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4.0 Ciele

® Spoznat princip technoldgie Flash, jej vyhody a nevyhody

® Zoznamit sa s pracovnym prostredim programu Macromedia Flash MX 2004

® Vediet upravovat nastavenia flash dokumentu

® Spoznat a vediet pouzivat zakladné nastroje programu Macromedia Flash MX 2004

® Vediet vytvarat a editovat zdkladné Gtvary

® Spoznat a vediet spravne vyuzivat vektorové a bitmapové funkcie programu Macromedia Flash MX 2004.
® Vediet pouzivat nastroje pre vyplf plochy, ohraniéenie plochy, priehladnost

® Naudit sa pouzivat panely programu Macromedia Flash MX 2004 pre efektivnu Upravu prvkov dokumentu.

4.1 Uvod do Macromedia Flash MX 2004

Technolégia Flash ndm umoziiuje skibit vyhody bitmapovej a vektorovej grafiky. Pomocou nej méZeme vytvérat
vektorové a bitmapové animacie doplnené zvukovymi efektmi a interaktivitou (ndvstevnik nasej stranky méze zasahovat do
deja animacie). Vysledné animécie mbZeme zadlenit do webovych stranok alebo ich exportovat do formatov GIF, EXE ¢&i ako

animaciu (MOV, RealPlayer).

Vyuzit ju mbéZeme nielen pri tvorbe webovych strdnok, ale aj pri tvorbe réznych aplikacii nezavislych na pripojeni do

internetu (hry, multimedialne vyucbové interaktivne aplikacie, autorun CD média, Setri¢ obrazovky, filmy atd.).
Odkazy na web: Online hry, Animované pohladnice, Studentské animacie.

Aké vyhody prinasa technolégie Flash?

® \/ektorova grafika nepodlieha deformaciam pri zmene velkosti a zaberd menej miesta ako bitmapova grafika.
® Do animéacie mdZeme importovat bitmapovu grafiku, aj bitmapové animacie

® Animdcia vytvorend vo flashi ma mensiu velkost ako rovnaka animdcia vytvorend vo forméate GIF.

® VytvorenU animaciu mdzeme chranit proti importovaniu (nikto si nebude méct pozriet zdrojovy kéd animacie).
® Zvuky vclenené do animacie su ukladané v MP3 kompresii.

® Animdacia sa prehrava postupne tak, ako sa stahuje z internetu (streaming) - nie je potrebné akat, kym sa nadita
cela animacia.

® Silnou strankou vyslednej animacie je interaktivita - dokdZe reagovat na polohu kurzora mysi, prechod kurzora
ponad objekt, stlaceny klaves atd.

® Sidastou technoldgie Flash je skriptovaci jazyk ActionScript, pomocou ktorého mdzeme pracovat s objektami na
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scéne.

® Flash ma podporu internetovych prehladavacov - potrebny je zasuvny modul (plug-in), ktory je mozné zdarma
stiahnut na strédnkach firmy Macromedia.

Samozrejme, aby sme vedeli posudit vhodnost pouZitia tejto technoldgie v konkrétnej situdcii, musime poznat aj

nevyhody technoldgie Flash:

® Technoldgia kladie vacsie naroky na vykon pocitaca ako HTML. Ak je prehravanie animacie trhané, scéna sa prehrava
spomalene - priinou je prave menej vykonny poditad. RieSenim mdze byt znizenie kvality prehravania.

® Nie je vhodna na spracovanie dlhych textov - v tomto pripade je vyhodnejsSie pouzitie HTML. Flash totiz kazdy znak
interpretuje ako vektorovy objekt a pri kazdom posune textu musi vykonat mnoZstvo prepoétov.

® Ak potrebujeme obsah nasich webovych strdnok ¢asto menit, technoldgia Flash nie je najpohodinej$im rieSenim. Je
omnoho jednoduchsie zmenit HTML kéd ako generovat nanovo upravend scénu.
V prospech HTML v tomto pripade hovori aj problém so zobrazenim takto aktualizovanej scény - té sa zobrazi Casto
az po niekolkych hodinédch. Proxy serveri si ¢asto paméatajd pdvodné scény a v tomto pripade nepomdze ani "Obnovit
stranku".

V tejto chvili pozndme podstatné pre a proti technolégie Flash - ak ste teda presvedceni, Zze prave ona je to pravé, ¢o

potrebujete, méZeme sa spolu do nej "zahryznut".

Po spusteni aplikdcie Macromedia Flash MX 2004 nds privita Uvodnd ponuka (ak ju niekto z predchadzajucich

pouzivatelov nedeaktivoval zaskrtnutim volby "Don't show again" v dolnej ¢asti okna):

Macromedia Flash MX 2004

Open a Recent Item Create New Create from Template
L_? Cpen,.. @ Flash Documernt I Advertising
1) Form Applications
{=) Mohile Devices
(=) Photo Slideshows
|J Presertations
1) Quiz
(=) Slide Presentations
I3 Viden
Extend
@ Macromedia Flazh Exchange

» Take a quick tour of Flash Get the most out of Flash
* Take'a Flash lesson Tips and tricks, training, special offers and

«igw Flash sample files more avaiable st macromedia.com,

Don't showe again

V prvom stipci je jedind moZnost - otvorit uZ existujlci stbor. Neskdr tam vdak bude zoznam ostatne otvorenych
dokumentov. Vyberom moznosti v druhom stipci za¢neme vytvarat novy dokument. Treti stipec ndm ponuka $ablény, ktoré
nam ulahdia tvorbu konkrétneho dokumentu (reklama, formuldr, prezentacia, video atd., pripadne dalSie Sablony na

webovej stranke firmy Macromedia).

V dolnej ¢asti okna je ndm pondknuty rychly sprievodca programom, lekcie a ukdzkové sibory. Ak mame zdujem objavit

daldie tipy a triky, pozriet si kurz a vyuzit dalSie $pecidlne ponuky, mdéZeme navstivit webovl strédnku firmy Macromedia.

Zvolme si moznost vytvorit novy dokument (Create New Flash Document).
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Pod titulkovym riadkom sa nachadza panel s ponukou, ktory ndm spristupniuje funkcie a nastavenia programu. Mozno
aj vam chyba panel s nastrojmi, na ktoré sme zvyknuti z inych aplikécii (novy dokument, uloZit, krok spat apod.). Ziskame

ho vyberom Window | Toolbars | Main.

V lavej &asti sa nachddza panel nastrojov - Tools - ponukajuci zdkladné pracovné nastroje. Stredn( &ast okna tvori
samotny flash dokument - pozostédva z pracovnej plochy, v ktorej vytvarame animaciu, a z ¢asovej osi, v ktorej
nastavujeme ¢asové rozvrhnutie celej animacie. Dalej tu méZeme najst panely, ktoré ndm umoziuji menit viastnosti ¢asti

animdcie a nastavovat prostredie editora.

Na zadiatku nasej préce mdzeme tieto panely minimalizovat klepnutim lavého tlacidla mysi na titulkovy riadok panela
alebo ich méZeme zavriet kliknutim na tla¢idlo "%, ktoré sa zobrazi v pravej ¢asti titulkového riadku neminimalizovaného

panela a vyberom ponuky "Close Panel".

MdZeme ich vetky doasne ukryt klepnutim na tlacidld =71 a || na okrajoch pracovnej plochy. Podobne ich mbZeme
odkryt.

Najrychlej$i postup, ako sa "zbavit" vSetkych panelov, je ponuka Window | Hide Panels. Po jej aktivovani budeme
mat pred sebou len pracovni plochu a &asovl os (Timeline). Nasledne si sami mdZeme volit, ktoré panely maju byt
zobrazené - cez ponuku Window mdZeme zobrazit panel s ndstrojmi - Tools a panel s vlastnostami - Properties. Takto

nastavené prostredie je idedlne pre prvé zozndmenie sa s kresliacimi moznostami tohto programu.

Neskor urcite vyuzijeme aj dalSie panely:

® Align (Window | Design Panels) - nastroje pre zarovnavanie, rozmiestfiovanie prvkov na pracovnej ploche,
® Color Mixer (Window | Design Panels) - nastroje pre vytvaranie réznych vyplni,
® Transform (Window | Design Panels) - nastroje na transformovanie vytvorenych prvkov,

® Behaviors (Window | Development Panels) - pridelovanie Specialnych akcii konkrétnym udalostiam (napr. aby
sa otvorila webova stranka pri klepnuti na dany prvok).

Panely Align a Transform sa od ostatnych spomenutych panelov li§ia - mdZeme ich tiez nazvat plavajlce panely,
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pretoze nemaju svoje pevné miesto na obrazovke (na rozdiel od ostatnych spomenutych panelov), mézeme ich volne

presuvat.

V hornej Casti okna dokumentu je jeho nazov - novy, eSte neulozeny dokument je pomenovany ako Untitled-1 (pripadne
iné Cislo). Ak dokument ulozime, v jeho titulkovom riadku bude jeho meno. Ak vedla mena dokumentu bude symbol

hviezdi¢ky (*), znamena to, ze aktualny dokument nie je ulozeny.

Cely dokument méZe pozostavat z viacerych scén. Umoziuju ndm vytvarat zloZitejdie dokumenty - v jednej scéne
mézZeme vytvorit Gvodnl animaciu, v daldej panel s tladidlami, v dalich scénach jednotlivé &asti prezentacie. My si zatial

zatial' vystacime s jednou scénou - Scene 1.

4.2 Nastavenia dokumentu

Panel Properties nam umozfiuje menit vlastnosti jednotlivych prvkov. V tejto chvili nd$ dokument Ziadne prvky este

neobsahuje, preto ndm tento panel umozni nastavit parametre dokumentu:

® rozmery (Size),
® farbu pozadia (Background),
® pocet snimok animacie premietnutych za jednu sekundu (Frame rate),

® nastavenie publikovania (Publish).

Kliknutim na tladidlo Size sa zobrazi dialégové okno, v ktorom médzeme menit prvé tri z uvedenych parametrov.

Predvolené (Default) rozmery dokumentu s 550 px x 400 px. Rozmery volime podla potreby. Standardne sa udavajl v

jednotke pixels, jednotku dizky véak moZzeme zmenit:

Dimengions: |55E| e [width] = |4DU p [height]

M ateh: Printer | Eontentsl Default |

Background colaor; E

Frame rate: |'|2 fps
Ruler units: | Pixelz vl

Inches
Inches [decimal]
Mal Foirte QK I Canhcel

Centirneters
Hillimeters

V tomto dialégovom okne alebo priamo v paneli Properties mdZeme zmenit farbu pozadia dokumentu. Po kliknuti na

tlacidlo Q sa zobrazi farebnd paleta a kurzor mysi sa zmeni na nastroj, ktorym mézeme "nasat" potrebnu farbu, a to

nielen z ponuknutej farebnej palety, ale z lubovolného miesta na obrazovke monitora.
Zmenou predvolenej hodnoty 12 fps méZeme zmenit polet snimok animacie premietnutych za jednu sekundu.
MozZnostiam publikovanie - Publish - sa budeme venovat neskér, v desiatej kapitole.

K vlastnostiam dokumentu sa mdzeme dostat aj inymi cesti¢kami - klepneme pravym tlac¢idlom mysi do pracovnej

plochy dokumentu a z kontextového menu zvolime Document Properties... (kontextovym menu si dokaze Castokrat



zrychlit pristup k vaésine funkcii programu Macromedia Flash MX 2004) alebo v paneli s ponukou vyberieme Modify |

Document...

Vysledky na$ej préace budeme ukladat (File | Save) vo formate fla.

4.3 Panel nastrojov I.

:

Mnohé z nastrojov, ktoré nam ponuka panel Tools, poznédme z prostredia vektorového grafického editora
alebo bitmapového grafického editora. Po vybere konkrétneho nastroja sa zmeni dolna &ast panela Tools
(Options) a obsah panela Properties. Obe ponuky ndm umozfiuju nastavit vlastnosti zvoleného néastroja.

Vysvetlime si ich a vyskisame pri kazdom ponuknutom néstroji.
Pre precizne kreslenie je vhodné vyuzivat pomdcky, ktorymi st pravitka (Rulers) a mriezka bodov (Grid).

Pravitka zobrazime cez View | Rulers z panelu s ponukou, mriezku bodov cez View | Grid | Show

Grid. Ak ndm nevyhovuje rozmiestnenie bodov v mriezke, mbéZeme ho zmenit prostrednictvom View | Grid |

%N PLOR O \N»
Qe WK O>»0F

> Edit Grid.... V tomto dialdgovom okne mdézeme okrem nastavenia horizontélnej a vertikalnej vzdialenosti
s
jednotlivych bodov zapnut prichytavanie novovytvaranych objektov k bodom mriezky.

0| &
i p

7R

©

B AR

Options |+ ¥ Properties:
ﬂ D Rectangle #: .': [ -vj .v.
o Tool i -v

Vyskusajme jednotlivé nastroje a vysvetlime si moznosti ich nastaveni.

Line Tool

Vyberme nastroj Line (Ciara) . V Casti Options je jedind moZnost Snap to Objects ﬂ - prichytavanie kresleného
/7

objektu k existujicim objektom (stretneme sa s nou aj pri niektorych dalsich nastrojoch). Uistime sa, Ze je deaktivovana.
Na paneli Properties mbézeme vybrat farbu, hribku a $tyl Ciary. Ak chceme &iaru nastavit preciznejSie, stadi klepnut na
tladidlo Custom... a vyladit nastavenia. Ciaru kreslime tak, e klepneme lavym tla¢idlom mysi do toho bodu pracovnej
plochy, ktory ma byt jej zadiatkom, a so stlatenym lavym tladidlom mysi sa presunieme do koncového bodu budtcej &iary -

tu lavé tlacidlo mysi uvolnime.
PoklUsme sa pomocou nastroja Line nakreslit lubovolny Stvoruholnik (volba Snap to Objects je deaktivovana).

Teraz skisme aktivovat volbu Snap to Object a rieSenie Ulohy zopakovat. Vidite rozdiel? Pri predchadzajicom rieeni
sme sa museli snaZit umiestnit zaliatoény bod novej ¢iary na koniec predchadzajlcej len "od oka". Pri volbe Snap to

Objects je to jednoduché - aj ked zaéneme novu &iaru kreslit kisok dalej od konca predchadzajlcej &iary, priskoéi k nej.

A edte jeden tip k nastroju Line - skisme pri kresleni &iary drzat stlaceny klaves Shift.

Selection Tool

5 0f20
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Ak chceme menit vlastnosti nakresleného objektu, pouZijeme néstroj Selection (Vyber) & a lavym tlacidlom mysi
klepneme na konkrétny objekt. VSimnime si, Ze ponuka v Casti Options je bohatSia - okrem volby Snap to Objects su
pristupné daldie dve tlacidld - Smooth a Straighten. UmoZnia nam zvolend prvok na pracovnej ploche vyhladit alebo
zaostrit. Panel Properties ndm umozni okrem zmeny farby, hribky a $tylu iary zmenit jej Sirku (W:) a vysku (H:) a
zmenit jej polohu na obrazovke (uréenim stradnic X: a Y:). Nalavo od vy$ky a $irky objektu je tladidlo s obrdzkom kladky.

Ta pracuje v dvoch rezimoch:

W: ak zmenime irku objektu, jeho vy3ka zostane nezmenenad, resp. ak zmenime vy$ku objektu, jeho $irka sa
! H: nezmeni

— W
& ak zmenime Sirku alebo vysku objektu, druhy rozmer sa dopocita tak, aby pomer Sirky a vysky zostal zachovany
L H:

Ako zmenit vlastnosti niekolkych &iar naraz? Pomocou nastroja Selection ohrani¢ime oblast obsahujlcu tie &iary, ktoré
chceme upravit (ohrani¢ime = kurzor my$i umiestnime do rohu pomyselného obdiZnika, ktorym sa chystame ohranicit
plochu, stlacime lavé tlac¢idlo mysi a kurzor mysi presunieme do protilahlého rohu). Ak tento postup - ohranicenie - nie je
mozné aplikovat (do tejto plochy by boli zahrnuté aj iné objekty, o ktoré nemame v tejto chvili zaujem), oznacime prvy

objekt klepnutim lavého tlacidla mysi, ostatné objekty klepnutim lavého tlacidla mysi pri stlacenom klavese SHIFT.

Zaujimavym javom je to, ze aj ked pracujeme s vektorovom grafikou - teda objekty sa pri zvacSovani a zmensovani
nedeformuju (sU vyjadrené matematicky) - dokdzeme pracovat aj s ¢astou takéhoto objektu. Pomocou néstroja Selection
ohraniéme &ast - Usek nakreslenej Ciary. V paneli Properties méZeme menit vlastnosti tejto ¢asti, pripadne ju presunut - &

uz zmenou slradnic na paneli Properties. Takto oznadend a upravend ¢ast sa stdva novym objektom.

Skuste ale objekt uchopit lavym tladidlom mysi (uchopenie = umiestnime kurzor mysi na dany objekt, klepneme na lavé
tlatidlo my$i a drzime ho stladené) a hybat kurzorom mysi ... Prekvapeni? Cakali sme, 7e sa objekt bude prestvat na
miesto, kam umiestnime kurzor mysi. Ale namiesto toho sa objekt deformuje. Ak chceme prvok na pracovnej ploche

presunut, najprv nani klepneme lavym tladidlom mys$i a aZ potom ho uchopime a presunieme.

Subselection Tool

Nastroj Subselection (Podvyber) & nam umozni objekty nielen presuvat, ale pomocou neho méZeme aj zasahovat
do uZ vytvorenych objektov. UmoZni nam prestvat uzly jednotlivych kriviek (tzv. Bezierov rezim), a tak upravovat tvar

objektov (to si ukazeme pri dalSich nastrojoch).

Skusme posuvat tieto objekty a potom aj ich uzly pomocou néstroja Subselection.
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Vlavo je "$tvoruholnik" nakresleny pri vypnutej moznosti Snap to Objects - pri pokusoch presundt ho sa ndm podari
presunit len jednotlivé &iary. Stvoruholnik vytvoreny pri zapnutej moZnosti Snap to Objects (vpravo) sa postva cely. A ¢o

sa deje, ked nastrojom Subselection uchopime jednotlivé uzly? Menime zaciatok, resp. koniec Ciar.

Lasso Tool

Nastroj Lasso (Laso) & pozname z prostredia niektorych bitmapovych grafickych editorov - pomocou neho mozeme
vybrat lubovolni oblast pracovnej plochy (nastroj Selection umozfioval vybrat pravouhlli oblast). Pracuje v dvoch

rezimoch - Magic Wand (lubovolna oblast) a Polygon Mode (mnohouholnikovéa oblast).

Pomocou tohto nastroja ozna¢me Useky na strane Nas Stvoruholnik sa teraz sklada z desiatich objektov (tri
Stvoruholnika. Zmenme farbu vyberu. nezmenené obvodové strany a Stvrta strana rozdelena na sedem
novych Usekov - objektov).

Poznamka: Tento nastroj ma este jedno vyuZitie - pri praci s bitmapovou grafikou umoznuje vyber farieb.

Skor, nez prejdeme na dalSie nastroje, vycistime si pracovnu plochu - pomocou ponuky Edit | Select All (alebo

klavesovej skratky Ctrl+A) vyberieme vSetky objekty na pracovnej ploche a kldvesom Delete ich zmazeme.

Pen Tool

&

hrubku a styl Ciary a farbu vyplne (ak kreslime uzavretu krivku).

Pomocou nastroja Pen mbéZeme vytvarat uzavreté alebo otvorené krivky. Na paneli Properties zvolime farbu,

Krivky vytvarame bud’ jednoduchym klepnutim lavého tlacidla mysi do pracovnej plochy (¢im vytvarame jednotlivé uzly
krivky) a kreslenie ukonc¢ime dvojitym klepnutim, alebo po klepnuti na lavé tlacidlo mysi ho nepustime a tym nam bude
umoznené zakrivit kreslent ast krivky. Kreslenie krivky mézeme ukoncit aj tak, Ze klepneme lavym tladidlom na uz

nakresleny uzol (vznikne uzavreta krivka).

Ak chceme pridat novy uzol existujlcej krivke, pouZijeme opéat nastroj Pen, presunieme sa nim na miesto, kam chceme
uzol pridat - vedla kurzora mysi sa objavi symbol +. Po klepnuti lavym tladidlom sa na krivku umiestni novy uzol. Zakrivit
toto miesto méZeme opat pomocou nastroja Subselection. TaktieZ pomocou ndstroja Pen méZeme uzol odobrat -
presunieme sa nim na uzol, ktory chceme odstranit, vedla kurzora mysi sa objavi symbol -. Po klepnuti favym tladidlom sa

uzol z krivky odstrani.



Vysledna krivka sa sklada z jednotlivych Usekov, uzlov a bodov dotycnic (tie ste

mohli vidiet, ked' ste pri vytvarani krivky zakrivovali dany Usek).

Takto vytvorenu krivku méZeme upravovat pomocou nastroja Subselection -
// / umozni ndm manipulovat s uzlami a s bodmi dotyénic (ak sme krivku vytvarali

pomocou zakrivovania). Pri praci s nastrojom Subselection mézeme:

® posuvat krivku - ak sa pri kurzore mysi objavi plny, ierny $tvoréek,
® posuUvat uzol - ak sa pri kurzore mysi objavi prazdny, biely stvoréek,

® menit zakrivenie v danom uzle - ak sa kurzor mys$i zmeni na Sipku "bez
chvostika", méZeme hybat bodmi dotyénic,

® odobrat uzol - klepneme lavym tladidlom mysi na uzol, ktory chceme odstranit a
v paneli s ponukou vyberieme Edit | Clear.

Text Tool
Pomocou nastroja Text mdZzeme vytvarat tri typy textovych prvkov:

® staticky text (Static Text) - jeho obsah sa poéas animacie nemeni, je mozné ho menit len v prostredi editora,
® vstupny text (Input Text) - umozfiuje pouzivatelovi produktu zaddvat textové informacie,

® dynamicky text (Dynamic Text) - jeho obsah sa generuje pocas behu animacie (napr. v zavislosti od mena
pouzivatela, ktoré ziskame pomocou vstupného textu apod.).

V nasom kurze sa budeme venovat len statickému textu. Po aktivovani nastroja Text (Text) A nastavime na paneli
Properties vlastnosti textu:

® Font (typ pisma) A [ verdana |

® Font Size (velkost pisma) [z |,

® Text (fill) color (farbu textu (vyplne)) ;.

®rezpg 1,

® Change orientation of text (Zmena orientacie textu) - B

® Align (zarovnanie)

® Character Spacing (medzery medzi znakmi) gy |g |«

® Character Position (poziciu znakov) .* |normal + | (Normal - normalna, Superscript - horny index, Subscript -

dolny index).

Ak zvolime vertikdlnu orientaciu textu, pomocou tladidla Rotation (Rotdcia) @ mozeme otolit znaky textu. Skisme

pomocou Change orientation of text a Rotation vytvorit nasledujlce texty:

MO I I0OM
AMA AMA
CE EC
RD bR

YIAIWOHIY W

P—~OmMEZO0OX@MEZ
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MoZno menej zndmymi moznostami su:

® Auto kern [#] Auto kern ~ aktivovanim tejto moznosti sa bude kontrolovat medzera medzi dvojicami znakov podla

pravidiel zabudovanych v type pisma. Napriklad medzera medzi pismenami A a V je mensia ako medzi pismenami A
a D.

® Alias text . prevedie text na taky tvar, aby bol dobre &itatelny aj pri malej velkosti pisma. Tito moZnost

podporuju Flash Player 7 a starSie verzie prehravacov pri vSetkych troch typoch textovych prvkov, novsie verzie
prehravacov podporuju tito moznost len pri statickom type textu. y
Napriek tejto mozZnosti by sme nemali pouzivat pismo mensie ako 8 bodov. Citatelnost textu taktiez zniZuje tuény

alebo Sikmy rez pisma.
Format Options

V Casti Format nastavime vlastnosti odseku:
Indent: | T v E

® Indent - odsadenie prvého riadku odseku, linespacng: | 2pt | ™ I Cancel J

® Line spacing - riadkovanie v odseku, f o i 3',:,px -i"

® Left margin - lavé odsadenie odseku, Rightmargin: | 0px | ¥

® Right margin - pravé odsadenie odseku,

Po vybere nastaveni uréime oblast v pracovnej ploche dokumentu, do ktorej chceme text umiestnit (klepneme lavym
tladidlom mys$i do rohu oblasti a tahanim mysi smerom dolava pri horizontéalnej orientécii textu alebo nadol pri vertikalnej
orientdcii textu urcéime Sirku textového bloku. Nezablidajme na dobré zvyky z prostredia aplikacii na spracovanie textu -

klaves Enter stla¢ime na konci odseku, riadky s vytvarané automaticky.

Zaujimava je moznost povolit/zakazat pouzivatelovi ndsho produktu oznadovat (a potom napr. kopirovat oznaéeny text)
- tito moznost reprezentuje tlatidlo @ (Selectable) na paneli Properties - pozor, je ndm k dispozicii len pri

horizontélnej orientécii textu.

Zadkrtnutim mozZnosti Use device fonts mdZeme docielit zmensenie vysledného suboru - nebudl k nemu pribalené

$pecidlne typy pisem - pouZiju sa dostupné fonty. Tdto moznost je pouZitelna len pri horizontdlnom texte.

Horizontdlny text méze byt odkazom na sUbor alebo webovl stranku. Po vytvoreni textu zaddme cestu k sUboru alebo

% | ukazka.htm Target: | blank v
URL webovej stranky do policka . , Vv Casti urcime,

v ktorom okne sa ma sUbor otvorit (v tomto pripade sa sUbor ukazka.htm umiestneny v tom istom priedinku ako flash

dokument otvori v novom okne).
Podobne, ako pri ¢iare, aj pri texte mbéZeme menit vy$ku a $irku bloku textu i jeho poziciu na pracovnej ploche.

Vlastnosti textu a odseku mdzeme, samozrejme, menit aj po jeho napisani - je vSak potrebné konkrétny text vyznadit do
bloku.

Oval Tool

Pomocou nastroja Oval (Oval) o kreslime kruhy a elipsy. Po vybrani tohto nastroja mézeme na paneli Properties

urcit farbu, hrdbku a $tyl ohranicenia a farbu vyplne. Zaujimavé nastavenia ponutka tladidlo Custom... .

Pomocou neho mdzeme vytvorit zaujimavé $tyly ohranienia prvku. Tato moznost vyuZijeme aj pri kresleni dalSich typov

prvkov.
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Stroke Style @

Type:

DGl g B TN
= Space: | Very Distant ~ |
[ Zaom 4x Jiggle: !Erlju_n_c_e v,
T — Rotate: !Free w .
Thickness: | 5.8 w | pis i ——
= Curve: :MEEIILITI‘I Curve |

[1sharp corners - -
Length: |Random o

Pri kresleni ovalneho tvaru klepneme lavym tladidlom mysi do pracovnej plochy dokumentu a tahanim mys$i kreslime

oval. Ak pri tom drzZime stlaceny klaves SHIFT, kreslime kruh.

Vlastnosti takto nakresleného prvku méZeme zmenit pomocou nastroja Selection - prvok oznadime a pomocou panela
Properties nastavime pozadované vlastnosti ovalu. Tu ale narazime na problém - ak klepneme lavym tlacidlom mysi na
vnutro ovalu, oznadi sa len vnatro ovalu - mdzeme menit jeho farbu, rozmery, poziciu na pracovnej ploche dokumentu.

Podobne je to s ohranic¢enim ovalu.

Ako teda vybrat cely prvok? Jednou moznostou je ohranidit prvok pomocou nastroja Selection. Druhou moznostou je
oznadit nastrojom Selection vnutro ovalu a so stlatenym kldvesom SHIFT oznadit aj ohrani¢enie ovalu. Po jeho vybere

moZeme menit jeho vlastnosti, jeho Sirku, vySku a poziciu na pracovnej ploche dokumentu.

Vyrie$me spoloéne este jeden problém, s ktorym sa mdZeme stretnut nielen pri kresleni ovalu, ale aj pri dalSich prvkoch,

ktoré sa o chvilu naud¢ime vytvarat.

Nakreslime na pracovnu plochu dva ovaly tak, aby sa neprekryvali - mézu byt réznofarebné, rdznej velkosti apod. Jeden
z nich oznaCme a presunme ho tak, aby CiastoCne prekryl druhy. Oznacme presunuty oval a odsufime ho mimo druhého
ovalu. Co sa udialo? Pri prekryti ovalov dodlo k orezaniu jedného ovélu druhym, zakrytd ¢ast modrého ovalu prestala

existovat. Je to spravanie, aké pozname z bitmapovej grafiky.

Y R

Tento problém vyrieSime, ak z kazdého ovalu urobime skupinu - oznacime ho a v paneli s ponukou vyberieme Modify |
Group. Okrem toho, Ze od tejto chvile mdzeme ovaly lubovolne prestvat a prekryvat, mdéZeme menit aj ich poradie na
pracovnej ploche. Stadi dany oval oznalit a v paneli s ponukou zvolit Modify | Arrange a presunut ho podla potreby o
jednu Groven dopredu alebo dozadu, ¢ posunit ho do pozadia alebo do popredia (Bring to Front, Bring Forward, Send
to Back, Send Backward). Skupinu mdzeme uzamknut (Modify | Arrange | Lock), v tej chvili sa stane akoby sucastou

pozadia pracovnej plochy. Zamknuté skupiny odomkneme cez panel s ponukou Modify | Arrange | Unlock All.

Samozrejme, ako védé$ina veci, aj skupina (Group) ma svoje nevyhody - skisme zmenit farbu ohrani¢enia alebo vyplne
ovalu, z ktorého sme vytvorili skupinu. Asi sa ndm to nepodari. Stadi ale skupinu zrusit (Modify | Break Apart), potrebné

farebné Upravy vykonat a znovu vytvorit skupinu.

Skupinu mdzeme vytvorit aj z viacerych objektov.

4.4 Panel nastrojov I1.
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Rectangle/Polystar Tool

Je to nastroj s dvoma funkciami: Rectangle (ObdiZnik) D", resp. Polystar (Mnohouholnik/Hviezda) D". Medzi
tymito moZnostami sa prepneme dihdim podrzanim stladeného lavého tladidla my$i na tladidle a naslednym klepnutim na

zvoleny tvar.

Pri kresleni obdiZnika si najprv zvolime Round Rectangle Radius (mieru zaoblenia rohov) Fl' - tato ponuka sa objavi
v Casti Options po vybere nastroja Rectangle. Podobne ako pri kresleni ovalu méZeme aj obdiZniku nastavit farbu, hribku
a $tyl ohranicenia, farbu vyplne. Stvorec nakreslime so stlatenym kldvesom SHIFT - podobnost s postupom pri kresleni

kruhu nie je ndhodna, aj postup pri daldej Gprave nakresleného obdiZnika je rovnaky ako pri uZ spominanom ovéle.

Mensi problém nastane, ked sa budeme pokudat vybrat nakresleny obdiZnik - ohrani¢enie je totiZ tvorené &tyrmi

Castami. Ale kldves SHIFT v spolupraci s lavym tlacidlom mysi to rychlo vyriesi.

Ak sme nakreslili obdiZnik so zaoblenymi vrcholmi, Ak sme nakreslili obdiZnik so zaoblenymi vrcholmi,
mozZeme ich dodato¢ne "zaostrit" - zvolime nastroj méZeme ich dodatoéne zaoblit viac - zvolime nastroj

Selection, vyberieme prvok a v ponuke Options vyuzijeme Selection, vyberieme prvok a v ponuke Options vyuzijeme

s +
néstroj Straighten * . Takto ziskame napr. takdto nastroj Smooth S )

zmenu:

Viacndsobne aplikovany nastroj Smooth

Kreslenie mnohouholnika (Polygon) je podobné, ako kreslenie obdiZnika ¢ ovalu (nastavenie farby, hribky a Stylu

ohraniéenia, farbu vyplne). Tento nastroj dokaze kreslit pravidelny patuholnik - to by bol predéasny zaver. VSimli ste si

tlacidlo Options... , ktoré pribudlo na paneli Properties?

Tool Settings ® Style - mdZeme si vybrat, ¢ chceme kreslit pravidelny mnohouholnik alebo

hviezdu,

Style b ® Number of Sides - ur¢ime pocet vrholov pri pravidelnom mnohouholniku,
resp. pocet cipov pri hviezde,

i 5 o )
Nusier DFS'dES:. | ® Star point size - hodnotou v tomto policku urc¢ime "ostrost" cipov hviezdy.

Starpointsize | 0.50 |

oK H Cancel I




Nakresleny mnohouholnik alebo hviezdu upravujeme rovnako ako obdiZnik, len sa trochu viac potrépime s jeho vyberom

(ak sa ndm ho nepodari ohraniéit len pomocou lavého tladidla mysi).

Ak pri kresleni mnohouholnika alebo hviezdy budeme drzat kldves SHIFT, dovoli ndm to kreslit len dve polohy

9®se

Kreslenie volnou rukou - to umoziuje nastroj Pencil (Ceruzka) ;f Po vybere tohto nastroja m6Zzeme na paneli

mnohouholnika, resp. hviezdy:

Pencil Tool

Properties urcit jej hrdbku, farbu a $tyl. Zaujimavé moznosti pontka ¢ast Options - ponika nam tri rezime kreslenia:

Oipticns
| ® Straighten - miesta, kde sme menili smer kreslenia, budu ostre, v tomto rezime sa nasa

.

V: 4 | Straighten ® Smooth - miesta, kde sme menili smer kreslenia, budu zaoblené,

® Ink - kresba nebude zmenena.

S
‘3 Ink

kresba prevedie na geometricky utvar,

-
Aby sme lepsie pochopili princip tychto rezimov a uvedomili si moznosti ich Q Q Q
vyuzitia, skisme nakreslit v kazdom z reZimov postupne kruZnicu, trojuholnik,

Stvorec a elipsu (najviac sa asi potrapime s kreslenim trojuholnika v rezime

Straighten :-): i i

1
OO D

Brush Tool

Nastroj Brush (Stetec) f ma najviac nastaveni z doteraz spomenutych nastrojov. Daju sa pomocou neho vytvarat

zaujimavé efekty.

I ked panel Properties toho vela neponika (farbu vyplne a vyhladzovanie (Smoothing)), v Casti Options najdeme

nastaveni viac:

Moznost Paint (Kreslenie) (mbZe mat podobu jedného z nasledujucich obrdzkov) ponuka niekolko spésobov kreslenia.

Ich princip si vysvetlime na priklade:
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Pociato¢né prvky na pracovnej ploche:

e

Paint Normal - normalne kreslenie.

Paint Fills O - zvolenou farbou budu prekreslené vyplne
objektov.

Pri prekreslovani "zmiznu" aj ohranicenia objektov - po
ukonceni kreslenia sa objavia. Farbu mimo objektov fahko
odstrédnime - nastrojom Selection na fiu klepneme lavym
tlacidlom mysi a klavesom DELETE odstranime.

Paint Behind o - zvolenou farbou kreslim "poza"
existujuce prvky na pracovnej ploche dokumentu.

Paint Selection @ - zvolenou farbou sa prekresli
vyznadena East objektov na pracovnej ploche dokumentu.

Najprv pomocou nastroja Selection oznadéime &ast prvkov,
ktorl chceme prefarbit, vyberieme néstroj Brush, nastavime
rezim Paint Selection a prekreslujeme oznadenu &ast
(nemusime sa bat, ak $tetcom "zasiahneme" plochu mimo
vyznacenej.

Paint Inside e
zvoleného prvku.

- zvolenou farbou sa prekresli vypln

Vybrat mdzeme velkost Stetca - Brush Size a tvar Stetca - Brush Shape.

Free Transform Tool

Nastroj Free Transform (Volnd transformacia) L1 umozfiuje transformovat nakreslené prvky - v nasom pripade

pravidelny $estuholnik. Po zvoleni tohto ndstroja ohrani¢ime zvoleny prvok:

Pri pohybe kurzorom mysi po obvode ohrani¢enej oblasti mdéZzeme sledovat jeho zmenu:

® vo vrcholoch oblasti sa objavi Sikma obojsmerna
$ipka - pomocou nej menime velkost oblasti (pozor,
ide o zmenu velkosti, ktord nezachovava pomer
" strén oblasti),
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® v okoli vrcholov sa zmeni na oblukovd Sipku -
pomocou nej oblast volne otdcame,

® po obvode oznacenej oblasti sa objavia dve
protismerné Sipky - pomocou nich méZeme oblast
skosit (horizontdlne alebo vertikalne),

® v stredoch strdn oznacenej oblasti sa objavi
jednoducha obojsmernd Sipka - pomocou nej
menime Sirku, resp. vysku obrazku.

Dalgie moZnosti pontka ¢ast Options:

=
® Rotate and Skew (otacat a skosit) . pri praci s oznadenou oblastou sa kurzor bude menit len na dve zo
spominanych podob (oblikova Sipka a dve protismerné Sipky).

A
® Scale (velkost) & - umozni ndm menit rozmery oznacenej oblasti. Ak budeme velkost oblasti menit tahanim jej
vrcholov, docielime zachovanie pomeru Sirky a vysky oblasti.

® Distort (pokrivenie) &7 - posUvanim bodov vo vrcholoch oznalenej oblasti a v stredoch strdn méZeme oblast
defomovat.

® Envelope (obalka)
dotycnic.

- dovoli ndm upravit tvar oznadenej oblasti pomocou bodov na obvode oblasti a bodov

Na tomto mieste mdZzeme spomenut este jeden spdsob transformdcie vytvoreného prvku - v paneli s ponukou zvolime
Window | Design Panels | Transform. V tomto paneli méZeme menit velkost prvku v percentdch (vzhladom na aktudlnu
velkost) so zachovanim, resp. nezachovanim pomeru strdn (ak je zaskrtnutd, resp. odskrtnutd moZnost Constrain).
Mdzeme prvok otalat (Rotate) aj deformovat (Skew) o konkrétny uhol. UmoZfiuje to preciznejdiu pracu s prvkami
pracovnej plochy dokumentu. VSimnime si eSte dve malé tlacidla v pravom dolnom rohu panela Transform R prvé 2
nich - Copy and apply transform - aplikuje nastavené efekty na kdpiu oznaceného prvku, druhé - Reset - vrati hodnoty

do pévodného stavu.

K néstrojom transformacie sa mdzeme dostat aj cez panel s ponukou Modify | Transform, kde najdeme také volby ako

je vertikalne alebo horizontédlne preklopenie prvku apod. VSimnime si moznosti v pravom dolnom rohu tohto panela:

® Copy and apply transform - oznaceny prvok skopiruje a transformacie aplikuje na tuto képiu,

® Remove Transform - prvok sa vrati do podoby, v akej sa "narodil".

Ink Bottle Tool

Nastroj Ink Bottle (Flasa atramentu) () umozfiuje menit ohraniéenie uz nakreslenych prvkov - farbu, hribku a $tyl

ohraniéenia. Stadi nastavit poZzadované hodnoty a klepnat na konkrétny prvok.

Paint Bucket Tool

&

Vybrané objekty vSak nesmu tvorit skupinu - ak chceme zmenit ich vyplfi, musime skupinu zrusit (Modify | Break Apart).

Nastroj Paint Bucket (Vedierko s farbou) nam ponutka moznost "pohrat sa" s vyplfiou prvkov na pracovnej ploche.

Na prvy pohlad tych moZznosti nie je vela - panel Properties ponuka len vyber farby vyplne, v ¢asti Options mozeme
zvolit, aké velké medzery v ohranieni prvku bude tento ndstroj reSpektovat. Napriklad pri vybere moZnosti Close Large

Gaps vyplni farbou aj tu plochu, ktorej ohranicenie obsahuje vacsie "diery":
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* Cptions
© &
G Don't Close Gaps
@ Close Small Gaps
) close Medium Gaps

wCI

ose Large Gaps

Mozno ste uz vyskusali aj efekty vyplne:

Moznosti efektov vyplne je v8ak omnoho viac - ako sa k nim dostat? Potrebujeme zobrazit dalsi panel - panel Color

Mixer. Urobime tak cez panel s ponukou Window | Design Panels | Color Mixer.

'+ w Color Mixer s
R:i-l_ét.-?_!v
o |Radial G|&| v
= B 235 |
a:| 100% lv
&
s

Vybrat si méZeme z piatich typov vyplne - None (Ziadna), Solid (plna,

jednofarebnd), Linear (linedrna), Radial (radidlna, kruhovd) a Bitmap (bitmapova

vypln).

Pri vyplIni typu Solid si z farebnej palety vyberieme farbu a |
odtiefi, pripadne si ju méZeme namie$at pomocou zadania 1
hodnot Cervenej, zelenej a modrej farby.

R:f 53 v
Gif 182 |
B:| 41 W

s 100% |[» . L -
Hodnotou Alpha Alpha nastavujeme priesvitnost vyplne

(100% - Ziadna priesvitnost, 0% Uplna priesvitnost). Td sa prejavi az ked vytvorime z vyplne oblasti a jej ohraniéenia

skupinu (oznacime vypln a ohranicenie a v paneli s ponukou vyberieme Modify | Group).

i w Calor Mixer =
R:!_D_ ~
G 204 | ™

v

B:| 102 b

Alpha;| 100% v

iRacﬁaI

#00CCas

Pri linearnej a radialnej vyplni volime dve alebo viac farieb. Medzi tymito farbami

sa vytvoria plynulé prechody. Novu farbu do vyplne priddme dvojitym klepnutim

EE—
lavym tlac¢idlom mysSi do panelu & @ Q. Reprezentuje ju

obrdzok "doméeka" - tymto obrazkom méZeme pohybovat, menit farbu, ktor(

reprezentuje.

Zaujimava je bitmapova vyplh - stadi importovat bitmapovl grafiku cez panel s ponukou File | Import | Import to

vyberieme bitmapovu vypln.

Kniznica Library je zviazand s aktudlnym dokumentom.

Library... Takto importované obrdzky uvidime prave v paneli Color Mixer, ak si i w Color Mixer =
Fa | Rs| 0
1.G3) =
¢ =M |Bitmap v|
ﬁ V- :) AI.-I-.-..I =
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e
Z ponuknutych bitmapovych grafik vyberame klepnutim lavého tlacidla mysi. &ﬂ =
Aktivna je té bitmapova grafika, ktora nie je v ¢iernom ramceku. Ak bol pred vyberom
vyplne oznaceny prvok na pracovnej ploche dokumentu, jeho vypli sa okamzite

zmeni. Ak chceme zmenit vyplii daldich prvkov, pomocou nastroja Paint Bucket

klepneme lavym tlacidlom mysi na jeho vypln.

Fill Transform Tool

Mysleli ste si, Ze sme na tento nastroj zabudli? Jeho chvila prichddza aZ teraz, ked vieme pouzivat bitmapovi vypla.

L =4
Nastroj Fill Transform (Transformovanie vyplne) “® sa pouZiva v pripade, Ze vyplfiou prvku je bitmapa. Umoziiuje

transformovat bitmapovu vypla.

Vypln sa sklada z dlazdic zvolenej bitmapovej grafiky. Ak
klepneme nastrojom Fill Transform do vyplne, oznaci sa jedna
dlazdica. T4 mdzeme transformovat (menit jej velkost, otaéat ju,

skosit apod.).

Eyedropper Tool

V4

klepneme do vyplne obrazku z predchadzajlcej Casti a nasledne pouZijeme nastroj Brush, bude nakreslenad krivka

Nastroj Eyedropper (Kvapkadlo) umozfiuje "nasat" farbu - ohrani¢enia alebo vyplne. Ak tymto ndstrojom

vyfarbend touto vyplnou. Ak nastrojom Eyedropper klepneme na ohranicenie prvku, nasajeme farbu, ktord sa pouZije pri
kresleni pomocou nastroja Pencil. Pri kresleni nastrojmi Oval, Rectangle, Polystar budu pouzité ako farbz ohranicenia a

vyplne nasaté farby.

Eraser Tool

Nastroj Eraser (Guma) “ pozname najma z prostredia bitmapovych grafickych editorov. Nastaveni tohto nastroja je

vSak viac, ako sme zvyknuti.

&

Fon )
gumu do uzavretej oblasti. ReZimy gumy “* (obrdzok mé podobu jedného z nasledujiicich symbolov) si ukdZeme na

V asti Options okrem tvaru gumy (Eraser Shape) mdZeme pouzit moznost Faucet , pomocou ktorej "vylejeme"

priklade:



Pociato¢né prvky na pracovnej ploche dokumentu

~
Erase Normal ¥ - normalne gumovanie.

Erase Fills ) - vygumuju sa vyplne objektov. Pri
gumovani "zmiznu"aj ohranic¢enia objektov - po ukonceni
gumovania sa objavia.

O

Erase Lines - vygumuje sa len ohranicenie prvkov.

Erase Selected Fills © - vygumuje sa vypli vyznacenych
Casti objektov na pracovnej ploche dokumentu: najprv
pomocou nastroja Selection oznadime &ast prvkov, ktord
chceme prefarbit, vyberieme nastroj Eraser, nastavime
rezim Erase Selected Fills a gumujeme oznadenu cast
(nemusime sa bat, ak gumou "zasiahneme" plochu mimo
vyznacenej.

Erase Inside © - gumujeme casti vyplne zvoleného
prvku. Aky je rozdiel medzi tymto rezimom a rezZimom Erase
Fills? Skisme umiestnit ndstroj Eraser v reZime Erase
Inside do vnutra prvého objektu a gumujme smerom von
tak, Ze gumou zasiahneme aj vnutro druhého objektu -
vygumuje sa len vnutro toho objektu, z ktorého vnudtra sme
gumovanie zacali.

Panel Tools obsahuje okrem uz spominanych (samotné nastroje a ¢ast Options) aj dalSie ¢asti - View a Colors.

V lasti View modZeme pomocou nastroja Zoom zvalsit mierku zobrazenia dokumentu, nastroj Hand ndm umozni

posuvat sa v takto zvaésenom dokumente.

Calors

s

Cast Colors nas informuje o aktudinej farbe ohranitenia (Stroke Color) a vyplne (Fill Color). Zmenime ich
podobne, ako sme menili farby na paneli Properties. Pod tymito tlacidlami je trojica dalSich tlacidiel - prejdeme

© M ich zlava doprava. Prvé tlacidlo nastavi rezim cierno-bieleho kreslenia - farba ohranicenia bude cierna, vyplni

- e
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LR - =R . \. vy , A . - - ,
biela. Druhé tlacidlo umoziiuje nevykreslovat ohranicenie prvku - je funkéné len pri niektorych prvkoch (Oval

Tool, Rectangle/Polystar Tool, Pen Tool). Tretie tlacidlo vymeni farbu ohranicenia a farbu vyplne.

Panel Align

Zatial sme sa zoznamili s panelmi Tools, TimeLine, Properties, Transform,

Color Mixer. Z mnozstva panelov vyberieme este jeden - panel Align, pomocou

& 5 B8 @ Ha | o

ktorého mdzeme jednoducho zarovnavat a rozmiestriovat objekty na pracovnej ploche || ! ----b
Distribute:

stage!
dokumentu. Zobrazime ho cez Window | Design Panels | Align. T2 2 ppogsood jim

Match size:

Objekty mézeme zarovnavat (Cast Align panela Align) vzhladom na stranku (To =0 as =5 ek

Stage) alebo vzhladom na ostatné objekty vo vybere. Zarovnavame vertikalne alebo

horizontalne.

Ak chceme napr. zarovnat vytvoreny objekt (skupinu objektov) do stredu dokumentu, oznadime ho (ich) (napr.
nastrojom Selection), aktivujeme moZnost To Stage a v asti Align klepneme na druhé a piate tladidlo zlava. Podobne

moZeme objekt (objekty) zarovnat k okrajom stranky.

Skusme si teraz zarovnat jeden objekt vzhladom na druhy. Pripravime si na pracovnej ploche tri objekty:

Oznaéme nastrojom Selection vietky objekty na pracovnej ploche. Deaktivujme moZnost To Stage a klepnime na prvé

tladidlo v ¢asti Align - objekty sa umiestnia k lavému okraju oznadenej plochy. Vratme sa o krok spat .~ a skisme daldie

tladidla v casti Align - zistime napr. Ze ak zarovnavame k hornému okraju, berie sa ako urc¢ujlci okraj horna ¢ast najvyssie

E
X%

Cast Space umozfiuje rozmiestnit objekty na ploche tak, aby boli medzi nimi rovnaké medzery (& uZ horizontdlne

umiestneného objektu. Podobne je to pri ostatnych tlacidlach.

Na co sluzia tlacidla v casti Distribute? Umiestnite uz nakreslené objekty na
pracovnej ploche, oznacte ich a vyskusajte jednotlivé tlacidla tejto Casti panelu. Zistime,

Ze tento nastroj umoZiuje rovnomerne rozmiestfiovat objekty na ploche.

V Casti Match size méZeme prispdsobovat velkosti objektov najvéédiemu objektu vo

vybere.

alebo/a vertikalne).

4.5 Zhrnutie

V tejto kapitole sme spoznali technoldgiu Flash - s jej vyhodami i nevyhodami. Spoznali sme situacie, v ktorych je tato

technoldgia vhodnad, a kedy dat prednost inym néstrojom.

Spoznali sme pracovné prostredie programu Macromedia Flash MX 2004, naudili sme sa upravit si ho podla nasich

potrieb. Vieme menit vlastnosti dokumentu - jeho rozmery a farbu pozadia. Ukazali sme si jeho zdkladné nastroje pre
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vytvaranie prvkov dokumentu a nastroje pre ich Upravu.

Naudili sme sa vytvarat zakladné geometrické Utvary. Vieme menit ich vlastnosti, vieme ich dalej upravovat a
transformovat do inych tvarov. Vieme pouZivat niektoré z panelov zefektiviiujdcich prédcu s prvkami dokumentu - panel s

nastrojmi pre transformaciu a panel umoZiujlci vhodne rozmiestfiovat prvky na scéne dokumentu.

Vieme menit vlastnosti objektov, vyplfi, obrysov( Ciaru, priehladnost. Vieme importovat bitmapov( grafiku a pouZit ju

ako vypln prvku.

Naudili sme sa vytvarat skupiny objektov a pozndme vyhody, ktoré prindsa praca so skupinou - zmena poradia, moznost

lubovolne prekryvat jednotlivé skupiny.

4.6 Zadanie

1. Importujte si do kniznice flash dokumentu subor sinko.bmp. Pomocou kresliacich nastrojov nakreslite lampu a
grafiku s/inko.bmp pouzite ako vypln jej tienidla. Dokument ulozte ako lampa.fla.

D)

S

2. Vytvorte dve kopie lampy a pomocou nich vytvorte takyto "nelogicky" Utvar. Dokument ulozte ako dve_lampy.fla.

3. Vytvorte képie lampy, vhodne ich transformujte a rozmiestnite v dokumente. Dokument uloZte ako styri_lampy.fla.

D

I

Y

4. Nakreslite jedendstcipu hviezdu a $kvrnito ju vyfarbite. Dokument uloZte ako hviezda.fla.







