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Kapitola :sh-lzra’_qudm’ ulohy: vyt\_lovl"enrl’ banneru, éést 2

Vitejte v druhé casti tohoto trojdilného tvodu do aplikace Macromedia Flash
Basic 8 nebo Macromedia Flash Professional 8. Uspésné jste dokonéili prvni &ast
tohoto navodu, v némz jste vytvorili, nastavili a importovali obsah do souboru
typu FLA. Jelikoz Ctete druhou ¢ast, pravdépodobné jste pripraveni dozvédét se
o Flashi vice. To je dobfe, protoZe budete vytvéret symboly, animace, a dokonce
psat néjaké jednoduché skripty v jazyce ActionScript, aby byl banner v tomto
ndvodu na pokracovéni funkéni. V této Casti pfidite banner na webovou stranku
pomoci Dreamweaveru (nebo muZete nahrat banner na webovy server pomoci
jiného libovolného néstroje).

Popis prvni, druhé a tfeti ¢asti tohoto navodu najdete v uvodu v ¢asti ,,Zakladni
tlohy: vytvoreni banneru, ¢ast 1 na strané 26.

K dokonceni téchto navodu nepotiebujete zadné predchozi znalosti, nicméné nez
se pustite do druhé ¢asti, méli byste dokoncit ¢ast prvni (,,Zékladni tlohy: vytvo-
feni banneru, ¢ast 1 na strané 26).

Ve druhé ¢asti tohoto ndvodu dokoncite nasledujici dlohy:

Prohlizenithotoyeholsouborut by put BRI A e e e 43
Efidaniftexin sy i sesia e file e o s it e i i e e 44
Wiyivoreniisymbole oo sheriais sgates Sondinle il ri i s Sl Tl 47
Pridani animace na ¢asovou osu .. ............. R R e 48
Viytvofeni tlaitka ...... . SREFGE PR e R . & 8 S S s e 53
INapsanisiednoduchychiakeifid Sovsit s Lol i vl o o 56
RO N 0T e S B ooy ol ot ses eyt b oncsfaionits, o 58

Pracovni postup tohoto ndvodu zahrnuje nasledujici dlohy:

B . ProhliZeni hotového souboru typu FLA® na stran€ 43 vdm umozni zobrazit
dokonceny dokument Flashe pro ¢ast 2.

B Pridani textu® na strané 44 vam ukéZe, jak vytvofit a naformatovat text
v souboru typu FLA.

B, Vytvoreni symbolu® na strané 47 vas nauci vytvorit symbol klipu animace,
do néjz pridate animaci.

B . Pridani animace na ¢asovou osu“ na strané 48 vim umozni vytvofit anima-
ci pomoci hlavni ¢asové osy a animace pohybem (motion tween).

B, Vytvoreni tlacitka®“ na strané 53 vam predvede, jak vytvofit tla¢itko, kterym
vaSemu banneru dodéte interaktivitu.

B ,Psani jednoduchych akci® na strané 56 vam umozni napsat jednoduchy
skript v jazyce ActionScript pro zaji$téni funk¢nosti tlacitka.
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Kapitola 4 - Zakladni tlohy: vytvoreni banneru, éést 3

Tohle je treti ¢ast tfidilné kapitoly o tom, jak vytvofit jednoduchy animovany
banner v aplikaci Macromedia Flash Basic 8 nebo Macromedia Flash Profes-
sional 8 a jak jej pfidat na webovou stranku pomoci aplikace Macromedia Dre-
amweaver. V této posledni ¢asti se dozvite o velikosti souboru, standardech
bannert, o provedeni nastaveni publikace, o tom, jak pfidat banner na webo-
vou stranku Dreamweaveru a jak pridat detekci pfehravace Macromedia Flash
Player.

K dokonceni vétiny tfeti ¢asti tohoto navodu musite mit nainstalovanu aplikaci
Dreamweaver MX 2004 nebo Dreamweaver 8. Pokud Dreamweaver nepouzivate;
miuZzete dokoncit prvni ¢ast této kapitoly a pouzit kod HTML, ktery vygeneruje
Flash, v jiném editoru jazyka HTML. Nebudete si ov§em moci uZit n€které vyhody
pfi spole¢ném pouziti Flashe a Dreamweaveru.

Popis prvni, druhé a tfeti ¢asti tohoto navodu najdete v tivodu v €asti ,,Zakladni
ulohy: vytvoreni banneru, ¢ast 1*“ na strané 26.

K dokonceni téchto ndvodi nepotfebujete Ziadné predchozi znalosti, nicméné
nez se pustite do tfeti ¢asti, méli byste dokoncit prvni a druhou ¢ast tohoto
névodu.

Ve tieti Casti tohoto navodu dokoncite nasledujici tlohy:

Kontrolamastavenispublikace el s e e s sl 64
VlozZeni Flashe na web Dreamweaveru ......... Pes o a0 sy 66
PouZitifvlastnostiroundirpiediting s e o e R R s o ey 68
Kontrola prehravateiBlashiPlayeri s iy s o i iy S5 70 500 1 S0 d. 5 69
frestoyaniiaplikace o A e e e e g 70

Pracovni postup tohoto navodu zahrnuje nasledujici tlohy:

B . ProhliZeni hotového souboru typu FLA® na strané 61 vdm umozni zobrazit
dokonc¢eny dokument Flashe pro €ast 3.

m Kontrola nastaveni publikace na strané 64 vam ukaze, jak zkontrolovat
a zménit vaSe nastaveni publikace pred kompilaci hotového banneru.

B ,VloZeni Flashe na web Dreamweaveru® na strané 66 vas naudi vloZzit ani-
maci Flashe na webovou stranku pomoci Dreamweaveru.

B, Pouziti vlastnosti roundtrip editing* na strané 68 vam umozni vratit se do
vyvojového prostiedi Flashe z Dreamweaveru, abyste provedli dalsi tpravy
vaseho souboru typu FLA.

® ,Kontrola pfehravace Flash Player* na strané 69 vam piedvede, jak pridat
chovani Dreamweaveru, které detekuje, zda vasi navStévnici maji nainstalovan
prehravac Flash Player.
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Kapitola 5 - Zékladni tlohy: vytvoren pfistupného obsahu ve Flashi

Se znalosti nékolika technik névrhu a zasad pristupnosti v aplikacich Macromedia
Flash Basic 8 a Macromedia Flash Professional 8 muiZete ve Flashi vytvofit obsah,
ktery bude piistupny vSem uZivatelim, véetné téch s néjakym postizenim.

Tato lekce demonstruje, jak vytvofit pfistupny dokument navrZeny pro pouZiti se
éteCkami obrazovek (které nahlas ¢tou obsah webu pro slabozraké uZivatele)
a jinymi pomocnymi technologiemi.

Tento navod si muzete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation. g

V tomto navodu dokoncite nasledujici tlohy:

Vytvoreni dokumentu pfistupného pro ¢tecky obrazovek ............... 75
Niviveteniinadpisuiaipopisuidokam en e e 75
WViytvorenitnadpisnialpopisuiprosinstance s e e ey e 75

Jak specifikovat, aby ¢tecky obrazovek ignorovaly prvky v dokumentu . . . .. 76
Zména statického textu na dynamicky text kvili pfistupnosti ............ 9

Kontelaporadiiprvkil aiporadilClentt s i

Tato lekce je tivodem k zakladnim technikdm, vytvéafeni pfistupného obsahu ve
Flashi. Podrobné a vyvéerpavajici informace o integraci prvku pfistupnosti do
vaSeho obsahu ve Flashi najdete v ndpovédé Flashe v ¢asti ,,Creating Accessible
Content".

Nastavte si va$ pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si va$ pracovni prostor

tak, abyste pri absolvovani lekce vyuzili optimalni rozvrzeni.

1. Oteviete vas§ vychozi soubor, ve Flashi zvolte piikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Basic Tasks\Create
Accessible Content a poklepejte na soubor accessibility_start.fla.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Basic Tasks/Create
Accessible Content a poklepejte na soubor accessibility_start.fla.

2. Zvolte prikaz File > Save As a uloZte dokument pod novym jménem do stejné
slozky, abyste nepfepsali pivodni spoustéci soubor. !
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Kapitola 6 - Zakladni tlohy: prace s vrstvami

V aplikacich Macromedia Flash 8 Basic a Macromedia Flash 8 Professional jsou
vrstvy podobné pruhlednym f6lifm umisténym jedna na druhé. V mistech vrstvy,
kde neni Zadny obsah, muzZete vidét skrz na obsah ve vrstvach umisténych niZe.
Vrstvy slouzi k uspofadani obsahu vaeho dokumentu. Napfiklad mizete mit gra-
fiku pozadi na jedné vrstvé a naviga¢ni tlaCitka na jiné. Kromé toho miZete
vytvéfet a upravovat objekty na jedné vrstvé, aniz byste ovlivnili objekty na jiné
VIStVE.

Tento navod si muZete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky s doku-
mentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_documentation.

V tomto navodu dokoncite nasledujici tlohy:

ViVbEIRVIstVy £t pidads v pimd se il oddntepaemoni airiive.. . .. 83
Skiyiitaizobrazenievrstevasss st SERenTNupn L L Ll s . 84
ZamKNUITEVIStVYAES vrivesres rossally woly sdnrenpy offsibnansty, Vitsnlon 84
T FT AT e ) AT NG (A et mmrionstans i e siriiitisinbrrue dmisians 84
ZmeEnalporadiivrstevisiny: io e T e e e e e e 85
WsporadAnisvIStevavessloZee v s o v e e e e e 85
Eiidan¥maskyevrstvysseiri S e e e 86
Bdani§vodicichivesteyal. ' . o oot S e e by R O 86
@OdstrantnifvIstyyal. = e s i o s seatieln e RS e 87

Nastavte si va$ pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si vas pracovni prostor

tak, abyste pfi absolvovéni lekce vyuzili optimalni rozvrzeni.

1. Oteviete va§ vychozi soubor, ve Flashi zvolte piikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Basic Tasks\Work with
Layers a poklepejte na soubor layers_start.fla.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Basic Tasks/Work with
Layers a poklepejte na soubor layers_start.fla.

Slozka Work with Layers obsahuje dokoncenou verzi souboru typu FLA
tohoto ndvodu pro vasi kontrolu.




90

Kapitola 7 — Zakladni ulohy: vytvoreni aplikace

Aplikace, kterou v této lekci vytvofite, umozni uzivatelim prohlédnout si cenu
nékolika vyrobku. Tlacitko Calculate poté pfida celkové naklady.

Tento névod si muzete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokoncite nésledujici tlohy:

Kopirovani vstupnich poli a dynamickych textovych poli ............... 91
B ojmenoyAnIteXtoVy ChipOl i e e 91
Pridéani a pojmenovani komponenty Button . . ........................ 92
Peklarace promennychiacenovychthodnot™ .o 0o . 92
Speciikacehodnetiproiystupnittextoyaipoler e Tt 93
Esantbunkcifs e s e e N e ] 93
Esanifobsluhy udalostipro’kemponentu’ L.t St U 94

Nastavte si vas pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si vas pracovni prostor

tak, abyste pfi absolvovani lekce vyuzili optimalni rozvrzeni.

1. Otevriete vas vychozi soubor, ve Flashi zvolte pfikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Basic Tasks\Create an
Application a poklepejte na soubor calculator_start.fla.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Basic Tasks/Create an
Application a poklepejte na soubor calculator_start.fla.

Slozka Create an Application obsahuje dokon¢enou verzi soubort typu FLA
tohoto navodu pro vasi kontrolu.

2. Zvolte piikaz File > Save As a uloZte dokument pod novym jménem, do stejné
slozky, abyste neprepsali piivodni soubor.

Béhem prace na této lekci nezapomeiite vasi praci pravidelné ukladat.
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Kapitola 8 - Pouziti nastroji pro rozmisténi objektli na scéné

Macromedia Flash 8 Basic a Macromedia Flash 8 Professional nabizeji riizné
zplisoby umisténi objekti na ploSe scény. Tento ndvod vés nauci, jak pouZivat
nastroje rozvrzeni ve Flashi k vytvofeni uZivatelského rozhrani.

Tento navod si miZete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky s doku-
mentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_documentation.

V tomto ndvodu dokonéite nésledujici tlohy:

EopzZittivoditekik: ZaToynan oD ek . o 99
Zmenalyelikostiiplochy Scenys i o e e e 100
Zména velikosti objektii, aby odpovidaly velikosti plochy scény ......... 100
N T O N TV A B o B S S B R A o P R P 101
Zarovnani objektu pomoci zarovnavacich voditek .................... 101
Zarovnani objekti pomoci panelu Align ............... .. ... ..., 102
\Vzaiemne prichytavanitobjekiies 2o et st e e 102
Zarovnani objekti pomoci panelu Property inspector ................. 103
Zarovnani objekti pomoci mfizky a kurzorovych klaves . .............. 104

Ackoliv tato lekce vyuziva konkrétni néstroje pwo jednotlivé typy objekti (napf.
zarovnavaci voditka pro zarovnani textu), neexistuji Zadna striktni pravidla, pokud
jde o nejlepsi zplisob zarovnani konkrétniho typu objektu. Ve vaSich vlastnich pro-
jektech pouzijte libovolné nastroje, které budou vyhovovat vasim potfebam.

Nastavte si va$ pracovni prostor

Nejprve oteviete spoustéci soubor pro tuto lekci a nastavte si va§ pracovni prostor

tak, abyste pfi absolvovéni lekce vyuZili optimalni rozvrZeni.

1. Otevrete vas spoustéci soubor, ve Flashi zvolte pfikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Basic Tasks\Use Layout
Tools a poklepejte na soubor layout_tools_start.fla.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Basic Tasks/Use Layout
Tools a poklepejte na soubor layout_tools_start.fla.

Slozka Use Layout Tools obsahuje dokonéenou verzi souborii typu FLA
tohoto navodu pro vasi kontrolu.




108

Kapitola 9 - Zakladni ulohy: vytvoreni symbolii a instanci

Symbol je opakovné pouzitelnym objektem a instance je vyskyt symbolu na plose
scény. Opakované pouziti instanci nezvétSuje velikost souboru a je dobrou sou-
Casti strategie zachovani malé velikosti projektu. Symboly rovnéz zjednodusuji
tpravu dokumentu; kdyZ upravujete symbol, vSechny instance tohoto symbolu se
aktualizuji tak, aby reflektovaly provedené zmény. Dalsi vyhodou symbolii je to,
Ze vam umoziuji vytvaret sofistikovanou interaktivitu.

Tento navod si muzete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokonc¢ite nasledujici dlohy:

Wayivereniigrafickeholsymmbolu e N o i 109
Duplikeyani aupravaiinstanceisymbolus ..o o0l ol Lo 110
Uprayaisymbolus i ain s amgtnns bl e nes L g 111
WViylyerentisymbolutklipulanimace 558 s Sats ot o ey s o 111
Biiffazentijmenalinstanceklipuianimace e S e e e 112
Bridanifefektiidoiklipuianimace = e et o s s 112

Nastavte si vas pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si vas pracovni prostor
tak, abyste pii absolvovani lekce vyuzili optimalni rozvrZeni.

1. Oteviete vas vychozi soubor, ve Flashi zvolte pfikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Basic Tasks\Create
Symbols and Instances a poklepejte na soubor symbols_start.fla.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Basic Tasks/Create
Symbols and Instances a poklepejte na soubor symbols_start.fla.

Slozka Create Symbols and Instances obsahuje dokon¢enou verzi souborit
typu FLA tohoto navodu pro vasi kontrolu.

Dokument se otevie ve vyvojovém prostiedi Flashe.

2. Zvolte prikaz File > Save As a ulozte dokument pod novym jménem, do stej-
né slozky, abyste neprepsali pavodni soubor.

Béhem prace na této lekci nezapomeriite vasi praci pravidelné ukladat.
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Kapitola 10 - Zakladni ulohy: pfidani animace tladitka a navigace

Tlacitko je symbolem, ktery obsahuje specidlni snimky pro rizné stavy tlacitka,
jako napt. kdyZ se ukazatel mysi uZivatele nachazi nad tlacitkem nebo kdyz uZivatel
klepne na tlacitko. KdyZ pro novy symbol vyberete jako behavior (typ chovani)
button, Macromedia Flash 8 Basic a Macromedia Flash 8 Professional 8 vytvori
pro stavy tlacitka ¢asovou osu. K tlacitkim muZete pridat navigaci, a to pomo-
ci chovani nebo napsanim ActionScriptu.

Tento navod vas nauci vytvaret a modifikovat tlacitka, v¢etné pfidani animace na
tlacitko.

Tento navod si muZete vytisknout jeho stazenim ve forméatu PDF ze stranky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokoncite nasledujici dlohy:

Viytyolentitlacitkaizeiseskipenychiobjekfiit ool o oo, 117
IPojmenoyanitinstance tiatitkal Sessstm s e o e 117
Zobrazeni oblasti zdsahu povolenim tladitek ........................ 118
Znienaloblastivzasahitlacitkag s s is s S e 118
Zaroynanictlaciteka s S i s e o e s B e e e 119
Vytvofeni animace pro stav tlacitka ........ R e e L A 120
Pidanifakce k tlalitkn . . .oy vl oxa 2 a0 - - 0 oo B ovs. Bow 2. o 120
Efidaniinavigace katladftkne st coi i e 121
Testovani souboru typuiSWES SR AT L SR e, . RS 00200 . & 122

Pokud nejste se symboly a instancemi dobfe obeznameni, pfed zapocetim této
lekce zvolte ptikaz Help > How Do I > Basic Flash > Create Symbols and Instan-
ces, kde se o nich dozvite vice.

Nastavte si va$ pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si va§ pracovni prostor
tak, abyste pfi absolvovani lekce vyuZili optimalni rozvrZeni.

1. Otevrete vas vychozi soubor, ve Flashi zvolte ptikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Basic Tasks\Add Button
Animation and Navigation a poklepejte na soubor buttons_start.fla.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia

Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Basic Tasks/Add Button
Animation and Navigation a poklepejte na soubor buttons_start.fla.
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Kapitola 11 - Zdkladni tlohy: vytvqum’ prezentace s obrazovkami

Flash 8 Professional nabizi novy zpusob vytvifeni prezentaci s obrazovkami
snimkui. Pokud si dokazete predstavit umisténi médii na obrazovky snimk, pfi-
dani vnofenych snimkd, které dédi obsah z jinych snimki, a pouziti vestavénych
ovladacich prvki pro navigaci mezi snimky v dobé béhu, pak mate pfesnou pied-
stavu o tom, jak snadné je vytvoreni prezentace s obrazovkami snimki.

Tento navod si muZete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky s doku-
mentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_documentation.

V tomto navodu dokoncite nasledujici Glohy:

Eidamfobsahuidoisnimkuiprezentace s e 126
Pridani chovéni navigace obrazovky tlacitkim ...................... 127
Pfidanifaipojmenovaniisnimianis: fo B oo sSa ¥ Siinice] - Baiithee - ol 127
ViybeRaspresunisimkn® P BMRIE 0 L 128
Bridanifobsahuidolnoyeho  snimkuP s L smes o e e . .. 128
Pridanitchovantiprechodu ! St Sinnes U Daitin. 1, Ry s L amy 129

Nastavte si vas pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si va$ pracovni prostor
o 15 weoqe ® L, ~ .
tak, abyste pfi absolvovani lekce vyuzili optimalni rozvrzeni.
1. Otevriete vas vychozi soubor, ve Flashi zvolte pfikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Basic Tasks\Presentation
with Screens a poklepejte na soubor presentation_start.fla.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Basic Tasks/Presentation
with Screens a poklepejte na soubor presentation_start.fla.

Slozka Presentation with Screens obsahuje dokon¢enou verzi soubort typu
FLA tohoto navodu pro vasi kontrolu.

Dokument se otevie ve vyvojovém prostiedi Flashe.

2. Zvolte prikaz File > Save As a uloZte dokument pod novym jménem, do stejné
slozky, abyste nepfepsali ptivodni soubor.

Béhem prace na této lekci nezapomeriite vasi préci pravidelné ukladat.

3. Zvolte piikaz Window > Workspace Layout > Default, abyste nastavili pra-
covni prostor pro absolvovani lekci.
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Kdyz kreslite ve Flashi, vytvafite vektorovou grafiku, coz je matematicka repre-
zentace Car, kiivek, barev a umisténi. Vektorova grafika je nezavisla na rozliSeni;
muZete libovolné ménit rozméry takovéto grafiky bez ztraty presnosti. Vektorova
grafika se stahuje rychleji nez srovnatelné bitmapové obrazky. Tento navod vam
prozradi, jak vytvorit vektorovou grafiku matice Sroubu a loga.

Tento navod si muzete vytisknout jeho staZzenim ve formétu PDF ze stranky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokoncite nasledujici dlohy:

IKgeslentimnohouhelnfku’ e ssoiee So i s e m e o L 134
D oG VAT s e e ey e L P e 134
PouZitviasmostfvyriznutieis s st e ge ce s 134
PEansformaceitvarubvaSitkresbydicla Sirves s St i 135
IKopitoyaniftah (st it e r e B o e s R e i e 135
Kreslenispomocitnastroje e et s e e e S 136
WYivbérapridanisjinébarvyavypInee. -t U e e s e 136
S E Sk P VAl ey 136
Vytvoreni loga pomoci nastroje Pen . . . Ml SR e 137

Nastavte si vas pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si va§ pracovni prostor
tak, abyste pfi absolvovani lekce vyuzili optimalni rozvrzeni.
1. Oteviete vas vychozi soubor, ve Flashi zvolte pfikaz File > Open a najdéte
dany soubor:
B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\

Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Creating Graphics\Draw
in Flash a poklepejte na soubor drawing_start.fla.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Creating Graphics/Draw
in Flash a poklepejte na soubor drawing_start.fla.

Slozka Draw in Flash obsahuje dokoncenou verzi soubort typu FLA tohoto
navodu pro vasi kontrolu.

Dokument se otevie ve vyvojovém prostiedi Flashe.
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Kapitola 13 - Vytvareni grafiky: vytvoreni animace na éasové ose

Aplikace Macromedia Flash Basic 8 a Macromedia Flash Professional 8 obsahuji
mocné nastroje pro vytvareni animaci. VEtSina jednoduchych animaci ve Flashi je
vytvofena pomoci procesu zvaného tweening (pohybové vykresleni). Vyraz tweening
vznikl zkracenim ang. slov ,,in between* (= uprostfed) a spociva v doplnéni snimki
mezi dva kliCové snimky tak, aby se grafika zobrazena na prvnim klicovém snimku
zménila postupné v grafiku zobrazenou na druhém klicovém snimku.

Ve Flashi muZete vytvofit dva typy vykresleni — pohybové (motion tween)
a tvarové (shape tween). Hlavni rozdil mezi pohybovym a tvarovym vykreslenim
spoéiva v tom, Ze pohybové vykresleni pracuje se seskupenymi objekty nebo
symboly, zatimco tvarové vykresleni se pouZiva u objektu, které nejsou symboly
a jsou neseskupeny.

Tento navod si muZzete vytisknout jeho staZzenim ve formatu PDF ze stranky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokonéite nasledujici tdlohy:

Viytvefeniipohybovehotvykreslents s e e 141
Wivkvorenittvarovehosyykres] ettt s e e 142
Kopirovani a vloZeni kli¢ovych snimki do animace .................. 143
Zména rychlosti animace ..........: o i e 145

Nastavte si vas pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si vas pracovni prostor

tak, abyste pfi absolvovani lekce vyuZili optimdlni rozvrzeni.

1. Oteviete va$ vychozi soubor, ve Flashi zvolte piikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Creating Graphics\
Timeline Animation a poklepejte na soubor animation_start.fla.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Creating Graphics/
Timeline Animation a poklepejte na soubor animation_start.fla.

Slozka Timeline Animation obsahuje dokon¢enou verzi soubort typu FLA
tohoto navodu pro vasi kontrolu.
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Tento névod vas provede procesem pouziti nastroji vykresleni v aplikacich Mac-
romedia Flash Basic 8 a Macromedia Flash Professional 8. Vykresleni (rweening)
je proces animace grafiky nastavenim pocéte¢nich a koncovych hodnot jejich
vlastnosti, pfi¢emz Flash dopocita hodnoty mezi témito dvéma krajnimi body.
Ang. vyraz tween pochazi ze slov ,.in between (z ang. mezi).

Jednoduchym pfikladem pohybového vykresleni by bylo umisténi grafiky do
horni ¢asti plochy scény a poté priddni nékolika snimki na ¢asovou osu a na
poslednim snimku premisténi grafiky do dolni ¢asti plochy scény. Tim, Ze Flash
nechate doplnit hodnoty umisténi pro snimky mezi prvnim a poslednim snimkem,
muZete snadno vytvorit plynulou animaci grafiky z horni ¢asti plochy scény do
dolni.

Flash Professional vam rovnéZ umozni plné kontrolovat vypocet hodnot vlast-
nosti vykresleni, takZe muZete snadno vytvofit slozitéjsi animace. Prostfednictvim
okna Custom Ease In / Ease Out muZete kontrolovat rychlost, jiz jsou aplikovany
zmény vlastnosti na zaCatku a na konci vaSich animaci. Peclivé pouziti tohoto
okna muZze pfinést vizualné pusobivé vysledky.

Tento navod vas provede procesem vytvoreni animaci pomoci ruznych vlastnosti
vykresleni grafiky s vyuZzitim raznych ovladacich prvki ve vyvojovém prostredi
Flashe.

Po vyzkouseni jiz dokoncené animace zacnete otevienim vychoziho dokumentu
Flashe a skoncite publikovdanim dokumentu uréeného pro prehrani na webu.

Dokonceni tohoto navodu by vam mélo trvat pfiblizné 20 minut.

Nez se do tohoto navodu pustite, méli byste si precist kapitolu ,,Flash Basics*
v napovédé Flashe.

V tomto navodu dokoncite nasledujici tlohy:

Rrohlzeni hotoveho sonDor Y P R A e 149
OfevieniisponstEcTholdoKIImE NI e e e s bt s hn s 151
Viytyoreniipohyboveho vy kreslenies s i e e 151
PouzitifoviadacichiprvkiiBase: #oiesse i S Siesi i sl L e iy 153
Vytvoreni pohybového vykresleni s nastavenim trovné alfa ............ 159
iTestovanitaplikdceiZEi s Fan e e i Su s it R Rt s e e e ed 160

Pracovni postup tohoto navodu tykajiciho se vykreslovani zahrnuje nasledujici tilohy:

B, ProhliZzeni hotového souboru typu FLA* na strané 149 vam umozZni pro-
hlédnout si hotovy dokument ve Flashi. Béhem tohoto procesu pochopite
zpusob vytvoreni animace i to, co budete v tomto navodu vytvaret.

Kapitola 14 - Vytva’_n"em’ grafiky: animace pomoci zrychleni/zpoma!gqi__ e
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Tento névod vés provede procesem pouZziti ndstroju pro vytvafeni barevnych pie-
chodii v aplikacich Macromedia Flash Basic 8 a Macromedia Flash Professional
8. Ve Flashi muzZete vytvafet jednoduché barevné prechody i slozité pfechodové
efekty. V tomto navodu se nauéite vytvaret oboji.

Prechod je oblast grafiky, v niZ jedna barva pfechazi do jiné barvy. Flash umi
vytvofit dva hlavni typy pfechodi — linearni a radialni. Linearni pfechody méni
barvu podél jedné osy, napt. vodorovné ¢i svislé. Radidlni pfechod méni barvu
smérem ven, pficemZ za¢ne od ohniska. Smér pfechodu miiZete pfizpiisobit stejné
jako jeho barvu, umisténi ohniska a mnoho dalSich vlastnosti prechodi.

Nasledujici ilustrace zobrazuje dva typy prechodu:

Dvoubarevny linearni prechod z ¢ervené do ¢erné.

-
Dvoubarevny radidalni prechod z ¢ervené do ¢erné.
Tento navod véas provede kroky potfebnymi k vytvoreni ilustrace vyuzivajici
vybrané prechody.

Po prohlédnuti vytvorené ilustrace zacnete otevienim vychoziho dokumentu ve
Flashi a skon¢ite publikaci dokumentu uréeného pro prehrani na webu. Dokonceni
tohoto navodu by vam mélo trvat pfiblizné 20 minut.

Nez se do tohoto ndvodu pustite, méli byste si precist kapitolu ,,Flash Basics*
v napovédé Flashe.

V tomto ndvodu dokoncite nasledujici tlohy:

ProhliZzenithotoyéhoisonboruttypulIZASS Soe s e e e o 163
Oteyienisvychoziholdokumentuges s~ e S eari e s i s e, vl S el 165
Rouzitifhineatnihojpfechoduby- e e sea il Fmes o ol s v i 165
Vytvoreniradidlnihojpfechodlies < on s ite e i i ey 166
Proyedenitposlednichitiprave -5 i p e Bt oy o g S o 169

ifestoyanteaplikacesis s i s mite s Tl e S 172
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Kapitola 16 - Vytvéieni grafiky: pouziti vgrafric_ky’chrﬂrltrn‘@ a prolnuti

Tento navod vas provede procesem vytvoreni poutavych grafickych efekti pomoci
nékterych prostredku v aplikacich Macromedia Flash Professional 8 (filtry nejsou
ve verzi Flash Basic dostupné). Pouzitim grafickych filtrii a rezimi prolnuti, které
Flash nabizi, miZete transformovat béZné grafické objekty na vizualné podmanivé;jsi
obsah.

Graficky filtr je metoda zpracovani obrazovych bodu grafického objektu, ktera
vede k vytvoreni patfi¢ného efektu. Napiiklad miZete na néjaky objekt aplikovat
filtr rozostfeni, aby byly jeho obrysy mék¢i, nebo miZete na néjaky objekt apli-
kovat filtr vrzeny stin, aby se dany objekt zobrazil spole¢né se stinem v pozadi.

ReZim prolnuti je metoda vytvoreni interakce barev grafického objektu s barvami
jiného grafického objektu umisténého pod nim. Napfiklad pomoci reZimu prolnuti
Lighten muzete docilit toho, aby se ¢asti objektu zobrazily svétlejsi, v zavislosti
na barvach objekti pod nim.

Pokud jste tak jiz neucinili, spole¢nost Macromedia vim doporucuje, abyste si
pred timto ndvodem precetli kapitolu ,,Flash Basics“ v napovédé Flashe.

Tento navod si muzete vytisknout jeho staZenim ve formatu PDF ze strianky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokoncite nasledujici tlohy:

IBrohliZentivastmlohy: = Sl b 2o e e s e e s e o 174
Otevieni‘vychoziholdokumentu®™ Te. I8 Gy, - o S i % 175
PouZitisfiltril a prolnttiss & w5 Sne, B e st sup s | | BanS e ¥ o 175

Prohlizeni vasi dlohy

V tomto navodu pfidate na plochu scény grafické objekty a aplikujete na né filtry,
abyste vytvorili realisticky vyhliZejici obrazek kule¢nikového stolu s urcitou
hloubkou pozadi. Koule v popfedi a pozadi budou vypadat nezaostfené, jako by
jste se na né divali skrze fotoaparat.

Abyste si prohlédli dokonceny soubor typu FLA (Filters&Blends_finished.fla),

najdéte jedno z nasledujicich umisténi:

B Ve Windows: bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\Flash 8\
Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Creating Graphics\Filters and Blends.

B Na Macintoshi: bootovaci jednotkal Applications/Macromedia Flash 8/
Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Creating Graphics/Filters and Blends.
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Kapitola 17 - Text: p_Fidém’ textu do dokumentu

Macromedia Flash Basic 8 a Macromedia Flash Professional 8 nabizi rizné funk-
ce a moznosti nastaveni textu. Tato lekce vam predstavi tfi hlavni typy textu, které
muZete pfidat do dokumentu. MuzZete pfidat staticky text pro nadpisy, popisky
nebo jiny textovy obsah, ktery chcete zobrazit v dokumentu. Rovnéz muzete pou-
Zit moznosti vstupniho textu, abyste uZivatelim umoznili interakci s vasi aplika-
ci ve Flashi — napfiklad aby zadali své jméno nebo dalsi informaci ve formulafi.
Tretim typem textu je dynamicky text. Dynamicka textova pole pouZijte k zobra-
zeni textu, ktery se méni na zdkladé specifikovanych kritérii. Napfiklad byste
mohli pouzit dynamické textové pole pro secteni hodnot uloZenych v jinych tex-
tovych polich. Tento ndvod vas nauci, jak pfidat text a textova pole do dokumen-
tu ve Flashi.

Po dokonceni této lekce si urcité projdéte dalsi moznosti zpracovani textu popsa-
né v casti ,,Working with Text* v napovédé Flashe.

Tento navod si miiZete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky s doku-
mentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_documentation.

V tomto navodu dokonéite nésledujici tlohy:

INastavenfipracovnihojprostofuiesss S st e at i oe et s s i 180
Vytvoreni bloku textu s proménlivou §itkou ........................ 181
\Viytyoteniibloku textu'stpevnou Sitkow oo oS iU T s L 182
Uprayaitcxiniazmenaattbubipisma = o o R 183
Wivbegsystémoyychifontiiizc St e s s st 0 s 183
Pfidaniivstupniho textovéhopole. . 5588 FRSus . 0% L oeasin . & 184
Kopiroyanitextovehoipole =t i S b2t Bt e i L 184
RNt men nstanel X OV PO e e 185
Wyiveieniidynamickehoitextoyehoipole e i 185
SpecifikacemnoznostisformAtOyANTERE 5 e masper s sunm i i i 186
Zobrazeni ActionScriptu dynamického textovéhopole ................ 186
ilestoyanitsouboru typut SWEE S e B n sl e e e an 187
Kontrolatprayopisuisi e e e e e g e A e 187

Nastavte si vas pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si vas pracovni prostor

tak, abyste pfi absolvovéni lekce vyuzili optimalni rozvrZeni.

1. Oteviete vas vychozi soubor, ve Flashi zvolte pfikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\
Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\
Text\Add Text to a Document a poklepejte na soubor text_start.fla.
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Kapitola 18 - ActionScript: ppq?iﬁ 7rAeiv|!n_|£ Script Assist

Tento navod vas provede pouzitim rezimu Script Assist v aplikacich Macromedia
Flash Basic 8 a Macromedia Flash Professional 8.

Rezim Script Assist vas vyzve k zadani prvku skriptu a pomiize vam jednoduseji
pridat jednoduchou interaktivitu do vaseho souboru typu SWEF (coZ je zkomprimovana
verze flashového souboru typu .fla s pfiponou .swf) nebo do aplikace. ReZim Script
Assist je idedlni pro uZivatele, kterym bud nevyhovuje psani vlastnich skripti nebo
ktefi prosté ocenuji jednoduchost pouZiti tohoto nastroje.

Je-li rezim Script Assist pouZit spole¢né s panelem Actions, vyzve vés k vybéru
moZnosti a zadani parametrii. Napiiklad misto abyste psali va§ vlastni skript,
muZete vybrat prvek ActionScriptu z panelu nastroji Actions (nebo pomoci pifi-
kazu Add (+) na panelu nastroji), pretdhnout jej na panel Script a poté pouZit
rezim Script Assist, ktery vaim pomuze skript dokoncit.

Tento ndvod vas provede procesem pouziti reZimu Script Assist, diky kterému pfidate
interaktivitu do vasi aplikace ve Flashi. Pfidate kod ActionScriptu k néjakému
objektu (tlacitku) a ke snimkim na ¢asové ose. Tento navod rovnéz demonstruje
nékteré dobré postupy pro pridani skripta do vaseho dokumentu ve Flashi.

Jakmile si prohlédnete jiz vytvorenou aplikaci ve Flashi, za¢nete otevienim spou-
§téciho dokumentu ve Flashi a skoncite testovanim interaktivity, kterou do vasi
aplikace pridite pomoci rezimu Script Assist. Dokonceni tohoto navodu by vam
meélo trvat pfiblizné 20 minut. -

Nez se do tohoto nidvodu pustite, méli byste si precist kapitolu ,,Flash Basics*
v napovédeé Flashe.

V tomto ndvodu dokoncite nésledujici tlohy:

ProhliZzeniihotoyéhoisouboruitypu HIEA S Ses il cae L ae B L 191
O)eyientivychozihoidokIme T e e . s 192
Pridani skriptu k tlac¢itku pomoci reZimu Script Assist . ............... 193
Pridani skripti ke snimku na ¢asové ose pomoci rezimu Script Assist . . . . . 197
Pridani skriptu ke snimku klipu animace Title . . .. ................... 199

Navod v této kapitole dodrzuje typicky pracovni postup pfi vytvéreni aplikace ve

Flashi. Jiné pracovni postupy jsou rovnéz mozné. Pracovni postup tohoto niavodu

zahrnuje nasledujici tlohy:

B, ProhliZzeni hotového souboru typu FLA® na strané 191 vas sezndmi s moz-
nosti prohlédnout si hotovy dokument ve Flashi.

B, Otevieni vychoziho dokumentu® na strané 192 vam umozni pustit se do
navodu spole¢né se souborem typu FLA (soubor Flashe s pifiponou .fla),
ktery jiz obsahuje prvky vyuzitelné v rezimu Script Assist pro pfidani
ActionScriptu.
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Macromedia Flash Basic 8 a Macromedia Flash Professional 8 nabizi nescetné
zpusobi, jak nabidnout uzivatelim interaktivitu. Kdyz pfidate interaktivitu, nejste
omezeni postupnym piehravanim vSech snimki na Casové ose; i kdyZ postupné
prehravani nabizi leps$i moznosti navrhu a tvorby. Tento navod vam ukéaze nékteré
ze zpusobu zaClenéni interaktivity ve Flashi.

Tento navod si maZete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky s doku-
mentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_documentation.

V tomto névodu dokoncite nasledujici tlohy:

INastaveni pracoynihojprostor Seesys fienes s doga i nai ianemy - 204
Eojmenoyanisinstanciitlatekas s e s e e 205
B danSCEnY e e S R e 206
INayigacesmezitscEnamib:ple St i S it - s e 206
Rizenifdokumentufpomocitakce stop()itat st i T 206
Rrovazanijtlacitkalseiscenoui e e e i e 207
Biidaninavigace projayratinaiseenusli ot il e 207
Rrehmaniklipwranimace n st v i s edn s e el i 208
PouZiti chovéni pro pfehréni souboru typu MP3 ..................... 210
flestoyanitdokumentu =2 e Sp e e h e e e 211

Pokud mate verzi Flash Professional 8, muZete k vytvofeni dokumentu pouZit
obrazovky. Obrazovky nabizi dal$i moznosti navigace. Napfiklad obrazovky
snimki jiZ zahrnuji vestavénou navigaci, kterd uZivatelim umoziiuje pouZit
kurzorové klavesy k pohybu mezi obrazovkami. Vice informaci o obrazov-
kéach najdete pod piikazem Help > Flash Tutorials > Basic Tasks: Create
a Presentation with Screens (Flash Professional Only).

Nastavte si vas pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si vas pracovni prostor
tak, abyste pfi absolvovani lekce vyuzili optimalni rozvrZeni.

1. Oteviete vas vychozi soubor, ve Flashi zvolte pfikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\ActionScript\
Add Interactivity a poklepejte na soubor interactivity_start.fla.
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Jazyk ActionScript, ktery je soucasti aplikaci Macromedia Flash Basic 8 a Mac-
romedia Flash Professional 8, nabizi designériim a vyvojarim celou fadu vyhod.
Pomoci ActionScriptu muZete fidit pfehravani dokumentu v zavislosti na urcité
udalosti, jako napf. uplynuti ¢asu ¢i naéteni dat; muZete do dokumentu pridat
interaktivitu v zavislosti na chovéni uZivatele, napf. klepnuti na tla¢itko; muzZete
pouZzit vestavéné objekty, jako napf. tlacitka s vestavénymi asociovanymi metoda-
mi, vlastnostmi a udalostmi; muZete vytvaret vlastni tfidy a objekty; a muZete
vytvéret kompaktnéjsi a efektivnéjsi aplikace, nez bylo mozné pomoci nastroju
uzivatelského rozhrani, a to vSechno s kodem, jejz miZete opétovné pouZit.

ActionScript je objektové orientovanym skriptovacim jazykem nabizejicim kon-
trolu nad prehravanim obsahu ve Flashi. V nasledujicich lekcich se dozvite, jak
se ActionScript vyvinul do verze ActionScript 2.0, ktera obsahuje drtivou vétSinu
prvki jazyka usnadiiujicich tvorbu objektové orientovanych programi.

Tento navod si muZete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokoncite nésledujici tlohy:

INaRtayeniipracovniholprostomute st s v e re s e Y 214
Vytvorfeni instance symbolu . ...... S EBEGOGOGA G N R G S G BOEROES 215
Pojmenovaniinstanciitlatitek s et st s e e 216
Inicializace doOKIMENMIS i i i i R L e s 217
Pouzitisyntaxe AcONSCripty. . . . .55 S0 52 fony o, Sy gmey awio. 5 S0 gms 218
(Umisténifreferenéniipritucky ACGORSCHPIIT = s o e . 218
Pridanitkomentifi do ActionScriptu®.e St 5. S % Seae. . NN B S, 218
LN D T L O B e ) S S S 219
Kopirayaniiazmeéna finkce prostlaCIKo e st b 220
Kontrola'syntaxe aitestovanisvasitaplikace ik e e su st s o s St 220

Nastavte si vas pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si va$ pracovni prostor

tak, abyste pii absolvovani lekce vyuzili optimalni rozvrZeni.

1. Otevrete vas§ vychozi soubor, ve Flashi zvolte piikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

m Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\ActionScript\Write Scripts
a poklepejte na soubor scripts_start.fla.
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Kapitola 21 - ActionScript: formuldre s podminénou logikou...

MuZete vytvorit formulaf s podminénou logikou, ktery umozni souboru typu SWF
odpovédét na interakci uZivatele a odeslat formuldfova data ze souboru typu SWF
externimu zdroji. Tento navod vam ukaZe, jak vytvorit takovy jednoduchy formulaf.

Nez se pustite do této lekce, méli byste byt obeznameni s psanim funkci
a proménnych; vice se o této problematice dozvite v ndpovéde, kterou vyvolate
pomoci nabidky Help > Flash Tutorials > Basic Tasks: Create an Application.

Tento navod si muZete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokondite nasledujici dlohy:

Nastaveniipracovniho prostomiEsnt e onm s fat e R 224
Pfidani vstupniho textového pole pro sbér formulafovychdat ........... 225
Pridanitlacitkaiproiodeslianiformulares it e i S s L. 226
B hdanichyboVE ZpravyE it e e 226
RAdANPOLYIZOVACHZDIAVY: i o et o e s s e i e iaieions 227
Rlidanfakce stopDisa inns b s move it an sl e e e 227
Plidaniipopisek ramcill pro navigacis =ihares  sey e, SIS, s oy, 000 228
Pridani podminéné logiky pro tlacitko ;)ro odeslanite s 229
Predani dat’zefsouboru' typubSIWE: . S.9%u. 1. . 8 F. sy, .0 Sl 30 0 0 230
Vytvofenigfunkce projtlaitkosliiy ASain s, s 5. i o5 x5 4o oo sfoust - 231
fiestoyantisouboruitypuiSWE: = .2 i s onir e e T 231

Nastavte si va$ pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si va§ pracovni prostor

tak, abyste pfi absolvovani lekce vyuzili optimalni rozvrZeni.

1. Oteviete vas vychozi soubor, ve Flashi zvolte pfikaz File > Open a najdéte
dany soubor:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\ActionScript\Create
a Form a poklepejte na soubor simpleForm_start.fla.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia/
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/ActionScript/Create a Form
a poklepejte na soubor simpleForm_start.fla.
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Kapitola 22 - ActionScript: prace s objekty a tfidami

Ttidy jsou v aplikacich Macromedia Flash Basic 8 a Macromedia Flash Professi-
onal 8 synonymem pro objekty. Viechny objekty ve Flashi maji zakladni tfidu;
napiiklad v8echny klipy animaci maji metodu zvanou getURL() a tato metoda je
definované v definici tfidy pro klip animace. Flash obsahuje mnoho pieddefino-
vanych tfid, jako napf. tfidu MovieClip, Array, Color ¢i CheckBox. Tento nédvod
vam ukaze, jak vytvaret a modifikovat tiidy.

Tento navod si muZete vytisknout jeho stazenim ve formétu PDF ze stranky s doku-
mentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_documentation.

V tomto navodu dokon¢ite nasledujici tdlohy:

INastayeni pracoynibhojprostomy e Sabwpisnae -0 0Dt hn L oi o 234
Seznameniis tiidamiaitypyiobjekiill == tr s S 235
Nytyotenitobjektmzzttidy: e ot =Rt i s s 235
\WViytverenisviastni thidy: Eeuselil tolvav dmmbile Seirl aodmdning v 237
ViytvertenitdvouiobjektiezittidyaProduct . oot o il s 240
Seznamenits rozsifujicimilexastujicimittiidami’ - o ol oL ot D Uil 241
Rozsifeni tfidy MovieClip pro vytvofeni nové tfidy .................. 242

Tento navod je uréen pro vyvojare ve Flashi, ktefi jsou obeznidmeni se
zakladnimi koncepty Flashe a ActionScriptu.

Nastavte si va$ pracovni prostor

Nejprve oteviete vychozi soubor pro tuto lekci a nastavte si vas pracovni prostor
tak, abyste pri absolvovani lekce vyuzili optimalni rozvrZeni.
1. Prohlédnéte si dokoncené soubory.
Tato lekce neobsahuje vychozi soubory. Najit miZete dokoncené soubory
handson1.fla, handson2.fla, handson3.fla, Product.as a Drag.as, coZ jsou pii-
klady soubort, které budete vytvaret v této lekci:
B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\ActionScript\Work with
Objects and Classes.
B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia/

Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/ActionScript/Work with
Objects and Classes.

2. Zvolte piikaz Window > Workspace Layout > Default, abyste nastavili pra-
covni prostor pro absolvovani lekci.
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Kapitola 24 - Integrace dat: pouim wgl;p\(é slqipy Macromedia Tips

V tomto navodu pouzijete panel Web Services k pfipojeni k webové sluzbé, kterou
vyuZzijete k vraceni libovolného tipu o softwaru Macromedia. Poté pouZzijete
komponenty k nastaveni jednoduchého uzivatelského rozhrani.

Tento navod si muZete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze strinky

s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokoncite nésledujici dlohy:
Efipojenitkevereine weboveisluzbe Erp e es s N e 248

Vytvoreni uZivatelského rozhrani a propojeni komponent s webovou sluzbou . . .250

Tento navod vyuzivd vefejnou webovou sluzbu, a proto vyzaduje pfipojeni
k Internetu.

Mate-li problémy se stahovanim nebo rozbalenim souborti, najdéte si Technickou
zpravu €. 13686 na adrese www.macromedia.com/support/general/ts/documents/
downfiles.htm.

Pouziti vefejnych webovych sluzeb, v téchto ndvodech nepfedpoklada, ze
byste je méli vyuzit v redlnych aplikacich. Firma Macromedia ani nedopo-
rucuje vyuzivat vefejnych webovych sluzeb piimo z libovolné klientské apli-
kace. Vice informaci najdete v ¢asti ,,About data connectivity and security in
Flash Player” v kapitole ,Data Integration” v nipovédé Flashe (ve Flashi
zvolte piikaz Help > Using Flash). V navrhovém prostfedi byste méli pouZit
webové sluzby, které se nachédzi na vaSem vlastnim webovém serveru.

Dokonceny soubor typu FLA pro tento nivod byl nainstalovan s Flashem. Nasledujici
seznam uvadi typické cesty k tomuto adresafi.

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Data Integration\Tips.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia/
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Data Integration/Tips.

Pripojeni k verejné webové sluzbé

Definujte webovou sluzbu ve Flashi, kterd se pripoji k verejné webové sluzbé.

1. Vytvorte novy flashovy dokument ve Flashi Professional 8. Pfesvédcte se, ze
je vas pocita¢ pripojen k Internetu.

2. Oteviete panel Web Services (Window > Other Panels > Web Services)
a klepnéte na ikonu Define Web Services.
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Kapitola 25 - Integrace dat: pouziti XML

Tento navod vam ukéZe, jak vytvofit aplikaci pro tpravu dat pracovniho vykazu.
Data pracovniho vykazu jsou uloZena ve formatu XML uvnitf nativni XML data-
baze. Komponenta XUpdateResolver je nejlepsi volbou pro tento typ aplikace,
nebot generuje piikazy jazyka XUpdate, které mohou byt odesldny na server pro
aktualizaci dat.

Tento navod si muzete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokoncite nasledujici tlohy:
WiytverenituZivatelskeéholrozhranit SHEREERE e e e L 257
Upravaidatin et vy o e e e el e i 263

Tento navod vyuziva vefejnou webovou sluzbu, a proto vyzaduje pfipojeni
k Internetu. Kromé toho, tento navod nebude fungovat ve webovém prohliZeci,
kvili tzv. omezeni sandboxu (chranéné prostiedi operacni paméti pocitace,
v némz mohou aplikace béZet bez rizika zdsahu do samotného systému, pozn.
prekl.), ale bude fungovat ve vyvojovém prostiedi Flashe nebo samostatném pre-
hravaci Flash Player.

Pouziti vefejnych webovych sluzeb v téchto navodech nepfedpoklada, Ze
byste je méli vyuzit v redlnych aplikacich. Firma Macromedia ani nedopo-
rucuje vyuzivat vefejnych webovych sluzeb pfimo z libovolné klientské apli-
kace. Vice informaci najdete v Casti ,,About data connectivity and security in
Flash Player” v napovédé Flashe.

Pro tento ndvod budete potfebovat soubor data.xml, ktery se nachézi ve sloZce
Tutorial Assets. Tento soubor muZete najit v jednom z nasledujicich umisténi:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Data Integration\Using XML
for a Timesheet\data.xml.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia/
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Data Integration/Using XML
for a Timesheet/data.xml.

Z divodu predvadéni zpfistupnite data XML z vasi Bootovaci jednotky a zobra-
zite vlastnost DeltaPacket na vasi obrazovce. Ve skutenosti by byl pfikaz
jazyka XUpdate odeslan na server ke zpracovani.
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Kapitola 26 - Integrace dat: pgqiiti XUpdate k aktualizaci vykazu |

Predpoklad: kapitola ,Integrace dat: pouziti XML pro vytvofeni pracovniho
vykazu (pouze verze Flash Professional)*

Tento névod zacind v misté, kde konc¢i kapitola ,Integrace dat: pouziti XML pro
vytvofeni pracovniho vykazu (pouze verze Flash Professional)”. Ted, kdyZ kom-
ponenta DataSet spravuje data, sleduje zmény, které jsou na datech provedeny,
ve vlastnosti DeltaPacket. Pro odeslani zmén zpét na server optimalizovanym
zpusobem je potfeba synchronni pfenos. Komponenta XUpdateResolver je nej-
lepsi volbou pro aktualizaci zdroje XML, nebot generuje pfikazy jazyka XUpda-
te, které mohou byt odesldany na server a aktualizovat data. 5

Tento navod si muzete vytisknout jeho stazenim ve formatu PDF ze stranky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokoncite nasledujici tdlohy:

Nkt alizaceipracoynibokvykazi s s m e e e 267

Tento navod vyuZivd vefejnou webovou sluzbu, a proto vyzaduje pfipojeni
k Internetu. Kromé toho, tento nivod nebude fungovat ve webovém prohliZeci,
kvuali tzv. omezeni sandboxu (chranéné prostfedi operacni paméti pocitace,
v némZ mohou aplikace béZet bez rizikg zdsahu do samotného systému, pozn.
prekl.), ale bude fungovat ve vyvojovém prostiedi Flashe nebo samostatném
prehravaci Flash Player.

Pouziti vefejnych webovych sluZeb v téchto nivodech nepredpoklada, Ze
byste je méli vyuzit v redlnych aplikacich. Firma Macromedia ani nedopo-
ruuje vyuzivat vefejnych webovych sluzeb pfimo z libovolné klientské apli-
kace. Vice informaci najdete v ¢asti ,,About data connectivity and security in
Flash Player” v napovédé Flashe.

Pro tento navod budete potfebovat soubor data.xml, ktery se nachazi ve sloZce
Tutorial Assets. Tento soubor muZete najit v jednom z nasledujicich umisténi:

B Ve Windows najdéte cestu bootovaci jednotka\Program Files\Macromedia\
Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial Assets\Data Integration\Using XML
for a Timesheet\data.xml.

B Na Macintoshi najdéte cestu Macintosh HD/Applications/Macromedia/
Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Data Integration/Using XML
for a Timesheet/data.xml.



Obsah 7

Kxeslenispomocitnastroje Eine WSS fyHe A8 0 S0 s s e AN a N A 136
Vyberiaipfidanigin€ibarvy vyplngs. » = ... 3RADTHERGT. 50 HeNOS WINDINN X 136
Seskupenfitvarlivas =i o s sias s s as aeh o9 o x4 00RO SARe Ky v anaies 136
Viytvorenitloga pomociinastroje Pent . - - fsetis s s i e S e 137
SHENU Lo G st ol Lt L R e s SRR S e tou 138

KarrToLa 13

Vytvareni grafiky: vytvoreni animace na ¢asové ose .......139
NastavielsitVASIPTaCOVIINPIOSLOL: « 5 /s 5 4 55 thajia vt shore bishe xemiires IR Raspeyaans 140
Viytvoreni:pohyboyvéhoivykreslent .. .5 oo Siiees SR sal Pt save i 141
Viytvoreniityarovehoivykresleni ... . - o5 - Sitse mpise il mplate busr g/ Pynteays 142
Kopirovani a vloZeni klicovych snimku do animace ....................... 143
Zména' rychlosti animace 1 S8l diwnrs et sddlc sl i Basttn A lasinei 144
festoyanitsouboruityputSIWIE: - S s Sy S sas s S vart avodun Sntvae 145
ShENULY &Y. 5 TS0 IR0 ey MEDRR0 00 Lrs 000000t v s s s ipeigarrpisiog 146

KarrToLA 14

Vytvareni grafiky: vytvoreni animaci pomoci

zrychleni/zpomaleni .............. mifay Bheee sSuhnfne 147
Prohlizenithetoyeho 'souboru typu FILAT - .0 588 s reclisns artountont i iine 149
OteyTenitSponsteeIno dokum e T R i Sl el L oten. Jorys et 151
Testovanifaplikace'ss 77 Lo inas sopel wernils: invmon skl wem ingh: 160

KariroLA 15

Vytvéreni grafiky: pouziti prechodtéi ..............c..c... 161
BrohliZzenithotoyéhoisoubom typur Rl AT S s e 163
@tevieniispoustécihoidoknmentus F8aue = S b S e S s 165
PouZitillineamihoipfechodulie s, o o sisa sn st s S SN 165
Viytvoreniradidlniho;prechoduiia:dins o5 AR SERRIR st SSsiaig: o snn 166
Vytvoteni transforma¢niho pfechodu pomocitvaru ....................... 168
Provedeni poslednichipravas: Stsl S8 oo o ne . - - Bortels g inbucnsarn 169
ficstovanitaplikace R BT o S s s a R A 192

KAPITOLA 16

Vytvareni grafiky: pouziti grafickych filtrG a prolnuti ......173
ProhliZenifvaSifilohy =, &, WiiFnsk 17 S Saiil s s vr ol S 174
Oteyleni spousStéciiordokumentn oot oot oo oo s i s s ras e S 175
PouZitiefiltrir af prolnutif o onRuis. 000 L S0 s R - e Skt e A e 175



8 oObsah

KapiToLa 17

Text: pridani textu do dokumentu  ................ s kel 79
INastayteisivas |praCcOVIISPIOSIOR i ot Siesei ioorior sioi sislolief oot oot SRV L TS 180
Vytvoreni bloku textu s proménlivou §itkou ............................ 181
ViytvoreniibloknitextiiSipeVnOUISTTKOTL . s oiieiat ool il sicbonsiiontotocion shotells BN S 182
Uprayaitextilaizménalatributiipismaipeiser o o UOSESeEn B e 183
Viyberisystemoyychonties o o e it R R e SRR 183
Plidanifvstupnihoftextoyenorpol eies. S it a s S, e e ey . AN My 184
KopirovanittextoveHoipoler Retlilin . i sl iaamn. . 201200 ISOnNg TRV, Te. iy 184
Pfitazeniijmeniinstancifextovymipolim ... 2 o0 St SRt i, Sn s 185
WViytvorenitdynamickéhoitextovéhoipoles ..o .. ... EEarA s SISV IRR T I 185
SpecifikaceimoZnostfformAtOyADNI MTVRE. £ IR Sty ARty SIS mnir 186
Zobrazeni ActionScriptu dynamického textovéhopole ..................... 186
fTestoyani/souborwtypu: SWIE & 5o s o oo o o 7 DT S00en HIROTR 187
KOntrolAprayopisuss s 3ti . e dom s v Sl SR e s S s TR 187
ShEnuEBe Saatl. CX LR It T M . e N e sia e n188

KariToLA 18

ActionScript: pouziti reZimu Script Assist "...............189
ProhliZenishotovéhojsouboruityputFILA ... .. £ 3 S oy, Lebamsinti inonang 191
Otevieniispousteciholdokumentu S Faras Sy - o S Iana olon fiaSE a1 192
Pridani skriptu k tlac¢itku pomoci reZimu Script Assist . .................... 193
Pridani skripta ke snimku na ¢asové ose pomoci rezimu Script Assist ......... 197
Pridani‘skriptu ke snimkuklipufanimace Title: -0 oot Lol s SR AT 199
Tl 0 G oo i L R B T B B A et b el Bl BE Siirkinrbes i tydbonied 201
Shrnutisd ¥l S¥eimiann « focras maswinns 0] B0 OGS Dleoim ey 201

KariToLA 19

ActionScript: pfidani interaktivity ............cc000000.. 203
INastavieisiivas pracovnisprostor Wi T whvliat i myNens i s 204
PojmenoyanisinstancittlaSitekas . i siayainesyeis RN ANaLA0G. INalme 205
PridANTESCENY S eNMIME S oo il 5ot o o ooy b o Shotan bk NBTSNR Inle e 206
INavigaceimeziiscénaniset speueosisiiing. -l s i i e i e 206
Rizentdokumentuipomociiakee StOP()isi b i o bt i oo oot oo h AN 206
ProyazaniitlatitkatSCISCEnOUY, M rins 2 e S r . AR ey o LR AT Rl et 207
Pfiddninavigace profavrat na scénu. - - i s saiundn Sas o MERRE 18y e g 207

Piehranfikliputanimacet S5 . soisaosis s sssan. SEIRNE0R 081OIHO08 1090 208



Obsah 9

Pouziti chovéni pro prehrani souboru typu MP3  ......................... 210
ATestoyANTdORUMENtU S . - tioy il s s o oo s o ok o PSR SR b S eyt 211
Shroutiiks: sinfswd pinndee slsilinie souhbu Rl o imia it i d 211

KarrToLA 20

ActionScript: psani skriptd  ............... LStk B 213
INastavte siivasipracoVniProstor: s st e e 214
Viytvoreniinstance SymbolUs s . 5 vl e e e Tt N SOt 215
Pojmenoyani instanci tladitele » s v.n o 5.5 & wor & 3.3 % . ITPIEIRATEE LRSS DUHTE M 216
Inicializaceidokumentugy..: o= e s S i Set N BIE e a s e e 217
PouZitifsyntaxe/ActionScriptn. & v/ asania st S ol Sl iraalins 1 o IR A 218
Umisténi referenéni piiracky?AlctionSeriptu®. # ¥ ESSEus SHIOE Sals Do 218
PfidanilkomentafiiidorAlctionS Crptukiiss 55 -t SEEdS Sunisio S paia e = Bl 218
Psani funkceiproitladitko z. fissivimod Mfrnbns berbdvaSildanet o 219
Kopiroyanitaizimenafunkceiproitlacitko s ss ety el vatin. s e 220
Kontrolalsyntaxelaitestoyani VasIiaplTkace s e e 220
Shrnutiss=ae S 2 GeIa M SO0 I 0T SR R Rl v Bk 221

KarrToLA 21

ActionScript:

vytvareni formuldre s podminénou logikou a odeslani dat ....223
Nastavte'si'vaSipracovniiprostor: =/ Fist % MeMeifi N Sl niiess sifem Dar N 224
Pfidani vstupniho textového pole pro sbér formuldfovychdat ............... 225
Pridaniitlacitka’projodeslaniformulafes s s s s SR SRty SN 226
Phidanitchyboyeizpravys = siiacr s ol e seiaine s e 226
B AN POtV IZOYACT 2P AV o e e L i o O 227
Piidanijakceistop()Gs i raipiin et ihul e e e e e e 201,
Pridaniipopiseleramciiprofnayigaci e e e 228
Pridani podminéné logiky pro tlacitko pro odeslani ....................... 229
Predanifdatize/souboruitypuiSWE = St b s e e o e s S 230
\Viytverenifunkee proitlacitko Iy A g 231
Testoyaniisouboru typu: SWE S 5 re it Sole St it on i s i gl 231
Shroutife st e e indea i s e e e IOl Ll 232

KAPITOLA 22

ActionScript: prace s objektyatfidami ................. 233
INastavtelsiavasipracovnisprostoriismes Lunio s Bl i o e i A 234

S eznamenitsidamital by PyEob] e Kl N ey 235



10 Obsah

\Viytvoreni objektu:z tfidy . ...... ... . . . 235 G2 (NGGR0Z MG si a0 s B 235
\Viytvorenisviastnistiidy St SOmUmSiRgR. L oo 5 i S i ANERSICT RO 281
IViytvotenitdvouiobjekhi zitiidysProduct . oo o it s shononmsttonon-totisision s s B 240
Seznameniisirozsitujicimitexistujicimutiidami -0t 241
Rozsifeni tfidy MovieClip pro vytvofeni nové tfidy ....................... 242
SHENUtISt=fa wm AT Caon il amisi s o o a b n R T e T 244
KaApiTOLA 23 f
Integracedat: prehled ...............cccinnnnnnnnnnns 245
KApiTOLA 24
Integrace dat: pouziti webové sluzby Macromedia Tips ... .247
Pfipojenitkevefeiné weboyeé SIuZbe st eocivcn it lEEinnetin i ol S3Eismenced Fogh 248

Vytvoreni uZivatelského rozhrani a propojeni komponent s webovou sluzbou . . .250

KAPITOLA 25

Integrace dat: pouziti XML pro vytvoreni pracovniho vykazu 255
Wivtyofenifuzivatelskeholrozhranifs s S i S e 257
Upravaidatipty s i pedime Bovlnt Aasind. SRR e 263

KAPITOLA 26

Integrace dat: pouziti XUpdate k aktualizaci

pracovnihovykazu ............ sqeRal s SR S sieprg 1200
Aktualizace,pracoyninOVYKAZI « jinas et s SRBERRCEL Btinshn o e il o 267

Rejstiik ........ R e 271



14

Kapitola 1 - Zdkladni ulohy: vytvofeni dokumentu

Chystéte se vyzkouset moznosti programu Macromedia Flash Basic 8 a Macro-
media Flash Professional 8. Dozvite se, jak béhem par minut vytvorfit plisobivy
web kombinujici ovladaci prvky videa, textu, grafiky a médii.

Tento ndvod si muZete vytisknout jeho staZenim ve formatu PDF ze strinky
s dokumentaci firmy Macromedia na adrese www.macromedia.com/go/fl_docu-
mentation.

V tomto navodu dokoncite nasledujici tlohy:

Prehlediuzivatelskehomozhranis o o e 15
Nastaveni panelu Select a pfizpiisobeni panelt ....................... 15
Zmenaipozaditatvelikostiiplochy s Cemys S 17
Zimenalzobrazeniiplochyisceny i e o e 18
Zobrazeniypanelbibrany s et et o e s e R s 18
Ehridaniorafiky najplochuisceny i s iiione £ sl g e sei bl - s 18
Bridanifvideabipais sn el miln ot S e S e R 19
Zobrazenisvlastnostiiobjekine e rig o e o i e 19
Pridani chovani ovladacim prvkim videa (behaviors) .................. 20
Pouziti ProhliZe¢e animaci k zobrazeni strukturyydokumentu ............ 21
jlestoyaniidokumentuy == s i ine s e e e nt e e e 22
Nalezenitnapoyedy:eivsirionpeagisiiais s oty Sl an gdotibes s a 22

Pred zahdjenim této lekce vam doporucujeme, abyste si piecetli pruvodce Getting
Started with Flash, v némz se dozvite o pracovnim prostoru ve Flashi. Tohoto
privodce najdete v nabidce Help > Getting Started with Flash.
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Kapitola 2 - Zdkladni dlohy: vytvofeni banneru, &&st1

Macromedia Flash Basic 8 nebo Macromedia Flash Professional 8 mohou piiso-
bit jako velmi slozité programy na to, abyste se s nimi nau¢ili pracovat. Jednim
z diivodi této zdanlivé sloZitosti je skute¢nost, Ze jej miiZete pouZit k celé fadé
ruznych véci, jako napf. pro kreslené animace, prehravace médii a sofistikovany
software. Tento navod je vhodny pro naprosté zacate¢niky, ktefi pracuji v programu
Flash 8 poprvé. Ukéaze vam nékteré zakladni aspekty programu i to, jak jej zacit
pouzivat k vytvafeni skute¢nych projekti. Abyste dokon¢ili tuto kapitolu, nemu-
site o Flashi nebo animaci védét viibec nic; vlastné zjistite, jak snadné je zacit
pouzivat Flash 8 k pfidani prvki na vase webové stranky.

Tohle je prvni ¢ast tfidilného navodu, ktery se vénuje se vytvoreni jednoduchého
animovaného banneru ve Flashi a jeho pfidani na webovou stranku pomoci Mac-
romedia Dreamweaveru. V ¢asti 1 se dozvite, jak vytvorit soubor a zménit jeho
nastaveni, jak importovat a pridat grafiku na plochu scény z knihovny a vytvorit
vrstvy. V Castech 2 a 3 pridate animaci a vytvofite tlacitko, které otevie okno
prohlizece. Poté specifikujete nastaveni pro publikaci a pfidite banner na webo-
vou stranku.

,.Zéakladni lohy: vytvofeni banneru, ¢ast 1* na strané 26: Naucite se, jak vytvo-
fit a strukturovat banner.

,.Zakladni tlohy: vytvofeni banneru, ¢ast 2 na strané 42: Naucite se, jak pfidat
animaci, vytvorit tlacitko a napsat zakladni skripty..

,-Zakladni tlohy: vytvofeni banneru, ¢ast 3" na strané 60: Naucite se, jak publi-
kovat vas soubor typu SWF a jak jej vloZit na web v Dreamweaveru.

K dokonceni téchto navodi nepotiebujete Zadné predchozi znalosti.

V ¢asti 1 tohoto navodu dokoncéite nasledujici ulohy:

BrohlizenithotoyéhojsouboruttypuBIEAT . =i 0 Do UL . 88 S 27
Ny otenitnoyehodoKIm e T e e e oo 28
Zimenakviasmostifdokimentuge s s 3 sbe e b e S e 30
Importigrafikeyztn s aianat iy Mo b sl s B e e 32
PfedstayenivrstevialCasoveiosys i rs i e rei i me e e e 34
eSOV AN A A i e e o o 38

Pracovni postup tohoto navodu obsahuje nasledujici tlohy:

B, ProhliZzeni hotového souboru typu FLA* na strané 27 vam umoZiiuje pro-
hlédnout si hotovy dokument ve Flashi.

B, Vytvofeni nového dokumentu* na strané 28 vam ukaze, jak vytvofit soubor
typu FLA, ktery ve tfech ¢astech tohoto navodu pouZijete k vytvofeni banneru.



