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Co je noveho

Cast obsahu odkazovaného z téchto stranek mize byt k dispozici pouze v angligting.



Tato otazka byla zaslana jako reakce na nasledujici ¢lanek: Tato otazka byla zaslana jako reakce na nasledujici ¢lanek:

Co je nového v aplikaci Flash Professional CC

Aplikace Flash Professional CC je zcela pfepracovana aplikace s modularni 64bitovou architekturou, zjednoduSenym uzivatelskym rozhranim a
novymi vykonnymi funkcemi. Jedna se také o nativni aplikaci Cocoa, coz je zarukou kompatibility se systémem Mac OS X. Toto rozsahlé
refaktorovani pfinasi zasadni vylepSeni vykonu, spolehlivosti a pouzitelnosti.

VylepSeni vykonu

Podpora rozliSeni HiDPI v aplikaci Flash Professional CC
Prepracované uzivatelské rozhrani aplikace Flash Professional
Vylepseni efektivity pracovnich postupt pro designéry

Export videa

Pouzivani sady nastroji pro rozhrani CreateJS 1.2

Vylepseni pracovnich postupu vyvoje aplikaci AIR

Flash Professional CC a Adobe Scout

Chybové zpravy pro rozhrani API JS

Systémové pozadavky

S i vV Zpét catek
VylepSeni vykonu pét na zadate

Hlavnim vylepSenim, které je k dispozici v aplikaci Flash Professional CC, je zna¢né posileni vykonu. Aplikace Flash Pro proSla nékolika
ddlezitymi zména, od zjednoduseni slozitych pracovnich postupl az po opravu kritickych chyb. Tyto zmény pfinasi vyznamné zlepSeni vykonu na
vSech podporovanych platformach.

« Spusténi aplikace (znovuspusténi) je nyni 10krat rychlejsi.

o Publikovani je nyni mnohem rychlejsi.

» Ukladani velkych soubor( animaci je nyni az sedmkrat rychlejsi.

« Presunovani ¢asové osy je témér dvakrat rychlejsi.

« Import na vymezenou plochu a import do knihovny je rychlejsi.

» Otevirani souborli FLA a AS je nyni rychlejsi.

« PrFijemnéjsi kresleni — pro kreslici nastroje je k dispozici zivy nahled.

» Niz8i vyuzivani procesoru pfispiva k prodlouzeni zivotnosti baterie.

Ly P . . . Zpét catek
Podpora rozlieni HiDPI v aplikaci Flash Professional CC pet na acee
Aplikace Flash Professional CC byla rozSifena o podporu displeji HiDPI véetné obrazovky Retina Display, kterou je vybaven novy notebook
MacBook Pro. Zobrazeni HiDPI predstavuje znacné zlepseni co do vérnosti a rozliSeni obrazu. V aplikaci Flash Professional CS6, ktera nebyla
pro zobrazeni HiDPI nativni, nebyl text tak ostry a obrazy nebyly pFili§ detailni. ZvySené rozliSeni téchto typd zobrazeni vyzadoval kompletni



upgrade uzivatelského rozhrani aplikace Flash Professional. Zkontrolujte, zda se obsah zobrazuje s pfiméfenou urovni vérnosti.

Uzivatelské rozhrani aplikace Flash Professional CC se nyni zobrazuje ve Spickovém jasu a vizualni ostrosti. Zahrnuje ikony, pisma, kresleni ve
vymezené ploSe, obecné vykreslovani obsahu a celé prostredi IDE.

V systému MAC aplikace Flash Professional CC zapina zobrazeni HiDPI jako vychozi. V systému MAC vSak Ize zobrazeni Retina vypnout a
aplikace Flash Professional CC tuto zménu provede také.

Zpét na zacatek

Prepracované uzivatelské rozhrani aplikace Flash Professional

Prepracovany panel klavesovych zkratek
Panel Klavesové zkratky byl pfepracovan a zjednodusen a zlepSuje pouzitelnost a vykon.
* (A) Panel Klavesové zkratky nyni zahrnuje funkci hledani, kterd umoznuje snadné vyhledani spravného pfikazu.
» (B) Cely seznam klavesovych zkratek Ize zkopirovat do schranky a poté do testového editoru. Diky tomu je mlzete kdykoli konzultovat.

» (C) Pokud pfi nastaveni klavesové zkratky pro pfikaz dojde ke konfliktu, zobrazi se varovna zprava. Také je mozné ke konfliktnimu pfikazu
rychle prejit, zménit jej a tak konflikt vyresit.

« (D) Sadu klavesovych zkratek Ize zménit a ulozit je jako prfednastaveni. Pfednastaveni Ize kdykoli vybrat a pouzit.

Dal$i informace najdete v ¢asti Klavesove zkratky.
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Zjednoduseny panel Predvolby

Panel Predvolby byl kompletné pfepracovan a doslo u néj k vyznamnému zlepS$eni z hlediska pouzitelnosti. Nékteré volby, které nebyly ¢asto
pouzivany, byly odstranény. Tyto volby nejen Ze ovliviiovaly pouZitelnost, ale také zhorSovaly vykon. Tyto zmény pomahaiji také zlepSit pracovni
postup se sluzbou Creative Cloud pfi synchronizaci predvoleb.


http://help.adobe.com/cs_CZ/flash/cs/using/WS044D4D85-A1F9-481e-ABFA-E1DBFC0B6EB6.html
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VylepSeni editoru jazyka ActionScript
Aplikace Flash Professional CC zavadi nékolik zmén editoru jazyka ActionScript:
» Panel Akce a editor souboru jazyka ActionScript jsou nyni ukotveny v jednom okné.

» Funkce Komentovani kédu nyni umoznuje inteligentni komentovani nebo zruSeni komentovani na zakladé vybéru jednoho nebo vice fadki
kodu.

« S verzi Flash Pro byla nyni integrovana soucast otevieného softwaru pro Upravy kédu Scintilla.

VylepSeni dialogu Hledat a nahradit
U funkce Hledat a nahradit byla zavedena nasledujici vylepSeni.
. UZivatelské rozhrani dialogu Hledat a nahradit bylo zna¢né vylepSeno, aby se rozSifila jeho pouzitelnost.

. Moznost omezeni hledani v dokumentu na aktualni snimek

w NP

Moznost hledani v ramci vSech otevienych dokumentu
4. Samostatné volby hledani pro kod a ostatni text

Poznamka: Dialog Hledat/Nahradit je dostupny na panelu Akce.

Pred




v . - ’ o . . Zpét na zacatek
VylepsSeni efektivity pracovnich postupti pro designéry ?
Aplikace Flash Professional CC zavadi nékolik dilezitych funkci a vylepseni zamérenych na zlepSeni efektivity pracovnich postupl pro designéry
a animatory. Tyto funkce pomahaji zjednodusit a urychlit nékteré ulohy, které byly ve starSich verzich Unavné a zdlouhavé.

PFi praci s nékolika objekty ve vymezené ploSe je dllezity strukturovany pfistup k nastaveni ¢asové osy. Tato vylepSeni umoznuji usporadani
vrstev, objektll a asové osy, coz pomaha zlepsit casovou a pracovni efektivitu b&éhem navrhu.

Uzivatelské rozhrani aplikace Flash Pro bylo taktéZ pfepracovano a jeho vzhled se doc¢kal zasadnich zmén. Pfepracované uzivatelské rozhrani

aplikace Flash Pro je k dispozici ve tmavém nebo svétlém motivu. Tmavé uzivatelské rozhrani umoziuje zaméfit se pfi navrhu spiSe na
vymezenou plochu nez na rlizné néastroje a polozky nabidek.

Rozmisténi symboll a bitmap do klicovych snimku

Volba Rozmistit do klic¢ovych snimk( umozriuje rozmistit nékolik objektl na vrstvé do rGznych kli€¢ovych snimkd. Animace snimek po snimku Ize
rychle vytvorit rozmisténim nékolika symbolt nebo bitmap do jednotlivych klicovych snimkd. Animace bude vytvorena po prehrani téchto snimku
v sekvenci. Efekt Ize zobrazit posunutim pfehravaci hlavy na ¢asové ose. DalSi informace najdete v tématu Vytvareni doplfiovanych animaci
prostfednictvim rozmisténi objekt do kli€¢ovych snimkd nebo Rozmistit do klicovych snimkd.

Zaména vice symbolu a bitmap
MozZnost Zaménit symbol umoznuje zaménit symboly a bitmapy. P¥i praci s nékolika objekty ve vymezené ploSe tato volba umozriuje rychle

naleznete v tématu Zaméfovani vice symbol( a Zaménovani vice bitmap.

Poznamka: Symbol nelze zaménit za bitmapu ani naopak.

Vybér nékolika vrstev jako voditek nebo masek

Casova osa aplikace Flash Professional CC zahrnuje volby pro vybé&r n&kolika vrstev jako vrstvy typu Voditko nebo Maska. Nové volby umozuiji
efektivnéjsi uspofadani a spravu vrstev a objektl. Dal$i informace o vrstvé voditka nebo masky naleznete v ¢lancich Vrstvy casové osy a
Pouzivani vrstev masek.

Nastaveni vlastnosti pro nékolik vrstev
Aplikace Flash Professional CC umoznuje ménit vlastnosti nékolika vrstev najednou. V ¢asti Barvy obrysu v nabidce Typ vrstvy muzete zménit
nastaveni vSech vybranych vrstev.

PFi praci s nékolika vrstvami je velmi Unavné vybirat a aplikovat vlastnosti pro kazdou vrstvu zvlast. Pomoci této funkce Ize ¢asto pouzivané
vlastnosti pouzit na nékolik vrstev najednou. Toto klicové vylepSeni nejen Ze Setii Cas, ale také zvySuje efektivitu, protoze tento unavny postup
zjednodusSuje. DalSi informace najdete v tématu Nastaveni vlastnosti nékolika vrstev.

VylepsSeni znacek rozsahu na ¢asové ose

» Aplikace Flash Pro CC umozriuje propor¢ni zvétSovani a zmensovani rozsahll ¢asové osy. Pomoci klavesovych zkratek (Ctrl+tazent
v systému Windows a Apple+tazeni v systému MAC) mUlzete proporéné presouvat znacky rozsahu na obé strany od prehravaci
hlavy.

* Takeé Ize po celé délce Casové osy presunout do libovolné pozadované polohy rozsah opakovani. Dfive, pokud chtél uzivatel pfesunout
rozsah, musel pretdhnout obé znacky. V aplikaci Flash Pro CC muzete podrzet klavesu Shift a pfetahnout rozsah pomoci kterékoli ze dvou
znacek pres celou ¢asovou osu.

» Aplikace Flash Pro CC zachovava kontext hlavni a vnofenych ¢asovych os pfi praci se scénami, Upravach symboll a podobné. Poloha
prehravaci hlavy je udrzovana u hlavni i vnofenych ¢asovych os, ¢imz zajiStuje nezbytny kontext podle jednotlivych snimkd, na nichz jste
pracovali dfive.

Préace v rezimu na celou obrazovku

Aplikace Flash Professional CC umoznuje pracovat v rezimu na celou obrazovku. Pfepnutim do rezimu zobrazeni na celé obrazovce ziskava
plocha vice prostoru, protoze se skryji panely a polozky nabidek. Panely se zméni na prekryvné a Ize je otevfit najetim ukazatele pres kraje
obrazovky.

Chcete-li prejit do rezimu na celou obrazovku, stisknéte klavesu F11 v systému Windows nebo klavesy Ctrl+Apple+F v systému MAC.

Vystiedéni plochy

P¥i praci na velké pracovni ploSe mazete rolovat, k rohtim plochy, na které se chcete zaméfit. V téchto pfipadech je rolovani zpét ke stfedu plochy
tézkopadné. Tento konkrétni problém fesi v aplikaci Flash Professional CC volba Vystfedit plochu. V kterémkoli okamziku mizete pomoci volby
Vystredit plochu rychle prejit do stfedu plochy.

V aplikaci Flash Professional prejdéte do nabidky Zobrazit > ZvétSeni > Vystiedit plochu a pfesunete se do stfedu plochy. Pro tuto volbu mlzete


http://help.adobe.com/cs_CZ/flash/cs/using/WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7ec8a.html
http://help.adobe.com/cs_CZ/flash/cs/using/WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7deea.html
http://help.adobe.com/cs_CZ/flash/cs/using/WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7deea.html
http://help.adobe.com/cs_CZ/flash/cs/using/WSd5f4b6c52cfaa4b1138ebe761339508aad2-8000.html
http://help.adobe.com/cs_CZ/flash/cs/using/WS9388626D-B940-43f3-87BB-7C3159F5EDE4.html
http://help.adobe.com/cs_CZ/flash/cs/using/WSd5f4b6c52cfaa4b1138ebe761339508aad2-8000.html

také pouzit klavesovou zkratku Ctrl+ 0 (v systému MAC Apple + 0). Dal$i moznosti je klepnuti na tlacitko H vedle rozeviraci nabidky pro vybér
zvétseni.

Pfepracované pracovni postupy importu soubort PSD a Al

Pracovni postupy importu soubort PSD a Al jsou nyni rychlejsi, efektivnéjsi a jednodussi. Dialogy importu byly upraveny, aby byly pro uzivatele
srozumitelné&jsi.

Ve starSich verzich aplikace Flash Pro pracovni postupy nepodporovaly hromadné Upravy vlastnosti vrstvy. Novy pfistup umozriuje zménit nebo
nastavit vlastnosti pro nékolik vrstev soucasné.

V podstaté byly u pracovnich postupt importu soubori PSD/Al provedeny dvé hlavni zmény:

» Bylo vyfazeno zobrazeni panelu vrstev.
o Skryté vrstvy seskupené v Kompilaci vrstev zUstavaji skryté.

Zivy nahled barev nastroju kresleni
Aplikace Flash Pro CC umozriuje zobrazeni nahledu tvaru s vybranou barvou pfi kresleni na vymezené ploSe. Ve starSich verzi aplikace Flash Pro
byly viditeIné pouze obrysy tvaru. Ve verzi Flash Pro CC vylepSeni Zivého nahledu zobrazuji kromé obrysu také tah a barvu vypIné tvaru.

Kromé toho pfi vybéru jiného tahu nebo barev vyplné tvaru aplikace Flash Pro CC zobrazi zivy nahled barvy na vymezené ploSe. Chcete-li
zobrazit zivy nahled barev, zkontrolujte, Ze jste vybrali tvar ve vymezené ploSe, a posurite ukazatel nad kteroukoli barvu.

Zmeéna velikosti kotevniho bodu
Verze Flash Professional CC umozriuje pfichyceni datovych zdroju aplikace Flash k pfedem definovanym kotevnim bodim na vymezené plose a
soucasné zmény velikosti vymezené plochy.

1. Prejdéte na panel Vlastnosti a kliknutim na tlacitko v ramecku panelu Vlastnosti (vedle pole Velikost) zobrazte dialog Nastaveni
dokumentu.

Upravou hodnot polozky Velikost plochy zméiite rozméry plochy.

Kotevni bod nelze pfifadit k datovému zdroji aplikace Flash beze zmény velikosti plochy.

Vyberte moznost Zménit velikost obsahu.

Vyberte vhodny kotevni bod na misté, kam chcete umistit obsah.

o 0k~ wN

Klepnéte na tlacitko OK.

Tmavé uzivatelské rozhrani
Pro uzivatelské rozhrani aplikace Flash Professional CC Ize nastavit tmavy nebo svétly motiv. V zavislosti na pfedvolbach navrhu Ize barevny
motiv uzivatelského rozhrani resetovat. Ve vychozim nastaveni je uzivatelské rozhrani aplikace Flash Pro CC tmavé. Chcete-li barevny motiv
zménit, provedte nasledujici postup:

1. Prejdéte do nabidky Upravy > Pfedvolby > Veobecné.

2. Zrozeviraciho seznamu Uzivatelské rozhrani vyberte tmavy nebo svétly barevny motiv.

3. Klepnéte na tlagitko OK.

. Zpét na zacatek
Export videa petnas

v tom, Ze star$i verze podporovala pouze export soubord QuickTime (MOV). Aplikace Flash Pro je nyni pIné integrovana do programu Adobe
Media Encoder. Této integrace je vyuzito k pfevodu soubori MOV do jinych formatd. Dal$i informace najdete v tématu Export videa v aplikaci
Flash Professional CC.

Pouzivani sady nastroji pro rozhrani CreateJS 1.2 Zpetna zacatek
Sada nastroju pro rozhrani CreatedS 1.2 je nyni pIné integrovana a je k dispozici jako panel v aplikaci Flash Pro CC. Designéfi a animatofi sady
nastroju pro rozhrani CreatedS, ktefi vytvari datové sady pro projekty HTML5, vyuzivaji knihovny otevieného softwaru CreateJS JavaScript.
Jedinym kliknutim sada nastroju pro rozhrani CreateJS exportuje obsah jako JavaScript, jehoz nahled Ize v prohlize¢i zobrazit. Diky tomu Ize
rychle vytvofit pusobivy obsah zaloZeny na formatu HTML5. Tato sada nastroji podporuje vétsinu hlavnich animacnich a ilustracnich funkci
aplikace Flash Professional, véetné vektord, rastrovych obrazkd, doplnéni, zvuka, tladitek a skriptovani pomoci ¢asové osy v jazyce JavaScript.

Dalsi informace naleznete v ¢lanku Pouzivani sady nastroju aplikace Flash Professional pro rozhrani CreateJS.

Zpét na zacatek

Vyleps$eni pracovnich postuptl vyvoje aplikaci AIR

Aplikace Flash Pro CC obsahuje nové funkce, které vylepsuji pracovni postup vyvoje aplikaci AIR v zafizenich se systémem iOS. Tyto funkce


http://www.adobe.com/devnet/createjs/articles/using-flash-pro-toolkit-createjs.html

vyuzivaji dulezité aktualizace knihovny AIR a diky tomu dodavaiji aplikaci Flash Professional vykonné funkce.
Pripojeni vice zafizeni
Aplikace AIR Ize testovat a nasazovat na nékolika zafizenich sou€asné. Tento ¢asové Usporny pfistup k testovani a nasazovani aplikaci umoznuje

obsluhovat testovat aplikace v rGznych zafizenich s rizné velkymi obrazovkami sou€asné. Aby bylo mozné tuto funkci vyuzivat, zkontrolujte, zda
jsou zafrizeni pfipojena prostfednictvim rozhrani USB. Dalsi informace najdete v tématu Pfipojeni nékolika zafizeni prostfednictvim portu USB.

Testovani a ladéni v rezimu prekladace

RezZim prekladace umozriuje rychle testovat a ladit aplikace napsané pro zatizeni se systémem iOS. V rezimu prekladace se aplikace AIR instaluji
(na cilovych zafizenich se systémem iOS) tak, ze neni nutné prevadét kéd ActionScript na ARM. Pouzivani rezimu prekladace je nejen ¢asové
efektivni, ale také zjednodusuje postup nasazeni aplikace. DalSi informace najdete v tématu Testovani a ladéni pomoci rezimu prekladace.

Testovani a ladéni v systému iOS prostrednictvim portu USB

Aplikace Flash Pro CC umozriuje testovat a ladit aplikace v zafizenich se systémem iOS pfipojenych prostfednictvim portu USB. Slouzi jako
rozSifeni funkci vzdaleného testovani a ladéni prostfednictvim sité Wi-Fi, které jsou k dispozici ve verzi Flash Professional. Pfipojenim zafizeni
prostfednictvim portu USB jsou vS§ak postupy testovani a ladéni zjednoduseny diky sniZzeni poctu krokd, které je tfeba provést ruéné. V podstaté
urychluje postupy testovani a ladéni pro aplikace ur¢ené pro zafizeni se systémem iOS. DalSi informace najdete v tématu Testovani a ladéni

v systému iOS prostfednictvim portu USB.

. Zpét na zacatek
Flash Professional CC a Adobe Scout penas
Aplikace Flash Professional CC nyni mlze vyuzivat pokrocilé funkce telemetrie, které poskytuje nastroj Adobe Scout. Tato sou¢ast umoznuje
ziskavat a pouzivat intuitivné sestavena data profilovani poskytovana nastrojem Scout.

Scout je analyticky a profilovaci nastroj pro béhové prostredi Flash, ktery slouzi k optimalizaci aplikaci pro mobilni zafizeni, stolni poc&itace nebo
web. Nastroj Scout je navrzen tak, aby zajistoval pfesna data agregovana z nékolika systémovych zdroja. Data poskytovana nastrojem Scout jsou
dostate¢né intuitivni pro snadné méfeni, profilaci a analyzu vykonu aplikaci.

Nastroj Scout nabizi data zakladni telemetrie pro soubory SWF spusténé v pocitaci. K aktivaci a zobrazovani rozsifenych dat slouzi v aplikaci
Flash Professional volby v dialogu Nastaveni publikovani.

Chcete-li integrovat aplikaci Flash Professional CC a nastroj Scout, nainstalujte nastroj Scout do pocitace, kde jiz je nainstalovana aplikace Flash
Professional CC. Je také mozné nainstalovat nastroj Adobe Scout do jiného pocitace a pomoci funkce vzdaleného pfihlaSeni pracovat s daty
telemetrie soubortt SWF spusténych v jiném systému. Dalsi informace najdete v tématu Pouzivani aplikace Flash Professional CC s nastrojem
Adobe Scout.

Zpét na zacatek

Chybové zpravy pro rozhrani APl JS

Chyboveé zpravy pro rozhrani API JS byly posouzeny jako neuzite€né a nyni jsou vyznamné vylepSeny tim, Ze obsahuji kontextova data. Chyboveé
zpravy nyni obsahuiji €islo fadku, vypis problému s pfesnou chybovou zpravou, nazvy soubord a dal$i podrobnosti, které pfispivaji ke zkvalitnéni
ladéni.

A 5 7 Zpét catek
Systémové pozadavky pét na zacate

Systémové pozadavky aplikace Adobe Flash Professional CC najdete na adrese http://www.adobe.com/cz/products/flash/tech-specs.html.

Twitter™ and Facebook posts are not covered under the terms of Creative Commons.

Pravni upozornéni | Online zasady ochrany osobnich udaju


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.cs
http://help.adobe.com/cs_CZ/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_cz
http://www.adobe.com/cz/products/flash/tech-specs.html

Tato otazka byla zaslana jako reakce na nasledujici ¢lanek: Tato otazka byla zaslana jako reakce na nasledujici ¢lanek:

Co je nového v aplikaci Flash Professional CS6

Tento Clanek poskytuje prehled novych soucasti v aplikaci Adobe Flash Professional CS6.

Podpora pro Adobe AIR 3.4 (pouze v aktualizaci 12.0.2 aplikace Flash Professional CS6)
Sada nastrojti pro rozhrani CreateJS 1.2

Simulace mobilniho obsahu pro prostredi AIR

Vybér sitového rozhrani pro vzdalené ladéni prostredi AIR

Sada nastrojti pro rozhrani CreateJS

Export piehledu pohyblivych symbolt

Vysoce ué¢inna komprese souborti SWF

Primy rezim publikovani

Podpora rezimu pfimého vykreslovani v zasuvnych modulech AIR
Ladéni systému iOS prostrednictvim sité Wi-Fi

Podpora kaptivniho béhového modulu v prostredi AIR

Nativni rozsifeni pro prostiedi AIR

Ziskani nejnovéjsiho prehravace Flash Player z aplikace Flash Pro
Export sekvence PNG

. . . . Zpét catek
Podpora pro Adobe AIR 4.6 (pouze v aktualizaci 12.0.2 aplikace Flash Professional CS6) pet na acse
Diky aktualizaci 12.0.2 aplikace Flash Professional CS6 se rozsifuje podpora aplikace Flash Professional pro AIR 3.4 a Flash Player 11.4. Tato
aktualizace také aplikaci Flash Professional umoznuje vyuziti funkci zpfistupnénych prostfedim AIR 3.4, které vylepsSuji pracovni postupy vyvoje
aplikaci pro zafizeni se systémem iOS.

« PFimé nasazovani aplikaci AIR v zafizenich se systémem iOS
« Nativni simulator systému iOS
» Podpora obrazovky Retina Display s vysokym rozliSenim pro novy tablet iPad

- =0 , Zpét na zacatek
Sada nastroju pro rozhrani CreateJS 1.2 ?

Sada nastroju pro rozhrani CreatedS 1.2 rozsifuje podporu pro prevod tlac¢itek do formatu HTML5. Aktualizace zahrnuje také opravy nékolika chyb
souvisejicich s rozhranim JSX. Kromé toho tato aktualizace fesi také dal$i problémy, napfiklad vynechani nékolika prazdnych kli¢ovych snimku.

Sadu nastroju pro rozhrani CreatedS 1.2 Ize stahnout a nainstalovat prostfednictvim néastroje Adobe Extension Manager CS6. Dalsi informace o
sadé nastroji najdete v ¢lanku PouZzivani sady nastroji aplikace Flash Professional pro rozhrani CreatedS.

. " - P Zpét na zacatek
Simulace mobilniho obsahu pro prostredi AIR ’
Novy simulator obsahu pro mobilni zafizeni umozriuje simulovat hardwarova tlacitka, akcelerometr, technologii riznych dotykovych gest a
geografickou polohu.

Vybér sitového rozhrani pro vzdalené ladéni prostredi AIR Zpetna zacatek
Pri publikovani aplikace AIR v zafizeni se systémem Android nebo iOS muzete vybrat sitové rozhrani, které pouzijete ke vzdalenému ladéni.
Aplikace Flash Pro sbali adresu IP vybraného sitového rozhrani do mobilni aplikace ladiciho rezimu. Aplikace se pak automaticky pfipoji k adrese
IP hostitele a spusti relaci ladéni, kdyz je spusténa v cilovém mobilnim zafizeni. Chcete-li pouzit toto nastaveni, klepnéte na moznosti Soubor >
Publikovat nastaveni a poté klepnéte na kartu Nasazeni v dialogovém okné Nastaveni prostfedi AIR. DalSi informace naleznete v tématu Baleni
aplikaci pro prosttedi AIR for iOS a Clanky o publikovani pro prostfedi Adobe AIR pro stolni pogitace.

, .o ’ Zpét na zacatek
Sada nastroju pro rozhrani CreatedS ’

Sada nastroju aplikace Adobe Flash Professional pro rozhrani CreateJS predstavuje rozsifeni aplikace Flash Professional CS6, které umoziiuje
navrharim a animatorim vytvaret datové zdroje pro projekty HTML5 s vyuzitim knihoven jazyka JavaScript pro oteviené rozhrani CreatedS. Toto


http://www.adobe.com/devnet/createjs/articles/using-flash-pro-toolkit-createjs.html
http://helpx.adobe.com/cz/flash/using/packaging-applications-air-ios.html
http://helpx.adobe.com/cz/flash/using/packaging-applications-air-ios.html
http://helpx.adobe.com/cz/flash/using/publishing-adobe-air-desktop.html

rozsiteni podporuje vétSinu hlavnich animacnich a ilustracnich funkci aplikace Flash Professional, véetné vektord, rastrovych obrazk(, klasického
doplnéni pohybu, zvuki, voditek pohybu, animovanych masek a skriptovani pomoci ¢asové osy v jazyce JavaScript. Jednim klepnutim exportuje
sada nastroji pro rozhrani CreateJS obsah na vymezené plose a v knihovné jako skript JavaScript, ktery Ize prohlizet v prohlize¢i. Diky tomuto
postupu mulzete okamzité zacit vytvaret vyrazny obsah ve formatu HTML5.

Sada nastroju pro rozhrani CreatedS je navrzena tak, aby pomohla uzivatelim aplikace Flash Pro prejit ke kddu HTML5. Symboly v knihovné a
obsah na vymezené ploSe pfeméni na prfehledné formatovany skript JavaScript, ktery je srozumitelny, upravitelny a snadno znovu pouzitelny.
Vyvojafi mohou pfidat interaktivni prvky pomoci kédu jazyka JavaScript a aplikacniho rozhrani CreateJS, které znaji uzivatelé jazyka ActionScript
3. Sada nastroju pro rozhrani CreateJS také publikuje jednoduchou stranku HTML, ktera predstavuje rychly zpusob, jak zobrazit nahled datovych
zdroju. Dal$i informace naleznete v tomto ¢lanku.

Zpét na zacatek

Export prehledli pohyblivych symbolu

Prehled pohyblivych symbold mlzete nyni exportovat vybérem symbolu v knihovné nebo na ploSe. Pfehled symbolu je jeden graficky obrazovy
soubor obsahujici vSechny grafické prvky pouzité ve vybraném symbolu. Prvky jsou usporadany v dlazdicovém formatu v souboru. Do knihovny
muZete také zahrnout bitmapy pfi vybéru symbolu v knihovné. Chcete-li vytvofit pfehled pohyblivych symboll, provedte nasledujici kroky:

1. Vyberte symbol v knihovné nebo na ploSe.
2. Klepnéte pravym tlacitkem mysi a vyberte pfikaz Exportovat prehled pohyblivych snimka.

Zpét na zacatek

Vysoce ucinna komprese SWF

U souborl SWF, které jsou uréeny pro aplikaci Flash Player 11 nebo novéjsi, je k dispozici novy algoritmus komprese LZMA. Nova komprese
muze byt u¢innéjsi az o 40 %, zvlasté u soubord, které obsahuji velké mnozstvi skriptl ActionScript a vektorové grafiky.

1. Vyberte pfikaz Soubor > Nastaveni publikovani
2. V ¢asti Upresnit dialogového okna vyberte moznost Komprimovat film a v nabidce zvolte pfikaz LZMA.

vr s ~ - . ;. Zpét na zacatek
P¥imy rezim publikovani .

K dispozici je novy rezim okna nazvany Pfimy, ktery aktivuje hardwarové urychleny obsah vyuzivajici Stage3D. (Stage3D vyzaduje aplikaci Flash
Player 11 nebo novéjsi.)

1. Vyberte pfikaz Soubor > Nastaveni publikovani
2. Vyberte moznost HTML Wrapper.
3. V nabidce Rezim okna vyberte moznost Pfimy.

Dalsi informace naleznete v tomto ¢lanku.

- ” o v wr s , . Zpét na zacatek
Podpora zasuvnych modulti v rezimu pfimého vykreslovani AIR pernas

Tato funkce pfinasi podporu rezimu pfimého vykreslovani aplikace Flash Player pro StageVideo/Stage3D do aplikaci prostfedi AIR. VV souboru
deskriptoru aplikace AIR je mozné pouzit nové nastaveni r ender Mode=di r ect . Pfimy rezim je mozné nastavit pro aplikace AIR pro stolni
pocitace, AIR for iOS a AIR for Android.

Ladéni iOS prostiednictvim Wi-Fi Zpetna zacatek

Aplikace AIR je nyni v systému iOS mozné ladit prostfednictvim Wi-Fi, véetné bodl preruseni, vstupu a vystupu, variabilniho nastroje pro
sledovéni a sledovani.

Dal$i informace o ladéni aplikaci AIR naleznete v ¢asti Program AIR Debug Launcher.
. ’ v P v g Zpét na zacatek
Podpora kaptivhiho béhového modulu pro prostredi AIR ? ‘

Dialogové okno Publikovat nastaveni pro prostfedi AIR nyni nabizi moznost integrace béhového prostfedi AIR do bali¢ku
aplikaci. Aplikace s integrovanym béhovym prostfedim je mozné spustit na jakémkoli stolnim pocitaci, zafizeni se systémem Android nebo iOS
bez nainstalovaného sdileného béhového prostfedi AIR.

Spoleénost Adobe doporucuje:

Prohlédnéte si videa o prostfedi Adobe AIR s podporou kaptivniho béhového prostfedi pro mobilni zafizeni a stolni pocitace.


http://www.adobe.com/go/learn_fl_createJS_toolkit_cz
http://helpx.adobe.com/cz/flash/using/publish-settings-cs5-5.html
http://help.adobe.com/cs_CZ/air/build/WSfffb011ac560372f-6fa6d7e0128cca93d31-8000.html
http://tv.adobe.com/watch/adc-presents/adobe-air-with-captive-runtime-support-for-mobile/
http://tv.adobe.com/watch/adc-presents/adobe-air-with-captive-runtime-support-for-desktop/

. . vy . - . Zpét catek
Nativni rozsireni pro prostredi AIR pet e zacaie

Do aplikaci AIR vyvinutych v aplikaci Flash Pro mlzete zahrnout nativni rozsifeni. Diky nativnim rozs$ifenim budou mit vase aplikace pfistup ke
vSem funkcim cilové platformy, i kdyZ samotné béhové prostfedi pro né nema vestavénou podporu.

Spolecnost Adobe doporucuje:

Podivejte se na videa: Nativni rozSifeni systému Android, 1. cast a 2. ¢ast.

Zpét na zacatek

Ziskani nejnovéjsiho prehravace Flash Player z aplikace Flash Pro

Nyni muZzete prejit pfimo na stranku pro stazeni prehravace Flash Player na strankach Adobe.com v nabidce Napovéda aplikace Flash Pro.

Zpét na zacatek

Export sekvence PNG

Pomoci této funkce muzete vytvorit obrazové soubory Flash Pro nebo jiné aplikace, ktera slouzi k vytvoreni obsahu. Sekvence PNG se napfiklad
Casto pouzivaji v hernich aplikacich. Tato funkce umoznuje export sekvence souborti PNG z polozky knihovny nebo samostatnych filmovych klipa,
grafickych symbolu a tladitek na ploSe.
1. Vyberte jeden filmovy Klip, tlacitko nebo graficky symbol v knihovné nebo na ploSe.
Klepnutim pravym tlacitkem mySi zobrazte mistni nabidku.
Vyberte pfikaz Exportovat sekvenci PNG.
V dialogovém okné Ulozit jako vyberte umisténi vystupu. Klepnéte na tlacitko OK.
V dialogovém okné Exportovat sekvenci PNG nastavte pozadované moznosti. Klepnutim na tlacitko Exportovat exportujte sekvenci PNG.

a ks v
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Co je nového (CS5.5)

Vytvareni obsahu v zafizenich a osobnich pocitacich
VylepSeni textu modulu TLF

VylepSeni uzivatelského rozhrani

DalSi vylepSeni

Prehled novych mobilnich pracovnich postup( ve funkcich aplikace Adobe Flash Professional CS5.5 naleznete ve vyukovém videu Flash Pro
CS5.5 - Mobile Workflows (Flash Pro CS5.5 - Mobilni pracovni postupy).

Do aplikace Flash Professional CS5.5 byly pfidany nasledujici nové funkce:

Vytvareni obsahu v zafizenich a osobnich poéitaéich Zpetna zacatek
Sdileni datovych zdroji béhem vyvoje Nyni mizete datové zdroje pfi vyvoji sdilet mezi soubory FLA. Soubory FLA musi byt soucasti projektu
Flash spravovaného pomoci panelu Projekt. DalSi informace viz Sdileni datovych zdroji knihoven v dobé vyvoje.

Kopirovani a vkladani vrstev Nyni mGzete celou vrstvu nebo sadu vrstev vyjmout, kopirovat a vlozit v ramci jedné ¢asové osy nebo do
samostatnych ¢asovych os. DalSi informace viz Kopirovani a vkladani vrstev (pouze CS5.5).

Zména velikosti obsahu pri zméné velikosti vymezené plochy Pfi zméné velikosti vymezené plochy pomoci dialogového okna Vlastnosti
dokumentu mizete automaticky zménit velikost obsahu tak, aby odpovidal nové velikosti vymezené plochy. Dal$i informace viz Zmény velikosti
obsahu ve vymezené plose.

Export jako bitmapa Vektorové symboly Ize pfi publikovani souboru SWF exportovat jako bitmapy, cozZ pfi pfehravani snizuje pozadavky na
procesor. Tato funkce je uzZite€né pro publikovani v mobilnich zafizenich s méné& vykonnymi procesory. DalSi informace naleznete v tématu Pfevod
obrazu mezi vektorovymi a bitmapovymi forméaty (pouze CS5.5).

Pfevod na bitmapu Tato funkce umozriuje vytvorit v knihovné bitmapu z instance symbolu. Nova bitmapa maze byt uzitecna v samostatnych
verzich projektu pro mobilni nebo jina zafizeni s niz§im vykonem. Dal$i informace naleznete v tématu Pfevod obrazu mezi vektorovymi a
bitmapovymi formaty (pouze CS5.5).

Fragmenty kodu pro mobilni zafizeni a prostiredi AIR Panel Fragmenty kodu nyni obsahuje fragmenty specialné pro mobilni zafizeni a aplikace
AIR. Dal$i informace o pouziti panelu Fragmenty kédu viz Pfidani interaktivity do fragment( kodu.

Podpora prostiedi AIR for Android Nyni muZete publikovat soubor FLA jako aplikaci prostiedi AIR for Android. Dal$i informace viz Publikovani
aplikaci prostfedi AIR for Android.

Sada AIR 2.6 SDK Sada AIR 2.6 SDK je integrovana a zahrnuje nejnovéjsi rozhrani API pro systém iOS. Mezi né patfi pfistup k mikrofonu, ¢teni
ze slozky Camera Roll a objekt CameraUl. V nabidce Rozlieni v dialogovém okné s nastavenim prostfedi AIR for iOS je zahrnuta také podpora
displeje Retina.

Ladéni v zafizeni pres port USB Aplikaci prostredi AIR for iOS nebo prostiedi AIR pro Android miZzete ladit v mobilnim zafizeni pres port USB.
Informace o ladéni kédu jazyka ActionScript 3.0 viz Ladéni jazyka ActionScript 3.0.

Vylepseni textu modulu TLF Zpétna zacatek
Pravitka tabulatort textu TLF K blokim textu TLF je nyni pfipojeno pravitko tabulatort. Pravitko umozZruje vytvaret a upravovat zarazky
tabulatoru v textu TLF. Nyni také miZzete zadavat znaky tabulatoru v textovych polich modulu TLF. Dal$i informace viz Pouziti pravitek tabulatort
(pouze CS5.5).

Nastroj TCM pro staticky text TLF Ke zpracovani textu TLF, ktery se nema ménit za béhu, pouziva aplikace Flash Pro CS5.5 nastroj TCM (Text
Container Manager). Nastroj TCM odstraruje nutnost zahrnovat do publikovaného souboru SWF celou knihovnu ActionScriptu modulu TLF, coz
vyznamneé snizuje velikost souboru.

Optimalizace velikosti souboru s textem TLF Velikost souborti SWF pouzivajicich text TLF je mensi a vykon v piehravaci Flash Player je
lepsi.

Podpora $ablon stylii u textu TLF Nyni muZete u textu TLF pouzivat $ablony styll stejnym zplsobem jako u klasického textu. Oba typy textu
vyzaduji pro pouzivani $ablon styl( ActionScript.

Vylepgeni uzivatelského rozhrani Zpetna zacatek
Kontextova nabidka panelu Fragmenty kddu Nova kontextova nabidka panelu Fragmenty kédu umoznuje zobrazit kod jazyka ActionScript a
popis jednotlivych fragmentl jesté pred jejich viozenim. Odkazy instanci v zobrazeni kddu kontextové nabidky muzete rovnéz pretahnout na
instance ve vymezené plose. DalSi informace viz Pfidani interaktivity do fragment( kodu.

Nové dialogové okno Nastaveni publikovani Dialogové okno Nastaveni publikovani je jinak uspofadano a zjednoduseno. DalSi informace viz
Nastaveni publikovani (CS5.5).

Integrovany ovlada¢ prehravani s rozsahem opakovani Ovlada¢ prehravani ¢asové osy je nyni zobrazen v dolni ¢asti Casové osy a editoru


http://tv.adobe.com/watch/cs-55-web-premium-feature-tour-/flash-professional-cs55-mobile-workflows/
http://tv.adobe.com/watch/cs-55-web-premium-feature-tour-/flash-professional-cs55-mobile-workflows/
http://help.adobe.com/cs_CZ/Flash/CS5/NFAuthoring/WSb03e830bd6f770ee317e94381294c702634-8000.html
http://help.adobe.com/cs_CZ/Flash/CS5/NFAuthoring/WSb03e830bd6f770ee317e94381294c702634-8000.html
http://help.adobe.com/cs_CZ/flash/cs/using/WSD76536C2-C8AA-472a-BE2F-BD0D0855972Aa.html
http://helpx.adobe.com/cz/flash/using/publish-settings-cs5-5.html

pohybu. Ovlada¢ obsahuje tlacitko Opakovat, jez umozriuje urcit rozsah snimkl pro opakované prehravani béhem vyvoje. Dal$i informace viz
Casova osa.

Aktualizace panelu Projekt Panel Projekt byl vylepSen za u¢elem usnadnéni prace s projekty Flash, jez obsahuji vice dokumentd. DalSi
informace viz (Zastaralé ve verzi Flash Professional CC) Prace s projekty Flash.

Zmény panelu Vlastnosti dokumentu Nyni mlzZete v panelu Vlastnosti dokumentu pfimo upravovat nastaveni publikovani a velikost vymezené
plochy prehravace Flash Player. Dialogové okno Nastaveni publikovani miZzete rovnéz otevfit z panelu Vlastnosti.

Vlastnost Viditelné u symbold, které lze upravovat v inspektoru vlastnosti Nyni muZzete viditelnost instanci filmovych klipi pfepinat v panelu
Vlastnosti. Toto nastaveni vyZaduje, aby byl pro publikovani nastaven prehrava¢ Flash Player 10.2 nebo vySSi.

Nové dialogové okno pro feSeni konfliktti knihovny Panel Knihovna je vylepSen novym dialogovym oknem pro feSeni konflikth pfi importu
symboll se stejnym nazvem do knihovny. Dialogové okno nyni nabizi moznost umistit duplicitni polozky do nové slozky.

Dal$i vylepseni Zpetna zacatek
Pridrzeni kosti IK Nyni Ize pfi nastaveni pozice armatury pfidrzet spoj kosti na vymezené ploSe. Pfidrzeni zabranuje spoji v pohybu vzhledem k
vymezené ploSe. DalSi informace viz Omezeni pohybu kosti IK.

Ulozeni do vyrovnavaci paméti jako bitmapa — neprihledné pozadi Pri pouziti funkce Ulozit do vyrovnavaci paméti jako bitmapu muzete nyni
pro danou bitmapu urcit barvu neprihledného pozadi. Dal$i informace o funkci UloZit do vyrovnavaci paméti jako bitmapu viz Zmény velikosti
symboll a jejich ukladani do vyrovnavaci paméti.

Automatické obnovovani a automatické ukladéani Automatické obnovovani umozruje aplikaci Flash pravidelné vytvaret snimky vSech
otevienych dokumentl, aby uzivatel mohl v pfipadé nahlé ztraty dat provést obnoveni. Automatické ukladani pomaha uzivateli pravidelné ukladat
kazdy dokument. DalSi informace viz Nastaveni vS§eobecnych predvoleb a Nastaveni vlastnosti nového nebo existujiciho dokumentu.

Sdileny format projektd s prostiedim Flash Builder Projekty aplikace Flash Pro Ize nyni sdilet nativné s prostfedim Flash Builder. Informace o
praci s projekty viz (Zastaralé ve verzi Flash Professional CC) Prace s projekty Flash.

Priristkova kompilace Pro zvySeni vykonu nyni aplikace Flash Pro pfi pouziti pfikazu Publikovat uklada kompilované verze datovych zdroju v
souboru FLA do vyrovnavaci paméti. Pfi kazdém vytvoreni souboru SWF jsou znovu kompilovany pouze zménéné polozky.

Opravy problému s predbéznym nacitanim knihovny RSL a skriptovanim Do jazyka ActionScript 3.0 byla pfidana nova tfida ProLoader. Tato
tfida usnadnuje skriptovani mezi nactenym podfizenym souborem SWF a jeho nadfazenym souborem SWF. Dal$i informace naleznete v tématu
Loading display content dynamically (Dynamickeé nacteni zobrazovaného obsahu) v Pfirucce pro vyvojafe jazyka ActionScript 3.0.

(@) v-ro-sn |
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http://help.adobe.com/cs_CZ/FlashPlatform/reference/actionscript/3/fl/display/ProLoader.html
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Vyukové lekce ZaCiname k aplikaci Flash Professional

Pét kroku ke zvladnuti aplikace Flash Professional

¢lanek (21. kvétna 2013)

Tato vyukova pfiru¢ka vam pomuZze rychle se zorientovat a diikladné se seznamit s vytvarenim projektt a aplikaci s pouZitim aplikace
Adobe Flash Professional CS6.

Vyukoveé lekce k aplikaci Flash Professional CS6
vyukova lekce (28. srpna 2012)
Naucte se zaklady prace s aplikaci Flash Pro CS6 pomoci vyukovych lekci Zac¢iname a Nové funkce od odbornikd na tento produkt.

Zvladnuti aplikace Adobe Flash CS6 — Inifinite Skills
vyukova lekce (8. srpna 2012)

Components Learning Guide for Flash (Vyukova prirucka komponent pro aplikaci Flash Professional)

Adobe (27. Gnora 2012)

vyukova lekce

Komponenty aplikace Adobe Flash Professional CS5 predstavuji stavebni bloky pro vytvareni interaktivnich aplikaci na webu.
Poskytnutim komplexnich ovladacich prvku, které se chovaji konzistentné a jsou pfipravené k pouziti a pfizplisobeni, komponenty zna¢né
snizuji ¢as a usili potfebné k okamzitému vyvoji aplikaci.

Cast obsahu odkazovaného na této strance mtize byt k dispozici pouze v angliting.


http://www.adobe.com/devnet/flash/training.html
http://tv.adobe.com/show/learn-flash-professional-cs6-/
http://infiniteskills.com/blog/category/adobe-flash-cs6/
http://www.adobe.com/devnet/flash/learning_guide/components.html

O exportu z programu Flash

Export souborti SWF
O formatech souboru pro export
Aktualizace souborti SWF pro program Dreamweaver

Zpét na zacatek

Export soubori SWF

PFikazy exportu aplikace SWF neukladaji nastaveni exportu samostatné s kazdym souborem, jako to déla pfikaz Publikovat. (Chcete-li vytvofit
vSechny soubory, které potfebujete k odeslani obsahu Flash Professional na web, pouZijte pfikaz Publikovat.)

Volba Exportovat film vyexportuje dokument Flash Professional do formatu statického obrazu, vytvori ocislovany soubor obrazu pro kazdy snimek
v dokumentu a vyexportuje zvuk v dokumentu jako soubor WAV (pouze Windows).

1. Otevrete dokument Flash Professional, ktery chcete exportovat, nebo v aktualnim dokumentu vyberte snimek nebo obraz, ktery chcete
exportovat.

2. Vyberte polozky Soubor > Exportovat > Exportovat film nebo Soubor > Exportovat > Exportovat obraz.

3. Zadejte nazev vystupniho souboru.

4. Vyberte format souboru a klepnéte na tlacitko Ulozit. Pokud format, ktery jste vybrali, vyZzaduje vice informaci, zobrazi se dialogové okno
Export.

5. Nastavte volby exportu pro format, ktery jste vybrali. Viz O formatech soubor( pro export.
6. Klepnéte na tlacitko OK a pak klepnéte na tlacitko Ulozit.

Zpét na zacatek

O formatech soubort pro export
Zapamatuijte si nasledujici:
» Pokud format, ktery jste vybrali, vyZaduje vice informaci, zobrazi se dialogové okno Export.

» Kdyz ulozite obraz Flash Professional jako bitmapovy soubor GIF, JPEG, PICT (Macintosh) nebo BMP (Windows), obraz ztrati vektorové
informace a ulozi se pouze s informacemi o obrazovych bodech. Obrazy exportované jako bitmapy muizete upravovat v editorech obrazli jako
je aplikace Adobe® Photoshop®, ale uz je nebudete moci upravovat v kreslicich aplikacich pracujicich s vektorovou grafikou.

« P¥i exportu souboru Flash Professional do formatu SWF se text zakdduje jako Unicode a tim poskytuje podporu pro mezinarodni znakové
sady v€etné pisem s dvoubytovymi znaky. Flash Professional Player 6 a novéjSi verze podporuji kddovani Unicode.

Obsah Flash Professional se exportuje jako sekvence a obrazy se exportuji jako jednotlivé soubory. PNG je jediny bitmapovy forméat nezavisly na
platformé, ktery podporuje pruhlednost (jako kanal alfa). Jiné nez bitmapové formaty pro export nepodporuji efekty alfa (prahlednost) ani vrstvy
masek.

V nasledujici tabulce jsou uvedeny formaty, do kterych muzete exportovat obsah a obrazy Flash Professional:

Typ souboru Pripona Windows Macintosh
Animovany GIF, sekvence GIF .gif . .

a obraz GIF

Sekvence bitmap (BMP) a .bmp .

bitmapovy obraz

Dokument Flash (SWF) .swf . .
Sekvence JPEG a obraz Jpg . .
JPEG

Sekvence PICT a obraz PICT .pct .
(Macintosh)

Sekvence PNG a obraz PNG .png . .
Export pro pfehravac .mov . .
QuickTime
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Zvuk ve formatu WAV .wav .
(Windows)

Format AVI systému Windows .avi .
(Windows)

. o Zpét na zacatek
Aktualizace soubori SWF pro program Dreamweaver .

Chcete-li do stranky pfidat obsah, exportujte soubory SWF pfimo na webovou stranku aplikace Adobe® Dreamweaver®. Dreamweaver vytvori
vSechny potiebné kody HTML. Chcete-li aktualizovat obsah, mlzete Flash Professional spustit z Dreamweaveru. V aplikaci Dreamweaver mlzete
zaktualizovat dokument Flash Professional (soubor FLA) a zaktualizovany obsah pak automaticky reexportovat.

DalSi informace o praci s Dreamweaverem najdete v tématu Pouzivani Dreamweaveru v Napovédé Dreamweaveru.

1. V Dreamweaveru oteviete stranku HTML, ktera obsahuje obsah Flash Professional.
2. Provedte jeden z nasledujicich Ukonu:

» Vyberte obsah Flash Professional na strance HTML a klepnéte na Upravit.
« V zobrazeni Navrh stisknéte Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) a poklepejte na obsah Flash Professional.

» V zobrazeni Navrh klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na obsah Flash Professional a vyberte
Upravit pomoci programu Flash.

« V zobrazeni Navrh v panelu Webové misto klepnéte pravym tlac¢itkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na obsah Flash
Professional a vyberte Otevfit v programu Flash.

3. Pokud se soubor FLA pro exportovany soubor neotevie, zobrazi se dialogové okno Otevfit soubor. Vyhledejte soubor FLA a klepnéte na
Otevrit.

4. Pokud uzivatel pouzil v Dreamweaveru funkci Zménit odkaz v celém webovém misté, zobrazi se upozornéni. Chcete-li aplikovat zmény
vazeb na soubor SWF, klepnéte na tlacitko OK. Chcete-li zabranit zobrazovani vystrazné zpravy pfi aktualizaci souboru SWF, klepnéte na
moznost PFisté neupozorfovat.

5. Podle potfeby zaktualizujte soubor FLA v programu Flash Professional.
6. Chcete-li ulozit soubor FLA a reexportovat ho do Dreamweaveru, provedte jeden z nasledujicich Ukon(:

» Chcete-li zaktualizovat soubor a zavfit Flash Professional, klepnéte na tlacitko Hotovo nad levym hornim rohem vymezené plochy.
» Chcete-li zaktualizovat soubor a ponechat Flash Professional otevieny, vyberte Soubor > Aktualizovat pro Dreamweaver.

Dal$i témata Napovédy
Publikovani dokumentt Flash
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Pfidani interaktivity do fragmentt kodu

Na Gvod

(Flash CS5) Pridani fragmentu kédu do objektu nebo snimku ¢asové osy
(Flash CS5.5) Pridani fragmentu kédu do objektu nebo snimku ¢asové osy
Pridani novych fragmentti na panel Fragmenty kédu

Panel Fragmenty koédu byl navrzen s cilem zajistit, aby i uzivatelé bez programatorskych zkuSenosti mohli snadno a rychle zacit pouzivat
jednoduché fragmenty kédu jazyka ActionScript 3.0. Pomoci tohoto panelu miiZzete do souboru FLA pfidat kod jazyka ActionScript 3.0 umozniujici
bézné funkce. Abyste mohli panel Fragmenty kédu pouzivat, nepotfebujete znat jazyk ActionScript 3.0.

Pomoci panelu Fragmenty kédu mlzete provadét tyto ¢innosti:
« pfidat kod, ktery bude mit vliv na chovani objektu na plose,
» pridat kod, ktery bude fidit pohyb pfehravaci hlavy na ¢asové ose,
e (pouze CS5.5) — PFidani kodu, ktery umoznuje interakci uzivatele pomoci dotykové obrazovky
« pridat na panel nové vytvofené fragmenty kodu.

Pouziti fragmentd kodu zahrnutych do aplikace Flash je rovnéz vhodnym zpusobem, jak se zacit uit jazyk ActionScript 3.0. Tim, Ze se budete
seznamovat s kddem ve fragmentech a dodrzovat pokyny k fragmentiim, za¢nete chapat strukturu a slovnik kédu.

. Zpét na zacatek
Na uvod ?

PFi praci s panelem Fragmenty kodu je nezbytné, abyste chapali tyto zakladni pravidla prace v aplikaci Flash:

« Mnoho fragmentt kédu vyZzaduje, abyste v kddu prizpUsobili nékteré polozky. V aplikaci Flash Pro CS5 to provedete na panelu Akce. V
aplikaci Flash Pro CS5.5 to mlzete provést pretazenim kurzoru z elementl kédu v kontextové nabidce na objekt, ktery ma byt timto kédem
fizen. Kazdy fragment obsahuje konkrétni pokyny pro tuto ulohu.

« VSechny obsazené fragmenty kédu vyuzivaji jazyk ActionScript 3.0. Jazyk ActionScript 3.0 neni kompatibilni s jazykem ActionScript 2.0.

« Neékteré fragmenty maiji vliv na chovani objektu, takZze na objekt Ize klepnout nebo aktivovat pohyb nebo zmizeni objektu. Tyto fragmenty
pouzivate na objekt na ploSe.

» Neékteré fragmenty vyvolaji akci, k niz dojde okamzité poté, co prfehravaci hlava vstoupi do snimku obsahujiciho tento fragment kodu. Tyto
fragmenty kddu pouzivate na snimek ¢asoveé osy.

« Jestlize pouzijete fragment kédu, pfida se kod do aktualniho snimku vrstvy akci na ¢asové ose. Pokud jste vrstvu akci nevytvofrili sami, pfida
ji aplikace Flash nad v8echny ostatni vrstvy na ¢asové ose.

« K ovladani objektu na plose pomoci jazyka ActionScript musi mit objekt v Inspektoru vlastnosti pfifazen nazev instance.
« V aplikaci Flash Pro CS5 je u kazdého fragmentu kodu popis, k ¢emu dany fragment slouzi. V aplikaci Flash Pro CS5.5 mGzete klepnout na
tlaCitka Zobrazit popis a Zobrazit kéd, ktera se zobrazi, kdyz vyberete fragment na panelu.
DalSi videa a vyukové lekce
» Video: Creating an application with the Code Snippets panel (Vytvareni aplikaci s panelem Fragmenty kodu) (délka = 12:11, Adobe TV)
» Video: Creating a zoom in and spin custom snippet (Vytvareni pfiblizeni a otaceni vlastnich ustfizkt) (délka = 10:20, flashandmath.com)

» Vyukové lekce: Code snippets for beginning ActionScript 3 programmers and designers - Flash Pro CS5 (Fragmenty kodu pro programatory
a navrhare zacinajici s jazykem ActionScript 3 — Flash Pro CS5

(Flash CS5) Pridani fragmentu kédu do objektu nebo snimku ¢asové osy Zpetna zacatek

Postup pfidani akce, ktera bude mit vliv na objekt nebo pfehravaci hlavu:
1. Vyberte objekt na ploSe nebo snimek v ¢asové ose.

Vyberete-li objekt, ktery neni instanci symbolu nebo textovym objektem modulu TLF, pfi pouziti fragmentu pfevede aplikace Flash tento
objekt na symbol filmového klipu.

Pokud vyberete objekt, ktery jesté nema nazev instance, aplikace Flash pfi pouziti fragmentu nazev instance pfida.

2. V panelu Fragmenty kédu (Okna > Fragmenty kédu) poklepejte na fragment, ktery chcete pouZit.
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3.

(Flash CS5.5) Pridani fragmentu kédu do objektu nebo snimku €asové osy

Pokud vyberete objekt na ploSe, aplikace Flash fragment pfida do panelu Akce ve snimcich, které vybrany objekt obsahuji.
Pokud vyberete snimek ¢asové osy, aplikace Flash pfida fragment pouze do tohoto snimku.

Zobrazte nové pridany kéd v panelu Akce a podle pokynl v horni ¢asti fragmentu nahradte jakékoli nezbytné polozky.

Zpét na zacatek

Postup pfidani akce, ktera bude mit vliv na objekt nebo pfehravaci hlavu:

1.

2
3.
4

Pridani novych fragmenti na panel Fragmenty kédu

Vyberte fragment, ktery chcete pouzit v panelu Fragmenty kédu (Okno > Fragmenty kodu).

. Chcete-li zobrazit popis fragmentu, klepnéte na tlaitko Zobrazit popis, které se objevi napravo od vybraného fragmentu.

Chcete-li zobrazit kéd ve fragmentu, klepnéte na tlacitko Zobrazit kod napravo od fragmentu.

. Pokud fragment obsahuje text instance_name_here, pfetahnéte mysi z tohoto textu na instanci ve vymezené plose, ktera ma byt timto

koédem Fizena. PFi pretazeni musi instance symbolu byt filmovy klip nebo tlagitko.
Pokud tato instance dosud nema nazev, zobrazi se dialogové okno umoznujici zadat nazev instance.

Muzete také klepnout na text a zadat nazev instance pfimo do kédu. Tuto metodu pouzijte pfi praci s tvarem nebo instanci grafického
symbolu.

Pokud fragment obsahuje text s jinou barvou, vyberte dany text a zadejte spravné informace podle pokynG uvnitf fragmentu kédu.
Po dokonéeni uprav fragmentu kédu klepnéte na tlacitko Vlozit.

Aplikace Flash pfida kod do vrstvy Akce. Pokud vrstva Akce neexistuje, aplikace Flash ji vytvori.

Pokud vyberete objekt na ploSe, aplikace Flash fragment pfida do panelu Akce ve snimcich, které vybrany objekt obsahuji.
Pokud vyberete snimek ¢asové osy, aplikace Flash pfida fragment do vrstvy Akce pouze v daném snimku.

(Volitelné) Chcete-li zobrazit vilozeny kod, oteviete panel Akce (Okno > Akce).

Zpét na zacatek

Nové fragmenty kédu mizete na panel Fragmenty kodu pfidavat dvéma zpusoby:

« Zadejte novy fragment v dialogovém okné Vytvofit novy fragment kodu.

» Importujte soubor XML fragmentu kédu.

Pouziti dialogového okna Vytvofit novy fragment kédu:

1.
2.

3.

Vyberte na panelu Fragmenty kédu z nabidky panelu volbu Vytvofit novy fragment kodu.
V dialogovém okné u fragmentu zadejte titul, napoveédu a kod jazyka ActionScript 3.0.
Klepnutim na tlacitko Automaticky vyplnit pfidate jakykoli aktualné vybrany koéd na panelu Akce.

Pokud vlastni kod obsahuje fetézec ,instance_name_here” a chcete, aby aplikace Flash pfi pouziti fragmentu tento fetézec nahradila
spravnym nazvem instance, zaskrtnéte policko Pfi pouziti fragmentu kédu automaticky nahrazovat polozku instance_name_here.

Aplikace Flash novy fragment pfida na panel Fragmenty kodu do slozky Vlastni.

Postup importu fragmentu kodu ve forméatu XML:

1.
2.

Vyberte na panelu Fragmenty kédu z nabidky panelu volbu Importovat soubor XML s fragmenty kédu.

Vyberte soubor XML, ktery chcete importovat, a klepnéte na tlacitko Oteviit.

Chcete-li zobrazit spravny format jazyka XML pro fragmenty kédu, vyberte za nabidky panelu volbu Upravit soubor XML s fragmenty kédu.

Chcete-li fragment kédu odstranit, klepnéte na panelu na fragment pravym tlacitkem a z kontextové nabidky vyberte moznost Odstranit fragment
kodu.
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Barva

Panel barev

Barevné palety

Vytvoreni nebo uprava plnych barev
Duplikovani, odstranovani a vymazani barev

Barevné modely popisuji barvy, které vidime a se kterymi pracujeme v digitalnich grafikach. Kazdy barevny model, jako je RGB, CMYK nebo HSB,
predstavuje jinou metodu popisu a klasifikace barev. Barevné modely vyuzivaji pro reprezentaci viditelného spektra barev ¢iselné hodnoty.
Barevny prostor je variantou barevného modelu a ma specificky gamut (neboli rozsah) barev. Napfiklad v ramci barevného modelu RGB existuje
mnoho rGiznych barevnych prostorli: Adobe RGB®, sRGB a Apple® RGB. Prestoze kazdy z téchto barevnych prostorli definuje barvy s pouzitim
stejnych tfi os (R, G a B), jejich gamuty jsou rozdilné.

PFi praci s barvami v grafice ve skute¢nosti nastavujete €iselné hodnoty v souboru. Je snadné si urcité Cislo predstavit jako néjakou barvu, ale tyto
Ciselné hodnoty nejsou samy o sobé& absolutnimi barvami — maji barevny vyznam pouze v ramci barevného prostoru daného zafizeni, které barvu
vytvari.

Protoze kazdé zafizeni ma svUj vlastni barevny prostor, dokaze reprodukovat pouze barvy ve svém gamutu. Pfi pfesunuti obrazu z jednoho
zafizeni na jiné se mohou barvy obrazu zménit, protoZze kazdé zafizeni interpretuje hodnoty RGB nebo HSB podle svého vlastniho barevného
prostoru. Napfiklad na vytisku vytisténém na stolni tiskarné nelze pfesné reprodukovat vSechny barvy zobrazené na monitoru. Tiskarna pracuje

v barevném prostoru CMYK, zatimco monitor pracuje v barevném prostoru RGB. Jejich gamuty se navzajem [iSi. Nékteré barvy vytvarené
tiskovymi barvami nelze zobrazit na monitoru, a naopak nékteré barvy, které Ize zobrazit na monitoru, nelze reprodukovat pomoci tiskovych barev
na papite.

Pri vytvareni barev pro pouziti v dokumentech Flash méjte na paméti, Ze i kdyz neni mozné dokonale sesouhlasit vS§echny barvy v riznych
zafizenich, mizete dosahnout dobrych vysledk( s uvazenim moznosti grafického zobrazeni zafizeni, které pouzivate pro cilové obecenstvo.

Adobe® Flash® Professional umoziiuje pouzivat, vytvaret a modifikovat barvy pomoci barevnych modelt RGB a HSB. S pouzitim vychozi palety
nebo palety, kterou si vytvofite, mizete volit barvy, jez se maji aplikovat na tah nebo vyplf objektu, ktery se chystate vytvofit, nebo na objekt,
ktery jiz je ve vymezené plose.

PFi aplikovani barvy tahu na tvar mGzete provést libovolné z nasledujicich ukonu:

« Aplikovat plnou barvu, pfechod nebo bitmapu na vyplf tvaru. Chcete-li na tvar aplikovat bitmapovou vyplf, musite bitmapu importovat do
aktualniho souboru. Vyberte libovolnou plnou barvu nebo pfechod a také styl a tloustku tahu.

« Chcete-li vytvorit obtazeny tvar bez vypiné, pouzijte pro vypli volbu Bez barvy.
« Chcete-li vytvofit neobtazeny tvar s vyplni, pouzijte pro obrys volbu Bez barvy.
« Na text aplikujte vyplii plnou barvou.
Pomoci panelu Barvy mlzete vytvaret a upravovat plné barvy a vyplné prechodem v rezimech RGB a HSB.

Chcete-li pouzit vybér barvy systému, vyberte v dialogovém okné Barva tahu ikonu Vybér barvy @ nebo ovladaé Barva vyplné v panelu barvy,
panelu nastrojii nebo inspektoru vlastnosti tvaru.

Zpét na zacatek
Panel barev peinas

Panel Barvy umoziiuje ménit paletu barev souboru FLA, ménit barvy tah( a vypini a provadét nasledujici akce:
» Pomoci panelu Vzornik importovat, exportovat, odstrariovat a jinak upravovat paletu barev pro uréity soubor FLA.
« Vybirat barvy v hexadecimalnim rezimu.
« Vytvaret vicebarevné pfechody.
» Pomoci pfechodu vytvaret Sirokou $kalu efektll, napfiklad dodat dvojrozmérnému objektu dojem hloubky.
Panel barev obsahuje nasledujici ovladaci prvky:

Barva tahu Slouzi ke zméné barvy tahu nebo okraje grafického objektu.
Barva vyplné Slouzi ke zméné barvy vypIné. Vypln je plocha barvy, ktera vypliuje tvar.
Nabidka Typ barvy Slouzi ke zméné stylu vypiné:
Neuréeno Odstrani vypln.
PIna Barva Vytvofi jednobarevnou vypln.
Linearni prechod Vytvofi pfechod, ktery se prolina na linearni cesté.
Kruhovy prechod Vytvofi pfechod, ktery se prolind smérem ven na kruhové cesté ze stfedového ohniskového bodu.
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Bitmapova vyplin Dlazdicové vyplni vybranou oblast vypIné bitmapovym obrazem, ktery si mizete vybrat. Kdyz zvolite moznost Bitmapa,
muzete pomoci dialogového okna vybrat na svém lokalnim pocitaci pozadovany bitmapovy obraz a pfidat ho do knihovny. Tuto bitmapu
muzete aplikovat jako vyplf; vysledny vzhled je podobny jako pfi pouziti mozaikového vzoru, kdy se obraz uvnitf tvaru opakuje.
HSB Umozriuje zménit odstin, sytost a jas barev ve vyplini.
RGB Umoznuje zménit optickou hustotu Cervené (Red), zelené (Green) a modré (Blue) ve vyplni.
Alfa Slouzi k nastaveni kryti vypIné plnou barvou nebo kryti pro momentalné vybrany jezdec u vypIné pfechodem. P¥i pouZiti hodnoty alfa 0 % se
vytvofi neviditelna (neboli prihledna) vyplf; pfi pouziti hodnoty alfa 100 % se vytvofi zcela nepruhledna vypln.
Aktudlni vzorek barvy Zobrazuje aktualné vybranou barvu. Pokud z nabidky typl vyplné vyberete néktery typ vyplné pfechodem (Linearni nebo
Kruhovy), v poli¢ku Aktualni vzorek barvy se zobrazi zmény barev v pfechodu, ktery vytvorite.
Systémovy vybér barvy UmozZriuje vybrat barvu na zakladé vizualni kontroly. Klepnéte na Systémovy vybér barvy a tahnéte zaméfovacim
kfizem, dokud nenajdete pozadovanou barvu.
Hexadecimalni hodnota Zobrazi hexadecimalni hodnotu aktualni barvy. Chcete-li barvu zménit s pouzitim hexadecimalni hodnoty, zadejte novou
hodnotu. Hexadecimalni hodnoty barev jsou Sestimistné alfanumerické kombinace, které predstavuji jednotlivé barvy.
Hustota Umoznuje nastavit barvy, které se maji aplikovat za hranicemi linearniho nebo kruhového pfechodu.

Rozsifit Barva (Vychozi nastaveni) Aplikuje za koncem pfechodu barvy, které zadate.
Zrcadlit Barva Slouzi k vypInéni tvaru barvami pfechodu s pouzitim zrcadlového efektu. Pfechody, které urcite, se opakuji ve vzorku od
zacatku prfechodu do konce a pak se opakuji v opacném poradi od konce prechodu k zacatku a pak znovu od zacatku do konce, dokud se
nevyplni cely vybrany tvar.
Opakovat Barva Opakuje pfechod od zacatku pfechodu do konce, dokud se nevyplni cely vybrany tvar.
Poznédmka: Rezimy pfeteceni podporuji pouze verze Adobe Flash Player 8 a novéjsi.

Linearni RGB Vytvafi linearni nebo radialni pfechod dle standardu SVG (Scalable Vector Graphics).

P Zpét catek
Barevné palety pét na zacate

Kazdy soubor Flash Professional obsahuje svou vlastni paletu barev, ktera je uloZzena v dokumentu Flash Professional. Flash Professional
zobrazuje paletu souboru jako policka vzorniku v ovladacich prvcich Barva vyplné a Barva tahu a také v panelu Vzornik. Vychozi barevna paleta
obsahuje 216 bezpecnych barev pro web. Do aktualni barevné palety mizete pfidavat barvy pomoci panelu Barvy.

Palety s plnymi barvami i palety s pfechodovymi barvami mizete importovat a exportovat mezi soubory Flash Professional a také mezi aplikaci
Flash Professional a jinymi aplikacemi.

Vychozi paleta a paleta bezpecnych webovych barev
Aktualni paletu ulozZte jako vychozi paletu, nahradte aktualni paletu vychozi paletou ur€enou pro dany soubor, nebo nactéte paletu bezpeénych
webovych barev a pouZijte ji namisto aktualni palety.

« Chcete-li nacist nebo ulozit vychozi paletu, z nabidky v pravém hornim rohu panelu Vzornik vyberte jeden z nasledujicich pfikazu:
Nacist vychozi barvy Aktualni paletu nahradi vychozi paletou.

Ulozit jako vychozi Aktualni barevnou paletu ulozZi jako vychozi paletu. Pfi vytvareni novych soubor(i se pouZije nova vychozi paleta.

o Chcete-li nacist paletu 216 bezpecnych webovych barev, z nabidky v pravém hornim rohu panelu Vzornik vyberte Webova paleta 216.

Usporadani barev v paleté podle odstinu
Aby se daly barvy snadnéji vyhledavat, usporadejte je v paleté podle odstinu.

#* Z nabidky v pravém hornim rohu panelu Vzornik vyberte Usporadat podle barvy.

Import a export barevnych palet

Chcete-li importovat a exportovat barvy RGB a pfechody mezi soubory Flash Professional, pouzijte soubory ve formatu Flash Professional Color
Set (CLR). Barevné palety RGB importujte a exportujte s pouzitim soubort tabulek barev (ACT). Barevné palety, ale ne pfechody, také muzete
importovat ze soubori GIF. Pfechody nelze importovat ani exportovat ze soubori ACT.

Import barevné palety
1. Z nabidky v pravém hornim rohu panelu Vzornik vyberte jeden z nasledujicich pFikazl

» Chcete-li do aktualni palety pfidat naimportované barvy, vyberte Pfidat barvy.
« Chcete-li aktuélni paletu nahradit naimportovanymi barvami, vyberte Nahradit barvy.

2. Najdéte pozadovany soubor, vyberte ho a klepnéte na OK.

Export barevné palety
1. Z nabidky v pravém hornim rohu panelu Vzornik vyberte UloZit barvy a zadejte nazev barevné palety.
2. V nabidce Ulozit jako typ (Windows) nebo Format (Macintosh) vyberte Barevna sada Flash nebo Tabulka barev. Klepnéte na tlacitko Ulozit.



- ’ . ., Zpét na zacatek
Vytvoreni nebo tprava plnych barev ?

Jakoukoli barvu mlzete vytvofit pomoci panelu Barvy. Pokud je ve vymezené plose vybrany néjaky objekt, budou se Upravy barev, které
provedete v panelu Barvy, aplikovat na dany vybér. Barvy muzete vybirat v rezimu RGB nebo HSB, nebo mlzete panel rozsifit a pouzit
hexadecimalni rezim. Také muzete urcit hodnotu alfa a tim definovat miru prihlednosti uréité barvy. Kromé toho mazete vybirat barvy z existujici
barevné palety.

Panel Barvy muazete rozsifit, aby namisto pruhu barev zobrazoval vétsi barevny prostor, rozdélené policko znazornujici aktualni barvu a prfedchozi
barvu a také jezdec Jas, kterym Ize upravovat jas barev ve vSech barevnych reZzimech.

1. Chcete-li aplikovat barvu na existujici kresbu, vyberte objekt nebo objekty ve vymezené ploSe a pak zvolte Okno > Barvy.
2. Klepnutim na ikonu tahu nebo vyplné urc€ete, ktery atribut chcete modifikovat.

Poznamka: Klepnéte na ikonu, ne na ovladaci prvek barvy, jinak se otevre dialogové okno pro vybér barvy.
3. Pokud jste v kroku 3 vybrali ikonu vypIné, zkontrolujte, Ze je v nabidce Typ vybrana volba PIna.

4. Pokud je ve vymezené ploSe vybrany néjaky objekt, budou se Upravy barev, které provedete v panelu Barvy, aplikovat na dany vybér.
Provedte jeden z nasledujicich ukon(:

o Chcete-li vybrat barvu, klepnéte na barevny prostor v panelu Barvy. Chcete-li upravit jas barvy, prfetahnéte jezdec Jas.
Poznamka: Chcete-li vytvorit jiné barvy nez ¢ernou nebo bilou, zkontrolujte, Ze jezdec Jas neni nastaveny zcela na krayji.

« Zadejte hodnoty do textovych poli hodnot barev: Cervena (Red), Zelena (Green) a Modra (Blue) pro rezim RGB; Odstin (Hue), Sytost
(Saturation) a Jas (Brightness) pro rezim HSB; nebo hexadecimalni hodnoty pro hexadecimalni rezim zobrazeni. Zadanim hodnoty Alfa
ur¢ete miru prihlednosti barvy od 0 (zcela pruhledna) do 100 (zcela nepriihledna).

« Chcete-li se vrétit k vychozimu nastaveni barev, erné a bilé (Serny tah a bila vyplf), klepnéte na tlagitko Cerna a bila L8
« Chcete-li navzajem prohodit barvu vypiné a tahu, klepnéte na tlagitko Zaménit barvy 5%,
« Nechcete-li na vypli nebo tah aplikovat Zadnou barvu, klepnéte na tlacitko Bez barvy .

Poznamka: Tah nebo vyplri bez barvy nemuzete pouzit na existujici objekt. Namisto toho vyberte existujici tah nebo vyplri a odstrarite
je.

« Klepnéte na ovladaci prvek Barva tahu nebo Barva vyplné a vyberte pozadovanou barvu.

5. Chcete-li novou barvu pfidat do seznamu vzork( barev pro aktualni dokument, z nabidky v pravém hornim rohu vyberte Pfidat policka
barev.

. . . . Zpét catek
Duplikovani, odstrafiovani a vymazani barev pet e acee
MUzete duplikovat barvy v paleté, odstranovat jednotlivé barvy nebo vymazat vSechny barvy z palety.

« Chcete-li nékterou barvu duplikovat nebo odstranit, vyberte Okna > Vzornik, klepnéte na barvu, kterou chcete duplikovat nebo odstranit, a
pak z nabidky panelu vyberte Duplikovat policko nebo Odstranit poli¢ko. Pfi duplikovani policka vzorniku se zobrazi ikona plechovky barvy.
Chcete-li duplikovat vybranou barvu, klepnéte na prazdnou oblast panelu Vzornik s plechovkou barvy.

o Chcete-li vymazat vSechny barvy z palety, z nabidky panelu Vzornik vyberte Vymazat barvy. Z palety se odstrani v§echny barvy vyjma ¢erné
a bilé.

(@) ev-ro-sn |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Vytvoreni souborl videa pro pouziti v aplikaci Flash

Ovladani prehravani videa
Priivodce importem videa
Formaty videa a aplikace Flash
Vyukové lekce a priklady

Aplikace Adobe® Flash® Professional nabizi moznost vélenit do webovych prezentaci digitalni video zabéry. Formaty souborl videa FLV a F4V
(H.264) nabizeji technologické a tvirci vyhody, které umozriuji sloucit dohromady video, data, grafiky, zvuk a interaktivni ovladani. Format videa
FLV a F4V umoznuje snadno umistit video na webovou stranku ve formatu, ktery maze zobrazit témér kterykoli uzZivatel.

ZpUsob, kterym chcete umistit své video, ur€uje, jak budete vytvaret svij obsah videa a jak ho zaclenite do programu Flash Professional. Video
mUzete zaclenit do dokumentd Flash Professional nasledujicimi zpusoby:

Streamovani videa pomoci serveru Adobe Flash Media Video obsah mlzete hostovat na serveru Adobe® Flash® Media, coz je serverové
feSeni optimalizované k poskytovani médii v redlném Case. Server Flash Media pouziva protokol RTMP (Real-Time Messaging Protocol). Tento
protokol byl navrzen pro serverové aplikace pracujici v realném ¢ase, jako je streamovani video a audio obsahu. Muzete spustit sv(j vlastni server
Flash Media nebo pouzit hostovanou streamovaci sluzbu FVSS (Flash® Video® Streaming Service). Spole¢nost Adobe je partnerem nékolika
poskytovatel( sité pro pfenaseni obsahu CDN (content delivery network), s nimiz spoleéné nabizi hostované sluzby k pfenaseni soubor( videa
FLV nebo F4V na vyzadani prostfednictvim velmi vykonnych a spolehlivych siti. Sluzba FVSS, vyvinuta v prostfedi serveru Flash Media a
integrovana pfimo do zasilaci, sledovaci a oznamovaci infrastruktury sit¢ CDN, poskytuje nejefektivnéjsi zplsob zpfistupnéni soubort FLV nebo
F4V co nejSirSimu publiku bez starosti s nastavovanim a udrzovanim hardwaru a sité svého vlastniho streamovaciho serveru.

K ovladani pfehravani videa a zobrazeni intuitivhich ovladacich prvki, které uzivatelim umoznuji ovladat streamované video, pouzijte komponentu
FLVPlayback, jazyk Adobe® ActionScript® nebo rozhrani OSMF (Open Source Media Framework). DalSi informace o pouzivani rozhrani OSMF
najdete v dokumentaci rozhrani OSMF.

Postupné stahovani videa z webového serveru Pokud nemate pfistup k serveru Flash Media nebo sluzbé FVSS nebo potfebujete video pouze
pro web s mensim provozem a s omezenym mnozstvi video obsahu, muzete zvazit postupné stahovani. Postupné stahovéani videoklipu z
webového serveru neposkytuje vykon v realném case, jaky umoziiuje server Flash Media; mizete ale pouzit relativné velké videoklipy a zarover
udrzet velikost svych publikovanych souborti SWF na minimu.

Chcete-li Fidit pfehravani videa a poskytnout uzivatelim intuitivni ovladaci prvky pro interaktivni praci s videem, pouzijte komponentu FLVPlayback
nebo ActionScript.

Vkladani videa do dokumentu Flash Mensi soubory videa s kratsi délkou trvani mizete vkladat pfimo do dokument( Flash Professional a
publikovat je jako souc¢ast souboru SWF. Protoze vkladani obsahu videa pfimo do souboru SWF Flash Professional vyznamné zvySuje velikost
publikovaného souboru, je tento zpusob vhodny pouze pro malé soubory videa (typicky méné nez 10 sekund délky). Kromé toho synchronizace
zvuku a videa (znama jako audio-video synchronizace) muze byt naru$ena, pokud jsou pouzivany del$i video klipy integrované v dokumentu
Flash. DalSi nevyhodou vkladani videa do souboru SWF je, ze pro aktualizaci videa musite soubor SWF znovu publikovat.

T IR P Zpét na zacatek
Ovladani prehravani videa pernes
Prehravani videa v Flash Professional mlzete ovladat pomoci souéasti FLVPlayback, a to napsanim vlastniho kédu ActionScript pro prehrani
externiho datového toku videa, nebo napsanim vlastniho kédu ActionScript pro Fizeni pfehravani videa v Casové ose integrovaného videa.

Soucast FLVPlayback Umozriuje rychle pfidat plnohodnotné ovladani prehravani formatu FLV do dokumentu aplikace Flash Professional a
poskytuje podporu pro postupné stahovani i streamovani soubori FLV nebo F4V. FLVPlayback umozruje snadno vytvaret intuitivni ovliadaci prvky
videa, pomoci kterych mohou uzivatelé fidit pfehravani videa, a na rozhrani videa aplikovat pfedem pfipravené vzhledy nebo své vlastni
pfizpusobené vzhledy. Dalsi informace viz Komponenta FLVPlayback.

Rozhrani OSMF (Open Source Media Framework) Rozhrani OSMF umozriuje vyvojaitim snadno zvolit a zkombinovat zasuvné komponenty a
vytvorit tak kvalitni pfehravani s plnohodnotnymi funkcemi. Dal$i informace najdete na webu rozhrani OSMF a v dokumentaci rozhrani OSMF-.
Clanek Adobe DevNet RealEyes OSMF Player Sample - Part 1: Setup and Deployment (Pfiklad pfehravade RealEyes OSMF — &ast 1: Nastaveni
a nasazeni) uvadi podrobny pfiklad prace s OSMF.

Ovladani externiho videa pomoci ActionScript Externi soubory FLV nebo F4V muzete prehravat v dokumentu aplikace Flash Professional za
béhu s pouzitim objektu jazyka ActionScript NetConnection a NetStream. DalSi informace viz Ovladani externiho prehravani videa s pouzitim
jazyka ActionScript.

K Fizeni prehravani videa mizete pouzit chovani videa (pfedem napsané skripty jazyka ActionScript).

Ovladani integrovaného videa v Casové ose Chcete-li ovladat integrované video soubory, musite naspat kod ActionScript pro Fizeni Casové
osy obsahujici video. DalSi informace viz Ovladani prehravani videa pomoci asové osy.

Zpét na zacatek

Priivodce importem videa
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Pravodce importem videa zjednodusuje import videa do dokumentl Flash Professional. Provede vas procesem vybéru existujiciho souboru videa
a importu tohoto souboru za G¢elem pouziti v jednom ze tfi rliznych scénar prehravani videa. Prdvodce importem videa poskytuje pro zvolenou
metodu importu a pfehravani zakladni Uroven konfigurace. Tuto metodu mlzete pozdéji zménit, aby Iépe vyhovéla vasim specifickym
pozadavkim.

Dialogové okno Import videa poskytuje tfi zakladni volby importu videa:

Nacteni externiho videa pomoci komponenty pro prehravani Tato volba importuje video a vytvori instanci komponenty FLVPlayback pro Fizeni
prehravani videa. Az budete pfipraveni k publikovani dokumentu Flash ve formatu SWF a k jeho odeslani na svuj webovy server, musite tento
soubor videa také poslat na webovy server nebo na server Flash Media a komponentu FLVPlayback nakonfigurovat k umisténi odeslaného
souboru videa.

Vlozit soubor FLV nebo F4V do souboru SWF a piehrat v ¢asové ose Vklada do dokumentu Flash soubor FLV nebo F4V. Pfi tomto zplisobu
importu videa se pfislusné video umisti do ¢asové osy, kde miizete prohlizet jednotlivé snimky videa znazornéné ve snimcich ¢asové osy. Vlozeny
soubor videa FLV nebo F4V se stava soucasti dokumentu aplikace Flash Professional.

Poznamka: ProtoZe vkladani obsahu videa primo do souboru SWF Flash Professional vyznamné zvysuje velikost publikovaného souboru, je
tento zplsob vhodny pouze pro malé soubory videa. Kromé toho synchronizace zvuku a videa (znama jako audio-video synchronizace) muze byt
narusena, pokud jsou pouzivany delsi video klipy integrované v dokumentu Flash.

Importovat jako video pro mobilni zafizeni pribaleného v souboru SWF Tato volba se podobé vlozeni videa do dokumentu Flash
Professional. Spoc¢iva v tom, Ze video pfibalite do dokumentu Flash Lite k rozmisténi do mobilniho zafizeni. Dal$i informace o pouzivani videa v
dokumentech aplikace Flash Lite najdete v €asti Working with video (Prace s videem) v dokumentu Developing Flash Lite 2.x and 3.x Applications
(Vyvoj aplikaci Flash Lite 2.x a 3.x nebo v ¢asti Working with video (Prace s videem) v dokumentu Developing Flash Lite 4 Applications (Vyvoj
aplikaci Flash Lite 4).

4 i i Zpét catek
Formaty videa a aplikace Flash pet na racete
Chcete-li video importovat do aplikace Flash, musite pouzit video kédované ve formatu FLV nebo H.264. Priivodce importem videa (Soubor >
Importovat > Importovat video) zkontroluje soubory videa vybrané pro import a upozorni, pokud by video nebylo ve formatu, ktery aplikace Flash
dokaze prehrat. Pokud neni video ve formatu FLV ani F4V, mazete pro zakddovani videa do pfislusného formatu pouzit kodér Adobe® Media®
Encoder.

Kodér Adobe Media Encoder

Adobe® Media® Encoder je samostatna aplikace pro kédovani, kterou programy, jako jsou Adobe® Premiere® Pro, Adobe® Soundbooth® a
Flash Professional, pouzivaji k ziskani vystupu do urcitych formatt médii. Adobe Media Encoder poskytuje v zavislosti na programu
specializované dialogové okno Nastaveni exportu, které zajiStuje velké mnozstvi nastaveni spojenych s ur€itymi exportnimi formaty, jako jsou
napfiklad formaty Adobe Flash Video nebo H.264. Dialogové okno Nastaveni exportu poskytuje u kazdého formatu fadu prednastaveni, ktera jsou
vytvofena specialné pro urcité medialni kanaly. MizZete také ulozZit vlastni pfednastaveni, kterd muzete podle potfeby sdilet s ostatnimi nebo znovu
nacist.

Dalsi informace o kédovani videa ve formatu FLV a F5V s pouzitim aplikace Adobe Media Encoder naleznete v pfiruc¢ce Pouzivani aplikace Adobe
Media Encoder.

Kodeky videa H.264, On2 VP6 a Sorenson Spark

Pri kédovani videa pomoci kodéru Adobe Media Encoder si muZete vybrat ze tfi rliznych kodeku, kterymi mGzete zakdédovat video obsah pro
pouziti v aplikaci Flash:

H.264 Podpora kodeku videa H.264 byla do prehravace Flash Player zaclenéna od verze 9.0.r115. Format videa F4V, pouzivajici tento kodek,
Spark a On2 VP6, které byly vydany s verzemi Flash Player 7 a 8.

Poznamka: Pokud potrebujete pouzit video s podporou kanalu alfa za Gcelem skladani, je nutné pouzit kodek videa On2 VP6; format F4V kanal
alfa videa nepodporuje.

On2 VP6 Uprednostriovanym kodekem videa pouzivanym pfi vytvareni souborli FLV pro pouziti s pfehravacem Flash Player 8 a novéjsimi je
kodek On2 VP6. Kodek On2 VP6 poskytuje:

« Video vyssi kvality ve srovnani s kodekem Sorenson Spark pfi kddovani se stejnou rychlosti pfenosu dat
« Podporu pro pouziti 8bitového kanalu alfa u slozeného videa

Aby kodek On2 VP6 mohl poskytovat video lepSi kvality pfi stejné rychlosti pfenosu dat, je pfi kddovani znatelné pomalejSi a vyzaduje vétsi
vykon procesoru klientského pocitace pfi dekddovani a prehravani. Z tohoto divodu je nutno peclivé zvazit, jakou minimalni uroven
pocitacového vybaveni maji mit vSichni uzivatelé ziskavajici pfistup video obsahu FLV.

Sorenson Spark V aplikaci Flash Player 6 uvedené video kodeky Sorenson Spark by mély byt pouzity v pfipad€, Zze zamyslite publikovat
dokumenty Flash vyzadujici zpétnou kompatibilitu s aplikacemi Flash Player 6 a 7. Pokud ocekavate velkou uzivatelskou zakladnu vyuzivajici
star$i pocitaCe, doporucujeme zvazit pouziti soubord FLV kédovanych kodekem Sorenson Spark, protoZe tento kodek je pfi pfehravani mnohem
méné narocny na vypocetni vykon nez kodeky On2 VP6 nebo H.264.

Pokud vas obsah Flash Professional dynamicky nacita video Flash Professional (s pouzitim postupného stahovani nebo serveru Flash Media),
muzete pouzit video On6 VP6 bez nutnosti znovu publikovat pfislusny soubor SWF plvodné vytvoreny pro Flash Player 6 nebo 7, pokud uzivatelé
pouzivaji k prohlizeni obsahu Flash Player 8 nebo novéjsi. Streamovanim nebo stahovanim videa On2 VP6 do SWF Flash verze 6 nebo 7 a
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prehravanim obsahu pomoci Flash Playeru 8 nebo novéjsiho zabranite nutnosti znovu vytvorit své soubory SWF pro pouziti s Flash Playerem 8 a
novéjsich verzi.

Dualezité: Publikovani i prehravani videa On2 VP6 podporuje pouze Flash Player 8 a 9.

Kodek Verze SWF (verze publikovani) Verze Flash Playeru (verze nutna pro
prehravani)

Sorenson Spark 6 6,7,8
7 7,8,9, 10
On2 VP6 6,7,8 8,9, 10
H.264 9.2 nebo novéjsi 9.2 nebo novéjsi

Tipy pro vytvareni videa ve formatu Adobe FLV a F4V
Tato pravidla vam umozni vytvofit video FLV nebo F4V v nejlepSi mozné kvalité:

Pracujte s videem v nativnim formatu projektu az do koneéného vystupu

Pokud prevedete pfedem komprimovany format digitalniho videa do jiného formatu, napfiklad do formatt FLV nebo F4V, mize predchozi kodér
zpusobit obrazovy Sum. Prvni komprese jiz na video aplikovala kédovaci algoritmus, ktery snizil jeho kvalitu, velikost snimkd a pocet snimku za
sekundu. Tato komprese mohla také zplsobit digitalni artefakty nebo Sum. Tento pfidany Sum ovliviiuje proces finalniho kédovani; k dosazeni
kvalitniho souboru muze byt zapotiebi vyssi rychlost pfenosu dat.

Snazte se o jednoduchost

Vyhnéte se komplikovanym prechodim — nekomprimuji se dobfe a mohou zpUsobit, Ze vase kone¢né komprimované video bude béhem zmény
vypadat ,rozsekané“. Ostré stfihy (oproti rozpousténi) jsou obvykle nejlepsi. Napadné video sekvence — zobrazujici napfiklad predmét jak se
priblizuje z pozadi predchazejici stopy, provadegjici ,obraceni stranky“ nebo obalujici se okolo koule a pak odlétajici z obrazovky — se nekomprimuji
dobfe a mély by byt pouzivany velmi zfidka.

Zjistéte si, jakou rychlost pfenosu dat maji k dispozici uzivatelé, kterym je obsah urcéen

Pokud zasilate video prostfednictvim Internetu, vytvarejte soubory s nizSimi rychlostmi prfenosu dat. Uzivatelé s rychlym pfipojenim k internetu
mohou tyto soubory sledovat s velmi malym nebo zadnym zpozdénim zpusobenym nacitanim, ale uzivatelé s vyta¢enym spojenim musi na
stazeni souborl ¢ekat. Vytvarejte klipy tak kratké, aby ¢asy stahovani zustaly v pfijatelnych mezich i pro uzivatele s vytaenym spojenim.

Vybirejte spravny kmitocet snimku

Kmitocet snimku vyjadfuje pocet snimkl za sekundu (fps). Pokud mate klip vyzadujici vy$$i rychlost pfenosu dat, mize niz$i pocet snimkud za
sekundu zlepsit pfehravani pres pfipojeni s omezenou rychlosti. Pokud napfiklad komprimujete klip obsahujici malo pohybu, snizeni poc¢tu snimku
za sekundu na polovinu obvykle uspofi pouze 20 % rychlosti pfenosu dat. Pokud ale komprimujete video s vysokym obsahem pohybu, snizeni
kmitoctu snimkd ma mnohem vétsi Gc¢inek na rychlost pfenosu dat.

Protoze video vypada mnohem Iépe s plvodnim poétem snimkd za sekundu, nechte pocet snimku za sekundu vysoky, pokud to kanaly pro
prenos dat a platformy pro pfehravani umozriuji. Pro webové prenosy ziskate podrobnosti od své hostingové sluzby. Pro mobilni zafizeni pouzijte
prednastaveni kodovani specifické pro dané zafizeni a emulator zafizeni, ktery je k dispozici pfes kodér Adobe Media Encoder v Adobe Premiere
Pro. Pokud potfebujete snizit po€et kmito¢td za sekundu, nejlepsi vysledky dostanete pfi déleni kmitoctu snimku za sekundu celymi Cisly.

Vyberte pocet snimkd za sekundu, ktery odpovida rychlosti prenosu dat a poméru stran snimku

Pfi dané rychlosti pfenosu dat (rychlosti pfipojeni), zplsobi zvy$eni velikosti snimku snizeni kvality videa. Kdyz vybirate velikost snimku pro dané
nastaveni koédovani, zvazte poc€et snimku za sekundu, zdrojovy material a osobni preference. Chcete-li zabranit vzniku ¢ernych pruhl na okrajich,
je dulezité vybrat velikost snimku se stejnym pomérem stran, jako ma zdrojovy zaznam. Tento efekt napfiklad vznikne, kdyZ kédujete zaznam
standardu NTSC do velikosti snimk( standardu PAL.

Kodér Adobe Media Encoder zpfistupnuje nékolik pfedvoleb videa Adobe FLV nebo F4V. Ty zahrnuji pfednastavené velikosti snimk( a kmitocty
snimkd za sekundu pro riizné televizni standardy s rlznymi rychlostmi prfenosu dat. Nasledujici seznam béznych velikosti snimk{ (v obrazovych
bodech) pouZzijte pro orientaci nebo experimentujte s riznymi prednastavenimi kodéru Adobe Media Encoder a vyhledejte nejlep$i nastaveni pro
svUj projekt.

Vytaceci modem NTSC 4 x 3 162 x 120

Vytaceci modem PAL 4 x 3 160 x 120

T1/DSL/kabel NTSC 4 x 3 648 x 480

T1/DSL/kabel PAL 4 x 3 768 x 576

Nejlepsich vysledkll dosahnete streamovanim
Chcete-li eliminovat prodlevu pfi stahovani, poskytnout rozsahlé moznosti interaktivity a navigace nebo sledovat kvalitu sluzeb, zajistéte
streamovani souborud videa Adobe FLV nebo F4V pomoci serveru Flash Media nebo pouzijte hostovanou sluzbu od jednoho z partnert
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spolecnosti Adobe poskytujicich sluzbu Flash Video Streaming, dostupnych pfes web spolecnosti Adobe. Dalsi podrobnosti o rozdilech mezi
postupnym stahovanim a streamovanim se serverem Flash Media Server viz ,Delivering Flash Video: Understanding the Difference Between
Progressive Download and Streaming Video* (Pfenos videa Flash: rozdil mezi postupnym stahovanim a streamovanim videa“ na webovych
strankach Flash Developer Center.

Uvédomujte si doby pro postupné stahovani

Zjistéte si, jak dlouho bude trvat stazeni dostatecné velké Casti videa, aby ho bylo mozné prehrat az do konce bez pozastaveni a ¢ekani na
dokonéeni stahovani. Zatimco se prvni ¢ast video klipu stahuje, mizete chtit zobrazovat jiny obsah, ktery stahovani zamaskuje. U kratkych klipQ
pouzijte nasledujici vzorec: Pauza = doba stahovani — doba pfehravani + 10 % doby prehravani. Napfiklad pokud je vas klip dlouhy 30 sekund
a jeho stazeni trva jednu minutu, nastavte pro klip 33sekundovou vyrovnavaci pamét (60 sekund — 30 sekund + 3 sekundy = 33 sekund).

Odstrante Sum a prokladani
Pro co nejlepsi zakddovani mize byt zapotiebi odstranit Sum a prokladani.

Cim vy38&i je kvalita originalu, tim lep$i je koneény vysledek. PfestoZe jsou kmitoéty snimkd a velikosti videa na Internetu obvykle mensi nez v
televizi, pocitacové monitory maji mnohem vyssi barevnou vérnost, sytost, ostrost a rozliSeni nez konvencni televize. | v malém okné digitalniho

na obrazovce pocitace.

Format Adobe Flash je uréen pro postupné zobrazovani na pocitatovych obrazovkach a dalSich zafizenich, spiSe nez pro prokladané zobrazeni
jako na televizoru. Prokladany zaznam zobrazovany v postupném zobrazeni mize vykazovat proménlivé svislé ¢arky v oblastech s velkym
pohybem. Kodér Adobe Media Encoder proto prokladani odstrarnuje z veskerych jim zpracovavanych zaznama videa.

Stejnymi pravidly se fid'te i pro zvuk

Stejna pravidla jako pfi produkci obrazu plati i pfi produkci zvuku. Chcete-li dosahnout dobré komprese zvuku, za¢néte s Cistym zvukem. Pokud
kédujete material z CD, pokuste se nahrat soubor pomoci pfimého digitalniho pfenosu misto pfenosu pres analogovy vstup zvukové karty.
Zvukova karta vnasi zbytecny digitalné-analogovy a analogové-digitalni pfevod, ktery mlze vytvofit Sum ve vaSem zdrojovém zvuku. Nastroje pro
primy digitalni pfenos jsou k dispozici pro platformy Windows i Macintosh. Pokud nahravate z analogového zdroje, pouzijte zvukovou kartu
nejvyssi kvality, ktera je k dispozici.

Poznamka: Pokud je zdrojovy soubor zvuku monofonni (mono), doporucuje se zakddovat jej v monofonni verzi pro pouziti s aplikaci Flash.
Pokud kodujete pomoci kodéru Adobe Media Encoder a pouzivate predvolby kédovani, nezapomerite zkontrolovat, zda jsou pfedvolby kodovani
monofonni nebo stereofonni a zvolte v pfipadé potfeby mono.

Zpét na zacatek

Vyukové lekce a priklady

Nasledujici vyukova videa a ¢lanky podrobné vysvétluji tvorbu a pfipravu videa uréeného k pouziti v aplikaci Flash Professional. Prestoze je v
nékterych polozkach zobrazena aplikace Flash Professional CS3 nebo CS4, maji vyznam i pro aplikaci Flash Professional CS5.

« Video: Creating FLV and F4V files (Vytvarfeni soubord FLV a F4V) (4:23) (Adobe.com)

» Video: Flash 411 - Video encoding basics (Flash 411 — Zaklady kédovani videa) (15:16) (Adobe.com)

« Video: Batch encoding with Adobe Media Encoder (Davkové kédovani pomoci aplikace Adobe Media Encoder) (5:45) (Adobe.com)
« Clanek: Using Adobe Media Encoder (Pouzivani aplikace Adobe Media Encoder) (Adobe.com)

« Clanek: H.264 for the rest of us (Format H.264 pro bé&zné smrtelniky) (Adobe.com)

Dal$i témata Napovédy

(@) ov-ric-57 |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Kresleni v aplikaci Flash

O kresleni
ReZimy kresleni a grafické objekty

Zpét na zacatek

O kresleni

Kreslici nastroje v aplikaci Adobe® Flash® Professional umoznuji vytvaret a upravovat ¢ary a tvary kreseb v dokumentech. Veskeré €ary a tvary
vytvofené v aplikaci Flash Professional jsou nenaro¢né vektorové grafiky, které pfispivaji k zachovani malé velikosti souboru FLA.

Nez zacnete v aplikaci Flash Professional kreslit a malovat, je nezbytné pochopit, jak aplikace Flash Professional kresbu vytvari a jakym
zpUsobem muze kresleni, malovani a Uprava tvard ovliviiovat dalsi tvary ve stejné vrstveé.

Nasledujici vyukova videa ukazuji pouzivani kreslicich nastroju v aplikaci Flash Professional. Pfestoze muze byt v nékterych videich zobrazena
pracovni plocha aplikace Flash Professional CS3 nebo CS4, maji vyznam i pro aplikaci Flash Professional CS5.

» Using the drawing tools (Pouzivani kreslicich nastroji) (1:55)
» Using the drawing tools (Pouzivani kreslicich nastroji) (CS3) (5:03)

« Object and merge drawing (Kresleni objektl a sluéovaci rezim kresleni) (2:09)

Vektorova a bitmapova grafika

Pocitace zobrazuji grafiku bud ve vektorovém nebo v bitmapovém formatu. Pochopeni rozdilu mezi témito dvéma formaty vam pom(ze pracovat
efektivnéji. S pouzitim programu Flash Professional mizete vytvaret a animovat kompaktni vektorové grafiky. Flash Professional také importuje a
zpracovava vektorové a bitmapové grafiky vytvorené v jinych aplikacich.

Vektorové grafiky

Vektorova grafika popisuje obrazy s pouzitim rovnych ¢ar a kfivek, nazyvanychvektory, jejichZ soucasti jsou také informace o barvé a poloze.
Naptiklad obraz listu je popsan pomoci bodu, kterymi prochazeji jednotlivé ¢ary tvofici obrys listu. Barva listu je uréena barvou obrysu a barvou
plochy uvnitf obrysu.

Cary ve vektorové grafice.

Kdyz upravujete vektorovou grafiku, ménite vlastnosti Usecek a kfivek, které popisuji jeji tvar. MGzete ménit polohu, velikost, tvar a barvu
vektorové grafiky bez ovlivnéni kvality jejiho vzhledu. Vektorové grafiky jsou nezavislé na rozliSeni, coz znamena, Ze je Ize zobrazovat na
vystupnich zafizenich s rliznym rozliSenim bez jakékoli ztraty kvality.

Bitmapové grafiky
Bitmapové grafiky popisuji obrazy s pouzitim barevnych tecek, nazyvanych obrazové body, usporadanych ve formé mrizky. Napfiklad obraz listu je
popsan konkrétnim umisténim a barevnou hodnotou kazdého obrazového bodu v mfizce, takZe obraz vznika podobné jako mozaika.

Obr. body v bitmapové grafice.
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Kdyz upravujete bitmapovou grafiku, ménite obrazové body, ne Usecky a kfivky. Bitmapové grafiky jsou zavislé na rozliSeni, protoze data
popisujici obraz se vztahuji k mfiZzce konkrétni velikosti. Upravami bitmapové grafiky mtze dojit ke zméné kvality jejiho vzhledu. Zejména pfi
zméné velikosti bitmapové grafiky mohou vzniknout zubaté okraje v disledku zmény rozmisténi obrazovych bodl v mfiZce. PFi zobrazeni
bitmapové grafiky na vystupnim zafizeni s niz§im rozliSenim, nez jaké méa samotny obraz, také dojde ke zhorSeni kvality.

Cesty

Kdykoli v programu Flash nakreslite ¢aru nebo vypln, vytvofite linii nazyvanou cesta. Cesta je tvofena jednim nebo vice pfimymi nebo zakfivenymi
segmenty. Zacatek a konec kazdého segmentu je oznacen kotevnimi body, které funguji jako $pendliky, drzici na misté drat. Cesta muze byt bud
uzavrena (napfiklad kruznice), nebo oteviena, to znamena se zfetelnymi koncovymi body (napfiklad vinovka).

Tvar cesty mlzete zménit pretazenim jejich kotevnich bodl, smérovych bodl na konci smérovych Usecek, které se zobrazuji u kotevnich bodu,
nebo pretazenim samotného segmentu cesty.

773

Soucasti cesty
A. Vybrany (plny) koncovy bod B. Vybrany kotevni bod C. Nevybrany kotevni bod D. Zakfiveny segment cesty E. Smérovy bod F. Smérova
usecka.

Cesty mohou mit dva druhy kotevnich bod(: rohové body a hladké body. V rohovém bodé cesta ostfe méni smér. V hladkém bodé jsou segmenty
cesty spojené jako plynula kfivka. Cestu mGzete nakreslit s pouzitim libovolné kombinace rohovych a hladkych bodd. Pokud nakreslite nespravny
typ bodu, mazete ho kdykoliv zménit.

v U9

Body na cesté
A. Ctyfi rohové body B. Ctyii hladké body C. Kombinace rohovych a hladkych bodt.

Rohovy bod mlze spojovat libovolné dva pfimé nebo zakfivené segmenty, zatimco hladky bod spojuje vzdy dva zakfivené segmenty.

(75

Rohovy bod miize spojovat pfimé i zakfivené segmenty.

Poznamka: Nezamériujte rohové a hladké body s pfimymi a zakfivenymi segmenty.
Obrys cesty se nazyva tah. Barva nebo prechod aplikovany na otevienou nebo uzavfenou vnitfni oblast cesty se nazyva vyplii. Tah mize mit
tloustku (8itku), barvu a vzor preruSovani. Kdyz vytvofite cestu nebo tvar, mizete zménit vlastnosti jejiho tahu a vyplné.

Smérové usecky a smérové body

Kdyz vyberete kotevni bod, ktery spojuje zakfivené segmenty (nebo kdyZ vyberete samotny segment), u kotevnich bodud pfipojenych segmentl se
zobrazi smérova tahla, ktera jsou tvofena smérovymi iseckami kongicimi ve smérovych bodech. Uhel a délka smé&rovych Gsedek uréuje tvar a
velikost zakfivenych segmentl. Pfemistovanim smérovych bodu se méni tvar kfivky. Smérové Usecky se ve finalnim vystupu nezobrazuji.
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Kdyz vyberete kotevni bod (vlevo), objevi se smérové tsecky na vsech zakfivenych segmentech, spojenych s kotevnim bodem (vpravo).

Hladky bod ma vzdy dvé smérové Usecky, které se pohybuji spole¢né jako jedna pfima usecka. Kdyz pfesunete smérovou usecku hladkého bodu,
upravi se soucasné kfivkové Useky na obou stranach bodu, takZze u daného kotevniho bodu zdstane zachovana plynula kfivka.

Naproti tomu rohovy bod maze mit dvé, jednu nebo zadnou smérovou Usecku, podle toho, zda spojuje dva, jeden nebo Zzadny zakfiveny segment.
Smérové Usecky rohového bodu udrzuji zalomeni cesty pouzitim riznych Ghld. Kdyz pfesunete smérovou usecku rohového bodu, upravi se pouze
kfivka na té strané bodu, na které lezi dana smérova usecka.

A{N %F;—:
h

Nastaveni smérovych usecek hladkého bodu (vlevo) a rohového bodu (vpravo).

Smérové Usecky jsou vzdy tangencialni (kolmé k poloméru) ke kfivce v kotevnim bodé&. Uhel kazdé smérové tsecky uréuje sklon kiivky a délka
kazdé smérové usecky urcuje vysku nebo hloubku oblouku.

L1z

Premisténi a zména délky smérovych tusecek méni sklon kfivek.

Rezimy kresleni a grafické objekty Zpetna zacatek
V programu Flash Professional mizete pomoci rliznych rezim( kresleni a nastroju pro kresleni vytvaret nékolik riznych typu grafickych objektu.
Kazdy typ ma své vyhody i nevyhody. Diky pochopeni moznosti jednotlivych typu grafickych objektl se budete moci spravné rozhodovat, které
typy objektt ve vasi praci pouzit.

Poznamka: V aplikaci Flash Professional jsou grafické objekty polozky ve vymezené ploSe. Flash umozriuje grafické objekty presunovat,
kopirovat, odstrariovat, transformovat, vrstvit na sebe, zarovnavat a seskupovat. ,,Grafické objekty” v aplikaci Flash se li§i od ,objekt( jazyka
ActionScript”, které jsou soucasti programovaciho jazyka ActionScript®. Neplette si tato dvé rizna pouziti vyrazu ,objekty”. Dalsi informace o
objektech v tomto programovacim jazyku najdete v ¢asti o datovych typech v priruéce Ucime se jazyk ActionScript 2.0 v aplikaci Adobe Flash nebo
v ¢asti Typy dat v pfiru¢ce ActionScript 3.0 — pfirucka pro vyvojare.

Nasledujici vyukova videa ukazuji rezimy kresleni v aplikaci Flash Professional. Pfestoze je v nékterych videich zobrazena pracovni plocha
aplikace Flash Professional CS3 nebo CS4, maji vyznam i pro aplikaci Flash Professional CS5.

» Object and merge drawing (Kresleni objektu a slu€ovaci rezim kresleni) (2:09)

» Using the drawing tools (Pouzivani kreslicich nastroji) (CS3) (5:03)

Slu€ovaci rezim kresleni

Vychozi kreslici rezim automaticky slu€uje kreslené tvary, pokud se navzajem prekryvaji. Kdyz nakreslite tvary, které se ve stejné vrstvé navzajem
prekryvaji, vrchni tvar vysekne prekrytou ¢ast tvaru leziciho pod nim. Kresleni tvard je tudiz destruktivnim kreslicim rezimem. Pokud napfiklad
nakreslite kruh a na néj umistite menSi krouzek, ktery pak vyberete a presunete, prekryta c¢ast vétSiho kruhu se odstrani.

Kdyz ma tvar tah i vypln, povazuji se tyto dva atributy za samostatné grafické prvky, které Ize nezavisle na sobé vybirat a pfesunovat.
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Tvary vytvorené ve slucovacim rezimu kresleni se slouc¢i dohromady, pokud se prekryvaji. Kdyz horni tvar vyberete a posunete ho, tvar lezici pod
nim se zméni.

Jak zapnout slu¢ovaci rezim kresleni
1. V panelu nastroju vyberte volbu Sloucit kresby.
2. Z panelu nastroji vyberte kreslici nastroj a tahnéte jim ve vymezené plose

Poznamka: Flash Professional ve vychozim nastaveni pouZziva slucovaci rezim kresleni.

ReZim kresleni objektu

Tento rezim vytvafi tvary, které se oznacuji jako objekty kresby. Objekty kresby jsou samostatné grafické objekty, které se pfi prekryti vzajemné
automaticky neslucuji. Tvary tedy muzete prekryvat, aniz by se zménil jejich vzhled, kdyZ je od sebe oddalite nebo zménite jejich usporadani.
Flash Professional vytvori kazdy tvar jako samostatny objekt, se kterym muzete jednotlivé manipulovat.

Kdyz je nastroj pro kresleni v rezimu kresleni objektu, tvary, které s nim vytvafite, jsou zcela nezavislé. Tah a vypli tvaru nejsou samostatnymi
prvky, a tvary, které se prekryvaji, se navzajem nijak neovliviiuji. Kdyz vyberete tvar vytvofeny v rezimu kresleni objektu, Flash Professional
vytvofi za Ucelem identifikace kolem tvaru obdélnikovy ohraniGovaci ramecek.

Poznamka: Nastavte predvolby citlivosti na dotek pfi vybirani tvart vytvorenych pomoci rezimu kresleni objektu.

Tvary vytvorené pomoci rezimu kresleni objektu z(istavaji jako samostatné objekty, se kterymi muzete jednotlivé manipulovat.

Jak zapnout rezim kresleni objektu
Chcete-li tvary kreslit pomoci rezimu kresleni objektu, je nutné jej vyslovné spustit.

1. Vyberte kreslici nastroj, ktery podporuje rezim kresleni objektu (nastroje tuzka, ¢ara, pero, Stétec, elipsa, obdélnik nebo mnohothelnik).

r1
Ml

2. Z kategorie Volby v panelu nastroji vyberte tlacitko Kresleni objektu , pfipadné mlzete mezi slu¢ovacim rezimem a rezimem kresleni
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objektu prepinat stisknutim klavesy J. Tlacitko Kresleni objektu slouzi k pfepinanim mezi sluovacim rezimem a rezimem kresleni objektu.
Muzete nastavit pfedvolby citlivosti na dotek pfi vybirani tvarli vytvofenych pomoci rezimu kresleni objektu.

3. Tahnéte mysSi ve vymezené plose.

Prevedeni tvaru vytvoreného pomoci sluc¢ovaciho rezimu kresleni na tvar rezimu kresleni objektu
1. Ve vymezené ploSe vyberte dany tvar.

2. Chcete-li tvar prevést na tvar rezimu kresleni objektu, vyberte moznosti Zménit > Kombinovat objekty > Sjednotit. Po pfevodu bude tvar
povazovan za objekt vektorové kresby, jehozZ vzhled se interakci s jinymi tvary neméni.

Poznamka: Chcete-li dva nebo vice tvard spojit do jednoho objektového tvaru, pouZijte prikaz Sjednotit.
Zakladni objekty

Zakladni objekty jsou tvary, které vam umoznuji nastavovat jejich charakteristiky v inspektoru vlastnosti. MUzete pfesné ovladat velikost, zaobleni
rohd a dal$i vlastnosti tvaru kdykoli poté, co jste tvar vytvorili, aniz byste ho museli cely znovu kreslit.

K dispozici jsou dva typy zakladnich tvar(: obdélniky a elipsy.
1. V panelu nastroju vyberte nastroj zakladni obdélnik I nebo nastroj zakladni elipsa .

2. Tahnéte mysi ve vymezené plose.

Prekryvajici se tvary
Kdyz nakreslite ¢aru pres jinou ¢aru nebo nakresleny tvar ve Slu¢ovacim rezimu kresleni, jsou prekryvajici se ¢ary rozdéleny do segmentl v
bodech protnuti. Chcete-li kazdy segment jednotlivé vybrat, pfesunout nebo zménit jeho velikost, pouzijte nastroj pro vybér.

0009

Viyplni; vyplhi, pfes kterou je nakreslena cCéra; tfi vysledné segmenty Céry.

PFi kresleni pfes tvary a €ary se prekryta ¢ast nahradi tim, co lezi na ni. Pfi malovani stejnou barvou se tvary slou¢i dohromady. Pfi malovani jinou
barvou zdstanou tvary nezavislé. Tyto funkce pouzivejte k vytvareni masek, vystfizeni a jinych negativnich obraz(. Napfiklad nasledujici vystfizeni
je vytvoreno pfemisténim neseskupeného obrazu draka na zeleny obdélnik, odznaéenim draka a pak oddalenim vyplnénych ¢asti draka od
zeleného obdélniku.

Viystfizeni obrazu draka.

Aby nedo$lo k neimysinému pozménéni tvard a ¢ar jejich vzajemnym prekrytim, seskupte tvary nebo je rozdélte do jednotlivych vrstev.

Dalsi témata Napovédy

(@) ev-ro-s |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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(Zastaralé ve verzi Flash Professional CC) Inverzni kinematika

O inverzni kinematice

Pridani kosti do symbol

Pridani kosti do tvart

Upravy armatur a objektt IK

Vazani kosti k bodiim tvaru

Omezeni pohybu kosti IK

Pridani pruznosti do kosti

Animace armatury

Pridavani nabéhu/dobéhu do animace IK

O inverzni kinematice Zpetna zacatek
Poznamka: Inverzni kinematika je ve verzi Flash Professional CC zastarala. Pokud soubor, ktery byl uloZzen ve starsi verzi aplikace Flash
Professional, otevrete ve verzi Flash Professional CC, bude inverzni kinematika pfevedena na animaci snimek po snimku. Dals$i informace
naleznete v fomto clanku.

Inverzni kinematika (IK) je zpUsob, jak animovat objekty pomoci kosti zfetézenych do linearnich nebo rozvétvenych armatur se vztahem
nadrazenosti/podfizenosti. Pokud se pohne jedna kost, pfesunou se s ni i souvisejici pfipojené kosti.

Inverzni kinematika umozriuje snadno vytvaret pfirozeny pohyb. Pfi animaci pomoci inverzni kinematiky staci zadat po¢ate¢ni a koncové pozice
kosti na ¢asové ose. Aplikace Flash automaticky interpoluje polohy kosti v armatufe mezi po€ate€nim a koncovym snimkem.

Inverzni kinematiku muzete pouzit 2 zpusoby:

« Pouzitim tvaru jako kontejneru pro vice kosti. MGzete napfiklad pfidat kosti do kresby hada tak, aby se plazil jako ve skutecnosti. Tyto tvary
muUzete kreslit v rezimu kresleni objektu.

« Ret&zenim instanci symboltl. MiiZete naptiklad propojit filmové klipy zobrazuijici trup, paZe, prediokti a ruce tak, aby se k sob& navzajem
pohybovaly realisticky. Kazda instance ma pouze jednu kost.

Poznamka: Armatury mizete animovat nejen v ¢asové ose, ale také pomoci ActionScriptu 3.0. Dalsi informace naleznete v tématu tfidy fl.ik v
referencni pfiru¢ce jazyka ActionScript 3.0.

Tvar s pridanou armaturou kosti IK, Vsimnéte si, Ze hlavice kosti je kulata a koncova ¢ast Spicata. Prvni pridana kost, kofenova kost, ma okolo
hlavice kruh.
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Skupina nékolika symboll s pfipojenou armaturou kosti IK. Ramena a stehna postavy jsou body vétve armatury. Vychozi body transformace jsou
hlavice korenové kosti, vnitfni spoje a koncova ¢ast posledni kosti vétve.

Poznédmka: Chcete-li pouZivat inverzni kinematiku, musite v dialogovém okné Nastaveni publikovani na karté Flash urcit pro svij soubor FLA
jako nastaveni skriptu jazyk ActionScript 3.0.
Styly kosti
Aplikace Flash muze nakreslit kosti ve vymezené plose ¢tyfmi zpusoby:

« PIna. Jednd se o vychozi styl.

« Drat. To je uziteCné v pfipadé, ze styl pIné kosti zakryva pfili§ mnoho z kresby pod kosti.

« Céra. Tato moznost je uzitetna pro mensi armatury.

* Neurceno. Skryje kosti, takze je zobrazena pouze kresba pod nimi.
Chcete-li nastavit styl kosti, vyberte rozmezi IK v ¢asové ose a potom vyberte styl z nabidky Styl v oddilu Volby na panelu Vlastnosti.
Poznamka: Pokud ulozZite dokument se stylem kosti nastavenym na hodnotu Neurceno, aplikace Flash pfi pristim otevieni dokumentu

automaticky zméni styl kosti na hodnotu Céra.

Vrstvy pozice
Po pfidani kosti do instanci symbolt nebo tvar(i pro né aplikace Flash vytvofi v Easové ose novou vrstvu. Tato nova vrstva se nazyva vrstva
pozice. Aby bylo zachovano predchozi pofadi objektli na vymezené plose, pfida aplikace Flash vrstvu pozice do ¢asové osy mezi existujici vrstvy.

V aplikaci Flash Pro CS5 muze kazda vrstva pozice obsahovat pouze jednu armaturu a k ni pfifazené instance nebo tvar. V aplikaci Flash CS5.5
muZze vrstva pozice obsahovat kromé jedné nebo vice armatur kosti jesté dalsi objekty.

Vyukové lekce a videa
Nasledujici vyukova videa ukazuji pouzivani inverzni kinematiky. PfestoZze muze byt v nékterych videich zobrazena pracovni plocha aplikace
Flash Professional CS3 nebo CS4, maji vyznam i pro aplikaci Flash Professional CS5.

» Video: Flash Professional CS5.5 — IK Support (Aplikace Flash Professional CS5.5 — Podpora inverzni kinematiky) (5:45) (Adobe TV)
» Video: Using inverse kinematics (Pouzivani inverzni kinematiky) (7:30) (Adobe.com)

» Video: Flash Downunder — The Bone tool and the Deco Tool (Flash u protinoZct — nastroj Kost a nastroj Deco) (22:00) (Adobe.com)
» Video: Animating bones (inverse kinematics) (Animace kosti — inverzni kinematika) (2:41) (Adobe.com)

« Video: How to use the Bone tool (Pouziti nastroje Kost) (5:12) (YouTube.com)

» Video: How to animate symbols with the Bone tool (Animace symboltd pomoci nastroje Kost) (3:26) (YouTube.com)

ve gz s , o Zpét na zacatek
Pridani kosti do symbolu e
Kosti IK mazete pfidavat do filmovych klipQ, grafik a instanci tlacitek. Chcete-li pouzit text, musite jej nejdfive prevést na symbol. Pfed pfidanim
kosti mohou byt instance symboll v riznych vrstvach. Aplikace Flash je pfida do vrstvy pozice.
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Poznédmka: Text muzZete také rozdélit na jednotlivé tvary (pomoci prikazu Zménit > Rozdélit) a pouZzit kosti u jednotlivych tvarg.
Pri Fetézeni objektl zvazte vztahy nadfazenosti a podfizenosti, které chcete vytvofit, napfiklad od ramene k lokti a zapésti.

1. Vytvorte ve vymezené ploSe instance symboll. Chcete-li pozdéji usetfit ¢as, usporadejte instance tak, aby pfiblizné odpovidaly pozadované
prostorové konfiguraci.

2. Z panelu nastroju vyberte nastroj Kost &

3. Klepnéte na instanci symbolu, ktery chcete nastavit jako kofenovou kost armatury. Klepnéte na bod, ve kterém chcete kost pfipojit k
symbolu.

Ve vychozim nastaveni aplikace Flash vytvofi kost v misté klepnuti mysSi. Pro pfesnéjsi zplsob pfidani kosti vypnéte v pfedvolbach vykresu
(Upravy > Ptedvolby) volbu Automaticky nastavit bod transformace. PFi vypnuté volb& Automaticky nastavit bod transformace se kost po
klepnuti z jednoho symbolu na dalsi pfichyti k bodu transformace symbolu.

4. Pretahnéte dalSi instanci symbolu a uvolnéte tlacitko mysi v bodé, ve kterém ji chcete pfipojit.
5. Chcete-li pfidat k armatufe dalSi kost, pfetahnéte za koncovou ¢ast prvni kost k dalSi instanci symbolu.

Koncovou ¢ast Ize umistit pfesnéji, vypnete-li pfitahovani na objekty (Zobrazeni > Pritahovani > PFitahnout na objekty).

6. Chcete-li vytvorit vétvenou armaturu, klepnéte na hlavici existujici kosti v misté, kde ma vétev zacinat. Pfetazenim vytvorte prvni kost této
nové vétve.

Armatura mize obsahovat tolik vétvi, kolik je potfeba.
Poznamka: Veétev se muze k jiné veétvi pripojit pouze v jejim kofenu.
7. Chcete-li zménit polohu prvki dokonéené armatury, pretahnéte bud kosti nebo samotné instance.
« Pretazenim kosti pfemistite pfidruzenou instanci, aniz by se instance vzhledem ke své kosti otacela.

» Pretazenim instance muzete instanci pfesouvat i otacet vzhledem k jeji kosti.

« Pretazeni instance ve stfedu vétve zplsobi, Ze se nadfazené kosti propoji s ota¢enim spoje. Podfizena kost se bude presouvat bez
otaceni spoje.

Po vytvoreni armatury mizete do armatury stale pfidavat nové instance z riznych vrstev. Pretahnéte novou kost do nové instance a aplikace
Flash tuto instanci pfemisti do vrstvy pozice armatury.

Videa a vyukové lekce:
» Video: Flash Professional CS5.5 — IK Support (Aplikace Flash Professional CS5.5 — Podpora inverzni kinematiky) (5:45) (Adobe TV)

» Video: Spring for Bones (Pruznost pro kosti) (délka = 4:29, zahrnuje: pfidani kosti, omezeny pohyb spojl, pfidani pozic, animace pomoci
vlastnosti pruziny. Adobe TV)

ve gr _» , o Zpét na zacatek
Pridani kosti do tvaru .

Kosti muzete pfidat do jednoho tvaru nebo do skupiny tvard, které jsou ve stejné vrstvé. V obou pfipadech musite pred pfidanim prvni kosti vybrat
vSechny tvary. Po pFidani kosti pfevede aplikace Flash vSechny tvary a kosti do tvaru objektu IK a pfesune objekt do nové vrstvy pozice.

Po pfidani kosti do tvaru ma tvar nasledujici omezeni:
e Tvar IK nelze sloucit s jinymi tvary mimo né;.
« Pomoci nastroje Volna transformace nelze tvar otocit, zkosit ani zménit jeho velikost.
« Upravy fidicich bodtl tvaru se nedoporuéuii.
1. Vytvorte ve vymezené ploSe jeden nebo vice vyplnénych tvard.

Tyto tvary mohou obsahovat vice barev i tah(i. Tvary upravte, aby se co nejvice pfibliZily své vysledné podobé. Po pfidani kosti do tvaru
jsou moznosti Uprav tohoto tvaru omezenéjsi.

Pokud je tvar pfilis slozity, vyzve vas aplikace Flash pred pfidanim kosti k jeho pfevodu na filmovy klip.
2. Ve vymezené ploSe vyberte cely tvar.
Pokud tvar obsahuje vice oblasti barev nebo tah(, pretahnéte obdélnik vybéru kolem tvaru, aby byl vybran cely.

3. V panelu nastroji vyberte nastroj Kost&” .
4. S nastrojem Kost klepnéte dovnitf tvaru a pfetahnéte do jiného umisténi uvnitf tvaru.

5. Chcete-li pfidat dal$i kost, pfetahnéte zadni ¢ast prvni kosti do jiného umisténi uvnitf tvaru.

Druha kost se stane podfizenou kosti kofenové kosti. Oblasti tvaru s kostmi propojujte v takovém poradi, abyste vytvofili pozadované vztahy
nadfazenosti a podfizenosti. Takto vytvorite napfiklad vazbu z ramene k lokti a k zapésti.

6. Chcete-li vytvorit vétvenou armaturu, klepnéte na hlavici existujici kosti v misté, kde ma vétev zacinat. Pretazenim vytvoite prvni kost této
nové vétve.
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Armatura mlze obsahovat tolik vétvi, kolik je potreba.
Poznamka: Vétev se muze k jiné vétvi pfipojit pouze v jejim kofenu.
7. Chcete-li armaturu premistit, vyberte pomoci nastroje vybér objekt tvaru IK a poté presurite libovolné kosti pfetazenim.
Jakmile se z tvaru stane tvar IK, ma nasledujici omezent:
« Dany tvar jiz dale nelze transformovat (zménit jeho velikost nebo jej zkosit).
« Do tvaru nelze pfidat nové tahy. Je nadale mozné pfidavat a odebirat Fidici body z existujicich tah( tvaru.
« Dany tvar nelze upravovat na misté (poklepanim na néj na vymezené plose).
« Tvar ma svUj vlastni vztazny bod, transformacéni bod i ohrani€ovaci ramecek.
Videa a vyukové lekce

» Video: Flash Professional CS5.5 — IK Support (Aplikace Flash Professional CS5.5 — Podpora inverzni kinematiky) (5:45) (Adobe TV)

’ . . Zpét na zacatek
Upravy armatur a objekta IK peinaE

Armatury IK nelze upravovat, pokud vrstvy pozice obsahuji pozice za prvnim snimkem ¢asové osy. Pfed Upravou odstrarnte vSechny dodate¢né
pozice za prvnim snimkem armatury v ¢asové ose.

Pokud pouze ménite pozici armatury za ucelem animace, miZete provést zmény pozice v libovolném snimku vrstvy pozice. Flash prevede snimek
na snimek pozice.

Vybér kosti a pfifazenych objekta
« Chcete-li vybrat jednotlivou kost, klepnéte na ni pomoci nastroje Vybér. Klepnutim se stisknutou klavesou Shift vyberete vice kosti.

» Chcete-li vybér pfesunout na sousedici kosti, klepnéte v inspektoru vlastnosti na tlacitka pro vybér nadfazené ¢&i podfizené kosti nebo dalsi
¢i predchozi kosti na stejné urovni.

« Chcete-li vybrat vSechny kosti v armature, poklepejte na kost.
« Chcete-li vybrat celou armaturu a zobrazit jeji vlastnosti i vrstvu pozice, klepnéte na snimek ve vrstvé pozice, ktery tuto armaturu obsahuje.
« Chcete-li vybrat tvar IK, klepnéte na tento tvar.

« Chcete-li vybrat instanci symbolu pfipojenou ke kosti, klepnéte na tuto instanci.

Zména polohy kosti a pfifazenych objektt
e Chcete-li zménit polohu linearni armatury, pretahnéte nékterou kost v armature.

Pokud armatura obsahuje pfipojené instance symbold, mizete také pretahnout instanci. Timto zpidsobem muzete otacet instanci vzhledem k
jeji kosti.

e Chcete-li zménit polohu vétve armatury, pretahnéte nékterou kost ve vétvi.
VSechny kosti ve vétvi se pfesunou. Kosti v jinych vétvich armatury nelze pfesunovat.
» Chcete-li oto€it kost i s podfizenymi kostmi, aniz byste pfesunuli nadfazenou kost, tahnéte kosti se stisknutou klavesou Shift.

o Chcete-li tvar IK pfesunout do nového umisténi ve vymezené ploSe, vyberte tento tvar a zménte v inspektoru vlastnosti jeho vlastnosti X a Y.
Muzete tvar také pretahnout se stisknutou klavesou Alt.

Odstranovani kosti
Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« Chcete-li odstranit jednotlivou kost a vSechny jeji podfizené kosti, klepnéte na tuto kost a stisknéte klavesu Delete.
Vice kosti pro odstranéni vyberete klepnutim na jednotlivé kosti se stisknutou klavesou Shift.

» Chcete-li odstranit vSechny kosti z tvaru IK nebo armatury symbolu v ¢asové ose, klepnéte pravym tlacitkem mysi na rozmezi armatury IK v
Casové ose a z kontextové nabidky zvolte pfikaz Odebrat armaturu.

» Chcete-li odstranit vSechny kosti z tvaru IK nebo armatury symbolu ve vymezené ploSe, vyberte vSechny kosti poklepanim na jednu kost v
armature. Potom stisknéte klavesu Delete.

Tvary IK budou obnoveny na normalni tvary.
Presun kosti vzhledem k pfifazenému tvaru nebo symbolu

e Chcete-li pfesunout umisténi libovolného konce kosti uvnitf tvaru IK, pfetahnéte tento konec kosti nastrojem dil€i vybér.
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Poznamka: Nastroj dilci vybér nefunguje, pokud v rozmezi IK existuje vice pozic. Pfed tpravou odstrarite vSechny dodatecné pozice za
prvnim snimkem armatury v ¢asové ose.

o Chcete-li pfesunout spoj, hlavici nebo koncovou ¢ast kosti uvnitf instance symbolu, presurite transformaéni bod instance. Pouzijte nastroj
Volna transformace.

Kost se presune s transformacnim bodem.

« Chcete-li pfesunout jednotlivou instanci symbolu, aniz byste nepfesunuli zadné dalSi propojené instance, pretahnéte instanci se stisknutou
klavesou Alt (Windows), Apple (Macintosh) nebo ji pfetahnéte pomoci nastroje Volna transformace.

Kosti pfipojené k instanci se prodlouzi nebo zkrati, aby se pfizpisobily novému umisténi instance.

Uprava tvaru IK
Ridici body obrysu ve tvaru IK miZete pfidavat, odstrafiovat a upravovat pomoci nastroje dil&i vybér.

e Chcete-li zménit polohu kosti, aniz byste zménili tvar IK, pfesurte koncovy bod kosti.

» Chcete-li zobrazit Fidici body hranice tvaru IK, klepnéte na tah tvaru.

» Chcete-li pfesunout fidici bod, pretahnéte Fidici bod.

« Chcete-li pfidat novy Fidici bod, klepnéte na ¢ast tahu, ktera zadné Fidici body neobsahuje.

» Chcete-li odstranit existujici fidici bod, vyberte tento bod klepnutim a poté stisknéte klavesu Delete.
Poznamka: Tvar IK nelze transformovat (zménit jeho velikost ani jej zkosit).
Vazani kosti k bodum tvari Zpet na zacatek

Ve vychozim nastaveni jsou fidici body tvaru pfipojeny k nejbliz§i kosti. Nastroj Vazat muzete pouzit k Upravam pfipojeni mezi jednotlivymi kostmi
a fidicimi body tvaru. Timto zplsobem muzete ovladat deformaci tahu pfi kazdém pohybu kosti, abyste dosahli lepSich vysledkl. Tato metoda je
uzite¢na, nedochazi-li pfi pohybu armatury k deformaci tahu tvaru tak, jak chcete.

MUzete vazat vice fidicich bodl k jedné kosti nebo vice kosti k jednomu Fidicimu bodu.

« Chcete-li zvyraznit fidici body pfipojené ke kosti, klepnéte na kost s nastrojem vazat \f-?

Zatimco propojené body jsou zvyraznény zluté, vybrana kost se zobrazi €ervené. Fidici body, které jsou pfipojené pouze k jedné kosti, budou
zobrazeny jako Ctverce. fidici body pfipojené k vice nez jedné kosti budou zobrazeny jako trojuhelniky.

« Chcete-li pfidat fidici body k vybrané kosti, klepnéte se stisknutou klavesou Shift na Fidici bod, ktery neni zvyraznén.
Pretahnutim se stisknutou klavesou Shift mizete také vybrat vice fidicich bodu a pfidat je do vybrané kosti.

» Chcete-li fidici body z kosti odstranit, klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Option (Macintosh) na Fidici bod, ktery je
zvyraznén zluté.

Vice fidicich bodl z vybrané kosti muzete také odstranit pretazenim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Option (Macintosh).
» Chcete-li zvyraznit kosti pfipojené k fidicim bodum, klepnéte na fidici bod s nastrojem vazat \:-?

Zatimco propojené kosti jsou zvyraznény zZluté, vybrany Fidici bod se zobrazi ervené.
e Chcete-li do vybraného fidiciho bodu pfidat jiné kosti, klepnéte na kost se stisknutou klavesou Shift.

e Chcete-li z vybraného fidiciho bodu kost odstranit, klepnéte na zluté zvyraznénou kost se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Option
(Macintosh)

Zpét na zacatek

Omezeni pohybu kosti IK

Abyste vytvorili realisti¢téjsi pohyb armatur IK, muZete ovladat volnost pohybu specifickych kosti. MiZete napfiklad omezit dvé kosti ruky tak, aby
se loket nemohl ohnout nespravnym smérem.

Ve vychozim nastaveni ma kazda kost IK pfi vytvoreni pfifazenou pevnou délku. Kosti Ize otacet okolo spoje s nadfazenou kosti a podél os x ay.
Nelze je v§ak presunout zptsobem, ktery by vyzadoval zménu délky nadiazené kosti, pokud nepovolite pohyb osy x nebo y. Otaceni kosti je ve
vychozim nastaveni povoleno a pohyb podél os x a y je zakazan.

Chcete-li vytvofit dojem vahy kosti, mizete také omezit rychlost jejiho pohybu.

U armatur s fetézci pfipojenych kosti nemuizete u libovolné vétve armatury omezit pohyb posledniho spoje. Chcete-li dosahnout dojmu omezeni
posledniho spoje, pouzijte kosti s filmovymi klipy a pfipojte posledni kost do filmového klipu, ktery ma vlastnost alfa nastavenou na nulu. Potom
omezte predposledni kost misto posledni.

Priklady:

» U ruky muzete omezit pocet stupriti otaceni lokte, aby jej nebylo mozné otocit za normalni rozsah pohybu predlokti.
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« Chcete-li povolit presunuti znaku na vymezené ploSe, povolte na kofenové kosti posunuti X nebo Y. Pfi pouziti posunuti X a Y pro pfesnéjsi
presunuti vypnéte otoceni.

Kdyz je vybrana jedna kost nebo vice kosti, mizete tyto vlastnosti nastavit v inspektoru vlastnosti.

« Chcete-li povolit pohyb vybrané kosti podél osy x nebo y a ménit délku jeji nadfazené kosti, vyberte v oddilu Spoj: Posunuti X nebo Spoj:
Posunuti Y v inspektoru vlastnosti moznost Povolit.

Na spoji se objevi dvouhlava Sipka kolmo ke kosti, ktera oznacuje povoleny pohyb podél osy x. Na spoji se objevi dvouhlava Sipka
rovnobézna s kosti, ktera oznacuje povoleny pohyb podél osy y. Povoleni posunu x a y u kosti zjednodusSuje umisténi kosti pfi zakazaném
otaceni kosti.

o Chcete-li omezit miru pohybu podél osy x nebo y, vyberte v oddilu Spoj: Posunuti X nebo Spoj: Posunuti Y v inspektoru vlastnosti moznost
Omezit a zadejte hodnotu minimalni a maximaini vzdalenosti, o kterou Ize kost pfesunout.

« Chcete-li otaceni vybrané kosti okolo spoje zakazat, odznacte polic¢ko Povolit v oddilu Spoj: Otoc€eni v inspektoru vlastnosti.
Toto poli¢ko je ve vychozim nastaveni zaskrtnuto.
o Chcete-li omezit otaéeni kosti, zadejte v oddilu Spoj: Otoc€eni v inspektoru vlastnosti minimalni a maximalni pocet stupfiti otaceni.
Stupné otacéeni se vztahuji k nadfazené kosti. Nad spojem kosti se zobrazi oblouk, ktery oznacéuje stupné volnosti otaceni.
* Ma-li byt vybrana kost vzhledem ke své nadfazené kosti stacionarni, zakazte otaCeni a posun os x ay.
Kost se stane pevnou kosti a Fidi se pohybem své nadfazené kosti.
» Chcete-li omezit rychlost pohybu vybrané kosti, zadejte v inspektoru vlastnosti hodnotu do pole Rychlost spoje.
Rychlost spoje kosti propUj¢uje dojem hmotnosti. Maximalni hodnota 100 % je rovna neomezené rychlosti.
Omezeni pohybu kosti s pfidrzenim (pouze CS5.5)
Presunuti konkrétnich kosti mizete zabranit jejich pfidrzenim na vymezené plose. Pfidrzené kosti setrvaji na misté, zatimco jiné kosti k nim

pfipojené se mohou nadale volné pohybovat. Pfikladem pouZiti by byla stojici lidska postava, ktera ma pfidrzené kosti nohou, takze je nemuze
zdvihnout ze zeme.

Chcete-li pridrzet jednu nebo vice kosti na vymezené ploSe:
1. Klepnutim vyberte kosti na vymezené plose.
2. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:
« Umistéte kurzor mySi nad spoj kosti, aby se zobrazil kurzor Pfidrzet. Potom klepnéte na spo;j.
* V oddilu Umisténi v inspektoru vlastnosti zaskrtnéte policko Pfidrzet.

Vybrana kost se jiz nemlze presunout v Zzadném smeru.

Videa a vyukové lekce

» Video: Flash Professional CS5.5 — Pinning Support for IK (Aplikace Flash Professional CS5.5 — Podpora pfidrzeni pro inverzni kinematiku)
(2:35, Adobe TV)

» Video: Spring for Bones (Pruznost pro kosti) (délka = 4:29, zahrnuje: pfidani kosti, omezeny pohyb spojl, pfidani pozic, animace pomoci
vlastnosti pruziny. AdobeTV.com)

« Dokument TechNote: Unable to set an IK motion constraint on the last bone in a joint (Nelze nastavit omezeni pohybu IK u posledni kosti
spoje)

ve gz s ~ . P Zpét na zacatek
Pfidani pruznosti do kosti :
K pfidani pruznosti do kosti IK Ize pouzivat dvé vlastnosti kosti. Vlastnosti kosti Sila a Tlumeni zacleriuji do systému kosti IK dynamické fyzikalni
vlastnosti a poskytuji jim realny fyzicky pohyb. Tyto vlastnosti umoznuji snazsi vytvareni fyzikalné vylepSenych animaci. Vlastnosti Sila a Tlumeni
dodavaji animaci kosti pohyblivost jako u skute€nych kosti, kterou je mozné vyrazné upravit. Tyto vlastnosti je vhodné nastavit pfed pfidanim
pozice do vrstvy pozice.

Sila Tuhost pruziny. Vys$si hodnoty vytvafi tuzsi pruzinovy efekt.

Tlumeni Rychlost oslabovani pruzinového efektu. Vyssi hodnoty zplsobuiji rychlejsi oslabovani pruznosti. Nulova hodnota zpusobuje zustatkovou
pruznost v jeji plné sile v pribéhu snimka vrstvy pozic.

Chcete-li zapnout pruznost, vyberte jednu nebo vice kosti a v oddilu Pruzina Inspektoru viastnosti nastavte hodnoty Sila a Tlumeni. Cim vy$si
bude sila, tim méné bude pruzina pruzit. Tlumeni uréuje rychlost snizovani sily efektu pruziny, takze ¢im vy$Si hodnotu bude mit, tim rychleji
animace skonci.

Jestlize chcete vlastnosti Sila a Tlumeni vypnout, vyberte na ¢asové ose vrstvu pozic a v oddilu Pruzina Inspektoru vlastnosti zruste zaskrtnuti
poli¢ka Zapnout. Tato moznost umoziuje zobrazeni definovanych pozic na ploSe ve vrstvé pozic, bez efektu vlastnosti pruznosti.

Nasledujici faktor ovliviiuje kone¢ny vzhled animace kosti, pokud pracujete s vlastnostmi pruzeni. Experimentujte s nastavenim kazdé z téchto
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moznosti, dokud nedosahnete pozadovaného koneé¢ného vzhledu.
» Hodnota vlastnosti Sila.
» Hodnota vlastnosti Tlumeni.
» Pocet snimkd mezi pozicemi ve vrstvé pozic.
» Celkovy pocet snimkl ve vrstvé pozic.

» Pocet snimkd mezi koncovou pozici a poslednim snimkem vrstvy pozic.

DalSi zdroje
» Video: Working with IK Spring properties (Prace s vlastnostmi pruznosti IK) (délka = 7:50, Adobe TV)

» Video: (délka = 4:29, zahrnuje: pfidani kosti, omezeny pohyb spoju, pfidani pozic, animace pomoci vliastnosti pruziny. AdobeTV.com) Spring
for Bones(Pruznost pro kosti)

« Clanek: Exploring the Spring tool in Flash Professional CS5 (O nastroji Pruznost v aplikaci Flash Professional CS5 (Adobe.com)

Zpét na zacatek

Animace armatury

Animace armatur IK se od animace jinych objektt v programu Flash li§i. U armatur vytvofite klicovy snimek jednodu$e tak, Ze pfidate snimky do
vrstvy pozice a zménite polohu armatury ve vymezené plose. Klicové snimky ve vrstvach pozice se nazyvaji pozice. ProtoZe se armatury IK
obvykle pouzivaji pro ucely animaci, chova se kazda vrstva pozice automaticky jako vrstva dopInéni.

Vrstvy pozice IK se ale od vrstev doplnéni lisi, protoze jedinymi vlastnostmi, které Ize doplnit, je poloha kosti ve vrstvé pozice. Chcete-li doplnit jiné
vlastnosti objektu IK, jako napfiklad umisténi, transformaci, barevné efekty nebo filtry, uzaviete armaturu a jeji pfidruzené objekty do filmového
klipu nebo grafického symbolu. Pak miizete tyto vlastnosti symbolu animovat pomoci pfikazu Vlozit > DopInéni pohybu a panelu Editor pohybu.

Také muzete armatury IK animovat pomoci skriptu jazyka ActionScript 3.0 za béhu. Pokud chcete armaturu animovat pomoci skriptu jazyka
ActionScript, nelze ji animovat v ¢asové ose. Armatura mlze mit pouze jednu pozici ve vrstvé pozice. Tato pozice musi byt v prvnim snimku, ve
kterém se armatura ve vrstvé pozice objevi.

V dalSich zdrojich informaci je ukazano, jak animovat armatury:
» Video: Animating bones (inverse kinematics) (Animace kosti — inverzni kinematika) (délka = 2:41, Adobe TV)

« Video: (délka = 4:29, zahrnuje: pfidani kosti, omezeny pohyb spojl, pfidani pozic, animace pomoci vlastnosti pruziny. AdobeTV.com) Spring
for Bones(Pruznost pro kosti)

« Clanek: Character animation with the Bone Tool in Flash (Animace znak(i pomoci nastroje Kost v aplikaci Flash) (Adobe.com)
» How to use the Bone tool (Pouziti nastroje Kost) (délka = 5:12, YouTube.com)

* How to animate symbols with the Bone tool (Animovani symboll pomoci nastroje Kost) (délka = 3:26, YouTube.com)

Animace armatury v ¢asové ose

Armatury IK existuji ve vrstvé pozice v Casové ose. Chcete-li animovat armatury v €asové ose, vlozte pozice klepnutim pravym tlacitkem na
snimek ve vrstvé pozice a vyberte moznost Vlozit pozici. Zménte konfiguraci armatury pomoci nastroje vybér. Flash Professional automaticky
interpoluje polohy kosti ve snimcich mezi pozicemi.

1. Abyste vytvofili prostor pro animaci, kterou chcete vytvorit, pfidejte v pfipadé potfeby v €asové ose snimky do vrstvy pozice armatury.

Snimky pfidate klepnutim pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Option (Macintosh) na snimek ve vrstvé pozice vpravo
od existujicich snimk( a volbou pfikazu Vlozit snimek. Snimky muzete pfidat nebo odstranit kdykoli pozdéji.

2. Chcete-li do snimku ve vrstvé pozice pfidat pozici, provedte to nékterym z nasledujicich zplsobu:
« Umistéte pfehravaci hlavu do snimku, do kterého chcete pozici pfidat, a poté zménte polohu armatury ve vymezené plose.

» Klepnéte na snimek ve vrstvé pozice pravym tlaCitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Option (Macintosh) a zvolte pfikaz Vlozit
pozici.

* Umistéte prehravaci hlavu do snimku, do kterého chcete pozici pfidat, a poté stisknéte klavesu F6.
Flash pozici vlozi do vrstvy pozice v aktualnim snimku. Novou pozici ve snimku oznacuje znacka pozice ve tvaru kosocCtverce.

3. Dokoncete animaci pfidanim dalSich pozic do jednotlivych snimkl podle potreby.

4. Chcete-li zménit délku animace v ¢asové ose, umistéte kurzor mysi nad posledni snimek armatury, aby se objevil kurzor Zménit velikost.
Potom pfidejte nebo odeberte snimky pretazenim posledniho snimku vrstvy pozice doprava nebo doleva.

Aplikace Flash zméni pozici snimkl pozice Umérné ke zméné v délce trvani vrstvy a interpoluje mezilehlé snimky. Chcete-li zménit velikost
rozmezi armatury v ¢asové ose bez ovlivnéni umisténi snimkl pozice, pretahnéte posledni snimek rozmezi armatury se stisknutou klavesou
Shift.

Chcete-li vidét nahled animace, pfesunte po dokonceni prehravaci hlavu na ¢asové ose. MuZete zobrazit polohy armatury interpolované mezi
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snimky pozice.

Kdykoliv muzete polohu armatury ve snimcich pozice zménit nebo pfidat nové snimky pozice.

Upravy umisténi pozic v armature
Umisténi pozic mlzete upravit nasledujicimi zpusoby:

e Chcete-li pfesunout pozici do nového umisténi, klepnéte na pozici se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Cmd (Macintosh) a potom
pretahnéte pozici na nové misto v armature.

« Chcete-li zkopirovat pozici do nového umisténi, klepnéte na pozici se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Cmd (Macintosh) a
pretahnéte pozici se stisknutou klavesou Alt do nového umisténi v armature.

» Vyjmuti, kopirovani a vlozeni. Klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Cmd (Macintosh) na pozici, kterou chcete vyjmout nebo
kopirovat, a z kontextové nabidky zvolte pfikaz Vyjmout pozici nebo Kopirovat pozici.

Pak se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Cmd (Macintosh) klepnéte na snimek v rozmezi armatury, kam chcete pozici vlozit, a z
kontextové nabidky zvolte pfikaz Vlozit pozici.

Pouziti dodateénych dopliiovanych efektl k vlastnostem objektu IK

Chcete-li u vlastnosti objektu IK pouzit jiné doplfované efekty nez je poloha kosti, je tfeba tento objekt uzavrit do filmového klipu nebo grafického
symbolu.

1. Vyberte armaturu IK a vSechny jeji pfidruzené objekty.

U tvaru IK staci jednoduse klepnout na tento tvar. U propojenych sad instanci symbolt mizete klepnout na vrstvu pozice v ¢asové ose nebo
kolem vSech propojenych symboll ve vymezené ploSe pretahnout vybérovy ramecek.

2. Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na vybér a z kontextové nabidky zvolte pfikaz Prevést
na symbol.

3. V dialogovém okné Prevést na symbol zadejte nazev symbolu a z nabidky Typ vyberte moznost Filmovy klip nebo Grafika. Klepnéte
na tlacitko OK.

Flash symbol vytvofi i s jeho vlastni ¢asovou osou, ktera bude obsahovat vrstvu pozice pro armaturu.
4. Chcete-li novy symbol pouzit na hlavni ¢asové ose svého souboru FLA, pfetahnéte tento symbol z panelu Knihovna na vymezenou plochu.
Nyni Ize k nové instanci symbolu ve vymezené plose pfidavat efekty doplnéni pohybu.

Symboly obsahujici armatury IK mazete vnorovat do tolika vrstev jinych vnofenych symboll, do kolika je potfebujete vnofit k vytvoreni
pozadovaného efektu.

Priprava armatury k animaci za béhu pomoci skriptu jazyka ActionScript 3.0

Jazyk ActionScript 3.0 umozniuje ovladat armatury IK pfipojené k tvarim nebo instancim filmovych klipti. Pomoci jazyka ActionScript v§ak nelze
ovladat armatury pfipojené k instancim symboll tlacitek nebo grafickych symbolu.

Skriptem jazyka ActionScript Ize ovladat pouze armatury s jedinou pozici. Armatury s vice nez jednou pozici Ize ovladat pouze v ¢asové ose.

1. Vyberte nastrojem vybér snimek ve vrstvé pozice, ktery obsahuje armaturu.
2. Vinspektoru vlastnosti zvolte z nabidky Typ mozZnost Za béhu.

Nyni Ize hierarchii pomoci skriptu jazyka ActionScript 3.0 ovladat za béhu.

Ve vychozim nastaveni je nazev armatury v inspektoru vlastnosti stejny jako nazev vrstvy pozice. Pfi odkazovani na armaturu ve skriptu jazyka
ActionScript pouzivejte tento nazev. Nazev muzete zménit v inspektoru vlastnosti.

we g s s s L v v . Zpét na zacatek
Pridavani nabéhu/dobéhu do animace IK P ‘

1. Vyberte snimek mezi dvéma snimky pozice ve vrstvé pozice nebo snimek pozice.
Mezilehly snimek Nabéh/dobéh ma vliv na snimky mezi snimky pozice vlevo a vpravo od vybraného snimku.

Snimek pozice Nabéh/dobéh ma vliv na snimky mezi vybranou pozici a dalsi pozici ve vrstvé.

2. Z nabidky Nabéh/dobéh v inspektoru viastnosti vyberte typ nabéhu/dobéhu.
Jednoduché nabéhy/dobéhy Ctyfi nab&hy/dobéhy, které zpomaluiji pohyb ve snimcich bezprostfedné po nebo pred vybranym snimkem.

Nabéhy/dobéhy Spustit a Zastavit Zpomaluji pohyb ve snimcich bezprostfedné po pfedchozim snimku pozice a snimcich bezprostfedné
pred nasledujicim snimkem pozice.

Poznamka: Pfi pouzivani doplnéni pohybu jsou v Editoru pohybu k dispozici ty samé typy nabéhi/dobéht. Kdyz je v éasové ose vybrano
doplnéni pohybu, mizete kfivku kazdého typu nabéhu/dobéhu vidét v Editoru pohybu.
3. V inspektoru vlastnosti zadejte hodnotu miry nabéhu/dobéhu.
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Vychozi hodnota je 0, neboli zadny nabéh/dobéh. Maximalni hodnota je 100 a plati pro nejvyraznéjsi efekt nabéhu/vybéhu pro snimky
predchazejici snimku pozice. Minimalni hodnota je -100, ktera plati pro nejvyraznéjsi efekt nabéhu/vybéhu pro snimky bezprostiedné
nasledujici za predchazejicim snimkem pozice.

Po dokonéeni mlzete zobrazit nahled nabéhu/dobéhu pohybu na vymezené ploSe. Pfesouvanim prehravaci hlavy po ¢asové ose mezi dvéma
snimky pozice Ize sledovat pouziti nabéhu/dobé&hu.

Dal$i témata Napovédy
Doplnéni pohybu

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Casova osa

O ¢asové ose

Zména vzhledu ¢asové osy
Zména velikosti Casové osy
Presunuti prehravaci hlavy

o P Zpét na zacatek
O &asové ose .
Casové osa slouzi k uspofadani a fizeni obsahu dokumentu v ase v jednotlivych vrstvach a snimcich. Stejné jako u filmu se v dokumentech
programu Flash Professional ¢asové Useky déli na jednotlivé snimky. Vrstvy jsou jako vice filmovych pasu polozenych na sobég, pficemz kazdy z
nich obsahuje jiny obraz, ktery se zobrazuje ve vymezené plose. Hlavnimi komponentami ¢asové osy jsou vrstvy, snimky a pfehravaci hlava.

Vrstvy obsazené v dokumentu jsou uvedeny ve sloupci na levé strané ¢asoveé osy. Snimky obsazené v kazdé vrstvé se zobrazuji v fadku vpravo
od ndzvu vrstvy. V zahlavi ¢asové osy jsou uvedena cisla snimku. Prehravaci hlava indikuje, ktery snimek je praveé zobrazen ve vymezené ploSe.
PFi pfehravani dokumentu se pfehravaci hlava posouva zleva doprava po ¢asové ose.

Zobrazeni stavu v dolni ¢asti Casové osy indikuje Cislo vybraného snimku, aktualni kmitocet snimkd a uplynuly ¢as do zobrazeni aktualniho
snimku.

Poznamka: Pri pfehravani animace se zobrazuje skute¢ny kmitocet snimkd; ten se mize lisit od nastaveni kmitoctu snimki dokumentu, pokud
pocita¢ nedokaze dostate¢né rychle animaci zpracovat a zobrazit.
A B
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Céasti sasové osy

A. Prehravaci hlava B. Prazdny klicovy snimek C. Zahlavi casové osy D. lkona vrstvy voditek E. Rozbalovaci nabidka Zobrazeni

snimkt F. Animace po jednotlivych snimcich G. Doplriovana animace H. Tlacitko Vystredit snimek 1. Tlacitka prasvitek J. Indikator aktualniho
snimku K. Indikator kmitoctu snimkd L. Indikator uplynulého casu

Casova osa ukazuje, kde se v dokumentu nachazi animace, a to véetn& animace po jednotlivych snimcich, dopln&né animace a cest pohybu.

Ovladaci prvky v ¢asti asové osy pro praci s vrstvami umozniuji skryt, zamykat nebo odemykat vrstvy a také zobrazit obsah vrstev jako obrysy.
Snimky ¢asové osy Ize pretahnout do nového umisténi ve stejné vrstvé nebo do jiné vrstvy.

« - . Zpét na zacatek
Zména vzhledu éasové osy :

Ve vychozim nastaveni se Casova osa zobrazuje pod hlavnim oknem dokumentu. Chcete-li ji pfemistit, odpojte &asovou osu od okna dokumentu
a posouveite ji v jejim vlastnim plovoucim okné& nebo ji ukotvéte k libovolnému jinému panelu. Casovou osu také mézete skryt.

Chcete-li zménit pocet viditelnych vrstev a snimkl, zménte velikost casové osy. KdyZ ¢asova osa obsahuje vice vrstev, nez kolik jich Ize najednou
zobrazit, pouzijte k zobrazeni dalSich vrstev posuvniky na pravé strané ¢asové osy.
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Pretazeni casové osy

o Chcete-li Casovou osu presunout, kdyz je ukotvena k oknu dokumentu, pfetahnéte kartu titulniho panelu (teCkované svislé pasy) v levém
hornim rohu ¢asové osy.

» Chcete-li ukotvit nebo uvolnit €asovou osu v okné dokumentu, pfetahnéte zalozku titulniho panelu do horni nebo dolni ¢asti okna dokumentu.

e Chcete-li odpojenou €asovou osu ukotvit k jinému panelu, pfetahnéte titulni pruh ¢asové osy do pozadované polohy. Aby se ¢asova osa
neukotvovala k jinym panelum, stisknéte pfi tazeni klavesu Ctrl. Objevi se modry pruh, ktery ukazuje, kam se ¢asova osa ukotvi.

o Chcete-li prodlouzit nebo zkratit pole pro nazvy vrstev v panelu ¢asové osy, pretahnéte pruh oddélujici nazvy vrstev od ¢asti snimku v
Casové ose.
Zména zobrazeni snimk( v casové ose

1. Chcete-li zobrazit rozbalovaci nabidku Zobrazeni snimku, klepnéte na Zobrazeni snimkd v pravém hornim rohu ¢asové osy.

Drobné

Malé

MNormialni

Stiedni

Velkd

Mahled

Mahled v kontestu

Mizke
v Tonované snimiy

MNipovéda

Zaviit

WanWiy B g supio

Rozbalovaci nabidka Zobrazeni snimku.

2. Vyberte nékterou z nasledujicich voleb:

o Chcete-li zménit $itku bunék snimk, vyberte Drobné, Malé, Normalni, Stfedni nebo Velké. (Nastaveni Sitky snimku na Velké je uzite¢né
pfi prohlizeni detailll zvukovych kfivek.)

o Chcete-li zmensit vysku fadkd bunék snimkd, vyberte Nizké.

01 SQID 15
Iol

I EQID 15
m

Volby zobrazeni snimki Nizké a Normailni.

» Chcete-li zapnout nebo vypnout ténovani sekvenci snimkd, vyberte Tonované snimky.

« Chcete-li zobrazit miniatury obsahu kazdého snimku ve velikosti pfizplisobené snimkdm v ¢asové ose, vyberte Nahled. Mze pfitom dojit
ke zmeéné velikosti viditelného obsahu, takze je potfeba vice mista na obrazovce.

o Chcete-li zobrazit miniatury kazdého celého snimku (v€etné prazdného mista), vyberte Nahled v kontextu. To je uziteéné pro zobrazeni
zplsobu, jakym se prvky ve snimcich béhem animace pfesouvaji, ale nahledy jsou obecné mensi nez pfi pouziti volby Nahled.

Zména vysky vrstvy v €asové ose

1. Provedte jeden z nasledujicich ukonu:
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« V Casové ose poklepejte na ikonu vrstvy (vlevo od nazvu vrstvy).
« Klepnéte pravym tlac¢itkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy a z kontextové nabidky vyberte Vlastnosti.
« V Gasové ose vyberte vrstvu a zvolte Zménit > Casovéa osa > Vlastnosti vrstvy.

2. V dialogovém okné Vlastnosti vrstvy nastavte volbu Vyska vrstvy a klepnéte na tlacitko OK.

v . — P Zpét na zacatek
Zmeéna velikosti Casové osy e

« Pokud je ¢asova osa ukotvena k hlavnimu oknu aplikace, pretahnéte pruh oddélujici asovou osu od vymezené plochy.

» Pokud neni ¢asova osa ukotvena k hlavnimu oknu aplikace, pretahnéte pravy dolni roh (Windows) nebo zvétSovaci pole v pravém dolnim
rohu (Macintosh).

v P ~ . Zpét Catek
Pfesunuti prehravaci hlavy pe e racste

PFi pfehravani dokumentu se ¢ervena prehravaci hlava v horni ¢asti Casové osy posunuje a oznaduje aktualni snimek zobrazeny ve vymezené
ploSe. V zahlavi ¢asové osy se zobrazuji ¢isla snimku animace. Chcete-li ve vymezené ploSe zobrazit néjaky snimek, posurite na néj prehravaci
hlavu v ¢asové ose.

Chcete-li zobrazit urcity snimek pfi praci s velkym poétem snimkd, které nelze zobrazit v ¢asové ose vSechny zaroven, posurite pfehravaci hlavu
po Casové ose.

» Chcete-li prejit na néjaky snimek, klepnéte na jeho umisténi v zahlavi ¢asové osy nebo pretahnéte prehravaci hlavu do pozadované polohy.

Chcete-li ¢asovou osu vystfedit podle aktualniho snimku, klepnéte v dolni ¢asti Casové osy na tlacitko Vystfedit snimek.

(Pouze CS5.5) K prehravani, preto€eni, pfeskoceni zpét a pfeskoceni vpred v €asové ose pouzijte tladitka prehravani v dolni ¢asti panelu
Casova osa.

(Pouze CS5.5) Chcete-li urgity rozsah snimkd opakovat, klepnéte na tlagitko Opakovat v dolni &asti panelu Casova osa. Potom presurite
znacky rozsahu snimkd na prvni a posledni snimek rozsahu, ktery chcete opakovat.
S ——
CasovA oA
saQ: s nm
Wl actions + o+ Mo

ARRBARIINRAR

VR t'mo%w) s
Posunuti pfehravaci hlavy

Dalsi témata Napovédy
Prace s ¢asovymi osami

(@) ev-rvo-s |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Prace se symboly

O symbolech

Vytvareni symboll

Prevedeni animace ve vymezené plose na filmovy klip symbol
Duplikovani symbolt

Upravy symbolu

Zpét catek
O symbolech pet na racse
Symbol je grafika, tladitko nebo filmovy klip, které jednou vytvofite ve vyvojovém prostiedi Flash Professional nebo pomoci tfid SimpleButton (AS
3.0) a MovieClip. Dany symbol pak mGzete opakované pouzivat v celém dokumentu nebo i v jinych dokumentech.

Symbol mize obsahovat kresbu importovanou z jiné aplikace. Kazdy symbol, ktery vytvofite, se automaticky stava soucasti knihovny pro aktualni
dokument.

Instance je kopie symbolu umisténa ve vymezené ploSe nebo vnorena uvnitf jiného symbolu. Instance se midze od svého rodi¢ovského symbolu
lisit barvou, velikosti a funkci. Pfi upraveni symbolu se aktualizuji véechny jeho instance, ale pfi aplikovani efektd na nékterou instanci symbolu se
zaktualizuje pouze tato instance.

Pouzitim symbolt v dokumentech se podstatné zmensi jejich velikost souboru; k uloZzeni nékolika instanci symbolu je potfeba méné mista na
disku nez k ulozeni jednotlivych kopii obsahu symbolu. Velikost souboru vasich dokumentl mazete zmensSit napfiklad tim, Ze statické grafiky, jako
napfiklad obrazy pozadi, pfevedete na symboly a pak je opakované pouzijete. Pouzivani symboll také maze zrychlit prehravani soubort SWF,
protoZze symbol je nutno nacist do pfehravace Flash Player® jen jednou.

PFi vytvareni nebo spousténi dokumentd mlzete symboly sdilet mezi dokumenty jako polozky sdilenych knihoven. U polozZek sdilenych za béhu
programu mUzete datové zdroje ve zdrojovém dokumentu navazat na libovolny pocet cilovych dokumentt a pfitom je do nich nemusite importovat.
U polozek sdilenych pfi vytvareni dokumentt muzete symbol aktualizovat nebo nahradit jakymkoli jinym symbolem dostupnym ve vasi lokalni siti.

Pri importu poloZek knihovny se stejnymi nazvy jako maji polozky, které uz v knihovné jsou, muzete konflikty nazva vyresit, aniz byste nechténé
prepsali existujici polozky.

Dalsi uvodni informace o symbolech muzete ziskat z nasledujicich zdroja:
« Adobe TV: Understanding symbols (Vysvétleni symbolud) (2:28)

» Adobe Video Workshop: Creating and using symbols and instances (Vytvareni a pouzivani symbolt a instanci) (CS3) (7:12) (Toto video se
zaméruje na aplikaci Flash Professional CS3, ale informace v ném uvedené plati stale.)

« Clanek na webu Flash Professional Design Center: Using Flash for the first time — Part 1: Building a banner (Zaginame s aplikaci Flash — 1.
¢ast: Tvorba banneru)

Typy symbolt

Kazdy symbol ma svou vlastni ¢asovou osu a vymezenou plochu spolu s vrstvami. Do ¢asové osy symbolu mUzete pfidavat snimky, kliCové
snimky a vrstvy, stejné jako do hlavni ¢asové osy. Pfi vytvafeni symbolu volite typ symbolu.

« Grafické symboly =%/ se pouzivaji pro statické obrazy a k vytvareni opakované pouzitelnych kust animace, které jsou svazany s hlavni
Casovou osou. Grafické symboly funguji synchronizované s hlavni asovou osou. V sekvenci animace grafického symbolu nefunguji
interaktivni ovladaci prvky ani zvuky. Grafické symboly méné zvysuji velikost souboru FLA nez tlacitka nebo filmové klipy, protoze nemaji
vlastni ¢asovou osu.

« Symboly tlacitek '% slouzi k vytvareni interaktivnich tladitek, ktera reaguji na klepnuti mysi, efekty pfechodu a dal$i akce. Nejprve definujete
grafiky pfifazené jednotlivym stavim tlacitka a pak instanci tlaitka pfifadite pozadované akce. Dal$i informace najdete v ¢asti o zpracovani
udalosti v pfiru¢ce Ucime se jazyk ActionScript 2.0 v aplikaci Adobe Flash a v €asti Zpracovani udalosti v pfiru€ce ActionScript 3.0 — pfirucka
pro vyvojare.

» Symboly filmovych klipt =4 slouzi k vytvareni opakované pouzitelnych kust animace. Filmové klipy maji svou vlastni vicesnimkovou ¢asovou
osu, ktera je nezavisla na hlavni ¢asové ose — Ize je chapat jako osy vnofené do hlavni ¢asové osy, které mohou obsahovat interaktivni
ovladaci prvky, zvuky a dokonce i instance jinych filmovych klipt. Také muazete umistovat instance filmovych klipd do ¢asové osy symbolu
tlacitka a tim vytvaret animovana tlacitka. Kromé toho Ize filmové klipy skriptovat s pouzitim jazyka ActionScript®.

» Pomoci symboll pisem muzete urcité pismo vyexportovat a pouzit ho v jinych dokumentech Flash Professional.

Flash Professional nabizi vestavéné komponenty, filmové klipy s definovanymi parametry, jejichz pomoci mizete do dokumentud pfidat
elementy uzivatelského rozhrani, jako jsou tlacitka, zaskrtavaci policka nebo posuvniky. DalSi informace najdete v ¢asti o komponentach v
priruéce Pouzivani komponent jazyka ActionScript 2.0 nebo v ¢asti O komponentach jazyka ActionScript 3.0 v dokumentu Pouzivani
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komponent jazyka ActionScript 3.0.

Poznamka: Chcete-li si ve vyvojovém prostredi aplikace Flash Professional prohlédnout nahledy animaci v instancich komponent a zmény
velikosti filmovych klip( s pouzitim zmény méritka s 9 fezy, vyberte polozky Ovladani > Povolit Zivy nahled.

Zpét na zacatek

Vytvareni symbolu

V programu Flash Professional mizete vytvofit symbol z vybranych objektl ve vymezené ploSe, nebo miizete vytvofit prazdny symbol a pak
vytvofit nebo importovat obsah v rezimu Upravy symbolu, a také muizete vytvaret symboly pisem. Symboly mohou obsahovat veskeré funkce,
které aplikace Flash Professional mize vytvofit, véetné animace.

Pouziti symboll obsahujicich animaci umoziiuje vytvaret aplikace Flash Professional obsahujici hodné pohybu a pfitom minimalizovat jejich
velikost souboru. Zvazte moznost vytvofit animaci v symbolu, ktery ma opakujici se nebo cyklickou akci — napfiklad mavani kfidel ptaka.

Chcete-li do dokumentu pfidat symboly, pouzijte pfi vytvareni dokumentu nebo za béhu programu polozky sdilenych knihoven.

Prevedeni vybranych elementd na symbol
1. Vyberte jeden nebo nékolik elementl ve vymezené plose. Provedte jeden z nasledujicich ukonu:

e Zvolte polozku Zménit > Pfevést na symbol.
» Pretahnéte vybér do panelu Knihovna.

» Klepnéte pravym tlacitkem mysi (systém Windows) nebo klavesou Ctrl (systém Macintosh) a z kontextové nabidky vyberte pfikaz
Prevést na symbol.

2. V dialogovém okné Prevést na symbol zadejte nazev symbolu a vyberte pozadované chovani.
3. Klepnutim v mfiZzce zarovnani umistéte vztazny bod symbolu.
4. Klepnéte na tlacitko OK.

Flash Professional pfida symbol do knihovny. Z vybéru ve vymezené ploSe se stane instance symbolu. Vytvofeny symbol mizete upravit v
rezimu Uprav symbolu vyb&rem moznosti Upravy > Upravit symboly, nebo ho miiZete upravit v rdmci vymezené plochy vyb&rem mozZnosti
Upravy > Upravit na mist&. Také miZete zménit vztazny bod symbolu.

Vytvoreni prazdného symbolu
1. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:

« Zvolte Vlozit > Novy symbol.
* V levém doInim rohu palety Knihovna klepnéte na tlac¢itko Novy symbol.
o Z nabidky Panel v pravém hornim rohu panelu Knihovna vyberte Novy symbol.

2. V dialogovém okné Prevést na symbol zadejte nazev symbolu a vyberte pozadované chovani.
3. Klepnéte na tlagitko OK.

Flash Professional pfida symbol do knihovny a pfepne do rezimu Uprav symbolu. V rezimu Uprav symbolu se nazev symbolu zobrazuje nad
levym hornim rohem vymezené plochy a zamérovaci kfiz oznacuje polohu vztazného bodu symbolu.

4. Chcete-li vytvorit obsah symbolu, pouzijte ¢asovou osu, kreslete pomoci kreslicich nastroju, naimportujte multimedialni prvky nebo vytvoite
instance jinych symbold.

5. Chcete-li se vratit do rezimu Uprav dokumentu, provedte jeden z nasledujicich tkonu:
« Klepnéte na tlacitko Back (Zpét).
« Zvolte Upravy > Upravit dokument.
¢ V panelu uprav klepnéte na nazev scény.

Kdyz vytvofite symbol, umisti se vztazny bod doprostfed okna v reZimu Uprav symbolu. Obsah symbolu muzete umistit v okné vzhledem
k poloze vztazného bodu. Chcete-li vztazny bod zménit, kdyz symbol upravujete, pfemistéte obsah symbolu vzhledem k poloze
vztazného bodu.

6. V casti Navazani ActionScriptu mGzete zvolit, Ze chcete jazyk ActionScript exportovat zaskrtnutim policka Export pro jazyk ActionScript.
Automaticky se zobrazi moznosti Tfida a Zakladni tfida (mGzete zvolit, Ze chcete tfidy pfejmenovat). Aplikace Flash Pro vyhleda definice tfid
v externim souboru AS nebo propojeném souboru SWC. Pokud nebudou definice tfid v téchto umisténich nalezeny, aplikace Flash Pro
soubory tfid automaticky vygeneruje. DalSi informace najdete v tomto clanku.

(Pouze aplikace Flash Professional CC) Zaména nékolika symbolu
Moznost Zaménit symbol umoznuje zaménit symboly s vybranymi symboly nebo bitmapami.

1. Ve verzi Flash Pro CC vyberte nékolik symbold na vymezené plose.
2. Na panelu Vlastnosti klepnéte na polozku ZAMENIT.

43


http://help.adobe.com/cs_CZ/ActionScript/3.0_ProgrammingAS3/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118a9b8ea63-7fee.html

3. V dialogu Zaménit symbol vyberte symbol, kterym chcete nahradit vSechny vybrané symboly/bitmapy.
4. Klepnéte na tlacitko OK.

- ’ . , v . ” . Zpét catek
Prevedeni animace ve vymezené ploSe na filmovy klip symbol pet na zacate

Chcete-li ve vymezené ploSe znovu pouZit animovanou sekvenci nebo s ni zachazet jako s instanci, vyberte ji a ulozte jako symbol filmového
klipu.

1. V hlavni ¢asové ose vyberte vSechny snimky ve vSech vrstvach animace ve vymezené ploSe, které chcete pouzit. Informace o vybirani
snimku viz Vkladani snimkd do ¢asové osy.

2. Jednim z nasledujicich ukonu snimky zkopirujte:

« Klepnéte na libovolny vybrany snimek pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) a z kontextové nabidky vyberte
Kopirovat snimky. Chcete-li sekvenci po jejim pfevedeni na filmovy klip odstranit, zvolte Vyjmout.

« Zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat snimky. Chcete-li sekvenci po jejim pfevedeni na filmovy klip odstranit, zvolte Vyjmout snimky.

3. Vybér odznacte a ujistéte se, ze ve vymezené ploSe neni nic vybrano. Zvolte Vlozit > Novy symbol.
4. Symbol pojmenujte. Ve volbé Typ vyberte Filmovy klip a pak klepnéte na OK.
5. V 8asové ose klepnéte na snimek 1 ve vrstvé 1 a zvolte Upravy > Casova osa > VloZit snimky.

Touto akci se snimky (a pfipadné vrstvy a jejich nazvy) okopirované z hlavni ¢asové osy vlozi do ¢asové osy tohoto symbolu filmového
klipu. Z veSkerych animaci, tlacitek nebo interaktivity z okopirovanych snimkl se nyni stane samostatna animace (symbol filmového klipu),
kterou mlzete opakované pouzivat.

6. Chcete-li se vratit do rezimu Uprav dokumentu, provedte jeden z nasledujicich ukonu:
« Klepnéte na tlacitko Back (Zpét).
« Zvolte Upravy > Upravit dokument.

« V panelu uprav klepnéte nad vymezenou plochou na nazev scény.

Zpét na zacatek

Duplikovani symbolt
Duplikovani symbolu umozhiuje pouzit existujici symbol jako vychozi bod pro vytvoreni jiného symbolu.

Chcete-li vytvofit verze symbolu s jinym vzhledem, mGzete pouzit také instance.

Duplikovani symbolu pomoci panelu Knihovna
< Vyberte soubor v panelu Knihovna a provedte jeden z nasledujicich ukon(:

» Klepnéte pravym tlacitkem (systém Windows) nebo klavesou Ctrl (systém Macintosh) a z kontextové nabidky vyberte mozZnost Duplikovat.

» Z nabidky panelu Knihovna vyberte Duplikovat.

Duplikovani symbolu vybranim instance
1. Vyberte instanci symbolu ve vymezené ploSe.
2. Zvolte Zménit > Symbol > Duplikovat symbol.

Symbol se duplikuje a instance se nahradi instanci duplikovaného symbolu.

Zpét na zacatek

Upravy symbolii
Kdyz symbol upravite, Flash Professional zaktualizuje vS§echny jeho instance v dokumentu. Symbol mlzZete upravit nasledujicimi zpusoby:

« V kontextu s ostatnimi objekty ve vymezené ploSe, pomoci pfikazu Upravit na misté. Ostatni objekty jsou ztlumené, aby byly odliSeny od
symbolu, ktery upravujete. Nazev symbolu, ktery upravujete, je uveden v panelu Uprav v horni ¢asti vymezené plochy, vpravo od nazvu
aktualni scény.

» V samostatném okné&, pomoci pfikazu Upravit v novém okné. Provadéni Uprav symbolu v samostatném okné& umozriuje zobrazit zaroven
symbol i hlavni ¢asovou osu. Nazev symbolu, ktery upravujete, je uveden v panelu Uprav v horni ¢asti vymezené plochy.

Symbol mlzete upravit tim, Ze okno prepnete ze zobrazeni vymezené plochy na zobrazeni pouze samotného symbolu, s pouzitim rezimu
Uprav symbolu. Nazev symbolu, ktery upravujete, je uveden v panelu Uprav v horni ¢asti vymezené plochy, vpravo od nazvu aktualni scény.

Kdyz symbol upravite, Flash Professional zaktualizuje vSechny jeho instances v celém dokumentu tak, Ze se v nich projevi provedené
Upravy. Pfi Upravach symbolu mlzete pouzivat libovolné kreslici nastroje, importovat multimedialni prvky nebo vytvaret instance jinych
symbold.

» Vztazny bod symbolu (bod uréeny soufadnicemi 0, 0) mizete zménit kteroukoli metodou pro Upravy symbold.

44



Upraveni symbolu na misté
1. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:

« Poklepejte na instanci symbolu ve vymezené ploSe.

« Vyberte instanci symbolu ve vymezené ploSe, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) a zvolte Upravit na
miste.

« Vyberte instanci symbolu ve vymezené plose a zvolte moznost Upravy > Upravit na misté.

2. Symbol upravte.
3. Chcete-li opustit rezim Uprav na misté a vratit se do rezimu Uprav dokumentu, provedte jeden z nasledujicich ukon(:

« Klepnéte na tlacitko Zpét.
« Z nabidky Scéna v panelu Gprav vyberte ndzev aktualni scény.
« Zvolte Upravy > Upravit dokument.

« Poklepejte vné obsahu symbolu.

Upravte symbol v novém okné
1. Vyberte instanci symbolu ve vymezené ploSe, klepnéte pravym tlaitkem (systém Windows) nebo klavesou Ctrl (systém Macintosh) a zvolte
moznost Upravit v novém okné.
2. Symbol upravte.

3. Klepnutim na pole Zavfit v pravém hornim rohu (Windows) nebo levém hornim rohu (Macintosh) nové okno zaviete a klepnutim v okné
hlavniho dokumentu se vratte do rezimu Uprav hlavniho dokumentu.

Upravy symbolu v reZimu Gprav symbolu
1. Jednim z nasledujicich ukonl vyberte symbol:

» Poklepejte na ikonu symbolu v panelu Knihovna.

« Vyberte instanci symbolu ve vymezené ploSe, klepnéte pravym tlacitkem mysi (systém Windows) nebo klavesou Ctrl (systém Macintosh)
a z kontextové nabidky zvolte moznost Upravit.

« Vyberte instanci symbolu ve vymezené plose a zvolte Upravy > Upravit symboly.

» Vyberte symbol v panelu Knihovna a z nabidky panelu Knihovna vyberte Upravit, nebo klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s
klavesou Ctrl (Macintosh) na symbol v panelu Knihovna a vyberte Upravit.

2. Symbol upravte.
3. Chcete-li opustit rezim Uprav symbolu a vratit se do rezimu Uprav dokumentu, provedte jeden z nasledujicich tukon(:

* Klepnéte na tlacitko Zpét vlevo v panelu Uprav v horni ¢asti vymezené plochy.
« Zvolte Upravy > Upravit dokument.

« V panelu uprav nad vymezenou plochou klepnéte na nazev scény.

» Poklepejte vné obsahu symbolu.

Dal$i témata Napovédy
Vytvareni tlaCitek

B vkadani pisem k zajisténi konzistentniho vzhledu textu

(@) v-ro-sn |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Animace

Pét kroku ke zvladnuti aplikace Flash Professional

¢lanek (21. kvétna 2013)

Tato vyukova pfiru¢ka vam pomuZze rychle se zorientovat a diikladné se seznamit s vytvarenim projektt a aplikaci s pouZitim aplikace
Adobe Flash Professional CS6.

Vyukoveé lekce k aplikaci Flash Professional CS6
vyukova lekce (28. srpna 2012)
Naucte se zaklady prace s aplikaci Flash Pro CS6 pomoci vyukovych lekci Zac¢iname a Nové funkce od odbornikd na tento produkt.

Altering the Curve of a motion (Zména kfivky pohybu)

Adobe (27. tnora 2012)

vyukové video

V tomto videu se dozvite o tom, jak se méni kfivka pohybu v aplikaci Flash CS5.

Graphic Effects Learning Guide for Flash (Vyukova pfiruc¢ka grafickych efektti pro aplikaci Flash)

Adobe (27. nora 2012)

vyukova lekce

Aplikace Adobe Flash Professional CS5 poskytuje fadu funkci k vytvareni plisobivych grafickych efektl, které vylepSuji vzhled vasich
projektu. Graphic Effects Learning Guide for Flash (Vyukova pfirucka grafickych efektu pro aplikaci Flash) se témito funkcemi zabyva od
zékladnich ukoll, jako je pouzivani dlazdic a rezimU prolnuti aZ k propracovanéj$im konceptlim, jako je animace filtrl a pouzivani masek
pomoci skriptd ActionScript. Projdéte si nasledujici oddily a vyberte si téma, které vas zajima.

Spring for Bones (Pruznost pro kosti)

Paul Trani (27. Gnora 2012)

vyukové video

V tomto videu vam Paul nejen pfedvede, jak se v aplikaci Flash pouziva inverzni kinematika, ale také, jak budou pohyby vypadat
vérohodnéji tim, Ze jim doda pfirozenou pruznost.

Text Layout Framework (Systém rozvrzeni textu)

Paul Trani (27. Gnora 2012)

vyukové video

Podivejte se, jak Paul Trani predstavuje nékteré z novych funkci rozvrzeni textu v aplikaci Flash Professional CS5.

Using the Deco Tool (Pouzivani nastroje Deco)

Adobe (27. tnora 2012)

vyukové video

V tomto videu se dozvite o nastaveni méfitka podle obsahu v aplikaci Flash CS5.

Avoiding common authoring mistakes in Flash Professional (Vyhybani se béznym chybam tvorby v aplikaci Flash
Professional)

Tommi West (16. ledna 2012)

vyukova lekce

Tato fada ¢lanku uvadi bézné chyby tvorby, které mohou zplsobit problémy v projektech Adobe Flash Professional, a nabizeji postupy,
jejichz pomoci jim mizete zabranit. Tyto zasady také ukazuji cesty efektivnéjsi prace a pomahaji vyhybat se problémim s vykonem a
chybami béhu.

Cast obsahu odkazovaného z t&chto stranek mtZe byt k dispozici pouze v angliting.
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Animace doplneni pohybu

O animaci doplnéni

Pouziti prednastaveni pohybu

Vytvoreni animace doplnéni

Upravy cesty pohybu u animace doplnéni

Uprava rozsaht doplnéni animace na éasové ose

Prace s doplnénimi pohybu ulozenymi jako soubory XML

@ (Ve verzi Flash Professional CC zastaralé) Uprava kFivek vlastnosti animace pomoci Editoru pohybu

@ (Ve verzi Flash Professional CC zastaralé) Usnadnéni animaci doplnéni

. . v Zpét na zacatek
O animaci doplnéni pét na zadate

Na avod
Poznadmka: Podobné jako veétsina véci v aplikaci Flash, nevyZaduje animace zadny ActionScript. Pokud v8ak chcete, mtiZzete animaci pomoci
ActionScriptu vytvorit.

Nez zacnete vytvaret doplnéni, seznamte se s nasledujicimi pojmy aplikace Flash Pro:

» Kresleni na vymezené plose
» Vrstvy ¢asové osy a poradi prekryvani objektt v ramci jedné vrstvy i mezi vrstvami
» Premistovani a transformace objektt ve vymezené ploSe a v inspektoru vlastnosti

« Pouzivani ¢asové osy véetné Zivotnosti objektl a vybéru objektl v konkrétnim ¢ase. Chcete-li se naucit zaklady, prectéte si téma Snimky a
klicové snimky.

» Symboly a viastnosti symbolu. Mezi typy doplnitelnych symbolQ patfi filmové klipy, tlacitka a grafiky. Text je také doplnitelny.
» Vnofené symboly. Instance symboltG mohou byt vnofeny v jinych symbolech.
- Voliteln&: Upravy bézierovych kfivek pomoci nastroji vybé&r a dil&i vybér. Tyto nastroje Ize pouzit k Gpravam cest dopln&ni pohybu.

Dalsi informace o téchto pojmech najdete v seznamu odkaz( na konci stranky.

Principy dopinéni pohybu
Doplnéni pohybu je animace, kterou vytvofite zadanim riiznych hodnot u vlastnosti objektu v riiznych snimcich. Aplikace Flash Pro vypocita
hodnoty této vlastnosti mezi témito dvéma snimky. Oznaceni doplnéni (tween) vzniklo ze slova ,mezi (in between)*.

Muzete napfiklad na snimku 1 umistit symbol na vymezenou plochu doleva a na snimku 20 jej pfesunout doprava. Kdyz vytvarite doplnéni,
aplikace Flash Pro vypogita vSechny pozice filmového klipu mezi snimky. Vysledkem je animace symbolu pohybujiciho se zleva doprava od
snimku 1 do snimku 20. V kazdém snimku mezi nimi aplikace Flash Pro posune filmovy klip po vymezené ploSe o jednu dvacetinu vzdalenosti.

Rozsah dopinéni je skupina snimku na ¢asové ose, ve které se mize v pribéhu ¢asu zménit jedna nebo vice vlastnosti. Rozsah dopInéni se

v Casové ose zobrazuje jako skupina snimku v jedné vrstvé s modrym pozadim. Toto rozpéti dopInéni Ize vybrat jako jeden objekt a pretahnout

z jednoho umisténi v ¢asové ose do jiného i do jiné vrstvy. V kazdém rozpéti doplnéni mize byt animovan pouze jeden objekt na vymezené plose.
Tomuto objektu se Fika cilovy objekt rozsahu doplnéni.

Klicovy snimek viastnosti je snimek v rozsahu doplnéni, ve kterém explicitné definujete jednu nebo vice hodnot vlastnosti pro cilovy objekt
doplInéni. Tyto vlastnosti mohou zahrnovat polohu, alfa (prahlednost), odstin barvy atd. Kazda definovana viastnost ma vlastni kli¢ové snimky
vlastnosti. Pokud v jediném snimku nastavite vice nez jednu vlastnost, jsou umistény klicové snimky vlastnosti pro kazdou z téchto vlastnosti v
tomto snimku. V Editoru pohybu Ize zobrazit kazdou vlastnost rozsahu doplinéni a jeji kli¢ové snimky vlastnosti. Z kontextové nabidky rozsahu
dopInéni mlzete také zvolit, které typy klicovych snimkud vlastnosti se budou zobrazovat v ¢asové ose.

V predchozim pfikladu dopInéni filmového klipu od snimku 1 ke snimku 20 jsou snimky 1 a 20 kli¢ové snimky vlastnosti. K uré¢eni hodnot
vlastnosti, které chcete animovat, mlzete pouzit inspektor vlastnosti, editor pohybu a mnoho dalSich nastroju aplikace Flash. Tyto hodnoty
vlastnosti se zadavaji do vybranych snimku a aplikace Flash Pro nasledné pfida do rozsahu doplnéni klicové snimky pozadované vlastnosti.
Aplikace Flash Pro interpoluje hodnoty kazdé z téchto vlastnosti ve snimcich nachazejicich se mezi klicovymi snimky vlastnosti, které jste vytvorili.

Poznamka: Pocinaje verzi Flash Professional CS4 se koncepty pojmu ,klicovy snimek* a ,klicovy snimek vlastnosti“ zménily. Pojem ,klicovy
snimek* oznacuje snimek v ¢asové ose, ve kterém se instance symbolu poprvé objevuje na vymezené ploSe. Samostatny pojem ,kliCovy snimek
vlastnosti“ odkazuje na hodnotu viastnosti objektu definovanou v urcitém ¢ase nebo snimku v doplnéni pohybu.
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Pokud dopInény objekt pfi doplnéni zméni svou polohu ve vymezené ploSe, je k rozsahu doplnéni pfifazena cesta pohybu. Tato cesta pohybu
oznacuje cestu, po které se doplfiovany objekt pfesunuje po vymezené ploSe. Cestu pohybu mizete ve vymezené ploSe upravovat pomoci
nastroju pro vybér, dil¢i vybér, zménu kotevniho bodu, odstranéni kotevniho bodu a volnou transformaci a pomoci pfikazt nabidky Zménit. Pokud
nedopliiujete polohu, neobjevi se ve vymezené ploSe zadna cesta pohybu. MlzZete také existujici cestu aplikovat jako cestu pohybu tim, Ze tuto
cestu vlozite v Casové ose do rozsahu doplnéni.

Doplriovana animace je uzite€ny a efektivni zplsob vytvareni pohybu a zmén v pribéhu ¢asu pfi zachovani minimalni velikosti souboru. U
doplriované animace se do souboru FLA a publikovaného souboru SWF ukladaji pouze zadané hodnoty klicovych snimku vlastnosti.

Doplnitelné objekty a vlastnosti
Mezi typy objektl, které Ize zahrnuje, patfi filmové klipy, grafiky, symboly tlacitek a textova pole. Lze zahrnout nasledujici vlastnosti téchto objektl:

Poloha X a Y v 2D prostoru

» Poloha Z v 3D prostoru (pouze pro filmové klipy)

« Otoceni v 2D prostoru (okolo osy z)

» Otoceni okolo osy X, Y a Z v 3D prostoru (pouze pro filmové klipy)

Pro 3D pohyb je potfeba, aby byl soubor FLA v nastaveni publikovani nastaveny na ActionScript 3.0 a Flash Player 10 nebo vyssi. Prostredi
Adobe AIR rovnéz podporuje 3D pohyb.

e Zkoseni podle osy X a Y
e Zmeéna velikosti podle osy X a Y
» Barevné efekty

Barevné efekty zahrnuiji: alfa (prahlednost), jas, odstin a pokrocila nastaveni barev. Barevné efekty Ize doplnit pouze u symbol( a textu
modulu TLF. Doplnénim téchto vlastnosti mohou objekty pfechazet z jedné barvy do druhé.

Chcete-li doplnit barevny efekt u klasického textu, pfevedte dany text na symbol.

» Vlastnosti filtr( (filtry nelze aplikovat na grafické symboly)

Rozdily mezi dopIlnénimi pohybu a klasickymi dopInénimi

Aplikace Flash Pro podporuje pfi vytvareni pohybu dva rdzné typy doplnéni. Doplnéni pohybu, které byly uvedeny v programu Flash CS4
Professional, maji mnoho moznosti a jejich vytvoreni je snadné. Doplnéni pohybu umoznuje nejvyssi stuperi kontroly animace. Klasicka doplnéni,
ktera zahrnuji vSechna doplnéni vytvorena v pfedchozich verzich aplikace Flash Pro, se vytvareji slozitéji. Zatimco doplnéni pohybu umoznuje
mnohem rozsahlejSi ovladani doplinéni, klasicka doplnéni poskytuji urcité specifické moznosti, které mohou néktefi uzivatelé potfebovat.

Rozdily mezi dopInénim pohybu a klasickym doplnénim zahrnuji nasledujici:
« Klasicka doplnéni pouzivaji klicové snimky. Klic¢ové snimky jsou snimky, ve kterych se objevi nova instance objektu. K doplnéni pohybu
muZze byt pfifazena pouze jedna instance objektu a namisto klicovych snimk( pouzivaji klicové snimky vlastnosti.

« Doplnéni pohybu se v celém rozmezi dopInéni sklada jen z jednoho cilového objektu. Klasické dopInéni umozriuje doplfiovani mezi dvéma
klicovymi snimky, jez obsahuji instance stejnych nebo rdznych symboll.

» Doplnéni pohybu a klasické doplnéni umozriuji pouze doplnéni specifickych typu objektl. Jestlize pouzijete doplnéni pohybu u nepovolenych
typl objektd, nabidne aplikace Flash jejich pfevod na filmovy klip, kde bude doplnéni vytvofeno. Pouzitim klasického doplnéni se pfevedou
na grafické symboly.

« Doplnéni povazuje text za doplnitelny typ a neprevadi textové objekty na filmové klipy. Klasicka doplnéni pfevadi text na grafické symboly.
» V rozsahu doplnéni pohybu nejsou povoleny skripty snimku. Klasicka doplnéni skripty snimk0 povoluji.
» V ramci rozsahu doplnéni pohybu se zadné skripty objektt na cili doplnéni nemohou ménit.

* Rozsahy doplInéni pohybu Ize v ¢asové ose roztahnout nebo Ize zménit jejich velikost. Chovaji se jako jediny objekt. Klasicka doplnéni se
skladaji ze skupiny snimku v ¢asové ose, z nichz kazdy snimek Ize individualné vybrat.

« Chcete-li vybrat jednotlivé snimky v rozsahu dopInéni, klepnéte na snimky se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh).

» U klasickych doplnéni Ize nabé&hy/dobéhy aplikovat na skupinu snimk( mezi kliCovymi snimky uvnitf dopinéni. Nabéhy/dobéhy Ize aplikovat v
ramci celé délky rozsahu dopInéni pohybu. Budete-li aplikovat nabéh a dobéh pouze na urcité snimky dopInéni pohybu, je tfeba vytvorit
vlastni kfivku nabéhu/dobéhu.

« Kilasické doplnéni muzete pouzit k animaci mezi dvéma rliznymi barevnymi efekty, napfiklad odstin a alfa prahlednost. Doplnéni pohybu
muUze pouzit jeden barevny efekt na jedno doplnéni.

» Pro animovani 3D objektl Ize pouzit pouze dopInéni pohybu. NemUzZete animovat 3D objekt pomoci klasického doplnéni.
« Jako prednastaveni pohybu Ize ukladat pouze doplnéni pohybu.

» Pomoci dopInéni pohybu nemuzete prfehazovat symboly nebo nastavovat ¢islo snimku grafického symbolu a zobrazovat jej tak ve vlastnosti
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klicového snimku. Animace, které zahrnuji tyto techniky, vyzaduji klasické dopInéni.

» Ve stejné vrstvé se mize nachazet vice nez jedno klasické doplnéni nebo doplnéni pohybu, ale oba typy doplnéni se ve stejné vrstvé
nemohou vyskytovat.

DalSi zdroje
K dispozici jsou nasledujici ¢lanky a zdroje tykajici se rozdild mezi doplnénimi pohybu a klasickymi doplnénimi:

» Vytvofeni jednoduché animace v aplikaci Flash (Adobe.com)

« Prlvodce migraci pohybu pro aplikaci Flash Professional (Adobe.com)

» UziteCny prispévek o modelu pohybu v aplikaci Flash Pro a rozdilech mezi doplnénimi pohybu a klasickymi doplnénimi zverejnila Jen DeHaan
ve svém blogu na webu Flashthusiast.com.

Zpét na zacatek

Pouziti prednastaveni pohybu
Prednastaveni pohybu jsou pfedem konfigurovana doplnéni pohybu, které Ize pouzit u objektu na vymezené plose. JednoduSe vyberete objekt a
klepnete na tlacitko Aplikovat na panelu Pfednastaveni pohybu.

Pomoci pfednastaveni pohybu se Ize rychle naucit zaklady pfidavani animaci v aplikaci Flash Pro. Jakmile pochopite, jak pfednastaveni funguiji,
bude vytvéareni vlastnich animaci jesté jednodussi.

Muzete vytvaret a ukladat vlastni pfednastaveni. Mohou to byt upravené stavajici prednastaveni pohybu i vlastni doplnéni, ktera jste si sami
vytvorili.

Panel Pfednastaveni pohybu umozriuje také import a export pfednastaveni. Pfednastaveni mlzete sdilet se svymi spolupracovniky. MGzete také
vyuzit pfednastaveni sdilena ¢leny komunity, ktefi vytvareji navrhy v aplikaci flash Pro.

Pouzivanim pfednastaveni mGze vyrazné uSetfit Cas pfi navrhu a vyvoji projektl, zejména pokud €asto pouzivate podobné typy doplnéni.
Poznamka: Prednastaveni pohybu mohou obsahovat pouze doplnéni pohybu. Klasicka doplnéni nelze ukladat jako pfednastaveni pohybu.

Nasledujici vyukova videa ukazuji pouzivani pfednastaveni pohybu. V nékterych videich mize byt zobrazena pracovni plocha aplikace Flash Pro
CS3 nebo CS4, ale to samé plati i pro aplikaci Flash Pro CS5.

+ Working with motion presets (Prace s prfednastavenimi pohybu) (3:29)
« Using Motion Presets (Pouziti pfednastaveni pohybu) (3:25)

« Everyday Timesavers: Web — Motion Presets (Uspora ¢asu pro kazdy den: Web — Pfednastaveni pohybu) (3:32)

Zobrazeni nahledu prednastaveni pohybu

Kazdé prednastaveni pohybu, které je zahrnuto v aplikaci Flash Pro, ma sv(j nahled, ktery mizete sledovat na panelu Pfednastaveni pohybu.
Nahled vam umoznuje vytvorit si pfedstavu o tom, jak animace vypada, kdyz ji aplikujete na objekt v souboru FLA. K vlastnim pfednastavenim,
ktera jste vytvofili nebo importovali, muzete pfidat vlastni nahled.

1. Otevrete panel Pfednastaveni pohybu.
2. Ze seznamu vyberte prfednastaveni pohybu.

V podokné nahledu v horni ¢asti panelu se prehraje nahled.

3. Prehravani nahledu zastavite klepnutim mimo panel Pfednastaveni pohybu.

Aplikovani prednastaveni pohybu

Kdyz je na vymezené ploSe vybran doplnitelny objekt (instance symbolu nebo textové pole), mizete pfednastaveni aplikovat klepnutim na tlagitko
Aplikovat. Na objekt Ize aplikovat vzdy pouze jedno prednastaveni. Pokud na stejny objekt aplikujete druhé prednastaveni, nahradi druhé
pfednastaveni prvni.

Po aplikovani prednastaveni na objekt na vymezené ploSe uz mezi doplnénim vytvofenym v ¢asové ose a panelem Prednastaveni pohybu neni
zadna vazba. Pokud v panelu Pfednastaveni pohybu odstranite nebo prejmenujete prednastaveni, nebude to mit Zadny vliv na doplnéni, ktera
byla pfedtim s timto pfednastavenim vytvorena. Pokud v panelu ulozite nové prednastaveni pres stavajici, nebude to mit zadny vliv na doplnéni,
ktera byla pfedtim s plvodnim pfednastavenim vytvorena.

Kazdé prednastaveni pohybu obsahuje urcity pocet snimkl. Kdyz prednastaveni aplikujete, rozsah doplnéni vytvoreny v ¢asové ose obsahuje
tento pocet snimkud. Pokud jiz bylo na cilovy objekt aplikovano doplnéni odliSné délky, rozsah doplnéni se upravi tak, aby odpovidalo délce
prednastaveni pohybu. Po aplikovani pfednastaveni muzete upravit délku rozsahu doplnéni v ¢asové ose.

Prednastaveni pohybu, ktera obsahuji 3D pohyb, Ize aplikovat pouze na instance filmovych klipG. Doplnéné 3D vlastnosti nebudou aplikovany na
grafické symboly, na symboly tlacitek ani na klasicka textova pole. 2D nebo 3D prednastaveni pohybu mUiZzete aplikovat na libovolny 2D nebo 3D
filmovy Klip.
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Poznamka: Prednastaveni pohybu, které animuje polohu osy ze 3D filmového klipu, zptsobi, Ze filmovy klip zdanlivé zméni i svou polohu kolem
os x a y. Je to z toho duvodu, Ze pohyb podél osy z se fidi neviditelnymi pfimkami perspektivy, které vychazi ze 3D ubézného bodu (ten se
nastavuje v inspektoru vlastnosti instance 3D symbolu) k okrajiim vymezené plochy.

Aplikovani pfednastaveni pohybu:

1. Na vymezené ploSe vyberte doplnitelny objekt. Pokud aplikujete pfednastaveni pohybu na objekt, ktery nelze doplnit, zobrazi se dialogové
okno umoznujici prevést tento objekt na symbol.

2. V panelu Pfednastaveni pohybu vyberte pfednastaveni.
3. Klepnéte na panelu na tlacitko Aplikovat nebo zvolte z nabidky panelu pfikaz Aplikovat v aktualnim umisténi.

Pohyb je aplikovan tak, Ze zacina v aktualni pozici filmového klipu na vymezené ploSe. Pokud je k pfednastaveni pfifazena cesta pohybu,
objevi se na vymezené ploSe cesta pohybu.

Chcete-li aplikovat prednastaveni tak, aby v aktualni pozici objektu na vymezené ploSe koncilo, klepnéte se stisknutou klavesou Shift na
tlagitko Aplikovat nebo vyberte z nabidky panelu pfikaz Ukongit v aktualnim umisténi.

Prednastaveni pohybu mizete také aplikovat na vice vybranych snimkl na samostatnych vrstvach; kazdy vybrany snimek ale musi obsahovat
pouze jediny doplnitelny objekt.

Ulozeni doplnéni jako vlastniho prednastaveni pohybu
Pokud vytvorite vlastni doplnéni nebo zménite doplnéni aplikované z panelu Prednastaveni pohybu, Ize dopInéni ulozit jako nové prednastaveni
pohybu. Nové prednastaveni se objevi v panelu Pfednastaveni pohybu ve sloZce Vlastni pfednastaveni.

Ulozeni vlastniho doplnéni jako prednastaveni:

1. Vyberte jednu z néasledujicich polozek:
« Rozpéti doplnéni v asové ose

« Objekt na vymezené scéng, na ktery bylo aplikovano vlastni doplnéni

« Cestu pohybu na vymezené plose

2. Klepnéte na tlacitko Ulozit vybér jako v panelu Prednastaveni pohybu nebo v kontextové nabidce vybéru zvolte pfikaz Ulozit jako
prednastaveni pohybu.

Nové prednastaveni se objevi v panelu Prednastaveni pohybu. Aplikace Flash Pro ulozi pfednastaveni jako soubor XML. Soubory se
ukladaji do nasledujicich slozek:

« Windows: <pevny disk>\Documents and Settings\<uzivatel>\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash
CC\<jazyk>\Configuration\Motion Presets\

« Macintosh: <pevny disk>/Users/<uzivatel>/Library/Application Support/Adobe/Flash CC/<jazyk>/Configuration/Motion Presets/

Poznamka: UloZeni, odstranéni nebo pfejmenovani viastnich pfednastaveni nelze vrétit zpét.

Import prednastaveni pohybu
PFfednastaveni pohybu se ukladaji jako soubory XML. Importem souboru XML doplInéni jej pfidate do panelu Pfednastaveni pohybu. Pfednastaveni
pohybu importovana jako soubory XML Ize pfidat pouze jako klasicka dopInéni.

1. V nabidce panelu Pfednastaveni pohybu zvolte polozku Importovat.

2. V dialogovém okné Otevrit vyhledejte soubor XML, ktery chcete importovat, a klepnéte na tlacitko Otevrit.

Aplikace Flash Pro otevie soubor XML a pfida do panelu prfednastaveni pohybu.

Export prednastaveni pohybu
Prednastaveni pohybu miiZzete exportovat jako soubor XML, ktery Ize sdilet s ostatnimi uzivateli aplikace Flash Pro.

1. V panelu Prednastaveni pohybu vyberte pfednastaveni.
2. V nabidce panelu zvolte polozku Exportovat.

3. V dialogovém okné Ulozit jako zadejte nazev a umisténi souboru XML a klepnéte na tlacitko Ulozit.

Odstranéni prednastaveni pohybu
Prednastaveni mlzete z panelu Pfednastaveni pohybu odstranit. Kdyz odeberete pfednastaveni, aplikace Flash Pro odstrani z disku pfislusny
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soubor XML. Pfednastaveni, ktera byste mohli jesté nékdy potfebovat, doporucujeme nejprve exportovat.

1. V panelu Pfednastaveni pohybu vyberte pfednastaveni, které chcete odstranit.

2. Provedte jeden z nasledujicich tukonu:
« V nabidce panelu zvolte polozku Odstranit.

« V panelu klepnéte na tlagitko Odstranit polozku.

Vytvoreni nahledu vlastniho prednastaveni
Pro kazdé vlastni vytvofené predstaveni Ize vytvofit také jeho nahled. Nahled vytvorite ulozenim souboru SWF, ktery ukazuje doplfiovanou
animaci, do stejného adresare jako soubor XML prednastaveni pohybu.

1. Vytvorte doplfiovanou animaci a ulozte ji jako vlastni pfednastaveni.
2. Vytvorte soubor FLA, ktery obsahuje pouze ukazku doplnéni. Ulozte soubor FLA se zcela stejnym nazvem, jaky ma vlastni pfednastaveni.
3. PFikazem Publikovat vytvorte ze souboru FLA soubor SWF.

4. Umistéte soubor SWF do stejné slozky, ve které se nachazi soubor XML vlastniho pfednastaveni pohybu. Tyto soubory se ukladaji do
nasledujicich slozek:
« Windows: <pevny disk>\Documents and Settings\<uzivatel>\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash
CC\<jazyk>\Configuration\Motion Presets\

« Macintosh: <pevny disk>/Users/<uzivatel>/Library/Application Support/Adobe/Flash CC/<jazyk>/Configuration/Motion Presets/
PFi vybéru vlastniho doplnéni v panelu Pfednastaveni pohybu se nyni bude zobrazovat nahled.

- P . v s Zpét na zacatek
Vytvorieni animace doplnéni pernas

Vytvoreni doplnéné animace

1 Fiidejte k objektu doplnén. 2 Mastavte vlastnosti v prvnim 3 Ni:ilshi'.'[E vlastnostl v pos-
snimku dopinéni lednim snimku doplnéni

e
-
?s w i

4 Hodnoty mezi niml doplni 5 Animace |e hotovs
aplikace Flash.

Kroky pri vytvafeni doplnéné animace

Na tvod
Nez se pustite do animovani vlastnosti, méjte na paméti nasledujici:

Pouziti ActionScriptu neni nutné. Podobné jako mnoho véci v aplikaci Flash nevyzaduje animace zadny ActionScript. Pokud v§ak chcete,
muZzete animaci pomoci ActionScriptu vytvofit.

Zaklady casové osy a upravy vilastnosti. Nez zacnete pracovat s doplnénimi pohybu, seznamte se se zakladnim pouzitim ¢asové osy a
Upravami vlastnosti. Chcete-li se naucit zaklady, prectéte si téma Snimky a klicové snimky.

Jednotlivé kliCové snimky vlastnosti mizete upravovat ve vymezené ploSe, v inspektoru vlastnosti nebo v Editoru pohybu. Pouzivani Editoru
pohybu je pfi vytvafeni mnoha typt jednoduchych doplnéni pohybu volitelné.

@ Editor pohybu je ve verzi Flash Professional CC zastaraly.
Instance symbol( a pouze textova pole. Aplikace Flash doplriuje pouze instance symbol( a textova pole. VSechny ostatni typy objektd jsou pfi

aplikovani doplnéni zahrnuty do symbolu. Instance symbolu mohou obsahovat vnofené symboly, které Ize samostatné doplnit v jejich vlastni
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¢asové ose.

Jeden objekt na doplnéni. Nejmensi stavebni jednotka vrstvy doplnéni je rozsah dopInéni. Rozsah doplnéni ve vrstvé doplnéni mize obsahovat
pouze jednu instanci symbolu nebo textové pole. Instance symbolu se oznacuje jako cil rozmezi doplnéni. Jeden symbol vS§ak mize obsahovat
mnoho objektu.

Zména cile. P¥i pfidani druhého symbolu nebo textového pole do rozsahu doplnéni dochazi k nahrazeni ptvodniho symbolu v doplnéni. Cilovy
objekt doplnéni mlzete zménit pretazenim jiného symbolu z knihovny na rozmezi dopInéni v ¢asové ose nebo pomoci pfikazu Zménit > Symbol >
Zameénit Symbol. Symbol Ize z vrstvy doplnéni odstranit, aniz by do$lo k odstranéni nebo preruseni doplnéni. Pozdéji pak mizete k doplnéni pfidat
jinou instanci symbolu. Kdykoli také muzete zménit typ cilového symbolu nebo upravit symbol.

Upravy cesty pohybu. Pokud doplnéni obsahuje pohyb, na vymezené ploSe se zobrazi cesta pohybu. Cesta pohybu oznaéuje polohu
doplriovaného objektu v jednotlivych snimcich. Cestu pohybu na vymezené ploSe muZete upravit pretazenim jejich fidicich bodl. Do vrstvy
doplnéni/inverzni kinematiky nelze pfidat voditko pohybu.

Informace o doplfiovani pohybu pomoci inverzni kinematiky naleznete v tématu Animace armatury.

Jak se pridava doplnéni na ¢asovou osu

PFidate-li k objektu ve vrstvé doplnéni, aplikace Flash Pro provede jednu z nasledujicich akci:
» Prevede vrstvu na vrstvu doplnéni.
» Vytvofi novou vrstvu, kterd zachova puvodni pofadi prekryvani objektd ve vrstvé.

Vrstvy se pridavaji podle téchto pravidel:

« Pokud ve vrstvé neexistuji jiné objekty nez ty ve vybéru, zméni se vrstva na vrstvu doplnéni.

» Pokud je vybér v pofadi prekryvani vrstev dole (pod vSemi ostatnimi objekty), aplikace Flash vytvofi vrstvu nad pavodni vrstvou. Tato nova
vrstva obsahuje nevybrané polozky. Plvodni vrstva se stane vrstvou doplnéni.

» Pokud je vybér v poradi prekryvani vrstev nahore (nad vSemi ostatnimi objekty), aplikace Flash vytvofi novou vrstvu. Vybér bude pfesunut do
nové vrstvy a tato vrstva se stane vrstvou doplnéni.

« Pokud je vybér v pofadi prekryvani vrstev uprostfed (existuji objekty nad i pod vybérem), aplikace Flash vytvori dvé vrstvy. Jedna vrstva
bude obsahovat nové doplnéni a druha nad ni bude obsahovat nevybrané polozky v poradi prekryvani nahore. Nevybrané polozky dolni ¢asti
poradi prekryvani zistanou pod nové vloZzenymi vrstvami, v ptvodni vrstve.

Vrstva doplnéni mize obsahovat rozsahy doplnéni i statické snimky a kod jazyka ActionScript. Snimky vrstvy doplnéni obsahujici rozsah doplnéni
ale mohou obsahovat pouze doplfiované objekty. Chcete-li do stejného snimku pfidat dal$i objekty, umistéte je do samostatnych vrstev.

Videa a vyukové lekce

Nasledujici vyukové lekce ukazuji postupy vytvareni doplnéni pohybu:
» Video: DoplInéni polohy objektu. Creating motion tweens (Vytvareni doplnéni pohybu) (délka 2:04, Adobe TV)
« Video: Creating motion tweens: Part 1 (Vytvareni dopInéni pohybu: ¢ast 1) (délka 10:53, Adobe TV)
» Video: Creating motion tweens: Part 2 (Vytvafeni doplnéni pohybu: ¢ast 2) (délka 5:55, Adobe TV)

« Video: Poloha doplnéni a alfa (prihlednost), Upravy cesty pohybu, uloZeni doplnéni jako pfednastaveni pohybu. VVytvareni animace v aplikaci
Flash CS5 (délka: 5:34, Adobe TV)

« Video: Poloha doplnéni, alfa, 3D natoceni, filtry, pfehled Editoru pohybu, pfidavani nabéhd/dobéhd, kopirovani/vkladani vlastnosti doplnéni,
upravy cesty pohybu, manipulace s rozsahy dopInéni na ¢asové ose, ulozeni a pouziti pfednastaveni pohybu. Flash Downunder: Motion
Tweening (Aplikace Flash u protinozcu: Dopliovani pohybu) (délka 29:57, Adobe TV)

« Video: Layers TV: Episode 71: Animated text (Layers TV — 71. dil: Animovany text) (délka 20:19, Adobe TV)

« Video: Kdy pouzit doplnéni pohybu a kdy klasicka dopInéni. Flash Motion Tweening (Doplnéni pohybu v aplikaci Flash) (délka 10:13, Layers
Magazine)

» Vyukova lekce: Doplnéni alfa (prahlednost). How to Create a Motion Tween in Adobe Flash (Jak vytvorit doplnéni pohybu v aplikaci Adobe
Flash) (eHow.com)

« Vyukova lekce: Vytvareni doplnéni, Upravy cesty pohybu. Timeline animation in Flash (Animace na ¢asové ose v aplikaci Flash)
(Layersmagazine.com)

» Video: Understanding Timeline icons in an object-based tween (Vysvétleni ikon ¢asové osy v doplnéni zalozeném na objektu) (délka = 5:08,
Peachpit.com)
Animovani polohy s doplnénim

Chcete-li, aby se objekt presunul nebo sklouzl pfes vymezenou plochu:
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1. Vyberte na vymezené ploSe instanci symbolu nebo textové pole pro doplnéni. Objekt mize byt umistén v nasledujicich typech vrstev:
normélni, voditko, maska a maskovana.

Pokud vybér obsahuje jiné objekty nebo obsahuje vice objektlt z vrstvy, nabidne aplikace Flash pfevedeni vybéru na symbol filmového klipu.
2. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:

« Vyberte pfikaz Vlozit > Doplnéni pohybu.
« Klepnéte na vybér nebo aktualni snimek pravym tladitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) a z kontextové
nabidky vyberte pfikaz Vytvorit doplnéni pohybu.
Pokud se zobrazi dialogové okno ,Prevést vybér na symbol pro doplnéni®, klepnutim na tlagitko OK prevedete vybér na symbol filmového
klipu.

Pokud byl doplnény objekt jedinou polozkou vrstvy, aplikace Flash Pro pfevede vrstvu s objektem na vrstvu doplnéni. Obsahuje-li vrstva i
jiné objekty, aplikace Flash Pro vloZi vrstvy tak, aby bylo zachovéno pofadi pfekryvani vrstev. Aplikace Flash umisti doplfiovany objekt do
jeho vlastni vrstvy.

Pokud byl ptivodni objekt umistén pouze v prvnim snimku ¢asové osy, bude délka rozsahu doplnéni rovna jedné sekundé trvani. Pokud se
plvodni objekt nachazel ve vice sousednich snimcich, rozsah doplnéni obsahuje pocet snimkd, které zabiral plvodni objekt.

3. Pretazenim libovolného konce rozmezi doplnéni v ¢asové ose zkratte nebo prodluzte rozmezi na pozadovany pocet snimku. VSechny
existujici klicové snimky vlastnosti v doplnéni se pfesunou umérné s koncem rozmezi.
Chcete-li pfesunout konec rozmezi bez presouvani existujicich klicovych snimku, pretahnéte konec rozmezi doplnéni se stisknutou klavesou
Shift.

4. Chcete-li k dopInéni pfidat pohyb, umistéte prehravaci hlavu na snimek v rozsahu doplnéni a poté pfetahnéte objekt do nové polohy.

Na vymezené ploSe se objevi cesta pohybu, ktera oznacuje cestu z polohy v prvnim snimku rozsahu doplnéni do nové polohy. Protoze jste
explicitné definovali vlastnosti X a Y objektu, budou do snimku obsahujiciho pfehravaci hlavu pfidany kli¢ové snimky vlastnosti pro X a Y.
Klicové snimky vlastnosti se v rozsahu doplnéni zobrazuji jako malé kosoctverecky.

Q Casové osa ve vychozim nastaveni zobrazuje klicové snimky viastnosti vech typli viastnosti. Chcete-li zvolit, jaké typy klidovych snimku
vlastnosti se maji zobrazovat, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) na rozsah doplnéni a
zvolte prikaz Zobrazit klicové snimky > typ vlastnosti.

5. Chcete-li urcit dalSi polohu objektu, umistéte pfehravaci hlavu do jiného snimku v rozsahu dopInéni a pfetahnéte objekt na vymezené scéné
do jiné polohy.
Cesta pohybu se pfizplsobi tak, aby zahrnovala vS§echny uréené polohy.

6. K doplnéni 3D natoceni nebo pozice pouzijte nastroj 3D natoceni nebo 3D posunuti. Nezapomerite umistit pfehravaci hlavu ve snimku tam,
kde chcete pfidat jako prvni kli¢ovy snimek vlastnosti 3D.

Poznamka: Chcete-li vytvorit vice doplnéni najednou, umistéte doplnitelné objekty do vice vrstev, vSechny je vyberte a zvolte prikaz Vlozit >
Doplnéni pohybu. Stejnym zpisobem muzZete na vice objekt( aplikovat také prednastaveni pohybu.

Doplnéni dalSich vlastnosti pomoci inspektoru vlastnosti

PFikaz Vytvofit doplnéni pohybu umozriuje animovat vétSinu vlastnosti instance symbolu nebo textového pole, napfiklad oto¢eni, méfitko,
prahlednost nebo odstin (pouze symboly a text modulu TLF). MzZete napfiklad upravit vlastnost alfa (priihlednost) instance symbolu tak, aby se
na obrazovce objevil postupné. Seznam vlastnosti, které Ize animovat pomoci doplnéni pohybu naleznete v tématu Doplnitelné objekty a vlastnosti.

1. Vyberte na vymezené ploSe instanci symbolu nebo textové pole.
Pokud vybér obsahuje jiné objekty nebo obsahuje vice objektl z vrstvy, nabidne aplikace Flash prevedeni vybéru na symbol filmového klipu.
2. Vyberte pfikaz Vlozit > Doplnéni pohybu.

Pokud se zobrazi dialogové okno ,Prevést vybér na symbol pro dopInéni®, klepnutim na tlacitko OK pfevedete vybér na symbol filmového
klipu.

Kdyz doplnéni aplikujete na objekt, ktery existuje pouze v jediném kli¢ovém snimku, pfesune se prehravaci hlava na posledni snimek
nového doplnéni. V ostatnich pfipadech zlstava pfehravaci hlava na stejném misté.

3. Umistéte prehravaci hlavu do snimku rozsahu doplnéni, kde chcete urcit hodnotu viastnosti.

Prehravaci hlavu muzete umistit do kteréhokoli jiného snimku rozsahu dopInéni. Doplnéni zac¢ind s hodnotami viastnosti uréenymi v prvnim
snimku rozsahu doplnéni, ktery je vzdy kliCovym snimkem vlastnosti.

4. U vybraného objektu na vymezené ploSe nastavte hodnotu nepolohové vlastnosti, napfiklad alfa (prihlednost), natoceni nebo zkoseni.
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Hodnotu Ize nastavit pomoci inspektoru vlastnosti nebo pomoci jednoho z nastroji na panelu Nastroje.

Z aktualniho snimku rozsahu se stane klicovy snimek vlastnosti.
Q Mduzete zobrazit rizné typy klicovych snimku viastnosti v rozsahu doplnéni. Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou
klavesou Ctrl (Macintosh) na rozsah doplnéni a z kontextové nabidky vyberte pfikaz Zobrazit klicové snimky > typ vlastnosti.
5. Pfesouvanim prehravaci hlavy po ¢asové ose Ize sledovat ndhled doplnéni na vymezené plose.
6. Chcete-li pfidat dal$i klicové snimky vlastnosti, pfesurite prfehravaci hlavu do pozadovaného snimku v rozsahu a v inspektoru viastnosti
nastavte hodnotu vlastnosti.

Poznamka: Vlastnosti miizete doplfiovat v rémci celého dopinéni také pomoci Editoru pohybu. Dal$i informace naleznete v tématu Uprava kiivek
vlastnosti pomoci Editoru pohybu.

Pridani dalSiho doplnéni do stavajici vrstvy doplnéni
Do stavaijici vrstvy doplnéni Ize pfidat dal$i doplnéni. To umoznuje pfi vytvareni obsahu Flash s animaci pouzivat méné vrstev.

» Provedte jeden z nasledujicich ukonU:
« Pfidejte do vrstvy prazdny kli¢ovy snimek (VloZit > Casova osa > Prazdny kliovy snimek), pfidejte do tohoto kliového snimku né&jaké
poloZky a pak polozky doplrite.

« Vytvorte doplnéni v samostatné vrstvé a poté rozsah pretahnéte do pozadované vrstvy.
« Pretahnéte staticky snimek z jiné vrstvy do vrstvy doplnéni a poté k objektu ve statickém snimku pfidejte doplnéni.
« Pretazenim se stisknutou klavesou Alt duplikujete existujici rozmezi ze stejné nebo jiné vrstvy.

« Zkopirujte a vlozte rozmezi dopInéni ze stejné nebo jiné vrstvy.

Poznamka: Cilovy objekt, u kterého doplriujete pohyb, mtzete kopirovat do schranky v libovolném snimku v rozsahu doplnéni.

Zpét na zacatek

Upravy cesty pohybu u animace doplnéni

Cestu pohybu mizete u doplnéni pohybu upravit nebo zménit nasledujicim zpusobem:

« zménou polohy objektu v libovolném snimku rozpéti doplnéni,

» presunutim celé cesty pohybu do jiného umisténi na vymezené ploSe,

* zménou tvaru nebo velikosti cesty pomoci nastroju vybér, dil¢i vybér nebo volna transformace,
« zménou tvaru nebo velikosti cesty pomoci panelu Transformace nebo inspektoru vlastnosti,

» pouzitim pfikaz( v nabidce Zménit > Transformovat,

« aplikovanim vlastniho tahu jako cesty pohybu,

e pouzitim Editoru pohybu.

Pomoci volby VZzdy zobrazovat cesty pohybu mizete zobrazit v§echny cesty pohybu ve vSech vrstvach na vymezené ploSe zaroven. Toto
zobrazeni mlze byt uziteéné, pokud navrhujete vice animaci na rliznych cestach pohybu, které se navzajem protinaji. Kdyz je vybrana cesta
pohybu nebo rozsah doplnéni, Ize vybrat tuto volbu z nabidky voleb inspektoru vlastnosti.

Upravy tvaru cesty pohybu nastroji vybér a diléi vybér

Nastroje vybér a dil¢i vybér muzete pouzit ke zméné tvaru cesty pohybu. Pomoci nastroje vybér mliZzete pretazenim zménit tvar segmentu.
Klicové snimky vlastnosti v doplnéni se zobrazi na cesté jako fidici body. Pomoci nastroje Dil¢i vybér mlzZete na cesté zobrazit fidici body a
Bézierova tahla, které odpovidaji jednotlivym klicovym snimkim vlastnosti poloha. Tato tahla mizete pouzit ke zméné tvaru cesty okolo kli¢ovych
snimku vlastnosti poloha.

Kdyz vytvarite nelinearni cesty pohybu jako je napfiklad kruh, miZzete nechat doplfiovany objekt pfi pohybu po této cesté otacet. Abyste zachovali
stalou orientaci vzhledem k cesté, vyberte v inspektoru vlastnosti volbu Orientovat podle cesty.

Doplnény objekt, jehoz orientace neodpovida cesté pohybu (vlevo) a s orientaci odpovidajici cesté pohybu (vpravo)

1. V panelu nastrojua klepnéte na nastroj vybér.
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Klepnéte na cilovou instanci dopInéni, aby cesta pohybu na vymezené ploSe byla viditelna.
Pretazenim libovolného segmentu cesty pohybu nastrojem vybér zménte tvar cesty. Segment pfedtim nevybirejte klepnutim.

Chcete-li na cesté zobrazit fidici body Bézierovy kfivky bodu klicového snimku vlastnosti, klepnéte na nastroj dil¢i vybér a poté klepnéte na
cestu.

Body kli€ovych snimk0 vlastnosti se na cesté pohybu objevi jako malé Fidici body (kosoctverecky).
Chcete-li pfesunout Fidici bod, pfetahnéte ho nastrojem diléi vybér.
Chcete-li upravit kfivku cesty okolo Fidiciho bodu, pretahnéte tahla Fidiciho bodu Bézierovy kfivky nastrojem dil¢i vybér.

Pokud nedojde k rozsifeni tahel, mizete tahla rozsifit pfetahnutim za fidici bod se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option
(Macintosh).

Chcete-li odstranit kotevni bod, klepnéte na né&j pomoci nastroje Odstranit kotevni bod. VétSina kotevnich bod generovanych pomoci
nastroje vybér jsou hladké body. Chcete-li kotevni bod zménit, klepnéte na néj nastrojem pro zménu kotevniho bodu. Kotva se zméni na
Ghlovy bod.

Muzete rovnéz z bodu vysunout nova Bézierova tahla a nastavit jejich polohu stejnym zplsobem jako u bézného kotevniho bodu.

Poznamka: Kotevni body nelze na cestu pfidavat pomoci nastroje Pridat kotevni bod.

Dalsi obsah z komunity doporuéeny spolec¢nosti Adobe:

« Video: Custom motion paths in Flash (Vlastni cesty pohybu v aplikaci Flash) (3:51, SchoolofFlash.com. Doplnéni pohybu, Upravy cesty

pohybu, vytvorfeni vliastni cesty pohybu a jeji pouziti v doplnéni.)

« Video: Flash Downunder: Motion Tweening (Flash u protinozct: Dopliovani pohybu) (29:57, Adobe TV. Ukazuje, jak upravit cestu pohybu.

Prejdéte ve videu na ¢asovy kod 05:00.)

» Vyukova lekce: Timeline animation in Flash (Animace na ¢asové ose v aplikaci Flash) (Layersmagazine.com. Vytvareni doplnéni, Gpravy

cesty pohybu.)

» Video: Altering the curve of a motion path (Zména kfivky cesty pohybu) (délka = 3:45, Peachpit.com)

Zména polohy doplfiovaného objektu
Nejjednodus$sim zplsobem Uprav cesty pohybu je pfesunuti cilové instance doplnéni na vymezené ploSe v libovolném snimku rozmezi dopInéni.
Pokud aktualni snimek neobsahuje kli€ovy snimek vlastnosti, aplikace Flash Pro ho pfida.

1.

2.

Umistéte prehravaci hlavu do snimku, do kterého chcete pfesunout cilovou instanci.

Nastrojem vybér pretahnéte cilovou instanci do nového umisténi na vymezené plose.

Cesta pohybu se aktualizuje tak, aby zahrnovala nové umisténi. VSechny ostatni klicové snimky vlastnosti na cesté pohybu zUustanou ve svém
plvodnim umisténi.

Zména umisténi cesty pohybu na vymezené plose
Muzete pretahnout celou cestu pohybu ve vymezené ploSe nebo nastavit jeji umisténi v inspektoru viastnosti.

1.
2.

V panelu nastroji klepnéte na nastroj vybér.
Vyberte cestu pohybu jednim z nasledujicich ukont:
« Klepnéte na rozmezi doplnéni v ¢asové ose a potom klepnéte na cestu pohybu na vymezené plose.

« Klepnéte na doplriovany objekt na vymezené ploSe a potom klepnéte na cestu pohybu.
« Pretahnéte ramecek kolem cesty pohybu i cilové instance, abyste je vybrali obé.

» (Pouze CS5.5) Vice cest pohybu Ize vybrat klepnutim se stisknutou klavesou Shift na cestu pohybu kazdého doplInéni, jez chcete
upravit. MGZete také pretdhnout ramecek kolem v$ech cest pohybu.

Presunte cestu pohybu jednim z nasledujicich tkon(:
« Pretahnéte cestu do pozadovaného umisténi na vymezené ploSe.

« V inspektoru vlastnosti nastavte hodnoty X a Y cesty. Hodnoty X a Y plati pro levy horni roh ohrani¢ovaciho ramecku cesty pohybu.

« Presunte cestu pohybu pomoci Sipek.

Poznamka: Chcete-li pfesunout cilovou instanci doplnéni a cestu pohybu uréenim umisténi cesty pohybu, vyberte obé a v inspektoru vlastnosti
zadejte polohu X a Y. Chcete-li pfesunout doplnény objekt, ktery Zadnou cestu pohybu nema, vyberte ho a v inspektoru vlastnosti zadejte polohu
Xay.
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Upravy cesty pohybu nastrojem Volna transformace

1. V panelu nastroju klepnéte na nastroj Volna transformace.
2. Nastrojem Volna transformace klepnéte na cestu pohybu. Neklepejte na cilovou instanci doplnéni.

3. Pomoci néstroje Volna transformace zménte velikost, zkoseni nebo otoceni cesty.

Poznamka: Libovolné transformace muzZete na cesté pohybu provadét také tak, Ze ji vyberete nastrojem dil¢i vybér a poté stisknéte klavesu Ctrl
(Windows) nebo Apple (Macintosh). Stisknutim klavesy zobrazite stejné ovladaci prvky jako u nastroje Volnéa transformace. Nasledné mizete
tazenim se stisknutou klavesou provadét transformace.

(Pouze CS5.5) Zména velikosti vice dopliiovanych objektd a cest pohybu

1. Umistéte prehravaci hlavu na prvni snimek doplnéni, ktery chcete upravit.

2. Z panelu nastroji vyberte nastroj volna transformace.

3. Vyberte vice dopliiovanych objektl a jejich cesty pohybu jednim z nasledujicich tkonu:
« Klepnéte se stisknutou klavesou Shift na doplfiované objekty a jejich cesty pohybu.

» Pretahnéte ramecek kolem doplfiovanych objektd a jejich cest pohybu.
4. Zménte velikost vybéru pretazenim rohl ohrani¢ovaciho ramecku, ktery obsahuje vybrané objekty a cesty pohybu.

Prehravaci hlava je na prvnim snimku dopInéni, a proto se zmé&na velikosti bude vztahovat na véechny doplfiované snimky. Zadné nové kligové
snimky vlastnosti nebudou vytvoreny.

Odstranéni cesty pohybu z dopInéni

1. Vyberte ve vymezené ploSe cestu pohybu poklepanim néastrojem vybér.

2. Stisknéte klavesu Delete.

Kopirovani cesty pohybu jako tahu

1. Vyberte ve vymezené ploSe poklepanim cestu pohybu.

2. Zvolte polozky Upravy > Kopirovat.

Poté muzete vlozit cestu do jiné vrstvy jako tak nebo jako cestu pohybu pro jiné doplnéni pohybu.

Pouziti vlastniho tahu jako cesty pohybu
Tah ze samostatné vrstvy nebo €asové osy Ize pouzit jako cestu pohybu doplnéni.

1. Vyberte tah ve vrstvé oddélené od vrstvy doplnéni a zkopirujte ho do schranky.

Tah nesmi byt zavieny. Lze pouzit pouze nepferuSené tahy.

2. V Casoveé ose vyberte rozsah doplnéni.
3. Ponechejte rozsah dopInéni vybrany a vlozte tah.

Aplikace Flash Pro pouzije tah jako novou cestu pohybu u vybraného rozsahu doplnéni. Cilova instance doplnéni se nyni bude presouvat
podél nového tahu.

4. Chcete-li obratit cilovy a koncovy bod doplnéni, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na
rozsah doplnéni a v kontextové nabidce rozsahu doplnéni vyberte pfikaz Cesta pohybu > Obratit cestu.

Pouzivani pohyblivych klicovych snimki viastnosti
Pohyblivé klicové snimky vlastnosti jsou kliCovymi snimky, které nejsou spojeny se specifickym snimkem v ¢asové ose. Aplikace Flash nastavuje
polohu pohyblivych kli¢ovych snimkd tak, aby rychlost pohybu byla v celém doplnéni konzistentni.

Pohyblivé klicové snimky jsou dostupné pouze pro prostorové vlastnosti X, Y a Z. Jsou uzite¢né, kdyz upravite cestu pohybu ve vymezené ploSe
pretaZenim doplnénych objektti do jinych mist v rtiznych snimcich. Uprava cest pohybu timto zplisobem &asto vytvari segmenty, ve kterych je
pohyb rychlej$i nebo pomalej$i nez segmenty jiné. Tak tomu je proto, Ze pocet snimkl v segmentu cestu je vy$Si nebo nizsi nez segmenty jiné.

Pouziti pohyblivych kliGovych snimku vlastnosti je uziteéné pro vytvoreni rychlosti animace konzistentni v celém doplnéni. Kdyz jsou klicové
snimky vlastnosti nastaveny na pohyb, aplikace Flash nastavi pozici kli¢ovych snimku vlastnosti v rozpéti doplnéni tak, aby se doplnéné objekty
presouvaly ve stejné vzdalenosti v kazdém snimku doplnéni. Poté mizZete pouzit nabéh/vybéh a upravit pohybu tak, aby zrychleni na pocatku a
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konci doplnéni mélo realisticky vzhled.
Kdyz vlozite vlastni cestu do doplnéni, aplikace Flash nastavuje klicové snimky vlastnosti na pohyblivé jiz ve vychozim nastaveni.
Povoleni pohyblivych kli€ovych snimkl pro celé doplnéni:
« Klepnéte na rozsah doplnéni v ¢asové ose se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) a v kontextové nabidce vyberte
volbu Cesta pohybu > Pfepnout kli¢ové snimky na pohyblivé.
Povoleni pohybu pro pohyblivé klicové snimky vlastnosti v doplnéni:
« Klepnéte s klavesou Ctrl (Windows) nebo s klavesou Apple (Macintosh) na kli€ové snimky vlastnosti v panelu Editor pohybu a v mistni

nabidce vyberte pohyb. Dalsi informace o Editoru pohybu naleznete v tématu Uprava kfivek vlastnosti pomoci Editoru pohybu.

Kdyz jsou kliové snimky vlastnosti nastaveny na pohyblivé, zobrazi se v Editoru pohybu jako oblé te¢ky namisto ¢tverecku.

Poznamka: Pokud zapnete pohyblivé klicové snimky pro rozsah doplnéni a potom je vypnete, klicové snimky si ponechaji své misto v rozsahu,
které je vysledkem povoleni pohyblivého umisténi.

Cesta pohybu s vypnutymi pohyblivymi kli¢ovymi snimky. VSimnéte si nerovnomérného rozlozeni snimkut, coz vede k nerovnomérné rychlosti
pohybu.

Stejna cesta pohybu se zapnutymi pohyblivymi kli¢ovymi snimky vede k rovnomérnému rozloZeni snimkt podél cesty a rovnomérné rychlosti
pohybu.

Zpét na zacatek

Uprava rozsaht doplnéni animace na éasové ose

PFi vytvareni animace v aplikaci Flash Pro je ¢asto vhodné si nejdfive nastavit na asové ose rozsahy doplnéni. Kdyz si urCite uvodni usporadani
objektll ve vrstvach a snimcich, mizete pak doplnéni dokoncit zménou hodnot doplnénych vlastnosti v inspektoru vlastnosti nebo Editoru pohybu.

Chcete-li vybrat rozmezi doplnéni a snimky v ¢asové ose, provedte néktery z nasledujicich Ukonl. Zkontrolujte, zda je ve vSeobecnych
predvolbach (Upravy > PFedvolby) zapnuta moznost Vybér zaloZeny na rozmezi.

e Chcete-li vybrat cely rozsah doplnéni, klepnéte na néj.

« Chcete-li vybrat vice rozsaht doplnéni, v€etné nesousednich, pfidrzte klavesu Shift a klepnéte na vSechny pozadované rozsahy.

e Chcete-li vybrat v rozmezi dopInéni jeden snimek, klepnéte se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt (Windows) nebo Cmd+Alt (Macintosh) v
rozmezi na tento snimek.

o Chcete-li v rozmezi vybrat vice sousednich snimku, tdhnéte se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt (Windows) nebo Cmd+Alt (Macintosh) v
rozmezi.

» Chcete-li vybrat snimky z vice rozmezi doplnéni v riznych vrstvach, tahnéte se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt (Windows) nebo
Cmd+Alt (Macintosh) pfes vice vrstev.

e Chcete-li vybrat v rozmezi doplnéni jeden klicovy snimek vlastnosti, klepnéte se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt (Windows) nebo
Cmd+Alt (Macintosh) na pfislusny klicovy snimek vlastnosti. Pak ho mizete prfetahnout do nového umisténi.

Uplny seznam klavesovych modifikator(i pro préci s rozsahy doplnéni na ¢asové ose je k dispozici na webu Flashthusiast.com.

57


http://flashthusiast.com/2008/11/24/lists-of-keyboard-modifiers-in-the-flash-cs4-motion-model-lets-you-do-more-stuff/

Presunuti, duplikovani a odstranéni rozsahu doplnéni
o Chcete-li pfesunout rozsah do nového umisténi ve stejné vrstvé, pretahnéte ho.

Poznamka: Zamceni vrstvy zabrariuje Gpravam na vymezené ploSe, ale ne na casové ose. Presunutim rozsahu do jiného rozsahu
spotfebujete pfekryvajici se snimky v druhém rozsahu.

« Chcete-li pfesunout rozsah doplnéni do jiné vrstvy, pretdhnéte rozsah do pozadované vrstvy nebo jej zkopirujte a vioZte do nové vrstvy..

Rozsah doplnéni muzete pretahnout do stavajici normaini vrstvy, vrstvy doplnéni, vrstvy voditka, vrstvy masky a maskované vrstvy. Pokud je
nova vrstva normalni prazdna vrstva, stane se z ni vrstva doplinéni.

« Chcete-li rozsah duplikovat, pfetahnéte rozsah se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Apple (Macintosh) do nového umisténi v ¢asové
ose nebo rozsah zkopirujte a vlozte.

» Chcete-li rozsah odstranit, vyberte rozsah a z kontextové nabidky rozsah zvolte pfikaz Odstranit snimky nebo Vymazat snimky.

Upravy sousednich rozsah(i dopInéni
e Chcete-li pfesunout délici ¢aru mezi dvéma sousednimi rozsahy doplnéni, pretahnéte ji.
Obé doplnéni se prepoditaji.

o Chcete-li oddélit pocatecni a koncovy snimek dvou sousednich rozsahl doplnéni, pretahnéte se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo
Apple (Macintosh) pocate¢ni snimek druhého rozsahu.

Timto zpusobem Ize mezi dvéma rozsahy vytvofit misto pro dal$i snimky.

e Chcete-li rozdélit rozsah doplnéni na dva samostatné rozsahy, klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) na
jeden snimek v rozsahu a poté z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Rozdélit pohyb.

Oba rozsahy doplnéni maji stejnou cilovou instanci.

Poznamka: Pohyb nelze rozdélit, pokud je vybrano vice snimkt. Pokud byl u rozdéleného doplnéni pouZzit nabéh/dobéh, nemusi se tato dvé
men8i doplnéni pohybovat (plné stejné jako ptivodni doplnéni.

« Chcete-li spojit dva sousedni rozsahy, vyberte oba rozsahy a z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Spojit pohyby.

Upravy délky rozsahu doplnéni
« Chcete-li zménit délku animace, pfetahnéte levy nebo pravy okraj rozsahu doplnéni.
Pfetazenim okraje jednoho rozsahu do snimkd druhého rozsahu dojde k nahrazeni snimkd druhého rozsahu.

« Chcete-li, aby se doplfiovany objekt nachazel na vymezené ploSe i mimo dopInéni, pretdhnéte se stisknutou klavesou Shift pocatecni nebo
koncovy snimek jeho rozsahu doplnéni. Aplikace Flash Pro pfida snimky na konec rozsahu, aniz by k nim cokoli doplfiovala.

Muzete také vybrat snimek za rozsahem doplnéni ve stejné vrstvé a stisknout klavesu F6. Aplikace Flash Pro rozsifi rozsah doplnéni a do
vybraného snimku pfida klicovy snimek vlastnosti pro vSechny vlastnosti. Stisknete-Ili klavesu F5, aplikace Flash Pro pfida snimky, ale
nepfida do vybraného snimku klicovy snimek vlastnosti.

Poznamka: Chcete-li pridat na konec rozsahu bezprostfedné sousediciho s jinym rozsahem statické snimky, nejdfive musite presunout
sousedni rozsah, abyste vytvorili misto pro nové snimky.

Pridani a odstranéni snimka v rozsahu doplnéni

» Chcete-li odstranit snimky z rozsahu, tazenim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) vyberte snimky a z kontextové
nabidky rozsahu zvolte pfikaz Odstranit snimky.

« Chcete-li vyjmout snimky z rozsahu, tazenim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) vyberte snimky a poté
z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Vyjmout snimky.

o Chcete-li vlozit snimky do stavajiciho rozsahu doplnéni, tazenim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) vyberte
snimky, které chcete nahradit, a z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Vlozit snimky.

Prostym vlozenim celého rozsahu do jiného rozsahu se nahradi cely druhy rozsah.

Nahrazeni a odstranéni cilové instance doplnéni
Chcete-li nahradit cilovou instanci rozsahu doplnéni, provedte jeden z nasledujicich ukonu:
« Vyberte rozsah a pretahnéte novy symbol z panelu Knihovna na vymezenou plochu.

« Vyberte novy symbol v panelu Knihovna a cilovou instanci dopInéni na vymezené ploSe a zvolte polozky Upravit > Symbol > Zaménit
symbol.

« Vyberte rozsah a vlozte instanci symbolu nebo text ze schranky.
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Chcete-li odstranit cilovou instanci rozsahu doplnéni, aniz by bylo odstranéno doplnéni, vyberte rozsah a stisknéte klavesu Delete.

Zobrazovani a Gpravy klicovych snimk vlastnosti rozsahu doplnéni

Chcete-li zobrazit snimky obsahujici klicové snimky vlastnosti v rozsahu pro rdzné vlastnosti, vyberte rozsah, z kontextové nabidky rozsahu
zvolte pfikaz Zobrazit klicové snimky a poté z podnabidky zvolte typ vlastnosti.

Chcete-li klicovy snimek vlastnosti z rozsahu odstranit, vyberte tento kliCovy snimek vlastnosti klepnutim se stisknutou klavesou Ctrl
(Windows) nebo Apple (Macintosh), pak klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na klicovy
snimek vlastnosti a pro typ vlastnosti, pro kterou chcete odstranit kliCovy snimek, vyberte pfikaz Vymazat klic¢ovy snimek.

Chcete-li do rozsahu pfidat kliCové snimky pro urcitou vlastnost, vyberte klepnutim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple
(Macintosh) jeden nebo vice snimkl v rozsahu. Pak klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) a
z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Vlozit klicovy snimek > typ vlastnosti. Aplikace Flash Pro pfida do vybranych snimku klicové
snimky vlastnosti. Klic¢ovy snimek vlastnosti Ize také pfidat nastavenim vlastnosti cilové instance ve vybraném snimku.

Chcete-li do rozsahu pfidat kliCovy snimek vlastnosti pro vSechny typy vlastnosti, umistéte prehravaci hlavu do snimku, do kterého chcete
kligovy snimek pfidat, a zvolte pfikaz Vlozit > Casova osa > Kli¢ovy snimek nebo stisknéte klavesu F6.

Chcete-li obratit smér pohybu doplnéni, zvolte z kontextové nabidky rozsahu pfikaz Cesta pohybu > Obratit cestu.
Chcete-li zménit rozsah doplnéni na statické snimky, vyberte rozsah a z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Odstranit dopInéni.

Chcete-li pfevést rozsah doplnéni na animaci po jednotlivych snimcich, vyberte rozsah a z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Prevést
na animaci po jednotlivych snimcich.

Chcete-li pfesunout klic¢ovy snimek vlastnosti do jiného snimku ve stejném rozsahu doplnéni nebo do jiného rozsahu doplnéni, pouzijte
klepnuti s klavesou Ctrl (Windows) nebo s klavesou Apple (Macintosh) na klicovy snimek vlastnosti a vyberte jej, pak pfetahnéte kliCovy
snimek vlastnosti do nového umisténi.

Chcete-li zkopirovat kli€ovy snimek vlastnosti do jiného umisténi v rozsahu dopInéni, pouzijte klepnuti s klavesou Ctrl (Windows) nebo s
klavesou Apple (Macintosh) na klicovy snimek vlastnosti a vyberte jej, pak prfetahnéte se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option
(Macintosh) kli¢ovy snimek vlastnosti do nového umisténi.

Pridani nebo odebrani klic¢ovych snimku 3D vlastnosti do doplnéni

Provedte jeden z nasledujicich ukont:
« Pridejte 3D vlastnosti pomoci 3D nastroju v panelu nastrojl.

« Klepnéte pravym tlagitkem mysi (Windows) nebo klepnéte s klavesou Ctrl (Macintosh) do rozsahu doplnéni v Casové ose a vyberte 3D
doplnéni z mistni nabidky.

+ Neobsahuje-li rozsah doplnéni zadné klicové snimky 3D vlastnosti, aplikace Flash Pro je pfida na stavajici osy X a Y klicového snimku
polohy a natoéeni. Obsahuje-li rozsah doplnéni kli¢ové snimky 3D vlastnosti, aplikace Flash Pro je odstrani.

Presunuti nebo duplikace rozmezi doplnéni
Rozmezi doplnéni a ¢asti rozmezi doplnéni mizete duplikovat nebo pfesunout jejich pfetazenim v panelu ¢asové osy.

Pretazenim rozmezi doplnéni je presurite do jiného umisténi v ¢asové ose.

Pretazenim rozmezi doplnéni se stisknutou klavesou Alt je v novém umisténi v ¢asové ose duplikujete.

Kopirovani a vlozeni doplnéni pohybu

Doplnéné vlastnosti muzete kopirovat z jednoho rozsahu doplnéni do druhého. Doplnéné vlastnosti se aplikuji na novy cilovy objekt, ale umisténi
cilového objektu se nezméni. Diky tomu muGzete dopInéni aplikovat z jedné oblasti vymezené plochy na objekt v jiné oblasti, aniz byste museli
novy cilovy objekt pfemistit.

1.

2.

Vyberte rozsah doplnéni obsahujici doplnéné vlastnosti, které chcete kopirovat.

Zvolte polozky Upravy > Casova osa > Kopirovat pohyb.

Vyberte rozsah doplnéni, ktery pfijme kopirované doplinéni.

Vyberte polozkyUpravy > Casova osa > VloZit pohyb.

Flash aplikuje doplnéné vlastnosti na cilovy rozsah doplnéni a upravi délku rozsahu doplnéni tak, aby se shodovala s kopirovanym
rozsahem doplnéni.

Chcete-li doplnéni pohybu zkopirovat na panel Akce nebo ho pouzit v jiném projektu jako skript ActionScript®, pouzijte pfikaz Kopirovat
pohyb jako ActionScript 3.0.

Kopirovani a vlozeni vlastnosti doplnéni pohybu
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Muzete kopirovat vlastnosti z vybraného snimku do jiného ve stejném rozsahu dopInéni nebo v jiném rozsahu doplnéni. Hodnoty vlastnosti se
pfidaji pouze do snimkd, které byly pfi vioZzeni vlastnosti vybrany. Kopirované hodnoty vlastnosti barevnych efektd, filtrt a 3D vlastnosti jsou
vloZzeny pouze v pfipadé, Ze na doplnéné objekty v tomto snimku jiz byly tyto barevné efekty, filtry nebo 3D vlastnosti dfive aplikovany. Vlastnosti
2D polohy nelze vkladat do 3D doplnéni.

Tyto pokyny predpokladaji, Zze v pfedvolbach (Upravy > Piedvolby) je zapnuta moZnost Vybér zaloZzeny na rozmezi.

1. Chcete-li vybrat v rozmezi doplnéni jeden snimek, klepnéte na snimek se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt (Windows) nebo Apple+Alt
(Macintosh).

2. Klepnéte na vybrany snimek pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) a z kontextové nabidky zvolte
ptikaz Kopirovat vlastnosti.

3. Vyberte jeden snimek pro pfijeti zkopirovanych vlastnosti klepnutim se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt (Windows) nebo Cmd+Alt
(Macintosh) na pfislusny snimek.

Cilovy snimek musi byt v rozsahu doplInéni.

4. Chcete-li vlozit zkopirované vlastnosti do vybraného snimku, postupujte nasledujicim zpisobem:
« Chcete-li vlozit vSechny kopirované vlastnosti, klepnéte na snimek cilového rozsahu doplnéni pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se
stisknutou klavesou Apple (Macintosh) a z kontextové nabidky zvolte pfikaz Vlozit vlastnosti.

o Chcete-li vlozit pouze nékteré kopirované vlastnosti, klepnéte na snimek cilového rozsahu doplnéni pravym tlac¢itkem (Windows) nebo
s klavesou Apple (Macintosh) a z kontextové nabidky zvolte pfikaz Vlozit vlastnosti jinak. Vyberte vlastnosti, které chcete vlozit,
v zobrazeném dialogovém okné a klepnéte na tlagitko OK.

Pro kazdou vkladanou vlastnost ve vybraném snimku aplikace Flash Pro vytvori klicovy snimek vlastnosti a znovu interpoluje doplnéni pohybu.

Preved'te rozsah doplnéni mezi animaci snimek po snimku

Rozsah klasického doplnéni nebo doplnéni pohybu je mozné pfevést na animaci po jednotlivych snimcich. V animaci snimek po snimku obsahuje
kazdy snimek samostatné klicové snimky (nikoliv kli¢ové snimky vlastnosti), ktery kazdy obsahuje samostatnou instanci animovaného symbolu.
Animace po jednotlivych snimcich neobsahuje interpolované hodnoty vlastnosti. Dal$i informace naleznete v tématu Animace po jednotlivych
snimcich.

« Kliknéte pravym tlacitkem (Windows) nebo podrzte klavesu Ctrl a kliknéte (Macintosh) na rozsah doplnéni, ktery chcete prevést, a v mistni
nabidce vyberte pfikaz Pfevést na animaci po jednotlivych snimcich.

@ (Ve verzi Flash Professional CC zastaralé) Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0

Zkopirujete-li vlastnosti, které definuji doplnéni pohybu na ¢asové ose jako kdéd jazyka ActionScript 3.0, mlzete tento pohyb pouzit u jiného
symbolu, a to bud’ na panelu Akce, nebo ve zdrojovych souborech (jako jsou soubory tfidy) dokumentu aplikace Flash Pro, ktery pouziva jazyk
ActionScript 3.0.

Pomoci tfid f | . not i on mGzete prizplsobit kéd ActionScript generovany aplikaci Flash Pro pro urcity projekt. Dal$i informace viz tfidy
f1.motion v dokumentu ActionScript 3.0 Language and Components Reference (Referenéni pfirucka jazyka ActionScript 3.0 a jeho komponent).

Prikaz Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0 muze zachytit nasledujici vlastnosti doplnéni pohybu:

« Poloha

e Scale

« Zkoseni

» Natoceni

» Bod transformace

e Barva

e Rezim prolnuti

« Orientace vuci cesté
« Nastaveni bitmapového ukladani do vyrovnavaci paméti
» Nabéh a dobéh
 Filtry

+ 3D natoceni a poloha
1. Vyberte v ¢asové ose rozsah doplnéni nebo ve vymezené ploSe objekt obsahujici doplnéni pohybu, které chcete kopirovat.

Pro zkopirovani v kédu jazyka ActionScript 3.0 Ize vybrat pouze jeden rozsah dopInéni nebo doplnény objekt.

2. Provedte jeden z nasledujicich ukonu:
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« Vyberte polozky Upravy > Casova osa > Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0.

« Klepnéte ve vymezené ploSe na rozsah doplnéni nebo doplnénou instanci pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl
(Macintosh) a zvolte pfikaz Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0.

Aplikace Flash Pro zkopiruje do schranky systému kod ActionScript 3.0, ktery popisuje vybrané doplnéni pohybu. Kod popisuje doplnéni jako
animaci snimek po snimku.

Chcete-li pouzit kopirovany kéd, viozte ho do panelu Akce dokumentu Flash Pro, ktery obsahuje instanci symbolu, do kterého chcete
kopirované doplnéni vlozit. ZruSte komentar Fadku, ktery vola funkci addTar get () , a nahradte text <i nst ance nane goes here> na
tomto fadku nazvem instance symbolu, ktery chcete animovat.

Chcete-li pojmenovat instanci symbolu, ktery chcete pomoci vkladaného skriptu jazyka ActionScript animovat, vyberte tuto instanci ve
vymezené ploSe a nazev zadejte v inspektoru vlastnosti.

Nazev instance doplnéni pohybu mlzZete také pojmenovat tak, Ze v ¢asové ose vyberete rozsah doplnéni a nazev pro toto doplnéni pohybu
zadate v inspektoru vlastnosti. Pak mlzete v kddu jazyka ActionScript 3.0 odkazovat na tento rozsah doplnéni.

Dal$i informace o animovani pomoci jazyka ActionScript 3.0 viz tfidy f | . not i on v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 3.0 a
jeho komponent.

- v s s > P Zpét na zacatek
Prace s doplnénimi pohybu ulozenymi jako soubory XML pernas

V aplikaci Flash Pro Ize pracovat s doplnénimi pohybu jako se soubory XML. Aplikace Flash Pro umozriuje pouzivat u libovolného doplnéni pohybu
nativné tyto pfikazy:

« Kopirovat pohyb jako XML

« Exportovat pohyb jako XML

« Importovat pohyb jako XML

Kopirovat pohyb jako XML

Umoznuje kopirovani vlastnosti pohybu aplikovanych na libovolny objekt na vymezené ploSe v daném snimku.
1. Vytvorte doplnéni pohybu.
2. Vyberte libovolny snimek na ¢asové ose.
3. Kliknéte na polozku Pfikazy > Kopirovat pohyb jako XML.

Vlastnosti pohybu se zkopiruji do schranky jako data XML. Se souborem XML pak mlzete pracovat v libovolném textovém editoru.
Exportovat pohyb jako XML

Slouzi k exportu vlastnosti pohybu aplikovanych na libovolny objekt na vymezené ploSe do souboru XML, ktery Ize ulozit.
1. Vytvorte doplnéni pohybu.
2. Kliknéte na polozku Pfikazy > Exportovat pohyb jako XML.
3. Prejdéte do vhodného umisténi, kam chcete soubor ulozit.
4. Zadejte nazev souboru XML a kliknéte na tlacitko Ulozit.

Doplnéni pohybu bude vyexportovano jako soubor XML do zadaného umisténi.
Importovat pohyb jako XML

Umoznuje importovat stavajici soubor XML, ktery ma definovany vlastnosti pohybu.

. Vyberte libovolny objekt na vymezené plose.

. Kliknéte na polozku Pfikazy > Importovat pohyb jako XML.

. Prejdéte do pfislusného umisténi a vyberte soubor XML. Kliknéte na tlacitko OK.

.V dialogu Vlozit pohyb jinak vyberte vlastnosti, které chcete pouZzit u vybraného objektu.
. Kliknéte na tlacitko OK.

a A WO N P

, Zpét na zacatek
@(Ve verzi Flash Professional CC zastaralé) Uprava krivek vlastnosti animace pomoci

Editoru pohybu
Nasledujici video a €lanky ukazuji pouzivani Editoru pohybu:

» Video: Ovladani vlastnosti animace, Uprava hodnot x a y a kli¢ovych snimku vlastnosti, pfidani efektd pomoci filtrti. Getting Started: Using the
Motion Editor (Za¢iname: Pouziti Editoru pohybu) (3:40)
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» Video: Jemné ovladani dopInéni jednotlivych viastnosti, pouziti kfivek nabéhu/dobéhu u doplnéni jednotlivych vlastnosti. Using the Motion
Editor (Pouziti Editoru pohybu) (6:08)

» Video: Using the Motion Editor (Pouziti Editoru pohybu) (délka = 7:42, Peachpit.com)
« Clanek: Seznam klavesovych modifikator(i pro préaci s dopln&nimi pohybu (Flashthusiast.com)

Panel Editoru pohybu umoziiuje zobrazeni a zmény vSech vlastnosti dopInéni a jejich klicovych snimku vlastnosti. Poskytuje také nastroje, pomoci
kterych |ze dopInéni upfesnovat a pfidavat k nim podrobnosti. Editor pohybu zobrazuje vlastnosti aktualné vybraného doplnéni. Jakmile v ¢asové
ose vytvorite doplnéni, umoznuje vam Editor pohybu nékolika rdznymi zpusoby doplnéni Fidit.

Poznamka: Pouzivani Editoru pohybu je u mnoha typu béznych, jednoduchych doplnéni pohybu volitelné. Editor pohybu je navrzen tak, aby
usnadrioval vytvareni sloZitéjSich doplnéni pohybu. NepouZiva se u klasickych doplnéni.

Panel Editor pohybu umoznuje:

« nastavovat hodnoty jednotlivych klicovych snimku vlastnosti,

» pfidavat nebo odstranovat klicové snimky vlastnosti pro jednotlivé viastnosti,
e presunovat klic¢ové snimky vlastnosti do jinych snimkd v doplnéni,

» kopirovat a vkladat kfivky vlastnosti z jedné vlastnosti do druhé,

« usporadat klicové snimky pro jednotlivé vlastnosti obraceng,

« obnovit jednotlivé vlastnosti nebo kategorie vlastnosti,

« provadét jemnéjsi urceni tvaru kfivek doplnéni vétsiny jednotlivych vlastnosti pomoci ovladacich prvkl Bezierovy kfivky (vlastnosti X, Y a Z
ovladaci prvky Bézierovy kfivky nemaji),

» pridavat nebo odstranovat filtry nebo barevné efekty a upravovat jejich nastaveni,

» upravovat cestu pohybu doplnéni,

» pridavat k jednotlivym vlastnostem a kategoriim vlastnosti odliSné prednastavené nabéhy/dobéhy,
» vytvaret viastni kfivky nabéhu/dobéhu,

« pridavat vlastni nabéhy/dobéhy k jednotlivym doplnénym vlastnostem a skupinam vlastnosti,

» povolovat pohyblivost pro jednotlivé kliCové snimky vlastnosti pro vlastnosti X, Y a Z, pfesunutim kliC¢ového snimku vlastnosti, ktery je
pohyblivy, do jinych snimk( nebo mezi jednotlivé snimky vytvaret plynulou animaci,

» (pouze CS5.5) prehravat, pretacet, preskakovat vpred a zpét a opakovat animace pomoci tlagitek prehravani v dolni ¢asti panelu.

A BC D
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Editor pohybu
A. hodnoty vlastnosti B. tlacitko Obnovit hodnoty C. pfehravaci hlava D. oblast krivky viastnosti E. tlacitko Predchéazejici klicovy snimek F. tlacitko
Pridat nebo odebrat klicovy snimek G. tlacitko DalSi klicovy snimek

Kdyz vyberete rozmezi doplnéni v ¢asové ose nebo dopliiovany objekt a cestu pohybu na vymezené ploSe, Editor pohybu zobrazuje kfivky
vlastnosti doplnéni. Editor pohybu zobrazuje kfivky vlastnosti na mfizce, ktera predstavuje snimky ¢asové osy, ve které dochazi k vybranému
doplInéni. Pfehravaci hlava se v ¢asové ose i v Editoru pohybu objevuje vzdy ve stejném Cisle snimku.

Editor pohybu predstavuje hodnoty dopIlnéné vlastnosti pomoci dvourozmérného grafu pro kazdou vlastnost. Kazda vlastnost ma vlastni graf.
Vodorovna osa kazdého grafu predstavuje ¢as (zleva doprava), svisla osa predstavuje zménu hodnoty vlastnosti. Kazdy klic¢ovy snimek vlastnosti
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pro specifickou vlastnost se na kfivce vlastnosti pro danou vlastnost zobrazuje jako Fidici bod. Pokud je na kfivku vlastnosti aplikovana kfivka
nabéhu/dobéhu, objevi se v oblasti kfivky vlastnosti druha kfivka jako preruSovana ¢ara. PreruSovana kfivka ukazuje, jaky bude mit nabéh/dobéh
na hodnoty vlastnosti vliv.

Nékteré vlastnosti nelze doplnit, protoze mohou po dobu Zivotnosti objektu v ¢asové ose nabyvat pouze jedné hodnoty. Jako pfiklad mize slouzit
vlastnost Kvalita filtru Ukos s pfechodem. Tyto vlastnosti Ize v Editoru pohybu nastavit, nemaji ale grafy.

Tvar vétsiny kfivek vlastnosti mizete v Editoru pohybu presné Fidit tim, Ze pfidate klicové snimky vlastnosti a kfivku upravite pomoci standardnich
ovladacich prvka Bézierovy krivky. U vlastnosti X, Y a Z mizete na grafu pfidavat a odebirat fidici body z kfivek vlastnosti, nem(zete ale pouzivat
ovladaci prvky Bézierovy kfivky. Pfi zméné fidiciho bodu kfivky vlastnosti se zmény okamzité objevi ve vymezené plose.

Editor pohybu umozriuje na libovolnou kFivku vlastnosti aplikovat nabéh nebo dobéh. Pomoci aplikovani nabéhu nebo dobéhu v Editoru pohybu
muZete vytvaret urcité typy komplexnich efektl animaci, aniz byste museli vytvaret komplexni cesty pohybu. Kfivky nabéhu/dobéhu jsou grafy,
které ukazuji zplsob interpolace hodnot doplfiované viastnosti v ¢ase. Aplikovanim kfivky nabéhu/dobé&hu na kfivku vlastnosti mizete velice
snadno vytvaret komplexni pohyby.

Nékteré vlastnosti maji minimalni nebo maximalni hodnoty, které nelze prekrocit (napfiklad u prihlednosti alfa je to 0 az 100 %). U grafu téchto
vlastnosti nelze aplikovat hodnoty mimo pfijatelny rozsah.

Nastaveni zobrazovani Editoru pohybu
V Editoru pohybu muzete urcit, které kfivky vlastnosti se budou zobrazovat, a velikost zobrazeni kfivek jednotlivych vlastnosti. Vétsi kfivky
vlastnosti se snadnéji upravuji.

« Chcete-li upravit, které vlastnosti se v Editoru pohybu zobrazi, klepnutim na trojuhelnik u kategorie vlastnosti tuto kategorii rozsifte nebo
shalte.

o Chcete-li fidit pocet snimkd doplnéni zobrazeného v Editoru pohybu, zadejte poc¢et snimku, které chcete zobrazovat, ve spodni ¢asti Editoru
pohybu do pole Zobrazitelné snimky. Maximalnim po¢tem snimkl je celkovy pocet snimkd ve vybraném rozsahu doplnéni.

« Chcete-li pfepnout kfivku vlastnosti mezi rozSifenym a sbalenym zobrazenim, klepnéte na tento nazev vlastnosti. RozSifené zobrazeni
poskytuje pro Upravy kfivky vlastnosti daleko vice prostoru. Pomoci poli Graph Size a Expanded Graph Size ve spodni ¢asti Editoru pohybu
muzete velikost sbalenych nebo rozsifenych zobrazeni upravit.

« Chcete-li povolit nebo zakazat tipy nastroju v oblasti grafu, vyberte z nabidky panelu pfikaz Zobrazovat tipy nastroju v panelu moznosti.

« Chcete-li do doplnéni pfidat novy barevny efekt nebo filtr, klepnéte v fadku kategorie vlastnosti na tlacitko Pfidat a zvolte, kterou polozku
chcete pfidat. Nova polozka se okamzité objevi v Editoru pohybu.

Upravy tvaru k¥ivek vlastnosti

Editor pohybu umozriuje pfesné Fidit tvar kazdé kfivky vlastnosti doplnéni, s vyjimkou vlastnosti X, Y a Z. U vSech ostatnich vliastnosti mizete
kfivku kazdého grafu upravovat pomoci standardnich ovladacich prvk( Bézierovy kfivky. Zplsob pouzivani téchto ovladacich prvkl je podobny
zpUsobu Upravy taht pomoci nastroje vybér nebo pero. Hodnotu vlastnosti zvysite pfesunutim segmentu kfivky nebo fidiciho bodu nahoru,
presunutim dold hodnotu snizite.

Pokud pracujete s kfivkami vliastnosti pfimo, muZzete:

« vytvaret komplexni kfivky pro komplexni doplfiované efekty

» upravovat hodnoty vlastnosti v kliCovych snimcich vlastnosti

« zvySovat nebo snizovat hodnoty vlastnosti v ramci celé kfivky vlastnosti

» pridavat dodatec¢né klicové snimky vlastnosti do dopInéni

» nastavovat jednotlivé kliCové snimky vlastnosti na pohyblivé nebo nepohyblivé

V Editoru pohybu se vlastnosti zakladniho pohybu X, Y a Z od ostatnich vlastnosti lisi. Tyto tfi vlastnosti jsou spojeny dohromady. Snimek v
rozsahu doplnéni, ktery je klicovym snimkem vlastnosti pro jednu z téchto vlastnosti, musi byt kliGovym snimkem vlastnosti pro vSechny tfi
vlastnosti. Kromé toho nelze Fidici body na kfivkach vlastnosti X, Y a Z upravovat pomoci ovladacich prvk( Bézierovy kfivky.

Ridicimi body kfivek vlastnosti mohou byt bud hladké nebo rohové fidici body. Kdyz kfivka vlastnosti prochazi rohovym bodem, vytvoti thel. Kdyz
kfivka vlastnosti prochazi hladkym bodem, vytvofi hladkou kfivku. Typ Fidiciho bodu v kfivce vlastnosti pro vlastnosti X, Y a Z zavisi na typu
odpovidajiciho Fidiciho bodu v cesté pohybu na vymezené plose.

Vlastnosti doplnéni X, Y a Z je obecné nejlepsi upravovat pomoci Upravy cesty pohybu na vymezené ploSe. Editor pohybu pouzivejte pro mensi
nastaveni hodnot téchto vlastnosti nebo pro pfesunuti jejich klic¢ovych snimkd vlastnosti do jinych snimkd rozsahu doplnéni.
o Chcete-li zménit tvar kfivkového segmentu mezi dvéma fidicimi body, tahnéte za segment. Kdyz tahnete za kfivkovy segment, vyberou se

fidici body na obou koncich segmentu. Pokud jsou vybrany hladké fidici body, objevi se jejich tahla Bezierovy kfivky.

» Chcete-li kfivku vlastnosti obnovit na statickou nedoplfiovanou hodnotu vlastnosti, klepnéte v oblasti grafu pravym tlac¢itkem (Windows) nebo
se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) a zvolte pfikaz Obnovit vlastnost.

« Chcete-li obnovit celou kategorii viastnosti na statické nedoplfiované hodnoty, klepnéte na tladitko Obnovit hodnoty pro tuto kategorii.
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o Chcete-li obratit smér dopInéni vlastnosti, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) na oblast
grafu vlastnosti a zvolte pfikaz Usporadat klicové snimky obracené.

« Chcete-li kfivku vlastnosti zkopirovat z jedné vlastnosti do druhé, klepnéte v oblasti grafu kfivky pravym tlacitkem (Windows) nebo se
stisknutou klavesou Apple (Macintosh) a zvolte pfikaz Kopirovat kfivku. Chcete-li kfivku vloZit do jiné vlastnosti, klepnéte v oblasti grafu
vlastnosti a zvolte pfikaz Vlozit kfivku. Kfivky muzete také kopirovat mezi vlastnimi nabéhy/dobéhy a mezi viastnimi nabéhy/dobéhy a
vlastnostmi.

Prace s kliGovymi snimky vlastnosti
Tvar kfivky vlastnosti mGzete upravovat pfidanim, odstranénim nebo Upravou kli€ovych snimkl viastnosti v ramci kazdého grafu.

» Chcete-li pfidat klicovy snimek vlastnosti do kfivky viastnosti, umistéte pfehravaci hlavu do pozadovaného snimku a u vlastnosti klepnéte
v Editoru pohybu na tlag¢itko Pfidat nebo odebrat klicovy snimek.

Muizete také na graf ve snimku, do kterého chcete pridat kliCovy snimek vlastnosti, klepnout se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo
Apple (Macintosh).

Muzete také klepnout pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) na kfivku vlastnosti a zvolit pfikaz Pridat
klicovy snimek.

« Chcete-li odebrat klicovy snimek vlastnosti z kfivky vlastnosti, musite klepnout se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple
(Macintosh) na Fidici bod pro klic¢ovy snimek vlastnosti v kfivce vlastnosti.

Muizete také klepnout pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) na fidici bod a zvolit polozku Odebrat
klicovy snimek.

» Chcete-li fidici bod pfepnout mezi rezimem rohového bodu a hladkého bodu, klepnéte na fidici bod se stisknutou klavesou Alt (Windows)
nebo Apple (Macintosh).

Kdyz je fidici bod v rezimu hladkého bodu, zpfistupni se tahla Bézierovy kfivky a kfivka vlastnosti prochazi bodem jako hladka kfivka. Kdyz je
fidici bod v rezimu rohového bodu, vytvofi kfivka vlastnosti pfi prachodu fidicim bodem Uhel. Pro rohové body se tahla Bezierovy kfivky
nezpfistupnuji.

Chcete-li nastavit bod do rezimu hladkého bodu, klepnéte pravym tlacitkem Ctrl (Windows) nebo klepnéte se stisknutou klavesou Apple

(Macintosh) na Fidici bod a vyberte moznost Vyhladit bod, Vyhladit vpravo nebo Vyhladit vlevo. Chcete-li bod nastavit na rezim rohového
bodu, zvolte polozku Rohovy bod.

MOTION EDITOR
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Krivka vlastnosti zobrazujici hladky bod (snimek 8) a rohovy bod (snimek 17)

« Chcete-li pfesunout kliCovy snimek vlastnosti do jiného snimku, pfetahnéte jeho Fidici bod.
Klicovy snimek vlastnosti nelze pretahnout kolem klicovych snimkd, které jsou pred nebo za nim.

e Chcete-li kliCovy snimek vlastnosti pro prostorové vlastnosti X, Y a Z pfepnout mezi pohyblivym a nepohyblivym rezimem, klepnéte na
klicovy snimek vlastnosti v Editoru pohybu pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh). DalSi informace o
pohyblivych kli¢ovych snimcich naleznete v tématu Upravy cesty pohybu u animace doplnéni.

Pohyblivost jednotlivého kliCového snimku vlastnosti mazete v Editoru pohybu také vypnout pretazenim pohyblivého klicového snimku na
svisly oddélova¢ snimku.

« Chcete-li propoijit pfifazené pary vlastnosti X a Y, klepnéte na tlacitko Hodnoty vlastnosti propojeni X a Y pro nékterou z vlastnosti, které
chcete propojit. Kdyz zadate hodnotu pro nékterou propojenou vlastnost, jsou jejich hodnoty omezené, aby se zachoval pomér mezi témito
vlastnostmi. Mezi pfiklady pfifazenych vlastnosti X a Y jsou zahrnuty vlastnosti Méfitko X a Méfitko Y a vlastnosti filtru Vrzeny stin,
Rozostreni X a Rozostfeni Y.

Vyukové lekce a priklady
Nasledujici videa a ¢lanky poskytuji dalsi podrobné informace o praci s Editorem pohybu.

« Video: The Motion Editor in Flash CS4 (Editor pohybu v aplikaci Flash CS4) (5:08, Adobe TV)
« Video: Getting Started: 14 Using the Motion Editor (Za¢iname: 14 — Pouzivani Editoru pohybu) (3:40, Adobe TV)
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» Video: Using the Motion Editor (Pouzivani Editoru pohybu) (6:08, Adobe TV)

» Video: Quickly Access Your Animation Properties (Rychly pfistup k vlastnostem animace) (4:17, Adobe TV)

Zpét na zacatek

@(Ve verzi Flash Professional CC zastaralé) Usnadnéni animaci doplnéni

animace. Jedna se o metodu, kterou se v aplikaci Flash méni zplsob vypoc¢tu hodnot vlastnosti mezi klicovymi snimky vlastnosti v dopInéni. Bez
nabéhu a dobéhu vypocitava Flash tyto hodnoty tak, Ze je zména hodnoty v kazdém snimku stejna. Pomoci nabéhu a dobéhu muizete upravit
rychlost zmény hodnot a tim ziskat pfirozené&jsi nebo komplexnéjsi animace.

Nabéh a dobéh jsou matematické kfivky, které jsou aplikovany na hodnoty viastnosti doplnéni. Vysledny efekt doplnéni je dusledkem kombinace
rozsahu hodnot vlastnosti v doplnéni a kfivky nabéhu/dobéhu.

Pokud napfiklad pfes vymezenou plochu animujete obrazek auta, plsobi pohyb realisti¢téji tehdy, pokud se auto rozjizdi ze zastaveni, pomalu
nabira rychlost a potom se na druhé strané vymezené plochy pomalu zastavi. Bez ndbéhu a dobéhu by se auto ze zastaveni ihned rozjelo na
plnou rychlost a poté se na druhé strané vymezené plochy okamzité zastavilo. Pokud pouzijete nabéh a dobéh, mizete na auto aplikovat doplnéni
pohybu a poté toto doplnéni pomalu spustit i zastavit.
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Cesta pohybu bez pouzitého nabéhu a dobéhu. VSimnéte si rovnomérného rozmisténi snimki podél cesty.
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Stejna cesta pohybu s pouzitym stfednim nabéhem/dobéhem Stop a Start. Vsimnéte si koncentrace snimki na obou koncich cesty, které vytvareji
realistiCtéjsi zrychleni a zpomaleni auta.

Nabéh a dobéh mUlzete aplikovat v inspektoru vlastnosti nebo v Editoru pohybu. Nabéhy a dobéhy aplikované v inspektoru vlastnosti maji vliv na
v8echny vlastnosti, které jsou soucasti doplnéni. Nabéhy/dobéhy aplikované v Editoru pohybu mohou mit vliv na jedinou vlastnost, skupinu
vlastnosti nebo na vSechny vlastnosti dopInéni.

Nabéh/dobéh mohou byt jednoduché nebo komplexni. Flash zahrnuje fadu prednastavenych nabéht/dobéh, které mlzete aplikovat a ziskat tak
jednoduché nebo komplexni efekty. V Editoru pohybu také muizete vytvaret vlastni kiivky nabéhu/dobéhu.

Jeden z mnoha béznych zpusobu pouziti nabéhu/dobéhu nastane poté, co jste upravili cestu pohybu ve vymezené ploSe a povolili, aby pohyblivé

zpomaleni na konci a zacatku cesty.
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Kdyz kfivku nabéhu/dobéhu aplikujete na kfivku vlastnosti, objevi se v oblasti grafu kfivky vlastnosti vizualni prekryti této kfivky. Protoze toto
prekryti ukazuje kfivku vlastnosti i kfivku nabéhu/dobéhu ve stejné oblasti grafu, mizete tak Iépe pochopit, jaké vysledné doplnéni se pfi testovani
animace ve vymezené ploSe zobrazuje.

Protoze kfivky nabéhu/dobéhu v Editoru pohybu mohou byt komplexni, mizete pomoci nich ve vymezené ploSe vytvorit komplexni pohyb a pfitom
ve vymezené ploSe nemusite vytvaret komplexni cesty pohybu. Kromé prostorovych vlastnosti X, Y a Z muzete kfivky nabéhu/dobéhu také pouzit
k vytvofeni dopInéni nékteré jiné vlastnosti.

Vyukové lekce a €lanky:

- Vyukova lekce: Modifying and applying custom eases (Upravy a pouZiti vlastnich nab&ht/dobéhu) (Flashthusiast.com)
» Vyukova lekce: Easing between keyframes (Nabeh/dobeh mezi klicovymi snimky) (Flashthusiast.com)

» Vyukova lekce: Creating and Applying a Custom Ease (Vytvoreni a pouziti vlastnich nabéhd/dobéht) (Kirupa.com)

« Video: Flash Motion Easing (Nabéhy a dobéhy pohybu v aplikaci Flash) (délka = 7:40, LayersMagazine.com)

» Video: Setting the ease property of an animation (Nastaveni vlastnosti nabéhu/dobéhu u animace) (délka = 5:10, Peachpit.com)

Nabéh a dobéh vSech vlastnosti doplnéni v inspektoru vliastnosti
Kdyz nabéh/dobéh aplikujete pomoci inspektoru viastnosti, ma nabéh/dobéh vliv na véechny vlastnosti, které jsou zahrnuty v doplnéni. Inspektor
vlastnosti aplikuje kfivku nabéhu/dobéhu Jednoduch& (pomala). Ta je také k dispozici v Editoru pohybu.

1. Vyberte doplnéni v ¢asové ose nebo cestu pohybu ve vymezené plose.
2. Z nabidky Nabéh/dobéh v inspektoru vlastnosti vyberte nabéh/dobéh, ktery chcete aplikovat.

3. Do pole Ease Value zadejte hodnotu miry nabé&hu/dobéhu.

Nabéh/dobéh jednotlivych vlastnosti v Editoru pohybu
Na individualni vlastnost nebo kategorii vlastnosti mizete v Editoru pohybu aplikovat pfednastaveny nabéh/dobéh.
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Tvary krivek nabéhu/dobéhu, které jsou zahrnuty v aplikaci Flash

Chcete-li pouzivat nabéh/dobéh v Editoru pohybu, pfidejte nabéh/dobéh do seznamu nabéhl/dobéhl, které jsou pro vybrané dopinéni k dispozici,
a potom tyto nabéhy/dobéhy aplikujte na zvolené vlastnosti. Kdyz nabéh/dobéh aplikujete na urcitou vlastnost, objevi se na oblasti grafu této
vlastnosti prekryvajici prerusovana kfivka. PferuSovana kfivka ukazuje, jaky bude mit tato kfivka nabéhu/dobéhu vliv na skute¢né hodnoty této
vlastnosti doplnéni.

» Chcete-li nabéh/dobéh pfidat do seznamu nabéhl/dobéhl dostupnych pro vybrané doplnéni, klepnéte v Editoru pohybu v ¢asti Nabéh/dobéh
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na tlacitko Pridat a poté vyberte nabéh/dobéh, ktery chcete pfidat.
o Chcete-li nabéh/dobéh pridat k jednotlivé vlastnosti, vyberte nabéh/dobéh z nabidky Vybrany nabéh/dobéh pro tuto viastnost.

» Chcete-li nabéh/dobéh pfidat k celé kategorii vlastnosti (jako jsou pohyb, transformace, barevny efekt nebo filtry), vyberte typ nabéhu/dobéhu
z nabidky Vybrany nabéh/dobéh pro kategorii vliastnosti.

« Chcete-li nabéh/dobéh pro vlastnost nebo kategorii viastnosti zapnout nebo vypnout, klepnéte na zaskrtavaci policko Zapnout nebo vypnout
nabéh/dobéh pro vlastnost nebo kategorii vlastnosti. Timto postupem rychle uvidite, jaky U¢inek ma nabéh/dobéh na kfivky vlastnosti.

e Chcete-li nabéh/dobéh odebrat ze seznamu dostupnych doplnéni, klepnéte v Editoru pohybu v ¢asti Posunuti na tlacitko Odstranit
nabéh/dobéh a poté vyberte z rozbalovaci nabidky nabéh/dobéh.

Upravy kfivek nabéhu/dobéhu v Editoru pohybu
V Editoru pohybu muZete upravovat vlastnosti prednastavenych kfivek nabéhu/dobéhu a vytvaret vlastni kfivky nabéhu/dobéhu.
« Chcete-li upravit prednastavenou kfivku nabéhu/dobéhu, nastavte hodnotu nabé&hu/dobéhu v poli u ndzvu nabéhu/dobéhu.

U jednoduchych kfivek nabéhu/dobéhu je tato hodnota procento, které vyjadfuje miru aplikace kfivky nabéhu/dobéhu na kfivku vlastnosti.
Kladné hodnoty zvysuji nabéh/dobéh na konci kfivky. Zaporné hodnoty zvysuji nabéh/dobéh na zacatku kfivky.

U vinovych kfivek nabéhu/dobéhu, jako jsou sinusova nebo pilovita kfivka, tato hodnota vyjadiuje pocet pulperiod viny.

Chcete-li pfednastaveny nabéh/dobéh upravit, musite ho nejdfive pfidat do seznamu dostupnych nabéhd/dobéht v Editoru pohybu pomoci
tlacitka Pridat v ¢asti Nabéh/dobéh.

» Chcete-li upravit viastni kfivku nabéhu/dobéhu, pfidejte instanci vlastni kfivky nabéhu/dobéhu do seznamu nabéhi/dobéht a potom tuto
kfivku upravte pomoci stejnych postupt, jako jsou postupy pro Upravy libovolné jiné Bézierovy kfivky v aplikaci Flash. Po¢ate¢ni hodnota této
kfivky nabéhu/dobé&hu musi byt vzdy rovna 0 %.

KFivku také muzete zkopirovat z jedné kfivky a vlozit ji do druhé (v€etné do vlastnich nabéhlt/dobéhti v samostatnych doplnénich pohybu).

Twitter™ and Facebook posts are not covered under the terms of Creative Commons.

Pravni upozornéni | Online zasady ochrany osobnich udaju
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Tato otazka byla zaslana jako reakce na nasledujici ¢lanek: Tato otazka byla zaslana jako reakce na nasledujici ¢lanek:

Zaklady animace

Typy animaci

O kmito¢tu snimku

Identifikace animaci na ¢asové ose

O vrstvach v dopliiované animaci

Rozdéleni objektli do vrstev u doplfiované animace

Vytvareni dopliiovanych animaci prostiednictvim rozmisténi objektt do kliCcovych snimku
DalSi zdroje

Poznamka: Podobné jako vétsina véci v aplikaci Flash, nevyZaduje animace zadny ActionScript. Pokud v8ak chcete, mizete animaci pomoci
ActionScriptu vytvorit.

. , Zpét na zacatek
Typy animaci

Aplikace nabizi rizné zplsoby vytvareni animaci a specialnich efektll. Kazdy zpisob vam dava rizné moznosti, jak vytvofit plsobivy animovany
obsah.

Flash podporuje nasledujici typy animace:

Doplnéni pohybu Doplnéni pohybu mazete pouzit k nastaveni vlastnosti objektu, napfiklad polohy a prihlednosti, v jednom snimku a poté znovu
v jiném snimku. Flash pak interpoluje hodnoty vlastnosti v mezilehlych snimcich. Doplnéni pohybu je uzZitetné u animaci, které obsahuji plynuly
pohyb nebo transformaci objektu. Doplnéni pohybu se v ¢asové ose zobrazuji jako souvisly rozsah snimk(, které Ize ve vychozim nastaveni
vybrat jako jediny objekt. Doplnéni pohybu maji mnoho moznosti a jejich vytvoreni je snadné.

animované efekty, které nejsou u doplnéni zalozenych na rozsahu mozné.

Pozice inverzni kinematiky (zastaralé ve verzi Flash Professional CC) Pozice inverzni kinematiky umoznuji roztahnout nebo ohnout objekty
tvart a propojit skupiny instanci symbol(, abyste dosahli jejich spoleéného pfirozenéj$iho pohybu. Po pfidani kosti do tvaru nebo skupiny symbolt
Ize polohu kosti nebo symbolt v raznych kli¢ovych snimcich zménit. Aplikace Flash provadi interpolaci poloh v mezilehlych snimcich.

Doplnéni tvaru Pfi doplfiovani tvaru nakreslite tvar v uréitém snimku na ¢asové ose a v jiném snimku tento tvar zménite nebo nakreslite jiny.
Aplikace Flash Pro nasledné interpoluje pfechodové tvary pro snimky lezici mezi nimi, ¢imz vytvofi animaci, pfi které se jeden tvar méni v druhy.

Animace po jednotlivych snimcich Tato technika animace umozriuje, abyste pro kazdy snimek v ¢asové ose urcili jinou grafiku. Pomoci této
techniky mazete vytvofrit efekt snimku filmu pfehravanych v rychlém sledu. Tato technika je vhodna pro slozité animace, u nichz je potfeba, aby se
v kazdém snimku nachazely odliSné grafické prvky.

V nasledujicim vyukovém videu jsou rizné typy animaci vysvétleny podrobnéji: Understanding tweens (Vysvétleni doplnéni) (2:36).

. - . o Zpét na zacatek
O kmito&tu snimku petnas

Kmitocet snimk, to znamena rychlost, kterou se animace prehrava, se méfi v poctu snimkd za sekundu (fps). Pfi kmitoctu snimkd, ktery je pfilis
pomaly, animace vypadd, Ze se zastavuje a rozbiha; kmitocet snimka, ktery je pfili§ rychly, rozostfi detaily animace. Kmito€et snimkl 24 fps je pro
nové dokumenty Flash nastaven jako vychozi a obvykle poskytuje nejlepsi vysledky na webu. Standardni kmitocet snimkui filmu je také 24 fps.

Na plynulost prehravani ma vliv slozitost animace a rychlost pocitace, ktery animaci pfehrava. Chcete-li stanovit optimalni kmitocet snimkd,
otestujte své animace na raznych pocitacich.

Vzhledem k tomu, Ze zadavate pouze jeden kmitoCet snimkl pro cely dokument aplikace Flash Pro, nastavte tuto hodnotu, nez zacnete vytvaret
animaci.

. . . v L, Zpét na zacatek
Identifikace animaci na ¢asové ose ?

Aplikace Flash Pro rozliSuje na ¢asové ose mezi doplfiovanou animaci a animaci po snimcich tim, ze v kazdém snimku, ktery néco obsahuje,
zobrazi jiné indikatory.

V Casové ose se zobrazuji nasledujici indikatory obsahu snimku:

« Rozsah snimki s modrym pozadim oznaduje dopinéni pohybu. Cerny bod v prvnim snimku rozsahu oznaduje, Ze k rozsahu doplnéni je
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pFitazeny cilovy objekt. Cerné kosodtvere¢ky oznaduji posledni snimek a libovolné jiné kli¢ové snimky viastnosti. Kli¢ové snimky vlastnosti
jsou snimky, které obsahuji zmény vlastnosti vyslovné definované uzivatelem. Chcete-li zvolit, jaké typy kliCovych snimku viastnosti se maji
zobrazovat, klepnéte pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) na rozsah doplnéni pohybu a z kontextové
nabidky zvolte pfikaz Zobrazit klicové snimky > typ vlastnosti. Flash ve vychozim nastaveni zobrazuje vSechny typy klicovych snimku
vlastnosti. VSechny ostatni snimky v rozsahu obsahuji interpolované hodnoty doplfiovanych vlastnosti cilového objektu.

- + *

e Prazdny bod v prvnim snimku oznacuje, ze cilovy objekt doplnéni pohybu byl odstranén. Rozpéti dopInéni stale obsahuje klicové snimky
vlastnosti a Ize na né&j aplikovat novy cilovy objekt.

Q * *

» Rozsah snimkl se zelenym pozadim oznacuje vrstvu pozice inverzni kinematiky (IK). Vrstvy pozice obsahuji pozice a armatury IK. Kazda
pozice se v Casové ose objevi jako Cerny kosoctverecek. Flash interpoluje polohy armatury ve snimcich mezi pozicemi.

« Cerna tecka na pocatku kli¢ového snimku s &ernou Sipkou a modrym pozadim oznaduje klasické dopinéni.

P et

« PreruSovana ¢ara znamena, Ze klasické doplnéni je pferusené nebo neupiné, napfiklad kdyz chybi zavérecny klicovy snimek.
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« Cerna tecka v po&ate¢nim kli¢ovém snimku s &ernou Sipkou a svétle zelenym pozadim oznaduje doplnéni tvaru.

« Cerny bod oznaduje jednotlivy klicovy snimek. Svétle edé snimky, které nasleduiji po jediném klic¢ovém snimku vlastnosti, maji stejny obsah
beze zmén. Tyto snimky obsahuji svislou €ernou €aru a na poslednim snimku rozsahu prazdny obdélnik.

le 0

» Malé pismeno a oznacuje, Ze ke snimku byla pomoci panelu Akce pfifazena néjaka akce.

o
o

« Cerveny praporek znamena, Ze snimek obsahuje popis.

r——r
l:‘anlmatlon

* Dvé zelena lomitka za sebou znamenaji, Ze snimek obsahuje komentar.

fanimation

« Zlata kotva znamend, Zze snimek predstavuje pojmenovanou kotvu.

T
.anlmatlon o

O vrstvach v dopliiované animaci Zpetna zacatek
Kazda scéna v dokumentu aplikace Flash Pro mize obsahovat libovolny pocet vrstev ¢asové osy. Vrstvy a slozky vrstev slouzi k usporadani
obsahu sekvence animace a samostatnych animovanych objektl. Pokud je usporadate do vrstev a slozek, nedojde pfi jejich vzajemném prekryti k
vymazani, propojeni nebo rozdéleni na segmenty. Chcete-li vytvofit animaci, kterd zahrnuje doplfiovany pohyb vice nez jednoho symbolu nebo
textového pole zaroven, umistéte kazdy objekt do samostatné vrstvy. Jednu vrstvu mizete pouzit jako vrstvu pozadi obsahujici statické kresby a
dalSi vrstvyy mohou obsahovat vzdy jeden samostatny animovany objekt.

Kdyz vytvarite doplnéni pohybu, aplikace Flash Pro pfevede vrstvu s vybranym objektem, u kterého chcete doplnit pohyb, na vrstvu doplnéni. Na
Casové ose se vedle nazvu vrstvy doplnéni zobrazuje ikona doplinéni.

Pokud se ve stejné vrstvé jako doplfiovany objekt nachazeji jesté dalSi objekty, aplikace Flash Pro pfida podle potfeby nové vrstvy nad nebo pod
puvodni vrstvu. Objekty, které se v plvodni vrstvé nachazely pod dopliiovanym objektem, budou prfesunuty do nové vrstvy pod puvodni vrstvou.
Objekty, které se v plvodni vrstvé nachazely nad doplfiovanym objektem, budou pfesunuty do nové vrstvy nad plvodni vrstvou. Aplikace Flash
Pro vlozi tyto nové vrstvy mezi existujici vrstvy na ¢asové ose. Timto zplsobem aplikace Flash Pro zachova plvodni poradi prekryvani vSech
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grafickych objektt na vymezené plose.

Vrstva doplnéni muze obsahovat pouze rozsahy doplnéni (skupiny sousednich snimk( obsahujicich dopinéni), statické snimky a prazdné,
obycejné nebo klicové snimky. Kazdy rozsah doplnéni miZze obsahovat pouze jeden cilovy objekt a volitelné cestu pohybu pro cilovy objekt.
Protoze ve vrstvé doplnéni nelze kreslit, vytvorte dalSi doplnéni a statické snimky v jiné vrstvé a poté je pretahnéte do vrstvy doplnéni. Chcete-li
do vrstvy doplnéni umistit skripty snimkd, vytvorte je v jiné vrstvé a poté je pfetahnéte do vrstvy doplnéni. Skript snimku muze byt umistény pouze
ve snimku, ktery neni obsazeny v samotném rozsahu doplnéni pohybu. Obecné se doporucuje mit vSechny skripty snimk( na samostatné vrstve,
kterd4 obsahuje pouze skript jazyka ActionScript.

Pokud méa dokument nékolik vrstev, muze byt obtizné sledovat a upravovat objekty v jedné nebo nékolika z nich. Tato Uloha je snadnéjsi, pokud
pracujete vzdy jen s obsahem jedné vrstvy. Chcete-li skryt nebo zamknout vrstvy, se kterymi momentalné nepracujete, klepnéte na ikonu oka
nebo zamku vedle nazvu vrstvy v €asové ose. Slozky vrstev vam umoznuji uspofadat vrstvy do spravovatelnych skupin.

v , . o v P . Zpét na zacatek
Rozdéleni objekttl do vrstev u doplfiované animace pernas

Kdyz u objektu pouzijete doplnéni pohybu, aplikace Flash Pro automaticky pfesune objekt do vlastni vrstvy doplnéni. Rozmisténi objektd do jejich
vlastnich oddélenych vrstev mlzete ale také provést sami. MlZete napfiklad zvolit, Ze objekty sami rozmistite pfi uspofadavani obsahu. Ruéni
rozmisténi je také uzitecné pfi aplikovani animace na objekty; sou¢asné muzete také presné ovladat zpusob jejich presouvani z jedné vrstvy do
druhé.

KdyZ pouZijete pfikaz Rozmistit do vrstev (Zménit > Casova osa > Rozmistit do vrstev), aplikace Flash Pro rozdéli kazdy vybrany objekt do nové,
samostatné vrstvy. VSechny objekty, které nevyberete (v€etné objektl v jinych snimcich), zdstanou ve své pdvodni vrstve.

Ptikaz Rozmistit do vrstev muzete aplikovat na libovolny prvek ve vymezené plose véetné grafickych objektu, instanci, bitmap, videoklipt a
rozdélenych textovych bloku.

O novych vrstvach vytvorenych pfikazem Rozmistit do vrstev
Noveé vrstvy vytvorené béhem operace Rozmistit do vrstev dostavaji nazvy podle nazvu prvku, ktery kazda z nich obsahuje:

« Nova vrstva obsahujici poloZzku knihovny (napfiklad symbol, bitmapu nebo videoklip) dostane stejny nazev, jaky ma pfislusna polozka.

« Nova vrstva obsahujici pojmenovanou instanci dostane nazev instance.

» Nova vrstva obsahujici znak z rozdéleného textového bloku dostane nazev tohoto znaku.

» Nova vrstva obsahujici graficky objekt (ktery nema zadny nazev) dostane nazev Vrstval (nebo Vrstva2, atd.), protoze grafické objekty nemaji
nazvy.

Aplikace Flash Pro vlozi nové vrstvy pod vSechny vybrané vrstvy. Nové vrstvy jsou uspofadané shora dold v poradi, ve kterém byly vybrané
prvky puvodné vytvoreny. Vrstvy v rozdéleném textu se usporadaji v pofadi znaku, bud’ zleva doprava, nebo zprava doleva, nebo shora dolu.
Predpokladejme, Ze jste rozdélili text FLASH a rozmistili ho do vrstev. Nové vrstvy F, L, A, S a H jsou usporadany shora dolu, kde vrstva F je
nejvyssi vrstva. Tyto vrstvy se objevi ihned pod vrstvou, ktera tento text pdvodné obsahovala.

Rozmist'ovani objekt do vrstev

1. Vyberte objekty, které chcete rozmistit do samostatnych vrstev. Objekty se mohou nachéazet v jedné vrstvé nebo v nékolika vrstvach, véetné
nesousednich.

2. Provedte jeden z nasledujicich tkonu:
« Zvolte Zménit > Casova osa > Rozmistit do vrstev.

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na jeden z vybranych objekt( a zvolte Rozmistit do vrstev.

Zpét na zacatek

Vytvareni doplinovanych animaci prostrednictvim rozmisténi objekti do klicovych snimku

& co je nového v aplikaci Flash Professional CC

Aplikace Flash Pro automaticky umoziuje rozmistit objekty do samostatnych klicovych snimkud. Mdzete zvolit, Ze chcete objekty rozmistit pfi
usporadavani obsahu ve vymezené ploSe. Pokud proces provadite manualné, maze byt inavny a zdlouhavy. Rozmisténi je velmi uzite¢né pfi
vytvareni doplfiovanych animaci prostfednictvim umistovani objektl do jednotlivych kli€ovych snimku. Jednotlivym kli¢ovym snimkim Ize pfiradit
rizné objekty nebo riizné stavy objektu. To znamena, Ze pokud je pfehravaci hlava posunuta pres tyto kliCové snimky, u¢inek doplfiovanych
animaci je zjevny.

Pokud pouzivate pfikaz Rozmistit do klicovych snimkd, aplikace Flash Pro rozmisti kazdy vybrany objekt do nového samostatného klicového
snimku. VSechny objekty, které nevyberete (véetné objektd v jinych snimcich), zistanou ve své plvodni vrstvé.

PFikaz Rozmistit do klicovych snimkl muazete pouzit na libovolny prvek ve vymezené ploSe véetné grafickych objektt, instanci, bitmap, videoklipt
a textovych bloku.

Informace o novych kli€ovych snimcich vytvarenych pomoci pfikazu Rozmistit do klicovych snimkii
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» Nové klicové snimky vytvareni béhem operace Rozmistit do klic¢ovych snimku jsou usporadany dle poradi, ve kterém byly objekty vybrany.

» Pokud zustane kterykoli objekt ve vrstvé béhem operace Rozmistit do kli¢ovych snimk( nevybran, pivodni snimky zlstanou u takovych
objektd beze zmény. Objektiim, které jsou vybrany pro rozmisténi, budou pfifazeny klicové snimky pocinaje snimkem, ktery nasleduje
bezprostfedné po poslednim snimku v pavodnim obsahu. Napfiklad pokud se obj ekt _1 a obj ekt _2 nachazi ve vrstvé, ktera obsahuje
50 snimk(. Pokud byl obj ekt _1 vybran pro rozmisténi, bude umistén do 51. klicového snimku.

Rozmist'ovani objektti do klicovych snimki
1. Vyberte objekty, které chcete rozmistit do samostatnych vrstev. Objekty se mohou nachazet v jedné vrstvé nebo v nékolika vrstvach, véetné

nesousednich.

2. Kliknéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na jeden z vybranych objektl a zvolte polozku Rozmistit do klicovych
snimka.

Zpét na zacatek

DalSi zdroje

O animaci v aplikaci Flash Pro jsou k dispozici nasledujici ¢lanky:

» Vytvorfeni jednoduché animace v aplikaci Flash (Adobe.com)

« Vyukova pfiru¢ka animace pro aplikaci Flash Professional (Adobe.com)

» Prlvodce migraci pohybu pro aplikaci Flash Professional (Adobe.com)

» Vytvofeni animace v jazyce ActionScript 3.0 (Adobe.com)

» How to Lip Sync a Character in Flash (Jak synchronizovat fe¢ v aplikaci Flash) (délka = 2:30, YouTube.com)
DalSi zdroje napovédy

e Prace s animaci klasického doplnéni

e Inverzni kinematika

e Doplnéni tvart

e Animace po jednotlivych snimcich

e Vytvofeni nového dokumentu

Twitter™ and Facebook posts are not covered under the terms of Creative Commons.

Pravni upozornéni | Online zadsady ochrany osobnich udaju
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Animace po jednotlivych snimcich

Vytvareni animaci snimek po snimku
Vytvoreni animace po jednotlivych snimcich prevedenim klasickych doplnéni nebo dopinéni pohybu
Pouzivani prisvitek

rv , . , ’ , Zpét catek
Vytvareni animaci snimek po snimku pe e st

Animace snimek po snimku méni obsah scény v kazdém snimku a je nejvhodnéjsi pro slozité animace, ve kterych se obraz méni v kazdém
snimku misto pouhého pfemistovani pfes scénu. Animace snimek po snimku zvétSuje velikost souboru rychleji nez doplfiovana animace. V
animaci snimek po snimku Flash Professional uklada hodnoty pro kazdy Gplny snimek.

Chcete-li vytvofit animaci snimek po snimku, definujte kazdy snimek jako kliCovy snimek a pro kazdy snimek vytvorte odliSny obraz. Kazdy novy
klicovy snimek nejprve obsahuje stejny obsah jako klicovy snimek, ktery ho pfedchazi, takze mizete upravovat snimky v animaci postupné.

- o

Klepnutim na nazev vrstvy zmérite tuto vrstvu na aktivni a vyberte v ni snimek, ve kterém ma animace zagit.
Pokud jesté snimek neni kli¢ovym snimkem, vyberte Vlozit > Casova osa > Klicovy snimek.

Vytvorte kresbu pro prvni snimek sekvence. Pouzijte kreslici nastroje, viozte grafiku ze schranky nebo importujte soubor.

N

Chcete-li pfidat novy kli€ovy snimek, jehoz obsah je stejny jako obsah prvniho kli€¢ového snimku, klepnéte na dalSi snimek vpravo ve
stejném Fadku a vyberte Viozit > Casova osa > Kli¢ovy snimek, nebo klepnéte pravym tlagitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl
(Macintosh) a vyberte Vlozit kli€ovy snimek.

o

Pokud chcete vytvorit dalsi pFiristkovou animaci, pozmérite obsah tohoto snimku na vymezené plose.
6. Svou sekvenci animace snimek po snimku dokoncite opakovanim krok( 4 a 5 tolikrat, kolikrat je potfeba k vytvofeni pozadovaného pohybu.

7. Chcete-li otestovat sekvenci animace, vyberte moznosti Ovladani > Pfehrat nebo klepnéte na tlacitko Pfehrat na ovladaci (Okno > Panely
nastroji > Ovladac).

- . . . . P , « , . , v v ., Zpét na zacatek
Vytvofeni animace po jednotlivych snimcich pfrevedenim klasickych doplnéni nebo dopinéni .

pohybu
Rozsah klasického dopInéni nebo doplnéni pohybu je mozné prevést na animaci po jednotlivych snimcich. V animaci po jednotlivych snimcich

obsahuje kazdy snimek samostatné klicové snimky (nikoli klicové snimky vlastnosti), ktery kazdy obsahuje samostatnou instanci animovaného
symbolu. Animace po jednotlivych snimcich neobsahuje interpolované hodnoty vlastnosti.

%+ Kliknéte pravym tlagitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) do rozsahu doplnéni, ktery chcete prevést, a vyberte z mistni nabidky
poloZku PFevést na animaci snimek po snimku.

Mroos s o . Zpét na zacatek
Pouzivani prusvitek P

Obvykle se na vymezené ploSe zobrazuje vzdy jen jeden snimek sekvence animace najednou. Pfi umistovani a Upravé animace snimek po
snimku vam pomuze, kdyz zobrazite dva nebo vice snimkd na vymezené ploSe zaroven. Snimek pod pfehravaci hlavou se zobrazuje v plné

barvé, zatimco okolni snimky jsou ztlumené, proto to vypada, jako by kazdy snimek byl nakreslen na listu z prisvitného pauzovaciho papiru a listy
byly navr§ené jeden na druhém. Ztlumené snimky nelze upravovat.

Videa a vyukové lekce

« Video: Aligning Objects with Onion Skinning and the Grid (Zarovnani objektl s prlsvitem a mfizkou) (délka = 8:34, Adobe Press)
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Soucasné zobrazeni nékolika snimkd animace na vymezené plose
%+ Klepnéte na tlacitko Prlsvitka . VSechny snimky mezi znackami Prvni prisvitka a Posledni prasvitka (v zahlavi ¢asové osy) jsou na sobé
navrstvené jako jeden snimek v okné& dokumentu.

Sprava zobrazovani prusvitek
» Chcete-li zobrazit snimky na prisvitkach jako obrysy, klepnéte na tlacitko Obrysy prisvitek ‘.

o Chcete-li zménit polohu nékteré znacky prusvitky, pretahnéte jeji ukazatel do nové polohy. (Normalné se znacky prusvitky pfesouvaji spolu s
ukazatelem aktualniho snimku.)

» Chcete-li povolit Upravy vSech snimk( mezi znackami prasvitky, klepnéte na tlacitko Upravit vice snimk( . Obvykle vam pouziti prisvitek
umoznuje upravovat pouze aktualni snimek. Muzete ale zobrazit obsah kazdého snimku mezi znackami prasvitek a kazdy z nich zpfistupnit
pro Upravy, bez ohledu na to, ktery je aktualnim snimkem.

Poznamka: Jsou-li zapnuté prisvitky, nezobrazuji se zamknuté vrstvy (oznacené ikonou visaciho zamku). Chcete-li zabranit velkému mnoZstvi
matoucich obrazi, zamknéte nebo skryjte vrstvy, které nechcete zobrazovat na prisvitkach.

Zména zobrazeni znacek pruasvitek

+ Klepnéte na tlacitko Zménit znacky prasvitek [-1 a vyberte polozku:

Vzdy zobrazovat znacky Zobrazi znacky prusvitek v zahlavi ¢asové osy, at jsou prusvitky zapnuté, nebo vypnuté.

Ukotvit prasvitky Zamkne znacky prusvitek v jejich aktualni poloze v zahlavi ¢asové osy. Obvykle je rozsah prisvitek relativni vzhledem k
ukazateli aktualniho snimku a znackam prisvitek. Ukotveni znacek prusvitek zabranuje jejich pfemisténi spolu s ukazatelem aktualniho snimku.
2 prusvitky Zobrazi dva snimky na obou stranach aktualniho snimku.

5 prusvitek Zobrazi pét snimkl na obou stranach aktualniho snimku.

Prasvitky pro vSechny Zobrazi vSechny snimky na obou stranach aktualniho snimku.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online

73


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://help.adobe.com//cs_CZ/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_cz

Snimky a kliCové snimky

Vkladani snimkt do ¢asové osy

Vybér snimkd v €asové ose

Popis snimk( na ¢asové ose

Zapnuti vybéru snimku na zakladé rozsahu

(Pouze aplikace Flash Professional CC) Rozmisténi do kli€¢ovych snimk
Zkopirovani nebo vloZeni snimku nebo sekvence snimku
Odstranéni snimku nebo sekvence snimku

Presunuti klicového snimku nebo sekvence snimkii
Zména délky sekvence statického snimku

Prevedeni klicového snimku na bézny snimek

Zobrazeni nahledu obsahu snimku na ¢asové ose

Stejné jako u filmu se v dokumentech programu Adobe® Flash® Professional ¢asové Useky deli na jednotlivé snimky. V ¢asové ose Ize s témito
snimky manipulovat, a tim usporadat a spravovat obsah svého dokumentu. Snimky se do ¢asové osy vkladaji v takovém poradi, v jakém chcete,
aby se objekty na snimcich objevovaly ve vysledném obsahu.

Klicovy snimek je snimek, ve kterém se v ¢asové ose zobrazi nova instance symbolu. Také to maze byt snimek, ktery obsahuje kéd v jazyce
ActionScript® slouzici k Fizeni urcitého aspektu dokumentu. Mlzete také do ¢asové osy pridat prazdny klicovy snimek jako zastupce pro symboly,
které chcete pfidat pozdéji, nebo muzete snimek explicitné ponechat prazdny.

Klicovy snimek vlastnosti je snimek, ve kterém definujete zménu vlastnosti objektu animace. Flash Professional umi automaticky doplriovat
hodnoty vlastnosti mezi kliCcové snimky vlastnosti, aby vznikly plynulé animace. Tim, Ze kliC¢ové snimky vlastnosti umozfuji animovani bez nutnosti
kreslit kazdy jednotlivy snimek, znaéné& usnadriuji vytvareni animaci. Rada snimk(, ktera obsahuje doplfiovanou animaci, se nazyva doplné&ni
pohybu.

Doplnény snimek je libovolny snimek, ktery je soucasti dopInéni pohybu.

Staticky snimek je libovolny snimek, ktery souc¢asti doplnéni pohybu neni.

Usporadanim kli¢ovych snimku a klicovych snimk( vlastnosti v ¢asové ose ovladate poradi udalosti v dokumentu a jeho animaci.
Videa a vyukové lekce

« Video: Editing frames on the Timeline (Upravy snimki na éasové ose) (délka = 9:27, Peachpit.com)

Zpét na zacatek

Vkladani snimkl do ¢asové osy
« Pokud chcete vloZit novy snimek, vyberte VioZit > Casova osa > Snimek (F5).

« Chcete-li vytvofit novy kli¢ovy snimek, zvolte Viozit > Casova osa > Kli¢ovy snimek (F6), pfipadné& pravym tlagitkem (Windows) nebo se
soucasné stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) klepnéte na snimek, kam chcete vlozit klicovy snimek, a z kontextové nabidky vyberte pfikaz
Vlozit kliCovy snimek.

« Chcete-li vytvofit novy prazdny klisovy snimek, vyberte Viozit > Casova osa > Prazdny kliovy snimek, nebo klepnéte pravym tlagitkem
(Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na snimek, na ktery chcete umistit kliCovy snimek, a vyberte Vlozit prazdny klicovy snimek.

s x ’ o v - Zpét na zacatek
Vybér snimku v ¢asové ose .

Flash Professional nabizi dvé rizné metody vybirani snimkl v ¢asové ose. Pfi pouziti vybéru zalozeného na snimcich (vychozi nastaveni)
vybirate v ¢asové ose jednotlivé snimky. PFi pouziti vybéru zaloZzeného na rozsahu se pfi klepnuti na libovolny snimek urcité sekvence vybere cela
sekvence snimku, od jednoho klic¢ového snimku po dal$i klicovy snimek. Vybirani na zakladé rozpéti mazete nastavit v predvolbach programu
Flash Professional.

» Jeden snimek vyberte klepnutim na snimek. Pokud je povoleno Ur¢eni vybéru snimkd na zakladé rozsahu, stisknéte klavesu Ctrl (Windows)
nebo Apple (Macintosh) a souc¢asné klepnéte tlaCitkem mysi do snimku.

« Chcete-li vybrat vice sousedicich snimku, pretahnéte kurzor pfes snimky, nebo klepnéte na dalSi snimky se sou¢asné stisknutou klavesou
Shift.

» Vice nesousedicich snimk( vyberte klepnutim na dal$i snimky se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh).
« Chcete-li vybrat véechny snimky v 8asové ose, zvolte Upravy > Casova osa > Vybrat vechny snimky.

» Chcete-li vybrat cely rozsah statickych snimku, poklepejte na snimek mezi dvéma kli¢ovymi snimky. Pokud je povoleno Uréeni vybéru
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snimkd na zakladé rozsahu, klepnéte tlacitkem mysi do sekvence.

o Chcete-li vybrat celé rozmezi snimki (doplnéni pohybu nebo inverzni kinematika) a v predvolbach je zapnuta moznost Vybér zalozeny na
rozmezi, klepnéte na né jednou. Pokud je moznost Vybér zaloZzeny na rozmezi vypnuta, poklepejte na rozmezi. Chcete-li vybrat vice rozmezi,
klepnéte na kazdé z nich se soucasné stisknutou klavesou Shift.

. - o v - Zpét na zacatek
POpIS snimkl na ¢asové ose

Pro usnadnéni usporadani obsahu muzete snimky na ¢asové ose oznacit popisem. Mizete rovnéz oznacit snimek popisem, aby bylo mozné na
dany snimek odkazovat v jazyce ActionScript pomoci jeho popisu. Pokud potom zménite usporadani ¢asové osy a presunete popis na jiné ¢islo
snimku, bude ActionScript nadale odkazovat na dany popis snimku a nebude nutné jej aktualizovat.

Popisy snimku Ize pouzivat pouze u klic¢ovych snimkl. Nejvhodnéjsi je vytvofit v ¢asové ose samostatnou vrstvu, kterd bude obsahovat popisy
snimkda.

PFidani popisu snimku:

1. Vyberte snimek, ktery chcete v ¢asové ose oznacit popisem.

2. S vybranym snimkem zadejte nazev popisu do oddilu Popis v inspektoru vlastnosti. Stisknéte klavesu Enter nebo Return.
Videa a vyukové lekce

» Video: Using frame labels (Pouzivani popist snimku) (délka = 8:29, Peachpit.com)

P - , w Zpét na zacatek
Zapnuti vybéru snimku na zakladé rozsahu pernas

Vybér snimku na zakladé rozsahu umozriuje vybrat mezi 2 kliCovymi snimky rozsah snimku jednim klepnutim.

1. Zvolte Upravy > Predvolby.

2. Zvolte kategorii VSeobecné.

3. V casti Casové osy zvolte Vybér zalozeny na rozpéti.
4. Klepnéte na tlacitko OK.

. . T rw ’ ’ o Zpét na zacatek
(Pouze aplikace Flash Professional CC) Rozmisténi do kliCovych snimku ’

Moznost Rozmisténi do klic¢ovych snimkd umoznuje rozmistit nékolik objektl (symboll a bitmap) na vymezené ploSe do jednotlivych klicovych
snimka.

1. Vyberte vice objektd jakékoli vrstvy na vymezené plose.
2. Kliknéte pravym tla¢itkem mysi kamkoli na vymezenou plochu a vyberte moznost Rozmistit do klicovych snimk.

, Lo > , , , o Zpét catek
Zkopirovani nebo vlozeni snimku nebo sekvence snimki pet e sacae

% Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« Vyberte snimek nebo sekvenci a zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat snimky. Vyberte snimek nebo sekvenci, kterou chcete nahradit, a
zvolte Upravy > Casova osa > Vlozit snimky.

¢ Se stisknutou klavesou Alt pretahnéte klicovy snimek na misto, kam jej chcete zkopirovat.
v s , ’ o Zpét na zacatek
Odstranéni snimku nebo sekvence snimkd pernas

% Vyberte snimek nebo sekvenci a zvolte Upravy > Casova osa > Odstranit snimek, pfipadné pravym tlaéitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl
(Macintosh) klepnéte na snimek nebo sekvenci a z kontextové nabidky vyberte Odstranit snimek.
Okolni snimky zGstanou nezménéné.

v , . . , , o Zpét catek
Piesunuti kli¢ového snimku nebo sekvence snimkii petna zacate

%+ Vyberte kliCovy snimek nebo sekvenci snimkl a pretahnéte kliCovy snimek nebo sekvenci na poZzadované misto.

" - . P s Zpét na zacatek
Zména délky sekvence statického snimku penas

+* Pretahnéte pocate¢ni nebo koncovy snimek rozsahu se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) vievo nebo vpravo.
Chcete-li zménit délku sekvence v animaci slozené z jednotlivych snimkd, prostuduijte si ¢ast Vytvafeni animaci snimek po snimku.
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- o prx ) . wv s P Zpét na zacatek
Prevedeni klicéového snimku na bézny snimek pet e acse

% Vyberte kli¢ovy snimek a zvolte Upravy > Casovéa osa > Vymazat kliovy snimek, pfipadné pravym tladitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl
(Macintosh) klepnéte na klicovy snimek nebo sekvenci a z kontextové nabidky vyberte Vymazat klicovy snimek.

Obsah (ktery se zobrazuje ve vymazané plose) vymazaného snimku a vSech snimkl az po nasledujici klicovy snimek se nahradi obsahem
snimku, ktery je tésné pfed vymazanym klicovym snimkem.

P , - L, Zpét na zacatek
Zobrazeni nahledu obsahu snimku na ¢asové ose ?

U kazdého klicového snimku ¢asové osy mlzete zobrazit nahled polozek v klicovém snimku.

#* Z nabidky Volby panelu ¢asové osy v pravém hornim rohu panelu ¢asové osy vyberte moznost Nahled.
DalSi témata Napovédy
Zaklady animace

Doplnéni pohybu

(@) v-ro-sn |
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Doplriovani tvaru

O doplnéni tvart
Vytvoreni doplnéni tvaru
Rizeni zmén tvaru s pouzitim pomocnych bodu tvaru

v s o Zpét na zacatek
O doplnéni tvart P

PFi doplfiovani tvaru nakreslite vektorovy tvar v jednom snimku v ¢asové ose a v jiném snimku tento tvar zménite nebo nakreslite jiny. Flash
Professional poté interpoluje pfechodné tvary pro mezilehlé snimky, a tim vytvori animaci, ve které pfechazi jeden tvar do druhého.

Doplnéni tvaru nejlépe pracuje s jednoduchymi tvary. Vyhnéte se tvarim s vyfezy nebo negativnimi tvary mezi nimi. Experimentujte s tvary, které
chcete pouzit pro stanoveni vysledkl. Mazete pouzit tipy tvar(l a sdélit tak, Flash Professionalkteré body na poc¢atku tvaru by mély odpovidat
specifickym bodim na koncovém tvaru.

Muzete také doplnit pozici a barvu tvar v ramci doplnéni tvaru.
Chcete-li aplikovat doplnéni tvar( do skupin, instanci nebo bitmapovych obrazu, tyto prvky rozdélte. Viz téma Rozdéleni instance symbolu.
Chcete-li aplikovat dopInéni tvari na text, prevedte text na objekty dvojim rozdélenim tohoto textu. Viz t¢éma Rozdéleni instance symbolu.

Nasledujici vyukova videa ukazuji vytvareni doplnéni tvard. Pfestoze mlze byt v nékterych videich zobrazena pracovni plocha aplikace Flash
Professional CS3 nebo CS4, maji vyznam i pro aplikaci Flash Professional CS5.

« Video: Creating animations using shape tweens (Vytvareni animaci pomoci doplnéni tvaru) (délka = 5:36)

» Video: Creating shape tweens (Vytvareni doplnéni tvaru)(délka = 3:47)

Zpét na zacatek

Vytvorieni doplnéni tvaru

Nasledujici kroky ukazuiji, jak vytvaret doplnéni tvaru ze snimku 1 do snimku 30 Casové osy. Mizete vSak vytvaret doplnéni v jakékoliv &asti
Casové osy, kterou si vyberete.

1. Ve snimku 1 vykreslete obdélnik nastrojem Obdélnik.

2. Zvolte snimek 30 ve stejné vrstvé a pridejte prazdny klitovy snimek vybranim polozky Viozit > Casova osa > Prazdny kli¢ovy snimek nebo
stisknéte klavesu F7.

3. Na Scéné nakreslete kruh nastrojem oval do snimku 30.
Nyni byste méli mit kliCovy snimek ve snimku 1 se ¢tvercem a kli€ovy snimek ve snimku 30 s kruhem.

4. V Casové ose vyberte jeden ze snimk( mezi dvéma kliovymi snimky ve vrstvé obsahujici dva tvary.

5. Zvolte Vlozit > DoplInéni tvaru.
Aplikace Flash interpoluje tvary ve vSech snimcich mezi dvéma klicovymi snimky.

6. Chcete-li zobrazit doplnéni, pfetahnéte pocatek prehravani pres snimky v Casové ose, nebo stisknéte klavesu Enter.
7. Chcete-li doplnit pohyb kromé tvaru, presurite tvar ve snimku 30 do umisténi na Scéné, které se liSi od umisténi tvaru ve snimku 1.

Zobrazte nahled animace stisknutim klavesy Enter.

8. Chcete-li doplnit barvu tvaru, vytvorte tvar ve snimku 1 odliSné barvy, nez jakou ma tvar ve snimku 30.

9. Chcete-li pfidat nabé&h/vybéh k doplnéni, vyberte jeden snimek mezi dvéma klicovymi a zadejte hodnotu do pole Nabéh/vybéh v Inspektoru
vlastnosti.

Zadejte zapornou hodnotu a vytvorte nabéh na pocatku doplnéni. Zadejte kladnou hodnotu a vytvofte vybéh na konci doplnéni.

Zpét na zacatek

Rizeni zmén tvaru s pouzitim pomocnych bodu tvaru

by si mély odpovidat v po¢ate¢nim a kone¢ném tvaru. Pokud napfiklad doplriujete kresbu tvare, kterda méni vyraz, mizete pouzit pomocny bod
tvaru pro oznaceni kazdého oka. Pak misto toho, aby se z tvafe pfi zméné tvaru stala beztvara zmét, kazdé oko zlstane rozpoznatelné a béhem
transformace se méni samostatné.

Pomocné body tvaru obsahuji pismena (od a do z) pro identifikaci bod(, které si odpovidaji v po¢ateénim a koncovém tvaru. Mizete pouzit az 26
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pomocnych bodu tvaru.
Pomocné body tvaru jsou Zluté v po¢atecnim klicovém snimku, zelené v koncovém kli€ovéem snimku a €ervené, kdyz nejsou na kfivce.
Nejlepsich vysledkl pfi dopliiovani tvart dosahnete, kdyz se budete Fidit témito pravidly:

» U slozitého doplfiovani tvart nedefinujte pouze po¢ate¢ni a koncovy tvar, misto toho vytvoite pfechodné tvary a doplrite je.

« Ujistéte se, Ze jsou pomocné body tvaru logické. Pokud napfiklad pouzivate tfi pomocné body tvaru pro trojuhelnik, tyto body museji byt v

puvodnim trojuhelniku a v doplfiovaném trojuhelniku ve stejném poradi. Toto poradi nemuze byt abc v prvnim kli¢ovém snimku a acb v
druhém.

« Pomocné body tvaru funguji nejlépe, kdyz je zacnete umistovat v levém hornim rohu tvaru a pokracujete v poradi proti sméru hodinovych
rucicek.

Pouzivani pomocnych bodu tvaru
1. Vyberte prvni klicovy snimek v sekvenci s doplfiovanim tvaru.

2. Zvolte Zménit > Tvar > Pfidat pomocny bod tvaru. Po¢atecni pomocny bod tvaru se zobrazi nékde na tvaru jako ¢erveny krouzek oznaceny
pismenem a.

3. Presunte pomocny bod tvaru do bodu, ktery chcete oznadit.

4. Vyberte posledni klic¢ovy snimek v sekvenci doplnéni. Koncovy pomocny bod tvaru se zobrazi nékde na tvaru jako zeleny krouzek s
pismenem a.

5. Premistéte pomocny bod tvaru do takového bodu v koncovém tvaru, ktery by mél odpovidat prvnimu bodu, ktery jste oznadili.

6. Chcete-li si prohlédnout, jak pomocné body tvaru méni dopInéni tvar(i, pfehrajte si znovu animaci. Chcete-li doladit doplnéni, pomocné body
tvaru podle potfeby presouvejte.

7. Chcete-li pfidat dalSi pomocné body tvaru, tento postup opakujte. Nové pomocné body se zobrazuji s nasledujicimi pismeny (b, c a tak
dale).

Zobrazeni v§ech pomocnych bodu tvaru
%+ Zvolte Zobrazeni > Zobrazit pomocné body tvaru. Vrstva a kliovy snimek obsahujici pomocné body tvaru museji byt aktivni, jinak pfikaz
Zobrazit pomocné body tvaru nebude dostupny.

Odstranéni pomocného bodu tvaru
#* Pretahnéte ho mimo vymezenou plochu.

Odstranéni vSech pomocnych bodt tvaru
% Zvolte Zménit > Tvar > Odstranit véechny pomocné body.

(@) v-ro-sn |
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Prace s animaci klasickeého doplnéni

O animaci klasického doplnéni

Vytvareni a apravy klicovych snimkd pro animaci klasického doplnéni
Pridani animace klasického doplnéni k instanci, skupiné nebo textu.
Vytvoreni pohyblivé vrstvy voditek

Vytvareni klasického doplnéni pohybu podél cesty

Vlozeni vlastnosti animace klasického doplnéni

Pouziti vlastniho nastaveni nabéhu/dobéhu u animace klasického doplnéni

O animaci klasického doplInéni Zpetna zacatek
Poznamka: Podobné jako vétsina véci v aplikaci Flash, nevyZaduje animace Zadny ActionScript. Pokud vSak chcete, muzete animaci pomoci
ActionScriptu vytvorit.

Klasicka doplnéni jsou star$im zplsobem vytvareni animaci v aplikaci Flash Professional. Tato doplnéni jsou podobna novéjSim doplnénim
pohybu, ale jejich vytvareni je o néco slozitéjSi a meéné flexibilni. Na druhou stranu vSak klasicka dopInéni nabizi nékteré typy ovladani animace,
které doplnéni pohybu nenabizi. Vétsina uzivatel si pro praci zvoli novéjsi doplnéni pohybu, ale néktefi uzivatelé budou stale radéji pouzivat
klasicka doplnéni. Dal$i informace o rozdilech viz Rozdily mezi doplnénimi pohybu a klasickymi doplnénimi.

Informace o migraci animaci klasickych doplnéni na doplnéni pohybu najdete v pfiru¢ce Motion migration guide for Flash Professional (Prirucka k
migraci pohybu pro aplikaci Flash Professional) na webu Adobe Flash Developer Center.

Na uvod:
Nez se pustite do prace s klasickymi dopIlnénimi, méjte na paméti nasledujici body:

» Klasicka doplnéni jsou star§im zplsobem vytvareni doplfiované animace v aplikaci Flash. Novéjsi a snadnéjsi zplsob je pouziti doplnéni
pohybu. Viz Animace doplnéni pohybu.

« V nékterych situacich, jako je napfiklad synchronizace feci, jsou klasicka doplnéni stale nejlepSim feSenim. Seznam zminénych situaci
najdete v tématu Pouziti klasickych doplnéni a ve vyukovém videu Flash Motion Tweening video tutorial (Doplnéni pohybu v aplikaci Flash).

« Klasickymi doplnénimi nelze doplnit 3D vlastnosti.

« Uplnou pfirugku pro prechod z pracovniho postupu klasického doplné&ni k pracovnimu postupu doplnéni pohybu viz Motion migration guide
for Flash (PFirucka k migraci pohybu pro aplikaci Flash).

Ukazky klasickych doplfiovanych animaci najdete na strance ukazek aplikace Flash Professional na adrese
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_cz. K dispozici jsou nasledujici ukazky:

« Animovany vrzeny stin: Chcete-li zobrazit tuto ukazku, stahnéte a dekomprimujte soubor zip s ukazkami a prejdéte do slozky
Graphics\AnimatedDropShadow.

« Animace a pfechody: Chcete-li zobrazit tuto ukazku, stahnéte a dekomprimujte soubor zip s ukazkami a prejdéte do slozky
Graphics\AnimationAndGradients.

Nasledujici vyukova lekce uvadi, kdy pouzit klasické doplnéni misto dopInéni pohybu:

« Video: Flash Motion Tweening (Doplnéni pohybu v aplikaci Flash) (délka = 10:13, Layers Magazine. Pouziti doplnéni pohybu a klasickych
doplnéni.)

Vytvareni a upravy kli€ovych snimkd pro animaci klasického doplnéni Zpetna zacatek
Poznédmka: Toto téma pojednava o vytvareni klicovych snimkd pro starsi klasicka doplnéni. Napovédu ke klicovym snimkdm vlastnosti pro
novéjsi doplnéni pohybu naleznete v ¢asti Vytvoreni animace doplnéni.

Zmény v animaci klasického doplnéni jsou definovany v klicovém snimku. V doplfiované animaci definujete klicové snimky ve vyznamnych bodech
v animaci a Flash Professional vytvofi obsah snimkd mezi nimi. Interpolované snimky doplfiované animace se zobrazuji jako svétle modré nebo
svétle zelené se Sipkou nakreslenou mezi kli¢ovymi snimky. Protoze dokumenty Flash Professional uchovavaji tvary v kazdém kli€ovém snimku,
vytvarejte klicové snimky pouze v téch bodech kresby, kde se néco méni.

Klicové snimky jsou vyznaceny v ¢asové ose: plny krouzek predstavuje kliCovy snimek s ulozenym obsahem a prazdny krouzek pfed snimkem
predstavuje prazdny klic¢ovy snimek. Nasledujici snimky pfidavané do stejnych vrstev maji stejny obsah jako klic¢ovy snimek.

V klasickych doplnénich Ize upravovat pouze kli¢ové snimky. Doplnéné snimky muUzete prohlizet, ale nemlzete je pfimo upravovat. Chcete-li
upravit doplnéné snimky, zmérte jeden z definujicich klicovych snimkd nebo vlozte novy kliGovy snimek mezi pocatecni a koncovy kli¢ovy snimek.
Pokud chcete pfidat polozky do aktualniho klicového snimku, pfetahnéte polozky z panelu Knihovna na vymezenou plochu.
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Chcete-li zobrazit a upravit vice nez jeden snimek najednou, podivejte se na témaPouzivani prlsvitek.
Videa a vyukoveé lekce
« Video: Understanding the Timeline Icons in a Classic Tween (lkony na ¢asové ose u klasického dopInéni) (7:49, Peachpit.com)

« Video: Modifying classic tween properties (Uprava vlastnosti klasického doplnéni) (3:03, Peachpit.com)

Postup vytvareni klicovych snimk
% Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« Vyberte snimek v ¢asové ose a vyberte Vlozit > Casova osa > Kligovy snimek.

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na snimek v ¢asové ose a vyberte Vlozit kli¢ovy snimek.

Vkladani snimk( do ¢asové osy
« Pokud chcete vioZit novy snimek, vyberte VioZit > Casova osa > Snimek.

« Chcete-li vytvotit novy kli¢ovy snimek, vyberte Viozit > Casova osa > Kli¢ovy snimek, nebo klepnéte pravym tlagitkem (Windows) nebo s
klavesou Ctrl (Macintosh) na snimek, na ktery chcete umistit klicovy snimek, a vyberte Vlozit kli¢ovy snimek.

« Chcete-li vytvofit novy prazdny klisovy snimek, vyberte Viozit > Casova osa > Prazdny kliovy snimek, nebo klepnéte pravym tlagitkem
(Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na snimek, na ktery chcete umistit kliCovy snimek, a vyberte Vlozit prazdny klicovy snimek.

Odstranéni nebo zména snimku nebo klicového snimku

« Chcete-li odstranit snimek, kliCovy snimek nebo sekvenci snimku, vyberte je a klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Cirl
(Macintosh) a vyberte Odstranit snimky. Okolni snimky z{stanou nezménéné.

« Chcete-li pfemistit kli¢ovy snimek nebo sekvenci snimku a jejich obsah, vyberte je a pfetahnéte je do pozadované polohy.
o Chcete-li prodlouzit trvani kliCového snimku, pfetahnéte ho na posledni snimek nové sekvence se stisknutou klavesou Alt.

« Chcete-li kopirovat a vioZit snimek nebo sekvenci snimk(, vyberte je a zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat snimky. Vyberte snimek
nebo sekvenci, které chcete nahradit, a vyberte Upravy > Casova osa > VlozZit snimky.

« Chcete-li klig¢ovy snimek prevést na b&zny snimek, vyberte pfislugny kliovy snimek a zvolte Zménit > Casova osa > Vymazat kli¢ovy
snimek, nebo na néj klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) a vyberte Vymazat klicovy snimek. Vymazany
klicovy snimek a vSechny snimky az po nasledny kli€ovy snimek se nahradi obsahem snimku pfedchazejiciho vymazany klicovy snimek.

» Chcete-li kopirovat klicovy snimek nebo sekvenci snimkl pretazenim, vyberte je a pretahnéte je se stisknutou klavesou Alt do nové polohy.
o Chcete-li zménit délku doplnéné sekvence, pfetahnéte pocatecni nebo koncovy kli€ovy snimek doleva nebo doprava.
» Chcete-li pfidat polozku knihovny do aktualniho kli¢ového snimku, pretahnéte ji z panelu Knihovna na vymezenou plochu.

« Chcete-li obratit sekvenci animace, vyberte pfislugné snimky v jedné nebo vice vrstvach a zvolte Zménit > Casovéa osa > Obratit snimky.
Klicové snimky musi byt na za¢atku nebo na konci sekvence.

v gs s . . P v s . v Zpét na zacatek
Pridani animace klasického doplnéni k instanci, skupiné nebo textu. . ‘

Poznamka: Toto téma pojednava o vytvareni straSichklasickych doplnéni. Napovédu k vytvareni novéjsich doplnéni pohybu naleznete v casti
Vytvofeni animace doplnéni.

Chcete-li doplnit zmény vlastnosti instanci, skupin a typu, mizete pouzit klasické doplnéni. Aplikace Flash Professional maze doplnit polohu,
velikost, nato¢eni a zkoseni instanci, skupin a textu. Kromé toho mlze aplikace Flash Professional doplnit barvu instanci a textu a vytvofit tak
postupné posuny barev, pfipadné nechat instanci postupné objevit nebo zmizet.

Abyste mohli doplnit barvu skupin nebo textu, musite je nejdfive pfevést na symboly. Abyste mohli animovat jednotlivé znaky v bloku textu
samostatné, musite nejdfive umistit kazdy znak do samostatného textového bloku.

Pokud aplikujete klasické doplnéni a pak zmeénite pocet snimkl mezi obéma klic¢ovymi snimky nebo premistite skupinu nebo symbol v nékterém z
klic¢ovych snimkd, aplikace Flash Professional snimky automaticky znovu doplni.

Videa a vyukové lekce
» Video: Creating a simple classic tween (Vytvoreni jednoduchého klasického dopInéni) (délka = 4:28, Peachpit.com)
- Video: Modifying classic tween properties (Uprava vlastnosti klasického doplnéni) (délka = 3:03, Peachpit.com)

« Video: Creating animations using tweens (Vytvareni animaci pomoci doplnéni). VS§imnéte si, Ze toto video je star$i a odkazuje na klasické
doplInéni jako na ,doplnéni pohybu®. Divodem je, Ze ve starSich verzich aplikace Flash byla klasicka doplnéni jedinym zpusobem vytvareni
doplfiovaného pohybu.

» Video: Understanding the Timeline Icons in a Classic Tween (Ilkony na ¢asové ose u klasického doplnéni) (délka = 7:49, Peachpit.com)
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Vytvoreni klasického doplInéni snimek po snimku

1.

Klepnutim na nazev vrstvy zmérite tuto vrstvu na aktivni a vyberte prazdny klicovy snimek ve vrstvé, ve které ma animace zacit. Tento
snimek bude prvnim snimkem klasického dopInéni.

Chcete-li do tohoto prvniho snimku klasického dopInéni pfidat obsah, provedte jeden z nasledujicich kroku:
« Vytvorte graficky objekt pomoci nastroje pero, elipsa, obdélnik, tuzka nebo Stétec a pak ho prevedte na symbol.
* Ve vymezené ploSe vytvorte instanci, skupinu nebo textovy blok.
» Pretahnéte instanci symbolu z panelu Knihovna.

Poznamka: Chcete-li vytvorit doplnéni, musite mit ve vrstvé pouze jednu polozku.
Vytvorte druhy klicovy snimek, kterym ma animace koncit, a nechte novy klic¢ovy snimek vybrany.

4. Chcete-li zménit polozku v zakongujicim snimku, provedte libovolné z nasledujicich ukont:

10.

11.

* Premistéte polozku do nové polohy.
* Zménte velikost, natoceni nebo zkoseni polozky.

« Zménte barvu polozky (pouze instance nebo textovy blok). Chcete-li doplnit barvu jinych prvkd nez instanci nebo textovych bloka,
pouzijte doplnéni tvard.

Klasické doplnéni vytvofite jednim z nasledujicich postupt:
« Klepnéte v rozsahu snimki doplnéni na libovolny snimek a vyberte pfikaz Vlozit > Klasické doplnéni.

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na kterykoli snimek v rozsahu snimkud doplnéni a z kontextové
nabidky vyberte pfikaz Vytvorit klasické doplnéni.

Pokud jste v kroku 2 vytvorili graficky objekt, aplikace Flash Professional automaticky pfevede tento objekt na symbol a nazve ho doplnéni1.
Pokud jste ve ¢tvrtém kroku zmeénili velikost polozky, vyberte v inspektoru vlastnosti v ¢asti Doplnéni polozku Méfitko a doplite velikost

vybrané polozky.

nabéh/dobéh, uréete hodnotu nabéhu a dobéhu pro kazdé vytvarené klasické doplnéni v inspektoru vlastnosti v ¢asti Doplnéni v poli
Nabéh/dobéh. Chcete-li ovladat rychlost klasického doplnéni pfesnéji, pouzijte dialogové okno Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu.

Chcete-li nastavit rychlost zmény mezi doplfiovanymi snimky, pfetahnéte hodnotu v poli Nabéh/dobéh nebo né&jakou hodnotu zadejte:
« Chcete-li klasické dopInéni zahajit pomalu a ke konci animace doplInéni zrychlovat, zadejte zapornou hodnotu mezi -1 a -100.

« Chcete-li klasické doplnéni zahajit rychle a ke konci animace dopInéni zpomalovat, zadejte kladnou hodnotu mezi -1 a -100.

dialogové okno Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu.

Standardné je rychlost zmény mezi doplfiovanymi snimky konstantni. Nabéh/dobéh vytvafi pfirozenéj$i dojem zrychleni nebo zpomaleni
postupnym nastavenim rychlosti zmény.

Chcete-li vybranou polozku béhem doplnéni otacet, vyberte v inspektoru vlastnosti volbu z nabidky Otocit:
« Chcete-li zabranit otageni, vyberte Zadné (vychozi nastaveni).
» Chcete-li objekt otocit jednou ve sméru vyzadujicim nejmensi pohyb, vyberte Automaticky.

« Chcete-li otocit objekt uréenym smérem, zadejte Cislo uréujici pocet otacek a vyberte Doprava (po sméru hodinovych rucic¢ek) nebo
Doleva (proti sméru hodinovych rugicek).

Poznamka: Otaceni v kroku 8 se provede navic k pfipadnému natoceni, které jste aplikovali na koneény snimek v kroku 4.

Pokud pouzivate cestu pohybu a chcete orientovat ucari doplfiovaného prvku podle cesty pohybu, vyberte v inspektoru vlastnosti volbu
Orientovat podle cesty.

Chcete-li synchronizovat animaci instance grafického symbolu s hlavni €asovou osou, vyberte v inspektoru vlastnosti volbu Synch.
Poznamka: Volba Synch. i volba Zménit > Casové osa > Synchronizovat symboly znovu pfepoéitavaji poéet snimkt v doplnéni, aby
souhlasil s poctem snimkd, ktery je pro né vyhrazeny v asové ose. Volbu Synch. pouzijte tehdy, pokud pocet snimku v sekvenci animace
uvnitf symbolu neni celym nasobkem poctu snimkd, které instance grafiky v dokumentu zabira.

Pokud pouzivate cestu pohybu a chcete pfipojit doplfiovany prvek k cesté pohybu podle jeho vztazného bodu, vyberte Pritahovat.

Prace s klasickymi doplnénimi ulozenymi jako soubory XML
V aplikaci Flash Pro Ize pracovat s klasickymi doplnénimi jako se soubory XML. Aplikace Flash Pro umozriuje pouzivat u libovolného klasického
doplnéni nativné tyto prikazy:

« Kopirovat pohyb jako XML

« Exportovat pohyb jako XML

« Importovat pohyb jako XML
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Kopirovat pohyb jako XML
UmozZniuje kopirovani vlastnosti pohybu aplikovanych na libovolny objekt na vymezené ploSe v daném snimku.

1. Vytvoreni klasického doplnéni
2. Vyberte libovolny snimek na Casové ose.
3. Kliknéte na polozku Pfikazy > Kopirovat pohyb jako XML.
Vlastnosti pohybu se zkopiruji do schranky jako data XML. Se souborem XML pak muZzete pracovat v libovolném textovém editoru.
Exportovat pohyb jako XML
SlouZzi k exportu vlastnosti pohybu aplikovanych na libovolny objekt na vymezené ploSe do souboru XML, ktery Ize ulozit.
1. Vytvoreni klasického doplnéni
2. Kliknéte na polozku Pfikazy > Exportovat pohyb jako XML.
3. Prejdéte do vhodného umisténi, kam chcete soubor ulozit.
4. Zadejte nazev souboru XML a kliknéte na tlacitko Ulozit.
Klasické doplnéni bude vyexportovano jako soubor XML do zadaného umisténi.
Importovat pohyb jako XML
Umoznuje importovat stavajici soubor XML, ktery ma definovany vlastnosti pohybu.
1. Vyberte libovolny objekt na vymezené plose.
2. Kliknéte na polozku Pfikazy > Importovat pohyb jako XML.
3. Prejdéte do pfislusného umisténi a vyberte soubor XML. Kliknéte na tlacitko OK.
4. V dialogu Vlozit pohyb jinak vyberte vlastnosti, které chcete pouzit u vybraného objektu.
5. Kliknéte na tlacitko OK.

Zpét na zacatek

Vytvoieni pohyblivé vrstvy voditek
Chcete-li ovladat pohyb objektl v klasické doplnéné animaci, vytvorte vrstvu voditek pohybu.
Nemuzete pretahnout vrstvy doplnéni pohybu nebo inverzni kinematické vrstvy pozic na vrstvu voditek.

# Pretahnéte normalni vrstvu na vrstvu voditek. Toto prevadi vrstvu voditek do vrstvy voditek pohybu a spojte normalini vrstvu k nové vrstvé
voditek pohybu..
Poznamka: Aby nedoS$lo k nahodnému prevedeni vrstvy voditek, umistéte vsechny vrstvy voditek pod ostatni vrstvy.

Vytvaieni klasického doplnéni pohybu podél cesty Zpetna zacatek
Poznamka: Toto téma pojednava o praci se starSimiklasickymi doplnénimi. Napovédu k pouzivani novéjSich doplnéni pohybu pomoci cest
pohybu naleznete v &asti Upravy cesty pohybu u animace doplnéni.

Voditko pohybu vrstvy umoznuje nakreslit cesty, podél nichz je mozné animovat doplfiované instance, skupiny nebo textové bloky. MiiZzete navazat
vice vrstev na vrstvu voditka pohybu a nechat vice objektl sledovat stejnou cestu. Z normalni vrstvy, ktera je navazana na vrstvu voditka pohybu,
se stava vrstva fizena voditkem.

V tomto prikladé jsou dva objekty v samostatnych vrstvach pfipojeny k téZe cesté pohybu.
Videa a vyukové lekce
» Video: Using a motion guide with a classic tween (Pouziti voditka pohybu u klasického dopInéni) (délka = 5:19, Peachpit.com)

» www.adobe.com/go/vid0125_cz. V§imnéte si, Ze toto video je starsi a odkazuje na klasické doplnéni jako na ,doplnéni pohybu®“. Divodem je,
Ze ve starSich verzich aplikace Flash byla klasicka doplnéni jedinym zpisobem vytvareni doplfiovaného pohybu.

Vytvoreni cesty pohybu pro klasickou doplfiovanou animaci
1. Vytvorte sekvenci klasické doplfiované animace.

Pokud v inspektoru vlastnosti vyberete volbu Orientovat podle cesty, U€afi doplfiovaného prvku se orientuje podle cesty pohybu. Pokud
vyberete Pfitahovat, vztazny bod doplfiovaného prvku se pfitahuje na cestu pohybu.

2. Klepnéte pravym tlac¢itkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy, ktera obsahuje klasické doplnéni, a zvolte pfikaz
Pridat voditko klasického pohybu.
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Aplikace Flash Professional nad vrstvu klasického doplnéni pfida vrstvu voditka pohybu a nazev klasické vrstvy dopinéni odsadi, aby
ukazala, Ze je spojend s vrstvou voditka pohybu.

Poznamka: Pokud v ¢asové ose jiz vrstvu voditka mate, muzete vrstvu obsahujici klasické doplnéni pfetahnout pod vrstvu voditka a tim
vrstvu voditka prevést na voditko pohybu a svazat s nim klasické doplnéni.
<% Vaditko: car « « B

Vrstva voditka pdhybu nad ;/rstvou, ktera obsahuje klasické doplnéni.

3. Chcete-li vodit klasické doplnéni, pfidejte do vrstvy voditka pohybu cestu: Vyberte vrstvu voditka pohybu a nakreslete poZzadovanou cestu
pomoci nastroje pero, tuzka, ¢ara, kruh, obdélnik nebo Stétec.

Také muzete do vrstvy voditka pohybu vlozit tah.

4. Chcete-li objekt, ktery doplfiujete, pfitahnout k pocatku ¢ary v prvnim snimku a na konec ¢ary v poslednim snimku, pfetahnéte ho tam.

Obrazek auta pritahnuty na pocatek tahu voditka

Poznamka: Pritahovani bude nejlépe fungovat tehdy, kdyz symbol pretahnete za jeho transformacni bod.

5. Chcete-li vrstvu voditka pohybu a cestu skryt, aby byl pfi praci viditelny pouze pohyb objektu, klepnéte ve vrstvé voditka pohybu do sloupce
s ikonou oka.

PFi pfehravani animace skupina nebo symbol sleduje cestu pohybu.

Navazani vrstev na vrstvu voditka pohybu
#* Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

» Pretahnéte stavajici vrstvu pod vrstvu voditka pohybu. Vrstva pod vrstvou voditka pohybu je odsazena. VSechny objekty v této vrstvé se
automaticky pfitahuji k cesté pohybu.

« Vytvofte novou vrstvu pod vrstvou voditka pohybu. Objekty, které doplnite v této vrstvé, se automaticky doplfiuji podél cesty pohybu.

« Vyberte vrstvu pod vrstvou voditka pohybu. Zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy a vyberte Voditko.

Oddéleni vrstev od vrstvy voditka pohybu
“ Vyberte vrstvu, kterou chcete oddélit, a provedte jeden z nasledujicich tkonu:

o Pretahnéte vrstvu nad vrstvu voditka pohybu.

« Zvolte Zménit > Casovéa osa > Vlastnosti vrstvy a jako typ vrstvy vyberte Normalni.

~ P . . . , v s Zpét na zacatek
Vlozeni vlastnosti animace klasického doplnéni .

Poznamka: Toto téma pojednava o vkladani viastnosti starSich klasickych doplnéni. Napovédu k vkladani viastnosti novéjsich dopinéni pohybu
naleznete v casti Kopirovani a vkladani viastnosti u doplnéni pohybu.
PFikaz Vlozit pohyb umoznuje kopirovat klasické doplnéni a vlozit pouze specifické vlastnosti, které se maji pouzit u jiného objektu.

1. V Casové ose vyberte snimky obsahujici klasické doplInéni, které chcete kopirovat. Snimky, které vyberete, museji byt obsazeny ve stejné
vrstvé, nemuseji ale zahrnovat pouze klasické doplnéni. Vybér miize zahrnovat doplnéni, prazdné snimky, pfipadné dvé nebo vice doplnéni.

2. Zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat pohyb.
3. Vyberte instanci symbolu, na ktery chcete uplatnit zkopirované klasické doplnéni.

4. Vyberte polozky Upravy > Casova osa > VloZit pohyb jinak. Vyberte urgité vlastnosti klasického doplnéni, které chcete do instance symbolu
vlozit. Vlastnosti klasického doplnéni jsou tyto:
Poloha X Vzdalenost, na kterou se objekt pfemisti ve sméru x.

Poloha Y Vzdalenost, na kterou se objekt pfemisti ve sméru y.
Vodorovné méritko Pomér mezi aktualni velikosti objektu a jeho pfirozenou velikosti ve vodorovném sméru (X).
Svislé méritko UrCuje pomér mezi aktualni velikosti objektu a jeho pfirozenou velikosti ve svislém sméru (Y).

Natoceni a zkoseni Natoceni a zkoseni objektu. Tyto vlastnosti se musi na objekt aplikovat spole¢né. Zkoseni je hodnota natoceni ve
stupnich, a kdyz aplikujete nato€eni i zkoseni, obé vlastnosti se navzajem ovliviuji.

Barva Na dany objekt se aplikuji vé§echny hodnoty barvy, napfiklad Odstin, Jas a Alfa.
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Filtry VSechny hodnoty a zmény filtrG pro vybrany rozsah snimka. Pokud se na objekt aplikuji filtry, vioZi se filtr s veskerymi hodnotami
nedotéenymi a jeho stav (povoleny nebo zakazany) se aplikuje na novy objekt také.

Rezim prolnuti Aplikuje rezim prolnuti objektu.

Nahradit vlastnosti méfitka cile Pokud je tato volba nezaskrtnuta, znamena to, Ze vSechny vlastnosti budou viozeny relativné vzhledem k
cilovému objektu. Kdyz je zaskrtnuta, zméni tato volba vlastnosti méfitka cile.

Nahradit vlastnosti otoceni a zkoseni cile Pokud je tato volba nezaskrtnuta, znamena to, ze vSechny vlastnosti budou viozeny relativné
vzhledem k cilovému objektu. Kdyz je zaSkrtnuta, vlozené vlastnosti zméni stavajici vlastnosti otoceni a velikosti objektu.

Potfebné informace snimkd, doplnéni a symboll se vlozi tak, aby tyto prvky odpovidaly pavodnimu, kopirovanému dopinéni.

Chcete-li zkopirovat klasické dopInéni symbolu do panelu Akce nebo je pouzit v jiném projektu jako kdd jazyka ActionScript, pouzijte pfikaz
Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0.

Megr P s rax v . . , v s Zpét na zacatek
Pouziti vlastniho nastaveni nabéhu/dobéhu u animace klasického doplnéni pernas
Poznamka: Toto téma pojednava o pridani nabéhu/dobéhu do starsich klasickych doplnéni. Napovédu k pridani nabéhu/dobéhu do novéjsich
doplnéni pohybu naleznete v ¢asti Nabeh/dobeh animaci doplnéni.

Dialogové okno Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu zobrazuje graf pfedstavujici miru pohybu béhem ¢asu. Vodorovna osa predstavuje snimky a
svisla osa predstavuje procentualni hodnotu zmény. Prvni klicovy snimek je uveden jako 0 % a posledni kli¢ovy snimek je uveden jako 100 %.

Sklon kfivky grafu pfedstavuje rychlost zmény objektu. Kdyz je kfivka vodorovna (beze sklonu), rychlost je nulova; kdyz je kfivka svisla, vyskytla se
mzikova rychlost zmény.

Vlastni nastaveni ndbéhu / dobéhu l = I

Vlastnost: [¥] Pousit jedno nastaveni pro viechny vlastnost m

1 O Zrudit

Doplinéni

) Srimii

Graf Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu zobrazujici konstantni rychlost. Toto dialogové okno otevrete vybérem snimku v klasickém doplnéni a
klepnutim na tlacitko Upravit v ¢asti Nabéh/dobéh v inspektoru viastnosti.

DalSi ovladaci prvky pro dialogové okno Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu

Zaskrtavaci policko Pouzit jedno nastaveni pro vSechny vlastnosti Ve vychozim nastaveni je toto policko zaskrtnuté; zobrazena kfivka se
pouzije pro vSechny vlastnosti a rozbalovaci nabidka Vlastnosti je vypnuta. Neni-li zaskrtavaci policko zaskrtnuté, rozbalovaci nabidka Vlastnosti je
zapnuta a kazda vlastnost ma samostatnou kfivku definujici rychlost této vlastnosti.

Rozbalovaci nabidka Vlastnosti Je zapnutéa pouze tehdy, kdyz neni vybrané zaskrtavaci policko Pouzit jedno nastaveni pro v§echny vlastnosti.
Kdyz je zapnutd, pro kazdou z péti vlastnosti zobrazenych v nabidce se ponechava samostatna kfivka. Kdyz vyberete urcitou vliastnost z nabidky,
zobrazi se jeji pFislusna kfivka. Jedna se o nasledujici vlastnosti:

Poloha Urcuje nastaveni vlastniho nabéhu/dobéhu pro polohu animovaného objektu na vymezené plose.

Natoceni Urcuje nastaveni vlastniho nabéhu/dobéhu pro otaceni animovaného objektu. Napfiklad mazete doladit, jak rychle nebo pomalu
se animovany znak na vymezené ploSe otoci kolem dokola, nez se obrati k uzivateli.

Zména velikosti Urc€uje nastaveni vlastniho nabéhu/dobéhu pro zménu velikosti animovaného objektu. Napfiklad muzete snadnéji
pfizpusobit zménu velikosti objektu, aby to vypadalo, Ze se vzdaluje od pozorovatele, pak se pfiblizi a pak se znovu vzdali.

Barva Urc€uje nastaveni vlastniho nabéhu/dobéhu pro prechody barev aplikované na animovany objekt.

Filtry Uréuje nastaveni vlastniho nabéhu/dobéhu pro filtry aplikované na animovany objekt. Napfiklad muzete Fidit nastaveni
nabéhu/dobéhu vrzeného stinu, ktery simuluje zménu sméru zdroje svétla.

Tlacitka Spustit a Zastavit Umoznuji zobrazit nahled animace na vymezené ploSe s pouzitim vSech aktualnich kfivek rychlosti definovanych v
dialogovém okné Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu.
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Tlacitko Obnovit Umozriuje obnovit kfivku rychlosti do vychoziho linearniho stavu.

Poloha vybraného fidiciho bodu Numericka hodnota v pravém dolnim rohu dialogového okna vyjadfuje klicovy snimek a polohu vybraného
fidiciho bodu. Pokud neni vybrany zadny fidici bod, nezobrazuje se zadna hodnota.

Chcete-li k ¢are pridat fidici bod, jednou klepnéte na diagonalni ¢aru. Chcete-li dosahnout pfesného stupné ovladani pohybu objektu, pretahnéte
polohy fidicich bodu.

S pouzitim indikatort snimku (pfedstavovanych ¢tvercovymi tahly) klepnéte na misto, kde ma objekt zpomalit nebo zrychlit. Klepnutim na évercové
tahlo fidiciho bodu se tento Fidici bod vybere a na jeho obou stranach se zobrazi tangencialni body. Prazdné krouzky predstavuji tangencialni
body. Pretahnéte fidici bod nebo jeho tangencialni body mysi nebo k jejich pfemisténi pouzijte klavesy se Sipkami.

Q Standardné se ridici body pfitahuji na mrizku. Pritahovani mizete vypnout stiskem klavesy X pfi pfetahovani fidiciho bodu.

Klepnutim na oblast kfivky mimo vSech fidicich bod( se do kfivky v tomto bodé pfida novy fidici bod, aniz by se zménil tvar kfivky. Klepnutim
mimo kfivku a fidici body se aktualné vybrany fidici bod odznadi.

Pridani vlastniho nabéhu/dobéhu
1. Vyberte vrstvu v Casové ose, u které je pouzito klasicke doplnéni.
2. Klepnéte na tlagitko Upravit vedle jezdce Nabéh/dobéh ve snimku inspektoru vlastnosti.

w

(Volitelné) Chcete-li zobrazit kfivku pro urcitou doplnénou vlastnost, odznacte moznost Pouzit jedno nastaveni pro vSechny vlastnosti a
vyberte vlastnost v nabidce.

Chcete-li pfidat Fidici bod, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na diagonalni ¢aru.
Chcete-li zvysit rychlost objektu, pretahnéte fidici bod nahoru; chcete-li zpomalit rychlost objektu, pretahnéte ho dolu.
Pokud chcete dale nastavit kfivku nabéhu/dobéhu a doladit hodnotu nabéhu/dobéhu doplnéni, pfetahnéte vrcholova tahla.

N o o A

Chcete-li zobrazit animaci ve vymezené plose, klepnéte na tlacitko pfehravani v levém dolnim rohu.
8. Nastavujte ovladaci prvky, dokud nedosahnete pozadovaného efektu.

Poznamka: Pokud aplikujete na snimek vilastni nastaveni nabéhu/dobéhu s pouZitim dialogového okna Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu, je v
okné Uprav zobrazujicim hodnotu nébéhu/dobéhu uvedeno '--'. Pokud aplikujete na snimek hodnotu nabéhu/dobéhu s pouzitim okna Upravy nebo
rozbalovaciho jezdce, graf Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu se nastavi na ekvivalentni kfivku a je zaskrtnuté policko PouZit jedno nastaveni pro
vSechny vlastnosti.
Kopirovani a vkladani kfivky nabéhu/dobéhu

o Chcete-li kopirovat aktualni kfivku nabéhu/dobéhu, stisknéte Ctrl+C (Windows) nebo Apple+C (Macintosh).

o Chcete-li vlozit zkopirovanou kfivku do jiné kfivky nabéhu/dobéhu, stisknéte Ctrl+V (Windows) nebo Apple+V (Macintosh).

KFivku nabéhu/dobéhu muzete kopirovat a vkladat. Zkopirovana kfivka zlstava k dispozici, dokud neukoncite aplikaci Flash Professional.

Nepodporované kiivky nabéhu/dobéhu
Urgité typy kfivek nab&hu/dob&hu nejsou podporované. Zadna &ast grafu nemize predstavovat nelinearni kiivku (napfiklad kruh).

Dialogové okno Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu automaticky zabrariuje premisténi Fidiciho bodu nebo tangencialniho tahla do polohy, ktera by
zpUsobila vykresleni neplatné kfivky:

- V8echny body musi existovat na grafu. Ridici body nelze pfemistit mimo hranice grafu.

» VSechny segmenty kfivky musi existovat v rozmezi grafu. Tvar kfivky se zplosti, aby se zabranilo jejimu rozsifeni za hranice grafu.

Videa a vyukové lekce
- Video: Modifying classic tween properties (Uprava vlastnosti klasického doplnéni) (3:03, Peachpit.com)

Dal$i témata Napovédy
O animaci doplnéni

. Rozdéleni textu modulu TLF

(@) ev-rvo-sn |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Prace s vice Casovymi osami

Nékolik ¢asovych os a urovni
O vnorenych filmovych klipech a hierarchickém usporadani

v . w ’ . . Zpét na zacatek
Nékolik ¢asovych os a arovni ?
Aplikace Flash® Player ma poradi urovni. Kazdy dokument Flash Professional ma hlavni ¢asovou osu, ktera se v prehravaci Flash Player nachazi
na urovni 0. Pomoci pfikazu loadMovie muzete nacitat dal$i dokumenty programu Flash Professional(soubory SWF) do pfehravace Flash Player
na rliznych urovnich.

Pokud nactete dokumenty do vyssSich drovni nez 0, dokumenty se na sebe naskladaji jako kresby na prahledném papiru; kdyZ neni na vymezené
ploSe zadny obsah, mlzZete skrz vidét obsah nize lezicich Urovni. Pokud nactete dokument do urovné 0, nahradi hlavni ¢asovou osu. Kazdy
dokument nacteny do nékteré urovné v prehravaci Flash Player méa svou vlastni ¢asovou osu.

Casové osy si mohou navzajem posilat zpravy pomoci jazyka ActionScript. NapFiklad akce v poslednim snimku jednoho filmového klipu mize
vydat pokyn ke spusténi jinému klipu. Chcete-li pomoci skriptu jazyka ActionScript ovladat €asovou osu, musite pouzit cilovou cestu, ktera urcuje
umisténi asové osy.

Dalsi informace naleznete v metodé MovieClip.loadMovie v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 2.0.

- ” . ” . . . P wsr 3z s Zpét na zacatek
O vnoienych filmovych klipech a hierarchickém usporadani .
Po vytvoreni instance filmového klipu v dokumentu Flash Professional mé filmovy klip vlastni asovou osu. Kazdy symbol ve filmovém klipu ma
svou vlastni &asovou osu. Casova osa filmového klipu je vnofena v hlavni asové ose dokumentu. Také mzZete instanci filmového klipu vnofit do
symbolu jiného filmového klipu.

PFi vytvoreni filmového klipu v dokumentu Flash Professional nebo jeho vnoreni do jiného filmového klipu se vnofeny klip stane dcefinou polozkou
tohoto klipu nebo dokumentu, ze kterého se stane rodi¢ovska polozka. Vztahy mezi vnofenymi filmovymi klipy jsou hierarchické: modifikace
rodi¢ovského klipu se projevi i v dcefiném klipu. Kofenova ¢asova osa pro kazdou uroven je rodi¢em vsech filmovych klipl na jeji drovni, a protoze

panelu zobrazit hierarchii vnofenych filmovych klipd v dokumentu.

Pochopit hierarchii filmovych kliplh mGzete na pfikladu hierarchie na pocitaci: pevny disk ma kofenovy adresar (nebo slozku) a podadresare.
Kofenovy adresar je néco podobného jako hlavni (neboli kofenova) ¢asova osa dokumentu Flash Professional: je rodic¢em vSeho ostatniho.
Podadresare jsou analogii jednotlivych filmovych klipu.

Hierarchie filmovych klipt v programu Flash Professional mizete vyuzit k uspofadani vzajemné pfibuznych objektd. Mazete naptiklad vytvofit
dokument Flash Professional obsahujici auto, které jede pfes vymezenou plochu. MiZete pouzit symbol filmového klipu, ktery predstavuje auto, a
nakonfigurovat doplnéni pohybu pfes vymezenou plochu.

Chcete-li pridat kola, ktera se otaci, muzete vytvorit filmovy klip kola automobilu a z ného vytvorit dvé instance, které pojmenujete frontWheel a
backWheel. Tato kola pak muzete umistit na ¢asovou osu filmového klipu auta — ne na hlavni ¢asovou osu. Jakozto na potomky car se na
frontWheel a backWheel vztahuji veSkeré zmény, které aplikujete na car; kola se tedy pohybuji spolu s autem, které se diky doplnénému pohybu
presouva pfes vymezenou plochu.

Aby se obé instance kola otacely, mizete nakonfigurovat doplnéni pohybu, ktery ota¢i symbolem kola. | poté, co frontWheel a backWheel zménite,
budou i nadale ovliviiovana doplnénym pohybem v jejich rodi¢ovském klipu, kterym je car; kola se otaci, ale zaroven se spolu s car, které je jejich
rodi€ovskym klipem, pfesouvaji pfes vymezenou plochu.

DalSi témata Napovédy

(@) ev-rvo-s |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Osvédcené postupy - Reklamy pomoci programu Flash

Pouzivani doporuc¢enych rozmérti
Vytvareni reklam v souborech SWF
Sledovani reklam

Testovani reklam

ve oz s v . v o Zpét na zacatek
Pouzivani doporuéenych rozméru

PFi nastavovani rozmérd své reklamy Flash Professional pouzivejte pravidla urfadu IAB (Interactive Advertising Bureau). Nasledujici tabulka uvadi
seznam hodnot formatl reklam doporu¢enych sdruzenim IMU (Interactive Marketing Unit):

Typ reklamy Rozméry (v obrazovych bodech)
Siroky skyscraper 160 x 600
Skyscraper 120 x 600
Polostrankové reklama 300 x 600
PIny prouzek 468 x 60
Polovi¢ni prouzek 234 x 60
Mikroprouzek 88 x 31
Tlacitko 1 120 x 90
Tlagitko 2 120 x 60
Svisly prouzek 120 x 240
Ctvercové tlagitko 125 x 125
Leaderboard 728 x 90
Stredni obdélnik 300 x 250
Ctvercovy pop-up 250 x 250
Svisly obdélnik 240 x 400
Velky obdélnik 336 x 280
Obdélnik 180 x 150

Pokud vytvarite soubor FLA z predlohy (vyberte Soubor > Novy a klepnéte na zalozku Predlohy), zobrazuji se vam mnohé z téchto velikosti.

™ ’ Zpét na zacatek
Vytvareni reklam v souborech SWF .

PFi vytvareni reklam pouzivejte tato pravidla:
» Optimalizujte své grafiky. Soubory reklamnich prouzkd SWF vytvarejte o velikosti 15 KB nebo mensi.
» Soubory reklamnich prouzkt GIF v aplikaci Flash Professional vytvéarejte o velikosti 12 KB nebo mensi.

» Omezte pocet opakovani reklamnich prouzkl na tfi opakovani. Mnoho webovych mist pfijima doporuceni standardizovanych velikosti
souboru jako reklamni specifikace.

» Pro predavani dat mezi reklamou a serverem pouzivejte pfikaz GET a nepouzivejte pfikaz POST. Dal$i informace o pfikazech GET a POST
najdete v odstavci o funkci getURL v dokumentu ActionScript 2.0 Language Reference (Referencni pfirucka jazyka ActionScript 2.0).
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Poznamka: Poskytnéte uzivateli moznost ovladani. Pokud do reklamy pridate zvuk, pridejte také tlacitko vypnuti zvuku. Pokud vytvéfite
pruhlednou reklamu Flash Professional plovouci po webové strance, viozte tlacitko, kterym je mozné zavrit reklamu na dobu jejiho trvani.

Zpét na zacatek

Sledovani reklam

Nékolik prednich reklamnich siti nyni podporuje standardizované metody sledovani v souborech SWF Flash Professional. Podporovanou metodiku
sledovani popisuji nasledujici pravidla:

Vytvoreni tla¢itka nebo tlacitka s filmovym klipem PouzZivejte standardizované rozméry uré¢ené IAB. Seznam standardizovanych rozméru
najdete ve webovém misté IAB. Dalsi informace o vytvareni tlacitek v aplikaci Flash Professional naleznete v tématu Vytvareni tlacitek.

Pridani skriptu k tlaéitku Provede se, kdyz uzivatel klepne na prouzek. Funkci getURL() byste mohli pouzit k otevieni nového okna prohlizece.
Nasledujici zlomky kédu jsou dva priklady kédu jazyka ActionScript 2.0, které byste mohli pfidat do Snimku 1 osy:

myBut t on_bt n. onRel ease = function(){
get URL(cl i ckTAG " _bl ank");

) ¢

Do Snimku 1 osy byste mohli pfidat nasledujici kod:

myBut t on_bt n. onRel ease = function() {
if (clickTAG substr(0, 5) == "http:") {
get URL(cl i ckTAG ;

X

Funkce getURL() pfida proménnou pfedanou pomoci tagli object a embed a pak posle prohlize¢, ktery se spusti, na uréené umisténi. Server
hostujici reklamu muZze sledovat klepnuti na pfislusny inzerat. Dal$i informace o pouzivani funkce getURL() najdete v dokumentu ActionScript 2.0
Language Reference (Referenéni pfirucka jazyka ActionScript 2.0).

Prifazeni kodu clickTAG pro sledovani Sleduje reklamu a pomaha siti obsluhujici pfisluSnou reklamu sledovat, kde se reklama zobrazuje a kdy
na ni nékdo klepne.

Tento proces je standardnim zpGsobem tvorby reklamni kampané u typické reklamy Flash Professional. Pokud k prouzku pfifadite funkci getURLY(),
k pfidani sledovani k prouzku muizete pouzit nasledujici proces. Nasledujici priklad umozruje pfipojit proménnou k fetézci URL pro prfedavani dat,
coz poskytuje moznost nastavit dynamické proménné pro kazdy prouzek namisto vytvareni samostatného prouzku pro kazdou doménu. Mizete
pouzit jediny prouzek pro celou kampan a libovolny server, ktery reklamu hostuje, muze sledovat jednotliva klepnuti na tento prouzek.

Do tagu object a embed v pfislusném HTML byste pfidali kodd podobny nasledujicimu pfikladu (kde www.helpexamples.com je reklamni sit a
adobe.com je spolecnost s prislusnou reklamou):

<EMBED src="your _ad. swf ?cl i ckTAG= http://hel pexanpl es. com t racki ng?htt p://ww. adobe. coni' >
Do svého HTML pfidejte nasledujici kéd:
<PARAM NAME=nDVi e VALUE="your _ad. swf ?cl i ckTAG =http: //hel pexanpl es. conf tracki ng?http://ww. adobe. coni' >

Dalsi informace o pokrocilych metodach sledovani najdete na strankach Rich Media Advertising Center na
www.adobe.com/go/rich_media_ads_cz.

Chcete-li si stahnout sadu Rich Media Tracking Kit zahrnujici pfiklady a dokumentaci, viz www.adobe.com/go/richmedia_tracking_cz.

Chcete-li se dozvédét vice o sadé Flash Ad Kit, ktera pomaha vytvaret integrované a propracované reklamy, nebo si ji stahnout, viz
www.adobe.com/go/learn_fl_flash_ad_kit_cz.

AN Zpét catek
Testovani reklam pét na zadate

Testujte svij soubor SWF s reklamou na vétSiné béznych prohlizecu, zejména na prohlizecich, které vase cilové publikum pouziva. Néktefi
uzivatelé nemuseji mit nainstalovany Flash Player nebo mohou mit zakdzan JavaScript. Pfedjimejte tyto situace a méjte pro tyto uzivatele
pfipraveny nahradni (vychozi) obraz GIF nebo jiny scénar. DalSi informace o detekovani aplikace Flash Player viz Uréeni nastaveni publikovani
pro soubory SWF (CS5). Poskytnéte uzivateli moznost ovladat soubor SWF. Umoznéte uzivateli ovladat libovolny zvuk v reklamé. Pokud je jako
reklama pouzity soubor SWF bez okraju plovouci po webové strance, dejte uzivateli moznost okamzité reklamu zavfit na dobu trvani reklamy.

DalSi témata Napovédy

(@) v-ro-sn |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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(Zastaralé ve verzi Flash Professional CC) Inverzni kinematika

O inverzni kinematice

Pridani kosti do symbol

Pridani kosti do tvart

Upravy armatur a objektt IK

Vazani kosti k bodiim tvaru

Omezeni pohybu kosti IK

Pridani pruznosti do kosti

Animace armatury

Pridavani nabéhu/dobéhu do animace IK

O inverzni kinematice Zpetna zacatek
Poznamka: Inverzni kinematika je ve verzi Flash Professional CC zastarala. Pokud soubor, ktery byl uloZzen ve starsi verzi aplikace Flash
Professional, otevrete ve verzi Flash Professional CC, bude inverzni kinematika pfevedena na animaci snimek po snimku. Dals$i informace
naleznete v fomto clanku.

Inverzni kinematika (IK) je zpUsob, jak animovat objekty pomoci kosti zfetézenych do linearnich nebo rozvétvenych armatur se vztahem
nadrazenosti/podfizenosti. Pokud se pohne jedna kost, pfesunou se s ni i souvisejici pfipojené kosti.

Inverzni kinematika umozriuje snadno vytvaret pfirozeny pohyb. Pfi animaci pomoci inverzni kinematiky staci zadat po¢ate¢ni a koncové pozice
kosti na ¢asové ose. Aplikace Flash automaticky interpoluje polohy kosti v armatufe mezi po€ate€nim a koncovym snimkem.

Inverzni kinematiku muzete pouzit 2 zpusoby:

« Pouzitim tvaru jako kontejneru pro vice kosti. MGzete napfiklad pfidat kosti do kresby hada tak, aby se plazil jako ve skutecnosti. Tyto tvary
muUzete kreslit v rezimu kresleni objektu.

« Ret&zenim instanci symboltl. MiiZete naptiklad propojit filmové klipy zobrazuijici trup, paZe, prediokti a ruce tak, aby se k sob& navzajem
pohybovaly realisticky. Kazda instance ma pouze jednu kost.

Poznamka: Armatury mizete animovat nejen v ¢asové ose, ale také pomoci ActionScriptu 3.0. Dalsi informace naleznete v tématu tfidy fl.ik v
referencni pfiru¢ce jazyka ActionScript 3.0.

Tvar s pridanou armaturou kosti IK, Vsimnéte si, Ze hlavice kosti je kulata a koncova ¢ast Spicata. Prvni pridana kost, kofenova kost, ma okolo
hlavice kruh.
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Skupina nékolika symboll s pfipojenou armaturou kosti IK. Ramena a stehna postavy jsou body vétve armatury. Vychozi body transformace jsou
hlavice korenové kosti, vnitfni spoje a koncova ¢ast posledni kosti vétve.

Poznédmka: Chcete-li pouZivat inverzni kinematiku, musite v dialogovém okné Nastaveni publikovani na karté Flash urcit pro svij soubor FLA
jako nastaveni skriptu jazyk ActionScript 3.0.
Styly kosti
Aplikace Flash muze nakreslit kosti ve vymezené plose ¢tyfmi zpusoby:

« PIna. Jednd se o vychozi styl.

« Drat. To je uziteCné v pfipadé, ze styl pIné kosti zakryva pfili§ mnoho z kresby pod kosti.

« Céra. Tato moznost je uzitetna pro mensi armatury.

* Neurceno. Skryje kosti, takze je zobrazena pouze kresba pod nimi.
Chcete-li nastavit styl kosti, vyberte rozmezi IK v ¢asové ose a potom vyberte styl z nabidky Styl v oddilu Volby na panelu Vlastnosti.
Poznamka: Pokud ulozZite dokument se stylem kosti nastavenym na hodnotu Neurceno, aplikace Flash pfi pristim otevieni dokumentu

automaticky zméni styl kosti na hodnotu Céra.

Vrstvy pozice
Po pfidani kosti do instanci symbolt nebo tvar(i pro né aplikace Flash vytvofi v Easové ose novou vrstvu. Tato nova vrstva se nazyva vrstva
pozice. Aby bylo zachovano predchozi pofadi objektli na vymezené plose, pfida aplikace Flash vrstvu pozice do ¢asové osy mezi existujici vrstvy.

V aplikaci Flash Pro CS5 muze kazda vrstva pozice obsahovat pouze jednu armaturu a k ni pfifazené instance nebo tvar. V aplikaci Flash CS5.5
muZze vrstva pozice obsahovat kromé jedné nebo vice armatur kosti jesté dalsi objekty.

Vyukové lekce a videa
Nasledujici vyukova videa ukazuji pouzivani inverzni kinematiky. PfestoZze muze byt v nékterych videich zobrazena pracovni plocha aplikace
Flash Professional CS3 nebo CS4, maji vyznam i pro aplikaci Flash Professional CS5.

» Video: Flash Professional CS5.5 — IK Support (Aplikace Flash Professional CS5.5 — Podpora inverzni kinematiky) (5:45) (Adobe TV)
» Video: Using inverse kinematics (Pouzivani inverzni kinematiky) (7:30) (Adobe.com)

» Video: Flash Downunder — The Bone tool and the Deco Tool (Flash u protinoZct — nastroj Kost a nastroj Deco) (22:00) (Adobe.com)
» Video: Animating bones (inverse kinematics) (Animace kosti — inverzni kinematika) (2:41) (Adobe.com)

« Video: How to use the Bone tool (Pouziti nastroje Kost) (5:12) (YouTube.com)

» Video: How to animate symbols with the Bone tool (Animace symboltd pomoci nastroje Kost) (3:26) (YouTube.com)

ve gz s , o Zpét na zacatek
Pridani kosti do symbolu e
Kosti IK mazete pfidavat do filmovych klipQ, grafik a instanci tlacitek. Chcete-li pouzit text, musite jej nejdfive prevést na symbol. Pfed pfidanim
kosti mohou byt instance symboll v riznych vrstvach. Aplikace Flash je pfida do vrstvy pozice.
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Poznédmka: Text muzZete také rozdélit na jednotlivé tvary (pomoci prikazu Zménit > Rozdélit) a pouZzit kosti u jednotlivych tvarg.
Pri Fetézeni objektl zvazte vztahy nadfazenosti a podfizenosti, které chcete vytvofit, napfiklad od ramene k lokti a zapésti.

1. Vytvorte ve vymezené ploSe instance symboll. Chcete-li pozdéji usetfit ¢as, usporadejte instance tak, aby pfiblizné odpovidaly pozadované
prostorové konfiguraci.

2. Z panelu nastroju vyberte nastroj Kost &

3. Klepnéte na instanci symbolu, ktery chcete nastavit jako kofenovou kost armatury. Klepnéte na bod, ve kterém chcete kost pfipojit k
symbolu.

Ve vychozim nastaveni aplikace Flash vytvofi kost v misté klepnuti mysSi. Pro pfesnéjsi zplsob pfidani kosti vypnéte v pfedvolbach vykresu
(Upravy > Ptedvolby) volbu Automaticky nastavit bod transformace. PFi vypnuté volb& Automaticky nastavit bod transformace se kost po
klepnuti z jednoho symbolu na dalsi pfichyti k bodu transformace symbolu.

4. Pretahnéte dalSi instanci symbolu a uvolnéte tlacitko mysi v bodé, ve kterém ji chcete pfipojit.
5. Chcete-li pfidat k armatufe dalSi kost, pfetahnéte za koncovou ¢ast prvni kost k dalSi instanci symbolu.

Koncovou ¢ast Ize umistit pfesnéji, vypnete-li pfitahovani na objekty (Zobrazeni > Pritahovani > PFitahnout na objekty).

6. Chcete-li vytvorit vétvenou armaturu, klepnéte na hlavici existujici kosti v misté, kde ma vétev zacinat. Pfetazenim vytvorte prvni kost této
nové vétve.

Armatura mize obsahovat tolik vétvi, kolik je potfeba.
Poznamka: Veétev se muze k jiné veétvi pripojit pouze v jejim kofenu.
7. Chcete-li zménit polohu prvki dokonéené armatury, pretahnéte bud kosti nebo samotné instance.
« Pretazenim kosti pfemistite pfidruzenou instanci, aniz by se instance vzhledem ke své kosti otacela.

» Pretazenim instance muzete instanci pfesouvat i otacet vzhledem k jeji kosti.

« Pretazeni instance ve stfedu vétve zplsobi, Ze se nadfazené kosti propoji s ota¢enim spoje. Podfizena kost se bude presouvat bez
otaceni spoje.

Po vytvoreni armatury mizete do armatury stale pfidavat nové instance z riznych vrstev. Pretahnéte novou kost do nové instance a aplikace
Flash tuto instanci pfemisti do vrstvy pozice armatury.

Videa a vyukové lekce:
» Video: Flash Professional CS5.5 — IK Support (Aplikace Flash Professional CS5.5 — Podpora inverzni kinematiky) (5:45) (Adobe TV)

» Video: Spring for Bones (Pruznost pro kosti) (délka = 4:29, zahrnuje: pfidani kosti, omezeny pohyb spojl, pfidani pozic, animace pomoci
vlastnosti pruziny. Adobe TV)

ve gr _» , o Zpét na zacatek
Pridani kosti do tvaru .

Kosti muzete pfidat do jednoho tvaru nebo do skupiny tvard, které jsou ve stejné vrstvé. V obou pfipadech musite pred pfidanim prvni kosti vybrat
vSechny tvary. Po pFidani kosti pfevede aplikace Flash vSechny tvary a kosti do tvaru objektu IK a pfesune objekt do nové vrstvy pozice.

Po pfidani kosti do tvaru ma tvar nasledujici omezeni:
e Tvar IK nelze sloucit s jinymi tvary mimo né;.
« Pomoci nastroje Volna transformace nelze tvar otocit, zkosit ani zménit jeho velikost.
« Upravy fidicich bodtl tvaru se nedoporuéuii.
1. Vytvorte ve vymezené ploSe jeden nebo vice vyplnénych tvard.

Tyto tvary mohou obsahovat vice barev i tah(i. Tvary upravte, aby se co nejvice pfibliZily své vysledné podobé. Po pfidani kosti do tvaru
jsou moznosti Uprav tohoto tvaru omezenéjsi.

Pokud je tvar pfilis slozity, vyzve vas aplikace Flash pred pfidanim kosti k jeho pfevodu na filmovy klip.
2. Ve vymezené ploSe vyberte cely tvar.
Pokud tvar obsahuje vice oblasti barev nebo tah(, pretahnéte obdélnik vybéru kolem tvaru, aby byl vybran cely.

3. V panelu nastroji vyberte nastroj Kost&” .
4. S nastrojem Kost klepnéte dovnitf tvaru a pfetahnéte do jiného umisténi uvnitf tvaru.

5. Chcete-li pfidat dal$i kost, pfetahnéte zadni ¢ast prvni kosti do jiného umisténi uvnitf tvaru.

Druha kost se stane podfizenou kosti kofenové kosti. Oblasti tvaru s kostmi propojujte v takovém poradi, abyste vytvofili pozadované vztahy
nadfazenosti a podfizenosti. Takto vytvorite napfiklad vazbu z ramene k lokti a k zapésti.

6. Chcete-li vytvorit vétvenou armaturu, klepnéte na hlavici existujici kosti v misté, kde ma vétev zacinat. Pretazenim vytvoite prvni kost této
nové vétve.
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Armatura mlze obsahovat tolik vétvi, kolik je potreba.
Poznamka: Vétev se muze k jiné vétvi pfipojit pouze v jejim kofenu.
7. Chcete-li armaturu premistit, vyberte pomoci nastroje vybér objekt tvaru IK a poté presurite libovolné kosti pfetazenim.
Jakmile se z tvaru stane tvar IK, ma nasledujici omezent:
« Dany tvar jiz dale nelze transformovat (zménit jeho velikost nebo jej zkosit).
« Do tvaru nelze pfidat nové tahy. Je nadale mozné pfidavat a odebirat Fidici body z existujicich tah( tvaru.
« Dany tvar nelze upravovat na misté (poklepanim na néj na vymezené plose).
« Tvar ma svUj vlastni vztazny bod, transformacéni bod i ohrani€ovaci ramecek.
Videa a vyukové lekce

» Video: Flash Professional CS5.5 — IK Support (Aplikace Flash Professional CS5.5 — Podpora inverzni kinematiky) (5:45) (Adobe TV)

’ . . Zpét na zacatek
Upravy armatur a objekta IK peinaE

Armatury IK nelze upravovat, pokud vrstvy pozice obsahuji pozice za prvnim snimkem ¢asové osy. Pfed Upravou odstrarnte vSechny dodate¢né
pozice za prvnim snimkem armatury v ¢asové ose.

Pokud pouze ménite pozici armatury za ucelem animace, miZete provést zmény pozice v libovolném snimku vrstvy pozice. Flash prevede snimek
na snimek pozice.

Vybér kosti a pfifazenych objekta
« Chcete-li vybrat jednotlivou kost, klepnéte na ni pomoci nastroje Vybér. Klepnutim se stisknutou klavesou Shift vyberete vice kosti.

» Chcete-li vybér pfesunout na sousedici kosti, klepnéte v inspektoru vlastnosti na tlacitka pro vybér nadfazené ¢&i podfizené kosti nebo dalsi
¢i predchozi kosti na stejné urovni.

« Chcete-li vybrat vSechny kosti v armature, poklepejte na kost.
« Chcete-li vybrat celou armaturu a zobrazit jeji vlastnosti i vrstvu pozice, klepnéte na snimek ve vrstvé pozice, ktery tuto armaturu obsahuje.
« Chcete-li vybrat tvar IK, klepnéte na tento tvar.

« Chcete-li vybrat instanci symbolu pfipojenou ke kosti, klepnéte na tuto instanci.

Zména polohy kosti a pfifazenych objektt
e Chcete-li zménit polohu linearni armatury, pretahnéte nékterou kost v armature.

Pokud armatura obsahuje pfipojené instance symbold, mizete také pretahnout instanci. Timto zpidsobem muzete otacet instanci vzhledem k
jeji kosti.

e Chcete-li zménit polohu vétve armatury, pretahnéte nékterou kost ve vétvi.
VSechny kosti ve vétvi se pfesunou. Kosti v jinych vétvich armatury nelze pfesunovat.
» Chcete-li oto€it kost i s podfizenymi kostmi, aniz byste pfesunuli nadfazenou kost, tahnéte kosti se stisknutou klavesou Shift.

o Chcete-li tvar IK pfesunout do nového umisténi ve vymezené ploSe, vyberte tento tvar a zménte v inspektoru vlastnosti jeho vlastnosti X a Y.
Muzete tvar také pretahnout se stisknutou klavesou Alt.

Odstranovani kosti
Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« Chcete-li odstranit jednotlivou kost a vSechny jeji podfizené kosti, klepnéte na tuto kost a stisknéte klavesu Delete.
Vice kosti pro odstranéni vyberete klepnutim na jednotlivé kosti se stisknutou klavesou Shift.

» Chcete-li odstranit vSechny kosti z tvaru IK nebo armatury symbolu v ¢asové ose, klepnéte pravym tlacitkem mysi na rozmezi armatury IK v
Casové ose a z kontextové nabidky zvolte pfikaz Odebrat armaturu.

» Chcete-li odstranit vSechny kosti z tvaru IK nebo armatury symbolu ve vymezené ploSe, vyberte vSechny kosti poklepanim na jednu kost v
armature. Potom stisknéte klavesu Delete.

Tvary IK budou obnoveny na normalni tvary.
Presun kosti vzhledem k pfifazenému tvaru nebo symbolu

e Chcete-li pfesunout umisténi libovolného konce kosti uvnitf tvaru IK, pfetahnéte tento konec kosti nastrojem dil€i vybér.
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Poznamka: Nastroj dilci vybér nefunguje, pokud v rozmezi IK existuje vice pozic. Pfed tpravou odstrarite vSechny dodatecné pozice za
prvnim snimkem armatury v ¢asové ose.

o Chcete-li pfesunout spoj, hlavici nebo koncovou ¢ast kosti uvnitf instance symbolu, presurite transformaéni bod instance. Pouzijte nastroj
Volna transformace.

Kost se presune s transformacnim bodem.

« Chcete-li pfesunout jednotlivou instanci symbolu, aniz byste nepfesunuli zadné dalSi propojené instance, pretahnéte instanci se stisknutou
klavesou Alt (Windows), Apple (Macintosh) nebo ji pfetahnéte pomoci nastroje Volna transformace.

Kosti pfipojené k instanci se prodlouzi nebo zkrati, aby se pfizpisobily novému umisténi instance.

Uprava tvaru IK
Ridici body obrysu ve tvaru IK miZete pfidavat, odstrafiovat a upravovat pomoci nastroje dil&i vybér.

e Chcete-li zménit polohu kosti, aniz byste zménili tvar IK, pfesurte koncovy bod kosti.

» Chcete-li zobrazit Fidici body hranice tvaru IK, klepnéte na tah tvaru.

» Chcete-li pfesunout fidici bod, pretahnéte Fidici bod.

« Chcete-li pfidat novy Fidici bod, klepnéte na ¢ast tahu, ktera zadné Fidici body neobsahuje.

» Chcete-li odstranit existujici fidici bod, vyberte tento bod klepnutim a poté stisknéte klavesu Delete.
Poznamka: Tvar IK nelze transformovat (zménit jeho velikost ani jej zkosit).
Vazani kosti k bodum tvari Zpet na zacatek

Ve vychozim nastaveni jsou fidici body tvaru pfipojeny k nejbliz§i kosti. Nastroj Vazat muzete pouzit k Upravam pfipojeni mezi jednotlivymi kostmi
a fidicimi body tvaru. Timto zplsobem muzete ovladat deformaci tahu pfi kazdém pohybu kosti, abyste dosahli lepSich vysledkl. Tato metoda je
uzite¢na, nedochazi-li pfi pohybu armatury k deformaci tahu tvaru tak, jak chcete.

MUzete vazat vice fidicich bodl k jedné kosti nebo vice kosti k jednomu Fidicimu bodu.

« Chcete-li zvyraznit fidici body pfipojené ke kosti, klepnéte na kost s nastrojem vazat \f-?

Zatimco propojené body jsou zvyraznény zluté, vybrana kost se zobrazi €ervené. Fidici body, které jsou pfipojené pouze k jedné kosti, budou
zobrazeny jako Ctverce. fidici body pfipojené k vice nez jedné kosti budou zobrazeny jako trojuhelniky.

« Chcete-li pfidat fidici body k vybrané kosti, klepnéte se stisknutou klavesou Shift na Fidici bod, ktery neni zvyraznén.
Pretahnutim se stisknutou klavesou Shift mizete také vybrat vice fidicich bodu a pfidat je do vybrané kosti.

» Chcete-li fidici body z kosti odstranit, klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Option (Macintosh) na Fidici bod, ktery je
zvyraznén zluté.

Vice fidicich bodl z vybrané kosti muzete také odstranit pretazenim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Option (Macintosh).
» Chcete-li zvyraznit kosti pfipojené k fidicim bodum, klepnéte na fidici bod s nastrojem vazat \:-?

Zatimco propojené kosti jsou zvyraznény zZluté, vybrany Fidici bod se zobrazi ervené.
e Chcete-li do vybraného fidiciho bodu pfidat jiné kosti, klepnéte na kost se stisknutou klavesou Shift.

e Chcete-li z vybraného fidiciho bodu kost odstranit, klepnéte na zluté zvyraznénou kost se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Option
(Macintosh)

Zpét na zacatek

Omezeni pohybu kosti IK

Abyste vytvorili realisti¢téjsi pohyb armatur IK, muZete ovladat volnost pohybu specifickych kosti. MiZete napfiklad omezit dvé kosti ruky tak, aby
se loket nemohl ohnout nespravnym smérem.

Ve vychozim nastaveni ma kazda kost IK pfi vytvoreni pfifazenou pevnou délku. Kosti Ize otacet okolo spoje s nadfazenou kosti a podél os x ay.
Nelze je v§ak presunout zptsobem, ktery by vyzadoval zménu délky nadiazené kosti, pokud nepovolite pohyb osy x nebo y. Otaceni kosti je ve
vychozim nastaveni povoleno a pohyb podél os x a y je zakazan.

Chcete-li vytvofit dojem vahy kosti, mizete také omezit rychlost jejiho pohybu.

U armatur s fetézci pfipojenych kosti nemuizete u libovolné vétve armatury omezit pohyb posledniho spoje. Chcete-li dosahnout dojmu omezeni
posledniho spoje, pouzijte kosti s filmovymi klipy a pfipojte posledni kost do filmového klipu, ktery ma vlastnost alfa nastavenou na nulu. Potom
omezte predposledni kost misto posledni.

Priklady:

» U ruky muzete omezit pocet stupriti otaceni lokte, aby jej nebylo mozné otocit za normalni rozsah pohybu predlokti.

94



« Chcete-li povolit presunuti znaku na vymezené ploSe, povolte na kofenové kosti posunuti X nebo Y. Pfi pouziti posunuti X a Y pro pfesnéjsi
presunuti vypnéte otoceni.

Kdyz je vybrana jedna kost nebo vice kosti, mizete tyto vlastnosti nastavit v inspektoru vlastnosti.

« Chcete-li povolit pohyb vybrané kosti podél osy x nebo y a ménit délku jeji nadfazené kosti, vyberte v oddilu Spoj: Posunuti X nebo Spoj:
Posunuti Y v inspektoru vlastnosti moznost Povolit.

Na spoji se objevi dvouhlava Sipka kolmo ke kosti, ktera oznacuje povoleny pohyb podél osy x. Na spoji se objevi dvouhlava Sipka
rovnobézna s kosti, ktera oznacuje povoleny pohyb podél osy y. Povoleni posunu x a y u kosti zjednodusSuje umisténi kosti pfi zakazaném
otaceni kosti.

o Chcete-li omezit miru pohybu podél osy x nebo y, vyberte v oddilu Spoj: Posunuti X nebo Spoj: Posunuti Y v inspektoru vlastnosti moznost
Omezit a zadejte hodnotu minimalni a maximaini vzdalenosti, o kterou Ize kost pfesunout.

« Chcete-li otaceni vybrané kosti okolo spoje zakazat, odznacte polic¢ko Povolit v oddilu Spoj: Otoc€eni v inspektoru vlastnosti.
Toto poli¢ko je ve vychozim nastaveni zaskrtnuto.
o Chcete-li omezit otaéeni kosti, zadejte v oddilu Spoj: Otoc€eni v inspektoru vlastnosti minimalni a maximalni pocet stupfiti otaceni.
Stupné otacéeni se vztahuji k nadfazené kosti. Nad spojem kosti se zobrazi oblouk, ktery oznacéuje stupné volnosti otaceni.
* Ma-li byt vybrana kost vzhledem ke své nadfazené kosti stacionarni, zakazte otaCeni a posun os x ay.
Kost se stane pevnou kosti a Fidi se pohybem své nadfazené kosti.
» Chcete-li omezit rychlost pohybu vybrané kosti, zadejte v inspektoru vlastnosti hodnotu do pole Rychlost spoje.
Rychlost spoje kosti propUj¢uje dojem hmotnosti. Maximalni hodnota 100 % je rovna neomezené rychlosti.
Omezeni pohybu kosti s pfidrzenim (pouze CS5.5)
Presunuti konkrétnich kosti mizete zabranit jejich pfidrzenim na vymezené plose. Pfidrzené kosti setrvaji na misté, zatimco jiné kosti k nim

pfipojené se mohou nadale volné pohybovat. Pfikladem pouZiti by byla stojici lidska postava, ktera ma pfidrzené kosti nohou, takze je nemuze
zdvihnout ze zeme.

Chcete-li pridrzet jednu nebo vice kosti na vymezené ploSe:
1. Klepnutim vyberte kosti na vymezené plose.
2. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:
« Umistéte kurzor mySi nad spoj kosti, aby se zobrazil kurzor Pfidrzet. Potom klepnéte na spo;j.
* V oddilu Umisténi v inspektoru vlastnosti zaskrtnéte policko Pfidrzet.

Vybrana kost se jiz nemlze presunout v Zzadném smeru.

Videa a vyukové lekce

» Video: Flash Professional CS5.5 — Pinning Support for IK (Aplikace Flash Professional CS5.5 — Podpora pfidrzeni pro inverzni kinematiku)
(2:35, Adobe TV)

» Video: Spring for Bones (Pruznost pro kosti) (délka = 4:29, zahrnuje: pfidani kosti, omezeny pohyb spojl, pfidani pozic, animace pomoci
vlastnosti pruziny. AdobeTV.com)

« Dokument TechNote: Unable to set an IK motion constraint on the last bone in a joint (Nelze nastavit omezeni pohybu IK u posledni kosti
spoje)

ve gz s ~ . P Zpét na zacatek
Pfidani pruznosti do kosti :
K pfidani pruznosti do kosti IK Ize pouzivat dvé vlastnosti kosti. Vlastnosti kosti Sila a Tlumeni zacleriuji do systému kosti IK dynamické fyzikalni
vlastnosti a poskytuji jim realny fyzicky pohyb. Tyto vlastnosti umoznuji snazsi vytvareni fyzikalné vylepSenych animaci. Vlastnosti Sila a Tlumeni
dodavaji animaci kosti pohyblivost jako u skute€nych kosti, kterou je mozné vyrazné upravit. Tyto vlastnosti je vhodné nastavit pfed pfidanim
pozice do vrstvy pozice.

Sila Tuhost pruziny. Vys$si hodnoty vytvafi tuzsi pruzinovy efekt.

Tlumeni Rychlost oslabovani pruzinového efektu. Vyssi hodnoty zplsobuiji rychlejsi oslabovani pruznosti. Nulova hodnota zpusobuje zustatkovou
pruznost v jeji plné sile v pribéhu snimka vrstvy pozic.

Chcete-li zapnout pruznost, vyberte jednu nebo vice kosti a v oddilu Pruzina Inspektoru viastnosti nastavte hodnoty Sila a Tlumeni. Cim vy$si
bude sila, tim méné bude pruzina pruzit. Tlumeni uréuje rychlost snizovani sily efektu pruziny, takze ¢im vy$Si hodnotu bude mit, tim rychleji
animace skonci.

Jestlize chcete vlastnosti Sila a Tlumeni vypnout, vyberte na ¢asové ose vrstvu pozic a v oddilu Pruzina Inspektoru vlastnosti zruste zaskrtnuti
poli¢ka Zapnout. Tato moznost umoziuje zobrazeni definovanych pozic na ploSe ve vrstvé pozic, bez efektu vlastnosti pruznosti.

Nasledujici faktor ovliviiuje kone¢ny vzhled animace kosti, pokud pracujete s vlastnostmi pruzeni. Experimentujte s nastavenim kazdé z téchto
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moznosti, dokud nedosahnete pozadovaného koneé¢ného vzhledu.
» Hodnota vlastnosti Sila.
» Hodnota vlastnosti Tlumeni.
» Pocet snimkd mezi pozicemi ve vrstvé pozic.
» Celkovy pocet snimkl ve vrstvé pozic.

» Pocet snimkd mezi koncovou pozici a poslednim snimkem vrstvy pozic.

DalSi zdroje
» Video: Working with IK Spring properties (Prace s vlastnostmi pruznosti IK) (délka = 7:50, Adobe TV)

» Video: (délka = 4:29, zahrnuje: pfidani kosti, omezeny pohyb spoju, pfidani pozic, animace pomoci vliastnosti pruziny. AdobeTV.com) Spring
for Bones(Pruznost pro kosti)

« Clanek: Exploring the Spring tool in Flash Professional CS5 (O nastroji Pruznost v aplikaci Flash Professional CS5 (Adobe.com)

Zpét na zacatek

Animace armatury

Animace armatur IK se od animace jinych objektt v programu Flash li§i. U armatur vytvofite klicovy snimek jednodu$e tak, Ze pfidate snimky do
vrstvy pozice a zménite polohu armatury ve vymezené plose. Klicové snimky ve vrstvach pozice se nazyvaji pozice. ProtoZe se armatury IK
obvykle pouzivaji pro ucely animaci, chova se kazda vrstva pozice automaticky jako vrstva dopInéni.

Vrstvy pozice IK se ale od vrstev doplnéni lisi, protoze jedinymi vlastnostmi, které Ize doplnit, je poloha kosti ve vrstvé pozice. Chcete-li doplnit jiné
vlastnosti objektu IK, jako napfiklad umisténi, transformaci, barevné efekty nebo filtry, uzaviete armaturu a jeji pfidruzené objekty do filmového
klipu nebo grafického symbolu. Pak miizete tyto vlastnosti symbolu animovat pomoci pfikazu Vlozit > DopInéni pohybu a panelu Editor pohybu.

Také muzete armatury IK animovat pomoci skriptu jazyka ActionScript 3.0 za béhu. Pokud chcete armaturu animovat pomoci skriptu jazyka
ActionScript, nelze ji animovat v ¢asové ose. Armatura mlze mit pouze jednu pozici ve vrstvé pozice. Tato pozice musi byt v prvnim snimku, ve
kterém se armatura ve vrstvé pozice objevi.

V dalSich zdrojich informaci je ukazano, jak animovat armatury:
» Video: Animating bones (inverse kinematics) (Animace kosti — inverzni kinematika) (délka = 2:41, Adobe TV)

« Video: (délka = 4:29, zahrnuje: pfidani kosti, omezeny pohyb spojl, pfidani pozic, animace pomoci vlastnosti pruziny. AdobeTV.com) Spring
for Bones(Pruznost pro kosti)

« Clanek: Character animation with the Bone Tool in Flash (Animace znak(i pomoci nastroje Kost v aplikaci Flash) (Adobe.com)
» How to use the Bone tool (Pouziti nastroje Kost) (délka = 5:12, YouTube.com)

* How to animate symbols with the Bone tool (Animovani symboll pomoci nastroje Kost) (délka = 3:26, YouTube.com)

Animace armatury v ¢asové ose

Armatury IK existuji ve vrstvé pozice v Casové ose. Chcete-li animovat armatury v €asové ose, vlozte pozice klepnutim pravym tlacitkem na
snimek ve vrstvé pozice a vyberte moznost Vlozit pozici. Zménte konfiguraci armatury pomoci nastroje vybér. Flash Professional automaticky
interpoluje polohy kosti ve snimcich mezi pozicemi.

1. Abyste vytvofili prostor pro animaci, kterou chcete vytvorit, pfidejte v pfipadé potfeby v €asové ose snimky do vrstvy pozice armatury.

Snimky pfidate klepnutim pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Option (Macintosh) na snimek ve vrstvé pozice vpravo
od existujicich snimk( a volbou pfikazu Vlozit snimek. Snimky muzete pfidat nebo odstranit kdykoli pozdéji.

2. Chcete-li do snimku ve vrstvé pozice pfidat pozici, provedte to nékterym z nasledujicich zplsobu:
« Umistéte pfehravaci hlavu do snimku, do kterého chcete pozici pfidat, a poté zménte polohu armatury ve vymezené plose.

» Klepnéte na snimek ve vrstvé pozice pravym tlaCitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Option (Macintosh) a zvolte pfikaz Vlozit
pozici.

* Umistéte prehravaci hlavu do snimku, do kterého chcete pozici pfidat, a poté stisknéte klavesu F6.
Flash pozici vlozi do vrstvy pozice v aktualnim snimku. Novou pozici ve snimku oznacuje znacka pozice ve tvaru kosocCtverce.

3. Dokoncete animaci pfidanim dalSich pozic do jednotlivych snimkl podle potreby.

4. Chcete-li zménit délku animace v ¢asové ose, umistéte kurzor mysi nad posledni snimek armatury, aby se objevil kurzor Zménit velikost.
Potom pfidejte nebo odeberte snimky pretazenim posledniho snimku vrstvy pozice doprava nebo doleva.

Aplikace Flash zméni pozici snimkl pozice Umérné ke zméné v délce trvani vrstvy a interpoluje mezilehlé snimky. Chcete-li zménit velikost
rozmezi armatury v ¢asové ose bez ovlivnéni umisténi snimkl pozice, pretahnéte posledni snimek rozmezi armatury se stisknutou klavesou
Shift.

Chcete-li vidét nahled animace, pfesunte po dokonceni prehravaci hlavu na ¢asové ose. MuZete zobrazit polohy armatury interpolované mezi
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snimky pozice.

Kdykoliv muzete polohu armatury ve snimcich pozice zménit nebo pfidat nové snimky pozice.

Upravy umisténi pozic v armature
Umisténi pozic mlzete upravit nasledujicimi zpusoby:

e Chcete-li pfesunout pozici do nového umisténi, klepnéte na pozici se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Cmd (Macintosh) a potom
pretahnéte pozici na nové misto v armature.

« Chcete-li zkopirovat pozici do nového umisténi, klepnéte na pozici se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Cmd (Macintosh) a
pretahnéte pozici se stisknutou klavesou Alt do nového umisténi v armature.

» Vyjmuti, kopirovani a vlozeni. Klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Cmd (Macintosh) na pozici, kterou chcete vyjmout nebo
kopirovat, a z kontextové nabidky zvolte pfikaz Vyjmout pozici nebo Kopirovat pozici.

Pak se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Cmd (Macintosh) klepnéte na snimek v rozmezi armatury, kam chcete pozici vlozit, a z
kontextové nabidky zvolte pfikaz Vlozit pozici.

Pouziti dodateénych dopliiovanych efektl k vlastnostem objektu IK

Chcete-li u vlastnosti objektu IK pouzit jiné doplfované efekty nez je poloha kosti, je tfeba tento objekt uzavrit do filmového klipu nebo grafického
symbolu.

1. Vyberte armaturu IK a vSechny jeji pfidruzené objekty.

U tvaru IK staci jednoduse klepnout na tento tvar. U propojenych sad instanci symbolt mizete klepnout na vrstvu pozice v ¢asové ose nebo
kolem vSech propojenych symboll ve vymezené ploSe pretahnout vybérovy ramecek.

2. Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na vybér a z kontextové nabidky zvolte pfikaz Prevést
na symbol.

3. V dialogovém okné Prevést na symbol zadejte nazev symbolu a z nabidky Typ vyberte moznost Filmovy klip nebo Grafika. Klepnéte
na tlacitko OK.

Flash symbol vytvofi i s jeho vlastni ¢asovou osou, ktera bude obsahovat vrstvu pozice pro armaturu.
4. Chcete-li novy symbol pouzit na hlavni ¢asové ose svého souboru FLA, pfetahnéte tento symbol z panelu Knihovna na vymezenou plochu.
Nyni Ize k nové instanci symbolu ve vymezené plose pfidavat efekty doplnéni pohybu.

Symboly obsahujici armatury IK mazete vnorovat do tolika vrstev jinych vnofenych symboll, do kolika je potfebujete vnofit k vytvoreni
pozadovaného efektu.

Priprava armatury k animaci za béhu pomoci skriptu jazyka ActionScript 3.0

Jazyk ActionScript 3.0 umozniuje ovladat armatury IK pfipojené k tvarim nebo instancim filmovych klipti. Pomoci jazyka ActionScript v§ak nelze
ovladat armatury pfipojené k instancim symboll tlacitek nebo grafickych symbolu.

Skriptem jazyka ActionScript Ize ovladat pouze armatury s jedinou pozici. Armatury s vice nez jednou pozici Ize ovladat pouze v ¢asové ose.

1. Vyberte nastrojem vybér snimek ve vrstvé pozice, ktery obsahuje armaturu.
2. Vinspektoru vlastnosti zvolte z nabidky Typ mozZnost Za béhu.

Nyni Ize hierarchii pomoci skriptu jazyka ActionScript 3.0 ovladat za béhu.

Ve vychozim nastaveni je nazev armatury v inspektoru vlastnosti stejny jako nazev vrstvy pozice. Pfi odkazovani na armaturu ve skriptu jazyka
ActionScript pouzivejte tento nazev. Nazev muzete zménit v inspektoru vlastnosti.

we g s s s L v v . Zpét na zacatek
Pridavani nabéhu/dobéhu do animace IK P ‘

1. Vyberte snimek mezi dvéma snimky pozice ve vrstvé pozice nebo snimek pozice.
Mezilehly snimek Nabéh/dobéh ma vliv na snimky mezi snimky pozice vlevo a vpravo od vybraného snimku.

Snimek pozice Nabéh/dobéh ma vliv na snimky mezi vybranou pozici a dalsi pozici ve vrstvé.

2. Z nabidky Nabéh/dobéh v inspektoru viastnosti vyberte typ nabéhu/dobéhu.
Jednoduché nabéhy/dobéhy Ctyfi nab&hy/dobéhy, které zpomaluiji pohyb ve snimcich bezprostfedné po nebo pred vybranym snimkem.

Nabéhy/dobéhy Spustit a Zastavit Zpomaluji pohyb ve snimcich bezprostfedné po pfedchozim snimku pozice a snimcich bezprostfedné
pred nasledujicim snimkem pozice.

Poznamka: Pfi pouzivani doplnéni pohybu jsou v Editoru pohybu k dispozici ty samé typy nabéhi/dobéht. Kdyz je v éasové ose vybrano
doplnéni pohybu, mizete kfivku kazdého typu nabéhu/dobéhu vidét v Editoru pohybu.
3. V inspektoru vlastnosti zadejte hodnotu miry nabéhu/dobéhu.
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Vychozi hodnota je 0, neboli zadny nabéh/dobéh. Maximalni hodnota je 100 a plati pro nejvyraznéjsi efekt nabéhu/vybéhu pro snimky
predchazejici snimku pozice. Minimalni hodnota je -100, ktera plati pro nejvyraznéjsi efekt nabéhu/vybéhu pro snimky bezprostiedné
nasledujici za predchazejicim snimkem pozice.

Po dokonéeni mlzete zobrazit nahled nabéhu/dobéhu pohybu na vymezené ploSe. Pfesouvanim prehravaci hlavy po ¢asové ose mezi dvéma
snimky pozice Ize sledovat pouziti nabéhu/dobé&hu.

Dal$i témata Napovédy
Doplnéni pohybu

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Vrstvy Casové osy

Vytvoite a organizujte vrstvy
Zobrazovani vrstev a slozek vrstev
(Pouze aplikace Flash Professional CC) Nastaveni vlastnosti nékolika vrstev

- - Zpét na zacatek
Vytvorte a organizujte vrstvy pernas

Vrstvy vam pomahaiji s usporadanim kreseb ve vaSem dokumentu. MGzete kreslit a upravovat objekty v jedné vrstvé, aniz by to mélo vliv na
objekty v jiné vrstvé. V oblastech vymezené plochy, kde ve vrstvé nic neni, jsou skrz vidét vrstvy leZici pod ni.

Chcete-li kreslit, malovat nebo jinak modifikovat vrstvu nebo slozku, aktivujte pozadovanou vrstvu tim, Ze ji vyberete v asové ose. Ikona tuzky
vedle nazvu vrstvy nebo slozky v ¢asové ose znaci, Ze je vrstva nebo slozka aktivni. V urcitém okamziku muze byt aktivni jen jedna vrstva
(prestoze Ize vybrat i vice vrstev najednou).

Kdyz vytvofite dokument Flash Professional, obsahuje jen jednu vrstvu. Abyste mohli usporadat kresby, animace a dalsi prvky v dokumentu,
pfidejte do ného dalsi vrstvy. Vrstvy také mlzete skryt, zamknout nebo zménit jejich pofadi. Pocet vrstev, které Ize vytvofit, je omezen pouze
velikosti paméti vaseho pocitace, pfiemz vrstvy velikost publikovaného souboru SWF nezvétSuji. Velikost souboru zvétSuji pouze objekty, ktere
do vrstev vloZite.

Abyste mohli vrstvy |Iépe spravovat, vytvorte si slozky vrstev a do nich umistéte jednotlivé vrstvy. V ¢asové ose mlzete slozky vrstev rozbalovat a
sbalovat bez ovlivnéni toho, co vidite ve vymezené ploSe. Pouzivejte samostatné vrstvy nebo slozky pro zvukové soubory, ActionScript, popisy
snimk( a komentare snimkd. Budete je tak moci rychleji vyhledat, az je budete chtit upravit.

Abyste mohli Iépe vytvaret slozité efekty, pouzivejte specialni vrstvy voditek, které usnadnuji kresleni a Upravy, a také vrstvy masek.
Existuje pét typu vrstev, které mizete pouzivat v programu Flash:
« Normalni vrstvy obsahuji vétSinu kreseb v souboru FLA.
« Vrstvy masek obsahuji objekty pouzivané jako masky k ukryti vybranych €asti vrstev pod nimi. DalSi informace viz Pouzivani vrstev masek.

» Maskované vrstvy jsou vrstvy pod vrstvou masek, které pfifazujete k vrstvé masek. Viditelna je pouze ¢ast maskované vrstvy, ktera neni
zakryta maskou. DalSi informace viz Pouzivani vrstev masek.

» Vrstvy voditek obsahuji tahy, které mohou byt pouzity pro vedeni uspofadani objektt v dalSich vrstvach nebo pohybu klasickych animaci na
jinych vrstvach. Dal$i informace naleznete v tématech Vrstvy voditek a Vytvareni klasického doplnéni pohybu podél cesty.

» Vodici vrstvy jsou vrstvy pfifazené k vrstvé voditek. Objekty na vodicich vrstvach mohou byt usporfadany nebo animovany podél taht ve
vodici vrstvé. Vodici vrstvy mohou obsahovat statické kresby a klasicka doplnéni, nikoli vS§ak doplnéni pohybu.

» Vrstvy doplnéni pohybu obsahuji objekty animované pomoci doplnéni pohybu. Dalsi informace naleznete v tématu O dopliované animaci.
» Vrstvy armatur obsahuji objekty, jez maji pfipojeny inverzni kinematické kosti. Dal$i informace viz O inverzni kinematice.

Normalni vrstvy, vrstvy masek, maskované vrstvy a vrstvy voditek mohou obsahovat doplnéni pohybu nebo inverzni kinematické kosti. Pokud se
tyto polozky nachazeji v jedné z uvedenych vrstev, existuji omezeni typd obsahu, ktery je mozné do vrstvy pfidat. Dalsi informace najdete v tématu
Doplnéni pohybu a (Zastaralé ve verzi Flash Professional CC) Inverzni kinematika.

Vytvoreni vrstvy
Kdyz vytvorfite novou vrstvu, zobrazi se nad vybranou vrstvou. Nové pfidana vrstva se stane aktivni vrstvou.

% Provedte jeden z nasledujicich Ukonu:
« V dolni ¢asti Casové osy klepnéte na tlacitko Nova vrstva al.
« Zvolte Vlozit > Casova osa > Vrstva.

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy v ¢asové ose a z kontextové nabidky
vyberte pfikaz Vlozit vrstvu.

Vytvoreni slozky vrstev
+ Provedte jeden z nasledujicich ukonu:

« Vyberte vrstvu nebo slozku v &asové ose a zvolte VioZit > Casové osa > Slozka vrstev.

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy v €asové ose a z kontextové nabidky
vyberte pfikaz Vlozit slozku. Nova slozka se zobrazi nad vybranou vrstvou nebo slozkou.
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« V dolni ¢asti Casové osy klepnéte na ikonu Nova slozka L. Nové slozka se zobrazi nad vybranou vrstvou nebo slozkou.

Usporadani vrstev a slozek vrstev
Chcete-li usporadat dokument, upravte poradi vrstev a slozek v ¢asové ose.

Slozky vrstev napomahaiji Iépe organizovat postup prace tim, Zze umozfiuji usporadat vrstvy do stromové struktury. Chcete-li zobrazit vrstvy
obsazené ve slozce bez vlivu na to, jaké vrstvy jsou viditelné ve vymezené ploSe, rozbalte nebo sbalte poZzadovanou slozku. Slozky mohou
obsahovat vrstvy a také dal$i slozky, takze muZete vrstvy usporadat velmi podobné jako soubory v poéitaéi.

Ovladaci prvky vrstev v ¢asové ose ovliviiuji vSechny vrstvy ve sloZzce. Napfiklad pfi uzamceni slozky vrstev se zamknou vSechny vrstvy v dané
slozce.

Chcete-li vrstvu nebo slozku vrstev pfesunout do urcité slozky vrstev, pfetahnéte jeji nazev na nazev cilové slozky.
Chcete-li zménit pofadi vrstev nebo slozek, pretahnéte jednu nebo vice vrstev nebo slozek v ¢asové ose do pozadované polohy.
Chcete-li rozbalit nebo sbalit slozku, klepnéte na trojuhelnik vlevo od nazvu slozky.

Chcete-li rozsifit nebo sbalit vSechny slozky, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) a zvolte
pfikaz Rozbalit vSechny slozky nebo Sbalit vSechny slozky.

Pfejmenovani vrstvy nebo slozky
Nazvy novych vrstev se standardné pfifazuji podle pofadi, ve kterém byly vytvofeny: Vrstva 1, Vrstva 2 a tak dale. Vrstvy pfejmenujte, aby nazvy
|épe odrazely svuj obsah.

#* Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

Poklepejte na nazev vrstvy nebo slozky v asové ose a zadejte novy nazev.

Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy nebo slozky a z kontextové nabidky
vyberte pfikaz Vlastnosti. Zadejte novy nazev do pole Nazev a klepnéte na tlacitko OK.

V &asové ose vyberte vrstvu nebo slozku a zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy. Zadejte novy nazev do pole Nazev a klepnéte
na tlacitko OK.

Vybér vrstvy nebo slozky
% Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

Klepnéte na nazev vrstvy nebo sloZky v ¢asové ose.

Klepnéte na libovolny snimek v ¢asové ose vrstvy, kterou chcete vybrat.

Vyberte ve vymezené ploSe objekt, ktery je umistén ve vrstve, kterou chcete vybrat.

Chcete-li vybrat vice sousedicich vrstev nebo slozek, klepnéte v €asové ose na jejich nazvy se stisknutou klavesou Shift.

Chcete-li vybrat vice nesousedicich vrstev nebo slozek, klepnéte v asové ose na jejich nazvy se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo
Cmd (Macintosh).

Kopirovani snimku z jedné vrstvy
1. Vyberte rozsah snimk( ve vrstvé. Chcete-li vybrat celou vrstvu, klepnéte na jeji nazev v ¢asové ose.

2. Zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat snimky.

3. Klepnéte na snimek, na kterém chcete zahajit vkladani, a zvolte Upravy > Casové osa > Vlozit snimky.

Kopirovani snimkil ze slozky vrstev
1. Slozku sbalte (klepnutim na trojuhelnik vlevo od nazvu slozky v €asové ose) a klepnutim na jeji nazev ji celou vyberte.

2. Zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat snimky.

3. Chcete-li vytvofit sloZku, zvolte Viozit > Casova osa > Slozka vrstev.

4. Klepnéte na novou slozku a zvolte Upravy > Casova osa > VlozZit snimky.

Odstranéni vrstvy nebo slozky
1. Chcete-li vybrat vrstvu nebo slozku, klepnéte na jeji nazev v €asové ose nebo na libovolny snimek v dané vrstve.

2. Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« V Casové ose klepnéte na tlaitko Odstranit vrstvu.
o Pretahnéte vrstvu nebo skupinu na tlaitko Odstranit vrstvu.

» Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy nebo slozky a z kontextové nabidky
vyberte pfikaz Odstranit vrstvu.

Poznamka: KdyZ odstranite slozku vrstev, odstrani se vSechny vrstvy, které jsou v ni zahrnuté, i vSechen jejich obsah.
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Zamykéani a odemykani jedné nebo vice vrstev nebo slozZek

e Chcete-li zamknout vrstvu nebo slozku, klepnéte do sloupce Zamknout vpravo od jejiho nazvu. Chcete-li vrstvu nebo slozku odemknout,
klepnéte do sloupce Zamknout znovu.

o Chcete-li zamknout vSechny vrstvy a slozky, klepnéte na ikonu zamku. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky odemknout, klepnéte na ni znovu.
« Chcete-li zamknout nebo odemknout vice vrstev nebo slozek, tahnéte ve sloupci Zamknout.

« Chcete-li zamknout vSechny ostatni vrstvy nebo slozky, klepnéte se stisknutou klavesou Alt do sloupce Zamknout vpravo od nazvu vrstvy
nebo slozky. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky odemknout, klepnéte znovu do sloupce Zamknout se stisknutou klavesou Alt.

Kopirovani a vkladani vrstev (pouze CS5.5)

Muzete kopirovat celé vrstvy a slozky vrstev v Gasové ose a vkladat je do stejné ¢asové osy nebo do jinych ¢asovych os. Kopirovat Ize libovolny
typ vrstvy.

PFi kopirovani a vkladani vrstev je struktura slozek kopirovanych vrstev zachovana.

1. Klepnutim na nazev vrstvy vyberte jednu nebo vice vrstev v ¢asové ose. Sousedici vrstvy Ize vybrat klepnutim se stisknutou klavesou Shift.
Nesousedici vrstvy Ize vybrat klepnutim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Cmd (Macintosh).

2. Zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat vrstvy nebo Vyjmout vrstvy. M(iZete rovnéZ klepnout pravym tlagitkem na vrstvy a z kontextové
nabidky zvolit pfikaz Kopirovat vrstvy nebo Vyjmout vrstvy.

3. V Casoveé ose vyberte vrstvu bezprostfedné pod mistem, kam chcete vkladané vrstvy vlozit.
4. Zvolte Upravy > Casova osa > VloZit vrstvy.
Vrstvy se objevi v Casové ose nad vrstvou, kterou jste vybrali. Pokud jste vybrali sloZzku vrstev, objevi se vlozené vrstvy uvniti této slozky.

Chcete-li vrstvu vlozit do vrstvy masek nebo voditek, je nutné pred vlozenim nejprve vybrat vrstvu pod touto maskou nebo voditkem. Vrstvu
masek, voditek nebo slozek nelze vlozit pod vrstvu masek nebo voditek.

Vrstvy mlzete také duplikovat tak, Ze vrstvy vyberete a zvolite Upravy > Casova osa > Duplikovat vrstvy. Nové vrstvy budou mit k nazvu vrstvy
pfipojeno slovo ,kopie®.

Zpét na zacatek

Zobrazovani vrstev a slozek vrstev

Zobrazeni nebo skryti vrstvy nebo slozky

Cervené preskritnuti vedle nazvu vrstvy nebo slozky v &asové ose znadi, Ze je vrstva nebo sloZka skryta. V Nastaveni publikovani miZete zvolit,
zda maji byt pfi publikovani souboru SWF zahrnuty i skryté vrstvy.

o Chcete-li vrstvu nebo slozku skryt, klepnéte do sloupce s ikonou oka vpravo od nazvu vrstvy nebo slozky v ¢asové ose. Chcete-li vrstvu
nebo sloZku zobrazit, klepnéte do né&j znovu.

e Chcete-li skryt vSechny vrstvy a slozky v Casové ose, klepnéte na ikonu oka. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky zobrazit, klepnéte na ni znovu.
e Chcete-li zobrazit nebo skryt vice vrstev nebo slozek, tahnéte ve sloupci s ikonou oka.

o Chcete-li skryt vSechy vrstvy a slozky s vyjimkou akualni vrstvy nebo slozky, klepnéte s klavesou Alt do sloupce s ikonou oka vpravo od
nazvu vrstvy nebo slozky. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky zobrazit, klepnéte do néj s klavesou Alt znovu.

Zobrazeni obsahu vrstvy ve formé obryst
Chcete-li rozlisit, do které vrstvy urcity objekt patfi, zobrazte vSechny objekty ve vrstvé jako barevné obrysy.

» Chcete-li vS§echny objekty v urcité vrstvé zobrazit jako obrysy, klepnéte do sloupce Obrys vpravo od nazvu vrstvy. Chcete-li zobrazeni obrysu
vypnout, klepnéte do néj znovu.

» Chcete-li zobrazit objekty ve vSech vrstvach jako obrysy, klepnéte na ikonu obrysu. Chcete-li zobrazeni obrysu ve v§ech vrstvach vypnout,
klepnéte na ni znovu.

» Chcete-li zobrazit objekty ve vSech vrstvach s vyjimkou akudlni vrstvy jako obrysy, klepnéte s klavesou Alt do sloupce Obrys vpravo od
nazvu vrstvy. Chcete-li zobrazeni obryst ve vSech vrstvach vypnout, klepnéte do néj s klavesou Alt znovu.

Zména barvy obrysu vrstvy
1. Provedte jeden z nasledujicich ukonu:

« V Casové ose poklepejte na ikonu vrstvy (vlevo od nazvu vrstvy).
« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy a z kontextové nabidky vyberte Vlastnosti.

« V gasové ose vyberte vrstvu a zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy.

101



2. V dialogovém okné Vlastnosti vrstvy klepnéte na pole Barva obrysu, vyberte novou barvu a klepnéte na tlacitko OK.
Poznamka: Barvu obrysu vrstvy pouZivaji také cesty pohybu na vrstvé.

. . - P . Zpét na zacatek
(Pouze aplikace Flash Professional CC) Nastaveni vlastnosti nékolika vrstev pernas

Ve verzi Flash Professional CC vytvorte soubor FLA nebo oteviete existujici soubor.

Pokud jste tak jesté neucinili, pfidejte alespor dvé vrstvy.

Vyberte vrstvy, jejichZ vlastnosti chcete zménit, klepnéte pravym tlacitkem mysi a vyberte polozku Vlastnosti.
V dialogu Vlastnosti vrstvy zmérite pozadované vlastnosti.

a ks wn e

Klepnéte na tlacitko OK

Zobrazeni nebo skryti vrstvy nebo slozky
Cervené preskrtnuti vedle nazvu vrstvy nebo slozky v éasové ose znadi, Ze je vrstva nebo slozka skryta. V Nastaveni publikovani mizete zvolit,
zda maji byt pfi publikovani souboru SWF zahrnuty i skryté vrstvy.

e Chcete-li vrstvu nebo slozku skryt, klepnéte do sloupce s ikonou oka vpravo od nazvu vrstvy nebo slozky v ¢asové ose. Chcete-li vrstvu
nebo slozku zobrazit, klepnéte do néj znovu.

o Chcete-li skryt vSechny vrstvy a slozky v ¢asové ose, klepnéte na ikonu oka. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky zobrazit, klepnéte na ni znovu.
» Chcete-li zobrazit nebo skryt vice vrstev nebo slozek, tahnéte ve sloupci s ikonou oka.

« Chcete-li skryt vSechy vrstvy a slozky s vyjimkou akualni vrstvy nebo slozky, klepnéte s klavesou Alt do sloupce s ikonou oka vpravo od
nazvu vrstvy nebo slozky. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky zobrazit, klepnéte do néj s klavesou Alt znovu.

Zobrazeni obsahu vrstvy ve formé obrysu
Chcete-li rozlisit, do které vrstvy urcity objekt patfi, zobrazte vSechny objekty ve vrstvé jako barevné obrysy.

« Chcete-li vSechny objekty v urcité vrstvé zobrazit jako obrysy, klepnéte do sloupce Obrys vpravo od nazvu vrstvy. Chcete-li zobrazeni obryst
vypnout, klepnéte do né&j znovu.

« Chcete-li zobrazit objekty ve vSech vrstvach jako obrysy, klepnéte na ikonu obrysu. Chcete-li zobrazeni obryst ve vSech vrstvach vypnout,
klepnéte na ni znovu.

« Chcete-li zobrazit objekty ve vSech vrstvach s vyjimkou akualni vrstvy jako obrysy, klepnéte s klavesou Alt do sloupce Obrys vpravo od
nazvu vrstvy. Chcete-li zobrazeni obryst ve vSech vrstvach vypnout, klepnéte do néj s klavesou Alt znovu.

Zména barvy obrysu vrstvy
1. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:

« V Casové ose poklepejte na ikonu vrstvy (vlevo od nazvu vrstvy).
« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy a z kontextové nabidky vyberte Vlastnosti.
« V gasové ose vyberte vrstvu a zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy.

2. V dialogovém okné Vlastnosti vrstvy klepnéte na pole Barva obrysu, vyberte novou barvu a klepnéte na tlacitko OK.

Poznamka: Barvu obrysu vrstvy pouZivaji také cesty pohybu na vrstvé.
Dalsi témata Napovédy

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Casové osy a ActionScript

Absolutni cesty

Relativni cesty

Pouzivani absolutnich a relativnich cilovych cest
Urcovani cilovych cest

Skript jazyka ActionScript® umozriuje ovladat asovou osu za béhu. S pouzitim skriptu jazyka ActionScript muzete ve svych souborech FLA
vytvaret interakci a dalSi moznosti, které nejsou pouze se samotnou ¢asovou osou mozné.

Zpét na zacatek

Absolutni cesty

Absolutni cesta za¢ina nazvem urovné, do které je dokument nacten, a pokracuje seznamem zobrazeni az po cilovou instanci. Mizete pouzit

klip oregon by mohla pouzit absolutni cestu _root.westCoast.oregon.

Prvni dokument otevieny v prehravaci Flash Player se nacte do urovné 0. Kazdému dalSimu nactenému dokumentu musite pfidélit Cislo urovné.
PFi pouziti absolutniho odkazovani v jazyku ActionScript na nacteny dokument pouzijte odkaz ve formé_levelX, kde X je &islo urovne, do které je
dokument naéteny. Napfiklad prvni dokument otevieny v prehravaci Flash Player se jmenuje _levelO, zatimco dokument nacteny do urovné 3 se
jmenuje _level3.

Aby mezi sebou mohly komunikovat dokumenty na rdznych drovnich, musite v cilové cesté pouzit nazev urovné. Nasledujici pfiklad ukazuje, jak
by instance portland adresovala instanci atlanta umisténou ve filmovém klipu s nazvem georgia (georgia je na stejné drovni jako oregon):

_level 5.georgia.atlanta

MUzZete pouzit zastupce _root, ktery odkazuje na hlavni ¢asovou osu aktudlni Grovné. Pro hlavni ¢asovou osu zastupce _root zastupuje _levelO,
kdyz na ni mifi odkaz filmového klipu, ktery je také na urovni _level0. Pro dokument nacteny do Urovné _level5 je zastupce _root totéZ jako
_level5, kdyz na néj mifi odkaz filmového klipu, ktery je také na drovni 5. Pokud napriklad nactete filmové klipy southcarolina a florida oba na
stejnou Uroven, akce vyvolana z instance southcarolina by mohla pouzit nasledujici absolutni cestu k odkazu na instanci florida:

_root.eastCoast.florida

. ; Zpét na zacatek
Relativni cesty g’

Relativni cesta zavisi na vztahu mezi fidici €asovou osou a cilovou ¢asovou osou. Relativni cesty mohou adresovat cile jen v ramci své vlastni
urovné v prehravaci Flash Player. Nemuzete napfiklad pouzit relativni cestu v akci na drovni _levelO, ktera mifi na ¢asovou osu na urovni _level5.

V relativni cesté pouzijte klicové slovo this k odkazu na aktualni asovou osu v aktualni Urovni; zastupce _parent pouzijte k oznaceni rodiCovské
Casové osy aktualni ¢asové osy. Zastupce _parent mizete pouzit opakované k pfechodu o jednu uroven vys v hierarchii filmovych klipd v ramci

libovolné Urovni v prehravaci Flash Player je jedinou ¢asovou osou s hodnotou _parent, ktera je nedefinovana.

Akce v Casové ose instance charleston, umisténé o jednu uroven niz nez southcarolina, by mohla k odkazovani na instanci southcarolina pouzit
nasledujici cilovou cestu:

_parent

K odkazu na instanci eastCoast (o jednu Urover vy$) z akce v charleston mizete pouzit nasledujici relativni cestu:
_parent._parent

K odkazu na instanci atlanta z akce v asové ose instance charleston muzete pouzit nasledujici relativni cestu:

_parent._parent.georgia.atlanta

Relativni cesty jsou uzite¢né pro opakované pouzivani skriptd. K filmovému klipu napfiklad muzete pfipojit nasledujici skript, ktery zvétsi svého
rodi¢e 0 150 %:

onC i pEvent (load) { _parent._xscal e
= 150; _parent._yscal e = 150;
}
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Tento skript Ize opakované pouzit tak, ze ho pfipojite k libovolné instanci klipu.

Poznamka: Flash Lite 1.0 a 1.1 podporuji pripojovani skriptt pouze k tlacitkim. Pripojovani skript( k filmovym klipim neni podporovano.
At uz pouzijete absolutni nebo relativni cestu, oznacujete proménnou v ¢asové ose nebo vlastnost objektu teckou (.), za kterou nésleduje nazev
proménné nebo vlastnosti. Napfiklad nasledujici pfikaz nastavuje promé&nnou name v instanci form na hodnotu "Gilbert":

_root.formnane = "G |bert";

Me oz 2 . . p p , Zpét na zacatek
Pouzivani absolutnich a relativnich cilovych cest ’

Pomoci ActionScriptu Ize zasilat zpravy od jedné asové osy jiné ¢asové ose. Casové ose obsahuijici akci se Fika Fidici Gasova osa a Gasové ose,
ktera akci pfijima, se fika cilova Casova osa. Napfiklad v poslednim snimku jedné Casové osy by mohla byt akce, ktera fika jiné ¢asové ose, aby
se spustila. Chcete-li vytvofit odkaz na cilovou ¢asovou osu, musite pouzit cilovou cestu, ktera udava umisténi filmoveého klipu v seznamu
zobrazeni.

Nasledujici pfiklad ukazuje hierarchii dokumentu s nazvem westCoast na urovni 0, ktera obsahuje ffi filmové klipy: california, oregon a washington.
Kazdy z téchto filmovych klipt obsahuje dva dal$i filmové klipy.

_levelO
west Coast

california
sanfranci sco
bakersfield

or egon
portland
ashl and

washi ngt on
ol ynpi a
el | ensburg

Stejné jako na webovém serveru Ize kazdou ¢asovou osu v programu Flash Professional adresovat dvéma zplsoby: pomoci absolutni cesty nebo
pomoci relativni cesty. Absolutni cesta instance je vzdy Uplnou cestou od nazvu Urovné bez ohledu na to, ktera ¢asova osa akci vyvola; napfiklad
absolutni cesta k instanci california je _level0.westCoast.california. Relativni cesta se liSi pfi vyvolani z riznych mist; napfiklad relativni cesta k
instancicalifornia z instance sanfrancisco je _parent, ale z instance portland to je _parent._parent.california.

Zpét na zacatek

Uréovani cilovych cest

Chcete-li Fidit filmovy klip, nacteny soubor SWF nebo tlacitko, musite zadat cilovou cestu. Mizet ji zadat ruéné, s pouzitim dialogového okna
Vlozit cilovou cestu nebo vytvorenim vyrazu, ktery se vyhodnoti na cilovou cestu. Chcete-li zadat cilovou cestu pro filmovy klip nebo tlacitko,
musite klipu nebo tlacitku pfifadit nazev instance. Naéteny dokument nevyzaduje nazev instance, protoze jako nazev instance pouzivate jeho Cislo
urovné (napriklad _level5).

Pfifazeni nazvu instance k filmovému klipu nebo tlacitku
1. Ve vymezené plose vyberte filmovy klip nebo tlacitko.
2. V inspektoru Vlastnosti zadejte nazev instance.

Urceni cilové cesty s pouzitim dialogového okna Vlozit cilovou cestu
1. Vyberte instanci filmového klipu, snimku nebo tlacitka, ke kterému chcete pfifadit akci.

Ta se stane fidici ¢asovou osou.
.V panelu Akce (Okna > Akce) prejdéte vlevo do panelu nastroji Akce a vyberte akci nebo metodu, kterd vyZzaduje cilovou cestu.
Klepnéte na pole parametru nebo misto ve skriptu, kam chcete vlozit cilovou cestu.

Klepnéte na tlacitko Vlozit cilovou cestu €3 nad oknem Skript.
. Jako rezim cilové cesty vyberte Absolutni nebo Relativni.

oA W N

. Ze seznamu zobrazeni Vlozit cilovou cestu vyberte filmovy klip a klepnéte na OK.

Zadani cilové cesty ru¢né
1. Vyberte instanci filmového klipu, snimku nebo tlacitka, ke kterému chcete pfifadit akci.

Ta se stane Fidici ¢asovou osou.

2. V panelu Akce (Okna > Akce) prejdéte vievo do panelu nastroji Akce a vyberte akci nebo metodu, ktera vyzaduje cilovou cestu.
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3. Klepnéte na pole parametru nebo misto ve skriptu, kam chcete vlozit cilovou cestu.
4. V panelu Akce zadejte absolutni nebo relativni cilovou cestu.

Pouziti vyrazu jako cilové cesty
1. Vyberte instanci filmoveého klipu, snimku nebo tlacitka, ke kterému chcete pfifadit akci.

Ta se stane fidici ¢asovou osou.
2. V panelu Akce (Okna > Akce) prejdéte vievo do panelu nastroji Akce a vyberte akci nebo metodu, kterd vyzaduje cilovou cestu.
3. Provedte jeden z nasledujicich ukonu:
« V poli parametru zadejte vyraz, ktery se vyhodnoti na cilovou cestu.

« Klepnutim vlozte do skriptu textovy kurzor. Pak v kategorii Funkce v panelu nastroju Akce poklepejte na funkci targetPath. Funkce
targetPath prevede odkaz na filmovy klip do podoby Fetézce.

« Klepnutim vlozte do skriptu textovy kurzor. Pak v kategorii Funkce v panelu nastroji Akce vyberte funkci eval. Funkce eval pfevede
fetézec do podoby odkazu na filmovy klip, jehoZz pomoci Ize vyvolavat metody, jako je play.

Nasledujici skript pfifadi proménné i hodnotu 1. Pak pomoci funkce eval vytvofi odkaz na filmovy klip a pfifadi ho proménné x.
Proménna x je nyni odkazem na instanci filmového klipu a mGze vyvolavat metody objektu MovieClip.

i =1;
x = eval ("nc"+i);
x.play();

/1 this is equivalent to ncl. play();
Také muzete pomoci funkce eval vyvolavat metody pfimo, jak to ukazuje nasledujici priklad:
eval ("nmc" + i).play();

Dalsi témata Napovédy

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Pouzivani vrstev masek

O vrstvach masek
Prace s vrstvami masek

p Zpét gatek
O vrstvach masek pet e sacae
Pracujete-li s efekty bodového svétla a s prechody, pouzijte vrstvu masky k vytvoreni otvoru, kterym jsou viditelné spodnéjsi vrstvy. Polozkou
masky muze byt vyplnény tvar, textovy objekt, instance grafického symbolu nebo filmovy klip. Seskupenim vice vrstev pod jedinou vrstvu masky
muZzete vytvorit slozité efekty.

Chcete-li vytvofit dynamické efekty, vrstvu masky animujte. Pro vyplnény tvar pouzity jako maska pouzijte doplnéni tvaru; pro textovy objekt,
grafickou instanci nebo filmovy klip pouzijte doplnéni pohybu. Pokud pouZijete instanci filmového klipu jako masku, animujte masku podél cesty
pohybu.

Chcete-li vytvofit vrstvu masky, umistéte polozku masky na vrstvu, kterou chcete pouzit jako masku. Polozka masky nema vypli ani tah, misto
toho funguje jako okno, které odkryva oblast navazanych vrstev pod ni. Zbytek vrstvy masky zakryva vSe kromé toho, co je vidét polozkou masky.
Vrstva masky mize obsahovat pouze jednu polozku masky. Vrstva masky nemuze byt uvnitr tlacitka, neni také mozné aplikovat masku na jinou
masku.

Chcete-li vytvofit vrstvu masky z filmového klipu, pouzijte ActionScript. Vrstvu masky vytvofenou pomoci jazyka ActionScript je mozné aplikovat
pouze na jiny filmovy klip. Dal$i informace najdete v tématu o pouzivani filmovych klipt jako masek v dokumentu Ucime se jazyk ActionScript 2.0 v
aplikaci Adobe Flash.

Poznamka: Na vrstvy masky nelze pouzit 3D nastroje a jako vrstvy masky nelze pouZzivat vrstvy, které obsahuji 3D objekty. DalSi informace o 3D
nastrojich viz ¢ast 3D grafika.
Nasledujici vyukova videa ukazuji vytvareni a animaci vrstev masek: Pfestoze mlze byt v nékterych videich zobrazena pracovni plocha aplikace
Flash Professional CS3 nebo CS4, maji vyznam i pro aplikaci Flash Professional CS5.

« Layers TV — Episode 21: Masks in Flash (Layers TV — 21. dil: Masky v aplikaci Flash) (9:25)

» Creating and Animating Masks (Vytvareni a animace masek) (CS3) (2:12)

Zpét na zacatek

Prace s vrstvami masek

Vrstvy masek mlzete pouzit k odkryti ¢asti obrazku nebo grafiky ve spodni vrstvé. Chcete-li vytvofit masku, urcite, Ze pfislusna vrstva je vrstva
masky, a do této vrstvy nakreslite nebo umistite vypInény tvar. Jako masku mizete pouzit libovolny vypinény tvar, véetné skupin, textu a symbolu.
Vrstva masky odkryva oblast navazanych vrstev pod vyplnénym tvarem.

Vytvoreni vrstvy masky
1. Vyberte nebo vytvorte vrstvu obsahujici objekty, které se maji zobrazovat uvnitf masky.

2. Chcete-li vytvofit novou vrstvu nad ni, vyberte Vlozit > Casova osa > Vrstva. Vrstva masky vzdy maskuje vrstvu bezprostfedné pod sebou;
vrstvu masky vytvorte na spravném misté.

3. Ve vrstvé masky umistéte vyplnény tvar, text nebo instanci symbolu. Flash Professional ignoruje bitmapy, pfechody, prihlednost, barvy a
styly €ar ve vrstvé masky. Jakakoli vyplnéna oblast v masce je zcela prihledna; jakakoli nevyplnéna oblast je nepruhledna.

4. Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy masky v ¢asové ose a vyberte Maska. Ikona vrstvy
masky oznacuje vrstvu masky. Vrstva bezprostfedné pod ni je navazana na vrstvu masky a jeji obsah je vidét vyplnénou oblasti na masce.
Nazev maskované vrstvy je odsazeny a jeji ikona se zméni na ikonu maskované vrstvy.

5. Chcete-li zobrazit efekt masky v programu Flash Professional, zamknéte vrstvu masky a maskovanou vrstvu.

Maskovani dalSich vrstev po vytvoreni vrstvy masky
% Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« Pretahnéte stavajici vrstvu pfimo pod vrstvu masky.
« Vytvofte novou vrstvu kdekoli pod vrstvou masky.

« Zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy a vyberte Maskovana.

Oddéleni vrstev od vrstvy masky
% Vyberte vrstvu, kterou chcete oddélit, a provedte jeden z nasledujicich tkonu:
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* Pretahnéte vrstvu nad vrstvu masky.

« Zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy a vyberte Normalni.

Animovani vyplnéného tvaru, textového objektu nebo instance grafického symbolu ve vrstvé masky

1.
2.
3.

4.

V Casové ose vyberte vrstvu masky.
Chcete-li odemknout vrstvu masky, klepnéte do sloupce zamku.
Provedte jeden z nasledujicich ukon(:

» Pokud je objektem masky vyplnény tvar, aplikujte na objekt doplnéni tvar(.
« Pokud je objektem masky textovy objekt nebo instance grafického symbolu, aplikujte na objekt doplnéni pohybu.

Po dokonceni animace klepnéte do sloupce zamku pro pfisluSnou vrstvu masky a tim znovu vrstvu zamknéte.

Animovani filmového klipu ve vrstvé masky

PN PR

5.

V Casové ose vyberte vrstvu masky.

Chcete-li upravit filmovy klip na misté a zobrazit ¢asovou osu filmového klipu, poklepejte na filmovy klip ve vymezené ploSe.
Na filmovy klip aplikujte dopInéni pohybu.

Po dokonceni animace se klepnutim na tlacitko Zpét vratte do rezimu uprav dokumentu.

Chcete-li vrstvu znovu zamknout, klepnéte do sloupce zamku pro pfisluSnou vrstvy masky.

Dal$i témata Napovédy
DoplInéni pohybu

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Prace se scénami

Zobrazeni panelu Scéna

Pridani scény

Odstranéni scény

Zména nazvu scény

Duplikovani scény

Zména poradi scény v dokumentu
Zobrazeni urcité scény

Chcete-li dokument tématicky usporadat, mizete pouzit scény. MiZete napfiklad vyclenit scény pro Uvod, hlaseni pfi nacitani nebo zavérecné
titulky. Pfestoze ma pouzivani scén i nékteré nevyhody, existuji urcité situace, ve kterych se projevi jen malo téchto nevyhod, napfiklad pfi
vytvareni dlouhych animaci. Pouzitim scén se vyhnete nutnosti spravovat velky pocet soubor( FLA, protoZe vSechny scény se nachazeji v jednom
souboru FLA.

Pouziti scén je podobné jako pouziti nékolika soubord FLA dohromady k vytvoreni vét$i prezentace. Kazda scéna ma svou ¢asovou osu. Snimky
jsou v dokumentu ocislovany postupné ve v8ech scénach. Pokud napfiklad dokument obsahuje dvé scény po deseti snimcich, pak snimky ve
scéné 2 maji Cisla 11 az 20. Scény se v dokumentu pfehravaji v poradi, ve kterém jsou uvedeny v panelu Scéna. Kdyz prehravaci hlava dojde k
poslednimu snimku scény, pokracuje dal$i scénou.

Nevyhody scény
PFi publikovani souboru SWF se ¢asové osy jednotlivych scén zkombinuji do jediné osy v souboru SWF. Po zkompilovani se soubor SWF chova
tak, jako byste vytvorili soubor FLA s pouzitim jediné scény. V dlsledku tohoto chovani maji scény nékteré nevyhody:

« P¥i pouziti scén je nékdy slozité se v dokumentech vyznat pfi Upravach, zvlast pokud na dokumentu pracuje vice autor. Kazdy, kdo pouziva
dokument FLA, maze byt nucen prohledat v souboru FLA nékolik scén, nez najde pozadovany koéd a zdroje. Misto toho zvazte moznost
nacteni externiho obsahu SWF nebo pouZziti filmovych klipG.

» P¥i pouziti scén €asto vznikaji velké soubory SWF. Pouziti scén vas podnécuje k tomu, Ze do jednoho souboru FLA umistite vice obsahu,
takze vysledné soubory FLA a SWF jsou vétsi.

« Scény nuti uzivatele progresivné stahnout cely soubor SWF, i kdyZ nemaji v imyslu ho cely sledovat. Kdyz nepouzijete scény, uzivatelé
mohou pfi postupném prochazeni vaseho souboru SWF sami uréovat, jaky obsah si chtéji stahnout.

« Kombinovanim scén s jazykem ActionScript mohou vznikat neo¢ekavané vysledky. Protoze ¢asové osy jednotlivych scén jsou
zkomprimované do jediné ¢asové osy, mohou se pfi pouziti jazyka ActionScript a scén vyskytovat chyby, které vyzaduji zvlastni,
komplikované odladéni.
Rizeni prehravani scény
Chcete-li prehravani dokumentu po kazdé scéné ukoncit nebo prerusit, nebo pokud chcete uzivatelim umoznit prochazeni dokumentu nelinearnim
zpUsobem, pouzijte ActionScript. DalSi informace viz ActionScript.

V tomto vyukovém videu se dozvite, jak vytvaret a pouzivat scény:

» Video: Understanding Flash Scenes (Vysvétleni scén aplikace Flash)

Zpét na zacatek

Zobrazeni panelu Scéna

%+ Zvolte Okno > Dal3i panely > Scéna.

v gs s , Zpét na zacatek
Pfidani scény ’

“ Zvolte VlozZit > Scéna nebo v panelu Scéna klepnéte na tladitko Pfidat scénu al.

Zpét na zacatek

Odstranéni scény

% V panelu Scéna klepnéte na tlagitko Odstranit scénu T
« , , Zpét na zacatek
Zmeéna nazvu scény

%+ Poklepejte na nazev scény v panelu Scéna a zadejte novy nazev.
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Zpét na zacatek

Duplikovani scény

4+ V panelu Scéna klepnéte na tladitko Duplikovat scénu 8.

Zpét na zacatek

Zména poradi scény v dokumentu

# Nazev scény pretahnéte v panelu Scéna na poZadované misto.

- gz P Zpét na zacatek
Zobrazeni urcité scény P

% Provedte jeden z nasledujicich tkonu:
« Zvolte Zobrazeni > Jit na a pak z podnabidky vyberte nazev pozadované scény.

* Klepnéte v pravém hornim rohu okna dokumentu na tlacitko Upravit scénu a z rozbalovaci nabidky zvolte nazev scény.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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ZvVuk

Cast obsahu odkazovaného z téchto stranek mize byt k dispozici pouze v angligting.
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Export zvuku

Komprese zvuki pro export
Komprimace zvuku pro export
Pravidla pro export zvuku v dokumentech Flash

R Zpét na zacatek
Komprese zvukl pro export : ‘

Muzete vybrat volby komprese pro jednotlivé zvuky udalosti a exportovat zvuky s témito hodnotami nastaveni. Mizete také vybrat volby komprese
pro jednotlivé zvukové streamy. VSechny zvukové streamy v dokumentu se ale exportuji jako jeden soubor streamu s pouzitim nejvyssich hodnot
nastaveni aplikovanych na jednotlivé zvukové streamy. To zahrnuje i zvukové streamy v objektech videa.

Pokud vyberete globalni nastaveni komprese pro zvuky udalosti nebo pro zvukové streamy v dialogovém okné Nastaveni publikovani, tato
nastaveni se aplikuji na jednotlivé zvuky udélosti nebo na vSechny zvukové streamy, pokud nevyberete nastaveni komprese pro zvuky v
dialogovém okné Vlastnosti zvuku.

Nastaveni exportu uréena v dialogovém okné Vlastnosti zvuku je mozné také prepsat zaskrtnutim pole Nahradit nastaveni zvuku v dialogovém
okné Nastaveni publikovani. Tato volba je uzite¢na, pokud chcete vytvorit vétSi soubor s vérnéjSim zvukem pro mistni pouziti a mensi verzi s
horsi kvalitou zvuku pro web.

Vzorkovaci kmito&et a stupefi komprese znamenaiji vyrazny rozdil v kvalité a velikosti zvuk( v exportovanych souborech SWF. Cim vice zvuk

optimalni vyvazeni mezi kvalitou zvuku a velikosti souboru.

PFi praci s importovanymi soubory mp3 muzete exportovat soubory ve formatu mp3 s pouzitim stejného nastaveni, jaké tyto soubory mély pfi
importu.

Poznamka: Ve Windows mizete vSechny zvuky exportovat z dokumentu jako soubor WAV pfikazem Soubor > Export > Exportovat film.
. Zpét na zacatek
Komprimace zvuku pro export
1. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:
» Poklepejte na ikonu zvuku v panelu Knihovna.

» Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (MacOS) na zvukovy soubor v panelu Knihovna a z kontextové nabidky
vyberte Vlastnosti.

» Vyberte zvuk v panelu Knihovna a z nabidky Panel v pravém hornim rohu panelu vyberte Vlastnosti.
« Vyberte zvuk v panelu Knihovna a klepnéte na tlaCitko Vlastnosti ve spodni ¢asti panelu Knihovna.
2. Pokud jste provedli externi Upravu zvukového souboru, klepnéte na Aktualizovat.
3. Pro polozku Komprese vyberte Vychozi, ADPCM, mp3, Pdvodni, nebo Reé.

Volba komprese Vychozi pouzivéa pfi exportu souboru SWF globalni nastaveni komprese v dialogovém okné Nastaveni publikovani. Pokud
vyberete Vychozi, neni k dispozici Zz&dné nastaveni exportu.

4. Nastavte hodnoty nastaveni exportu.

5. Klepnutim na Testovat prehrajte jednou zvuk. Klepnéte na Zastavit, chcete-li zastavit testovani zvuku pfed ukoncenim jeho pfehravani.

6. V pripadé potfeby upravujte nastaveni exportu, dokud nedosahnete pozadované kvality zvuku, a pak klepnéte na tlacitko OK.

Volby komprese ADPCM a Pivodni

Komprese ADPCM nastavuje kompresi pro data 8-bitového nebo 16-bitového zvuku. Nastaveni ADPCM pouzijte pfi exportu kratkych zvukd pro
udalosti, napfiklad pro klepnuti na tlacitko.

Komprese Plvodni exportuje zvuky bez jakékoli komprese zvuku.

Predzpracovani Prevadi smiSené zvuky stereo na monofonni (mono), kdyz vyberete Pfevést stereo na mono (na zvuky mono nema tato volba
vliv).

Vzorkovaci kmito¢et Urcuje vérnost zvuku a velikost souboru. Nizsi kmitocty zmenS$uji velikost souboru, ale mohou také zhorSovat kvalitu zvuku.
Volby kmito€tu jsou nasledujici:

5 kHz Stézi prijatelné pro fec.
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22 kHz Oblibena volba pro prehravani na webu a polovina standardniho kmito¢tu CD.

44 kHz Standardni kmitocet zvuku CD.
Poznamka: Flash Professional nemize zvysit kmitocet importovaného zvuku nad kmitocet, pfi kterém byl tento zvuk importovan.
Bity ADPCM (Pouze ADPCM) Specifikuje bitovou hloubku zvukové komprese. VySSi bitové hloubky produkuji vySsi kvalitu zvuku.

Volby komprese mp3

Komprese MP3 Umozriuje exportovat zvuky s kompresi mp3. Volba mp3 se pouZiva pro export delSich zvukovych streamu, napfiklad hudebnich
zvukovych stop.

Pokud exportujete soubor, ktery jste importovali ve formatu mp3, mizete soubor exportovat s pouzitim stejného nastaveni, které soubor mél pfi
svém importu.

Pouzit importovanou kvalitu MP3 Vychozi nastaveni. Odznacte, pokud chcete vybrat jiné nastaveni komprese mp3. Vyberte, pokud chcete
exportovat importovany soubor mp3 se stejnym nastavenim, které mél soubor pfi svém importu.

Datovy tok Uréuje datovy tok v exportovaném zvukovém souboru v bitech za sekundu. Flash Professional podporuje CBR (konstantni datovy tok)
8 az 160 Kbps. Nejlepsich vysledkl pfi exportu hudby dosahnete, kdyz nastavite datovy tok na 16 Kbps nebo vyssi.

Predzpracovani Prevadi smiSené zvuky stereo na monofonni (na zvuky mono nema tato volbou vliv).

Poznamka: Volba Predzpracovani je dostupna pouze tehdy, kdyz vyberete datovy tok 20 Kbps nebo vyssi.

Kvalita Uréuje rychlost komprese a kvalitu zvuku:

Rychla Poskytuje rychlejSi kompresi, ale nizsi kvalitu zvuku.
Stredni Poskytuje ponékud pomalej$i kompresi, ale vys$si kvalitu zvuku.
NejlepSi Poskytuje nejpomalejSi kompresi a nejvyssi kvalitu zvuku.

Volba komprese Reé

Komprese Reé exportuje zvuky s pouzitim komprese, ktera je pfizplisobena pro feg.

Poznamka: Flash Lite 1.0 a Flash Lite 1.1 nepodporuji volbu komprese Reé. U obsahu uréeného pro tyto verze prehravadii pouzivejte kompresi
mp3, ADPCM nebo Puvodni.

Vzorkovaci kmito€et UrCuje vérnost zvuku a velikost souboru. Nizsi kmitocet zmensSuje velikost souboru, ale mize také zhorSovat kvalitu zvuku.
Vyberte nékterou z nasledujicich voleb:

5 kHz Pfijatelné pro fec.

11 kHz Doporucené pro fec.

22 kHz Prijatelné pro vétsinu druh hudby na webu.

44 kHz Standardni kmitoCet zvuku CD. Protoze se ale aplikuje komprese, zvuk v souboru SWF nema kvalitu CD.

. Zpét catek
Pravidla pro export zvuku v dokumentech Flash pet e zacaie

Kromé vzorkovaciho kmitoctu a komprese existuje nékolik dal§ich zplsobu uc¢inného pouziti zvuku v dokumentu pfi zachovani malé velikosti
souboru:

» Nastavte pocatecni a koncové body, abyste zabranili ukladani tichych oblasti v souboru Flash Professional a zmensili velikost dat zvukového
souboru.

« Vyuzijte I1épe stejnych zvukd aplikovanim rdznych efektd na zvuky (napfiklad obalek hlasitosti, opakovani a po¢atecnich/koncovych bodu) v
riznych kli¢ovych snimcich. Pomoci pouze jednoho zvukového souboru muizete dosahnout mnoha zvukovych efektu.

» Nechte opakovat kratké zvuky jako hudbu v pozadi.
» Nenastavujte zvukové streamy na opakovani.

» P¥i exportu zvuku ve vlozenych videoklipech nezapominejte, Zze zvuk se exportuje s pouzitim globalniho nastaveni streamovani, které jste
vybrali v dialogovém okné Nastaveni publikovani.

» P¥i zobrazovani nahledu své animace v editoru pouzivejte synchronizaci streamu pro zachovani ¢asového sladéni animace se zvukovou
stopou. Pokud vas pocita¢ neni dostatecné rychly pro vykresleni snimkl animace tak,aby byly sladény se zvukovou stopou, aplikace Flash
Professional snimky preskoci.

» P¥i exportu filmG QuickTime mGzZete pouzit tolik zvukd a kanald, kolik chcete, aniz byste si museli délat starosti s velikosti soubor(. Zvuky se
pfi exportu jako soubor QuickTime slu€uji do jediné zvukové stopy. Pocet zvuki, které pouzijete, nema zadny vliv na kone¢nou velikost
souboru.

Dalsi témata Napovédy
Pfehled publikovani

(@) ev-ro-sn |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online

n2


http://helpx.adobe.com/cz/flash/using/publishing-flash-documents.html
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://help.adobe.com//cs_CZ/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_cz

n3



Zvuk a ActionScript

Rizeni zvuk pomoci chovani

Ovladani zvukli pomoci objektu Sound jazyka ActionScript 2.0

O udélosti onSoundComplete jazyka ActionScript 2.0

Pristup k vlastnostem ID3 v souborech mp3 pomoci prehravace Flash Player

Jazyk ActionScript® umoznuje ovladat zvuky za béhu. S pouzitim skriptu jazyka ActionScript muzete ve svych souborech FLA vytvaret interakci a
dal$i moznosti, které nejsou pouze se samotnou ¢asovou osou mozné.
Dal$i zdroje popisuji zplsob prace se zvukem v jazyce ActionScript 3.0:

« PFirucka pro vyvojare v jazyce AS3: Prace se zvukem

« Vyukové video: Audio in Flash: Part 2 (Zvuk v aplikaci Flash: Cast 2) (Sound and ActionScript (Zvuk a ActionScript)) LayersMagazine.com
Poznamka: (Pouze verze Flash Professional CC) Jazyky ActionScript 2.0 a ActionScript 1.0 nejsou v aplikaci Flash Pro CC podporovany.

= P o ’ s . Zpét na zacatek
Rizeni zvukd pomoci chovani .

S pouzitim chovani zvuku pfedem napsanych v jazyku ActionScript 2.0 muZzete pfidat zvuky do svého dokumentu a ovladat prehravani zvuku.
PFidani zvuku pomoci téchto chovani vytvari instanci zvuku, které se pak pouziva k ovladani zvuku.

Poznamka: ActionScript 3.0 a Flash Lite 1.x a Flash Lite 2.x nepodporuji chovani.

Nacteni zvuku do souboru pomoci chovani
1. Vyberte objekt, napfiklad tlacitko, ktery chcete pouzit ke spousténi chovani.

2. V panelu Chovani (Okno > Chovani), klepnéte na tladitko Pfidat (+) a vyberte Zvuk > Nacist zvuk z knihovny nebo Zvuk > Nagist
streamovany soubor mp3.

3. V dialogovém okné Nagist zvuk zadejte identifikator navazani pro zvuk z knihovny nebo umisténi zvuku pro streamovany soubor mp3. Dale
zadejte nazev pro tuto instanci zvuku a klepnéte na tlacitko OK.

4. V panelu Chovani v ¢asti Udalost klepnéte na Pfi uvolnéni (vychozi udalost) a z nabidky vyberte udalost mysi. Pokud chcete pouzit udalost
OnRelease, volbu neménte.

Prehravani a zastavovani zvuka s pouzitim chovani
1. Vyberte objekt, napfiklad tlacitko, ktery chcete pouzit ke spousténi chovani.
2. V panelu Chovani (Okno > Chovani), klepnéte na tlacitko Pridat (+).
3. Vyberte Zvuk > Prehrat zvuk, Zvuk > Zastavit zvuk nebo Zvuk > Zastavit vSechny zvuky.
4. V dialogovém okné, které se objevi, provedte jeden z nasledujicich ukonu:

« Zadejte identifikator navazani a nazev instance zvuku, kterou chcete prehrat nebo zastavit, a klepnéte na tlacitko OK.
« Klepnutim na tlac¢itko OK potvrdte, Zze chcete zastavit vSechny zvuky.

5. V panelu Chovani v ¢asti Udalost klepnéte na Pfi uvolnéni (vychozi udalost) a z nabidky vyberte udalost mysi. Pokud chcete pouzit udalost
OnRelease, volbu nemérite.

Ovladani zvuki pomoci objektu Sound jazyka ActionScript 2.0 Zpetna zacatek

Pomoci objektu Sound v jazyku ActionScript 2.0 muZzete pfidat zvuky do dokumentu a ovladat objekty zvuku v dokumentu, véetné nastavovani
hlasitosti nebo stranového vyvazeni v pribéhu prehravani zvuku. Dals$i informace najdete v ¢asti o vytvareni zvukovych ovladacich prvka v
dokumentu Uc¢ime se jazyk ActionScript 2.0 v aplikaci Adobe Flash.

1. Vyberte zvuk v panelu Knihovna.

2. Z nabidky Panel v pravém hornim rohu panelu vyberte Navazani nebo klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (MacOS)
na nazev zvuku v panelu Knihovna a z kontextové nabidky vyberte Navazani.

3. V oblasti Navazani v dialogovém okné Vlastnosti navazani vyberte Export pro ActionScript.
4. Do prislusného pole zadejte identifikator fetézce a klepnéte na tlacitko OK.

Zpét na zacatek

O udalosti onSoundComplete jazyka ActionScript 2.0
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Udalost objektu Sound onSoundComplete jazyka ActionScript 2.0 umoziiuje spoustét udalost v aplikaci na zakladé dokonceni pFipojeného
zvukového souboru. Flash Professional Objekt Sound je vestavény objekt, ktery umoznuje ovladat zvuky v aplikaci Flash Professional. Dalsi
informace naleznete v ¢asti o zvuku v dokumentu Referencni pfirucka jazyka ActionScript 2.0. Udéalost objektu Sound onSoundComplete se
vyvolava automaticky pfi ukonceni pfipojeného zvukového souboru. Pokud se zvuk opakuje s ur€éenym poctem opakovani, udalost se spousti pfi
dokonceni opakovani zvuku.

Objekt Sound ma dvé vlastnosti, které mizete pouzit s udalosti onSoundComplete. Vlastnost duration (trvani) je vlastnost pouze pro ¢teni
predstavuijici trvani zvukového vzorku pfipojeného k zvukovému objektu, v milisekundach. Vlastnost position (poloha) je vlastnost pouze pro ¢teni
predstavujici pocet milisekund, po které se pfehrava zvuk v kazdém opakovani.

Udalost onSoundComplete poskytuje moznost pracovat se zvuky mnoha zplsoby, napiiklad umoziiuje tyto akce:
« Vytvareni dynamického seznamu skladeb nebo sekvenéniho zpracovani
« Vytvofeni multimedialni prezentace, ktera pfed postupem na dal$i snimek nebo scénu zkontroluje, zda bylo dokonéeno vypravéni
« Vytvoreni hry, ktera synchronizuje zvuky s konkrétnimi udalostmi nebo scénami a prechazi hladce mezi rGznymi zvuky

« Nacasovani zmény obrazu podle zvuku — napfiklad vyména obrazu, kdyz je zvuk uprostied doby prehravani

PFistup k vlastnostem ID3 v souborech mp3 pomoci prehravace Flash Player Zpetna zacatek

Macromedia Flash Player 7 spole¢nosti Adobe a novéjsi podporuje tagy ID3 v2.3 a v2.4. U této verze pfi nacteni zvuku mp3 s pouzitim metody
attachSound() nebo loadSound() jazyka ActionScript 2.0 jsou vlastnosti tagu ID3 dostupné na za¢atku dat zvukového streamu. Udalost onID3 se
provede, jsou-li data ID3 inicializovana.

Flash Player 6 (6.0.40.0) a novéjSi podporuje soubory mp3 s tagy ID3 v1.0 and v1.1. U tagu ID3 v1.0 a v1.1, jsou vlastnosti dostupné na konci
datového streamu. Pokud zvuk neobsahuje tag ID3v1, vlastnosti ID3 jsou nedefinované. Aby mohly viastnosti ID3 fungovat, uzivatelé musi mit
Flash Player 6 (6.0.40.0) nebo nové&jsi.

Dalsi informace o pouzivani vlastnosti ID3 naleznete v ¢asti id3 (vlastnost Sound.id3) v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 2.0.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Pouzivani zvuku v aplikaci Flash

O zvucich a programu Flash

Import zvuki

Podporované formaty zvukovych soubort
Pridani zvuku do ¢asové osy

Odstranéni zvuku z ¢asové osy

Pridani zvuku k tlacitku

Synchronizace zvuku s animaci

Upravy zvuku v aplikaci Flash

Upravy zvuku v Soundbooth

Pouzivani zvuku v programu Flash Lite

Zpét na zacatek

O zvucich a programu Flash

Adobe® Flash® Professional nabizi nékolik zpisobl pouzivani zvuku. Mizete vytvaret zvuky, které se prehravaji nepretrzité a nezavisle na
Casové ose, nebo muzete pouzit €asovou osu k synchronizaci animace se zvukovou stopou. Je mozné pfidat zvuky k tlacitkim a tim zvysit jejich
interaktivni povahu, nebo nechat zvuky objevovat a opét mizet a tim vytvofit zajimavéjsi zvukovou stopu.

V programu Flash Professional existuji dva typy zvukud: zvuky pro udalosti a zvukové streamy. Zvuk pro udalosti se musi stahnout cely jesté
predtim, nez se zahdji jeho pfehravani, a pfehravani pokracuje, dokud se explicitné nezastavi. Zvukové streamy se zalinaji pfehravat, jakmile se
stahl dostatek dat pro prvnich nékolik snimku; zvukové streamy se synchronizuji s asovou osou pro prehravani ve webovém misté.

Pokud vytvarite obsah Flash Professional pro mobilni zafizeni, umoznuje Flash Professional zahrnout do publikovaného souboru SWF také zvuky
zafizeni. Zvuky zafizeni se kéduji do nativniho formatu zvuku podporovaného zafizenim, napfiklad MIDI, MFi nebo SMAF.

Je mozné pouzivat sdilené knihovny k navazani zvuku k vice dokumentim. Také muizete pouzit udalost onSoundComplete jazyka ActionScript®
2.0 nebo udalost soundComplete jazyka ActionScript® 3.0 k aktivaci udalosti po dokonceni zvuku.

Muzete nacitat zvuky a ovladat prfehravani zvuku s pouzitim pfedem napsanych chovani nebo komponent médii; komponenty médii také poskytuji
ovladace pro akce zastaveni, pozastaveni, pretaceni dozadu a tak dale. Také je mozné pouzivat ActionScript 2.0 nebo 3.0 k dynamickému
nacitani zvuka.

DalSi informace viz attachSound (metoda Sound.attachSound) a loadSound (metoda Sound.loadSound)v dokumentu ActionScript 2.0 Language
Reference (Referenéni prirucka jazyka ActionScript 2.0) nebo Sound class (tfida Sound) v dokumentu ActionScript 3.0 Language and Components
Reference (Referenéni pfirucka jazyka ActionScript 3.0 a jeho komponent).

Poznamka: (Pouze verze Flash Professional CC) Jazyky ActionScript 2.0 a ActionScript 1.0 nejsou v aplikaci Flash Pro CC podporovany.
Poznamka: (Pouze verze Flash Professional CC) Chcete-li pracovat se zvuky v aplikaci Flash Pro CC, neni tfeba preinstalovat aplikaci
QuickTime ani sluzbu iTunes.

Nasledujici videa a ¢lanky nabizeji podrobné informace o pouzivani zvuku v aplikaci Flash Professional.

» Video: Working with sound (Prace se zvukem) (2:57)

» Video: Working with Soundbooth and Flash (Prace s aplikaci Soundbooth a Flash) (4:02)

* Video: Layers TV — Episode 74: 3D tools and sound (Layers TV — 74. dil: 3D nastroje a zvuk) (23:09)

« Clanek: Synchronizing text with audio (Synchronizace textu se zvukem)

» Videoserial: Working with audio (Prace se zvukem)

« Video: Audio in Flash: Part 1 (Zvuk v aplikaci Flash: Céast 1) (Sound on the Timeline (Zvuk na &asové ose)) LayersMagazine.com

« Video: Audio in Flash: Part 2 (Zvuk v aplikaci Flash: Cést 2) (Sound and ActionScript (Zvuk a ActionScript)) LayersMagazine.com

Zpét na zacatek

Import zvuk
Zvukové soubory se vkladaji do aplikace Flash Professional naimportovanim do knihovny pro aktuélni dokument.

1. Vyberte Soubor > Import > Importovat do knihovny.
2. V dialogovém okné importu vyhledejte a oteviete pozadovany zvukovy soubor.
Poznamka: Je také mozné pretahnout zvuk ze spoleéné knihovny do knihovny pro aktualni dokument.

Flash Professional uchovava zvuky v knihovné spolu s bitmapami a symboly. Abyste ve svém dokumentu mohli urcity zvuk pouzit nékolika
zpUsoby, potfebujete pouze jednu kopii pfislusného zvukového souboru.
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Pokud chcete sdilet zvuky mezi nékolika dokumenty Flash Professional, muzete tyto zvuky zahrnout do sdilenych knihoven.

Flash Professional zahrnuje knihovnu zvuki, ktera obsahuje mnoho uzite¢nych zvuk, které Ize pro efekt pouzit. Chcete-li knihovnu Zvuky otevfit,
vyberte polozky Okno > Spole¢né knihovny > Zvuky. Chcete-li importovat zvuku z knihovny Zvuky do souboru FLA, pfetahnéte zvuk z knihovny
Zvuky do panelu Knihovna svého souboru FLA. MlzZete také pretahnout zvuky z knihovny Zvuky do jinych sdilenych knihoven.

Zvuky mohou zaujimat velké misto na disku a v paméti RAM. Data zvuku mp3 jsou ale komprimovana a men$i nez data zvuku WAV nebo AIFF.
P¥i pouziti soubortd WAV nebo AIFF je obecné nejlepsi pouzivat zvuky mono 16-22 kHz (stereo pouziva dvakrat vice dat nez mono), ale aplikace
Flash Professional mize importovat bud’ 8bitové nebo 16bitové zvuky se vzorkovacimi kmitocty 11, 22 nebo 44 kHz. U zvukd zaznamenanych ve
formatech, které nejsou nasobky 11 kHz (napfiklad 8, 32 nebo 96 kHz), se béhem importu do aplikace Flash Professional provadi pfevzorkovani.
Flash Professional muze pfi exportu prevést zvuky na nizsi vzorkovaci kmitocet.

Chcete-li v aplikaci Flash Professional pfidat ke zvukim efekty, je nejlepsi importovat 16bitové zvuky. Pokud mate omezenou velikost paméti
RAM, pouzivejte kratké zvukové klipy nebo misto se 16-bitovymi zvuky pracujte s 8-bitovymi zvuky.

Poznamka: (Pouze verze Flash Professional CC) Chcete-li zvuky naimportovat nebo prehrat v aplikaci Flash Pro CC, neni tfeba preinstalovat
aplikaci QuickTime ani sluzbu iTunes.

Podporované formaty zvukovych soubort Zpetna zacatek
Do aplikace Flash Professional mlzete importovat nasledujici formaty zvukovych souboru:
« Adobe Sound (.asnd). Toto je nativni format zvuku aplikace Adobe® Soundbooth™.

* Wave (.wav)
« AIFF (.aif, .aifc)
¢ mp3
Kromé toho Ize naimportovat tyto formaty zvukovych soubort:
« Sound Designer® Il (.sd2)
e Sun AU (.au, .snd)
e FLAC (.flac)
» Ogg Vorbis (.0ogg, .0ga)

Poznamka: Forméat ASND je bezeztratovy forméat zvukového souboru, nativni pro aplikaci Adobe Soundbooth. Soubory ASND mohou obsahovat
zvukova data s efekty, které Ize pozdéji modifikovat, vicestopymi relacemi Soundbooth a snimky, které umozriuji vratit se do predchoziho stavu
souboru ASND.

Zpét na zacatek

Pridani zvuku do ¢asové osy

Zvuk do dokumentu muzete pfidat s pouzitim knihovny, nebo miZzete nacist zvuk do souboru SWF pfi béhu s pouzitim metody loadSound objektu
Sound. Dal$i informace najdete v ¢asti o vlastnosti loadSound (metody Sound.loadSound) v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 2.0
nebo v informacich o tfidé Sound v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 3.0.

1. Pokud jste ho uz neimportovali, naimportujte zvuk do knihovny.

2. Zvolte Vlozit > Casova osa > Vrstva.

3. S vybranou vrstvou nového zvuku pretahnéte prfislusny zvuk z panelu Knihovna na vymezenou plochu. Zvuk se pfida do aktualni vrstvy.
Muzete umistit vice zvuk( do jedné vrstvy nebo do vrstev obsahujicich jiné objekty. Doporucujeme ale, abyste kazdy zvuk umistili do
samostatné vrstvy. Kazda vrstva funguje jako samostatny zvukovy kanal. Zvuky ve v8ech vrstvach se pfi pfehravani souboru SWF
kombinuiji.

V Casové ose vyberte prvni snimek, ktery obsahuje zvukovy soubor.
Vyberte Okno > Vlastnosti a klepnutim na Sipku v levém dolnim rohu rozsifte inspektor Vlastnosti.

V inspektoru Vlastnosti vyberte z rozbalovaci nabidky Zvuk pfislusny zvukovy soubor.

N oo o A

Z rozbalovaci nabidky Efekty vyberte volbu efektu:
Neuréeno Neaplikuje na zvukovy soubor zadné efekty. Tuto volbu vyberte, pokud chcete odstranit dfive aplikované efekty.

Levy kanal/Pravy kandal Prehrava zvuk pouze v levém nebo pravém kanalu.

Mizet zleva doprava/Mizet zprava doleva Pfesouva zvuk z jednoho kanalu do druhého.

Objevovat se Postupné zvySuje hlasitost zvuku béhem jeho trvani.

Mizet Postupné snizuje hlasitost zvuku béhem jeho trvani.

Vlastni Umoznuje vytvorit viastni pocate¢ni a koncové body zvuku s pouzitim pfikazu Upravit obalku.

8. Vyberte volbu synchronizace z rozbalovaci nabidky Synch:
Poznamka: Pokud umistite zvuk na jiny snimek nez na Snimek 1 v hlavni ¢asové ose, vyberte volbu Zastavit.
Udalost Synchronizuje zvuk s vyskytem udalosti. Zvuk pro udalosti se spusti pfi prvnim zobrazeni pfislusného poc¢ate¢niho klicového
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10.

Odstranéni zvuku z ¢asové osy

1.
2.

Pridani zvuku k tlacitku

snimku a prehraje se cely, nezavisle na postaveni pfehravaci hlavy na ¢asové ose, i kdyz se zastavi prehravani souboru SWF. Zvuky pro
udalosti se michaji pfi pfehravani pfislusného publikovaného souboru SWF.

Pokud se pfehrava zvuk pro uréitou udalost a dojde k vyvolani jeho dal$i instance (napfiklad kdyz uzivatel opét klepne na tlacitko nebo
prehravaci hlava preda poc¢atecni klicovy snimek zvuku), bude prvni instance zvuku pokracovat v pfehravani a sou¢asné se zacne prehravat
dal$i instance stejného zvuku. Méjte to na paméti, pokud pouzijete del$i zvuky, protoze mize potencialné dochazet k jejich prekryvani, coz
zpUsobi nezadouci zvukové efekty.

Spustit Stejné jako Udalost, jen s tim rozdilem, Ze pokud se jiz pfehrava zvuk, neprehraje se zadna nova instance zvuku.
Zastavit Uml¢&i urcity zvuk.

Stream Synchronizuje zvuk pro pfehravani na webovém misté. Flash Professional vynucuje ¢asové sladéni zvukovych stream0 s animaci.
Pokud aplikace Flash Professional nemuze dostate¢né rychle vykreslit snimky animace, nékteré snimky pfesko¢i. Na rozdil od zvukl pro
udalosti se zvukové streamy zastavi, pokud se zastavi prehravani souboru SWF. Kromé toho se zvukovy stream nemuze nikdy prehravat
déle nez po dobu, kterou zabira délka prislusnych snimki. Zvukové streamy se michaji pfi publikovani pfislusného souboru SWF.

PFikladem zvukového streamu je hlas postavy v animaci, ktera se prehrava v vice snimcich.

Poznamka: Pokud pouzivate zvuk mp3 jako zvukovy stream, musite zvuk pfekomprimovat pro export. Zvuk mizete exportovat jako soubor
mp3 se stejnym nastavenim komprese, které mél pri importu.

Tyto volby jsou vysvétleny a pfedvedeny v tomto vyukovem videu od Andy Andersona na webu InfiniteSkills.com.

Zadanim hodnoty pro Opakovani uréete pozadovany pocet opakovani zvuku nebo vyberte volbu Opakovat, ktera zajisti nepretrzité
opakovani zvuku.

Chcete-li nastavit nepretrzité prehravani, zadejte dostate¢né velké &islo, aby se zvuk pfehraval po dlouhou dobu. Chcete-li napfiklad
opakovat patnactivtefinovy zvuk po dobu 15 minut, zadejte 60. Opakovani zvukovych stream( se nedoporucuje. Je-li zvukovy stream
nastaven na opakovani, do souboru se pfidaji dalSi snimky a velikost souboru se zvétsi tolikrat, kolikrat se zvuk opakuje.

Chcete-li zvuk otestovat, pretahnéte prehravaci hlavu pfes snimky obsahujici zvuk nebo pouzijte pfikazy v Ovladaci nebo v nabidce
Ovladani.

Zpét na zacatek

Ve vrstvé ¢asové osy obsahujici zvuk, vyberte snimek, ktery také obsahuje dany zvuk.
V inspektoru Vlastnosti pfejdéte do oddilu Zvuk a z nabidky Nazev vyberte polozku Zadny.

Aplikace Flash odstrani zvuk z vrstvy ¢asové osy.

Zpét na zacatek

Zvuky muzete pfifazovat k riznym stavim symbolu tlacitka. Protoze jsou zvuky uloZzeny se symbolem, funguji u vSech instanci symbolu.

1.
2. Z nabidky Panel v pravém hornim rohu panelu vyberte Upravit.

3.

4. Ve vrstvé zvuku vytvorte normalni nebo prazdny kli€ovy snimek, ktery ma odpovidat stavu tlacitka, ke kterému chcete pridat zvuk (Vlozit >

o ~N o O

Synchronizace zvuku s animaci

Vyberte tlacitko v panelu Knihovna.

V &asové ose tlagitka pidejte vrstvu pro zvuk (Viozit > Casova osa > Vrstva).

Casova osa > Kligovy snimek nebo Viozit > Casova osa > Prazdny kliovy snimek).

Chcete-li napfiklad pfidat zvuk, ktery se ma prehravat pfi klepnuti na tlacitko, vytvorte kli¢ovy snimek ve snimku s popisem Dol0.

. Klepnéte na klicovy snimek, ktery jste vytvorili.

. Vyberte Okno > Vlastnosti.

.V inspektoru Vlastnosti vyberte zvukovy soubor z rozbalovaci nabidky Zvuk.
. Z rozbalovaci nabidky Synch vyberte Udalost.

Pokud chcete ke kazdému z klicovych snimku tlacitka pfifadit jiny zvuk, vytvorte prazdny klicovy snimek a pro kazdy kliCovy snimek pfidejte
jiny zvukovy soubor. MizZete také pouzit stejny zvukovy soubor a pro kazdy klicovy snimek tlacitka aplikovat odliSny zvukovy efekt.

Zpét na zacatek

Synchronizace zvuku s animaci se provadi spousténim a zastavovanim zvuku na klic¢ovych snimcich.

1.
2.

PFidejte zvuk do vlastni vrstvy €asové osy (pokyny viz vyse).

Chcete-li tento zvuk synchronizovat s udalosti ve scéné, vytvorte pro zvuk pocatecni kli€ovy snimek, ktery bude odpovidat klicovému
snimku udalosti ve scéné, ktera ma zvuk spoustét. Mizete vybrat kterékoli z vy$e popsanych voleb synchronizace (viz Pfidani zvuku do
Casové osy).

Vytvorte klicovy snimek v ¢asové ose zvukové vrstvy ve snimku, kde ma zvuk kongit. V ¢asové ose se zobrazi znazornéni zvukového
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souboru.
4. Vyberte Okno > Vlastnosti a klepnutim na Sipku v levém dolnim rohu rozsifte inspektor Vlastnosti.
5. V inspektoru Vlastnosti vyberte zvukovy soubor z rozbalovaci nabidky Zvuk.
6. Stéle v inspektoru Vlastnosti vyberte z rozbalovaci nabidky Synch polozku Zastavit.

PFi pfehravani souboru SWF se ukongi pfehravani zvuku, kdyz tento soubor dosahne koncového klicového snimku.

7. Chcete-li pfehrat zvuk, pretahnéte prehravaci hlavu na ¢asové ose.

P . . Zpét na zacatek
Upravy zvuku v aplikaci Flash pernas

V Flash Professional muzete definovat po¢atec¢ni bod zvuku nebo ovladat hlasitost zvuku pfi jeho prehravani. Také je mozné zménit bod, ve
kterém se spousti a zastavuje prehravani zvuku. To je uzite€né pro zmenSovani zvukovych soubord odstrafiovanim nepouzitych useka.

1. Pridejte zvuk do snimku nebo vyberte snimek, ktery jiz zvuk obsahuje.

2. Vyberte Okno > Vlastnosti.

3. Na pravé strané inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Upravit.

4. Provedte libovolny z nasledujicich ukon(:

« Chcete-li zménit pocatecni a koncovy bod zvuku, pretahnéte ovladaci prvky Zacatek zvuku a Konec zvuku v ¢asti Upravit obalku.

« Chcete-li zménit obalku zvuku, pfetahnutim tahel obalky zménte Urovné na rdznych mistech ve zvuku. Obrysové ¢ary obalky zobrazuji
hlasitost zvuku pfi jeho prehravani. Chcete-li vytvorit dalSi tahla obalky (celkem az osm), klepnéte na obrysové ¢ary obalky. Chcete-li
odstranit tahlo obalky, pretahnéte ho mimo okno.

o Chcete-li v okné zobrazit vétsi nebo mensi ¢ast zvuku, klepnéte na tlacitka Zvétsit zobrazeni nebo Zmensit zobrazeni.
« Chcete-li pfepnout ¢asové jednotky mezi sekundami a snimky, klepnéte na tlaCitko Sekundy nebo Snimky.

5. Chcete-li si poslechnout upraveny zvuk, klepnéte na tlacitko Prehrat.

Zpét na zacatek

Upravy zvuku v Soundbooth

Pokud mate nainstalovanou aplikaci Adobe Soundbooth, muzete pouzit Soundbooth pro Upravu zvuka, které byly importovany do souboru FLA. Po
provedeni zmén v aplikaci Soundbooth a po ulozeni souboru a prepsani originalu se zmény automaticky odrazi v souboru FLA.

Pokud zménite nazev souboru nebo format zvuku po jeho Upravé, budete jej muset znovu importovat do Flash Professional.
Vyukové video o tom, jak pouzivat aplikace Flash a Soundbooth spole¢né — video Working with Soundbooth and Flash (Pracujeme s aplikacemi
Soundbooth a Flash), naleznete na adrese www.adobe.com/go/Irvid4100_xp_cz.
Poznamka: Aplikace Soundbooth je k dispozici pouze pro pocitace se systémem Windows a pocitace Macintosh zaloZzené na procesorech Intel®.
Upravy importovaného zvuku v aplikaci Soundbooth:

1. Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na zvuk v panelu Knihovna.

2. V mistni nabidce zvolte Upravy v aplikaci Soundbooth. Soubor se otevre v aplikaci Soundbooth.

3. Upravte soubor v aplikaci Soundbooth.

4. Jakmile operaci dokoncite, soubor ulozte. Chcete-li ulozit zmény v bezeztratovém formatu, vyberte format ASND.

Pokud ulozite soubor do jiného formétu, nez ma original, budete muset importovat zvukovy soubor do aplikace Flash Professional.

5. Vratte se do aplikace Flash Professional a zobrazte upravenou verzi zvukového souboru v panelu Knihovna.

Poznamka: Zvuky z knihovny Zvuky (Okno > Spole¢né knihovny > Zvuky) nemuiZete upravovat pomoci pfikazu Upravit v aplikaci Soundbooth.
Chcete-li tyto zvuky upravit v aplikaci Soundbooth, spustte aplikaci Soundbooth a vyberte zvuk z panelu centraly zdroji. Zvuk upravte a poté
importujte do aplikace Flash Professional.

~eoso. o . Zpét gatek
Pouzivani zvuka v programu Flash Lite pet e zacae
Aplikace Adobe® Flash® Lite podporuje dva typy zvuku: standardni zvuky Flash Professional, jako jsou zvuky pouzivané v aplikacich Flash
Professional pro stolni pocitace, nebo zvuky zafizeni. Flash Lite 1.0 podporuje pouze zvuky zafizeni; Flash Lite 1.1 a 2.x podporuji standardni
zvuky i zvuky zafizeni.

Zvuky zafizeni se ukladaji v publikovaném souboru SWF ve svém nativnim formatu zvuku (jako napfiklad MIDI nebo MFi); Flash Lite béhem
prehravani predava data zvuku do zafizeni, které zvuk dekdduje a prehraje. ProtoZe do aplikace Flash Professional nelze importovat vétsinu
format zvuku zafizeni, misto toho importujete zastupny zvuk v podporovaném formatu (napfiklad mp3 nebo AIFF), ktery bude nahrazen uréenym
externim zvukem zafizeni.

Zvuky zafizeni mUzete pouZzivat pouze jako zvuky pro udalosti — zvuky zafizeni neni mozné synchronizovat s ¢asovou osou jako u standardnich
zvukd.

Aplikace Flash Lite 1.0 a Flash Lite 1.1 nepodporuji nasledujici funkce dostupné ve verzi pfehravace Flash® Player pro stolni pocitace:
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« Objekt Sound jazyka ActionScript
« Nacteni externich soubort mp3
« Volba komprese zvuku Reg

Dalsi informace najdete v tématu Working with Sound, Video, and Images (Prace se zvukem, videem a obrazy) v pfiru¢ce Developing Applications
(Vyvoj aplikaci Flash Lite 2.x) nebo v tématu Working with Sound (Prace se zvukem) v pfiru¢ce Developing Flash Lite 1.x Applications (Vyvoj
aplikaci Flash Lite 1.x).

Dalsi témata Napovédy
Prace se zvukem

(@) ev-ro-sn |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Obrazy

Graphic Effects Learning Guide for Flash (Vyukova pfiruc¢ka grafickych efektti pro aplikaci Flash)

Adobe (27. inora 2012)

vyukova lekce

Aplikace Adobe Flash Professional CS5 poskytuje fadu funkci k vytvareni plisobivych grafickych efektl, které vylepSuji vzhled vasich
projektu. Graphic Effects Learning Guide for Flash (Vyukova pfirucka grafickych efektu pro aplikaci Flash) se témito funkcemi zabyva od
zéakladnich ukol, jako je pouzivani dlazdic a rezimU prolnuti az k propracovanéj$im konceptlim, jako je animace filtrl a pouzivani masek
pomoci skriptd ActionScript. Projdéte si nasledujici oddily a vyberte si téma, které vas zajima.

Image rasterization in Flash Professional (Rastrovani obrazu v aplikaci Flash Professional)

Dan Carr Design (13. nora 2012)

vyukova lekce

S tim, jak se z aplikace Adobe Flash Professional stala vykonna aplikace a prostfedi pro vyvoj her nastala také potfeba porozumét
vlastnostem médii a s nimi souvisejicim optimalizacim vykonu. Prace s vektorovymi a bitmapovymi obrazky je nedilnou soucasti
vizualniho designu aplikace Flash. Rasterizace obrazu je proces prevodu vektorové grafiky na bitmapy, ktery zajistuje optimalizaci
vykonu.

Cast obsahu odkazovaného z téchto stranek miZe byt k dispozici pouze v angliéting.
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Prace se soubory Al z lllustratoru v aplikaci Flash

O souborech Al aplikace Adobe lllustrator

Prace s aplikacemi lllustrator a Flash

Import souborti Al do knihovny aplikace Flash

Import soubor Adobe lllustrator

MozZnosti importu objektt aplikace lllustrator
Kopirovéani a vkladani mezi aplikacemi lllustrator a Flash

O souborech Al aplikace Adobe lllustrator

Zpét na zacatek

Aplikace Flash Pro umoznuje importovat soubory Al aplikace Adobe® lllustrator® a pfi tom zachovat vétSinu moznosti Uprav i vizualni vérnost
kresby. Dialogové okno Import soubord Al také poskytuje vysoky stupen kontroly nad zptsobem, jakym se kresba importuje z aplikace lllustrator
do aplikace Flash Pro. MGzete urcit, jak se maji jednotlivé objekty importovat do souboru Al.

Dialogové okno Import soubor(i Al aplikace Flash Pro nabizi tyto hlavni funkce:

Zachovava upravitelnost vétsiny bézné pouzivanych efekt aplikace lllustrator ve tvaru filtrd aplikace Flash Pro.
Zachovava upravitelnost rezima prolnuti, které maji aplikace Flash Pro a lllustrator spole¢né.

Zachovava vérnost a upravitelnost vyplni pfechodem.

Zachovava vzhled barev RGB (Cervené, zelené, modré).

Importuje symboly aplikace lllustrator jako symboly aplikace Flash Pro.

Zachovava pocet a polohu fidicich bod Beziérovych kfivek.

Zachovava vérnost masek klipQ.

Zachovava vérnost vzorovanych tah( a vyplni.

Zachovava pruhlednost objektu.

Prevadi vrstvy souboru Al na jednotlivé vrstvy nebo klicové snimky aplikace Flash Pro, pfipadné na jedinou vrstvu aplikace Flash Pro.
Soubor Al také mlzete importovat jako jediny bitmapovy obraz. V takovém pripadé aplikace Flash Pro tento soubor slouéi (rastruje).

Umoznuje lepsi pracovni postup pfi kopirovani a vkladani v aplikacich lllustrator a Flash Pro. Dialogové okno pro kopirovani a vkladani
obsahuje nastaveni, které Ize pouzit na soubory Al vkladané do vymezené plochy aplikace Flash Pro.

Nasledujici vyukova videa predvadéji praci s aplikacemi lllustrator a Flash Pro. V nékterych videich mize byt zobrazena pracovni plocha aplikace
Flash Pro CS3 nebo CS4, ale to samé plati i pro aplikaci Flash Pro CS5.

Exporting artboards to Flash (lllustrator import) (Export kreslicich ploch do aplikace Flash — import z aplikace lllustrator) (5:53)

Design workflows with Creative Suite 4 (InDesign, lllustrator, Flash) (Pracovni postupy navrhu pro sadu Creative Suite 4 — InDesign,
lllustrator, Flash) (3:34)

Using symbols effectively between lllustrator and Flash (CS3) (Efektivni pouzivani symbolt mezi aplikacemi lllustrator a Flash (CS3)) (7:29)

Using text effectively between lllustrator and Flash (CS3) (Efektivni pouzivani textu mezi aplikacemi lllustrator a Flash (CS3)) (2:53)

Kompatibilita aplikaci Flash a lllustrator

Mulze se stat, Ze import nékterych vizualnich atributll nebude pfesny, nebo je po importu uz nelze dale upravovat v prostfedi aplikace Flash Pro.
Dialogové okno Import soubort Al nabizi nékolik voleb pro import a umistovani kreseb, které umoznuji co nejlépe zachovat vzhled a upravitelnost
kreseb. Nékteré vizualni atributy ale zachovat nelze. Chcete-li zlepSit vzhled soubor( Al importovanych do aplikace Flash Pro, postupuijte
nasledovné:

Aplikace Flash Pro podporuje pouze barevny prostor RGB, ale ne CMYK, ktery se bézné pouziva pfi tisku. Aplikace Flash Pro dokaze
prevést obrazy CMYK do RGB. Barvy jsou Iépe zachovany, pokud je pfevedete do barevného modelu RGB v aplikaci lllustrator.

Chcete-li v souborech Al zachovat efekty vrzenych stin(, vnitini zafe, vnéj$i zare a gaussovského rozostreni jako upravitelné filtry aplikace
Flash Pro, potom tato aplikace importuje objekty, u kterych jsou efekty pouzity, jako filmovy klip aplikace Flash Pro. Pokusite-li se importovat
objekt s témito atributy jako néco jiného nez filmovy klip, zobrazi aplikace Flash Pro upozornéni na nekompatibilitu a doporuci importovat
objekty jako filmovy klip.
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Zpét na zacatek

Prace s aplikacemi lllustrator a Flash

Kresbu aplikace lllustrator mGzete premistit do prostiedi pro Upravy Flash nebo pfimo do prehravace Flash Player. MizZete kopirovat a vkladat
kresby, ukladat soubory ve formatu SWF nebo kresby pfimo exportovat do Flash. Kromé toho poskytuje lllustrator podporu pro dynamicky text
Flash a symboly filmovych klipt. Video o spoleéném pouzivani aplikaci Flash a lllustrator naleznete na adrese
www.adobe.com/go/Irvid4099 xp_cz.

Vlozeni kresby aplikace lllustrator
V aplikaci lllustrator muzete vytvofit graficky bohatou kresbu a jednodus$e, rychle a bezproblémové ji zkopirovat a vlozit do programu Flash.

Kdyz vlozite kresbu aplikace lllustrator do programu Flash, zachovaji se nasledujici atributy:

o Cesty a tvary
» Moznost zvétSeni a zmensSeni
e Tloustky tahd
« Definice prechodu
e Text (v€etné pisem OpenType)
» PFipojené obrazy
e Symboly
* Rezimy prolnuti
Kromé toho lllustrator a Flash podporuji vlozeni kresby nasledujicimi zplsoby:
« Kdyz v kresbé aplikace lllustrator vyberete celé vrstvy nejvyssi urovné a vlozite je do programu Flash, vrstvy se zachovaji spolu se svymi
vlastnostmi (viditelnost a zamknuti).

« Barvy aplikace lllustrator, které nejsou RGB (CMYK, stupné Sedi a vlastni barvy) se v programu Flash pfevedou do RGB. Barvy RGB se vlozi
podle oCekavani.

« Kdyz importujete nebo vlozite kresbu aplikace lllustrator, mizete pouzit rizné volby k zachovani efektd (napfiklad stinu textu) jako filtrd
Flash.

« Flash zachova masky aplikace lllustrator.
Export soubori SWF z aplikace lllustrator
Z aplikace lllustrator muzete exportovat soubory SWF, které odpovidaji kvalitou a kompresi souborim SWF exportovanym z programu Flash.

PFi exportu muzete vybrat nékteré z fady prednastaveni a zajistit tak optimalni vystup, a mizete také urcit, jak se bude zachazet s vice kreslicimi
platny, symboly, vrstvami, textem a maskami. Muzete naptiklad urcit, zda se symboly aplikace lllustrator exportuji jako filmové klipy nebo jako
grafiky, nebo mlzete zvolit vytvoreni symbolt SWF z vrstev aplikace lllustrator.

Import soubort lllustrator do aplikace Flash

Kdyz chcete v aplikaci lllustrator vytvofit kompletni rozvrzeni a pak je importovat do programu Flash v jednom kroku, mizete kresbu ulozit
v nativnim formatu aplikace lllustrator (Al) a importovat ji ve vysoké kvalité do programu Flash pomoci pfikazi Soubor > Importovat do plochy
nebo Soubor > Importovat do knihovny v programu Flash.

Jestlize soubor aplikace lllustrator obsahuje vice kreslicich platen, vyberte platno, které chcete importovat, v dialogovém okné voleb importu
v aplikaci Flash a pro kazdou vrstvu v tomto platnu zadejte nastaveni. VSechny objekty na vybraném platné Ize naimportovat jako jednu nebo vice
vrstev flash nebo klicovych snimkl v aplikaci Flash Pro.

Kdyz importujete kresbu aplikace lllustrator jako soubor Al, EPS nebo PDF, Flash zachova stejné atributy jako pro vioZzenou kresbu aplikace
lllustrator. Kromé toho, kdyZ importovany soubor aplikace lllustrator obsahuje vrstvy, muzete je importovat libovolnym z nasledujicich zpUlsobu:
« Prevést vrstvy aplikace lllustrator na vrstvy Flash
« Prevést vrstvy aplikace lllustrator na snimky Flash
« Prevést vSechny vrstvy aplikace lllustrator do jedné vrstvy Flash
Pracovni postupy se symboly
Pracovni postupy se symboly v aplikaci lllustrator se podobaji pracovnim postupim se symboly v aplikaci Flash.
Prevod textu Pokud soubor Al obsahuje text, mizete jej prevést na:
« upravitelny text,

« vektorovy obrys,
« slouceny bitmapovy obraz.
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Prevod vrstvy Aplikace Flash Pro CC umoznuje prevadét vrstvy v importovaném souboru Al na:
« jeden slouceny bitmapovy soubor,
» upravitelné cesty a efekty.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Vlastnosti symboll a propojeni Pomoci panelu Symboly nebo ovladaciho panelu
muZzete snadno pfifadit nazvy jednotlivym instancim symbolu, prerusit vazby mezi instancemi a symboly, zaménovat instance symboll jinym
symbolem nebo vytvofit kopii symbolu. V programu Flash funguji Upravy v panelu Knihovna podobnym zpisobem.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Statické, dynamické a vstupni textové objekty

Kdyz prenesete staticky text z aplikace lllustrator do programu Flash, Flash pfevede text na obrysy. Kromé toho muzete v aplikaci lllustrator
nastavit text jako dynamicky. Dynamicky text umoznuje Upravy obsahu textu ve Flash programem a snadnou spravu projektl, které vyzaduji
lokalizaci do vice jazyku.

V aplikaci lllustrator mazete urcit jednotlivé textové objekty jako statické, dynamické nebo jako vstupni text. Dynamické textové objekty maji

v aplikacich lllustrator a Flash podobné vlastnosti. V obou pfipadech se napfiklad pouziva vyrovnani pard, které ovliviiuje vSechny znaky

v textovém bloku namisto jednotlivych znakd; v obou pfipadech se text stejnym zplisobem vyhlazuje a v obou pfipadech Ize vytvofit vazbu na
externi soubor XML obsahujici text.

Import soubort Al do knihovny aplikace Flash Zpetna zacatek

Importovani souboru Al do knihovny je podobné jako importovani do vymezené plochy jen s tim rozdilem, ze cely soubor Al je zapouzdfeny jako
symbol aplikace Flash Pro. Obsah se naimportuje do knihovny a uspofada podle struktury vrstev a skupin objektd v souboru Al.

Pfi importu souboru Al do knihovny se pro kofenovou slozku pouZzije nazev souboru Al. Po naimportovani souboru Al do knihovny mizete nazev
korenové slozky zménit nebo mizete vrstvy pfesunout mimo slozku.

Poznamka: Panel Knihovna radi obsah importovaného souboru Al podle abecedy. Hierarchie skupin a struktura sloZek ztstane stejna, ale v
knihovné se znovu seradi podle abecedy.

PFi pfevodu vrstev souboru Al na klic¢ové snimky se soubor Al importuje jako filmovy klip; pfi pfevodu vrstev souboru Al na vrstvy Flash nebo pfi
pfevodu na jedinou vrstvu Flash se soubor Al importuje jako graficky symbol. Ve vysledném filmovém klipu nebo grafickém symbolu se vSechen
obsah souboru Al naimportuje do jeho ¢asové osy, jako kdyby se obsah importoval do plochy. Témér ke vSem filmovym klipm je pfifazena
bitmapa nebo jiny datovy zdroj. Aby nedochazelo ke zmatkdm a konfliktim nazvd, ukladaji se tyto zdroje do slozky Assets (Zdroje) ve stejné
slozce jako filmovy klip.

Poznamka: Pri importu do knihovny se obsah souboru Al importuje na ¢asovou osu filmového klipu, a nikoli na hlavni ¢asovou osu aplikace Flash
Pro.
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Panel Knihovna po importu souboru Al

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a star$i verze) Pfedvolby modulu importu soubora Al

Dialogové okno predvoleb programu Flash umoziiuje nastavit pfedvolby importu pro soubory Al a pro dialogové okno Import soubort Al.
Predvolby, které nastavite pro import soubort Al, maji vliv na volby, které se zpocatku zobrazi v dialogovém okné Import soubort Al pro jednotlivé
typy objektu aplikace lllustrator.

Poznamka: Chcete-li predvolby nastavené pro rizné typy vrstev zménit pro jednotlivé objekty, pouzijte dialogové okno Import soubort Al.
Vyberte vrstvu, objekt nebo skupinu, jejiz volby importu chcete zménit, a urcete poZadované moznosti.

VSeobecné Predvolby, které ovliviiuji reakci dialogového okna Import soubor( Al pfi importu téchto soubor:
Zobrazit dialogové okno importu Urcuje, Ze se ma zobrazit dialogové okno Import soubord Al.

Vyloucit objekty mimo oblast ofiznuti Vylouci z importu objekty na platné aplikace lllustrator, které lezi mimo kreslici platno nebo oblast
ofiznuti.

Importovat skryté vrstvy Urcuje, Ze se maji skryté vrstvy automaticky importovat.
Importovat text jako Umoznuje nastavit nasledujici pfedvolby pro import textovych objektu:

Upravitelny text Urcuje, zda text importovany z aplikace lllustrator je upravitelny v aplikaci Flash Pro. Vzhled textu se mGze ponékud
zmeénit, aby ho bylo mozné upravit.

Vektorové obrysy Prevede text na vektorové cesty. Tuto volbu vyberte, chcete-li zachovat vzhled textu. Nékteré vizualni efekty mohou
byt obétovany — naptiklad nepodporované rezimy prolnuti a filtry — ale vizualni atributy, jako je text na cesté, zGstanou zachovany, pokud
se text importuje jako filmovy klip. Samotny text uz nelze dale upravovat, ale kryti a kompatibilni rezimy prolnuti si upravitelnost zachovaji.
Poznamka: Chcete-li zachovat textové efekty v souboru Al, jako je vrZzeny stin, vnitini zare, vnéjSi zare a gaussovské rozostreni ve formé
upravitelnych filtrG aplikace Flash Pro, importujte text jako filmovy klip pomoci pfikazu Vytvorit pfi importu filmovy klip.

Bitmapy Rastrovanim prevede text na bitmapu, aby se zachoval jeho pfesny vzhled odpovidajici aplikaci lllustrator. Jsou-li pouzity filtry
nebo jiné efekty, které nejsou kompatibilni s aplikaci Flash Pro, potom importovanim textu jako bitmapy zachovéte jeho vizualni vzhled.
Rastrovany text jiz nelze upravovat.

Vytvorit filmové klipy Urcuje, zda se textové objekty maji importovat uvnitf filmového klipu. Chcete-li zachovat mezi aplikacemi lllustrator
a Flash Pro podporované rezimy prolnuti, efekty souboru Al a mensi nez 100% pruhlednost, zadejte, Ze se ma textovy objekt importovat
jako filmovy Klip.

Importovat cesty jako Muzete urcit nasledujici pfedvolby importu cest:
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Upravitelné cesty Vytvori upravitelnou vektorovou cestu. Podporované rezimy prolnuti, efekty a prihlednost objektt zistanou zachovany,
ale atributy nepodporované v aplikaci Flash Pro se vypusti.

Bitmapy Rastrovanim prevede cestu na bitmapu, aby se zachoval jeji vzhled pfesné tak jako v lllustratoru. Rastrovany obraz jiz nelze
upravovat.

Vytvorit filmové klipy Urcuje, zda se uvnitf filmového klipu maji importovat i objekty cest.
Obrazy Muzete urcit predvolby importu pro obrazy:

Sloucit bitmapy, aby se zachoval vzhled Rastrovanim prfevedete obraz na bitmapu, aby se zachoval vzhled rezim( prolnuti a efektd,
které aplikace Flash Pro nepodporuje. Rastrovany obraz jiz nelze upravovat.

Vytvorit filmové klipy Urcuje, Ze se obrazy maji importovat uvnitf filmového klipu.

Skupiny Muzete urcit pfedvolby importu pro skupiny:
Importovat jako bitmapy Rastrovanim prevede skupinu na bitmapu, aby se zachoval vzhled objektt pfesné tak jako v lllustratoru. Po
prevedeni skupiny na bitmapu uz nelze jeji objekty vybrat ani pfejmenovat.
Vytvorit filmové klipy Urcuje, Ze vSechny objekty ve skupiné maji byt zapouzdfeny do jediného filmového klipu.

Vrstvy Muzete urcit pfedvolby importu pro vrstvy:
Importovat jako bitmapy Rastrovanim prevede vrstvu na bitmapu, aby se zachoval stejny vzhled objektl jako v aplikaci lllustrator.
Vytvorit filmové klipy UrCuje, zda se ma vrstva zapouzdfit do filmového klipu.

Registrace filmového klipu Urcuje globalni vztazny bod pro vytvarené filmy. Toto nastaveni plati pro registracni bod pro v§echny typy objektd.
Tuto volbu Ize zménit u jednotlivych objektl v dialogovém okné Import soubort Al; toto je vychozi nastaveni pro vSechny typy objektd. Dalsi
informace o registraci filmovych klipti naleznete v tématu Upravy symbolii.

Zpét na zacatek

Import soubort Adobe lllustrator

Kdyz chcete v aplikaci lllustrator vytvofit kompletni rozvrzeni a pak je importovat do programu Flash v jednom kroku, mGzete kresbu ulozit
v nativnim formatu aplikace lllustrator (Al) a importovat ji ve vysoké kvalité do programu Flash pomoci pfikaz( Soubor&nbsp;> Importovat do
plochy nebo Soubor&nbsp;> Importovat do knihovny v programu Flash.

Jestlize soubor aplikace lllustrator obsahuje vice kreslicich platen, vyberte platno, které chcete importovat, v dialogovém okné voleb importu
v aplikaci Flash a pro kazdou vrstvu v tomto platnu zadejte nastaveni. VSechny objekty na vybraném platné Ize naimportovat jako jednu nebo vice
vrstev flash nebo kli¢ovych snimku v aplikaci Flash Pro.

Kdyz importujete kresbu aplikace lllustrator jako soubor Al, EPS nebo PDF, Flash zachova stejné atributy jako pro vioZzenou kresbu aplikace
lllustrator. Kromé toho, kdyz importovany soubor aplikace lllustrator obsahuje vrstvy, mlzete je importovat libovolnym z nasledujicich zplisobu:

» Preveést vrstvy aplikace lllustrator na vrstvy Flash
« Prevést vrstvy aplikace lllustrator na snimky Flash
» Prevést vSechny vrstvy aplikace lllustrator do jedné vrstvy Flash

Pracovni postupy se symboly

Pracovni postupy se symboly v aplikaci lllustrator se podobaiji pracovnim postupim se symboly v aplikaci Flash.
Prevod textu

Pokud soubor Al obsahuje text, mizete jej prevést na:

« upravitelny text,
« vektorovy obrys,
« slou¢eny bitmapovy obraz.

Prevod vrstvy
Aplikace Flash Pro CC umozriuje pfevadét vrstvy v importovaném souboru Al na:

« jeden slou¢eny bitmapovy soubor,
« upravitelné cesty a efekty.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Vlastnosti symboll a propojeni

Pomoci panelu Symboly nebo ovladaciho panelu muzete snadno pfifadit nazvy jednotlivym instancim symbold, prerusit vazby mezi instancemi
a symboly, zamérovat instance symbolu jinym symbolem nebo vytvofit kopii symbolu. V programu Flash funguji tpravy v panelu Knihovna
podobnym zplsobem.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Statické, dynamické a vstupni textové objekty
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Kdyz prenesete staticky text z aplikace lllustrator do programu Flash, Flash prevede text na obrysy. Kromé toho mulzete v aplikaci lllustrator
nastavit text jako dynamicky. Dynamicky text umozruje Upravy obsahu textu ve Flash programem a snadnou spravu projekt, které vyzaduji
lokalizaci do vice jazyku.

V aplikaci lllustrator mazete urcit jednotlivé textové objekty jako statické, dynamické nebo jako vstupni text. Dynamické textové objekty maji

v aplikacich lllustrator a Flash podobné vlastnosti. V obou pfipadech se napfiklad pouziva vyrovnani pard, které ovliviiuje vSechny znaky

v textovém bloku namisto jednotlivych znakd; v obou pFipadech se text stejnym zplisobem vyhlazuje a v obou pfipadech Ize vytvofit vazbu na
externi soubor XML obsahujici text.

i ™
Importovat SampleAdobelllustrator.ai na plechu ‘ g

Kreslici platno: ' 1-"Artboard 1"

Prevod vrstvy:

* |UdrZovat upravitelné cesty a efekty

Jedna sloucena bitmapa

Pievod tex

+ Upraviteln
brys

eny bitmapowy obraz

¥ na:

v aplikace Flash

Jedna vrstva aplikace Flash

snimky

Zrugit

Dialogové okno pro import soubortl Al z aplikace Illustrator

1. Zvolte polozky Soubor > Importovat do plochy nebo Importovat do knihovny.

2. Najdéte pozadovany soubor Al, vyberte jej a klepnéte na tlacitko OK. Objevi se dialogové okno Import dokumentu lllustratoru do plochy
nebo Import dokumentu lllustratoru do knihovny.

Toto dialogové okno obsahuje volby pro import souboru z lllustratoru. Dostupné volby zavisi na typech objektd v importovaném souboru z
lllustratoru.

3. (VoliteIné) Chcete-li generovat seznam polozek v souboru Al, které nejsou kompatibilni s aplikaci Flash Pro, klepnéte na moznost Zprava o

nekompatibilité. Tlacitko Zprava o nekompatibilité se zobrazi jen v pfipadé, zZe se v souboru Al vyskytuji polozky, které nejsou kompatibilni s

aplikaci Flash Pro.

Zprava o nekompatibilité analyzuje pfipadnou nekompatibilitu mezi aplikacemi lllustrator a Flash Pro. V dialogovém okné Import soubord Al
se v ¢asti Volby importu (vedle tlaitka Vystraha) zobrazuji doporuceni, jak u pfipadné nekompatibilni polozky zajistit maximalni moznou
kompatibilitu.

Zprava o nekompatibilité zahrnuje zaskrtavaci policko Aplikovat doporucena nastaveni importu. Pokud je policko zaskrtnuté, aplikace Flash

Pro automaticky pouzije doporu¢ené volby importu, jakmile v souboru Al zjisti nekompatibilni objekty. Vyjimkou je situace, kdyz dokument Al
presahuje velikost podporovanou aplikaci Flash Pro nebo kdyz dokument Al pouziva barevny rezim CMYK. Chcete-li nékterou z téchto dvou

nekompatibilit odstranit, znovu dokument oteviete v lllustratoru CS 3 a upravte velikost dokumentu nebo zménte barevny rezim na RGB.
4. V nabidce Prevést vrstvy na vyberte jednu z nasledujicich moznosti:

Vrstvy aplikace Flash Kazdou vrstvu v importovaném dokumentu prevede na vrstvu v dokumentu Flash.
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Klicové snimky Kazdou vrstvu v importovaném dokumentu pfevede na klicovy snimek v dokumentu Flash.

Jedina vrstva aplikace Flash VSechny vrstvy v importovaném dokumentu pfevede na jedinou slou¢enou vrstvu v dokumentu aplikace
Flash Pro.

5. Vyberte pfislusné moznosti prfevodu textu a vrstev.

6. Klepnéte na tlacitko OK.

~ . s . o . Zpét catek
Moznosti importu objektt aplikace lllustrator pet na zacse
Vrstvy fidi vSechny polozky, které spole¢né tvofi kresbu v lllustratoru. Ve vychozim nastaveni jsou v8echny polozky uspofadany v jedné, zakladni
vrstvé. Importujte vSechny polozky v dané rodi€ovské vrstvé jako jednu slou¢enou bitmapu nebo jednotlivé vyberte kazdy objekt a nastavte volby
importu specifické pro dany typ objektu (text, cesta, skupina a tak dale). Dialogové okno Import soubor Al nabizi volby pro vybér vrstev v
importované kresbé a nastaveni jednotlivych voleb importu na zakladé toho, zda chcete zachovat vzhled objektu nebo jeho upravitelnost v aplikaci
Flash Pro.

Korekce nekompatibilnich grafickych efektu
1. Chcete-li generovat zpravu o nekompatibilité, klepnéte na polozku Zprava o nekompatibilité. Zprava o nekompatibilité obsahuje seznam
poloZzek v souboru Al, které nejsou kompatibilni s aplikaci Flash Pro.

2. Chcete-li vyfesit nekompatibilni objekty, vyberte moznost Zménit nastaveni importu. VétsSinu nekompatibilnich objektd, které koliduji mezi
aplikacemi lllustrator a Flash Pro, Ize vyfesSit automaticky pomoci zpravy o nekompatibilité a tim, Ze se budete fidit navrhovanymi
doporuéenimi pro import uvedenymi v ¢asti Volby importu v dialogovém okné Import soubord Al.

Vybirani jednotlivych objektu
1. Vyberte objekt, pro ktery chcete nastavit volby importu. Mezi objekty lllustratoru, které muzete vybrat, jsou zahrnuty vrstvy, skupiny,
jednotlivé cesty, text a obrazy.

2. V c&asti dialogového okna s volbami pro objekt si prohlédnéte volby importu dostupné pro typ objektu, ktery jste vybrali. VSimnéte si, zda jsou
zde uvedeny néjaké nekompatibility a pfipadna doporuceni, jak je odstranit, abyste mohli objekt importovat.

3. Vyberte pozadované volby importu a pak vyberte jiny objekt, pro ktery chcete také nastavit volby importu, nebo klepnéte na tlacitko OK.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Vybér vrstev
Panel Vrstvy obsahuje seznam objektt v dokumentu. Kazdy dokument lllustratoru obsahuje ve vychozim nastaveni nejméné jednu vrstvu a kazdy
objekt v daném souboru je uveden u této vrstvy.

Kdyz polozka v panelu Vrstvy obsahuje dalSi polozky, objevi se vlevo od nazvu této polozky trojuhelnik. Chcete-li zobrazit nebo skryt obsah
vrstvy, klepnéte na tento trojuhelnik. Pokud se nezobrazuje zadny trojuhelnik, vrstva neobsahuje zadné dalSi polozky.

Poznamka: Kontextova nabidka v dialogovém okne Import souborti Al umozriuje rozbalit nebo sbalit vSechny skupiny a vrstvy. Klepnutim pravym
tlacitkem zobrazite kontextovou nabidku, ze které Ize vybrat mozZnosti Rozbalit vS§e nebo Sbalit vse.

Sloupec vybéru Urcuje, zda jsou polozky vybrané pro import, nebo ne. Pokud je poloZzka zaskrtnuta, mazete danou vrstvu vybrat a nastavit volby
importu; pokud neni zaskrtnuté policko Upravit, je dana vrstva ztlumena a pro polozku v této vrstvé nelze nastavit volby importu.

Sloupec Typ objektu lkona uréuje, jaké typy objektt aplikace Flash Pro umisténé v dané vrstvé budou importovany. Pokud je ikona zobrazena,
polozka je vybrana. Typy objektl jsou:

. Cesta [t

. Skupinaff.!

« Filmovy Kiip

« Graficky symbol )
« Obraz/]

Volby importu textu

Aplikace Flash Pro umoznuje importovat text jako upravitelny text, vektorové obrysy nebo jako slou¢enou bitmapu. Chcete-li zachovat mezi
aplikacemi lllustrator a Flash Pro podporované rezimy prolnuti, efekty souboru Al a pruhlednost, ktera je nizsi nez 100 %, importujte text jako
filmovy klip. PFi importu textu jako filmového klipu ztGstane zachovana moznost Upravy kompatibilnich vizualnich efektd.

Upravitelny text Ve vychozim nastaveni se text aplikace lllustrator importuje jako upravitelny text aplikace Flash Pro. Vzhled textu se maze
ponékud zménit, aby ho bylo mozné upravit.
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Vektoroveé obrysy Prevede text na vektorové cesty. Tuto volbu vyberte, chcete-li zachovat vzhled textu. Nékteré vizualni efekty mohou byt
obétovany — naptiklad nepodporované rezimy prolnuti a filtry — ale vizualni atributy, jako je text na cesté, zistanou zachovany, pokud se text
importuje jako filmovy klip. Samotny text uz nelze dale upravovat, ale kryti a kompatibilni rezimy prolnuti si upravitelnost zachovaji.
Poznamka: Chcete-li zachovat textové efekty v souboru Al, jako je vrzeny stin, vnitini zare, vnéjsi zare a gaussovské rozostieni ve formé
upravitelnych filtr( aplikace Flash Pro, importujte text jako filmovy klip pomoci pfikazu Vytvofrit pfi importu filmovy klip.

Bitmapa Rastrovanim prevede text na bitmapu, aby se zachoval jeho pfesny vzhled odpovidajici aplikaci lllustrator. Jsou-li pouzity filtry nebo jiné
efekty, které nejsou kompatibilni s aplikaci Flash Pro, potom importovanim textu jako bitmapy zachovate jeho vizuélni vzhled. Rastrovany text jiz
nelze upravovat.

Volby importu cest

Cesta je ¢ara, ktera vznika pfi kresleni v lllustratoru. Cesta je bud oteviena, jako je napfiklad ¢ast oblouku, nebo uzaviena, jako je napfiklad
kruznice. Poc¢atec¢ni a koncovy kotevni bod na oteviené kfivce se nazyvaji koncové body. Upravitelné cesty Ize importovat do aplikace Flash Pro.
Jestlize jsou u cesty pouzity nékteré rezimy prolnuti, filtry nebo jiné efekty, muze se stat, Ze tyto efekty nebudou kompatibilni s aplikaci flash Pro.

Bitmapa Rastrovanim prevede cestu na bitmapu, aby se zachoval jeji vzhled presné tak jako v lllustratoru. Rastrovany obraz jiz nelze upravovat.

Upravitelna cesta Vytvori upravitelnou vektorovou cestu. Podporované rezimy prolnuti, efekty a prahlednost objekt( ztstanou zachovany, ale
atributy nepodporované v aplikaci Flash Pro se vypusti.

Volby importu obrazi
Bitmapové obrazy jsou nejbézné&jSim elektronickym médiem pro obrazy se spojitymi tony, jako jsou fotografie nebo digitalni malby. lllustrator
vytvari bitmapové efekty pomoci filtri, efektt a grafickych styll. | kdyZ je fada efektt kompatibilnich s aplikaci Flash Pro, nékteré bude nutné

sloucit neboli rastrovat kvuli zachovani jejich vzhledu.

Poznamka: Jestlize je v aplikaci lllustrator pripojeny rastrovy soubor, potom nativni format se zachova pouze pfi importu soubort JPEG, GIF a
PNG. VSechny ostatni typy soubor(i budou v aplikaci Flash Pro pfevedeny na format PNG. Prevod (do formatu PNG) také zavisi na tom, jakou
verzi aplikace QuickTime® mate nainstalovanou ve svém pocitaci.

Sloucit bitmapy, aby se zachoval vzhled Rastrovanim prevedete obraz na bitmapu, aby se zachoval vzhled rezimd prolnuti a efektl, které
aplikace Flash Pro nepodporuje. Rastrovany obraz jiz nelze upravovat.

Vytvorit filmovy klip Importuje obrazy lllustratoru jako filmové klipy.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Volby importu skupin

Skupiny jsou kolekce grafickych objektl, se kterymi se zachazi jako s jednim celkem. Seskupovani umoznuje pfesouvat nebo transformovat vice
objektt najednou bez ovlivnéni jejich atributd nebo vzajemné polohy. MuZete napfiklad seskupit objekty v navrhu loga, a pak zménit velikost loga
jako jednoho celku. Skupiny také mohou byt vnofené. To znamenad, Ze se mohou seskupovat v ramci jinych objektl nebo skupin a tvofit tak vétsi
skupiny.

Skupiny se zobrazuji v panelu Import jako polozky oznacené slovem <Skupina>. Kdyz takova polozka jako skupina obsahuje dal$i polozky, objevi
se vlevo od nazvu této polozky trojihelnik. Klepnutim na trojuhelnik zobrazite nebo skryjete obsah skupiny. Pokud se nezobrazuje zadny
trojuhelnik, polozka neobsahuje Zadné dalSi polozky.

Importovat jako bitmapu Rastrovanim prevede skupinu na bitmapu, aby se zachoval vzhled objektt pfesné tak jako v lllustratoru. Po pfevedeni
skupiny na bitmapu uz nelze jeji objekty vybrat ani pfejmenovat.

Vytvorit filmovy klip Zapouzdfi vSechny objekty ve skupiné do jediného filmového klipu.

Zpét na zacatek

Kopirovani a vkladani mezi aplikacemi lllustrator a Flash

PFi kopirovani a vkladani (nebo pretahovani) kresby mezi aplikacemi lllustrator a Flash Pro se zobrazi dialogové okno Vlozit, které obsahuje
nastaveni importu pro kopirovany (nebo vkladany) soubor Al.

Vlozit jako bitmapu Slouci kopirovany soubor do jediného objektu bitmapy.

Vlozit s pouzitim predvoleb importu soubort Al Importuje soubor pomoci nastaveni importu soubort Al, které jste zadali v pfedvolbach
aplikace Flash Pro (Upravy > Ptedvolby).

Pouzit doporu¢ena nastaveni importu k vyfeSeni nekompatibilit Tato volba je standardné zapnutd, kdyz je vybrana volba Vlozit s pouzitim
predvoleb importu soubort Al. Automaticky opravi pfipadné nekompatibility zjisténé v souboru Al.

Zachovat vrstvy Tato volba je standardné zapnuta, kdyz je vybrana volba Vlozit s pouzitim pfedvoleb importu souborti Al. Urcuje, zda se maji
vrstvy souboru Al prevést do vrstev aplikace Flash Pro (stejné, jako kdyz jste v dialogovém okné Import soubort Al vybrali moznost pfevodu na
vrstvy aplikace Flash). Neni-li tato volba vybrana, potom se vSechny vrstvy slouci do jediné vrstvy.

Twitter™ and Facebook posts are not covered under the terms of Creative Commons.
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Tato otazka byla zaslana jako reakce na nasledujici ¢lanek: Tato otazka byla zaslana jako reakce na nasledujici ¢lanek:

Grafickeé filtry

O filtrech
Préace s filtry
Pouziti filtr

Zpét na zacatek

O filtrech

Prehled filtrd
Filtry (grafické efekty) umozniuji pfidat zajimavé vizualni efekty k textu, tlacitkim a filmovym klipim. Aplikace Flash Pro obsahuje jedine¢nou
funkci, ktera umoznuje animovat pouzité filiry pomoci doplnéni pohybu.

Rezimy prolnuti aplikace Flash Pro umozniuji vytvaret slozené obrazy. Skladani je proces obmérnovani prihlednosti nebo barevné interakce dvou
nebo vice prekryvajicich se objektl. Rezimy prolnuti také pridavaji dimenzi fizeni nepruhlednosti objektt a obrazl. Rezimy prolnuti aplikace Flash
Pro umoznuji vytvaret zvyraznéni nebo stiny, pfi nichz prosvitaji detaily spodniho obrazu, nebo muzete kolorovat odbarveny obraz.

Animovaneé filtry

Filtry mGzete animovat v ¢asové ose. Objekty na samostatnych klicovych snimcich spojené doplnénim obsahuji parametry pro odpovidajici filtry
doplfiované na pfechodnych snimcich. Pokud existujicimu urc¢itému filtru neodpovida na opa¢ném konci dopInéni odpovidajici filtr (filtr stejného
typu), odpovidajici filtr se automaticky pfida, aby bylo zaru€eno, Ze se na konci sekvence animace efekt objevi.

Aby se zabranilo nespravnému fungovani doplnéni pohybu, kdyz chybi filtr na jednom konci doplnéni nebo jsou filtry pouZzity na obou koncich v
jiném poradi, provede aplikace Flash Pro nasledujici akce:

» Pouzijete-li ve filmovém klipu upraveném pomoci filtrG doplnéni pohybu, kdyz vkladate klicovy snimek na opacny konec doplnéni, potom
bude mit filmovy klip v poslednim snimku dopInéni automaticky stejné filtry a ve stejném poradi pfekryvani jako na zacatku doplInéni.

» Jestlize umistite filmové klipy do dvou rznych snimkd, pfitom u kazdého snimku bude pouzit jiny filtr, a mezi t€émito snimky pouZijete
doplnéni pohybu, potom aplikace Flash Pro nejprve zpracuje filmovy klip s vétSim poctem filtrd. Potom aplikace porovna pouzité filtry u
prvniho a druhého filmového klipu. Pokud se ve druhém filmovém klipu nenajdou zadné shodné filtry, aplikace vygeneruje fiktivni filtr, ktery
nema zadné parametry, ale ma stejnou barvu, jako existujici filtry.

» Existuje-li mezi dvéma kli€ovymi snimky doplnéni pohybu a vy pfidate filtr do objektu v jednom kli¢ovém snimku, potom aplikace Flash Pro
automaticky pfida do filmového klipu fiktivni filtr, kdyz dosahne kli€¢ového snimku na opacném konci dopInéni.

» Existuje-li mezi dvéma kli¢ovymi snimky doplnéni pohybu a vy odstranite filtr z objektu v jednom klicovém snimku, potom aplikace Flash Pro
automaticky odstrani shodny filtr z filmového klipu, kdyz dosahne kli€ového snimku na opaéném konci doplnéni.

« Nastavite-li nekonzistentni parametry filtru na zacatku a konci dopInéni pohybu, potom aplikace Flash Pro pouzije nastaveni filtru u
poc¢atecniho snimku i na snimky s dopocitanymi body. Nejednotné nastaveni vznikne, kdyz se mezi poc¢atkem a koncem dopInéni odliSné
nastavi nasledujici parametry: vyseknuti, vnitfni stin, vnitfni zafe a typ zare s pfechodem a Ukos s prechodem.

Pokud napfiklad vytvofite doplnéni pohybu s pouzitim filtru vrzeného stinu a pouzijete vrzeny stin s vyseknutim na prvnim snimku dopInéni a
vnitfni stin na poslednim snimku dopInéni, aplikace Flash Pro opravi v doplnéni pohybu nekonzistentni pouziti filtru. V tomto pfipadé aplikace
Flash Pro pouzije nastaveni filtru z prvniho snimku doplnéni, tzn. vrzeny stin s vyseknutim.

O filtrech avykonu aplikace Flash Player

Typy, podet a kvalita filtr(, které pouZijete u objekt(l, miiZe ovlivnit vykon soubort SWF pfi prehravani. Cim vice filtrtl u objektu pouzijete, tim vétsi
mnozstvi vypoc¢td musi prehrava¢ Adobe® Flash® Player zpracovat, aby spravné zobrazila vytvofené vizualni efekty. Proto spolec¢nost Adobe®
doporucuje, abyste omezili pocet filtrd pouzitych u objektu.

Kazdy filtr zahrnuje ovladaci prvky, které umoznuji nastavit silu a kvalitu aplikovaného filtru. Pouziti nizSiho nastaveni zlepSuje vykon na
pomalejsich pocitacich. Pokud vytvarite obsah pro prehravani na Siroké skale pocitacli nebo si nejste jisti vykonem pocitacu, které ma vase
publikum k dispozici, nastavte Uroveri kvality Nizka; tim zajistite maximalni vykon prehravani.

O filtrech jazyka Pixel Bender

Adobe Pixel Bender™ je programovaci jazyk vyvinuty spole¢nosti Adobe, ktery umoznuje uzivatelim vytvaret vlastni filtry, efekty a rezimy prolnuti,
které se pouzivaji v aplikacich Flash a After Effects. Technologie Pixel Bender je nezavisla na hardwaru a byla navrzena tak, aby ji bylo mozno
automaticky a efektivné spoustét na Siroké fadé architektur GPU a CPU.
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Vyvojafi vyuzivajici technologii Pixel Bender vytvati filtry tim, ze napiSi kod jazyka Pixel Bender a tento kod ulozi do textového souboru s pfiponou
pbj. Po vytvoreni Ize filtr jazyka Pixel Bender vyuzivat v libovolném dokumentu Flash. K nacteni filtru a pouziti jeho ovladacich prvku slouzi jazyk
ActionScript® 3.0.

Dal$i informace o praci s nastrojem Pixel Bender v prostfedi ActionScript najdete v prirucce pro vyvojare prostredi ActionScript 3.0.
Lee Brimelow ve svém blogu na adrese http://theflashblog.com/?cat=44 uvefejnil nékolik uzitecnych prikladu vyuziti technologie Pixel Bender.

Nasledujici vyukova videa predvadeéji pouziti filtrl Pixel Bender v aplikaci Flash Pro:

« Pixel Bender: Custom Filters (Pixel Bender: Vlastni filtry) (9:20)

« Flash Downunder — Pixel Bender filters (Aplikace Flash u protinozct — Filtry Pixel Bender (15:07)

Zpét na zacatek

Préce s filtry

d VylepSeni v aplikaci Flash Professional CC

Pokazdé, kdyz k objektu pridate novy filtr, se tento filtr pfida do seznamu aplikovanych filtri pro tento objekt v inspektoru Vlastnosti. Na objekt
muzete aplikovat vice filtr(, také je mozné odstranovat filtry, které jste aplikovali dfive. Filtry Ize pouzit pouze na text, tlacitko, filmovy Klip,
komponenty a kompilované objekty klipt.

Muzete vytvorit knihovnu nastaveni filtra, ktera umoznuje snadno na objekt aplikovat stejny filtr nebo sady filtrd. Pfednastaveni vytvorenych filtr(
uklada aplikace Flash Pro do oddilu Filtry v Inspektoru vlastnosti v nabidce Filtry > Pfednastaveni.

V aplikaci Flash Professional CS6 a starSich verzich bylo pouziti filtrd omezeno pouze na filmové klipy a symboly tlacitek. Ve verzi Flash
Professional CC je nyni mozné pouzivat filtry také na kompilované klipy a komponenty filmového klipu. Tim Ize pfidavat rizné efekty pfimo ke
komponentam, kliknutim na tlacitko (nebo dvé). Diky tomu vaSe aplikace budou vypadat mnohem Iépe. Chcete-li v aplikaci Flash Pro CS6 pridavat
filtry nebo jiné efekty do komponent, je tfeba zabalit je do symbolu filmového klipu. Postup je nasledujici:

1. Vytvorte nebo pfidejte komponentu na vymezenou plochu.

2. Pravym tlacitkem kliknéte na komponentu a vyberte moznost Prevést na symbol.

V aplikaci Flash Professional CS6 (a starSich verzich) Ize pfidavat filtry nebo jiné druhy efektl po zabaleni komponenty do symbolu. Tato akce
vSak byla pouze alternativnim feSenim, nikoli doporu€ovanym postupem.

V aplikaci Flash Professional CC Ize pfidavat rizné filtry do komponent pfimo pomoci voleb Filtry, Efekty barvy a Nastaveni zobrazeni na panelu
Vlastnosti. Chcete-li tomuto kli€¢ovému vylepSeni Iépe porozumét, projdéte si nasledujici pfiklad:

Pfidani filtru Ukos do komponenty Tlagitko

1. Vytvorte nebo pfidejte tladitko na vymezenou plochu z panelu Komponenty a poté vyberte moznost Tlagitko.
2. Na panelu Vlastnosti kliknéte na rozeviraci seznam tlacitka v &asti Filtry a vyberte filtr Ukos. Zobrazi se vlastnosti a hodnoty filtru Ukos.

3. Zménte nebo nastavte pfislusné hodnoty pro kteroukoli pozadovanou vlastnost. Napfiklad Rozostreni X, Rozostfeni Y, Sila, Stin atd. Efekty
se budou souc€asné ukazovat na vybraném tlacitku.
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Nabidka Pridat filtr v Inspektoru viastnosti

Aplikovani nebo odstranéni filtru
1. Vyberte objekt textu, tlacitka nebo filmového klipu, na ktery chcete aplikovat filtr nebo ze kterého chcete filtr odstranit.

2. V ¢&asti Filtry v inspektoru vlastnosti provedte jednu z nasledujicich operaci:

« Chcete-li pridat filtr, kliknéte na tlacitko a vyberte filtr. Experimentujte s nastavenim, dokud nedosahnete pozadovaného vzhledu.

« Chcete-li filtr odstranit, vyberte ho v seznamu pouzitych filtrd a kliknéte na tlacitko Odstranit filtr B Libovolna prednastaveni muzete
odstranit nebo prfejmenovat.

Kopirovani a vlozeni filtru
1. Vyberte objekt, ze kterého chcete zkopirovat filtr, a vyberte panel Filtry.

2. Vyberte filtr, ktery chcete zkopirovat, a kliknéte na tlacitko B3 v rozeviracim seznamu Kliknéte na moznost Kopirovat vybrané filtry. Chcete-
li zkopirovat vSechny filtry, vyberte moznost Kopirovat vSechny filtry.

3. Vyberte objekt, na ktery chcete filtr pouzit, a kliknéte na tlagitko. V rozeviracim seznamu kliknéte na moznost Vlozit filtry.

Aplikovani prednastaveného filtru na objekt
1. Vyberte objekt, na ktery chcete aplikovat pfednastaveni filtru, a vyberte zalozku Filtry.

2. Kliknutim na tlacitko Ea rozeviracim seznam otevrete.

3. Ze seznamu dostupnych prednastaveni ve spodni ¢asti nabidky vyberte pfednastaveni filtru, ktery chcete pouzit.

Poznamka: KdyZ pouzijete u objektu prednastaveny filtr, aplikace Flash Pro nahradi aktualné pouZzité filtry vybranych objektu filtry pouZitymi v
prednastaveni.
Zapnuti nebo vypnuti filtru pouzitého u objektu

« Ve vychozim nastaveni jsou viechny filtry povoleny. Kliknutim na ikonu ® vedle nazvu filtru zakazte filtr v seznamu filtrG. Kliknutim na
tlagitko X vedle nazvu filtru filtr povolite.

Poznamka: Chcete-li pfepnout stav zapnuti ostatnich filtr( v seznamu, podrzte klavesu Alt a klepnéte na ikonu zapnuti v seznamu Filtr.
Pokud se stisknutou klavesou Alt kliknete na ikonu #, vybrany filtr se zapne a vSechny ostatni filtry v seznamu se zakazou.

Zapnuti nebo zakaz vSech filtra aplikovanych na objekt
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« Kliknéte na tlacitko a z rozeviraciho seznamu vyberte moznost Povolit v§e nebo Zakazat vse.

Poznamka: Chcete-li zapnout nebo zakazat vdechny filtry v seznamu, se stisknutou klavesou Ctrl klepnéte na ikonu zapnuti nebo vypnuti v
seznamu Filtr.

Vytvareni knihoven prednastavenych filtri

Ulozte si nastaveni filtr( jako knihovny pfednastaveni, ktera muzete snadno aplikovat na objekty filmovych klipt a textové objekty. Sva
prednastaveni filtrd mazete sdilet s ostatnimi uzivateli, kdyZ jim poskytnete soubor konfigurace filtrd. Konfigura¢ni soubor filtru je soubor XML
ulozeny v konfiguracni slozce aplikace Flash Pro, ktera se nachazi v nasledujicim umisténi:

« Systém Windows 7 a 8: C:\Users\uzivatelské jméno\AppData\Local\Adobe\Flash CC\jazyk\Configuration

* (Pouze aplikace Flash Professional CS6 nebo star$i verze) Windows XP: C:\Documents and Settings\uzivatelské jméno\Local
Settings\Application Data\Adobe\Flash CS6\jazyk\Configuration\Filters\filtername.xml

e (Pouze aplikace Flash Professional CS6 nebo star$i verze) Windows Vista: C:\Users\uzivatelské jméno\Local Settings\Application
Data\Adobe\Flash CS6\jazyk\Configuration\Filters\filtername.xml

» Macintosh: Macintosh HD/Users/uZivatelské jméno/Library/Application Support/Adobe/Flash CC/jazyk/Configuration/Filters/filtername.xml

Vytvoreni knihovny filtri s prednastavenymi hodnotami
1. Pouzijte na vybrany objekt jeden nebo vice filtru.
2. Kliknutim na tla¢itko pFidejte novy filtr.
3. Vyberte filtr a kliknéte na tlacitko B pak vyberte volbu Ulozit jako pfednastaveni.

4. V dialogovém okné Ulozit pfednastaveni jako zadejte nazev pro nastaveni filtru a klepnéte na tlacitko OK.

Prejmenovani prednastaveni filtru
1. Kliknéte na tlacitko a pridejte novy filtr.
2. Vyberte filtr a kliknéte na tlacitko E& Kiknste na polozku Upravit pfednastaveni.
3. Dvakrat kliknéte na nazev prfednastaveni, které chcete zménit.

4. Zadejte novy nazev prednastaveni a kliknéte na tlacitko OK.

Odstranéni prednastaveni filtru
1. Kliknéte na tlacitko a pridejte novy filtr.
2. Vyberte filtr a kliknéte na tlacitko B
3. Kliknéte na polozku Upravit pfednastaveni.

4. V dialogu Upravit pfednastaveni vyberte pfrednastaveni, které chcete odstranit, a kliknéte na tlacitko Odstranit.

Zpét na zacatek

Aplikovani filtra

Aplikovani vrzeného stinu
Filtr Vrzeny stin napodobuje vzhled objektu vrhajiciho stin na plochu.

Text ...

Text s pouzitym filtrem Vrzeny stin

Ukéazku vrzeného stinu s klasickym doplnénim naleznete na strance ukazek aplikace Flash na adrese www.adobe.com/go/learn_fl_samples_cz.
Chcete-li zobrazit urc¢itou ukazku, stahnéte a dekomprimujte soubor zip s ukazkami a prejdéte do slozky Graphics\AnimatedDropShadow.

1. Vyberte objekt, na ktery chcete aplikovat vrzeny stin.

2. V &asti Filtry v inspektoru vlastnosti kliknéte na tlacitko a vyberte volbu Vrzeny stin.

3. Upravte nastaveni filtru:
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Chcete-li nastavit Sitku a vySku vrzeného stinu, nastavte hodnoty Rozostreni X a Y.
« Chcete-li zménit tmavost stinu, nastavte hodnotu Intenzita. Cim vy3$$i je tato &iselna hodnota, tim je stin tmavsi.

« Vyberte Uroven kvality pro vrzeny stin. Vysoka odpovida pfiblizné kvalité Gaussovského rozostreni. Nizka maximalizuje vykon
prehravani.

« Chcete-li nastavit Uhel stinu, zadejte hodnotu.

« Chcete-li nastavit vzdalenost stinu od objektu, nastavte hodnotu Vzdalenost.

» Pokud chcete vyseknout (neboli vizualné skryt) zdrojovy objekt a zobrazit pouze vrzeny stin na vyseknutém obraze, vyberte Vyseknuti.
» Chcete-li aplikovat stin uvnitf hranic objektu, vyberte Vnitfni stin.

« Chcete-li skryt objekt a zobrazit pouze jeho stin, vyberte Skryt objekt. Volba Skryt objekt umoziiuje snadnéji vytvorit realisticky stin.

» Chcete-li otevfit dialogové okno Vybér barvy a nastavit barvu stinu, klepnéte na ovladaci prvek barvy.

Vytvoreni zkoseného vrzeného stinu

Zkosenim filtru Vrzeny stin vytvorite stin, ktery vypada vérohodnéji.

Vyberte objekt se stinem, ktery chcete zkosit.
Duplikujte zdrojovy objekt (vyberte Upravy > Duplikovat).
Vyberte duplikovany objekt a zkoste ho pomoci nastroje Volna transformace (Zménit > Transformovat > Otocit a zkosit).

Aplikuijte filtr Vrzeny stin na duplikovany filmovy klip nebo textovy objekt. (Filtr bude jiz aplikovany, pokud objekt, ktery jste duplikovali,
vrzeny stin uz mél).

A w NP
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Pokud chcete skryt duplikovany objekt a pfitom ponechat jeho stin viditelny, v panelu Filtry vyberte Skryt objekt.

6. Chcete-li umistit duplikovany objekt a jeho stin za plvodni objekt, ktery jste duplikovali, vyberte polozky Zménit > Usporadat > Posunout
dozadu.

7. Upravujte nastaveni filtru VVrzeny stin i Ghel zkoseného vrzeného stinu, dokud nedosahnete pozadovaného vzhledu.

Aplikovani rozostreni

Filtr Rozostfeni zmékcuje okraje a podrobnosti objektl. Aplikovanim rozostfeni na objekt mizete zajistit, Ze bude vypadat, jako by byl za ostatnimi
objekty nebo jako by byl v pohybu.

Text ...

Text s pouzitym filtrem Rozostfeni

1. Vyberte objekt, u kterého chcete pouzit rozostfeni, a potom vyberte moznost Filtry.

2. Kliknéte na tlacitko a vyberte moznost Rozostreni.

3. Upravte nastaveni filtru v zalozce Filtr:
« Chcete-li nastavit Sitku a vysku rozostfeni, nastavte hodnoty Rozostfeni X a Y.

« Vyberte uroven kvality pro rozostfeni. Vysoka odpovida pfiblizné kvalité Gaussovského rozostfeni. Nizka maximalizuje vykon pfehravani.

Aplikovani zare
Filtr Zafe umoznuje pouzit barvu kolem okraji objektu.

Text ...

Text s pouzitym filtrem Zare

1. Vyberte objekt, u kterého chcete pouzit zafi, a potom vyberte moznost Filtry.

2. Kliknéte na tlacitko a vyberte moznost Zare.

3. Upravte nastaveni filtru v zalozce Filtr:
o Chcete-li nastavit Sifku a vySku zare, nastavte hodnoty Rozostfeni X a Y.

135



« Chcete-li otevfit dialogové okno Vybér barvy a nastavit barvu zare, klepnéte na ovladaci prvek barvy.
« Chcete-li zménit ostrost zare, nastavte hodnotu Intenzita.

» Pokud chcete vyseknout (neboli vizualné skryt) zdrojovy objekt a zobrazit pouze zafi na vyseknutém obraze, vyberte Vyseknuti.

Jlexi
Pouziti filtru Zare s volbou Vyseknuti

« Chcete-li aplikovat zafi uvnitf hranic objektu, vyberte Vnitini zare.

« Vyberte uroven kvality pro zafi. Vysoka odpovida pfiblizné kvalité Gaussovského rozostfeni. Nizka maximalizuje vykon prehravani.

Aplikovani ukosu
Pouzitim ukosu zvyraznite objekt tak, ze vypada jako zakfiveny nad povrchem pozadi.

Text ...

Text s pouzitym Ukosem

1. Vyberte objekt, u kterého chcete pouzit tkos, a vyberte moznost Filtry.

2. Kliknéte na tlacitko a vyberte moznost Ukos.

3. Upravte nastaveni filtru v zaloZce Filtr:
« Chcete-li nastavit typ Ukosem, vyberte Ukos v nabidce Typ.

o Chcete-li nastavit Sifku a vySku Ukosu, nastavte hodnoty Rozostfeni X a Y.

« Z rozbalovaci palety barev vyberte barvu stinu a svétla pro ukos.

« Chcete-li nastavit kryti Ukosu bez ovlivnéni jeho Sifky, nastavte hodnotu Intenzita.
« Chcete-li zménit Ghel stinu, ktery vrha okraj s tikosem, nastavte hodnotu Uhel.

« Chcete-li definovat $ifku Ukosu, zadejte hodnotu pro Vzdalenost.

» Pokud chcete vyseknout (neboli vizualné skryt) zdrojovy objekt a zobrazit na vyseknutém obraze pouze ukos, vyberte Vyseknuti.

Aplikovani zare s prechodem

Aplikovani zafe s pfechodem vytvafi vzhled zafe s pfechodem barvy pfes povrch zafe. Zafe s pfechodem vyzaduje jednu barvu na pocatku
pfechodu s nulovou hodnotou Alfa. Polohu této barvy nelze pfesunout, ale muzete barvu zménit.

Text ...

Text s pouzitou zari s pfechodem

1. Vyberte objekt, u kterého chcete pouzit zafi s pfechodem.

2. V ¢&asti Filtry v inspektoru vlastnosti kliknéte na tlacitko a vyberte volbu Zafe s pfechodem.

3. Upravte nastaveni filtru v zalozce Filtr:
« Z rozbalovaci nabidky Typ vyberte typ zare, ktery chcete aplikovat na dany objekt.

e Chcete-li nastavit Siftku a vySku zéafe, nastavte hodnoty Rozostfeni X a Y.

« Chcete-li nastavit kryti zarfe bez ovlivnéni jeji Sitky, nastavte hodnotu Intenzita.
« Chcete-li zménit Ghel stinu, ktery vrha zare, nastavte hodnotu Uhel.

« Chcete-li nastavit vzdalenost stinu od objektu, nastavte hodnotu Vzdalenost.

» Pokud chcete vyseknout (neboli vizualné skryt) zdrojovy objekt a zobrazit na vyseknutém obraze pouze zafi s prechodem, vyberte
Vyseknuti.

« Urcete pro zafi barvu prfechodu. Pfechod obsahuje dvé nebo vice barev, které postupné blednou nebo se vzajemné prolinaji. Barva,
kterou vybirate pro pocatek pfechodu, se oznacuje jako barva alfa.

» Chcete-li zménit barvu v pfechodu, vyberte jeden z ukazatel( barvy pod pruhem definice pfechodu a zobrazte dialogové okno Vybér
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barvy klepnutim na barevny prostor, ktery se zobrazuje pfimo pod pruhem pfechodu. Posouvanim téchto ukazateli nastavujete Uroveri a
polohu dané barvy v prechodu.

» Chcete-li do pfechodu pfidat dalSi ukazatel, klepnéte na pruh definice pfechodu nebo pod né&j. Chcete-li vytvorit pfechod az s 15
prechody barev, pfidejte pfisluSny pocet ukazatell barvy. Chcete-li zménit polohu ukazatele v pfechodu, pretahnéte ukazatel podél
pruhu definice prechodu. Chcete-li ukazatel odstranit, pretahnéte ho dolt mimo pruh definice prechodu.

» Vyberte Uroven kvality pro zafi s pfechodem. Vysoka odpovida pfiblizné kvalité Gaussovského rozostfeni. Nizka maximalizuje vykon

prehravani.

Aplikovani ukosu s prechodem
Aplikovani Ukosu s pfechodem vytvafi reliéfni vzhled, ktery zplisobuje, Ze objekt vypada jako vyvyseny nad povrchem pozadi, s pfechodem barvy
pres povrch Ukosu. Ukos s pfechodem vyZaduje jednu barvu uprostfed pfechodu s nulovou hodnotou alfa.

1. Vyberte objekt, na ktery chcete aplikovat ukos s pfechodem.
2. V &asti Filtry v inspektoru vlastnosti kliknéte na tlacitko a vyberte volbu Ukos s pfechodem.

3. Upravte nastaveni filtru v zalozce Filtr:
« Z rozbalovaci nabidky Typ vyberte typ Gkosu, ktery chcete aplikovat na dany objekt.
e Chcete-li nastavit Sifku a vySku Ukosu, nastavte hodnoty Rozostfeni X a Y.
o Chcete-li upravit hladkost Ukosu bez ovlivnéni jeho Sifky, zadejte hodnotu pro silu.
« Chcete-li nastavit thel zdroje svétla, zadejte hodnotu pro Uhel.

« Pokud chcete vyseknout (neboli vizualné skryt) zdrojovy objekt a zobrazit na vyseknutém obraze pouze Ukos s pfechodem, vyberte
Vyseknuti.

« Urcete pro ukos barvu prfechodu. Pfechod obsahuje dvé nebo vice barev, které postupné blednou nebo se vzajemné prolinaji. Stredni
ukazatel ovlada barvu alfa pfechodu. Mizete zménit barvu ukazatele alfa, ale nemlzete zménit polohu této barvy v pfechodu.

Chcete-li zménit barvu v pfechodu, vyberte jeden z ukazatelt barvy pod pruhem definice pfechodu a zobrazte dialogové okno Vybér
barvy klepnutim na barevny prostor, ktery se zobrazuje pfimo pod pruhem pfechodu. Urovefi a poloha této barvy v pfechodu se
nastavuje pfesouvanim téchto ukazateld.

Chcete-li do pfechodu pfidat dalSi ukazatel, klepnéte na pruh definice prechodu nebo pod néj. Chcete-li vytvorit pfechod az s 15
prechody barev, pfidejte pfisluSny pocet ukazatell barvy. Chcete-li zménit polohu ukazatele v pfechodu, pretahnéte ukazatel podél
pruhu definice prechodu. Chcete-li ukazatel odstranit, pretahnéte ho dolt mimo pruh definice prechodu.

Aplikovani filtru Prizplsobit barvy
Filtr Pfizpusobit barvy slouzi k jemnému fizeni atributd barvy vybraného objektu, véetné kontrastu, jasu, sytosti a odstinu.

1. Vyberte objekt, u kterého chcete pfizplsobit barvy.

2. V ¢&asti Filtry v inspektoru vlastnosti kliknéte na tlacitko a vyberte volbu Nastavit barvu.
3. Zadejte hodnoty pro atributy barvy. Atributy a jejich odpovidajici hodnoty jsou nasledujici:

Kontrast Nastavuje zvyraznéni, stiny a stfedni tény obrazu.
Jas Nastavuje jas obrazu.
Sytost Nastavuje intenzitu barvy.

Odstin Nastavuje odstin barvy.

4. Chcete-li zménit vSechna nastaveni barvy na nulovou hodnotu a vratit objekt do jeho plvodniho stavu, klepnéte na Obnovit filtr.

e Préace se shadery Pixel Bender

e Zména barvy a pruhlednosti instance
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Vytvoreni prehledu pohyblivych symboll

Vytvareni prehledt pohyblivych symboli

Prehled pohyblivych symboll je soubor bitmapovych obrazd obsahujici nékolik mensich obrazku v dlazdicovém usporfadani. Kompilaci nékolika
grafik do jednoho souboru umoznite aplikaci Flash Professional a dal$im pouzivat tyto grafiky po nacéteni jediného souboru. Tento efektivni zpasob
nacitani maze byt velmi uzite€ny pfi ¢innostech, jako je vyvoj her, kdy je obzvlast dilezita rychlost.

= _ S e B et
Prehled pohyblivych symbolii obsahuje pohyblivé symboly v animaci jednotlivych ramcut vedle sebe.

Prehled pohyblivych symbold mlzete vytvofit z vybéru libovolné kombinace filmovych klipt, symbolu tlacitka, grafickych symbol( nebo bitmap.
Muzete vyhledavat polozky na panelu Knihovna nebo na plose, ne v§ak v obou umisténich. Kazda bitmapa a kazdy ramec vybranych symboll se
zobrazi jako samostatny obrazek v prehledu pohyblivych symbold. Pokud exportujete z plochy, zlGstanou veskeré transformace (zména méfitka,
zkoseni atd.), které jste pouzili u instance symbolu, v obrazovém vystupu zachovany.

Vytvoreni pfehledu pohyblivych symbolu:
1. V knihovné nebo instancich symboll na plo$e vyberte jeden nebo vice symbold. Vybér mize také obsahovat bitmapy.
2. Klepnéte pravym tlacitkem mysi na vybér a vyberte pfikaz Vytvofit pfehled pohyblivych symbolt.
3. V dialogovém okné Vytvorit prehled pohyblivych symboll vyberte moznosti a pak klepnéte na tlacitko Exportovat.
Jsou zde k dispozici nasledujici moznosti exportu:
Rozméry obrazu Celkova velikost pfehledu pohyblivych symbold v pixelech. Vychozi nastaveni je Automaticka velikost. Pfi tomto nastaveni je

prehled nastaveny tak, aby odpovidal v§em pfidavanym pohyblivym symboltm.

Format obrazu Format souboru exportovaného prehledu pohyblivych symbold. 8bitovy PNG a 32bitovy PNG podporuji pouziti prahledného
pozadi (alfa kanal). 24bitovy PNG a JPG nepodporuji prihledné pozadi. Celkovy rozdil mezi 8bitovym a 32bitovym PNG je maly. 32bitové soubory
PNG budou 4krat vétsi nez 8bitové soubory PNG.

Odsazeni okrajii Odsazeni okraju prehledu pohyblivych symbold v pixelech

Odsazeni tvaru Odsazeni mezi jednotlivymi obrazy v pfehledu pohyblivych symboll v pixelech.

Algoritmus Postup pouzivany k zabaleni snimkd do prehledu pohyblivych symbolG. K dispozici jsou dvé moznosti:
e Zakladni (vychozi)

« MaxRects

Format dat Interni format pouzivany k zobrazeni dat. Vyberte format, ktery nejvice vyhovuje vaSemu zamySlenému pracovnimu postupu pro
prehled pohyblivych symbold po exportu. « Vychozi format je Starling.

Otocit OtocCi pohyblivé symboly o 90 stupfid. Tato moznost je dostupna pouze pro nékteré datové formaty.
Oriznout Tato moznost usetii misto v prehledu pohyblivych symbold ofiznutim nepouzivanych pixelt z kazdého snimku symbolt pfidaného do

prehledu.

Vrstvit snimky Tato moznost zabraruje duplikovani duplicitnich snimk( ve vybranych symbolech ve vysledném piehledu pohyblivych symbol.
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3D grafika

O 3D grafice v programu Flash
Pfesouvani objekt v 3D prostoru
Otaceni objektd v 3D prostoru
Nastaveni Uhlu perspektivy
Nastaveni ubézného bodu

O 3D grafice v programu Flash Zpetna zacatek
Flash Professional umoznuje vytvaret 3D efekty pomoci pfemisténi a otaceni filmovych klipt v 3D prostoru ve vymezené ploSe. Flash Professional
reprezentuje 3D prostor tim, Ze do vlastnosti kazdé instance filmového klipu zahrne osu Z. Efekty 3D perspektivy mizete do instanci filmového
klipu pfidavat jejich posouvanim podél osy X nebo otaéenim podél osy X &i Y nastroji 3D posunuti a 3D natoceni. V 3D terminologii se pro
premisténi objektu v 3D prostoru pouziva pojem prevod a pro otaceni objektu v 3D prostoru pojem transformace. Jakmile jste na filmovy klip
jednou aplikovali néktery z téchto efektll, povazuje ho aplikace Flash Professional za 3D filmovy klip a kdykoli tento klip vyberete, objevi se na
filmovém klipu prekryvny barevny indikator os.

Chcete-li, aby se objekt zdal byt dal nebo bliz k uzivateli, pfesurite tento objekt pomoci nastroje 3D posunuti nebo inspektoru vlastnosti podél jeho
osy Z. Chcete-li vytvofit dojem objektu, ktery je vzhledem k uzivateli v ur€itém uUhlu, otocte filmovy klip pomoci nastroje 3D nato€eni podél jeho osy
Z. Sou€asnym pouzivanim téchto nastroji muzete vytvorit realistické efekty perspektivy.

Jak nastroj 3D posunuti, tak i nastroj 3D natoceni umoznuji s objekty manipulovat v globalnim i mistnim 3D prostoru. Globalni 3D prostor je prostor
vymezené plochy. Globalni transformace a prevody se vztahuji k vymezené ploSe. Mistni 3D prostor je prostor filmového klipu. Mistni transformace
a prevody se vztahuji k prostoru tohoto filmového klipu. Pokud napfiklad mate filmovy klip, ktery obsahuje nékolik vnofenych filmovych klipd,
vztahuji se mistni 3D transformace vnofenych filmovych klipti na kreslici oblast uvniti kontejneru filmového klipu. Vychozim rezimem nastroja 3D
posunuti a 3D natoceni je globalni reZzim. Chcete-li je pouzivat v mistnim rezimu, klepnéte na panelu nastroju v ¢asti Volby na tlacitko Globalni.

Vymezena plocha s filmovym klipem otoc¢enym v globalnim 3D prostoru
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Vymezena plocha s filmovym klipem obsahujicim vnofeny filmovy klip oto¢eny v mistnim 3D prostoru

Pokud ve svém souboru FLA pouzijete 3D vlastnosti instanci filmovych klip, muzete vytvaret razné grafické efekty a pfitom nemusite filmové klipy
duplikovat v knihovné. Kdyz ale upravujete filmovy klip z knihovny, nejsou aplikované 3D transformace a posuny viditelné. Kdyz upravujete obsah
filmového klipu, jsou viditelné pouze 3D transformace vnofenych filmovych klipu.

Poznamka: Jakmile je do instance filmového klipu pridana 3D transformace, nelze jeji nadfizeny symbol filmového klipu upravovat v reZimu
Upravit na misté.

Pokud mate ve vymezené ploSe 3D objekty, mlzete ke vSem témto objektim skupinové prfidavat urcité 3D efekty pomoci Upravy vlastnosti
Perspective Angle a Ub&Zny bod ve svém souboru FLA. Vlastnost Perspective Angle zplisobuje zmen$eni nebo zvétSeni zobrazeni vymezené
plochy. Vlastnost Ub&zny bod zptisobuje posouvani 3D objektd ve vymezené plose. Tato nastaveni maji vliv pouze na vzhled filmovych klipt, na
které jste aplikovali 3D transformaci nebo pfevod.

Ve vyvojovém nastroji Flash Professional mizete ovladat pouze jeden Uhel pohledu neboli kameru. Zobrazeni kamery vaseho souboru FLA je
stejné jako zobrazeni vymezené plochy. Kazdy soubor FLA ma pouze jedno nastaveni uhlu perspektivy a ubézného bodu.

Chcete-li pouzivat 3D funkce programu Flash Professional, musite Nastaveni publikovani svého souboru FLA nastavit na Flash Player 10 a
ActionScript 3.0. Otacet a prevadét podél osy Z mlzete pouze instance filmovych klipd. Nékteré 3D funkce jsou k dispozici pouze s vyuzitim kédu
jazyka ActionScript, ktery neni v uzivatelském rozhrani aplikace Flash Professional pfimo dostupny (jako jsou napfiklad vicenasobné ubézné body
nebo oddélené kamery pro jednotlivé filmové klipy). Pokud pouzijete jazyk ActionScript 3.0, muzete kromé filmovych klipt aplikovat 3D vlastnosti i
na objekty jako jsou text, komponenty FLV Playback a tlacitka.

Poznamka: Na vrstvy masky nelze pouzit 3D nastroje a jako vrstvy masky nelze pouzivat vrstvy, které obsahuji 3D objekty. DalSi informace o
vrstvach masek viz Pouzivani vrstev masek.

DalSi zdroje
Nasledujici zdroje poskytuji dalsi podrobné informace o praci s 3D grafikou v aplikaci Flash Professional:

Vyukové videolekce:
» Working with 3D art (Prace s 3D kresbami) (5:02) (Adobe.com)
o Flash Downunder — 3D rotation and 3D translation (Flash u protinozcu — 3D nato€eni a 3D posunuti) (25:50) (Adobe.com)
o Layers TV — Episode 74: 3D tools and sound (Layers TV — 74. dil: 3D néstroje a zvuk) (23:09) (Adobe.com)

Clanky:

» Mariko Ogawa napsala pro web Adobe Flash Developer Center podrobny ¢lanek s ndzvem Exploring the new 3D features in Flash
Professional (Prohlidka novych 3D funkci v aplikaci Flash Professional). Clanek popisuje pouZivani 3D nastrojti, animaci 3D vlastnosti a praci
s 3D v jazyku ActionScript 3.0.

Zpét na zacatek

Presouvani objektl v 3D prostoru

Instance filmového klipu muzete pomoci nastroje 3D posunuti A presunovat ve 3D prostoru. Kdyz nastrojem vyberete filmovy klip, jeho tfi osy, X,
Y a Z, se objevi na objektu ve vymezené ploSe. Osa X je Cervend, osa Y zelena a osa Z je modra.

Vychozim rezimem nastroje 3D posunuti je globalni rezim. Pfemistovani objektu v globalnim 3D prostoru je stejné, jako kdyz objekt pfemistujete
vzhledem k vymezené ploSe. Pfemistovani objektu v mistnim 3D prostoru je stejné, jako kdyz objekt premistujete vzhledem k nadfazenému
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filmovému klipu (pokud existuje). Chcete-li nastroj 3D posunuti pfepnout mezi globalnim a mistnim rezimem, klepnéte pfi vybraném nastroji 3D
posunuti na panelu nastrojli v ¢asti Volby na prepinaci tlac¢itko Globalni. Rezim mlzete doasné pfepnout z globalniho na mistni tim, ze b&éhem
taZzeni s nastrojem 3D posunuti stisknete klavesu D.

Nastroje 3D posunuti a 3D natoCeni jsou v panelu nastroji na stejném misté. Klepnutim a podrzenim ikony aktivniho 3D nastroje v panelu nastroju
vyberete 3D nastroj, ktery aktualné neni aktivni.

Vybrané objekty s aplikovanym 3D pfevodem se ve vymezené ploSe ve vychozim nastaveni objevi s prekrytim 3D osy. Toto prekryti muzete
vypnout v ¢asti VSeobecné v Pfedvolbach programu Flash.

Prekryti nastroje 3D posunuti

Poznamka: Zmeénite-li polohu osy z 3D filmového klipu, zméni filmovy klip zdanlivé i svou polohu kolem os x a y. Je to z toho divodu, Ze pohyb
podél osy z se ridi neviditelnymi pfimkami perspektivy, které vychazi z 3D ubézného bodu (ten se nastavuje v inspektoru vlastnosti instance 3D
symbolu) k okrajum vymezené plochy.

Presunuti jednoho objektu v 3D prostoru

1. Vyberte v panelu Nastroje nastroj 3D posunuti A (nebo ho vyberte stisknutim klavesy G).

2. Nastavte nastroj na mistni nebo globalni rezim.
Na panelu nastrojl v ¢asti Volby zkontrolujte tlacitko Globalni, abyste se ujistili, zda je nastroj v pozadovaném rezimu. Chcete-li rezim
prepnout, klepnéte na toto tlacitko nebo stisknéte klavesu D.

3. Pomoci nastroje 3D posunuti vyberte filmovy klip -J\.

4. Chcete-li objekt pfesunout tazenim s nastrojem, presunte ukazatel mysi nad ovladaci prvky os X, Y a Z. Kdyz je ukazatel nad nékterym z
ovladacich prvkd, zméni se.
Ovladaci prvky os X a Y jsou Spicky Sipek na jednotlivych osach. Tazenim za néktery z téchto ovladacich prvkd ve sméru jeho Sipky objekt
presunite podél vybrané osy. Ovladaci prvek osy Z je ¢erny bod ve stfedu filmového klipu. TaZzenim za ovladaci prvek osy Z nahoru nebo
dolt objekt pfesunujete podél osy Z.

5. Chcete-li objekt pfesunout pomoci inspektoru vlastnosti, zadejte v inspektoru vlastnosti v ¢asti 3D pozice and Zobrazit hodnoty pro X, Y a Z.

Kdyz objekt pfesouvate podél osy Z, jeho zdanliva velikost se méni. Tato zdanliva velikost se objevi v inspektoru vlastnosti v ¢asti 3D
Position and View jako hodnoty Sitky a vySky. Tyto hodnoty jsou pouze ke ¢&teni.

Pfesouvani vybéru obsahujiciho vice objekt(i v 3D prostoru

Kdyz vyberete vice filmovych klipi, muzete jeden z vybranych objektu presunout pomoci nastroje 3D posunuti A a ostatni se pfesunou stejnym
smérem.

« Chcete-li vdechny objekty ve skupiné pfesunout v globalnim 3D prostoru stejnym smérem, nastavte nastroj 3D posunuti na globalni rezim a
poté tahnéte za ovladaci prvky osy jednoho z téchto objektt. Poklepejte se stisknutou klavesou Shift na jeden z vybranych objektl, abyste
ovladaci prvky osy pfesunuli na tento objekt.

« Chcete-li vSechny objekty ve skupiné pfesunout v mistnim 3D prostoru stejnym smérem, nastavte nastroj 3D posunuti na mistni rezim a poté
tahnéte za ovladaci prvky osy jednoho z téchto objektll. Poklepejte se stisknutou klavesou Shift na jeden z vybranych objektl, abyste
ovladaci prvky osy presunuli na tento objekt.

Také muzete poklepanim na ovladaci prvek osy Z presunout ovladaci prvek osy do stfedu vicenasobného vybéru. Poklepejte se stisknutou
klavesou Shift na jeden z vybranych objektll, abyste ovladaci prvky osy pfesunuli na tento objekt.

Zpét na zacatek

Otaceni objektt v 3D prostoru

Instance filmového klipu mizete v 3D prostoru otacet pomoci nastroje 3D natoceni Q Na vybranych objektech ve vymezené ploSe se objevi
ovladaci prvek nastroje 3D natoc¢eni. Ovladaci prvek osy X je ¢erveny, osy Y zeleny a osy Z modry. Pomoci oranzového ovladaciho prvku volného
otaceni muzete provadét otaceni kolem os X a Y soucasné.
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Vychozim rezimem nastroje 3D natoceni je globalni rezim. Otaceni objektu v globalnim 3D prostoru je stejné, jako kdyz objekt premistujete
vzhledem k vymezené ploSe. Otaceni objektu v mistnim 3D prostoru je stejné, jako kdyz objekt premistujete vzhledem k nadfazenému filmovému
klipu (pokud existuje). Chcete-li nastroj 3D natoceni pfepnout mezi globalnim a mistnim rezimem, klepnéte pfi vybraném nastroji 3D natoceni na
panelu nastroju v ¢asti Volby na prepinaci tlacitko Globalni. Rezim mlzete doasné pfepnout z globalniho na mistni tim, Ze béhem tazeni s
nastrojem 3D natoceni stisknete klavesu D.

Nastroje 3D natoceni a 3D posunuti jsou v panelu nastroji na stejném misté. Klepnutim a podrzenim ikony aktivniho 3D nastroje v panelu nastroju
vyberete 3D nastroj, ktery aktualné neni aktivni.

Vybrané objekty s aplikovanym 3D nato¢enim se ve vymezené plose ve vychozim nastaveni objevi s prekrytim 3D osy. Toto prekryti muzete
vypnout v ¢asti VSeobecné v Pfedvolbach programu Flash.

Prekryti nastroje globalni 3D natoceni

Prekryti nastroje mistni 3D natoceni

Otoceni jednoho objektu v 3D prostoru
1. V panelu Nastroje vyberte nastroj 3D natoCeni <> (nebo stisknéte klavesu W).

Na panelu nastroj v ¢asti Volby zkontrolujte tlacitko Globalni, abyste ovéfili, zda je nastroj v pozadovaném rezimu. Chcete-li pfepnout mezi
globalnim a mistnim rezimem, klepnéte na toto tlacitko nebo stisknéte klavesu D.

2. Ve vymezené ploSe vyberte filmovy klip.

Ovladaci prvky nastroje 3D nato¢eni se na vybraném objektu objevi prekryté. Pokud se ovladaci prvky objevi v jiném umisténi, pfesurite
poklepanim stfedovy bod ovladaciho prvku na vybrany objekt.

3. Umistéte ukazatel mysi nad jeden ze ¢ty ovladacich prvkd osy natoceni.
Kdyz je ukazatel nad jednim z ovladacich prvkd, zmeéni se.

4. Tahnutim za jeden z ovladacich prvkl osy objekt otacite kolem této osy, tahnutim za ovladaci prvek volného otaceni (vnéjsi oranzovy kruh)
objekt otacite soucasné kolem osy X i Y.

Chcete-li objekt otacet kolem osy X, tahnéte vlevo nebo vpravo za ovladaci prvek osy X. Chcete-li objekt otacet kolem osy Y, tahnéte
nahoru nebo doll za ovladaci prvek osy Y. Chcete-li objekt otacet kolem osy Z, tdhnéte kruhovym pohybem za ovladaci prvek osy Z.

5. Chcete-li zménit polohu stfedového bodu ovladaciho prvku natoceni vzhledem k filmovému klipu, pfetahnéte stfedovy bod. Chcete-li omezit
pohyb stfedového bodu na nasobky 45 %, stisknéte béhem tazeni klavesu Shift.

Presunem stfedového bodu nato¢eni muzete ovladat efekt nato¢eni na objekt a jeho vzhled. Poklepejte na stfedovy bod, abyste ho
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presunuli zpét do stfedu vybraného filmového klipu.

Umisténi stfedového bodu ovladaciho prvku natoceni pro vybrany objekt se objevi v panelu Transformace jako vlastnost 3D Center Point.
Umisténi stfedového bodu mdlzete v panelu Transformace upravit.

Otoceni vybéru obsahujiciho vice objektt v 3D prostoru

1. V panelu Nastroje vyberte nastroj 3D natoceni 9 (nebo stisknéte klavesu W).

Na panelu nastrojl v ¢asti Volby zkontrolujte tlacitko Globalni, abyste ovéfili, zda je nastroj v pozadovaném rezimu. Chcete-li pfepnout mezi
globalnim a mistnim reZzimem, klepnéte na toto tlaitko nebo stisknéte klavesu D.

2. Ve vymezené ploSe vyberte vice filmovych klipu.

Ovladaci prvky nastroje 3D nato€eni se na poslednim vybraném objektu objevi prekryté.
3. Umistéte ukazatel mysi nad jeden ze Ctyf ovladacich prvkd osy natoceni.

Kdyz je ukazatel nad jednim z ovladacich prvkd, zméni se.

4. Tahnutim za jeden z ovladacich prvk( osy objekt otacite kolem této osy, tahnutim za ovladaci prvek volného otaceni (vnéjsi oranzovy kruh)
objekt otacite soucasné kolem osy X i Y.

Chcete-li objekt otacet kolem osy X, tahnéte vlevo nebo vpravo za ovladaci prvek osy X. Chcete-li objekt otacet kolem osy Y, tahnéte
nahoru nebo dolll za ovladaci prvek osy Y. Chcete-li objekt otacet kolem osy Z, tahnéte kruhovym pohybem za ovladaci prvek osy Z.

VSechny vybrané filmové klipy se otaci kolem 3D stfedového bodu, ktery se objevi ve stfedu ovladacich prvki natoceni.
5. Chcete-li zménit umisténi sttedového bodu ovladaciho prvku 3D natoceni, provedte jednu z nasledujicich akci:
« Chcete-li pfesunout stfedovy bod do libovolného umisténi, stfedovy bod pretahnéte.
« Chcete-li pfesunout stfedovy bod do stfedu jednoho z vybranych filmovych klipd, poklepejte na filmovy klip se stisknutou klavesou Shift.
« Chcete-li pfesunout stfedovy bod do stfedu skupiny vybranych filmovych klipt, poklepejte na stfedovy bod.
Zménou umisténi stredového bodu 3D natoceni muZzete ovladat efekt natoceni na objekty.

Umisténi stfedového bodu ovladaciho prvku natoceni pro vybrany objekt se objevi v panelu Transformace jako 3D Center Point. Umisténi
stfedového bodu muzete v panelu Transformace upravit.

Otoceni vybéru pomoci panelu Transformace
1. Otevrete panel Transformace (Okno >Transformovat).
2. Ve vymezené ploSe vyberte jeden nebo vice filmovych klipa.

3. Zadejte pozadované hodnoty do poli X, Y a Z nastroje 3D natoceni v panelu Transformace, abyste vybér oto€ili. Tato pole obsahuji aktivni
text, takze tyto hodnoty muzete zménit tazenim.
Poznamka: V zavislosti na aktualnim rezimu nastroje 3D natoc¢eni v panelu nastroji se 3D natoceni uskutecriuje v globalnim nebo mistnim
3D prostoru.

4. Chcete-li pfesunout bod 3D natoceni, zadejte do poli X, Y a Z moznosti 3D Center Point poZadované hodnoty.

Zpét na zacatek

Nastaveni Uhlu perspektivy
Vlastnost Uhel perspektivy souboru FLA ovlada zdanlivy uhel zobrazeni 3D filmovych klipti ve vymezené plose.

ZvétSovanim nebo zmensovanim Uhlu perspektivy ovliviiujete zdanlivou velikost 3D filmovych klipt a jejich polohu vzhledem k okrajim vymezené
plochy. Pokud uhel perspektivy zvétSite, zdaji se byt 3D objekty bliz k uzivateli. Pokud uhel perspektivy zmensite, zdaji se byt 3D objekty
vzdalengjsi. Tento efekt se podoba zvétSovani nebo zmenSovani zobrazeni pomoci fotografického objektivu, ktery méni pomoci €ocek uhel zabéru.
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Vymezena plocha pod 55° Uhlem perspektivy

Vymezena plocha pod 110° Ghlem perspektivy

Vlastnost uhel perspektivy ma vliv na vSechny filmové klipy, na které bylo aplikovano 3D posunuti nebo natoceni. Na jiné filmové klipy nema uhel
perspektivy vliv. Stejné jako u béznych fotografickych ¢ocek je vychozi uhel perspektivy 55° thlu zabéru. Hodnoty jsou v rozsahu 1 az 180°.

Chcete-li uhel perspektivy zobrazit nebo nastavit v inspektoru vlastnosti, je tfeba ve vymezené plose vybrat 3D filmovy klip. Zmény uhlu
perspektivy se okamzité zobrazi ve vymezené plose.

PFi zméné velikosti vymezené plochy se Uhel perspektivy automaticky zméni takovym zplsobem, aby nedoslo ke zméné vzhledu 3D objektl. Toto
chovani muzete v dialogovém okné Vlastnosti dokumentu vypnout.

Nastaveni Uhlu perspektivy:

1. Vyberte ve vymezené ploSe instanci filmového klipu, na kterou bylo aplikované 3D natoceni nebo pfevod.
2. V inspektoru vlastnosti zadejte do pole Uhel perspektivy novou hodnotu nebo tuto hodnotu zméfite pretazenim aktivniho textu.

P Zpét na zacatek
Nastaveni ubézného bodu ?

Vlastnost Ub&Zny bod souboru FLA ovlada orientaci osy Z 3D filmovych klipti ve vymezené plose. Osy Z véech 3D filmovych klipti v souboru FLA
ubihaji smérem k ubéznému bodu. Pokud Ubézny bod premistite, zmeénite tim smér, kterym se objekt pfi pfesunu podél své osy Z pohybuje.
Nastavenim polohy Ubézného bodu mizete presné ovladat vzhled 3D objektli a animace ve vymezené plose.

Pokud napfiklad ubézny bod umistite do levého horniho rohu vymezené plochy (0, 0) a potom zvysite hodnotu vlastnosti Z filmového klipu, filmovy
klip se pfesunuje smérem od uzivatele k levému hornimu rohu vymezené plochy.
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Protoze ma ubézny bod vliv na véechny 3D filmové klipy, zméni se pfi jeho zméné také polohy v$ech filmovych klipti, na které byl aplikovany
prevod osy Z.

Ubé&zny bod je vlastnost dokumentu, ktera ma vliv na v8echny filmové klipy, na které byl aplikovany ptevod nebo natodeni osy Z. Na jiné filmové
klipy nema ubézny bod vliv. Vychozim umisténim Uubézného bodu je stfed vymezené plochy.

Chcete-li ubézny bod zobrazit nebo nastavit v inspektoru vlastnosti, je tfeba ve vymezené ploSe vybrat 3D filmovy klip. Zmény ubézného bodu se
okamzité zobrazi ve vymezené ploSe.

Nastaveni ubézného bodu:

1. Vyberte ve vymezené ploSe filmovy klip, na ktery bylo aplikované 3D natoCeni nebo prevod.

2. V inspektoru vlastnosti zadejte do pole Ub&Zny bod novou hodnotu nebo tuto hodnotu zmé&hte pretazenim aktivniho textu. PFi taZeni
aktivniho textu se objevi ve vymezené ploSe voditka, ktera oznacuji umisténi ubézného bodu.

3. Chcete-li ubézny bod presunout zpét do stfedu vymezené plochy, klepnéte v inspektoru vlastnosti na tlacitko Obnovit.

Poznamka: Pri zméné velikosti vymezené plochy se (bézny bod automaticky neaktualizuje. Chcete-li zachovat 3D efekt vytvoreny umisténim

Dal$i témata Napovédy
Prace ve tfech rozmérech (3D)

[G3) v-rvo-s7 |
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Nastrojem Stopa spreje naneste vzory.

Volby nastroje stopa spreje

Nastroj stopa spreje funguje jako sprej ¢astic, ktery vdm umozriuje nardz na vymezenou plochu ,natfit* vzorky tvarG. Nastroj stopa spreje ve
vychozim nastaveni rozprasuje ¢astice ve formé tec¢ek pomoci aktualné vybrané barvy vyplné. Nastroj stopa spreje muzete ale také pouzit k
aplikovani filmového klipu nebo grafického symbolu jako vzorku.

1. Vyberte nastroj stopa spreje.

2. Vyberte v inspektoru viastnosti nastroje stopa spreje barvu vypiné pro vychozi sprej teCek. Také mlzete klepnutim na moznost Upravit
vybrat z knihovny vlastni symbol.

Muzete pouzit filmovy klip nebo graficky symbol v knihovné jako ,Castici“. Tyto na symbolech zalozené ¢astice vam umozniuji do velké miry
kreativné ovladat vami vytvorené kresby v programu Flash.

3. Klepnéte nebo tahnéte ve vymezené ploSe na misté, kde se mé tento vzorek objevit.

Zpét na zacatek

Volby nastroje stopa spreje

Kdyz vyberete nastroj stopa spreje v panelu nastrojd, objevi se volby nastroje stopa spreje v inspektoru vlastnosti.
Upravit Otevira dialogové okno Vybrat symbol, které umoznuje vybér filmového klipu nebo grafického symbolu za Gcelem jejich pouziti jako ¢astic
stopy spreje. Je-li v knihovné vybran symbol, objevi se jeho nazev u tlacitka Upravit.

Vybér barvy Umozriuje vybrat barvu vyplné pro vychozi sprej ¢astic. Kdyz jako ¢astici spreje pouzivate symbol v knihovné, je zakazan vybér
barev.

Zména velikosti Tato vlastnost je zobrazena pouze v pfipadé, zZe jako €astice neni pouzit symbol z knihovny. Méni velikost symbolu pouzitého
jako ¢astice spreje. Napfiklad hodnota 10 % zmensSuje symbol o 10 %. Hodnota 200 % zvétSuje symbol o 200 %.

Zména velikosti, Sitka Tato vlastnost je zobrazena pouze v pfipadé, Ze jako Castice je pouzit symbol. Méni Sitku velikosti symbolu pouzitého jako
¢astice spreje. Napfiklad hodnota 10 % zuZuje symbol o0 10 %. Hodnota 200 % rozsifuje symbol o 200 %.

Zména velikosti, vySka Tato vlastnost je zobrazena pouze v pfipadé, Ze jako €astice je pouzit symbol. Méni vysku velikosti symbolu pouzitého
jako castice spreje. Napfiklad hodnota 10 % zkracuje symbol o 10 %. Hodnota 200 % zvySuje symbol o0 200 %.

Nahodna zména méritka UrCuje, Zze bude kazda na symbolu zalozena €astice spreje do vymezené plochy umisténa v nahodném meéfitku, takze
dojde ke zméné kazdé castice. PFi pouzivanich vychoziho spreje slozeného z tecek je tato volba zakazana.

Otocit symbol Tato vlastnost je zobrazena pouze v pfipadé, Ze jako ¢astice je pouzit symbol. Otoci ¢astici spreje zalozenou na symbolu kolem
stfedového bodu.

Nahodné otoceni Tato vliastnost je zobrazena pouze v pfipadé, Ze jako Castice je pouzit symbol. Uruje, Ze bude kazda na symbolu zalozena
Castice spreje do vymezené plochy umisténa pod nahodnym uhlem natoceni. Pfi pouzivanich vychoziho spreje slozeného z tecek je tato volba
zak4zéna.

Sitka Sitka ¢astice spreje, pokud neni pouzit symbol z knihovny.

VySka Vyska Castice spreje, pokud neni pouzit symbol z knihovny.

Uhel $tétce Mira natodeni &astice spreje (po sméru hodinovych rugicek), pokud neni pouzit symbol z knihovny.
Dalsi témata Napovédy

(@) ev-rio-sn |
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Rezimy prolnuti

Rezimy prolnuti

Priklady rezimu prolnuti
Aplikovani rezimu prolnuti
DalSi zdroje

o . Zpét na zacatek
Rezimy prolnuti .
Rezimy prolnuti umoznuji vytvaret slozené obrazy. Skladani je proces obménovani prihlednosti nebo barevné interakce dvou nebo vice
prekryvajicich se objekt(. Prolnuti umoZiiuje vytvaret jedine¢né efekty prolnutim barev v prekryvajicich se filmovych klipech.

Rezim prolnuti obsahuje nésledujici prvky:

Michana barva Barva aplikovana na rezim prolnuti.

Kryti Stupen prahlednosti aplikovany na rezim prolnuti.

Zakladni barva Barva obrazovych bod( pod michanou barvou.

Vyslednéa barva Vysledek aplikace efektu prolnuti na zékladni barvu.

Rezimy prolnuti zaviseji jak na barvé objektu, na ktery prolnuti aplikujete, tak na podkladové barvé. Adobe® doporucuje experimentovat s riznymi
rezimy prolnuti, dokud nedosahnete pozadovaného efektu.

Normalni Aplikuje barvu normalné, bez jakékoli interakce se zakladnimi barvami.

Vrstva Umozriuje sklédat filmové klipy jeden na druhy bez ovlivnéni jejich barev.

Ztmavit Nahradi pouze oblasti, které jsou svétlejSi nez michana barva. Oblasti tmavsi nez michana barva se nezméni.

Nasobit Vynasobi zakladni barvu michanou barvou, ¢imz vzniknou tmavsi barvy.

Zesvétlit Nahradi pouze obrazové body, které jsou tmavsi nez michana barva. Oblasti svétlejSi nez michana barva se nezméni.

Zavoj Vynasobi doplnék (inverzni barvu) michané barvy zakladni barvou, coz ma za nasledek efekt vybéleni.

Prekryt Vynasobi nebo zavojem prekryje barvy v zavislosti na zakladnich barvach.

Tvrdé svétlo Vynasobi nebo zavojem prekryje barvy v zavislosti na barvé rezimu prolnuti. Vysledek je podobny jako pfi osvétleni objektu
bodovym svitidlem.

Rozdil Odecte bud michanou barvu od zakladni barvy, nebo zakladni barvu od michané barvy, podle toho, ktera ma vyssi hodnotu jasu. Tento
efekt je podobny barevnému negativu.

Pridat Obvykle se pouziva pro vytvoreni efektu animovaného rozpusténi zesvétlenim mezi dvéma obrazy.

Odecist Obvykle se pouziva pro vytvoreni efektu animovaného rozpusténi ztmavenim mezi dvéma obrazy.

Invertovat Invertuje zakladni barvu.

Alfa Aplikuje masku alfa.

Vymazat Odstrani vSechny obrazové body zakladni barvy véetné obrazovych bodu v obrazu pozadi.

Poznamka: Rezimy prolnuti Vymazat a Alfa vyZaduji, aby se na nadrazeny filmovy klip aplikoval rezim prolnuti Vrstva. Neni mozné zménit klip
pozadi na Vymazat a aplikovat ho, protoze