Pozvéte své diviky do akce za pomoci
tlacitek, nabidek a dalsich interaktivnich
prvkii, které vybizeji k dalsimu priizkumu
webovych strdanek. Diky spoluprdci symbolil

a ActionScriptu lze vytvdret konzistentni
a zdroven piisobivd uZivatelskd rozhrani.
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Tvorba
interaktivnich souboru

Obsah lekce

V této lekci se naucite nasledujici:

Manipulovat s prechody

Vytvaret tlacitka

Vytvaret animované stavy prekresleni (rollovery)
Duplikovat tlacitka

Pouzivat jediny symbol pro nékolik obrazka
Upravovat vnofené symboly

Vytvaret a pouzivat navésti snimka

Pojmenovavat instance pro pouziti v jazyku ActionScript

Doba potfebnd k dokonceni této lekce je pfiblizné 90 minut. Je-li
to nutné, odeberte ze svého pevného disku slozku s predchozi lekci

a zkopirujte si na néj slozku Lekce06.
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Zaciname
Nejdrive si prohlédnéte stranku s portfoliem fotografii, kterou budete tvorit pri
vyuce vénované zpusobu vytvareni interaktivnich tlacitek v programu Flash.

1 Pro spusténi animace poklepejte na soubor 06Vysledek.swf, umistény ve slozce
Lekce06/06 Vysledek.

Tento projekt je tvofen interaktivni webovou strankou pro fotografa. Po prehrani
uvodniho filmu muize divak klepnout na nékteré tlacitko a prohlédnout si zvétse-
nou verzi zvolené fotografie. V této lekci vytvorite pozadi, na které pridate interak-
tivni tlacitka pro fotky. Kod ActionScriptu je v souboru projektu jiz obsazen, bude
vSak nutné tento soubor upravit tak, aby ActionScript fungoval.

2 Uzaviete soubor 06Vysledek.swf.

3 Poklepanim na soubor 06Start.fla, umistény ve slozce Lekce06/06Start, si poca-
te¢ni projekt oteviete v programu Flash. Soubor obsahuje sedm vrstev a nékolik
polozek v knihovné. Snimek 10 vrstvy Akce jiz obsahuje kéd ActionScriptu.

4 Zvolte Soubor (File) - Ulozit jako (Save As), soubor pojmenujte 06_pracov-
nikopie.fla a ulozte do slozky 06Start. Ulozenim pracovni kopie mate jistotu, Ze
ptvodni soubor budete mit k dispozici, pokud byste chtéli zacit znovu od zacatku.

O interaktivnich souborech

Interaktivni soubory jsou soubory, které se méni na zakladé akci divaka. Kdyz
divék napriklad stiskne tlacitko, zobrazi se vétsi varianta obrazku. Nebo kdyz klep-
ne na polozku v nabidce, objevi se na obrazovce jina stranka. Interaktivita mize byt
docela slozita a vyzadovat mnoho vypocti nebo miize byt tak jednoducha, jako je
zména barvy tlacitka.

V programu Flash se k dosazeni interaktivity obvykle vyuziva jazyk ActionScript.
V tomto projektu nacita kod ActionScriptu tvodni film a také, kdyz divak klepne
na tlac¢itko, piislu§nou fotku. Kéd jazyka ActionScript je jiz v souboru obsazen,
nemusite tedy vytvaret tlac¢itka, znacky aktivniho vybéru ani ostatni ¢asti, které kod
vola. O jazyku ActionScript se dozvite vice v lekci 7.
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Rozvrzeni prvkil na obrazovce

Prezentované obrazky nezaplni celou obrazovku. Je tedy nutné vytvorit zajimavou
vypln pozadi, jednoduché ramecky pro nactené obrazky a pozadi a nadpis identi-
fikujici danou obrazovku.

Tvorba vyplné prechodem

Nejdrive vytvorite vypln prechodem, ¢imz pridate zajimavy prvek k horni casti
vymezené plochy, kterou ndsledné prevrétite a zkopirujete do spodni ¢asti vyme-
zené plochy.

1 Ve vrstvé Pozadi vyberte prazdny kli¢ovy snimek ve snimku 1.

2 Vyberte nastroj obdélnik. Pro tah zvolte bez barvy a pro vypln cernobily linearni
prechod.

[ Tl |#Froorr Afa: 00% [+ @] @|

3 Ve vymezené plose nakreslete obdélnik.
4 Vyberte obdélnik pomoci néstroje pro vybér.

5 V okné inspektora Vlastnosti nastavte $ifku na 800, vysku na 300, Xna0a Y na
0. Pfechod vyplni horni polovinu vymezené plochy, jejiz rozméry jsou 800 na 600
obrazovych bodi.

6 Z rozbalovaci nabidky na panelu uprav nad vymezenou plochou zvolte 50 %,
abyste dobfe vidéli cely prechod.

7 Vyberte néstroj transformace prechodu (M), ktery je seskupeny s néstrojem
libovolna transformace.
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8 Pomoci ikony pro otoceni v pravém hornim rohu prechodu otocte prechod o 90

stupnt, aby mél ¢ernou barvu dole a bilou nahote.

5
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9 Prechod zkratte presunutim spodni listy vzhiiru a poté presunte jeho stiedovy
bod tak, abyste vidéli $edy prechod pouze v horni ¢asti. Vysledek by mél vypadat

podobné jako na nize uvedeném obrazku.

10 Oznacte prechod a stiskem klavesy F8 jej prevedte na symbol.

11 V dialogu Pfevést na symbol vyberte Filmovy klip, nastavte vztazny bod na levy
horni roh, symbol pojmenujte piil pozadi a klepnéte na tlacitko OK.

12 Pomoci nastroje pro vybér vyberte ve vymezené plose symbol piil pozadi a zvol-
te Upravy (Edit) - Kopirovat (Copy).

13 Zvolte Upravy (Edit) - Vlozit na stejné misto (Paste In Place).

14 Oznacte pravé vlozenou kopii a zvolte Zménit (Modify) - Transformovat
(Transform) — Prevritit svisle (Flip Vertical).

15 V okné inspektora Vlastnosti zadejte 600 pro hodnotu Y.

Q Vytvotenim poloviny pozadi a jejim ndslednym duplikovdnim si znacné usnad-
nite tvorbu symetrickych prechodii. Pti tipravé symbolu se navic automaticky zméni
obé instance a velikost souboru ziistdvd mald.

16 Z rozbalovaci nabidky Zobrazit na panelu uprav nad vymezenou plochou zvolte
polozku Zobrazit vse.
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17 Vrstvu Pozadi uzamknéte.

Pridani jednoduchého ramecku

Nyni vytvorite ramecek $iroky 2 obrazové body, ktery se objevi kolem nacitaného
obsahu, a poté stejné $iroky ramecek kolem celého filmu.

1 Ve vrstvé Fotoramecek vyberte klicovy snimek ve snimku 1.

2 Vyberte nastroj obdélnik a v oblasti voleb na panelu nastroji zvolte ikonu
Kresleni objektu.

3 Pro vypln vyberte bez barvy a barvu tahu nastavte na #333333.
4 Nakreslete obdélnik ve vymezené plose.
5 V okné inspektora Vlastnosti zadejte 2 pro vysku tahu a poté nastavte sitku na

734, vysku na 404, hodnotu X na 35 a hodnotu Y na 144.

Poznambka: Vytvorili jste obdélnik, ktery je o 4 obrazové body $irsi a vyssi nez oblast
s obsahem specifikovand v kodu ActionScriptu a ktery je vzhledem k nému posunuty
0 2 obrazové body smérem doleva a nahoru, takZe jste zhotovili ramecek Siroky 2
obrazové body.

6 Vyberte obdélnik a stiskem klavesy F8 prevedte jeho kraj na symbol.

7 V dialogu Prevést na symbol vyberte Filmovy klip, symbol pojmenujte foto-
ramecek a klepnéte na tla¢itko OK.
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8 Vyberte snimek 10 ve vrstvé Fotoramecek a stiskem klavesy F6 vlozte klicovy
snimek.

J' 06_pracovnikopie* ]

? ean: s [ 5 2 25 » 33 w0 5 0
al Akce - «» W, ols
Al Znacka « o+« W, |ﬂ
0 Thaditka - - || 0
Al Nadpis « + O 0
T Fotordmedek
QU Pozadi - a0 1
QA Polozky - - 0O, 1
B0 @ l|¢ @% % [] 10 120fps 085 < [uin]
ﬂ %Scene 1 | Pracovni plochav

B
«

)

i

“\

.

9 Vyberte jakykoliv snimek mezi snimky 1 a 10 a v okné inspektora Vlastnosti

zvolte v nabidce Doplnit polozku Pohyb.

10 Vyberte snimek 1 ve vrstvé Fotoramecek a poté ve vymezené plose vyberte
instanci symbolu fotoramecek.

11 V panelu Transformovat natavte $ifku a vysku na 20 % a stisknéte klavesu Enter
nebo Return.

12 Odemknéte a vyberte vrstvu Pozadi. Klepnutim mimo vymezenou plochu zrus-
te vybér prechodii pozadi.
13 Vyberte néstroj Obdélnik, nastavte vypli na Zadnou a barvu tahu na #999999.

14 Nakreslete obdélnik ve vymezené plose a poté v okné inspektora Vlastnosti
nastavte nasledujici hodnoty: vyska tahu = 2, sifka = 800, vyska = 600, X = 0,
Y =0.

15 Vrstvu Pozadi opét uzamknéte.
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Pridani nadpisu

V tomto projektu bude nadpis zobrazen na pozadi stranky bez ohledu na to, co
jiného se na strance zobrazuje.

1 Vyberte snimek 1 vrstvy Nadpis.

2 Vyberte textovy nastroj a klepnutim v levého hornim rohu vymezené plochy
vytvorte vstupni bod.

3 Napiste Fotografie Jary Slonka.

4 Oznacte cely text a v okné inspektora Vlastnosti zvolte z rozbalovaci nabidky
Staticky text, jako pismo nastavte Arial o velikosti 42 a klepnéte na ikonu Zarovnat
doprava.

5 Oznacte pouze text Jary Slonka a zménte barvu na #FFCCO0O0.
6 Vyberte pouze text Fotografie a zménte barvu na #333333.

7 Pomoci nastroje pro vybér vyberte pole s textem a v okné inspektora Vlastnosti
nastavte hodnotu X na 305 a hodnotu Y na 10.

Tvorba znacky vybéru

Nyni vytvorite maly obdélnik, ktery se bude objevovat nad zvolenym tlac¢itkem.

1 Vyberte snimek 10 ve vrstvé Znacka a stiskem klavesy F6 vlozte klicovy sni-
mek.

2 Vyberte nastroj obdélnik, ktery pouzijte bez barvy tahu a s barvou vyplné
#FFCCO00.
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3 Nakreslete maly obdélnik v levém hornim rohu vymezené plochy.

4 Obdélnik oznacte a v okné inspektora Vlastnosti zadejte nasledujici hodnoty:
$itka = 100, vyska =4, X =37a Y = 73.

| & Viastnosti x | Filtry | Parametiy |
Objekt kresby 7 Z 2 E” v| | Viastni... | Konce, =
& E [ pfizpfisobeni tahu IMEFitko: v| Ostré: Spojenit A

& 1000 ¥ 37.0

]

v: 4.0 ¥: 73.0

5 Ponechejte obdélnik oznaceny a stiskem klavesy F8 jej prevedte na symbol.

6 V dialogu Prevést na symbol vyberte Filmovy klip, symbol pojmenujte znacka
a klepnéte na tlacitko OK.

Vytvareni tlacitek

Tlacitkéim lze prifazovat celou fadu riznych akci. V tomto projektu zobrazuje kaz-
dé tlacitko veétsi variantu svého obrazku v oblasti s obsahem ve vymezené plose.
K tomuto tcelu vytvortite nékolik symbold, pricemz vyuzijete symboly grafiky, fil-
mového klipu i tlacitka.

Graficky symbol obsahuje obrazky a je nastaven tak, aby zobrazoval ur¢ity snimek.
Symbol filmového klipu animuje stav Pres tlacitka, takze pti vybéru se dany obra-
zek malinko zvétsi. Symbol tlacitka obsahuje ve svych rolloverovych stavech sym-
boly grafiku i filmového klipy.

Nejdtive vytvorite jedno tlacitko spole¢né s jeho symboly a rolloverovymi stavy
a poté jej zkopirujete a vytvorite ostatni tlacitka, ktera budou vyzadovat jen nepa-
trné zasahy.
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Tvorba grafického symbolu s nékolika snimky

Zakladem tlacitka bude graficky symbol obsahujici vSechny obrazky tlacitka, kazdy
ve vlastnim snimku v jediné vrstvé. Nejdfive vytvorite graficky symbol a nastavite
jej tak, aby zobrazoval pouze jediny snimek. Poté rozlozite obrazky do zvlastnich
vrstev, zarovnate je do jednoho hezky pod sebe a presunete do samostatnych snim-
kit ve vrstvé Grafika uvniti daného symbolu.

1 Vyberte vSechny snimky vrstvy Polozky a pretahnéte je do vrstvy Tlacitka.
Vsechny obrazky, které byly ve vrstvé Polozky, jsou nyni ve vrstvé Tlacitka.

2 Vrstvu Polozky vymazte.
3 Vyberte vrstvu Tlacitka.

4 Vyberte vsechny obrazky na plose a pretdhnéte je k levému okraji vymezené
plochy.

5 Ponechejte vSechny obrazky oznacené a stiskem klavesy F8 je prevedte na sym-
bol.

6 V dialogu Prevést na symbol vyberte Grafika, nastavte vztazny bod na levy hor-
ni roh, symbol pojmenujte malé nahledy a klepnéte na tlacitko OK.

r
Prevést na symbol ﬁ

Mazev: | malé nahledy CK
Typ: © Fimovy Kip Registrace:

) Thaditko

@) Grafika
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7 Vyberte symbol malé nahledy ve vymezené plose a v okné inspektora Vlastnosti
zvolte v rozbalovaci nabidce vedle tla¢itka Zaménit polozku Jeden snimek.

Pozndmka: Volba Jeden snimek nabizi moznost zobrazit pouze jeden snimek grafic-
kého symbolu. Pro kazdé tlacitko Ize zobrazit jiny snimek a soucasné pouzit stejny
graficky snimek pro vsechna tlacitka.

8 Poklepanim na symbol malé nahledy zahajte jeho editaci.

9 Vyberte viechny obrazky a zvolte Zménit (Modify) - Casova osa (Timeline) -
Rozmistit do vrstev (Distribute To Layers). Program Flash vytvori pro kazdy obra-
zek jednu vrstvu.

J 06_pracovnikopie |

A Vrstva 1 =]
= Uvod.bmp
9 Fotkal.bmp g
9 Fotka2.bmp a
9 Fotka3.bmp a
9 Fotka4.bmp <« WY
= ]
=1 ]

FotkaS.bmp
Fotka6.bmp
-..Gﬁ l|§ B® % [} 1 120fps 00s <

Z Scene 1 A malé nahledy 5. t. s

Fotografie

10 Vyberte vsechny obrazky ve vymezené plose.

11 Zvolenim Okna (Window) - Zarovnat (Align) oteviete panel Zarovnat.
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12 V panelu Zarovnat zvolte ikonu Na plochu (1), takze objekty se budou zarov-
navat vzhledem k vymezené plose.

13 Vyberte ikony Zarovnat levé okraje (|&) a Zarovnat horni okraje (TF), takze
obrazky se umisti nad sebe.

06_pracovnikopie |

" L o L o S
Sl Vrstva 1 L7
M vod.bmp I
S Fotkal.bmp « OIP
N Fotka2.bmp « O
Sl Fotka3.bmp « O
S Fotkad.bmp + ¢« B}
Wl Fotka5.bmp + « B}
Sl Fotka6.bmp + +« @
B0 § |4 B % [ 1 12.0fps 00s <[]

& o PR D -ccrivi:_&, 4, 5

Fotografie

14 V okné inspektora Vlastnosti nastavte hodnotu X na 37 a hodnotu Y na 79.

15 Vyberte vrstvu Vrstva 1 a klepnéte na ikonu Pridat vrstvu. Horni vrstvu pojme-
nujte Akce a vrstvu pod ni pfejmenujte na Grafika.

16 Vyberte snimek 7 vrstvy Akce a snimek 7 vrstvy Grafika a stiskem klavesy F5
vlozte snimky.
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17 Vyberte vSech 7 snimki ve vrstvé Grafika a stiskem klavesy F7 vlozte prazdné
klicové snimky.

L L |

S Akce |

S Uvod.bmp - B, HEEE

Sl Fotkal.bmp « Oy

Sl Fotka2.bmp + W,

Sl Fotka3.bmp « Oy

Sl Fotkad.bmp « W,

Sl FotkaS.bmp + W,

Sl Fotkat.bmp « @,

Ao R I @ W[ 7 120fs 05 o« [Ln]

18 Vyberte snimek 7 vrstvy Akce a stiskem klavesy F7 vlozte prazdny kli¢ovy sni-
mek.

19 Zvolenim Okna (Window) — Akce (Actions) otevrete panel Akce.
20 Pridejte akci stop zapsanim fetézce stop () ;.

21 Vyberte snimek 1 vrstvy Uvod.bmp a pretidhnéte jej do prvniho klicového snim-
ku vrstvy Grafika.

22 Pretdhnéte snimek 1 vrstvy Fotkal.bmp do druhého klicového snimku vrstvy
Grafika, vrstvu Photo2.bmp do tfetiho kli¢cového snimku a tak stale dal, dokud
nebude kazdy obrazek v samostatném klicovém snimku vrstvy Grafika.

23 Smazte vrstvu Uvod.bmp a vSechny ostatni vrstvy s obrazky, které jsou nyni

prazdné.

i ® a [ 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
Al Akce + + O

830 It % W[ 1 120fs 00s <[]

24 Klepnutim na odkaz Scene 1 se vratite na hlavni ¢asovou osu.
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Tvorba symbolu tlacditka

Pro zaklad symbolu tlacitka, které bude obsahovat rolloverové stavy, pouzijete
symbol malé nahledy. Pro stav Dole sniZite jas a pridate zvuk spousté fotoaparatu.
Pro stav Pres vytvorite symbol filmového klipu, ktery budete animovat tak, aby pri
vybéru tlacitka prislusny obrazek mirné priblizil.

1 Ve vymezené plose vyberte instanci symbolu malé nahledy a stiskem klavesy
F8 jej prevedte na symbol tlacitka, které bude obsahovat snimky pro rolloverové

stavy.
2 V dialogu Prevést na symbol vyberte Tlacitko, symbol pojmenujte tlacitko uvod
a klepnéte na OK.

3 Poklepanim na symbol tlacitko ivod ve vymezené plose zahajte jeho editaci.

4 Klepnéte na ikonu Vlozit vrstvu a horni vrstvu pojmenujte Zvuk a dolni
Grafika.

I @ a D@ Pfes | Dole |Zasah
. .

S Zvuk -]

B30 H Il

f G W [ 1 120fps 0.0s 4 [

5 Oznacte snimky Zasah v obou vrstvach a stiskem klavesy F5 pridejte snimky.
Diky tomu, Ze snimek Zasah obsahuje stejny obsah jako snimek Nahofte, bude
oblast zasahu definovana tvarem tohoto symbolu.

6 Vyberte snimek Dole ve vrstvé Zvuk a stiskem klavesy F7 vlozte prazdny klicovy
snimek.

7 Ve vrstvé Zvuk vyberte kli¢covy snimek ve snimku Dole a v okné inspektora
Vlastnosti zvolte v nabidce Zvuk polozku Fotak spoust.wav a v nabidce Synch.
polozku Spustit.
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Kdyz uzivatel klepne na tlac¢itko, prehraje se zvuk spousté fotoaparatu.

J 06_pracovnikopie |

B0 § |4 B % [ 3 120fs 03 <[]
®| (el - Scene1 (dw théitko Gvod | Pracovni plochavy 5481 5%

Fotografie

8 Ve vrstvé Grafika oznacte snimky Pres a Dole a stiskem kldvesy F6 vlozte klico-
vé snimky.
9 Vyberte snimek Dole ve vrstvé Grafika a poté vyberte graficky symbol ve vyme-

zené plose.

10 V okné inspektora vlastnosti zvolte v nabidce Barva polozku Jas a jako hodnotu
zadejte 70.
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Pohybujte pfehravaci hlavou mezi snimky Nahofte a Dole a prohlédnéte si vytvore-
ny efekt. Pfi zvoleni tlacitka jeho jas zmizi.

i ® @ [ Nahoie| Pes Zasah
S zvk N T
. | . 0
B0 8 |4 B W [ 3 120fs 03 <[]
@ 2 Scene 1 dm théitko dvod | Pracovni plocha v 5_ t. 50%

Fotografie

Animovani rolloverovych stavi

Na hotové webové strance dochazi pri prejeti ukazatele mysi nad tlacitkem ke zvét-
$eni jeho obrazku. K animaci stavu Pfes pro tlacitko s ndhledem je nutné vytvorit
symbol filmového klipu.
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1. Vyberte snimek Pres ve vrstvé Grafika a poté ve vymezené plose vyberte graficky

symbol.
I o a D.ﬁahoFe- Dole |zasah
3 za B, et
- - 0
TR lij4 BH & (1 2 120fs 015 <[]

2 Stiskem klavesy F8 jej prevedte na symbol. V dialogu Prevést na symbol vyberte
Filmovy klip, nastavte vztazny bod na levy horni roh, symbol pojmenujte ivod
animace pres a klepnéte na OK.

3 Poklepanim na symbol Givod animace pres ve vymezené plose zahajte jeho upra-
vu.

4 Klepnéte trikrat na ikonu Vlozit vrstvu. Vrstvy pojmenujte odshora doli Akce,
Zvuk, Maska a Obrazek.

a0l s 10 15 0 25 30 35 40 45 50 55 &0
U Akce + + @
A Zvuk + + O
Al Maska o o

a0 R It BH B [ 1 1200 00s <« [

5 Vyberte snimek 9 ve vrstvé Akce. Pridrzte klavesu Shift a ve vrstvé Obrazek
zvolte snimek 9, ¢imz oznacite snimek 9 ve vSech ctyfech vrstvach. Poté pridejte
snimky stiskem klavesy F5.

6 Vyberte snimek 9 ve vrstvé Akce a stiskem klavesy F7 vlozte prazdny klicovy
snimek.

7 Zvolenim Okna (Window) — Akce (Actions) otevrete panel Akce a vlozte akci
stop zapsanim ptikazu stop () ;.

8 Vyberte snimek 1 ve vrstvé Zvuk a v okné inspektora Vlastnosti zvolte v nabidce
Zvuk polozku Fotak priblizeni.wav a v nabidce Synch. polozku Spustit.

207



208

LEKCE 6
Tvorba interaktivnich soubor

Jakmile uzivatel prejede ukazatelem mysi nad tla¢itkem, spusti se zvuk fotaku pfi

priblizovani zabéru.

A Maska
Sl Obrizek « O

ETRE=N. | BT % [ 1 120fs 00s <« [

Snimek
m <Popis snimku =

Typ popisu:

SkHzMono 166it0.4 |Spustit v |Opakovat  v|1

9 Vyberte snimek 1 ve vrstvé Maska a zvolte nastroj obdélnik, bez tahu a s jasné
zelenou vyplni.

10 Ve vymezené plose nakreslete nad obrazkem obdélnik, ktery by mél mit stejnou
velikost jako fotka.

U Akce + « @O |;||S
S Zvuk v e [ e il

T Maska
Sl Obrdzek
308

1 12.0fps 008 4 [Ling]
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11 Vyberte nakresleny obdélnik a v okné inspektora Vlastnosti mu priradte nasle-
dujici hodnoty: $itka = 100, vyska =55, X=0a Y = 0.

12 Uzamknéte vrstvu Maska a klepnéte na ikonu pro zobrazeni vrstvy Maska
v obrysech.

Al Akce «+ « @

Sl Zvuk + o+ g i
T Maska }
Al Obrdzek « « O i
B0 § |4 W% % [] 1 12.0fs 00s <« [

®| =] = Scene 1 um thiftko dvod (%

Maska omezuje oblast obrazku, ktera se ma zobrazovat. To znamena, Ze i pfi pfi-
blizeni nahledu bude vidét pouze ta jeho ¢ast, ktera neprekracuje rozméry tlacitka.

13 Vyberte snimek 9 ve vrstvé Obrazek a stiskem klavesy F6 vlozte kli¢ovy snimek.
Poté vyberte jakykoliv snimek mezi snimky 1 a 9 a v okné inspektora Vlastnosti
zvolte v nabidce Doplnit polozku Pohyb.

14 Vyberte snimek 5 ve vrstvé Obrazek a stiskem klavesy F6 vlozte klicovy snimek.
Ve vymezené plose oznacte grafiku a v panelu Transformovat upravte pro sitku
i vysku na 150 %.

15 V okné inspektora Vlastnosti nastavte X na hodnotu -75 a Y na hodnotu -132.
Z nabidky Barva vyberte Jas, jehoz hodnotu stanovte na 60 %.
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Pozndmka: Neni-li panel Transformovat otevieny, zvolte Okna (Window) —
Transformovat (Transform).

o.nllmlszozs

5 12.0fps 0.3s o« [ ]

_ Scene 1 dm thcitko vod [ Gvod animace pies

| Pracowniplochav  E5_ 4, 100°

4

[ = Viastnost x [ Filtry. | Parametry |
et

e rr———

Prvr 1

§: 150.0 X: -75.0

Probuts
a e
v: 825 y: -132(

["]Pousit ukladani bitmapy za béhu do vyrovndvad paméti
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16 Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Mac OS) na vrst-
vu Maska a z rozbalovaci nabidky zvolte polozku Maska.

Program Flash odsadi vrstvu Obrazek umisténou pod vrstvou Maska a obé vrstvy
uzamkne, ¢imz dojde k aplikaci masky.

L
U Akee + o« @l |;||S
S Zvuk RN W il
- ..
B obrazek - amd,
ST 1) m® W[ 5 206 03 < (o

17 Klepnutim na odkaz Scene 1 se vratte na hlavni ¢asovou osu.

18 Zvolte Ovladani (Control) - Povolit jednoducha tlac¢itka (Enable Simple
Buttons).

19 Klepnéte na tlacitko. Mél by se vam prehrat zvuk spousté a zobrazit stav Dolu.

20 Opétovnym zvolenim polozky Povolit jednoducha tlac¢itka (Enable Simple
Buttons) v menu Ovladani (Control) ji deaktivujte.

Vytvareni dalsich tlacitek

Nyni, kdyz jiz mate jedno tlacitko hotové, je tvorba ostatnich mnohem snazsi. Staci
totiZ jen tlacitko zkopirovat a animovat symbol pro stav Pes a poté je upravit tak,
aby zobrazovaly riizné snimky symbolu malé nahledy.
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1 Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Mac OS) na sym-
bol v panelu Knihovna s nazvem tlac¢itko uvod. Z kontextové nabidky vyberte
Duplikovat.

Vyjmout
Kopirovat

VloZit

Prejmenovat

Duplikovat

Piemistit do nové slofky

Odstranit

Upravit
Upravit pomoci...
Vlastnosti...

Navazani...
Spustit
Typ 3

Exportovat film Flash...
Exportovat soubor SWC...

Pievést na sestaveny klip

y Grafika

Definice komponenty... . !
i Filrmony

Aktualizovat... i Slozka

o Laciko uvod

livod animace pfes

Uvod.bmp Bitmap
zriacka Filrmony
A@e & ¢ i AN

2 V dialogu Duplikovat symbol vyberte Tlac¢itko, symbol pojmenujte tla¢itko sek-
cel a klepnéte na OK.

3 Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Mac OS) na sym-
bol v panelu Knihovna s nazvem tvod animace pres a z kontextové nabidky vyber-
te Duplikovat.

4 V dialogu Duplikovat symbol vyberte Filmovy klip, symbol pojmenujte sekcel
animace pres a klepnéte na OK.

v

5 V panelu Knihovna poklepejte na ikonu symbolu sekcel animace pres, ¢imz
zahdjite jeho editaci.
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6 Odemknéte vrstvu Obrazek a vyberte v ni snimek 1.
7 Ve vymezené plose oznacte instanci symbolu malé nahledy.

8 V okné inspektora Vlastnosti zadejte do pole Prvni hodnotu 2, coZ znamend, ze
se ma zobrazit druhy snimek.

Jc Vlastnost ><I. Filtry I Parametry ]

[ Zaménit... ][Jeden snimek '] P

§: 1000 X -37.0 Prolnuti: | Mormalni
&

V: 550 @ Y: -79.0 Pouit ukladani bitmapy za b&hu do vyrovnavad paméti

9 Vyberte snimek 9 ve vrstvé Obrazek, oznacte instanci symbolu malé nahledy ve
vymezené plose a do pole Prvni v okné inspektora Vlastnosti zadejte hodnotu 2.

10 Vyberte snimek 5 ve vrstvé Obrazek, oznacte instanci symbolu malé nahledy ve
vymezené plose a do pole Prvni v okné inspektora Vlastnosti zadejte hodnotu 2.

11 V panelu Knihovna poklepejte na ikonu symbolu tlacitko sekcel, ¢imz zahajite
jeho editaci.

12 Vyberte snimek Nahofe ve vrstvé Grafika, oznacte instanci symbolu malé nah-
ledy ve vymezené plose a do pole Prvni v okné inspektora Vlastnosti zadejte hod-
notu 2.

13 Vyberte snimek Dole, oznacte instanci symbolu ve vymezené plose a do pole
Prvni v okné inspektora Vlastnosti zadejte hodnotu 2.

14 Vyberte snimek Pres ve vrstvé Grafika, oznacte instanci symbolu uvod ani-
mace pres ve vymezené plose a v okné inspektora Vlastnosti klepnéte na tlacitko
Zaménit.

| = Viastnosti x | Filtry | Parametry |

IT Filmay Kip ~ | Instance objektu: Uvod animace pfes Barva:
<Nazev instance > Zaménit. ..

§ 1000 X: 0.0 Pmlnun‘:

V: 550 y: 0.0 [T Pousit ukladani bitmapy za b&hu do vyrovnavad pamét

[}
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15 V dialogu Zaménit symbol vyberte polozku sekcel animace pres a klepnéte na
tla¢itko OK.

fotordmecek
4 rmalé nahledy
pfil pozadi
thdtka sekd
& thdiko sekcel
& tiditko dvod
e [ uvod animace pies

nacka

=)

16 Klepnutim na odkaz Scene 1 se vratte na hlavni ¢asovou osu.

17 Pretahnéte instanci symbolu tlacitko sekcel z panelu Knihovna do vymezené
plochy a umistéte ji vedle instance symbolu tla¢itko uvod.

18 Zvolte Ovladani (Control) - Povolit jednoducha tlac¢itka (Enable Simple
Buttons), obé¢ tlacitka otestujte a poté opétovnym zvolenim polozky Povolit jedno-
ducha tlacitka (Enable Simple Buttons) v menu Ovladani (Control) ji deaktivujte.

Poznamka: Abychom vam usetfili Cas, provedli jsme duplikaci tlacitek za vds. Chcete
-li radéji tlacitka duplikovat sami, opakujte kroky 1-15 pro vsechny zbyvajici obrdz-
ky.

19 Pretahnéte instanci kazdého tlacitka ze slozky tlacitka sekci v panelu Knihovna
do prislusné pozice ve vymezené plose. Usporadejte je zleva doprava hned vedle
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tlacitek, které jste jiz vytvorili. Davejte pozor, abyste ze slozky tlacitka sekci preta-
hovali opravdu tlacitka, a ne animované filmové klipy.

Zarovnani tlacitek

Vsechna tlacitka jsou jiz ve vymezené plose, takze nyni jiz staci jen je pékné nad
fotorameckem zarovnat:

1 Vyberte snimek 10 ve vrstvé Tlacitka, takze ve vymezené plose uvidite fotorame-
¢ek v plné velikosti.

2 Zarovnejte levy okraj tlacitka ivod podle levého okraje fotoramecku ve vymeze-
né plose. Zarovnejte pravy okraj tla¢itka sekce6 podle pravého okraje fotoramecku.

3 Oznacte vSech sedm tlacitek a v panelu Zarovnat deaktivujte ikonu Na plochu,
klepnéte na tlacitko Rozmistit vodorovné stfedy a poté na tlacitko Zarovnat horni
okraje.

- - - - X
J Zarovnatxl Infarmace I Transformovat } =

=
-=

Zarovnat:

2 2s (@ek|,

Rozmistit: plochu:

Z2a2 miow O
Sjednotit velikostMezera:

O o=l . | 1
H 1j} == = ll:.

4 Ponechte vSechna tlac¢itka oznacena a v okné inspektora Vlastnosti zadejte 77
pro hodnotu Y.
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Aktivace tlacitek

Vytvorili jste tlacitka, kterd obsahuji rolloverové stavy. Snimek 10 vrstvy Akce na
hlavni ¢asové ose jiz obsahuje kdd ActionScriptu, ktery na udalost stisknuti a uvol-
néni tla¢itka reaguje zobrazenim odpovidajiciho obrazku. Nyni je potfeba dat tla-
¢itkiim jména, jez pouziva kéd ActionScriptu, ktery se na volané tlacitko odkazuje
jeho jménem. Kazdé tlacitko je tedy nutné pojmenovat tak, aby se jeho jméno sho-
dovalo se jménem pouzivanym v kédu jazyka ActionScript.

Kromé toho je nezbytné animovat symbol znacka, ktery jste vytvorili pro identifi-
kaci aktivniho vybéru.

Pojmenovani instanci

Nyni pojmenujete kazdou instanci tlac¢itka tak, jak na ni odkazuje koéd
ActionScriptu.

1 Vyberte vrstvu Tlacitka a poté klepnutim na plochu zruste oznaceni tlacitek.
2 Vyberte prvni tlacitko ve vymezené plose.

3 Do pole Nazev instance napiste btnl_btn.

J Vlastnosti x | Filtry | Parametry |
Ii Tladtko v | Instance objektu: tHadtko dvod Bar\ra:
btn1_btn [ Zaménit. .. [Sledovatjako Haditko v]
V: 550 Y 77.0 [T Pousit ukladani bitmapy za b&hu do vyrovnavad paméti

4 Dalsi tlacitka pojmenujte podobné: btn2_btn, btn3_btn, btn4_btn, btn5_btn,
btn6_btn a btn7_btn.

5 Uzamknéte vrstvu Tlacitka.

Oznaceni shimku

Snimky v programu Flash si mtzZete oznacit, ¢imz si usnadnite odkazovani na
snimky v kédu ActionScriptu a oteviou se vam dal$i moznosti. Chcete-li zménit
snimek, v némz probiha néjaka akce, je vhodnéjsi posunout znacku, nez muset
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hledat kazdy odkaz na ¢islo snimku ve skriptu. Nyni si oznacite snimky, které se
pouzivaji pfi animaci znacky vybéru tlacitka.
1 Vyberte snimek 10 vrstvy Znacka a poté ve vymezené plose vyberte znacku.

2 V okné inspektora Vlastnosti zadejte do pole Nazev instance marker_mc.

|+ Viastnosti x | Filtry | Parametiy |

I— Filmavy klip ~ | Instance objektu:  znadka Barva:
( makrer_mc ) Zamenit. ..

-0 EZ Probut
& S
V: o 4.0 y: 73.0 Pouzit ukladani bitmapy za béhu do vyrovnavad paméti

3 Poklepanim na instanci marker_mc ve vymezené plose zahajte jeji editaci.
4 Klepnéte na ikonu Vlozit vrstvu.

5 Vrstvy pojmenujte Znacky a Aktivni vybér.

I eanl o0 D B W A S S
R Znakky + + W}

7 Aktivni vybér

EEYSE | It BE W 1 120fps 00s <« [0

6 Vyberte snimek 49 v obou vrstvach a stiskem klavesy F5 vlozte snimky.
7 Vyberte snimek 7 ve vrstvé Znacky a stiskem klavesy F6 vlozte klicovy snimek.

8 Ve vrstvé Znacky pridejte klicové snimky ke snimkiam 14, 21, 28, 35 a 42.

45 50 55 &0
0
S Akkivni vib&r - o« [, o

Al 750 |4 Bf B [ 42 12.0fps 34 < [

9 Oznacte snimek 1 ve vrstvé Znacky.

10 V okné inspektora Vlastnosti napiste do pole Popis snimku slovo uvod.
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11 Ostatni snimky oznacte postupné slovy sekcel, sekce2, sekce3 a tak dale az po
sekce6.

Sl Aktivni vyb&r « o« O,

AEEY=R. | |t @@ B[] 4 120fps 405 <« [m ]

[+ Viastnosti x | Fittry | Paramety |

Snimek Doplnit: Zuuk: [fédﬂ\? = ]
| Efekt: [Zacné -]
Typ popisu: i
Uprawit...
smen e

Meni vybrany Zadny [Sheam VIDpahovat v]l_

Animovani znacku aktivniho vybéru

Snimky jsou oznacené tak, aby kazda sekce predstavovala jedno z tlacitek. Nyni je
potieba presunout aktivni znacku aktivniho vybéru tak, aby odpovidala jednot-
livym tlacitkiim. K presunuti znacky je vSak nejdfive nutné ji prevést na symbol,
ktery je mozné v ramci symbolu znacka animovat.

1 Vyberte snimek 1 vrstvy Aktivni znacky a ve vymezené plose vyberte symbol
znacka.

2 Stiskem klavesy F8 jej prevedte na symbol. Zvolte Filmovy klip, symbol pojme-
nujte aktivni vybér a klepnéte na tlacitko OK.

3 Zvolte symbol aktivni vybér ve vymezené plose a zarovnejte jeho levy okraj pod-
le levého okraje tlacitka tivod. Posunite jej tak, aby se nachazel kousek nad tlacit-
kem.

Fc

z -
R |
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4 Vyberte snimek 7 ve vrstvé Aktivni vybér, tedy snimek, ktery se nachazi pfimo
pod znackou sekcel. Stiskem klavesy F6 vlozte klicovy snimek.

5 Zvolte symbol aktivni vybér ve vymezené plose a se souc¢asnym stiskem klavesy
Shift jej presunte nad druhé tlacitko. Stiskem klavesy Shift omezite moznosti pohy-
bu, takze objekt snadno udrzite ve stejné horizontélni poloze.

6 Vyberte snimek 14 ve vrstvé Aktivni vybér, stiskem klavesy F6 vlozte klicovy
snimek a presunte symbol aktivni vybér nad treti tlacitko.

7 Opakovanim kroku 6 presunte symbol aktivni vybér nad ¢tvrté tlacitko ve snim-
ku 21, paté tlacitko ve snimku 28, $esté tladitko ve snimku 35 a posledni tlacitko ve

snimku 42.
sald: s 1 L5 0I5 S0 55 40 A5 SO 55 6D
al Znacky e .|';L'J\r0d nlisekeel o sekce2 ff sekce3 lf sekce4 f sekce5 i sekceb
Ole e Qe Ol= [l il il
B0 ) B L 42 120fs 345 ¢
| o T T v & 6

8 Vyberte snimek 1 vrstvy Znacky a zvolenim Okna (Windows) - Akce (Actions)
otevrete panel Akce.

Je nanejvys$ vhodné vytvofit si pro kod ActionScriptu samostatnou vrstvu Akce, aby
bylo mozné skript rychle nalézt a upravit. Nicméné skripty Ize aplikovat na snimky
kterékoli vrstvy, a protoze vytvarite jen jednoduchou akci stop, neni na ¢asové ose
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tohoto symbolu zvlastni vrstva Akce nezbytna. Kdyz aplikujete kod ActionScriptu
na néjaky snimek, oznaci jej program Flash na ¢asové ose malym pismenem a.
9 Do panelu Akce napiste stop () ;.

10 Zavrete panel Akce a klepnutim na odkaz Scene 1 se vratte na hlavni ¢asovou
osu.

11 Zvolte Ovladani (Control) — Testovat film (Test Movie). Po uvolnéni tlacitka by
meélo dojit k nacteni a zobrazeni odpovidajici fotografie.

Webova stranka je nyni interaktivni, takze uzivatelé si mohou zblizka prohlédnout
kazdou fotografii a vratit se k itvodnimu filmu. To vée diky elementim, jako jsou
pozadi, tlacitka a znacka vybéru, které jste vytvorili a které spolupracuji s kédem
ActionScriptu. V nasledujici kapitole se naucite, jak psat vlastni skript v jazyce
ActionScript.
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ActionScript ukryty za scénou

Vytvorili jste symboly, pojmenovali instance a dali vSe dohromady pro kéd jazy-
ka ActionScript. Zpisob, jakym vyuziva tato jména instanci, je vysvétlen nize.
O jazyku ActionScript se vice dozvite v lekci 7.

Jakmile obsluha udalosti rozpozn4, Ze se prehrava prvni snimek (to znamena, ze
doslo k otevieni webové stranky), nacte kod ActionScriptu film ze souboru uvod.
swf a umisti jej do fotoramecku.

Poté posune instanci marker_mc (tj. znacku aktivniho vybéru, kterou jste vytvori-
li) do snimku oznaceného ,,uvod®. V tomto snimku jste znacku umistili nad prvni
tlacitko.

stop () ;
var myloader:Loader = new Loader();

addEventListener (Event .ENTER FRAME, home) ;
function home (e:Event) :void {
removeEventListener (Event .ENTER FRAME, home) ;
var request:URLRequest = new URLRequest (,Gvod.swf");
myloader.load (request) ;
addChild (myloader) ;
myloader.x=36;
myloader.y=145;
marker mc.gotoAndStop (,avod") ;

Kazda ze zbyvajicich ¢asti skriptu aktivuje jedno tlacitko. Obsluha udalosti ¢eka na
stisknuti tlacitka my$i, na které reaguje kéd ActionScriptu nactenim piislusné foto-
grafie do fotoramecku a presunutim instance marker_mc na odpovidajici znacku
snimku.

Vsimnéte si, Ze na tlacitka je odkazovano jmény jejich instanci (napf. btnl_btn)
a ze se znackou se pracuje pres jméno jeji instance (tj. marker_mc).
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btnl btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, imagel):;
function imagel (event:MouseEvent) :void {

var request:URLRequest = new URLRequest (,Gvod.swf");

myloader.load (request) ;

addChild (myloader) ;

myloader.x=36;

myloader.y=145;

marker mc.gotoAndStop (,avod") ;

btn2 btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, image2);
function image?2 (event:MouseEvent) :void {

var request:URLRequest = new URLRequest (,fotkal.jpg");

myloader.load (request) ;

addChild (myloader) ;

myloader.x=36;

myloader.y=145;

marker mc.gotoAndStop (,sekcel");
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Opakovani

Otazky

1 Jakym zptisobem lze oznacovat snimky a kdy je to uzitecné?
2 Pomoci kterych nastroji muzete ménit smér prechodu?

3 Jak lze otestovat tlacitko ve vymezené plose?

4 Jak pojmenujete instanci a kdy je to nezbytné?

5 Popiste rychly zptisob tvorby nékolika vrstev, kdy kazda z nich obsahuje samo-
statny objekt.

Odpoveédi

1 Koznaceni snimku je nutné pro néj vytvorit klicovy snimek a poté zapsat jméno
do pole Popis snimku v okné inspektora Vlastnosti.

Diky znaceni snimku v programu Flash lze na tyto snimky snadnéji odkazovat
v kédu ActionScriptu a navic tak ziskat dal$i moznosti. Chcete-li zménit snimek,
v némz dochazi k néjaké akci, mizete misto hledani véech odkazi na ¢islo toho
snimku ve skriptu jednoduse pfesunout jeho znacku.

2 Pomoci nastroje transformace prechodu, ktery je seskupeny s nastrojem volna
transformace, muzete otacet, zvétSovat, zmensovat nebo ménit sttedovy bod pre-
chod.

3 K otestovani tlacitka ve vymezené plose zvolte Ovladani (Control) - Povolit
jednoducha tlacitka (Enable Simple Buttons).

4 Chcete-li pojmenovat instanci, vyberte ji ve vymezené plose a poté zadejte
pozadované jméno do pole Nazev instance v okné inspektora Vlastnosti. Instanci
je nutné pojmenovat tehdy, kdyz se na ni hodlate odkazovat v kédu jazyka
ActionScript.

5 Pro rychlé presunuti objektii do samostatnych vrstev staci tyto objekty ve
vymezené plose vybrat a poté zvolit Zménit (Modify) - Casové osa (Timeline) —»
Rozmistit do vrstev (Distribute To Layers).
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