponuje do internetové stranky (nejnovéjsi verze Flash player 10)

Animovany GIF (soubor.gif) bez moznosti interakce, pouze rotovani obrazku
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Samotné prostredi Adobe Flashe lze rozdélit do nékolika panell, které lze rdzné zapinat a

upravovat. Mezi zakladni ¢asti patfi panel nastrojd, ¢asova osa, pracovni plocha, nastaveni.

Panel nastroji umoziiuje nasledujici mozZnosti:

Selection Tool (V) - posunovani s objekty, editace jiz vytvorenych objektd,
presouvani

Subselect Tool (A) - editace jiz vytvorenych car, objekt(l a krivek

Free Transform Tool (Q) - zména polohy a vzhledu objektt

Rotare and Skew - zménu rotace, ale také mUZeme zménit zkoseni objektu

Scale - zména velikosti zvoleného objektu

Distort - zménit tvar roh( u zvoleného objektu

Envelope - pomocné body umoziujici dokonalejsi editaci tvaru

3D Rotation Tool (W) - umoziiuje 3D rotace s objekty

Lasso Tool (L) - slouzi k presnéjsimu vybéru objektl i jejich casti

Pen Tool (P) - slouzi k vytvareni objektl pomoci klicovych bod

Text Tool (T) - vkladani textd a jejich editace

Line Tool (N) — vytvareni Usecek (SHIFT - rovné usecky)

Rentangle Tool (R) - kresleni ¢tverc a obdélnik( zvolené barvy a vyplné (zménu
barev muzete upravit v listé Colors). Ve spodni c¢asti panelu (Options) mate
moznost zménit zaobleni hran

Oval Tool (O) - vytvareni kruht a ovalu

Pencil Tool (Y) - kresleni Usecek od ruky. Straighten (ostré zarovnani), Smooth
(oblé zarovnani), Ink (neupravuje nic)

Brush Tool (B) - kresleni kfivek, které pripominaji tah Stétce.

Deco Tool (U) - dekorativni motivy

Bone Tool (X) - vybér objektl

Paint Bucket Tool (K) - vyplnéni objektu danou barvou ¢i gradientem

Ink Bottle Tool (S) - barva ohraniceni
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Eyedropper Tool (1) - zjisténi barvy daného objektu. Nasledné po vybrani se aktivuje Paint

Bucket Tool

Eraser Tool (E) - mazani jednotlivych objektl ¢i ¢asti, které jsou umistény ve scéné klipu

Hand Tool (Q) - presunovani celého dokumentu
Zoom Tool (M) - zvétSovani a zmensovani dokumentu v procentech

Mezi zakladni objekty patfi nasledujici
Line Tool(N) —_—
Oval Tool (O)
Rectangle Tool (R)
Pencil Tool (Y)

L
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Brush Tool (B) >0
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Pen Tool (P)



Kombinace zakladnich objekt(

Jednotlivé objekty a jejich casti Ize sluCovat do skupin nebo zpétné rozkladat. Pro slucovani
vybranych ¢asti

Group (Ctrl+G) - vytvoreni skupiny z vybranych objekt
Ungroup (Ctrl+Shift+G) — zruseni skupiny

o
—

Text Commands Control  Debuc

Group Ctrl+G

i Ungroup Ctrl+Shift+G
Vytvarené objekty je samozfejmé potfeba editovat. Pro editaci hranice jednotlivych objektl
mame k dispozici nékolik moZnosti editace

MozZnost vytvareni kfivky z hrany, s pfidrzenym ALT vytvaret dalsi vrcholy na misté kliknuti
MozZnost editovat hrany a kfivky
MozZnost nastavovat velikost, zkoseni, rotaci (kolecko stfed)

Barvy a jejich pouZziti
Michani barev (COLOR)

None - zadnd vypln.

Solid - zakladni vypln celého objektu

Linear Gradient - vypini objekt linedrné dvéma (nebo i vice) barvami.
Radial Gradient - vypln odpovida tvaru kruhu.



Bitmap - pouZiti rastrového obrdazku (textura)

Panel pro okamZitou zménu barvy (SWATCHES)
preddefinované barvy (i Linear a Radial Gradient)

SWATCHES
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Jednou zdalSich mozZnosti je zarovnavani nékolika vybranych objektli a nastavovani jejich
vlastnosti.
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Mimo vytvorené zakladni Utvary, existuji tfi specialni objekty (Symboly, F8)

e Movie Clip - symbol obsahujici vlastni ¢asovou osu (nezavislost na hlavni ¢asové ose)
e Button - symbol umozZiujici vytvaret viastni tlacitka
e Graphic - symbol umoznujici uchovavat obrazky.

Casova osa

Umoiznuje zakladni nastaveni jednotlivych snimk(, které pak ve vysledku vytvareji vyslednou
animaci. Vytvarené snimky lze dale tfidit podle toho, do které vrstvy jsou vlozené. Vyslednou
rychlost pak ovliviiuje nastaveni frame rate (obvykle 24 snimkd/ sekundu).

Al O W My "o Wl Mgfes a8s [ I ¥

V souvislosti s ¢asovou osou lze pouzit dva typy snimk:

Frame (snimek) — zakladni soucast celé animace podle fps — animace stfida snimky
Keyframe (klicovy snimek) umozZnuje vytvorit pouze klicové snimky zbytek se
dopoditava

Rucné vytvaret vSechny snimky je velmi namdahavé, proto existuji ve Flashi tfi automatické
animace:

Motion Tween - animace pohybu po fidici kiivce
Shape Tween - animace tvaru
Classic Tween - animace pohybu pomoci keyframe

Motion Tween (Doplnéni pohybu)

Program Adobe Flash umoZniuje uZivateli nastavit pouze nékteré fidici snimky na casové ose a
zbyvajici snimky dopocitdva Flash samostatné. Mezi prvni doplnéni patfi doplnéni pohybu.
K témto ucelim musi byt zakladni objekt, na ktery chceme doplnéni pohybu pouZit konvertovan
na symbol, kterym pak mizeme pomoci fidici kfivky pohybovat.

Utvar musi byt konvertovan na objekt nap¥. na Graphic (F8)

TIMELIME

] ovladani

Lehké nastaveni animace (pohyb, rotace, velikost, alfa kanal)
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vevs

Motion editor — klicové snimky nemusi byt pro sloZitéjsi animaci dostacujici, proto je soucasti

programu Flash i Motion editor (editor pohybu), ktery umoznuje pomoci kfivek zobrazovat a
ménit prabéhy jednotlivych transformaci.

MOTION EDITOR
Proparty | value | Ease | Keyframe | Graph
5 10 15 20 .25 30 35 40

¥ Basic motion ™ [ [No Ease [E2 &)

X 112px MNoEase  Iv] | < P

Y 499 px M(NoEase  v] I <o b Remove Keyframe

Rotation Z 0° ™ T L I R — _
¥ Transformation M[NoEase ¥ =) O f| L=
¥ Color Effect = qp Cerner point

¥ Alpha [ [ No Ease K2 & Smooth point

= 2 = 2 M 42 E Linear left

Shape Tween(doplnéni tvaru)

Druhym pouzitelnym doplnénim v prostiedi programu Flash je doplnéni tvaru. Toto doplnéni
umoznuje na jednotlivych klicovych snimcich mit rdzné tvary a program Flash se automaticky
pokusi pfechod mezi jednotlivymi tvary dopocitat.

Pro animaci mUze byt zvolen libovolny vektorovy Utvar.

TIMELIME

=@ 0! 3 10 15 20 25 30 35 40 45 5
@] Animace . - .|D_

S Ouisdan . = R d

Animace mezi prvnim a koncovym klicovym snimkem, nastaveni animace (zména tvaru, barva
apod.)

Objekty (napft. font) je tfeba prevést na vektorovy obrazek (Break Apart, Ctrl+B)

10



ProtoZe automatické vytvofeni animace nemusi byt ve vysledku spravné, existuji ve Flashi
pomocné body (Shape hints), které umoznuji fidit vyslednou animaci tim, Ze na jednotlové casti
vzoru i obrazu umistujeme jednotlivé pomocné body. Tim definujeme konkrétné, ktery bod vzoru
odpovida vzoru obrazu.

Add Shape Hint (Ctrl+Shift+H)
Show Shape Hint (Ctrl+Alt+H)

Classic Tween (klasické doplnéni)

Poslednim doplnénim je klasické doplnéni, které je zaméreno zejména na zménu zdkladnich
vlastnosti jednotlivych objektll, jako je rotace, zména méfitka, pozice apod.). Pomoci tohoto
doplnéni mame k dispozici v podstaté vSechny druhy transformaci od zmény pozice po kfivce,
zmény barvy, zmény tvaru, velikosti, rotace a méfitka.

Pro animaci mUze byt zvolen objekt (konverze F8).

TIMELINE
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Slozitéjsi animace se samoziejmé ve vysledku mohou sklddat ze vSech tfech animaci. Vysledna
sloZitéjsi animace tak vznikd kombinaci vSech tfech doplnéni.

Maska (animace masek)

Dalsi velmi pouzivanou technikou v programu Flash je vyuZiti animace masky. Ta umoznuje rlzné
kombinovat dynamicky jednotlivé vrstvy nebo jejich rasti.

Vytvorime vrstvu s maskou nad maskovanou vrstvou a nastavime ji vlastnost Mask

TIMELIME "ILEF
= a8 Dcﬁ H 10 15 20 25 30 35 40 45 5§
E_l R ﬂ I:l (=] * * * *
B Anima... « @ M e O
= Ovladani . » Sle 0

Vysledna animace pak bude obsahovat pouze tu ¢ast obrazovky, kterou bude prekryvat cerny
oval, na ktery je navic nastaveno doplnéni pohybu, coz znamen3, Ze se elipsa bude pohybovat,
pritom bude odkryvat tu ¢ast obrazku, nad kterou se zrovna elipsa naléza.

Tlacitko (Button)

Jednim ze zakladnich operaci ve flushi bude vytvéareni tladitek, at jiz ve smyslu opravdovych
ovladacich tlacéitek nebo ¢asti obrazovky reagujici na néjakou akci mysi. Pro vytvoreni vlastniho
tlacitka vyuZijeme objektu typu symbol a konkrétné symbolu tlacitko.

12
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Po vytvoreni tlacitka bude symbol obsahovat Ctyfi zakladni snimky. Tyto Ctyti snimky v sobé
skryvaji nasledujici reakce

e jak vypada tlacitko normaing,
e jak vypada pfi najeti mysi,

e  pfi stisku tlacitka na mysi,

e oblast reakce mysi.

Vystup programu Flash

Vystup nejcastéji *.exe nebo *.swf a *.html , vysledny soubor nelze rozebrat tak lehce jako HTML
kéd.

Publish Settings =

Current pmﬁle:[DefauIt v] E]_I + ||E| O | Sl |

File:
Untitled-1.swf )
HTML (. hytml} Untitled- 1. himl B
[] &IF Image {.gif) Untitled- 1. gif @)
[ IPEG Image (.jpg) Untitled-1.ipg B
[]PMG Image {.png) Lntitled-1.png Ej
(| wiindows Projector {.exe) Untitled-1.exe Eﬂ
[ Macintosh Projector Untitled-1.app Ef]
[ Use Default Mames ]

pubish | [ ok || cancel |

13



Skriptovani v ActionScriptu

S vyvojem Adobe Flash pfisel posun také s vyvojem vnitiniho jazyka potfebného pro skriptovani a
vyvoj slozitéjsich ¢asti. S pfichodem nového ActionScriptu 3 se posunul vyvoj velkym krokem
kuptfedu. Mezi nejzakladnéjsi vyhody patfi objektové orientované programovani (tfidy, metody
apod.), ddle napftiklad 3D transformace apod.

Pfrikladem je tvorba tlacitka a jeho reakce
ActionScript 2.0
Vytvorime objekt a tomuto objektu pfifadime skript

test.onRelease = function() {

getURL("http://www.google.com");
2
In ActionScript 3.0
Vytvorime objekt a na snimku uz je jediny skript
test.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN, kliknuti);
function kliknuti(event:MouseEvent):void {

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

Online napovéda

Spole¢nost Abode ma podporu nastroje Adobe Flash velmi silné propracovanou a na strankach
tohoto nastroje [2] Ize nalézt velmi rozsdhly web zpracovavajici jednotlivé ¢asti véetné online
napovédy.

Soucasti napovédy je samoziejmeé i popis jazyka ActionScript a to jak verze 2.0, tak | novéjsi verze
3.0. Mimo jazyk ActionScript Ize na strankach spolecnosti Adobe nalézt také Cast vénovanou
popisu aplikaci pro mobilni zafizeni apod.

Praktické ukazky
Priklad na vytvoreni doplnéni pohybu

Vytvofime libovolny objekt typu symbol (Tladitko, Grafika, Filmovy klip) na prvnim snimku nasi
Casové osy.

14



Na casové ose vytvofime potfebny pocet snimkil, ¢imz nastavujeme délku vysledné animace.
Dalka pfehravani je mimo poctu snimku zavisla také na nastaveném poctu snimku za vtefinu.

Casova osa

s arnL. s 10 15 I%Pu 25 30
A > O |

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

s ang. s 0 15 20 25 %11

Na poslednim snimku (v nasem pfipadé snimek 30), ktery vybereme kliknutim na snimek v ¢asové
ose, zménime polohu naseho objektu (symbolu). Symbol se presune, ale bude jiz viditelna osa
pohybu télesa.

Pozici symbolu mizeme libovolné ménit a ovliviiovat tak vyslednou drahu. Pohyb nemusi byt
pfimocary, ale Ize zménit i tvar drahy pohybu.

Animace mUZe obsahovat na Casové ose i dalsi klicové snimky. Mimo drahu pohybu miZeme
samoziejmé ménit i dalSi parametry jako je rotace, velikost télesa apod. Pro lepsi prehled
vysledné animace mlzeme zapnout zobrazovani vice snimku a vidét tak jednotlivé snimky na celé
casové ose.

15



Jednotlivé transformacni kfivky lze zobrazit pomoci Editoru pohybu, kde je lze dadle modifikovat a

ovliviiovat tak vyslednou animaci.

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

f.,.08 w15, ;3
¥ Zakladni pohyb I | &

.
X 243.8 oh ¥ [Jednoduché(po.. 1] 4 < W
1
Y 146 ob M [Sednoduché (po.. 1+ ] 4 < M

Vytvarenou animaci si Ize kdykoli pfehrat klavesovou zkratkou Ctrl+Enter. Zdrojova animace je

uloZena v ptilozeném souboru animace_pohybu.

Pfiklad 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.

Na casové ose vloZzime na libovolny snimek novy kliCovy snimek. V nasem ptipadé byl zvolen

snimek cislo 30.

v v s

Vytvorime doplnéni tvard (¢imZ se zméni barva na ¢asové ose)

16



= @ Od1 3 10 3 20 25 30

al v O A

Nasledné muiZeme upravit tvar vysledného télesa nebo vytvofit jiné téleso. V naSem pripadé
smazeme obdélnik a vytvofime elipsu. Po pfehrani animace by mél vzniknout efekt pfechodu
obdélniku na elipsu.

Obdobné Ize vytvorit samoziejmé libovolnou animaci, kterda bude umoznovat zménu tvaru. Pfi
slozitéjsich animacich vsak nelze nechat animaci probihat automaticky a je nutné ji fidit.
Prikladem takovéto animace mUzZe byt transformace pismene T na domecek.

AeTT

Pomoci pomocnych bodli, mizeme dosadhnout toho, Ze nadefinujeme, jednotlivé body mezi

vzorem i obrazem (které body se transformuiji do kterych).

AT

Vysledna fizend animace tak mlzZe mit zcela jiny pribéh.

17



AATT

Vysledné ukazky lze nalézt v pfiloZzenych souborech (doplneni_tvaru)

Priklad na vytvoreni klasického doplnéni

Prikladem klasického doplnéni mlze byt zména pozice, velikost rotaci apod. Pouzity objekt
nemusi byt symbol (flash si ho na symbol transformuje). V nasem pripadé se jedna o obdélnik.

Vlozime klicovy snimek na ¢asovou osu (v naSem pripadé snimek 30).

s a0gLr s 0 15 % 25 30
al 4 (S

Ol

Dale nastavime klasické doplnéni.

s arnLr s w15 20 & 30

al v O A

Nyni miZeme vytvorit rotaci, zménit velikost a animace bude dopocitana.
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Transformuji se pouze vlastnosti symbolu jako pozice, rotace a velikost. Ménit tvar, barvu apod.
nelze.
Zavér

Adobe Flash je dnes velmi silny nastroj pro multimedialni prezentace a aplikace na webu i jako
samostatné aplikace. Jeho spojeni s novym ActionScriptem 3.0 velmi rozSifuje také moznosti
programovani v oblasti programovani.

Pouzita literatura

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