Predmluva
1. KAPITOLA: Uvod

Co potiebujete? ...........
Zahadna zkratka OOP....

2. KAPITOLA: Zakladni vyukovy kurz Flash CS4
LEKCE 1 — Spusténi Adobe Flash CS4 Professional.
spusténi programovaciho prostiedi Flash, vytvofeni nového dokumentu, nastaveni pracovm plochy,
panely nastroju, nastaveni pracovniho prostredi

1. ukol

LEKCE2 — Kreslenive Elashi.. ... . 28
zéklady kresleni, kreslici nastroje, nastaveni barev a barevnych pechod, nastaveni prithlednosti,
kresleni objekti

LEKCE 3= Upravy kresby...... . & WSSEEEE 1 @ e 32
zmény tvaru objekti, nastroj Volna transformace, transformaéni bod, zména barvy a barevného piechodu,
prace s uzlovymi body, publikace dokumentu

LEKCE: 4 — Vektorizace bitiiapys:. #r o 8 S B B S RE S o 36
vektorizace, import na Scénu, optimalizace kresby

2. kol

EKCBEISERVIastnostilS CEn yialCasoyallos s i S S e 40

zékladni nastaveni Scény, snimek asové osy, klicové snimky, vrstvy na ¢asové ose,
funkce panelu vlastnosti, systém soufadnic ve Flash CS4, pozice objekti, nastaveni mtizky,
funkce a princip ¢asové osy, prehravani animace, testovani animace, prace se snimky ¢asové osy

LEKCE 6 — Symboly a instance
objekty knihovny — symboly, typy symboli, objekty na Scéné — instance,
pravidla pojmenovavani symbolti a instanci, vytvafeni symbold, import symbolt

3. tikol

LEKCE7~ PohybiveiElashil: oo e Bdi g an s e i e e s 48
animace Frame by Frame, animace pohybu, rotace objektii, ndbéh a dobéh, animace pohybu po kfivee
LEKCES' 2 Texty-ve FlashiSattadl it co s B0 2t b BEES: Saon g, B ASIbOlLIA 54
nastroj Text, druhy textovych poli, iprava textu

4. ukol

I'EKCE9E=Shapeitweeni(Animace tvant)s s s S S S an e S 57

tvar, prevedeni objektu na tvar, animace tvaru

LEKCE 10 — Filters (Filtry) ...

filtry, pridani filtru, nastaveni filtru, nejpouzivané;si filtry



LEEKCE 11 = Mask:(Maska).o o R & ERERETN 00 s 64

maska, maskovani vrstev, princip a vyuziti masky, efekty pomoci masky

I'EKEE12= Kombinace animaciir it Sia s siil sl e i o S 69
animace v animaci, vnofovani movie clipt, dédi¢nost

5. kol

IEKEERS =B (o nt (Aniim oy am e a0 A e 77
stavy tlacitka, vytvoreni symbolu Button, klicové snimky tlacitka

6. ukol

LEKCE 14— Zaciname seiskriptem..:. ... %6, 3 SRBUS N30 FHIEEe T0DRI R8N 0L A0 100 81

panel Akce, komentaf skriptu, napovéda ve Flashi, pfikazy ovladajici béh aplikace, prikaz trace

7. tikol

LEKCE 15 — Piehravani animaci

vliv skriptu na animaci, plynulost animaci, podminka

LEKGCE 16— Functions! (Bimkee) e o e X 94
funkce, deklarace funkce, volani funkce

8. tikol

LEKCE 17 —@setreniudalostie: = e St e ieR e s i el st e s 98
udalost, osetfeni udalosti, Listener (poslucha¢ udalosti), labely

EEREE 8 Y iditelnoshoD] € Kb e 107
vlastnost prithlednost, vlastnost viditelnost, udalosti neviditelnych objekti
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LEKCE 19 — Drag and Drop (Metoda TAhni @ PUSE) ....c.eceveeeerererererenueroressssenosensassnesensanes 113

posunovani objekty po Scéné, udalosti Drag and Drop

LEKCE 20 — Rizeni b&hu animace
tlacitko a animace, ovladani instanci symboli pomoci skriptu, zacileni instance vnorené v animaci,
fetézeni animaci, opakovatelnost

LEKCE 21 — Tvorba inteligentnich objektt
inteligentni objekty
10. kol

. 124

3. KAPITOLA: Shrnuti
Tabulkaidovednostit. oot i o e s e 131

4. KAPITOLA: Prilohy

T3SlovniCekspojmviess s mastaisa siaWits bomposiie 5 erobund daisus ol fonk JUG0 sanloim 135
I1. Dulezité klavesové zkratky oo 125
I1I. Spravné odpovédi ............. 140

I'V. Rady k feseni kol .. 143



