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testovani (vizudlnich i interaktivnich rysa filmu) a publikovani (ve formatu

podle vasi volby). V této ¢asti si ukazeme, jak vypada testovaci prostiedi Flashe
a jak lze vyuzit jeho nastroje (a také nastroje Bandwidth Profiler a Debugger) pro
dosazeni co nejlepsi optimalizace filmu a lokalizace problematickych ¢asti skriptG.
Také si probereme finalni proces publikovani filmu pro ucely jeho distribuce.

JAKMILE MATE SVE DILO HOTOVE, prichazi na fadu dvé finalni faze produkce:
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AKLIZE SE NEMUZETE DOCKAT, az si kone¢né budete moci nabyté znalosti

vyzkouset, nalistovali jste spravnou stranku. V této posledni ¢asti knihy

naleznete dva samostatné projekty, které vas provedou kompletnim proce-
sem vytvareni filmu a potrebnych skriptd, vie od samého zacatku. Po realizaci
téchto projektt byste méli byt vybaveni velice solidnimi zaklady Flashe k tomu,
abyste se mohli sméle pustit do vlastnich projektd.
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CAST 1
Vitejte pri studiu
Flashe MX

zvykli na nékterou z predchozich verzi, mize vas Flash MX zpocatku zcela

ohromit. Cekd na vés celd fada novinek a zajimavosti. Co viechno Ize nyni
pomoci Flashe MX realizovat? Jaké nové rysy byly do programu pridédny? Co je
zapotiebi znat, abyste se s Flashem MX mohli vydat na objevitelskou cestu?
Odpovédi na viechny tyto otdzky a jesté mnohem vice naleznete pravé v této
prvni ¢asti knihy.

POKUD JE PRO VAS FLASH NOVINKOU nebo pokud jste si teprve nedavno
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Pracesprvky najevisti ..............s0.00. . 249

dohromady tvofi soudrzny, interaktivni obsah vysledného souboru. Mezi tyto

prvky patfi vektorovéd grafika, zvukové klipy, bitmapové obrazy a zvlastni
prvky filmu, které se nazyvaji symboly, a jez jsou nedilnou soucasti Flashe. Na
nasledujicich strankach se budeme zabyvat vytvarenim a importovanim téchto
rGznych prvkd, tim, jak funguji v kontextu filmu ve Flashi, a déle tim, jak je
muzete vyuzit tvaréim zplsobem, a jak je Ize optimalizovat pfi vytvareni interak-
tivnich filma, které uzivatele zaujmou, aniz by to pro né znamenalo nutnost
dlouho ¢ekat na stazeni filmu.

FILM VE FLASHI SE SKLADA z kombinace fady rGznorodych prvkd, které



Cast 3
Vizualni produkce
filmu

Pouziti vrstev pro oddéleni obsahu a formy .....277
Pouziti animace pfri vytvareni pohybu ..........305

Videos i tow: ki ns sowaty Slel it ko B afeie by oo 05351

film ve Flashi byl skute¢né filmem. V této ¢asti se naudite, jak se s vyuzitim

snimk, klicovych snimkd, animaci prokladanim a voditek pro zménu tvart
vytvari film, a jak se pouzivaji vrstvy a scény pro usporadani vizudlnich aspektd
filmu. Také si ukazeme, jak se importuji video klipy, jak se umistuji na ¢asovou
osu, jak se prehravaji a posouvaji zpét; a konecné, jak je mlzete ve svych projek-
tech tvaréim zpGsobem vyuzit.

SCENY, SNIMKY, ANIMACE, VIDEO a dalsi prvky zavislé na ¢ase umozniuji, aby
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Interaktivni
produkce filmu

Zaciname s ActionScriptem . .................. 371
Jak porozumét ActionScriptu ................. 425
Objekty ActionScriptu . ......................507
oM P ORE Y Lo 551

Pouziti ActionScriptu
pfi tvorbé vlastnich projekta ................. 603

dy umoznovat uzivatelim navigaci, otevirat URL, zadavat vstupni informa-

ce, ovlddat zvuk apod. Toho vieho Ize docilit pomoci ActionScriptu, tedy
vlastniho skriptovaciho jazyka Flashe. V této ¢asti knihy se naucite, jak Ize pomo-
ci ActionScriptu vytvofit jednoduché skripty, jez zajisti preruseni prehrévani ¢aso-
vé osy, az po komplikované skripty, ve kterych se pracuje s funkcemi, cykly, pro-
meénnymi, vyrazy a podminénymi pfikazy. Rovnéz se budeme zabyvat tim, jak se
pouzivaji a podle vlastnich potieb upravuji komponenty, tedy vysoce interaktivni
prvky filma ve Flashi MX.

U FILMU FLASHE NESTACI, vypada-li dobte; musi byt také interaktivni - a te-



CAST 5
Sprava filmu

Pouziti knihovny pro spravu prvku filma . .... ... 649

Pouziti Movie Exploreru
pro spravu struktury filma ...................671

boly, zvuky, bitmapy, video, text a skripty. Neni tudiz Zddnym prekvapenim, ze

klicem k efektivni préci v prostfedi pro tvorbu zdrojového souboru je vhodné
usporadani a sprava téchto prvkd. V této ¢asti se budeme zabyvat jednak knihov-
nou, ktera slouzi pro organizaci, zobrazeni ndhledd a konfiguraci vizudlnich prvka
filmu, a déle Movie Explorerem, ktery vam dava celkovy pohled na strukturu pro-
jektu a umoznuje vdm snadnou navigaci mezi jeho prvky, kterych ¢asto byva velmi
mnoho.

JEDIN\'{ PROJEKT VE FLASHI mUZe obsahovat stovky prvkd, mezi néz patii sym-



