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TVORBA INTERAKTIVNI
NAVIGACE

Obsah lekce

V této lekei se naucite nasledujici:

e Vytvaret symboly tlacitek.

e Pridavat k tla¢itkim zvukové efekty.

¢ Duplikovat symboly.

e Zaméovat symboly a bitmapy.

e Pojmenovavat instance tlacitek.

e Psat kod jazyka ActionScript pro vytvoreni nelinedarni navigace.

e Vytvaret a pouzivat popisy snimka.

e Vytvaret animovana tlacitka.

K dokonceni této lekce budete potiebovat priblizné dvé a pul hodiny. Je-li to

nutné, odeberte ze svého pevného disku slozku s predchozi lekei a zkopirujte si
na ngj slozku Lekce06.



Jary Slonka

Pozvéte své divaky na prizkum svého webu a nechejte
je, aby se stali jeho aktivnimi Ucastniky. Diky spolupraci
symbolt tlacitek a jazyku ActionScript Ize vytvaret
pUsobiva interaktivni uzivatelska rozhrani.




Zaciname
Nejdrive si prohlédnéte stranku s portfoliem fotografii, kterou budete tvorit pti vyuce vénované
zpusobu vytvareni interaktivnich projektu v aplikaci Flash.

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

Tento projekt je tvofen interaktivni webovou strankou smysleného fotografa. Divaci mohou
klepnout na nékteré tlacitko a prohlédnout si zvétSenou verzi zvolené fotografie. V této lekci
vytvorite interaktivni tla¢itka a nalezitym zptisobem si usporddate ¢asovou osu. Naucite se
psat kéd jazyka ActionScript poskytujici kazdému tlacitku instrukce, jak by mélo reagovat.

2 Uzaviete soubor 06 Vysledek.swf.

3 Poklepanim na soubor 06Start.fla, umistény ve slozce Lekce06\06Start, si v aplikaci Flash
oteviete pocate¢ni projekt. Soubor jiz obsahuje nékolik polozek v knihovné a ve vymezené
plose.

4  Zvolte Soubor (File) — Ulozit jako (Save As), soubor pojmenujte 06_pracovnikopie.fla
a ulozte do slozky 06Start. Ulozenim pracovni kopie mate jistotu, Ze ptiivodni soubor budete
mit k dispozici, pokud byste chtéli zacit znovu od zacatku.
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O interaktivnich filmech

Interaktivni filmy se méni na zakladé akei divaka. Kdyz divak naptiklad stiskne tlacitko, zobrazi
se vét§i varianta obrazku. Interaktivita miZze byt jednoduchd, jako je klepnuti na tlacitko, nebo
docela slozita a ptijimat vstupy z nékolika riiznych zdrojt, jako jsou pohyby mysi, stisky klaves
na klavesnici nebo i data z databaze.

V aplikaci Flash se k dosazeni interaktivity obvykle vyuziva jazyk ActionScript. ActionScript
poskytuje instrukce, které fikaji kazdému tlacitku, co ma délat v okamziku, kdy na néj uzivatel
klepne mysi. V této lekci se naucite vytvaret nelinedrni navigaci, coz je navigace, pfi niz se film
nemusi prehravat od zacatku pfimo do konce. Kod jazyka ActionScript dokaze fict prehravaci
hlavé aplikace Flash, aby na zdkladé toho, na které tlacitko uzivatel klepne, poskocila a presla na
jiné snimky na ¢asové ose. Riizné snimky ¢asové osy obsahuji riizny obsah. UzZivatel ve skute¢nos-
ti viibec netusi, ze prehravaci hlava na ¢asové ose skace, protoze nevidi (nebo neslysi) nic jiného,
nez to, ze se pii klepani na tlacitko objevuje ve vymezené plose jiny obsah.

Rozvrzeni prvki na obrazovce

Prvni tkol pfi vytvafeni interaktivnich projektt, jako je tento, spociva v navrhu rozvrzeni, které
bude vyhovovat tla¢itkim i obsahu. Tlacitka se obvykle rozmistuji do jedné casti nazyvané
naviga¢ni lista. Ta zstava neménnd, zatimco oblast s obsahem se méni v zavislosti na tom, které
tlac¢itko je stisknuto. Urcity prostor by mél byt vyhrazen také pro nadpis a dalsi informace glo-
balniho charakteru. V této lekci je jiz vymezena plocha pfipravena a vrstva Pozadi jiz obsahuje
pékny prechod.

Pridani jednoduchého navrhového prvku

Nyni vytvotite cerny obdélnik, ktery bude vizudlné oddélovat nadpis a navigacni listu od hlav-
niho obsahu.

1 Vyberte stavajici vrstvu.
2 Klepnéte na tlacitko Novd vrstva a nové vytvorenou vrstvu prejmenujte na Navigacni lista.

nsovh os» | ESEEOREGHIE I

s a Of s 10

%] Pozadi |

3V panelu nastroji vyberte nastroj Obdélnik.
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4 Pro vypln i tah zvolte ¢ernou barvu.

5 Ve vymezené plose nakreslete obdélnik zacinajici v hornim rohu vymezené plochy.

6 V inspektoru vlastnosti nastavte sitku na 800, vysku na 130, Xna0aY na0.

viasTvosT: |G

Tvar

=7 POLOHA A VELIKOST

* 0.0 Y: 0.0
] S: 8000 V: 130.0

=7 VYPLNIT A VYTAHNOUT
7 1l o
Tah; (——n
Styl: Pin lx) &

Méfitko: [ Pomocné body

Konce: =¥

Spojeni: F v Ostré: 3.

7 Vrstvu Naviga¢ni lista nyni zamknéte, abyste omylem nepohnuli s jejim obsahem.

Na vrcholku velkého prechodu si hovi ¢ernd, vodorovna lista.
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Pridani nadpisu a uvodniho textu

V tomto projektu se nadpis objevi v horni ¢asti vymezené plochy bez ohledu na to, co jiného se
pravé zobrazuje.

1 Vyberte vrstvu tplné nahore.
2 Klepnéte na tlacitko Novd vrstva a nové vytvorenou vrstvu prejmenujte na Nadpis.

xsovi osn | ESTEGREOHE I

sanff 5 w

&l Mavigacni lista .
&l Pozadi .

) ]
O m

Vyberte nastroj Text a klepnéte do levého horniho rohu vymezené plochy.
4 Napiste Fotografie Jary Slonka.

5 Oznacte cely text a v inspektoru vlastnosti zvolte z mistni nabidky polozku Staticky text, jako
pismo nastavte Arial o velikosti 42 v bilé barvé a v ¢asti Odstavec klepnéte na ikonu Zarovnat

doleva.

— ZMAK
Rodina: [Arial [=]
Styl: | Bold [=]

Velikost: 42.0b  Mezery mezizna... .0

Barva: I:| M Automatické vyrovna. .

Vyhlazeni: [ Wyhladit pro fitelnost | v]

EEE

== ODSTAVEC

Format: -

0.0 obrb, ¥ 20b

Mezery:

I

Okraje: +E 0,0 obrb, £+ 0,0 0cbrb,

Chovani: | Vicefidkovy |+]

Orientace: P§ |

6 Oznacte pouze text ,,Jary Slonka“ a zménte barvu na #FFCCO00.

7 Nyni oznacte pouze text ,Fotografie“ a zménte barvu na #333333.
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8 Zvolte nastroj Vybér a v inspektoru vlastnosti nastavte hodnotu X na 30 a hodnotu Y na 10.

Hotovy nadpis se objevi v horni ¢asti ¢erného obdélniku s pismeny ve zlaté a $edé barve.

Jary Slonka

9 Klepnéte znovu na tlacitko Nova vrstva a nové vytvorenou vrstvu prejmenujte na Text.

insovi o | EnEGRECHIE NN

& a Ot s 10
&l Nadpis « + A
&l Navigacni lista - @ |
&l Pozadi - @ 0O

10 Opét vyberte ndstroj Text a ve vymezené ploSe nakreslete v oblasti s pfechodem textové
pole.

11 Zadejte n&jaky uvodni text jako v souboru 06 Vysledek.swf (viz nasledujici obrazek). Cést textu
popisujici expozice zvyraznéte kurzivou a odlisnou barvou.

Jary Slonka

Nejnovnéjsi vystava cenami
ovénceneého fotografa Jary Slonka:

a fascinujicici spojeni mezi nimi
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12 Néstrojem Vybér oznacte cely text a pomoci panelu Zarovnat, ktery oteviete prikazem Okno
(Window) — Zarovnat (Align), umistéte uvodni text doprostfed vymezené plochy. Pred
zarovnavanim textu nezapomente zvolit moznost Na plochu.

ZAROVMNAT

Zarovnat:
=S T ek,
Rozmis plochu:

EE=2 b wad (O
Sjednotit velkostMezera:

] T = o 1
= I m= = sb

13 Vrstvu Nadpis nyni zamknéte, abyste omylem nepohnuli s jejim obsahem.

Tvorba tlacitek

Tlacitko je vizualnim indikatorem toho, s ¢im miiZe uzivatel manipulovat. UzZivatel obvykle na
tlacitko klepne, k dispozici je vSak rada dalsich typt interakci. Kuprikladu muze k né¢emu dojit,
kdyz uzivatel prejede mysi nad tlacitkem.

Tlacitko je ur¢ity druh symbolu, ktery ma ¢tyfi specidlni klicové snimky, jez urcuji, jak ma
dané tlacitko vypadat. Tlac¢itka mohou vypadat jako prakticky cokoliv - viibec nemusi jit
o takové ty pilulkové tvarované $edé obdélnicky, s nimiz se setkdvate na mnoha webovych
strankach.

Vytvoieni symbolu tladitka

V této lekci vytvorite tlacitka s malymi nahledy obrazka. Mezi ¢tyfi specidlni klicové snimky
symbolu tlacitka patii nasledujici:

e Kli¢ovy snimek Nahote ukazuje tlacitko v okamziku, kdy jej my$ nijak neovliviiuje.

e Kli¢ovy snimek Pres ukazuje tlacitko v okamziku, kdy se nad nim nachazi ukazatel mysi.

e Kli¢ovy snimek Dolt ukazuje tla¢itko v okamziku, kdy je stisknuto tla¢itko mysi.

e Klicovy snimek Zasah oznacuje oblast tlacitka, ktera reaguje na stisk tlacitka mysi.

Vztah mezi témito kli¢covymi snimky a vzhledem tlacitka pochopite pfi praci na projektu v této
lekci.

1 Zvolte prikaz Vlozit (Insert) — Novy symbol (New Symbol).
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2V dialogovém okné Vytvorit novy symbol zadejte nazev tlacitkol, jako typ vyberte Tlac¢itko
a klepnéte na OK.

Vytvofit novy symbol

Nazev: Hadtkol oK

T st

Slozka: Kofen knihovny

|

Dalzi volby

3 Aplikace Flash vas pfenese do rezimu upravy symbolu pro nové vytvorené tlacitko.

4 Na casové ose zvolte klicovy snimek Nahote a pretahnéte maly obrazek fotol.bmp z knihovny
do vymezené plochy.

5 YV inspektoru vlastnosti nastavte hodnotu X a Y na 0.

wastosT: | oAl

. Bitmapa
E [ Upravit.. |

Instance objektu: fotol.bmp Zaménit...

= POLOHA A VELTKOST

E5) S: 100.0 V: 55.0
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Levy horni roh malého ndhledu obrazku je nyni zarovnan se sttedovym bodem symbolu.

Na ¢asové ose vyberte klicovy snimek Zasah a poté pomoci piikazu Vlozit (Insert) — Casova
osa (Timeline) — Snimek (Frame) prodluzte ¢asovou osu.
casovi osn | ENEOREORTEVI| N
® @ [ Nah.. Pfes Dolil [Z3sah
7 Vrstva ! z 1. |

Obrazek pava je nyni umistén v kli¢ovych snimcich Nahote, Pres, Doli a Zasah.

Vlozte novou vrstvu.

Casovi osa | epmomeomeY | |
& g [J nah.. Pfes Doli |Zdsah

a 7 |-
Rl Vrstva l + o+ [

Vyberte kli¢ovy snimek Pies a poté zvolte ptikaz Vlozit (Insert) » Casova osa (Timeline) —
Kli¢ovy snimek (Keyframe).

Do klicového snimku Pres v horni vrstvé byl vlozen novy kli¢ovy snimek.
& @ [ Mah..| Pfes | Dol Zasah

a ? ] o il
Rl Vrstval « o [ o 0

Pretahnéte symbol filmového klipu zlutd_cara z knihovny do vymezené plochy.
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10 V inspektoru vlastnosti nastavte hodnotu X na 0 a Y na -7.

Nad nahledem obrazku se vzdy pii prejeti ukazatele mysi objevi zlutd vodorovna cara.

11 Vyberte kli¢ovy snimek Dolti a poté zvolte prikaz Vlozit (Insert) — Casova osa (Timeline) —
Kli¢ovy snimek (Keyframe).

¢asovi osn | EomEaREoRE I

® @ [0 Nah.. Pies | Dol |Z3sah
al 2 ' | . 0
@l Vrstva 1l e o+ [ o 0

12 Vyberte zlutou vodorovnou ¢dru a v inspektoru vlastnosti rozbalte ¢ast Efekt barvy.

13 V nabidce Styl zvolte polozku Jas a zménte hodnotu jasu na 100 %

viasosn |G

[<Ndzev instance > | @

[ Filmavy klip | v]

Instance objektu: Zlutd_cara

=7 POLOHA A VELIKOST

x 00 ¥: 7.0
€5 S 100.0 V: 4.0

[: 3D POLOHA A POHLED

=+ EFEKT BARVY
Styl: (Jas v
. :(& [100 |

Vidy, kdyz dojde ke stisknuti tohoto tlacitka, tak se nad nim objevi jasnd, bild, vodorovna
Céra.
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14 Vloite tfeti vrstvu.
nsovs os |omorpommY |
® @ [ Nah. Pfes -Zésah

=]

0
q Vrstva2 e I 0
@] Vrstval + o+ [ . ]

15 Vyberte kli¢ovy snimek Dolé v nové vrstvé a poté zvolte piikaz Vlozit (Insert) — Casova osa
(Timeline) — Kli¢ovy snimek (Keyframe).

CASOVA OSA
& @ [] Mah.. Pfes
o i}
4 Vrstva2 - +m . [.
Q] Vrstval + o+ O] o 0

16 Pretahnéte soubor nazvany spoust_fotaku.wav z knihovny do vymezené plochy.

e xviowns (=
[06 pracownikepie | v]| & On
. 4

15 pokadek [0 )
Nézey | Navizini

fotol.bmp

@ fotoljpa

fotoZ.bmp

@ foto2jpa

(2] fotoz.bmp

Iz‘ foto3.jpg

fotod.bmp

fotod.jpg

Iz‘ fotoS.bmp

fotoS5.jpg

[&] fotos.bmp

[2] fotokpg

g% spoust_fotdkuwav

) tlaitko1

Zluta_cara
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17 Ve vrstvé s pravé piidanym zvukem vyberte klicovy snimek Dol a v inspektoru vlastnosti
zkontrolujte, zda je pole Synch. nastaveno na hodnotu Udalost.

vrsTros: [T

m Snimek @
L
< POPIS
Nazev: | |
Typ: [ Mazev |v]
— ZVUK
Nazev: [ spouit._fotdkuway | v]
Efekt: [ Zadny Iv] &
CYLRY N —
v Udélost
Spustit
Zastavit
Stream

18 Vyberte kliovy snimek Zasah a poté zvolte piikaz Vlozit (Insert) — Casova osa (Timeline) —
Prazdny klicovy snimek (Blank Keyframe).

CASOVA OSA
® @ [ Nah.. Pfes Dold
s o i
@l Vrstva2 N 1IN 5
@] Vrstval e« [ 4

Zvuk spousté kamery se prehraje jen tehdy, kdyz uzivatel klepne na tlacitko.

Poznamka: O zvuku se vice dozvite v kapitole 7.

19 Klepnutim na odkaz Scene 1 umistény nad vymezenou plochou opustte rezim upravy symbo-
lu a vratte se na hlavni ¢asovou osu. Vase prvni tla¢itko je hotové! Podivejte se do své kniho-

vny, kde je nové vytvoreny symbol tlacitka ulozen.
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SGs «oovs

[ 06_pracovnikopie x| & GEx

15 poladek =]

Nazev & | Navizani]
fotol.bmp
foteljpg
foto2.bmp
foto2.ipg
foto3.bmp
foto3.jpg
@ foto4.bmp
fotod.jpa
fotoS.bmp
fotaSipa
fotoG.bmp
fotobjpa
gL spouft_fotdkuway
¥ tiaditko1
Futd_tdra

Neviditelna tlacitka a klicovy snimek Zasah

Klicovy snimek Zasah vaseho symbolu tlacitka oznacuje oblast, kterd reaguje na klepnuti od
uzivatele. Klicovy snimek Zasah vétsinou obsahuje tvar, ktery ma stejnou velikost i pozici jako
tvar v klicovém snimku Nahote. Ve vétsiné pripadl je Zadouci, aby grafika, kterou uzivatelé vidi,
byla totozna s oblasti, na kterou maji klepnout mysi. Nicméné v nékterych pokrocilych aplikacich
muze byt nezbytné, aby se klicové snimky Zasah a Nahote lisily. Je-li klicovy snimek Nahote
prazdny, fika se vyslednému tlacitku neviditelné tlacitko.

casovi o | ESTEOREOHENN

% g [J Nah.. Pfes Doli |Zasah

o|o|o

Uzivatelé neviditelna tlacitka nevidi, protoze vsak klicovy snimek Zasah definuje oblast pro
klepnuti, zlstavaji neviditelnd tlacitka aktivni. Proto muzete neviditelna tla¢itka umistit do
libovolné casti vymezené plochy a pomoci jazyka ActionScript je naprogramovat tak, aby
reagovala na uzivatele. Neviditelna tlacitka jsou uZivatelna pro tvorbu aktivnich mist. Ty pak
muzZete napfiklad umistit nad rdizné fotografie, které tak budou reagovat na klepnuti mysi, aniz
byste museli z kazdé z nich vytvaret symbol tlacitka.
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Duplikovani tlacitek
Kdyz uz mate jedno tlacitko vytvoreno, bude tvorba téch ostatnich mnohem snaz$i. Nyni tlacitko

duplikujte a poté kazdé upravite tak, aby zobrazovalo ndhled na jiny obrazek.

1 V panelu Knihovna klepnéte pravym tlacitkem nebo s klavesou Ctrl na symbol tlacitkol
a z mistni nabidky zvolte pfikaz Duplikovat (Duplicate). Mizete také klepnout na nabidku
v pravém hornim rohu panelu Knihovna a zvolit ptikaz Duplikovat (Duplicate).

RSO 0w [

[ 06_pracovnikopie lv] 4 G

15 pakazek (o

Nazev = | Navizzni
Fluté_¢ara
) tatitko1
& spoust. | Vyjmout
foto6.jp Kopirovat
[ fotok.bn Viesit
fotaSjp
@ fotoskn Pigjmenovat
foto4jp COdstranit
[#] fotod.bn Duplikovat
foto3jp Piesunout do...
[#] foto3.bn :
@ foto2p Upravit
foto2.bn Upravit pomodci...
@ fotoljp Prehrat
fotol.bn Alktualizovat...

Vlastnosti...

2V dialogovém okné Duplikovat symbol zadejte nazev tla¢itko2, jako Typ zvolte Tlac¢itko
a klepnéte na OK.

§

Duplikovat symbol
Mazev: 0K
-

Slofka: Kofen knihovny

Daléi volby
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Zaménovani bitmap

Bitmapy a symboly se ve vymezené plose snadno zaménuji, coz mize vasi praci vyrazné urych-
lit.

1V panelu Knihovna poklepejte na ikonku symbolu tla¢itko2, ¢imz zahdjite jeho editaci.

2 Vyberte obrazek s pavem.

3 Vinspektoru vlastnosti klepnéte na tlacitko Zaménit.

4 'V dialogovém okné Zaménit bitmapu vyberte nésledujici ndhled nazvany foto2.bmp
a klepnéte na tlacitko OK.

=] foro1bmp i .
Ly
[#] fotol.pg [ :
5| ﬁ:utu:uE.I:n'ru:I..
[#] fotoz.jpg
[# foto3.bmp
[#] foto3.pg

[# fotod.bmp

[l frtnd inn
4 »
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Puvodni nahled se zaméni za ten, ktery jste vybrali. Diky tomu, Ze maji oba stejnou velikost,
probéhne prohozeni naprosto hladce.

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

6 Pokracujte v duplikovani svych tlacitek a zaménovani bitmap, dokud nebudete mit ve své
knihovné $est riznych symbolt tlacitek.

st eavova [

[ 06_pracovnikopie lv] 4 G

20 poladek (o

Nz | Navizni|
fotol.bmp [
@ fotoljpg |

@ foto2.bmp |

[
|
|
|

foto2.jpg

@ foto3.bmp
foto3jpg

@ foto4.bmp
fotod.jpg

@ fotoS.bmp |
foto5.jpg |
@ foto6.bmp i
@ foto6.jpg

&)< spoust’ fotdku.wav

¥ tatitko1

) tlatitko2

) tlatitko3

M tatitkoa
) tagitkos

¥ tatitkos
Futa_cara
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Rozmistovani instanci tla¢itek

Tlacitka je nutné umistit do vymezené plochy a pomoci inspektoru vlastnosti jim priradit jména,
aby bylo mozné odkazovat se na né z kédu jazyka ActionScript.

1 Vlozte novou vrstvu a pfejmenujte ji na Tlacitka.

éasovi os» | EBiEGRECHIE

= @ O 3 10 15 20 25
o Text « @ O
@] Nadpis « « W
"] Navigacni lista « @ |
ol Pozadi « @ 0

2 Pfetdhnéte kazdé z tladitek z panelu knihovna do vymezené plochy a umistéte je vedle sebe
na jediny radek. O jejich presnou pozici se prili§ nestarejte, protoze je pékné zarovnate
v nasledujicich nékolika krocich.

Jary Slonka

Nejnovnéjsi vystava cenami
ovénceného fotografa Jary Slonka:

a fascinujicici spojeni mezi nimi

3 Vyberte prvni tlacitko a v inspektoru vlastnosti nastavte hodnotu X na 35.
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4 Vyberte posledni tlacitko a v inspektoru vlastnosti nastavte hodnotu X na 664.

Jary Slonka

&

Nejnovnéjsi vystava cenami

ovénceného fotografa Jary Slonka:

a fascinujicici spojeni mezi nimi

5 Vyberte vsech Sest tlacitek. V panelu Zarovnat, ktery oteviete ptikazem Okno (Window) —
Zarovnat (Align), zruste vybér moznosti Na plochu, klepnéte nejdrive na tlacitko Rovnomérné
mezery vodorovné a poté na tlacitko Zarovnat horni okraje.

Jary Slonka

ZAROVMNAT

Zarovnat:

Nejnovnéjsi vystava cen bl ii™

Rozmistit: plochu:

ovénceného fotografa Jikieahil i

Sjednotit velikostMezera:

= I0 B -=2(sk)

K
d fascmuymm spojeni mezi nimi
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Vsech Sest tlacitek je nyni rovnomérné rozmisténo.

6 Ponechejte viechna tlacitka oznacend a v inspektoru vlastnosti nastavte hodnotu Y na 72.

viastwosT: |G =

@
@ [ Tatitke | =]

Instance objektu: — Zaménit... |

== POLOHA A VELTKOST

Styl: | Zadny |

Vsechna tlacitka jsou nyni vodorovné zarovnana.

7 Svij film muzZete nyni otestovat, abyste vidéli, jak se tlacitka chovaji. Zvolte ptikaz Ovladani
(Control) — Testovat film (Test Movie). Piejedte ukazatelem mysi pres kazdé tlac¢itko
aklepnéte na néj, abyste si vyzkouseli, jak vypadaji klicové snimky Pres a Dolu kazdého
znich. V této chvili vsak tlac¢itka nemaji zadné instrukce, takZe neprovadéji viibec nic.
Tento nedostatek napravite poté, co tlacitka pojmenujete a naucite se néco mélo z jazyka
ActionScript.

%] 06_pracovnikopie EEIE]

Soubor  Zobrazit Ovlddani  Ladit

Jary Slonka

T,
Ll

oW s 4

Nejnovneéjsi vystava cenami

ovénceného fotografa Jary Slonka:

a fascinujicici spojeni mezi nimi
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Pojmenovani instanci tlacitek

Pojmenujte instanci kazdého tlacitka tak, abyste se na ni mohli odkazovat v kédu jazyka
ActionScript. Jedna se o velmi dtlezity krok, na ktery mnoho novacki zapomina.

1 Vyberte prvni tlacitko ve vymezené plose.

2V inspektoru vlastnosti napiste do pole Nézev instance btnl_btn.

wuasTos |G
’T } [bn1_bmn | @
[ Tlatitko [+]
Instance objektu: tladitkol

== POLOHA A VELIKOST

X: 350 Y 720

€3 St 1000 V: 550

== EFEKT BARVY

Styl: | Zadny | =

3 Ostatni tlacitka pojmenujte btn2_btn, btn3_btn, btn4_btn, btn5_btn a btné_btn.
4 Zamknéte vechny vrstvy.

Pravidla pro pojmenovani

Pojmenovani instanci je pfi vytvareni interaktivnich projektt aplikace Flash naprosto zasadni.
Nejcastéjsi chybou novackl je bezejmenna nebo nespravné pojmenovana instance tlacitka.

Néazvy instanci jsou dulezité, protoze se jejich prostfednictvim jazyk ActionScript odkazuje
na prislusné objekty. Nazvy instanci nejsou totéz jako jména symboll v knihovné. Jména
v knihovné jsou prostymi organiza¢nimi upominkami.

Pojmenovani instanci se fidi nasledujicimi pravidly:
1 Nepouzivejte mezery nebo interpunkce. Podtrzitka pouzivat mazete.
2 Nezahajujte nazev cislem.

3 Na konec nazvu tlacitka pridejte _btn. | kdyz to neni vyzadovano, budete tak vzdy védét, ze
se jednd o tlacitka.

4 Nepouzivejte zadné slovo, které je vyhrazené pro piikaz jazyka ActionScript.
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Seznameni s jazykem ActionScript 3.0

Aplikace Adobe Flash CS4 pouziva pro rozsifeni funkcionality technologie Flash jazyk
ActionScript 3.0, coZ je robustni skriptovaci jazyk. I kdyz by to pro ty z vas, ktefi s tvorbou skrip-
td teprve zacinaji, mohlo vypadat hrizostrasné, ni¢eho se neobavejte, protoze pomoci nékolika
velmi jednoduchych skripti mizete ziskat uzasné vysledky. Pro zacatek je nejvhodnéjsi, stejné
jako v pripadé jakéhokoliv jiného jazyka, vénovat urcity ¢as vyuce syntaxe a seznameni se se
zakladni terminologii jazyka.

O jazyku ActionScript

Diky jazyku ActionScript, ktery je podobny jazyku JavaScript, muzete do svych flashovych animaci
pridat vice interaktivnich prvki. V této lekci jej vyuzijete pro pfipojeni chovani k tla¢itkim. Dozvite
se také, jak pouzivat ActionScript k tak jednoduchych ¢innostem, jako je zastaveni animace.

K pouzivani jazyka ActionScript nemusite byt v oblasti skriptovani viibec Zddnymi odborniky.
Pro jednoduché tkoly muzZete dokonce jen zkopirovat skripty, které sdileji ostatni uzivatelé
programu Flash. Pokud ov§em pochopite, jak ActionScript funguje, budete moci ve vyvojovém
prostredi aplikace Flash dosdhnout mnohem lepsich vysledki a k tomu se budete pti jeho pou-
Zivani citit mnohem sebejistéji.

Cilem této lekce neni udélat z véas experty na jazyk ActionScript, ale seznamit vas s bézné pou-
Zivanymi pojmy a syntaxi, provést vas jednoduchymi skripty a poskytnout vam tvod do jazyka
ActionScript.

Pokud jste jiz dtive pouzivali néjaké skriptovaci jazyky, pak veskeré materialy nezbytné k perfekt-
nimu zvladnuti jazyka ActionScript jsou obsazeny v napovédé k programu Flash. Je-li na druhou
stranu pro vas skriptovani novinkou a chcete se naucit ActionScript, mize se vim hodit néjaka
kniha o jazyku ActionScript 3.0 pro zacate¢niky.

Terminologie skriptovacich jazyki

Mnohé pojmy, které se pouzivaji pro popis jazyka ActionScript, jsou podobné terminiim pouzi-
vanym v oblasti skriptovacich jazykd. V dokumentaci k jazyku ActionScript se nej¢astéji setkate
s nasledujicimi pojmy:

Proménna

Proménnd predstavuje urcitou cast dat, kterd mtze ¢i nemusi byt konstantni. Pti vytvareni nebo
deklaraci proménné ji pridélite typ, jenz urcuje, jaky druh dat maze dana proménna reprezen-
tovat. Napiiklad proménna typu String uchovava jakykoliv fetézec alfanumerickych znakd,
zatimco proménna typu Number musi obsahovat pouze ¢islo.

Poznamka: Jména proménnych musi byt jedine¢nd, pficemz zélezi na velikosti pismen. Proménna
mypassword neni totéz jako proménna MyPassword. Jména proménnych mohou obsahovat pouze
disla, pismena a podtrzitka, nesméji vsak zacinat cislem. Jedna se o tytéZz pravidla pro premovani jako
v piipadé instanci (principielné jde totiz o totéz).

ADOBE FLASH CS4 PROFESSIONAL OFICIALNI VYUKOVY KURZ 237



Kli¢ové slovo

Kli¢ové slovo je v prostiedi jazyka ActionScript vyhrazené slovo, které se pouziva k provadéni

v v

urcité ¢innosti. Napiiklad pomoci kli¢ového slova var se vytvari proménna.

Uplny seznam kli¢ovych slov se nachdzi v nipovédé programu Flash. Vzhledem k tomu, 7e se
jednd o slova vyhrazend, neni mozné je pouzit pro jména proménnych nebo pro jiné ucely. Jazyk
ActionScript je totiz pouzivd pro provadéni jim pridélenych tkolt.

Parametry

Parametry se uvadéji mezi zavorkami () a dale specifikuji prikaz, k némuz se vztahuji. Kupfikladu
v kédu gotoAndPlay(3); parametr fikd, aby se skript posunul na snimek 3.

Funkce

Funkce je skupina piikazl, na néz se miizete odkazovat jménem. Pomoci funkci lze spoustét
stejnou sadu prikazi, aniz by bylo nutné stale je opisovat do téhoz skriptu.

Objekty

V jazyku ActionScript 3.0 pracujete s objekty, coz jsou abstraktni typy dat, které vam poméhaji
provadét urcité ¢innosti. Napriklad objekt typu Sound vam pomdahd ovladat zvuk a objekt typu
Date slouzi pro préci s daty souvisejicimi s ¢asem. Symboly tlacitek, které jste vytvorili v divéjsi
Casti této lekee, jsou také objekty, konkrétné objekty typu Button.

Kazdy objekt by mél mit jméno. Na objekt, ktery md jméno, se Ize odkazovat v kddu jazyka
ActionScript a Ize jej také timto kodem ovladat. Tlac¢itkiim ve vymezené plose se rikd instance,
pticemz instance a objekty jsou ve skute¢nosti synonyma.

Metody

Metody jsou kli¢ova slova, jejichz vysledkem je néjaka akce. Metody jsou pracanti ActionScriptu,
pricemz kazdy objekt ma svou vlastni sadu metod. Velkd ¢ast vyuky jazyka ActionScript spociva
v seznamovani se s metodami kazdého typu objektu. Kuptikladu objekt typu MovieClip mimo

jiné definuje metody stop() a gotoAndPTlay().

Vlastnosti

Vlastnosti popisuji objekt. Naptiklad mezi vlastnosti filmového klipu patfi souradnice x a y,
vyska, $ifka a métitko. Mnoho vlastnosti Ize ménit, zatimco jiné je mozné pouze ,Cist®, coz zna-
mend, ze prosté popisuji dany objekt.

Pouzivani nalezité syntaxe ve skriptech

Je-li vam programovani ¢i skriptovani cizi, mize pro vas byt kdéd jazyka ActionScript tézko
¢itelny. Jakmile vSak porozumite zdkladni syntaxi, kterd je v podstaté gramatikou a interpunkci
jazyka, bude pro vas orientace ve skriptech mnohem snazsi.
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Stfednik na konci fddku oznamuje ActionScriptu, Ze dosel na konec fadku a Ze se ma presu-
nout na dalsi fadek kodu.

Kazda kulata zavorka musi mit odpovidajici uzaviraci zavorku, tedy podobné jako v psaném
textu, pricemz totéZ plati i pro hranaté a slozené zavorky. Pokud néco otevrete, musite to
také zavrit. Slozené zavorky se velmi Casto nachdzeji na odli$nych fadcich, coz usnadiuje
citelnost jejich obsahu.

Pomoci operatoru tecka (.) lze pfistupovat k vlastnostem a metoddm objektu. Nejdtive je
uvedeno jméno instance, poté tecka a nakonec jméno vlastnosti ¢i metody. Na tecku se mize-
te divat také jako na zptisob pro oddéleni objekttl, metod a vlastnosti.

Kdykoli napisete fetézec (napf. jméno souboru), musite jej uzavrit do uvozovek.

Do skripti muizete pridavat komentare, které ActionScript necte a s jejichz pomoci miizete
sami sobé nebo jinym pripomenout, ¢eho se v riiznych ¢astech skriptu snazite docilit. Cheete-
li ptidat komentar na jeden radek, zahajte jej dvéma lomitky (//). Pro zapsani viceradkového
komentare za¢néte znaky /* a skoncete znaky */.

Aplikace Flash nabizi pomoc pfi psani skriptil v panelu Akce, a to nasledujicimi zptsoby:

Slova, ktera maji v ActionScriptu specificky vyznam (napt. klicova slova nebo povely), se pti
zapsani do panelu Akce objevi v modré barvé. Slova, kterd nejsou vyhrazena pro ActionScript
(napt. jména proménnych), budou ¢ernd, fetézce zelené a komentare $edé.

Pfi praci s panelem Akce umi aplikace Flash rozpoznat akci, kterou pravé pisete, a zobrazit
odpovidajici radu pti psani kddu. Existuji dva druhy rad pfi psani kédu: rozbalovaci popisy,
které obsahuji Gplnou syntaxi pro danou akci, a rozbalovaci nabidky, které obsahuji prehled
moznych prvka jazyka ActionScript.

K ovéreni syntaxe skriptu, ktery pravé pisete, staci klepnout na ikonku Automaticky forméto-
vat E (ktera také zformatuje skript dle standardnich konvenci, aby jej i ostatni mohli snadno
precist) nebo na ikonku Zkontrolovat syntaxi #. Chyby syntaxe se vypisuji v panelu Chyby

kompilatoru.

Prace s panelem Akce

Panel Akce je mistem, v némz budete psat sviij kod. Otevfete jej prikazem Okno (Window) —
Akce (Actions) nebo vybérem kli¢ového snimku na ¢asové ose a klepnutim na ikonku Akce @
v pravém hornim rohu v inspektoru vlastnosti. Kromé toho muzete také na libovolny klicovy
snimek klepnout pravym tlac¢itkem nebo s klavesou Ctrl a z mistni nabidky zvolit piikaz Akce
(Actions).

Panel Akce poskytuje rychly pristup k zakladnim prvkiéim jazyka ActionScript a nabizi néko-
lik rdznych néstrojii, které vim pomohou s psanim, ladénim, formdatovanim a vyhledavanim
v kodu.
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Verze jazyka ActionScript Panel nastroji Akce  Navigator pro skripty Panel skriptu Moznosti

AKCE | SNIMEK

[Acﬁc:nScript 3.0 - & skriptovaciasistent @

B ar
B
8
[T
A}
A
vk
(BN

&

@ NejvySsi drover - -
@ Elementy jazyka

@ adobe, utils

@ air.net

@] fi.accessibiity

@ fl.containers

@ fl.controls

@ fl.controls. dataGridClasses
@ fl.controls. listClasses -
@ fl.controls. progressBarClasses N

@ fl.core ©
@] fi.data

@ fl.events

@ flik

@ fl.lang -

| I — |

=] Aktudini vibér - i
s El Tlafitka : Snimek 1 H 1 |:| ;

& scene 1 |3 viaditia: 1 3

4] Definice symbolf - | | Ridek 1 z 1, sloup. 1

Panel Akce je rozdélen na nékolik dil¢ich paneltl. V levém hornim rohu se nachazi panel nastrojt
Akce, ktery obsahuje nékolik kategorii, do nichz je usporadan veskery kdd jazyka ActionScript.
V horni ¢asti panelu néstroji Akce je rozbalovaci nabidka, jez zobrazuje pouze kdd pro zvolenou
verzi jazyka ActionScript. Zde by mélo byt vybrano ActionScript 3.0, coZ je nejnovéjsi verze.
Ve spodni ¢ésti kategorii panelu ndstroju Akce je Zluta kategorie Index, ktera obsahuje vSechny
prvky jazyka sefazené podle abecedy. Pro pridavani kodu do svého skriptu sice neni tento panel
néstroju nezbytny, muze vam v$ak pomoci ujistit se, ze dany kod pouzivate skute¢né spravné.

V horni ¢asti panelu Akce se nachazi diléi panel Skript, coz je editor pro vas kod. Ten zde zapisu-
jete tplné stejné, jako v kterékoli aplikaci pro Gpravu textu.

Ve spodni ¢asti panelu Akce je navigator pro skripty, ktery vim muize pomoci s hleddnim ur¢ité-
ho kousku kédu. Kéd jazyka ActionScript se umistuje do klicovych snimkt na casové ose, takze
navigator pro skripty je uzite¢ny zvlasté tehdy, mate-li mnozstvi kddu rozptyleného v rtiznych
klicovych snimcich a ¢asovych osach.

U vsech dil¢ich panelil na panelu Akce si miiZzete podle svého stylu prace upravit jejich velikost.

Muizete je dokonce zcela sbalit, a maximalizovat tak dil¢i panel, v némz pravé pracujete. Velikost
dil¢iho panelu zménite tak, ze klepnete a téhnete za vodorovné nebo svislé oddélovace.
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Pridavani akce stop

Akce stop jste pouzivali jiz v pfedchozi lekci. Akce stop zastavenim piehravaci hlavy jednoduse
zastavi prehravani filmu. V tomto pfipadé ji pouzijete k tomu, aby film nezobrazoval zadny obsah
na ¢asové ose, dokud uzivatel neklepne na néjaké tlacitko.

1 Vlozte novou vrstvu a prejmenujte ji na Akce.

axsovi osn | ESTEORECHE I

@l Tladitka « @ B
5] Text - @8 [0
@l Madpis « @ ;|
&l Mavigacni lista - @8 |
&l Pozadi « @B O

2 Ve vrstvé Akce vyberte prvni klicovy snimek a oteviete panel Akce, coz provedete kuptikladu
prikazem Okno (Window) — Akce (Actions).

3 Do dil¢iho panelu Skript napiste stop();

| A S EEFEE T & Skriptovadi asistent

1  s=stop():

Kéd se objevi v dil¢im panelu Skript a v prvnim klicovém snimku vrstvy Akce se obje-
vi malinké pismenko ,a“ které signalizuje, Ze dany kli¢ovy snimek obsahuje kdd jazyka
ActionScript. Film se nyni zastavi na snimku 1.

xsovi osn | ESTEGRECHTE

=& ! 5
.
(=]
o Tlatitka « @ Wi,
ol Text « @ O
4l Madpis - @ N,
% Mavigacni lista - @ li,
o Pozadi - @8 O
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Skriptovaci asistent

Nékteré akce, mezi néz patfi kupfikladu akce stop, jsou velice jednoduché, jiné viak vyzaduji
jisté parametry. Nemate-li tedy s jazykem ActionScript zkusenosti, mGze byt pro vas obtizné
zapamatovat si pro kazdy typ akce vsechny dostupné ¢i vyzadované volby. Rezim Skriptovaci
asistent vam nabidne metody, parametry nebo proménné, které se vztahuji k dané akci, a poté
za vas zadané Udaje pomoci spravné syntaxe sam posklada.

Skriptovaci asistent za vas oviem zadny skript nenapise. Stale musite mit pfedstavu o tom, co
chcete provést a které proménné, metody ci funkce chcete pouzit. MGze vam vsak pomoci slozit
vsechny tyto ¢asti do jednoho celku, abyste se nemuseli ke skriptu nékolikrat vracet a opravovat
syntaktické chyby.

Chcete-li pouzit Skriptovaciho asistenta, staci v panelu Akce klepnout na ikonku Skriptovaci
asistent

| Skriptpvaci asistent |
L

Poté poklepejte na polozku v panelu néstroju Akce, ¢imz ji pridate do dil¢iho panelu Skript.
V horni ¢asti panelu Akce se zobrazi pole a volby, které jsou pro danou polozku k dispozici.
Vyberte pozadované volby a zadejte hodnoty vhodné pro vas skript.

Vytvarime obsluhy udalosti pro tlacitka

Udalosti jsou situace, ke kterym dochdzi v prostredi Flash, které je dokdze detekovat a reagovat na
né. Mezi udalosti patti naptiklad klepnuti mysi, pohyb mysi nebo stisk klavesy na klavesnici. Tyto
udalosti produkuje uZivatel, existuji v§ak i udalosti, k nimz dochazi nezéavisle na uzivateli, jako je
uspés$né nacteni Casti dat nebo dokonceni prehravani zvuku. Pomoci jazyka ActionScript mtizete
psat kdd, ktery udalosti detekuje a prostfednictvim obsluhy udalosti na né reaguje.

Prvnim krokem pfi obsluze udalosti je vytvoreni posluchace, ktery bude detekovat udalost.
Poslucha¢ vypada néjak takto:

kde_poslouchat.addEventlListener(jakou_udalost, reakce_na_udalost);

Jedinym konkrétnim piikazem je zde addEventListener(). Ostatni slova jsou zastupnymi
symboly pro objekty a parametry. Vyraz kde_poslouchat je objekt, v némz dochazi k udalosti
(obvykle tlacitko), jakou_udalost je urcity druh udalosti (napf. klepnuti mysi) a reakce_na_
udalost je funkce, kterd se spusti, kdyz dojde k dané udalosti. Pokud tedy chcete naslouchat uda-
losti klepnuti mys$i nad tla¢itkem nazvanym btnl_btn a reakci ma byt spusténi funkce nazvané
showimagel, pak by vysledny kéd mohl vypadat tfeba takto:

btnl_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, showimagel);
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Dals$im krokem je vytvoreni funkce, kterd bude reagovat na udalost — v tomto ptipadé nese tato
funkce nazev showimagel. Funkce jednoduse seskupuje sadu akci dohromady, které pak muzete
spustit uvedenim jejtho jména. Funkce muze vypadat naptiklad takto:

function showimagel (myEvent:MouseEvent){ };

Nézvy funkci jsou stejné jako v pripadé nazvu tlacitek libovolné. Funkce miizete pojmenovat
jakymbkoliv pro vas smysluplnym nazvem. V tomto pfipadé je nazev funkce showimagel. Tato
funkce pfijima jeden parametr (uvedeny uvnitf zdvorek) nazvany myEvent, ktery predstavuje
udalost, jez zahrnuje udalost mysi. Dvojtecka popisuje, o jaky typ objektu se jedna. Kdyz dojde
k zavolani funkce, provedou se véechny akce uvnitt slozenych zavorek.

Pridani posluchace udalosti a funkce

Nyni ke kazdému tlacitku pridate kod jazyka ActionScript pro naslouchdni udalosti klepnuti
mysi. Reakci bude prechod na urcity snimek na ¢asové ose, coz zpiisobi zobrazeni odli$ného

obsahu.

1 Vyberte prvni snimek ve vrstvé Akce.

2 Otevrete panel Akce.

3V panelu Akce napiste do dil¢iho panelu Skript od druhého tadku
btnl_btn.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, showimagel);

i ———————
\QE@V @ ey @O H [, Skriptovaci asistent| &

1 stopl): -
2 btnl btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, showimagel):

Poslucha¢ poslouchd klepnuti mysi nad objektem btnl_btn ve vymezené plose. Pokud dojde
k udalosti, spusti se funkce showimagel.

4 Na dalsi radek panelu Skript napiste

function showimagel(event:MouseEvent):void {
gotoAndStop(10);

S — Y
2L OVvEERRELEBIOYFDOIH [, Skriptovadi asistent| @

Fs

stop():
btnl btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICKE, showimagel):

function showimagel (event:MouseEvent) ivoid {
gotolndStop (10) ;
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Poznamka: Nezapomerite na zdvérecnou sloZzenou zavorku, jinak funkce nebude fungovat.

Funkce nazvand showimagel obsahuje instrukce pro presunuti na snimek 10 a zastaveni pre-
hravani na tomto snimku. Kéd pro tlacitko nazvané btnl_btn je hotovy.

5 Na dalsi fadky panelu Skript ptidejte kod pro zbyvajicich pét tlacitek. Radky 2 a 3 mizete
zkopirovat a jednoduse zménit ndzev tlacitka, nazev funkce (na dvou mistech) a cilovy
snimek. Cely skript by mél vypadat nasledujicim zptisobem:

stop();

btnl_btn.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, showimagel);
function showimagel(event:MouseEvent):void {
gotoAndStop(10);

btn2_btn.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, showimage?);
function showimage2(event:MouseEvent):void {
gotoAndStop(20);

btn3_btn.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, showimage3);
function showimage3(event:MouseEvent):void {
gotoAndStop(30);

btn4_btn.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, showimaged);
function showimage4(event:MouseEvent):void {
gotoAndStop(40);

btn5_btn.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, showimage5);
function showimage5(event:MouseEvent):void {
gotoAndStop(50);

btn6_btn.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, showimage6);
function showimage6(event:MouseEvent):void {
gotoAndStop(60);
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Udalosti mysi

Nasledujici seznam obsahuje kédy jazyka ActionScript pro bézné pouzivané udalosti mysi.
Muzete je pouzit pfi tvorbé svého posluchace, dejte vsak pozor na spravny zapis malych a velkych
pismen. Vétsina uzivatell si pro vSechny své projekty vystaci s prvni udalosti (MouseEvent.
CLICK), k niz dochazi v okamziku, kdy uzivatel klepne na tlacitko mysi.

® MouseEvent.CLICK

® MouseEvent.DOUBLE_CLICK
e MouseEvent.MOUSE_MOVE

® MouseEvent.MOUSE_DOWN

® MouseEvent.MOUSE_UP

® MouseEvent.MOUSE_OVER

® MouseEvent.MOUSE_OUT

Prikazy jazyka ActionScript pro navigaci

Nasledujici seznam obsahuje kédy jazyka ActionScript pro bézné pouzivané prikazy navigace.
Muzete je pouzit pii tvorbé tlacitek pro zastaveni, spusténi nebo presunuti prehravaci hlavy na
jiny snimek. U pfikazll gotoAndStop a gotoAndPlay je nutné v zdvorkdch uvést dodatecné
udaje neboli parametry.

e stop();

e play();

® gotoAndStop(cislo_snimku nebo navesti_snimku);
® gotoAndPlay(cislo_snimku nebo navesti_snimku);
® nextFrame();

e prevFrame();

Kontrola syntaxe a formatovani kédu

Jazyk ActionScript mlze byt velmi vybiravy a jedind chybné umisténa tecka muaze zpusobit, ze
se cely vas projekt rozpadne a zastavi. Panel Akce nastésti poskytuje nékolik nastroji, které vam
pomohou s identifikaci a opravou chyb.

1 Vyberte prvni snimek ve vrstvé Akce a otevrete panel Akce, neni-li jiz otevien.
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2 Klepnéte na tlacitko Zkontrolovat syntaxi, které se nachdzi v horni ¢asti panelu Akce.

e - svivc |

LR @\E e sy 0Ood H “& Skriptovaci asistent
1 stop tli“—: e
2
& btnl btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, showimagel):
4 function showimagel (event:MouseEvent) :void {
= gotolAndStop (10) ;
6 } =

Aplikace Flash zkontroluje syntaxi vaseho kodu a ozndmi vam, zda obsahuje, ¢i neobsahuje
néjaké chyby.

m

Tento skript neobsahuje Zadné chyby.

3 Klepnéte na ikonku Automaticky formatovat, ktera se také nachdzi vhorni ¢asti panelu
Akce.

e s
LERN V L ey @OE@K T “& Skriptovaci asistent @

s1:t31:||:};l""-"n s

1
2
3 btnl btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICKE, showimagel):
4 function showimagel (event:Mou=seEvent) :void {

5 gotoBAndStop (10) ;

[

} E

Aplikace Flash zformatuje vas kod tak, aby odpovidal standardnim rozestuptim a délenim
radka.

Poznamka: Automatické formatovani mazete zménit zvolenim prikazu Pfedvolby (Preferences)
z pravé horni nabidky moznosti. Z levé nabidky zvolte pfikaz Automaticky formatovat a vyberte
nejrizné;jsi moznosti pro formatovani svého kodu.

Tvorba cilovych klicovych snimku

Kdyz uzivatel klepe na jednotliva tlacitka, pfesouva aplikace Flash prehravaci hlavu na nové misto
na ¢asové ose. Do téchto snimkd jste v§ak dosud nic nového neumistili. Jejich naplnéni vés tedy
¢eka v nasledujicim kroku.
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Vkladani klicovych snimka s odliSnym obsahem

Nyni vytvorite Sest klicovych snimki v nové vrstvé a do kazdého z nich umistite odlisné foto-

grafie.

1 Pod vrstvu Akce vlozte novou vrstvu a pfejmenujte ji na Obrazky.

xsovi osn | ESTEGREORTE I

a0

ol Akce « « @
Obra

ql Tladitka - @8 B
Rl Text « @ O
@] Nadpis « @ |
Tl Mavigacni ligta « @ |
%] Pozadi « @ O

Fs w15

2 Ve vrstvé Obrazky vyberte snimek 10.

3 Do snimku 10 vlozte novy kli¢ovy snimek, coz muizete provést bud pomoci prikazu Vlozit
(Insert) —» Casov osa (Timeline) — Kli¢ovy snimek (Keyframe), nebo klavesou Fé6.

xsovi osn | ESHEOREOHEN

sapn. s Iu 15
o Akce . . .lg
Jbra o |:||
o] Tatitka - @ H,
Ql Text « @ Ol
o] Madpis + @ N,
o] Mavigaéni lista « @ Wi,
ol Pozadi « @ O

4 Vlozte nové klicové snimky také do snimka 20, 30, 40, 50 a 60.

Casova osa nyni obsahuje sedm prazdnych kli¢ovych snimki ve vrstvé Obrazky.

ensovacss mmoreomen|

sl Bl el A e e e e S ] S
ql Akee - - WB
Obrs o i i i ik ik d
Q] Tladitka + @ W
Al Text « @ O
@l Nadpis - 2 m,
Gl NMavigaéni ligta « @ b,
@l Pozadi « @ O
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Vyberte klicovy snimek ve snimku 10.

6 Pretahnéte bitmapovy obrazek fotol.jpg s velkou fotkou pava z knihovny do vymezené plo-
chy.

7 'V inspektoru vlastnosti nastavte hodnotu X na 35 a Y na 138.

Kli¢ovy snimek ve snimku 10 nyni obsahuje velkou fotku péava.

Jary Slonka

=8 0d! 5 E‘] 13 20 23 30 33 40 45 50 35

S Akce o B B S
1 Obrizl 7 O- né i i s b

q Taditka « @ N,

o Text « @ O

Tl Nadpis « @ |,

Tl Navigaéni lita - @ |,

Sl Pozadi « @ Ol

8 Vyberte kli¢ovy snimek ve snimku 20.
9 Pretahnéte bitmapovy obrazek foto2.jpg z knihovny do vymezené plochy.
10 V inspektoru vlastnosti nastavte hodnotu X na 35 a’Y na 138.
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11 Klicovy snimek ve snimku 20 nyni obsahuje velkou fotku hlavy pava (viz nasledujici
obrazek).

Jary Slonka

ol Akce . . l|g
Obrad B i ni i i b
5] Tlatitka - @ H,
o Text . @Ol
3] Nadpis + @ Wl
ol NMavigacni lista « @& W,
o Pozadi « @ Ol

12 Umistéte kazdou velkou bitmapu z knihovny do odpovidajiciho klicového snimku ve vrstvé
Obrazky.

Kazdy klicovy snimek by mél obsahovat odli$nou fotku z portfolia tohoto fotografa.

13 Zvolte ptikaz Ovladani (Control) — Testovat film (Test Movie) aklepejte na jednotliva
tlacitka.
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Kazdé tlac¢itko v hornim fadku presune piehrdvaci hlavu na jiny snimek casové osy,
ktery zobrazi odlisnou fotografii. Uzivatel si tak muze prohlizet fotky v libovolném
poradi.

| 06_pracovnikopie =[] S
Soubor Zobrazit Ovladdni Ladit

Popisy na klicovych snimcich

Vas kod jazyka ActionScript oznamuje aplikaci Flash, aby se v okamziku, kdy uzivatel klepne na
urcité tla¢itko, pfemistil na jiné ¢islo snimku. Pokud se v§ak rozhodnete svou ¢asovou osu upravit
a nékteré snimky pridite nebo vymazete, budete se muset vratit zpét k tomuto kédu a zménit jej
tak, aby si ¢isla snimki odpovidala.

Tomuto problému se muzete snadno vyhnout, kdyz misto ¢isel snimka pouzijete popisy snimki.
Popisy snimkil jsou nazvy, které pridélujete klicovym snimkim, takze se pak na né neodkazujete
¢islem jejich snimku, ale jejich popisem. I kdybyste pak pti apravé své klicové snimky premistili,
zlstanou u nich prislu§né popisy. Na popisy snimkil se v kddu jazyka ActionScript odkazujete
tak, Ze je uzaviete do uvozovek. Ptikaz gotoAndStop("popisl") tedy zpusobi, ze se prehravaci
hlava premisti na klicovy snimek s popisem popisl.
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1 Vyberte snimek 10 ve vrstvé Obrazky.

S Qe .@p ]
= Obrazky P m

Rl Taditka

q Text

Rl Madpis

Wl Navigacni lista
Rl Pozadi

2V inspektoru vlastnosti zadejte v ¢asti Popis do pole Nazev popisl.

= Obrazky

a] Tladtka

) Text

@l Nadpis

&l Mavigaéni lista
Q] Pozadi

OEEORE =

3 Vyberte snimek 20 ve vrstvé Obrazky.
V inspektoru vlastnosti zadejte v ¢asti Popis do pole Nazev popis2.

Vyberte postupné snimky 30, 40, 50 a 60 a v inspektoru vlastnosti zadavejte do pole Nazev
v ¢asti Popis odpovidajici nazvy: popis3, popis4, popis5 a popis6.
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Nad kazdym klicovym snimkem s popisem se objevi mald vlajecka.

Goveoss |omorcomee|

s S Bl D Ve L I DA e P I b ]
9 Akce .+ W
Obr3 o dhpopist  gfpopis2  glpopis3  lapopis#  plspopiss  lspopisé
Tl Tadtka - @ |,
o Text - @ O
Q] Nadpis - @ |,
% Navigacni lista « & |,
5] Pozadi « @ e

6 Vyberte prvni snimek ve vrstvé Akce a oteviete panel Akce.

7 Ve svém kédu zménte u kazdého prikazu gotoAndStop() vSechna pevné dana ¢isla snimkd
na odpovidajici popisy snimkii:

e gotoAndStop(10); zménte na gotoAndStop("popisl");

® gotoAndStop(20); zménte na gotoAndStop("popis2");

e gotoAndStop(30); zménte na gotoAndStop("popis3");

e gotoAndStop(40); zménte na gotoAndStop("popiss");

e gotoAndStop(50); zménte na gotoAndStop("popis5");

® gotoAndStop(60); zménte na gotoAndStop("popis6");

Ny
2P EYEEEBIEY OO W "% Skriptovaciasistent @

stop(): "
btnl_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICE, showimagel):
function showimagel (event:MouseEvent) :wvoid {

gotohAndStop ("popislT);

[E Y S FUR S

¥
btn2 btn.addEventListener (MouseEvent.CLICE, showimage2):
function showimageZ (event:MouseEvent) :woid {

gotohndStop ("popis2T);

=] o

o om

H
btn3_btn.addEventListener (MouseEvent .CLICE, showimage3):
function showimage3 (event:MouseEvent) :void {

gotoAndStop ("popis3T);

[
T

H
btn4 btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, showimage4):
function showimage4 (event:MouseEvent) :wvoid {

gotohAndStop ("popis4™);
¥
btn5 btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, showimage5):
function showimages (event:MouszeEvent) iwoid {

gotohndStop ("popissT) ;
¥
btné_btn.addEventListener (MouseEvent .CLICE, showimageé):
function showimage6 (event:MouseEvent) :woid {

gotohAndStop ("popisEe") ;

Rddek 1 z 25, sloup. 1
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Kdd jazyka ActionScript nyni nesméruje prehravaci hlavu na konkrétni ¢islo snimku, ale na
popisek snimku.

8 Zvolte prikaz Ovladani (Control) — Testovat film (Test Movie) a sviij film otestujte.

Funkénost vaseho interaktivniho filmu ztstava stejna, ale budouci tpravy casové osy budou
mnohem snazsi.

Prehravani animace v cili

Interaktivni portfolio dosud fungovalo tak, Ze se obrazky zobrazovaly v riiznych kli¢ovych snim-
cich ¢asové osy, k cemuz se vyuzival piikaz gotoAndStop (). Jak byste ale poté, co uzivatel klepnul
na tlacitko, prehréli néjakou animaci? Odpovéd spociva v pouziti piikazu gotoAndPlay (), ktery
presune piehravaci hlavu na zadané ¢islo nebo popis snimku a spusti od tohoto mista prehrava-
ni.

Tvorba prechodovych animaci

Nyni vytvorite pro kazdou ze svych fotografii kratkou prechodovou animaci a poté upravite svtyj
kéd jazyka ActionScript tak, aby se po premisténi do prislusného klicového snimku spustila
animace.

1 Presunte prehravaci hlavu na snimek s popisem popisl.

casovi os» | ETORIEOE I

sapnl s B} 15 20 25

= Akce 4 e . gl
@l Obrizky « + @ dipopisi dapopis2
Tl Tlatitka - @ W,
ol Text + @ D}:
Tl Nadpis « @ W,
Ql Mavigadni liSta + @ .}:
ol Pozadi - @ D|!

2 Klepnéte pravym tlacitkem nebo s klavesou Ctrl na fotku ve vymezené plose a z mistni nabid-
ky zvolte ptikaz Vytvotit doplnéni pohybu (Create Motion Tween).

Vytvorit doplnéni pohybu
Vytvofit doplnémtvaru
Vytvorit klasické doplnéni
VloZit snimek

Odstranit snimky

Vlodit klicovy snimek

VloZit prazdny klicovy snimek

Vyrnazat kli€ovy snimek
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Aplikace Flash se vas zeptd, zda ma fotku prevést na symbol, aby bylo mozné pokracovat
s doplnénim pohybu. Klepnéte na tlacitko OK.

Vybranou peolozku nelze doplnit. Tuto polofku je nutné prevést
na symbol, aby ji bylo moiné doplnit. Cheete ji pfevést a
vytvofit doplnéni?

[T pfiEtE nezobrazovat

o [  om ]

V inspektoru vlastnosti vyberte z nabidky Styl v ¢asti Efekt barvy polozku Jas.
Nastavte posuvnik Jas na 100 %.

ST

Instance ve vymezené plose je nyni jasné bila.

5 Pfesunte prehravaci hlavu na konec doplnéni pohybu (snimek 19).

a m
Al Text ad
Q] Madpis « @ |
Q] Mavigacni lista « @ |
Q] Pozadi « @ O

6 Vyberte jasné bilou instanci ve vymezené plose.
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7 'V inspektoru vlastnosti nastavte posuvnik Jas na 0 %.

viastnosTt | STGURAY I

E [<Nazev instance> | @

b4

Instance objektu: Symbol 1 [@]

Instance se zobrazi s normalni urovni jasu. Doplnéni pohybu mezi snimkem 10 a 19 vytvori
plynuly pfechod mezi jasné bilou fotkou a normaélni fotkou.

8 Vytvoite podobna doplnéni pohybu pro zbyvajici fotky v klicovych snimcich oznacenych

jako popis2, popis3, popis4, popis5 a popisé6.

@ Poznamka: Vzpomernte si, ze mGzete pomoci panelu Pfednastaveni pohybu ulozit doplnéni pohybu

a aplikovat jej na ostatni objekty, ¢imz si usetfite ¢as i namahu. Vyberte prvni doplnéni pohybu na

Casové ose a klepnéte na tlacitko Ulozit vybér jako prednastaveni.

poiek B[ ]
3 E Vichozi piednastaveni
BVWash'l'pi’ednastavai

Nazev piednastaveni:

Qo= (L aplikovat ]

Zadejte ndzev prednastaveni a klepnéte

sk a8 ]

3 E Vychozi piednastaveni
v [ Viastni piednastaveni

RO @ @

Klepnéte na druhou fotku, vyberte pravé ulozené

na tlacitko OK. prednastaveni a poté klepnéte na tlacitko Aplikovat.
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Pouziti pfikazu gotoAndPlay

Prikaz gotoAndPlay zpusobi, ze se prehravaci hlava presune na specifikovany snimek na ¢asové
ose a spusti se prehravani.

1 Vyberte prvni snimek ve vrstvé Akce a oteviete panel Akce.

2 Ve svém kédu jazyka ActionScript zménte prikazy gotoAndStop() na prikazy gotoAnd-
Play(), jejich parametry viak ponechejte beze zmény:

e gotoAndStop("popisl"); zménte na gotoAndPlay("popisl");
e gotoAndStop("popis2"); zménte na gotoAndPlay("popis2");
e gotoAndStop("popis3"); zménte na gotoAndPlay("popis3");
® gotoAndStop("popis4"); zménte na gotoAndPlay("popisd");
e gotoAndStop("popish"); zménte na gotoAndPlay("popis5");

e gotoAndStop("popis6"); zménte na gotoAndPlay("popis6");

ace - sive |
2 PGy EREENEY DO ME *§, Skriptovaci asistent @
stop ()7 -
btnl btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICK, showimagel):
function showimagel (event:MouseEvent) :void {

gotoAndPlay ("popisl™)

LIS R PV % T T

H
btn2 btn.addEventlistener (MouzeEvent.CLICE, showimagel):
function showimageZ2 (event:MouseEvent) :void {

gotoAndPlay ("popi=2™) ;

o

o m

}
btn3_btn.addEventlistener (MouseEvent.CLICEK, showimage3):
function showimage3 (event:MouseEvent) :void {

gotolAndPlay ("popi=s3") ;

[
[T

}
btn4 btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, showimage4d):
function showimage4 (event:MouseEvent) :void {

gotoAndPlay ("popis4™)
}
btn5_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICEK, showimage5):
function showimages (event:MouseEvent) :void {

gotoAndPlay ("popi=ss") ;
H
btné_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICE, showimage€):
function showimageé (event:MouseEvent) ivoid {

gotoAndPlay ("popi=ze™) ;

Radek 25 z 25, sloup. 2

Kdd jazyka ActionScript nyni sméruje prehravaci hlavu na konkrétni popis snimku a od
tohoto snimku spusti pfehravani.
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Poznamka: Rychly a snadny zpUsob vicenasobného nahrazeni nabizi pfikaz Hledat a nahradit, ktery

se nachazi v nabidce moznosti v pravém hornim rohu panelu Akce.

Znovu nadist rady pii psani kédu

Pridrzet skript
Zaviit skript
Zaviit viechny skripty

Piejit na fadek...
Hledat a nahradit... h’

Hledat znovu

Automaticky formatovat
Zkontrolovat syntaxi
Zobrazit radu pfi psani kédu

Importovat skript...
Exportovat skript...
Tisknout...

Skriptovaci asistent
Klavesové zkratky Esc
Skryté znaky

v | Cisla fadki

Zalamovani fadkd

Ctrl+=
Ctrl+-
Ctrl+Shift+-

Ctrl+G
Ctrl+F
F3

Ctrl+Shift+F
Crl+T
Ctrl+Mezernik

Ctrl+Shift+I
Ctrl+Shift+P

Ctrl+Shift+E

Ctrl+Shift+a
Ctrl+Shift+L
Ctrl+Shift+W

Zastavovani animaci

Hiedat a nahradit

=

Hledat: gotoAndStop
Zménit na: | eyt

Rozligovat mala a VELKA

Hedat dalé

Do pole Hledat zadejte gotoAndStop a do pole Zménit na
napiste gotoAndPlay. Po klepnuti na tla¢itko Nahradit vie
provede aplikace Flash v daném kédu zadané nahrazeni.

Pokud svij film nyni pomoci ptikazu Ovladani (Control) — Testovat film (Test Movie) otestujete,
tak uvidite, ze vas kazdé tlacitko premisti k odpovidajicimu snimku a spusti pfehravani, které
véak pokracuje stale dal, takze se postupné zobrazi vSechny zbyvajici animace na casové ose.
V dal$im kroku tedy stanovite, kdy se ma prehravani animace zastavit.

1 Ve vrstvé Akce vyberte snimek 19, coz je snimek tésné pred klicovym snimkem popis2 ve

vrstvé obrazek.

2 Klepnéte pravym tlacitkem nebo s klavesou Ctrl a z mistni nabidky vyberte ptikaz Vlozit
klicovy snimek (Insert Keyframe).

Do snimku 19 vrstvy Akce se vlozi novy klicovy snimek.

Exs0vh 051 O —

= Obrazky

&l Tladitka

Q] Text

Tl Nadpis

&l Navigacni lista
&l Pozadi

a0l s 10 15 Yo E
3 i

+ « @, depopist apopis2  [ipopis3
« @ H,

‘ED.

« @ li,

‘n..

« @ Ol
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3 Otevrete panel Akce.

Dil¢i panel Skript v panelu Akce je prazdny. Nebojte se, vas kod se nikam neztratil. Kéd pro
posluchace udalosti je totiz v prvnim klicovém snimku vrstvy Akce. Zvolili jste novy klicovy
snimek, do néhoz pridate prikaz stop.

4 Do panelu Skript napiste stop();

L OVYEGERREIEYDOCEM

1  stop():

Jakmile Flash dorazi na snimek 19, tak zastavi pfehravani.
5 Vloite kli¢ové snimky také do snimkii 29, 39, 49, 59 a 69.
CasvA 054 | FIOR FOINI, e e e ———————————————

=an

o
-

42 Obrazky

Q] Tadtka

Q] Text

Tl Nadpis

Q] Navigacni lista
ql Pozadi

o o o
u‘;pnpisl .l;pnpis? .l:pﬂpisﬂ ,l:popis4 .l:pnpiss .l;pop'\sﬁ

DO o o e GO RN

OEECOER

6 Do kazdého z téchto klicovych snimku pridejte v panelu Akce piikaz stop.
7 Zvolte piikaz Ovladani (Control) — Testovat film (Test Movie) a svij film otestujte.

Kazdé z tlacitek vas prenese do jiného klicového snimku a prehraje kratkou animaci. Na
konci animace se film zastavi a pocka, aZ klepnete na dalsi tlac¢itko.

Poznamka: Chcete-li snadno a rychle duplikovat klicovy snimek obsahujici pfikaz stop, pridrzte
klavesu Alt ¢i Option a presurite jej na nové misto na ¢asové ose.

Animovana tlacitka

Animovana tlac¢itka zobrazuji v kli¢covych snimcich Nahote, Pres nebo Dol néjakou animaci.
Jakmile prejedete ukazatelem mysi nad jednim z tlacitek portfolia, objevi se zluty vodorovny
pruh. Predstavte si ale, jak by to vypadalo, kdyby byl tento zluty vodorovny pruh animovany.
Interakce mezi uzivatelem a tla¢itkem by tak rdzem ozila.

Kli¢em k tvorbé animovaného tla¢itka je vytvoreni animace uvnitt symbolu filmového klipu,
ktery se poté umisti do kli¢ovych snimka Nahote, Pfes nebo Dold v symbolu tla¢itka. Kdyz se
néktery z téchto klicovych snimkau tlacitka zobrazi, prehraje se animace filmového klipu.
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Tvorba animace v symbolu filmového klipu

Vase symboly tlacitek v tomto projektu portfolia jiz obsahuji symbol filmového klipu se zlutou
¢arou. Nyni tento symbol upravite tak, ze do néj pridate animaci.

1 'V knihovné poklepejte na ikonku symbolu filmového klipu zlutd_¢ara.
Aplikace Flash vas prenese do rezimu tpravy symbolu pro symbol filmového klipu zluta_
Céra.

06_pracovnikopie X _

Scene 1 (M Flutd &

2 Klepnéte pravym tlac¢itkem nebo s klavesou Ctrl na zluty obdélnikovy tvar ve vymezené plose
a z mistni nabidky zvolte piikaz Vytvotit doplnéni pohybu (Create Motion Tween).

= Scene 1 (M futd GEra

Vytvofit doplnéni pohybu
Wytvoiit doplnéni tvaru %
Vyjmout

Kopirovat

Vloit

3V dialogovém okné, které zada o potvrzeni prevodu vybéru na symbol, klepnéte na tlacitko
OK.

Aplikace Flash vytvori vrstvu doplnéni a pfidd na ¢asovou osu filmového klipu snimky trva-
jici jednu vtefinu.

easovi os» ESEORECHE
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4 Vyberte nastroj Volna transformace.

5 Klepnéte na zluty obdélnik ve vymezené plose.

6 Pretazenim fidicich tdhel na strané zmensete Sitku priblizné na 20 pixeld.

Aplikace Flash vytvoti plynuly pfechod mezi dlouhym a kratkym obdélnikem.
Klepnutim na tla¢itko Scene 1 nad vymezenou plochou opustte rezim upravy symbolu.
8 Zvolte ptikaz Ovladani (Control) — Testovat film (Test Movie).

Pti pohybu ukazatele mysi nad jednotlivymi tlacitky se zluty obdélnik pulzujicim zptisobem
roz$ifuje a zuzuje. Doplnéni pohybu uvnitf symbolu filmového klipu, ktery je umistén uvnitt
symbolu tlacitka, se neustale opakované prehrava.

Jary Slonka

Poznamka: Chcete-li, aby vase animované tlacitko prehralo svou animaci pouze jednou, musite
piidat na konec ¢asové osy filmového klipu pfikaz stop.
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Opakovani

Otazky

Jak a kam se vklada kdd jazyka ActionScript?
Jak Ize pojmenovat instanci a proc¢ je to dilezité?
Jak se popisuji snimky a k ¢emu je to dobré?

Co je to funkce?

Co je udalost? Co je poslucha¢ udalosti?

A 1 A W N =

Jak vytvorite animované tlacitko?

Odpovédi

1 Kod jazyka ActionScript sidli v kli¢ovych snimcich na ¢asové ose. Kli¢ové snimky, které
obsahuji ActionScript, jsou oznac¢ené malym pismenkem ,,a“ Kdd jazyka ActionScript
se pridava prostfednictvim panelu Akce. Sta¢i zvolit ptikaz Okno (Window) — Akce
(Actions) nebo vybrat klicovy snimek na casové ose abud vinspektoru vlastnosti
klepnout na ikonku Akce, nebo klepnout pravym tlacitkem ¢i s klavesou Ctrl a z mistni
nabidky zvolit piikaz Akce (Actions). Kéd se zadava bud ptimo do dil¢iho panelu Skript
v ramci panelu Akce, nebo Ize piikazy vybirat také z kategorii v panelu nastroju Akce.

2 Kpojmenovani instance ji sta¢i vybrat ve vymezené plose a poté v inspektoru vlast-
nosti vyplnit pole Ndzev instance. Pojmenovani instance je nezbytné k tomu, chcete-li
se na ni odkazovat z kodu jazyka ActionScript.

3 K popisu snimku vyberte klicovy snimek na ¢asové ose a poté napiste nazev do pole
Nézev v ¢asti Popis vinspektoru vlastnosti. Popsanim snimkt v aplikaci Flash si
usnadnite odkazovani na snimky v kédu jazyka ActionScript a ziskate vétsi flexibili-
tu. Chcete-li pak zménit cil prikazu gotoAndStop nebo gotoAndPlay, tak staéi misto
vyhledavani kazdého odkazu na ¢islo snimku ve skriptech jen presunout popis.

4  Funkce je skupina poveli, na kterou se miizete odkazovat jménem. Diky funkcim je
mozné spoustét tutéZ sadu poveld, aniz by bylo nutné opakované je psat do stejného
skriptu. Funkce se také spousti jako reakce na detekovanou udalost.

5 Udalost je situace, ke které dochazi v prostredi Flash a kterou spousti napriklad klep-
nuti na tlacitko, stisk klavesy na klavesnici nebo jakykoliv pocet vstupt, které dokaze
Flash detekovat a na které umi reagovat. Poslucha¢ udalosti, nazyvany téz obsluha
udalosti, je funkce, ktera se spousti v reakci na urcité udalosti.

6 Animovana tlacitka zobrazuji vklicovych snimcich Nahote, Pfes a Dold néjakou
animaci. K tvorbé animovaného tlacitka je nutné vytvorit animaci uvnitt symbolu
filmového klipu, ktery se poté umisti do kli¢ového snimku Nahore, Pfes nebo Dolu
v symbolu tla¢itka. Kdyz se pak néktery z téchto kli¢ovych snimku zobrazi, prehraje
se animace v prislusném filmovém klipu.
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