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Co je noveho



Souhrn novych funkci

Flash Professional CC 2015

V aplikaci Adobe® Flash Professional® CC vydané v roce 2015 je znovu
uveden nastroj Kost IK, se kterym muzete pomoci symboll a tvarl vytvaret
kosténé armatury. Ty pak muzete snadno pfeménit na Zivé animace. Tato verze
také podporuje import videa H.264, obsahuje univerzalni prevadéc typu
dokumentt, integruje nejnovéjsi Flash Player, sadu AIR SDK a nabizi fadu
dalSich vylepSeni. Dale v tomto textu naleznete stru¢ny Gvod k novym funkcim,
které jsou k dispozici v nejnové;jsi aktualizaci aplikace Flash Professional CC, a
odkazy na dalSi zdroje informaci.

L+ Aplikace Adobe Flash Professional CC verze 2015 vam umozni vytvaret
skveélé animované postavicky s realnym pohybem pomoci nastroje Kost,
prevadét produkty na libovolny typ dokumentu pomoci univerzalniho prevadéce
typu dokumentd, importovat videa H.264 ¢&i pracovat s nejnovéjsi aplikaci Flash
Player a sadou AIR SDK a nabizi spoustu dalSich UZasnych moZnosti, diky
kterym budou mit vase grafické a animované projekty neprekonatelnou uroven.

Novinky a vylepSeni

Adobe Flash Professional CC (verze 2015)
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Import videi H.264 se zvukem
Export bitmap jako pohyblivych symboll pro HTML5 Canvas
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VylepsSené postupy pfii praci se zvukem
VylepSeny editor pohybu
Zamceni panelu
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VylepSeni sady SDK pro podporu vlastni platformy
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Soubor definice TypeScript pro rozhrani APl béhového modulu WebGL
DalSi vylepSeni
Systémové pozadavky

Na zacatek stranky

Adobe Flash Professional CC (verze 2015)

Nastroj Kost

ﬂ Co je nového v aplikaci Flash Professional CC 2015

Aplikace Flash Professional CC (verze 2015) nabizi zcela novy nastroj kost, ktery umoziuje ozivit a rozhybat



animované postavy.

Nastroj Kost zajistuje moznosti inverzni kinematiky (IK) v ramci pfehravace Flash. Inverzni kinematika (IK) je
zplsob, jak animovat objekty pomoci kosti zfetézenych do linearnich nebo rozvétvenych armatur se vztahem
nadfazenosti/podfizenosti. Pokud se pohne jedna kost, pfesunou se s ni i souvisejici propojené kosti. Inverzni
kinematika umoznuje snadno vytvaret pfirozeny pohyb. Pfi animaci pomoci inverzni kinematiky je potfeba
zadat na Casové ose pocatecni a koncové pozice kosti. Aplikace Flash automaticky interpoluje polohy kosti v
armatufe mezi po¢atecnim a koncovym snimkem.

Inverzni kinematiku mizete pouzivat nasledujicimi zplsoby:

» Pouzitim tvaru jako kontejneru pro vice kosti. MizZete napfiklad pfidat kosti do kresby
hada tak, aby se plazil jako ve skute¢nosti. Tyto tvary mlzete kreslit v rezimu kresleni
objektu.

« Retézenim instanci symbolt. Muzete naptiklad propoijit filmové klipy zobrazujici trup,
paze, predlokti a ruce tak, aby se k sobé navzajem pohybovaly realisticky. Kazda
instance ma pouze jednu kost.

Nastroj Kost obsahuje ovladaci prvky na ploSe, které zajiStuji vy$si pfesnost pfi pohybech. Ovladaci prvky na
ploSe umozniuji pfepinani mezi zamc&enym, otevienym a omezenym stavem vlastnosti Oto€eni a Posun
jednotlivych kosti v armatufe IK. Nyni mizete tato omezeni pfimo upravovat na ploSe diky pfehledné vizuaini
zpétné vazbé.

Ovladaci prvky na ploSe pro nastroj Kost

Dalsi informace o pouzivani nastroje Kost najdete v tématu Animace nastroje Kost

Import videi H.264 se zvukem

G Co je nového v aplikaci Flash Professional CC 2015

Kromé videi FLV nabizi tato verze také moznost viozeni videi H.264 na ¢asovou osu. Pokud vlozite video
H.264 a pfesunete se na ¢asové ose, nactou se snimky videa na plochu. Tato funkce umoznuje pouzivat
videa jako voditko pfi synchronizaci animace na ploSe. Flash Player ani ostatni béhova prostfedi nepodporuji
vykreslovani vloZzenych videi H.264, a proto nebudou tato videa publikovana. Funkce importu videi H.264
slouzi jen k navrhu.

Pro videa H.264 je povoleno pfehravani zvukl. Pfi importu videi H.264 ted mazete vybrat moZnost Zahrnout
zvuk. Jakmile video importujete na plochu (a vyberete moznost umisténi instance na plochu), mél by se pfi
posunuti ¢asové osy prehrat zvuk pfislusnych snimkd. Aby byl zvuk synchronizovany se snimky videa na
ploSe, musi se pfi pfi pfehravani na ¢asové ose (stisknutim klavesy Enter) animace prehravat ve snimcich za
sekundu importovaného videa.

Dal$i informace o o importu videi H.264 ziskate v ¢asti Pridani videi do aplikace Flash.
Import videa:

Kliknéte na polozky Soubor > Import > Importovat video a vyberte moznost Vlozit video H.264 na ¢asovou
osu (pouze v dobé navrhu — video nelze exportovat), jak ukazuje nasledujici obrazek:


http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/bone-tool-animation.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/add-video-flash.html

impert Videa =5

Select Video

Dalsi informace o pouzivani zvukt najdete v tématu PouZivani zvuku v aplikaci Flash.

Export bitmap jako pohyblivych symboli pro HTML5 Canvas

& co je nového v aplikaci Flash Professional CC 2015

Export pohyblivych symboll jako bitmapy umoznuje sbalit vSechny bitmapy v dokumentu ve formatu Canvas
jako pohyblivé symboly. Bylo pfidano nové zaskrtavaci policko Exportovat bitmapu jako pohyblivy symbol,
které je ve vychozim nastaveni povoleno. Muzete urcit maximalni velikost pohyblivého symbolu uvedenim
hodnot vysky a Sifky v nastaveni publikovani. Toto vylepSeni snizuje pocCet serverovych pozadavku, coz ma
za nasledek vylepSeni vykonu.

Dalsi informace o této funkci ziskate v tématu Vytvoreni a publikovani dokumentd HTMLS Canvas.

Nastaveni velikosti Stétce pfi zvétSeni plochy

V této verzi aplikace Flash Professional se velikost Stétce nastavuje umérné k ménicimu se zvétSeni plochy.
Proporcionalni zvétSovani umozruje kreslit plynule, protoze Uroven zvétSeni se pfizpusobi. PFi kresleni také


http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/using-sounds-flash.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/creating-publishing-html5-canvas-document.html

muzete prohlizet nahled prace. Pokud chcete prejit na dfivéjsi vychozi chovani §tétcld a uchovat pfitom
konstantni velikost obrazovych bodU, i kdyz zménite Urover zvétSeni na plo$e, je nutné zrusit zaskrtnuti
policka Uroven zvétSeni plochy v Inspektoru vlastnosti.

A. ZvétSeni/lzmensSeni Stétce B. Nahled velikosti Stétce C. Moznost zménit méfitko velikosti Stétce podle
urovné zvétseni plochy

DalSi informace o této funkci najdete v tématu Vliastni Stétce.

Univerzalni program pro prevod typt dokumentt

& co je nového v aplikaci Flash Professional CC 2015

Univerzalni prevadéc typu dokumentl umoznuje prevod stavajicich projektd FLA (libovolného typu) do
jakéhokoli jiného typu dokumentu, napfiklad HTML5 Canvas nebo WebGL.

Pokud chcete tuto funkci pouzivat, kliknéte na moznost Pfikazy > Prevést na jiné formaty dokumentt, potom
vyberte typ cilového dokumentu a uréete cestu pfevedeného souboru.

Dal$i informace o o univerzalnim prevadéci typu dokumentu ziskate v tématu Prevod na jiné typy
dokumenti.

[oc wrmmen T Comeansy

Vylep$ené postupy pfi praci se zvukem

& co je nového v aplikaci Flash Professional CC 2015
VylepSeny pracovni postup pfi importu

V predchozich verzich aplikace Flash Pro jste museli zvukovy soubor nejprve importovat do knihovny a
potom jste ho mohli pfidat do vrstvy na ¢asové ose. V této verzi mizete zvuk importovat pfimo na plochu/
Casovou osu, kdyz soubor pfetahnete do vrstvy nebo pouzijete moznost Soubor > Import > Importovat na
plochu.

Moznost rozdéleni zvuku v mistni nabidce

K rozdéleni zvukového streamu vloZeného na ¢asovou osu mulzete jednoduse pouzit mistni nabidku Rozdélit
zvuk. Rozdéleni zvuku vam umozni podle potifeby pozastavit zvuk a poté z bodu pozastaveni obnovit
prehravani zvuku na pozdéjSim snimku na ¢asové ose.

Zapamatovani moznosti synchronizace zvuku v programovacim rozhrani

Nyni si Flash Pro v Inspektoru vlastnosti pamatuje moZnosti synchronizace zvuku. Pokud je v Inspektoru
vlastnosti v oddilu Zvuk vybran néktery zvuk a ted se pokousite v Inspektoru vlastnosti u nového klicového


http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/custom-brushes.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/universal-document-type-converter.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/universal-document-type-converter.html

snimku nastavit jiny zvuk, pamatuje si Flash synchroniza¢ni moznosti Stream nebo Udalost pfedchoziho
zvuku.

Dalsi informace o zvuku v aplikaci Flash ziskate v tématu PouZzivani zvuku v aplikaci Flash.

VylepSeny editor pohybu

W co je nového v aplikaci Flash Professional CC 2015
VylepSeni funkce vloZeni:

» VloZit: Az do verze 2014.1 platilo, Ze kdyz jste v editoru pohybu zkopirovali kfivku a vlozili
ji do nového rozsahu volbou VloZit, vlozZila se s rozsahem aktualni kfivky, a nikoli s
absolutnimi hodnotami. V této verzi volba vlozi kfivku s absolutnimi hodnotami.

» Vlozit a pfizplsobit aktualnimu rozsahu: Tato moznost nyni replikuje pavodni operaci
Vlozit a vlozi kfivku s rozsahem aktualni kfivky, nikoli s absolutnimi hodnotami.

Dal$i informace o editoru pohybu ziskate v tématu Upravy doplnéni pohybu v editoru pohybu.

Zam¢eni panelu

Do rozeviraci nabidky panell byla pfidana nova moznost zaméeni/odemdéeni ukotveni. Jakmile je ukotveni
zaméeno, muzete ménit velikost vSech panell, ale nemuzete je pfesouvat. Tato funkce brani nahodnému
pretazeni panell nebo zméné jejich velikosti.

Podpora fragmentil kédu pro WebGL

Od této verze jsou pro nékteré bézné pouzivané akce podporovany fragmenty kodu pro typ dokumentu
WebGL.

Poznamka: Toto vylepSeni je k dispozici pouze v anglické jazykové verzi.



http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/using-sounds-flash.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/editing-motion-tween-using-motion.html

VylepSeni sady SDK pro podporu vilastni platformy

Tato verze obsahuje nasledujici vylepSeni sady SDK pro podporu vlastni platformy a ukazkového zasuvného
modulu:

» Moznost dotazat se na typ symbolu v knihovné: V pfipadé symbolu vrati prikaz
ILibraryltem::GetProperties() dalsi kli¢ ,SymbolType“. Kli¢ mGze mit tyto hodnoty: Button,
MovieClip nebo Graphic.

» Moznost rozliSeni tlacitka od filmového klipu: Az do pfedchozi verze zachazel model
DOM i sluzba IFrameCommandGenerator s instancemi tlacitek stejné jako s filmovymi
klipy. Od verze Flash Pro CC 2015 je pfidané rozhrani, které podporuje instance tlacitek.
Pokud instance IMovieClip také implementuje rozhrani IButton, Ize ji povaZovat za
instanci tlagitka. Ctyfi stavy tlagitka (Up, Over, Down a Hit) jsou vZdy namapované na
snimky 0, 1, 2 a 3. Dal$i informace o instanci tlacitka naleznete v souboru IButton.h.

» Nové rozhrani API uréené k ziskani ohranic¢eni objektl IClassicText: Funkce
AddClassicText rozhrani ITimelineBuilder nyni vréati objekt CLASSIC_TEXT_INFO_2
(misto starého objektu CLASSIC_TEXT_INFO). Objekt obsahuje nové pole ,bounds*
(ohrani€eni), které pfedstavuje ohranieni objektu IClassicText.

DalSi informace o rozhranich API s podporou vlastni platformy ziskate v tématu Reference rozhrani APl s
podporou vlastni platformy.

Integrace nejnovéjsiho prehravace Flash Player a AIR SDK

Tato verze je dodavana s integrovanym prehravacem Flash Player verze 17.0 a sadou AIR SDK 17.0.

Integrace nejnovéjsich knihoven CreateJS

Tato verze aplikace Flash Professional je dodavana s integrovanymi nejnovéj$imi knihovnami CreatedS.

ProtoZe tyto nejnovéjsi knihovny zatim nejsou hostovany prostfednictvim sité CDN, zruste zaskrtnuti policka
Knihovny v ¢asti RozSifené dialogového okna Nastaveni publikovani (Upravit > Nastaveni publikovani >
RozSifené), abyste vidéli vystup.

Soubor definice TypeScript pro rozhrani APl béhového modulu WebGL

Flash Professional CC poskytuje soubor definice TypeScript pro rozhrani API béhového modulu WebGL,
ktery mizete pouzivat s rozhranim APl béhového modulu WebGL z projektu Typescript spolu s tipy pro psani
kédu, formatovanim, kontrolou chyb a dalSimi funkcemi, které poskytuje integrované vyvojové prostredi
(IDE).

Pokud si chcete stahnout soubor definice a vzorovy projekt a zjistit, jak je pouzivat, prectéte si téma Soubor
definice TypeScript pro rozhrani APl béhového modulu WebGL.

DalSi vylepSeni

W co je nového v aplikaci Flash Professional CC 2015

Optimalizace ukladani


http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/custom-platform-support-api-reference.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/custom-platform-support-api-reference.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/kb/typescript-definition-file-for-webgl-runtime-api.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/kb/typescript-definition-file-for-webgl-runtime-api.html

Tato verze pfichazi s nasledujici optimalizacemi ukladani:

» Optimalizace algoritmu ukladani vede k rychlejSimu ukladani souboru FLA
« VyfeSeni problém0 s posSkozenim souborl ukladanych po siti

Optimalizace automatického obnoveni

Soucasti této verze jsou nasledujici vylepseni automatického obnovovani:

» Aplikace Flash Professional nevytvaii zbyte¢né soubory automatického obnoveni. Soubor
automatického obnoveni je vytvoren pouze v pfipadé, ze se dokument zméni po vytvoreni
poslednich soubor(i automatického obnoveni.

 Indikator priibéhu se zobrazi, jen kdyz je fokus na aplikaci Flash Pro.
« Soubor pro automatické obnoveni je po dokonceni Uspé&sné operace uloZzeni odebran.

Nasledujici zmény automatického obnoveni vam pomohou vyhnout se nepfetrzité smycce automatického
obnovovani pro kratké trvani automatického obnoveni:

» V kazdém intervalu automatického obnoveni je vytvofen snimek vSech souboru
zménénych po vytvoreni posledniho automatického obnoveni.
« Dalsi ¢asovac¢ automatického obnoveni se spusti az po dokonceni tohoto procesu.

DalSi informace o moznostech automatického obnoveni v aplikaci Flash ziskate v tématu Nastaveni
predvoleb v aplikaci Flash.

Usporadani importovanych obrazka GIF v knihovné

Toto vylepSeni umoznuje import animovanych soubord GIF organizovanégjsim zpusobem, aby byla knihovna
usporadana ve spravném poradi. V dfivéjSich verzich byly importované datové zdroje GIF umistény v
kofenové sloZce knihovny bez spravného pojmenovani.V této verzi je vytvorena slozka s nazvem GIF, ve
které jsou uspofadany vSechny pfidruzené bitmapy. Jak je zndzornéno na nasledujicim obrazku, bitmapy jsou
nyni spravné pojmenovany podle poradi.

DalSi informace o usporadani knihovny ziskate v tématu Prace s knihovnou.

Vyhledavani v knihovné podle nazvu navazani

V této verzi byl vylepSen panel pro vyhledavani v knihovné tak, aby kromé vyhledavani podle nazvi symbold
zahrnoval moznost vyhledavani symboll podle nazvl navazani skriptd ActionScript.

DalSi informace o prohledavéani knihovny ziskate v tématu Prace s knihovnou.

Invertovat vybér

Tato nova moznost v nabidce Upravit a mistni nabidka Plocha invertuje vybér aktualné vybranych objekt
nebo tvarl na ploSe.


http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/set-preferences-flash.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/set-preferences-flash.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/library.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/library.html
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VlozZeni a prepsani snimk

W co je nového v aplikaci Flash Professional CC 2015

Nova moznost Vlozit a pfepsat snimky, ktera je v kontextové nabidce ¢asové osy, umoznuje vlozit kopirované
snimky tak, aby bez nabizeni nahradily pfesny pocet snimkd. To nahrazuje stavajici zpusob vybéru pfesného
poctu snimkd, které potfebujete nahradit stejnym poétem zkopirovanych snimkud. Pokud napfiklad chcete z
Casové osy zkopirovat deset snimkl a nahradit je stejnym poctem snimku z jiné ¢asové osy, zkopirujte téchto
deset snimk( a pouzijte moznost VloZit a pfepsat snimky k vloZeni do prvniho snimku. Dal$ich deset snimku
se prepiSe kopirovanymi snimky.

DalSi informace o moznostech vkladani ziskate v tématu Animace klasického doplnéni.

Obnoveni méfitka asové osy na vychozi Groven

Nyni mate moznost obnovit zvétSeni ¢asové osy na vychozi uroven jedinym kliknutim, jak znazorruje
obrazek.



http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/classic-tween-animation.html

Na zacatek stranky

Systémové pozadavky

Informace o systémovych poZadavcich pro Adobe Flash Professional CC 2015 jsou zde: Systémovée
pozadavky | Flash Professional.

Viz také
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e Co je nového v aplikaci Flash Professional CC | 2014

Na prispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udajd online
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Pustte se do prace nebo ziskejte podrobnéjsi znalosti diky nasi knihovné vyukovych lekci, projektt a
élanku.
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Ziskani podpory
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. Ziskat vSechny aplikace
Obsahuje aplikace Flash Professional, Photoshop, Edge Animate a dalsi.
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€61,49/mésic v¢. DPH

Koupit

Zobrazit vSechny plany
. Jedna aplikace

Design interaktivnich prostfedi, her a mobilnich aplikaci
€24,59/mésic v¢. DPH
Koupit

Zobrazit vSechny plany
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Ruzné produkty

Export to HTML5 from Flash Professional (Export do formatu HTMLS5 z aplikace Flash Professional)

Tom Barclay (27. anor 2012)

Kurz — video

Toto video predstavuje kratkou ukazku Uzasné funkce exportu do formatu HTMLS, na které pracuje tym Adobe Flash
Professional. Sada nastroju pro CreateJS muze pomoci vyhladit pfechod z vyvoje ActionScript do svéta JavaScript.

Using SWC files to build large Flash and AIR projects with multiple SWF files for iOS (Vytvareni velkych souboru
aplikace Flash a AIR s vice soubory SWF pro systém iOS pomoci souborti SWC)

Tom Krcha (27. tnor 2012)

Kurz — text

Pfi vyvoji her pro systém Android nebo Blackberry Tablet OS s prostfedim Adobe AIR muzete nacitat soubory SWF v
dobé béhu, s produktem AIR for iOS takova moznost neni k dispozici. V zafizeni Android nebo Blackberry Tablet OS je
kéd interpretovan z bajtového kédu ActionScript, zatimco pro iOS musi byt vSechny kédy zkompilovany z bajtového
kodu ActionScript do nativniho bajtového kédu jako jednoduchy soubor IPA, ktery mlzete vytvofit pouze z jednoho
souboru SWF.


http://tv.adobe.com/watch/adobe-technology-sneaks-2012/export-to-html5-from-flash-professional/
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/combine-swfs-with-swcs.html
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/combine-swfs-with-swcs.html

Podpora vlastni platformy

Aplikace Flash Professional podporuje vytvareni bohaté grafiky a animaci pomoci typt dokumentt jako ActionScript, HTML5 a WebGL. Funkce

podpory vlastni platformy pomaha rozsifit moznosti aplikace Flash Professional CC a umoznit podporu platforem, které nejsou pro aplikaci Flash
nativni.

Podporu vlastni platformy je mozné do aplikace Flash Professional pfidat implementaci zasuvného modulu, ktery pouziva sadu rozhrani API
(Application Programming Interface), ktera jsou soucasti sady pro vyvoj podpory vlastnich aplikaci. Vyvojafi mohou pomoci téchto rozhrani a podle
ukazkového kddu vytvaret zasuvné moduly podpory vlastni platformy pro aplikaci Flash. Instalaci zasuvného modulu podpory platformy pro novy

typ dokumentu mohou uzivatelé vytvaret své kresby pomoci bohaté sady funkci aplikace Flash Professional a publikovat je ve vystupnim formatu
vlastni platformy.

Na zacatek stranky
Pracovni postupy

Funkce podpory vlastni platformy sestava ze dvou ¢asti: jedna je uréena pro vyvojare, ktefi vytvareji zasuvné moduly pro podporu viastni
platformy, a druhd pro uZivatele, ktefi zasuvny modul instaluji a pouzivaji.

Vyvojari

Pokud pracujete jako vyvojar, ktery vytvari doplriky pro aplikaci Flash Professional, mizete pro vyvoj a distribuci zasuvnych modulli pouzit
nasledujici pracovni postup:

Podpora vlastni platformy - wyvojaf platformy

WVipbiraind dopiiby splilace Fah Prs .

f{r Dasuade
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Piidat podporu pro Shalit jako rozsieni Zplistupnit nawebu
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pomaoci nasi sady Adobe Extension |

SDK pre padpomn Builder !

wviastnich platforem \‘

Sdifet s ostatnimi uZivateli
Jjako nezévisly soubor ZXP

Poznamka: Pokyny k vytvoreni zasuvnych modulil pro podporu viastni platformy pomoci sady pro vyvoj najdete v tématu Povoleni podpory
vlastnich platforem.

Podrobnou dokumentaci k rozhranim API v sadé pro vyvoj najdete v tématu Reference rozhrani AP| podpory viastni platformy.

Uzivatel


http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/enabling-support-custom-platforms.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/enabling-support-custom-platforms.html
http://idiom-q-win-1/cz/flash/using/custom-platform-support-api-reference.html

Pokud pouzivate aplikaci Flash Pro, mlzete ziskat zasuvny modul pro podporu vlastni platformy nékterym z nasledujicich zplsobu:

» Stahnéte si zasuvny modul pro podporu vlastni platformy pro vybranou platformu ze stranky Adobe Add-ons. Na strance
Adobe Add-on muzete ziskat zasuvny modul a nainstalovat ho pomoci aplikace Adobe Creative Cloud.

« Ziskejte soubor .zxp od vyvojafe zasuvného modulu a nainstalujte ho pomoci aplikace Adobe Extension Manager.

Nasledujici pracovni postup ukazuje, jak mlzete nainstalovat zasuvny modul pro podporu vlastni platformy a vytvofit dokument viastni platformy.

Podpora vlastni platformy - koncovy ugivatel
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Souvisejici dokumentace

Kli€ova slova: custom platform support, flash professional, cc 2014, extending support to custom platforms, using flash to publish non-native
document formats, new document formats in flash
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Export soubortl SVG

Co je SVG?

Pracovni postupy exportu SVG v aplikaci Flash Professional CC
Export kreseb ve formatu SVG

Vymény soubori SVG s aplikaci Adobe Illustrator

Na zacatek stranky

Co je SVG?

SVG (Scalable Vector Graphics) je jazyk XML vyuzivajici znacky uréeny k popisu dvourozmérnych obraz(i. Soubory SVG poskytuji grafiky HiDPI
nezavislé na rozliSeni na webu, v tisku a v mobilnich zafizenich v kompaktnim formatu. Soubor SVG Ize opatfit stylem pomoci $ablon styld CSS a
diky podpofre skriptovani a animace je format SVG nedilnou soucasti webové platformy.

Nékteré bézné webové formaty obrazl, jako je GIF, JPEG a PNG, jsou objemné a obvykle maji nizké rozliSeni. Format SVG nabizi mnohem vyssi
hodnotu, protoZze umozriuje popisovani obraz(i pomoci vektorovych tvar(, textu a efektd filtrl. Soubory SVG jsou kompaktni a poskytuji vysoce
kvalitni grafiky na webu a také v zafizenich do ruky, ktera maji omezené prostfedky. Zobrazeni obrazu SVG Ize na obrazovce zvétsit bez zhorseni
ostrosti, detailll nebo Cistoty. Format SVG také poskytuje vybornou podporu pro text a barvy, ktera zajistuje zobrazeni obraz(l tak, jak se jevi na
ploSe. Format SVG je pIné zaloZzen na jazyku XML a nabizi mnohé vyhody vyvojarim i uzivatelim.

Na zacatek stranky

Pracovni postupy exportu SVG v aplikaci Flash Professional CC

Aplikace Flash Professional CC umoznuje export do formatu SVG verze 1.1. Pomoci vykonnych navrharskych nastroju v aplikaci Flash
Professional muzete vytvaret vizualné bohaté vytvarné projekty a pak je exportovat do formatu SVG.

V aplikaci Flash Professional CC Ize exportovat vybrané snimky a klicové snimky animace. A protoZe je exportovana grafika vektorova, rozliseni
obrazu je vysoke i pfi zménach méfitka.

exportu SVG a kvalita vystupu je daleko vys$si. Ve formatu SVG také ve srovnani s formatem FXG dochazi k minimalnim ztratdm obsahu.

Vytvarny projekt s efekty filtra

V pfipadé formatu SVG nemusi efekty filtrl vypadat pfesné stejné jako v aplikaci Flash Pro, protoze mezi filtry v aplikaci Flash a ve formatu SVG
neexistuje mapovani 1:1. Aplikace Flash Pro ale k napodobeni podobného efektu vyuziva kombinace riznych jednoduchych filtrd dostupnych ve
formatu SVG.

Zpracovani vice symboltl

Export SVG bez problém( zpracovava vice symboll bez jakékoli ztraty obsahu. Vystup se velice podoba obrazu na plo$e v aplikaci Flash Pro.

Na zacatek stranky

Export kreseb ve forméatu SVG



1. V aplikaci Flash Professional CC prejdéte nebo presunte pfehravaci hlavu na pozadovany snimek.

2. Vyberte polozku Soubor > Exportovat > Exportovat obraz nebo vyberte polozku Soubor > Nastaveni publikovani (vyberte
moznost Obraz SVG v ¢asti DalSi formaty).

3. Zadejte nebo vyhledejte umisténi, kam chcete soubor SVG ulozit. V nabidce je nutné vybrat pfikaz Ulozit jako.

4. Klepnéte na tlacitko OK.

5. V dialogu Exportovat SVG vyberte moznost vlozeni nebo propojeni se souborem SVG.

o Zahrnout skryté vrstvy Vyexportuje vSechny skryté vrstvy v dokumentu Flash. ZruSenim vybé&ru moznosti exportu
skrytych vrstev znemoznite export vSech vrstev (véetné vrstev vnofenych uvnitf filmovych klipQ), které jsou oznaceny jako
skryté, do vysledného souboru SVG. Pokud tedy nastavite urcité vrstvy jako neviditelné, mizete snadno testovat rtizné
verze dokumentu Flash.

« Vlozit: Vlozi do souboru SVG bitmapu. Tuto moznost pouzijte, pokud chcete do souboru SVG vkladat bitmapy pfimo.

» Odkaz: Vytvoii odkaz na cestu k soubordm bitmap. Tuto moznost pouzijte, pokud bitmapy nechcete vkladat, ale
odkazovat na né v souboru SVG. Jestlize vyberete moznost Zkopirovat obrazy do slozky, bitmapy budou ulozeny ve
slozce Obrazy vytvorené v umisténi, kam byl vyexportovan soubor SVG. Pokud moznost Zkopirovat obrazy do slozky
neni vybrana, v souboru SVG budou odkazy na bitmapy v jejich pdvodnim zdrojovém umisténi. V pfipadé, Ze je zdrojové
umisténi bitmap nedostupné, budou viozeny v souboru SVG.

» Zkopirovat obrazy do slozky /Obrazy: Umoznuje zkopirovani bitmapy do umisténi /Obrazy. Pokud
slozka /Obrazy dosud neexistuje, vytvofi se v umisténi pro export souboru SVG.

6. Klepnéte na tlacitko OK.

Poznamka: Nékteré funkce aplikace Flash Professional format SVG nepodporuje. Obsah vytvoreny pomoci téchto funkci bude odstranén, nebo
se pfi exportu pouzije vychozi podporovana funkce. Dal$i informace najdete v fomto clanku.

Jako alternativu Ize také pouzit dialog Nastaveni publikovani a exportovat soubory SVG z prostfedi aplikace Flash Professional CC (Soubor >
Nastaveni publikovani). Pro export souborti SVG vyberte v ¢asti Dal$i formaty moznost SVG.

Poznamka: Doporucujeme prohlizet soubory SVG jen v modernim prohlizeci s nejnovéjsi aktualizaci. Ve starsich verzich prohlizecu, jako je
Internet Explorer 9, se nékteré grafické filtry a barevné efekty nemusi zobrazit spravné.

Na zacatek stranky

Vymény soubortl SVG s aplikaci Adobe lllustrator

Aplikace Flash Professional CC umozriuje vyménu obsahu s aplikaci Adobe lllustrator. Tento pracovni postup nahrazuje funkci exportu FXG, ktera
byla u aplikace Flash Professional CC (13.0) vypusténa. Soubory SVG Ize exportovat z aplikace Flash Professional a importovat do aplikace
Adobe lllustrator. Dal$i informace o pouzivani soubort SVG v aplikaci Adobe lllustrator naleznete v tomto tématu napoveédy.

Tento pracovni postup pouzijte, pokud chcete ve svém vytvarném projektu provadét detailni Upravy a pfidavat podrobnosti k obohaceni. Aplikaci
lllustrator Ize pouzit také k pridavani efektl, jako je Vrzeny stin, do vytvarného projektu.

Chcete-li soubory SVG upravit v aplikaci Adobe lllustrator a upraveny obsah pouzivat v aplikaci Flash Pro, postupujte takto:

1. V aplikaci Flash Professional CC provedte export do formatu SVG.
2. Abyste mohli vytvarny projekt upravit, oteviete soubor SVG v aplikaci Adobe lllustrator.


http://idiom-q-win-1/cz/flash/kb/unsupported-features-html5-canvas-webgl.html
http://help.adobe.com/cs_CZ/illustrator/cs/using/WS714a382cdf7d304e7e07d0100196cbc5f-6360a.html

3. Soubor SVG ulozZte jako soubor Al a naimportujte ho do aplikace Flash Pro. Dal$i informace o pouzivani soubort aplikace
lllustrator v aplikaci Flash Pro najdete v tomto ¢lanku.

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.
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Prace s panelem Adobe Color

Adobe® Color® je webova aplikace slouzici k vytvareni a sdileni motivi barev pouzitych v projektu a k experimentovani s nimi. V aplikaci Flash
Professional CC je integrovan panel Barvy, ktery umoziiuje zobrazeni a pouzivani barevnych motivi vytvofenych nebo oznacenych jako oblibené
v aplikaci Adobe Color. DalSi informace o produktu Adobe Color zobrazite pomoci tohoto odkazu.

Na zacatek stranky

Panel Barvy

V aplikaci Flash Professional CC se na panelu Adobe Color (Windows > RozSifeni> motivy Adobe Color) zobrazuji nasledujici polozky:

« Motivy, které jste vytvofili a které jsou synchronizovany s vasim uétem na webu Adobe Color (color.adobe.com).
« Vefejné motivy, které jste oznacili jako oblibené na webu Adobe Color.

Pro pfihlaseni k Adobe Color se automaticky pouzije Adobe ID zadané v aplikaci Flash Professional CC. Pak se aktualizuje panel Barvy.

Poznamka: Pokud k pfihlasovacim Gdajum pouzivanym s aplikaci Flash Professional CC neni pfifazeno ID barvy, vytvofi se automaticky pomoci
prihlasovacich udaju aplikace Flash Pro CC. Pristup k webovym strankam Adobe Color ziskate pomoci pfihlasovacich udaji Adobe ID.

Na zacatek stranky

PouZzivani panelu Barvy

Poznamka: Aby panel Barvy fungoval, je pri spousteni aplikace Flash Professional nutné pripojeni k internetu. Pokud nejste prfipojeni k internetu,
nebude mozné panel Barvy pouzit.

Policka barev a barevné motivy dostupné na panelu Barvy jsou pouze ke ¢teni. Policko barvy ¢i motiv mlzete ve své kresbé pouzit pfimo
z panelu Barvy. Chcete-li vSak poli¢ka barev nebo barevny motiv upravit, nejprve je pfidejte na panel Poli¢ka barev.

1. Panel Barvy oteviete kliknutim na polozky Okno > Rozsifeni > Motivy Adobe Color.

Na panelu Barvy jsou zobrazeny vSechny motivy, které byly k dispozici na vasem u¢tu Adobe Color v dobé spusténi aplikace
Flash Pro.

2. Pokud jste na panel Barvy pridali motiv po spusténi aplikace Flash Pro, kliknutim na moznost Obnovit na panelu Barvy
zahrnete nejnovéjsi motiv.


http://www.adobe.com/products/kuler.html
https://kuler.adobe.com/

A. Hledani motivu podle nazvu B. Ikona oblibeného motivu C. Ikona slozky motivu D. Aktualizovat E. Spusténi webu Color F.
N&zev motivu

Poznadmka: Panel Barvy uvadi motivy, které jste vytvofili, upravili nebo oznadili jako oblibené (na webu Adobe Color v ¢asti
Mycolor)

3. Na panel Poli¢ka barev (Okno > Poli¢ka barev) mizete pfidat cely motiv, jestlize kliknete na ikonu slozky motivii nebo
oblibeného motivu. Motiv bude pfidan do slozky Barva na panelu Polic¢ka barev.

4. Pokud je va$ seznam motivu rozsahly, hledejte motiv pomoci pole Hledat. Vyhledavani se provadi podle nazvi motiva.

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.
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Prace s panelem Adobe Color

Adobe® Color® je webova aplikace slouzici k vytvareni a sdileni motivi barev pouzitych v projektu a k experimentovani s nimi. V aplikaci Flash
Professional CC je integrovan panel Barvy, ktery umoziiuje zobrazeni a pouzivani barevnych motivi vytvofenych nebo oznacenych jako oblibené
v aplikaci Adobe Color. DalSi informace o produktu Adobe Color zobrazite pomoci tohoto odkazu.

Na zacatek stranky

Panel Barvy

V aplikaci Flash Professional CC se na panelu Adobe Color (Windows > RozSifeni> motivy Adobe Color) zobrazuji nasledujici polozky:

« Motivy, které jste vytvofili a které jsou synchronizovany s vasim uétem na webu Adobe Color (color.adobe.com).
« Vefejné motivy, které jste oznacili jako oblibené na webu Adobe Color.

Pro pfihlaseni k Adobe Color se automaticky pouzije Adobe ID zadané v aplikaci Flash Professional CC. Pak se aktualizuje panel Barvy.

Poznamka: Pokud k pfihlasovacim Gdajum pouzivanym s aplikaci Flash Professional CC neni pfifazeno ID barvy, vytvofi se automaticky pomoci
prihlasovacich udaju aplikace Flash Pro CC. Pristup k webovym strankam Adobe Color ziskate pomoci pfihlasovacich udaji Adobe ID.

Na zacatek stranky

PouZzivani panelu Barvy

Poznamka: Aby panel Barvy fungoval, je pri spousteni aplikace Flash Professional nutné pripojeni k internetu. Pokud nejste prfipojeni k internetu,
nebude mozné panel Barvy pouzit.

Policka barev a barevné motivy dostupné na panelu Barvy jsou pouze ke ¢teni. Policko barvy ¢i motiv mlzete ve své kresbé pouzit pfimo
z panelu Barvy. Chcete-li vSak poli¢ka barev nebo barevny motiv upravit, nejprve je pfidejte na panel Poli¢ka barev.

1. Panel Barvy oteviete kliknutim na polozky Okno > Rozsifeni > Motivy Adobe Color.

Na panelu Barvy jsou zobrazeny vSechny motivy, které byly k dispozici na vasem u¢tu Adobe Color v dobé spusténi aplikace
Flash Pro.

2. Pokud jste na panel Barvy pridali motiv po spusténi aplikace Flash Pro, kliknutim na moznost Obnovit na panelu Barvy
zahrnete nejnovéjsi motiv.
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A. Hledani motivu podle nazvu B. Ikona oblibeného motivu C. Ikona slozky motivu D. Aktualizovat E. Spusténi webu Color F.
N&zev motivu

Poznadmka: Panel Barvy uvadi motivy, které jste vytvofili, upravili nebo oznadili jako oblibené (na webu Adobe Color v ¢asti
Mycolor)

3. Na panel Poli¢ka barev (Okno > Poli¢ka barev) mizete pfidat cely motiv, jestlize kliknete na ikonu slozky motivii nebo
oblibeného motivu. Motiv bude pfidan do slozky Barva na panelu Polic¢ka barev.

4. Pokud je va$ seznam motivu rozsahly, hledejte motiv pomoci pole Hledat. Vyhledavani se provadi podle nazvi motiva.

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.
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Prace s aplikaci Flash Professional a prostfedim Flash Builder

Uprava a ladéni jazyka ActionScript pomoci aplikaci Flash Professional a Flash Builder
Vytvareni komponent pro prostiedi Flex

Pouzivani metadat prostiedi Flex

Dalsi zdroje

Aplikace Adobe® Flash® Professional a prostfedi Flex® Ize spole¢né pouzivat fadou rlznych zpUsobu, napfiklad k vytvoreni vliastnich grafik a
komponent v aplikaci Flash Professional pro pouziti v prostfedi Flex®. Nasledujici vyukové lekce ukazuji nékolik moznosti, jak mohou byt aplikace
Flash® a prostfedi Flex® pouzivany spole¢né.

Poznamka: (Pouze aplikace Flash Professional CC) Pracovni postup Zobrazeni navrhu mezi aplikacemi Flash Professional a Flash Builder je
zastaraly. Pfi inicializaci tohoto pracovniho postupu z aplikace Flash Builder 4.6 je vyvolana vyjimka v aplikaci Flash Pro.

« Video: Flash Professional CS5.5 — Working with Flash Builder (Aplikace Flash Professional CS5.5 — Prace s prostfedim Flash
Builder) (2:52) (Adobe TV)

* Vyukové lekce: Sharing projects between Flash Pro and Flash Builder (Sdileni projektd mezi aplikaci Flash Pro a prostfedim
Flash Builder) (Adobe.com)

» Video: Create custom Flex components with Flash CS3 (Vytvoreni vlastnich komponent Flex v aplikaci Flash CS3) (7:10)
» Video: Creating Flex containers in Flash (Vytvoreni kontejnert Flex v aplikaci Flash) (4:33)

» Video: Creating custom skins for Flex applications (Vytvoreni vlastniho vzhledu aplikaci Flex) (4:58)

» Video: Custom Flash graphics in Flex components (Vlastni grafiky Flash v komponentach Flex) (6:42)

» Video: Use the Flex webservice component in Flash (Pouzivani komponenty WebService Flex v aplikaci Flash) (8:53)

» Video: Using and animating filters in Flex apps (Pouzivani a animace filtrd v aplikacich Flex) (4:35)

» Video: Exploring the Flash timer (O ¢asovaci Flash) (4:28)

Zpét na zacatek

Uprava a ladéni jazyka ActionScript pomoci aplikaci Flash Professional a Flash Builder
Aplikace Flash Professional CS5 nabizi vylepSené pracovni toky mezi aplikacemi Flash Pro a Flash Builder 4.
Povolené pracovni toky zahrnuiji:
« Editaci jazyka ActionScript 3.0 v aplikaci Flash Builder 4 a testovani, ladéni nebo publikovani v aplikaci Flash Pro CS5.
« Spusténi soubort ActionScript 3.0 v aplikaci Flash Professional k editaci v aplikaci Flash Builder 4.
Vyukoveé video o pracovnich postupech aplikaci Flash Professional/Flash Builder je k dispozici na adrese www.adobe.com/go/Irvid5303 fl_cz.
Na Gvod
Chcete-li povolit tyto pracovni toky aplikaci Flash Pro/Flash Builder, ujistéte se, ze plati nasledujici podminky:
» Jsou nainstalovany aplikace Flash Professional CS5 a Flash Builder 4.

» Pokud chcete spustit soubor FLA z aplikace Flash Builder, musi byt projekt pfifazen k podstaté projektu aplikace Flash
Professional na panelu Prohlize¢ baleni.

Dalsi informace o pfifazovani podstaty projektt v aplikaci Flash Builder naleznete v napovédé aplikace Flash Builder.
« Chcete-li spustit soubor FLA aplikace Flash Builder, musi mit projekt pfifazen soubor FLA k testovani a ladéni ve vlastnostech
projektu aplikace Flash Professional.
DalSi zdroje

» Vyukové lekce: Create a Flash Professional Project in Flash Builder - Part 1 (Vytvofeni projektu Flash Professional v aplikaci
Flash Builder — ¢ast 1) (flashauthoring.blogspot.com)

* Vyukové lekce: Create a Flash Professional Project in Flash Builder - Part 2 (Vytvoreni projektu Flash Professional v aplikaci
Flash Builder — ¢ast 2 (flashauthoring.blogspot.com)

» Vyukové lekce: Using the Flash Builder 4 Debugger to Debug Flash Professional Projects (Pouziti aplikace Flash Builder 4
Debugger k ladéni projekit Flash Professional) (flashauthoring.blogspot.com)
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Testovani, ladéni a publikovani souboru aplikace Flash Builder v aplikaci Flash Pro
Postup pfi provadéni testovani nebo ladéni v aplikaci Flash Pro u souboru, ktery upravujete v aplikaci Flash Builder 4:

« Z vyvojové perspektivy aplikace Flash Builder vyberte polozku Spustit > Testovat film nebo Spustit > Ladit film. V§imnéte si, ze
kazda polozka nabidky vedle sebe ikonu aplikace Flash Pro. Jakmile uzaviete okno souboru SWF nebo Ulohu ladéni, vrati se
ohnisko zpét na aplikaci Flash Builder, pokud se nevyskytnou chyby v kompilaci ve skriptech snimku uvnitf souboru FLA
prifazeného k projektu. Informace o vSech chybach se zobrazi na panelu chyb v aplikaci Flash Builder.

Chcete-li publikovat soubor FLA pfifazeny k aktualnimu projektu aplikace Flash Builder:
» Z vyvojové perspektivy aplikace Flash Builder vyberte polozku Projekt > Publikovat film. VS§imnéte si, Ze se vedle pfikazové
nabidky nachazi ikona aplikace Flash Pro.
Uprava soubort aplikace Flash Pro formatu AS v aplikaci Flash Builder
Chcete-li vytvofit novou tfidu nebo rozhrani jazyka ActionScript 3.0 a pfifadit ji jako editor aplikaci Flash Builder:
1. Zvolte pfikaz Soubor > Novy.
2. V dialogovém okné Novy dokument vyberte tfidu jazyka ActionScript 3.0 nebo rozhrani jazyka ActionScript 3.0.

3. V dialogovém okné Vytvofit soubor jazyka ActionScript 3.0, vyberte aplikaci Flash Builder jako aplikaci, ve které chcete vytvorit
soubor, a kliknéte na tlacitko OK. Otevre se aplikace Flash Builder.

4. V aplikaci Flash Builder vyberte soubor FLA nebo XLF, ktery chcete pfifadit k souboru jazyka ActionScript a kliknéte na
tlacitko Dokongit.

Postup pfi otevieni a Upravé souboru aplikace Flash Pro formatu AS v aplikaci Flash Builder:
1. Na panelu Knihovna kliknéte pravym tlacitkem na symbol pfifazeny k tfidé nebo rozhrani a vyberte poloZku Vlastnosti.
2. V dialogovém okné Vlastnosti symbolu kliknéte na polozku Upravit definici tfidy.

3. V zobrazeném dialogovém okné Upravit soubor jazyka ActionScript 3.0 ovérte, zda editor pfifazeny k souboru AS je aplikace
Flash Builder a kliknéte na tlacitko OK.

Pokud neni aplikace Flash Builder pfifazena jako editor souboru, vyberte aplikaci Flash Builder jako aplikaci k editaci souboru
tfidy a kliknéte na tlacitko OK.

Aplikace Flash Builder se otevre k editaci souboru.

s - - ’ Zpét na zacatek
Vytvareni komponent pro prostredi Flex ? ‘
V aplikaci Adobe® Flash® Professional mizete vytvaret obsah, ktery Ize pouzivat jako komponenty aplikaci prostfedi Adobe® Flex®. Soucasti
tohoto obsahu mohou byt vizualni prvky i kéd jazyka Adobe® ActionScript® 3.0.

Vytvarite-li v aplikaci Flash Professional komponenty, které Ize pouzivat v prostfedi Flex, muzete vyuzivat vyhod flexibilnich moznosti grafického
designu aplikace Flash Professional a sou¢asné zuzitkovat moznosti prostredi Flex.

Abyste v aplikaci Flash Professional mohli vytvaret komponenty prostfedi Flex, musite nainstalovat sadu Flex Component Kit for Flash
Professional. Tato sada se instaluje pomoci spravce doplikt Adobe Extension Manager. ProtoZze nékteré verze této sady komponent nemusi
podporovat vSechny funkce aplikace Adobe® Flash® Professional, nezapomerite z adresy www.adobe.com/go/flex_ck_cz stahnout jeji nejnovéjsi
verzi.

DalSi informace o sou¢asném pouzivani aplikace Flash Professional a prostredi Flex najdete v dokumentaci k prostfedi Flex na webové strance
spolecnosti Adobe na adrese www.adobe.com/go/learn_flexresources_cz.

Vytvoreni komponenty Flex v aplikaci Flash:

1. Musite mit nainstalovany spravce dopliiki Adobe Extension Manager. Chcete-li stdhnout spravce doplriki Extension
Manager, pfejdéte na stranku pro stazeni této aplikace na adrese www.adobe.com/go/extension_manager _dl_cz.

Ve vychozim nastaveni se spravce dopliikll Extension Manager instaluje s aplikacemi sady Adobe Creative Suite.

2. Stahnéte a nainstalujte sadu Flex Component Kit, ktera je dostupna na adrese www.adobe.com/go/flex_ck_cz. Nezapomerite
pred instalaci sady komponent aplikaci Flash Professional ukongit. Informace o instalaci doplfikii pomoci spravce doplriki
Adobe Extension Manager najdete na adrese www.adobe.com/go/learn_extension_manager_cz.

3. Spustte aplikaci Flash Professional. V nabidce Pfikazy se objevi dva nové prikazy: Pfevést symbol na komponentu Flex a
Prevést symbol na kontejner Flex.

4. Vytvorte v aplikaci Flash Professional symbol filmového klipu obsahujici kresbu a kéd jazyka ActionScript 3.0, které chcete do
komponenty Flex zahrnout. Tento obsah musi byt v symbolu filmového klipu dfiv, nez zacnete s pfevodem na komponentu
Flex.

5. Nez filmovy klip prevedete na komponentu Flex, ujistéte se, Ze vyhovuje nasledujicim pozadavkim na kompatibilitu s
prostfedim Flex:
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KmitoCet snimkd souboru FLA by mél byt 24 fps a mél by odpovidat kmitoctu snimkud vSech projektd Flex, které tuto
komponentu budou pouzivat.

e Vztazny bod by mél byt umistén v bodé 0, 0 filmového klipu.

Poznamka: Abyste zajistili, Ze veSkery obsah ve filmovém klipu ma vztazny bod 0, 0, klepnéte ve spodni ¢asti Casové osy
na tlacitko Upravit vice snimk(, vyberte v ¢asové ose filmového klipu vSechny snimky, vyberte ve vSech snimcich veskery
obsah a tento obsah pfesunte v inspektoru vlastnosti do bodu 0, 0.

6. V panelu Knihovna vyberte filmovy klip a vyberte polozky Pfikazy > Prevést symbol na komponentu Flex.

Aplikace Flash Professional prevede filmovy klip na komponentu Flex, zméni v panelu Knihovna jeho ikonu na ikonu prostredi
Flex a importuje do panelu Knihovna kompilovany klip tfidy FlexComponentBase. Aplikace Flash Professional tento klip tfidy
FlexComponentBase vlozi do souboru SCW — komponenty Flex, ktera bude vytvofena v dalSim kroku.

VsSimnéte si zprav o pribéhu, které se béhem doby, kdy aplikace Flash Professional filmovy klip pfevadi, zobrazuji v panelu
Vystup.

7. Vytvorte soubor SWC obsahujici zkompilovanou komponentu Flex vybérem pfikazu Soubor > Publikovat. Aplikace Flash
Professional také z hlavniho souboru FLA vytvofi soubor SWF. Pokud ale chcete, mlzete tento soubor SWF ignorovat.
Publikovana komponenta, soubor SWC, je nyni pfipravena na pouziti v prostredi Flex.

8. Chcete-li tento soubor SWC pouzit v prostiedi Flex, provedte jeden z nasledujicich tkonu:
» Zkopirujte soubor SWC z aplikace Flash Professional a viozte ho do slozky kontejneru ve svém projektu Flex.

« Pridejte soubor SWC do cesty knihovny projektu Flex. Dal$i informace najdete v dokumentaci aplikace Flex Builder na
adrese www.adobe.com/go/learn_flexresources_cz.

N s s T Zpét na zacatek
Pouzivani metadat prostiedi Flex ?

Pokud vytvarite kod jazyka ActionScript 3.0, ktery se pouzije v prostfedi Flex, mizete do jakéhokoli publikovaného souboru SWF, ktery obsahuje
kod jazyka ActionScript, vkladat externi soubory umisténim metadat do kodu. Deklarace metadat [Embed] se obvykle pouzivaji k vkladani soubor(
obraz(, pisem, jednotlivych symboll nebo jinych souborti SWF do formatu SWF.

Pamatujte si, Ze metadata jsou ,data o datech”. V jazyku ActionScript se metadata pfidavaji do radku, ktery pfimo predchazi fadku kédu, na ktery
se metadata vztahuji. Kompilator pak tato data vezme v uvahu pfi kompilovani fadku kodu, ktery za nimi nasleduje.

Pokud byste napfiklad chtéli viozit obraz s ndzvem ,button_up.png®, ktery je uloZeny o jednu Urover adresafe nad souborem jazyka ActionScript,
pouzili byste nasledujici skript jazyka ActionScript:

[Embed(,../button_up.png")]
private var buttonUplmage:Class;

Tag metadat [Embed] kompilatoru sdéluje, aby do souboru SWF vlozil soubor s nazvem ,button_up.png“ a ze by tento soubor mél byt pfifazen k
proménné buttonUplmage.

Dalsi informace o vkladani datovych zdrojd do prostfedi Flex najdete v tématu o vkladani datovych zdroji v pravodci vyvojare Flex 3 Developer
Guide na adresewww.adobe.com/go/learn_flexresources_cz.

Pokud pfi kompilovani pouzijete funkci, ktera vyzaduje sadu Flex SDK (napfiklad funkci metadat [Embed]), aplikace Flash Professional vas vyzve,
abyste do cesty knihovny svého souboru FLA pfidali soubor Flex.SWC. Soubor Flex.SWC obsahuje zkompilované tfidy, které jsou potfeba k
podpofe metadat prostredi Flex. Chcete-li soubor Flex.SWC pfidat do cesty knihovny, klepnéte v dialogovém okné na polozku Aktualizace — cesta
knihovny. Soubor Flex.SWC muzete také do cesty knihovny pfidat pozdéji v nastaveni publikovani jazyka ActionScript.

s . Zpét na zacatek
Dal${ zdroje pernas

Nasledujici zdroje poskytuji dalsi podrobné informace a pfiklady vztahujici se k integraci aplikace Flash Pro a Flash Builder:

« Web: http://jessewarden.com/

(@) ev-ro-sn |
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Prace se soubory aplikace Fireworks v aplikaci Flash

Importované soubory PNG aplikace Fireworks
Importované filtry a prolnuti ze souborti PNG aplikace Fireworks
Import textu z aplikace Fireworks do aplikace Flash

) . . Zpét na zacatek
Importované soubory PNG aplikace Fireworks penas
Soubory Adobe® Fireworks PNG importujte do programu Flash Professional jako slouc¢ené obrazy nebo jako upravitelné objekty. KdyzZ importujete
soubor PNG jako slou¢eny obraz, cely soubor (v€etné pfipadnych vektorovych kreseb) se rastruje, neboli pfevede na bitmapovy obraz. Kdyz
importujete soubor PNG jako upravitelné objekty, vektorové kresby v souboru ztstanou zachovany ve vektorovém formatu. Nastavte, zda se maji
jako upravitelné objekty zachovat umisténé bitmapy, text, filtry (kterym se v aplikaci FireWorks fika efekty) a voditka v souboru PNG, kdyz ho
importujete.

, g . o . . Zpét na zacatek
Importované filtry a prolnuti ze soubori PNG aplikace Fireworks pel e zacate
PFi importovani souborli PNG aplikace Fireworks® muzete zachovat mnohé z filtrll a rezim( prolnuti aplikovanych na objekty v aplikaci Fireworks a
pokracovat v Upravach téchto filtrti a prolnuti pomoci aplikace Flash Professional.

Flash Professional podporuje upravitelné filtry a prolnuti pouze pro objekty importované jako text a filmové klipy. Pokud urcity efekt nebo rezim
prolnuti neni podporovany, Flash Professional ho pfi jeho importu rastruje nebo ignoruje. Chcete-li importovat soubor Fireworks PNG obsahujici
filtry nebo prolnuti, kterd Flash Professional nepodporuje, pak soubor béhem importu rastrujte. Po provedeni této operace soubor nemuzete
upravovat.

Efekty Fireworks podporované v aplikaci Flash
Flash Professional importuje nasledujici efekty Fireworks jako upravitelné filtry:

Efekt Fireworks Filtr Flash Professional

Vrzeny stin Vrzeny stin

Plny stin Vrzeny stin

Vnitfni stin Vrzeny stin (s automaticky vybranou volbou Vnitfni stin)
Rozostreni Rozostfit (kde rozostfeni X = rozostfeni Y = 1)
Rozostfit vice Rozostfit (kde rozostfeni X = rozostfeni Y = 1)
Gaussovské rozostreni Rozostreni

Nastaveni jasu barvy PrizplUsobit barvu

Nastaveni kontrastu barvy PFizpUsobit barvu

Rezimy prolnuti Fireworks podporované v aplikaci Flash
Flash Professional importuje nasledujici rezimy prolnuti Fireworks jako upravitelna prolnuti:

Rezim prolnuti Fireworks Rezim prolnuti Flash Professional
Normalni Normalni

Ztmavit Ztmavit

Néasobit Néasobit

Zesvétlit Zesvétlit
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Zavoj Zavoj

Prekryt Prekryt
Tvrdé svétlo Tvrdé svétlo
Aditivni Pridat
Rozdil Rozdil
Invertovat Invertovat
Alfa Alfa
Vymazat Vymazat

Flash Professional ignoruje vSechny ostatni rezimy prolnuti importované z Fireworks. Rezimy prolnuti, které Flash Professional nepodporuje, jsou
Prameér, Negace, Vyloucit, Mékké svétlo, Subtraktivni, Neostré svétlo, Zesvétlit barvy a Ztmavit barvy.

Zpét na zacatek

Import textu z aplikace Fireworks do aplikace Flash

PFi importu textu z Fireworks do programu Flash Professional verze 8 nebo novéjsi se text importuje s vychozim nastavenim vyhlazeni aktualniho
dokumentu.

Pokud importujete soubor PNG jako slou¢eny obraz, muzete Fireworks spustit z programu Flash Professional a upravit ptivodni soubor PNG (s
vektorovymi daty).

Pri importu vice soubord PNG v davce se volby importu nastavuji jen jednou. Flash Professional pouzije stejné nastaveni pro v§echny soubory v
déavce.
Poznamka: Chcete-li v programu Flash Professional upravovat bitmapové obrazy, prevedte je na vektorové kresby nebo je rozdélte.
1. Vyberte pfikazy Soubor > Importovat > Importovat do plochy nebo Importovat do knihovny.
Z rozbalovaci nabidky Soubory typu (Windows) nebo Zobrazit (Mac OS) zvolte Obraz PNG.
Vyhledejte obraz Fireworks PNG a vyberte ho.
Klepnéte na Otevrit.

a s~ wDn

V ¢asti Umisténi vyberte jednu z nasledujicich voleb:

Importovat vSechny stranky do nové scény Importuje vSechny stranky souboru PNG jako scény v ramci filmového klipu,
pficemz vSechny jeho snimky a vrstvy zlstanou nedotéené uvnitf symbolu filmového klipu. Vytvori se nova vrstva, ktera
pouzije nazev souboru Fireworks PNG. Prvni snimek (stranka) dokumentu PNG se umisti do kli¢ového snimku, kterym zacina
u posledniho klicového snimku; vSechny ostatni snimky (stranky) nasleduji za nim.

Importovat jednu stranku do aktualni vrstvy Importuje vybranou stranku (oznacenou v rozbalovaci nabidce Nazev stranky)
souboru PNG do aktualniho dokumentu aplikace Flash Professional v jedné nové vrstvé jako filmovy klip. Obsah vybrané
stranky se naimportuje jako filmovy klip, pficemz v8echna puvodni struktura vrstev a snimk( zUstane nedotéena. Pokud
pohyblivy klip stranky obsahuje snimky, je z kazdého snimku pohyblivy klip.

Nazev stranky Urcuje stranku z Fireworks, kterou chcete importovat do aktualni scény.

6. V &asti Struktura souboru vyberte jednu z nasledujicich voleb:
Importovat jako filmovy klip a zachovat vrstvy Importuje soubor PNG jako filmovy klip, pfi¢emz v§echny jeho snimky a
vrstvy zustanou nedotéené uvniti symbolu filmového klipu.

Importovat stranky jako nové vrstvy Importuje soubor PNG do aktualniho dokumentu Flash Professional v jedné nové
vrstvé, ktera se umisti na nad vSechny ostatni vrstvy. Vrstvy Fireworks se slouci do jediné vrstvy. Snimky Fireworks jsou
obsazeny v nové vrstve.

7. Z nabidky Objekty vyberte jednu z nasledujicich voleb:
Rastrovat, pokud je to nutné k zachovani vzhledu Zachova v programu Flash Professional vypIné, tahy a efekty z
Fireworks.

Zachovat vSechny cesty upravitelné Ponecha vSechny objekty jako upravitelné vektorové cesty. Nékteré vypIné, tahy a
efekty z Fireworks se pfi importu ztrati.

8. Z nabidky Text vyberte jednu z nasledujicich voleb:.
Rastrovat, pokud je to nutné k zachovani vzhledu V textu importovaném do programu Flash Professional zachova vypinég,
tahy a efekty z Fireworks.

Zachovat vSechny cesty upravitelné Ponecha veSkery text upravitelny. Nékteré vypiné, tahy a efekty z Fireworks se pfi
importu ztrati.
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9. Chcete-li soubor PNG sloucit do jediného bitmapového obrazu, vyberte Importovat jako jednu slou¢enou bitmapu. Kdyz je tato
volba vybrana, vSechny ostatni volby jsou ztlumené.

10. Klepnéte na tlacitko OK.

DalSi témata Napovédy

[G3) v-rvo-s7 |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Synchronizace predvoleb aplikace Flash Professional se sluzbou
Creative Cloud

Aplikace Flash Professional je nyni pIné integrovana do sluzby Creative Cloud. UmozZnuje synchronizovat pfedvolby nejprve se sluzbou Creative
Cloud a poté s dalsimi zafizenimi (maximalné dvéma). Krom uchovavani zalohy ve sluzbé Creative Cloud funkce predvoleb synchronizace
umozriuje také obnovu a opétovné pouziti pfedvoleb i po preinstalaci aplikace Flash Pro.

Nasledujici sadu predvoleb Ize synchronizovat se sluzbou Creative Cloud a v nékolika zafizenich:
« Pracovni plocha: Zahrnuje synchronizaci aktivni pracovni plochy a pracovnich ploch definovanych uzivatelem. Po stazeni do
jiného zafizeni se zachova poloha paneld, kterd se vhodné upravi podle rozliSeni obrazovky.
« Klavesové zkratky / Vlastni prednastaveni: Vychozi a pfizplisobené klavesové zkratky.
« Vlastnosti dokumentu: Zahrnuje nastaveni dokumentu ve vztahu k plose.

« Predvolby na urovni aplikace: Zahrnuji mozZnosti nastavované na nasledujicich kartach panelu Predvolby:
* VSeobecné

« Editor kodu
e Soubory skriptu
e Text
« Kresleni
» Predvolby piehledu pohyblivych symboll: Moznosti vystupu pro generator prehledt pohyblivych symbolt, napfiklad
Rozméry obrazu, Algoritmus, Format dat atd.

» Nastaveni mrizky, voditek a pfitahovani: MoZnosti nastaveni mfizky, voditek a pfitahovani uréované pomoci nabidky
Zobrazit v aplikaci Flash Professional CC.
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Adobe ID

osledni synchronizz
iptu Prihlagen jako:
Kompilator
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vni plachy
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ve zkratky

+ Nastaveni mf oditek a pfitahovani

+ Nastaveni prehledu pohyblivych symbold

Nebo mlzete zvolit, Ze chcete synchronizovat predvolby na dvou rdznych platformach (MAC a Windows). Kvili nékolika rozdilim v opera¢nich
systémech vSak existuji pfi synchronizaci v rznych platformach omezeni. Néktera nastaveni nelze synchronizovat. Napfiklad klavesové zkratky,
které zahrnuji tlacitko Ct r1  (MAC), jsou pfi stahovani pfedvoleb do zafizeni se systémem Windows ignorovany.
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Zpét na zacatek

Synchronizace predvoleb aplikace Flash Professional se sluzbou Creative Cloud

1. Spustte aplikaci Flash Pro CC.
2. PFi prvnim spusténi aplikace Flash Professional CC se zobrazi dialog Adobe Flash Professional.
a. Zahajeni synchronizace: Kliknutim na tlacitko Synchronizovat nastaveni nyni zahajite synchronizaci prfedvoleb aplikace
Flash Professional se sluzbou Creative Cloud.
b. Zména vychozich nastaveni synchronizace: Kliknéte na moznost DalSi volby. Zobrazi se ¢ast Synchronizovat
nastaveni na panelu Pfedvolby. Je-li tfeba, zkontrolujte nebo zmérite tato nastaveni.

c. Zakazani synchronizace: Kliknutim na tlacitko Zakazat synchronizaci nastaveni zakazete synchronizaci predvoleb
aplikace Flash Professional se sluzbou Creative Cloud.

3. Chcete-li provést synchronizaci se sluzbou Creative Cloud, mizete kdykoli kliknout na tlacitko E&l v titulnim pruhu aplikace

Flash Pro CC a poté kliknéte na tlaitko Synchronizovat nastaveni nyni.

4. Chcete-li nastaveni synchronizace zmeénit, pfejdéte do nabidky Upravit > Pfedvolby > Synchronizovat nastaveni. Kliknutim na
tlagitko Synchronizovat nastaveni nyni Ize synchronizovat zménéna nastaveni se sluzbou Creative Cloud.

at nastaveni nyni.

Zpét na zacatek

Stazeni predvoleb ze sluzby Creative Cloud

Predvolby aplikace Flash Professional Ize synchronizovat ve dvou systémech. To znamena, Ze Ize pfedvolby na pocitaci zménit, tyto upravené
predvolby synchronizovat se sluzbou Creative Cloud a poté je stahnout do jiného pocitace.

Pokud jsou predvolby ve vychozim pocitaci vychozi nebo nezménéné, muzete pokracovat ve stahovani predvoleb ze sluzby Creative Cloud. Po
uspésném stazeni pfedvoleb do systému se zobrazi dialog Jsou pfipravena aktualizovana nastaveni, ktery znaci stejnou situaci.
Muze vSak dojit ke konfliktu, pokud jsou predvolby upraveny, ale nikoli synchronizovany se sluzbou Creative Cloud. Dalsi informace o feSeni
takovych konfliktt najdete v 8asti Reseni konflikt(i synchronizace.
Napftiklad mlzete zménit klavesové zkratky na pracovnim pocitaci a synchronizovat je se sluzbou Creative Cloud. Poté muzete tyto prfedvolby
stahnout a pouzit na jiném pocitaci doma.

1. Spustte aplikaci Flash Pro CC.

2. V aplikaci Flash Pro CC kliknéte na tlagitko B,

3. Kliknéte na tlacitko Synchronizovat nastaveni nyni.

4. V dialogu Jsou pfipravena aktualizovana nastaveni kliknutim na tlacitko Pouzit prepiSete aktualni predvolby stazenou kopii.

@) Jsou pfipravena aktualizovana nastaveni

Pougit

Poznamka: Pokud aplikaci Flash ukoncite pfed pouzitim staZzenych predvoleb, budou tyto pfedvolby pouzity automaticky pfi opétovném spusténi
aplikace.

Zpét na zacatek

Reseni konflikta
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Pri pouzivani nékolika zafizeni Ize zménit nastaveni synchronizace na kterémkoli z nich. Pokud stejna nastaveni zménite na jiném pocitaci, maze
vSak dojit ke konfliktu.

Napfiklad muzete provést zmény nastaveni prehledu pohyblivych symbol( na pracovnim pocitaci (kancelaF). Poté tato nastaveni zménite na
pocitaci doma. Pokud domaci pocita¢ nesynchronizujete se sluzbou Cloud pfed zménou nastaveni pfehledu pohyblivych symbold, dojde ke
konfliktu.

Reseni takového konfliktu:

1. V aplikaci Flash Pro CC kliknéte na tlacitko &%
2. Zobrazi se néasledujici dialogové okno:

@) Pii synchronizad doSlo ke konfliktdm

3. Mdazete zvolit, Ze chcete zachovat mistni nastaveni nebo stahnout nastaveni ze sluzby Creative Cloud pouzitim jedné
z néasledujicich voleb:

Mistni synchronizace Synchronizuje mistni nastaveni na tomto pocitaci se sluzbou Creative Cloud a prepiSe verzi sluzby Creative Cloud mistni
verzi nastaveni.

Synchronizace v cloudu Synchronizuje nastaveni ze sluzby Creative Cloud s mistnim pocitacem, ignoruje zmény provedené v mistnich
nastavenich a nahradi je nastavenimi stazenymi ze sluzby Creative Cloud.

Zpét na zacatek

Odstranovani problému

« Klavesové zkratky pfidané do predvoleb s neplatnymi nazvy (nazvy, které nejsou operacnim systémem podporovany) nebudou
se sluzbou Creative Cloud synchronizovany.

« Klavesové zkratky uvedené v ruznych nabidkach nebudou synchronizovany v systémech na raznych platformach. Napfiklad
ptikaz Mapovani pisem je uveden v rGznych nabidkach ve verzich aplikace Flash Professional CC pro systémy MAC a
Windows. Pokud je mapovani pisem pfifazena nova klavesova zkratky v systému MAC a pokud je synchronizovano se
sluzbou Creative Cloud, nelze je stahnout a pouzit v systému Windows.

« Nastaveni pisem nejsou se sluzbou Creative Cloud synchronizovany.

e Zpracovani chyb:

« Zddné internetové pripojeni: Pokud neni k dispozici Zadné pripojeni k internetu, aplikace Flash Pro CC vykaze chybu a
nastaveni synchronizace nebude mozné nacist ani stahnout ze sluzby Creative Cloud. Zkontrolujte, zda je systém pfipojen
k funkénimu internetovému pfipojeni.

« Server je zaneprazdnén: Pokud je server sluzby Creative Cloud zaneprazdnén, aplikace Flash Pro CC vykaze chybu a
predvolby nebude mozné se sluzbou Creative Cloud synchronizovat.

« Malo mista na disku: Pokud je v mistnim systému malo mista na disku, aplikace Flash Pro CC vykaze chybu a stazeni
predvoleb ze sluzby Creative Cloud nebude mozné provést.

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

Pravni upozornéni | Online zadsady ochrany osobnich udaju
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Prace s aplikacemi Adobe Premiere Pro a After Effects

Prace s programy Adobe Premiere Pro a Adobe Flash
Pfrenaseni datovych zdroji mezi programy Adobe Premiere Pro a Adobe Flash
Prace s programy Flash a After Effects

p . Zpét na zacatek
Prace s programy Adobe Premiere Pro a Adobe Flash pernas
Adobe Premiere Pro je profesionalni nastroj pro stfih a Upravy videa. Jestlize pouzivate Adobe Flash Professional pro navrh interaktivniho obsahu
pro weby nebo mobilni zafizeni, mizete pomoci Adobe Premiere Pro upravovat filmy pro tyto projekty. Adobe Premiere Pro poskytuje
profesionalni nastroje pro stfih videa s pfesnosti na jednotlivé snimky, véetné nastroju pro optimalizaci soubor( videa pro prehravani na
pocitacovych obrazovkach a mobilnich zafizenich.

Adobe Flash Professional je nastroj pro zaclenéni videozaznamu do prezentaci pro web nebo mobilni zafizeni. Adobe Flash nabizi technologicke
a kreativni vyhody, které vam umozni spojit video s daty, grafikami, zvukem a interaktivnim ovladanim. Formaty FLV a F4V umoznuji ulozit video
na webové stranky ve formatu, ve kterém si ho mlze prehrat témér kazdy.

Soubory FLV a F4V je mozné exportovat z programu Adobe Premiere Pro. Tyto soubory mlzete pomoci programu Adobe Flash vkladat na
interaktivni webové stranky nebo do aplikaci pro mobilni zafizeni. Adobe Flash mize importovat znacky sekvenci pfidané do sekvence Adobe
Premiere Pro jako startovaci body (cue points). Tyto startovaci body miiZzete pouzit pro spousténi udalosti v souborech SWF pfi pfehravani.

Pokud soubory videa exportujete do jinych standardnich format(, program Adobe Flash je muze zakédovat do multimedialnich aplikaci. Program
Adobe Flash vyuziva nejnovéjsi kompresni technologie, a tak poskytuje nejlepsi moznou kvalitu pfi malé velikosti soubor.

Zpét na zacatek

Prenaseni datovych zdroji mezi programy Adobe Premiere Pro a Adobe Flash

V programu Adobe Premiere Pro mate moznost do ¢asové osy pfidavat znacky startovacich bodl Flash. Znacky startovacich bodl Flash slouzi
jako startovaci body v multimedialnich aplikacich. Existuji dva typy znacek startovacich bodu: udalostni a naviga¢ni. Pomoci naviga¢nich znacek
startovacich bodl Ize prechazet na rlizné ¢asti soubortl FLV nebo F4V a spoustét zobrazeni textt na obrazovce. Udalostni znacky startovacich

bodl Ize pouzit ke spousténi skriptd akci v urcity ¢as pfehravani soubord FLV a F4V.

Film se da exportovat z aplikace Adobe Premiere Pro pfimo do formatu FLV nebo F4V. Vybirat muzete z nékolika pfednastaveni exportu.
Tato pfednastaveni umoznuji vyvazit velikost souboru a kvalitu zvuku a obrazu, a tak dosahnout pozadované rychlosti pfenosu dat pro jakékoli
cilové publikum nebo zafizeni. Pokud exportujete film s alfa kanalem, Ize ho snadno pouzit jako vrstvu v multimedialnim projektu.

Soubory FLV nebo F4V je také mozné importovat do programu Adobe Flash. Program Flash pouzije sekvenéni znacky jako navigaéni nebo
udalostni znacky startovacich bodl. V programu Flash muzete také nastavit vlastni rozhrani, které video obklopuje.

V programu Flash Ize také vytvaret animace, které budou nasledné pouzity ve filmech. V programu Flash mUlzete vytvorit animaci. Jako soubor
FLV nebo F4V muzete exportovat také vase animace. Soubor FLV nebo F4V poté mlzete importovat do programu Adobe Premiere Pro a provést
pfipadné Upravy. V aplikaci Adobe Premiere Pro mlzete napfiklad pfidat titulky nebo animaci kombinovat s jinymi zdroji videa.

Zpét na zacatek

Prace s programy Flash a After Effects

Pokud pouzivate program Adobe® Flash® k vytvareni videa nebo animaci, mizete pouzit aplikaci After Effects k Gpravam a vylepSeni videa. Z
aplikace Flash muZzete napfiklad exportovat animace a aplikace programu jako filmy QuickTime nebo soubory Flash Video (FLV). Pak muzete
pouzit aplikaci After Effects k Upravam a vylepSeni videa.

Pokud pouzivate aplikaci After Effects k ipravam a komponovani videa, mizete pak pouzit aplikaci Flash k publikovani tohoto videa. Kompozici
aplikace After Effects muzete také exportovat jako obsah XFL pro dal$i Gpravy v programu Flash.

Aplikace Flash a After Effects pouzivaji vlastni nazvy nékterych spole¢nych funkci. Patfi mezi né:
» Sazba v aplikaci After Effects je stejna jako Filmovy klip v aplikaci Flash Professional.
« Snimek sazby na panelu Sazba je stejny jako Plocha v aplikaci Flash Professional.
« Panel Projekt v aplikaci After Effects je stejny jako panel Knihovna v aplikaci Flash Professional.
« Soubory projektl v aplikaci After Effects jsou stejné jako Soubory FLA v aplikaci Flash Professional.

« V aplikaci After Effects vykreslujete a exportujete film; v aplikaci Flash Professional publikujete soubor SWF.

Dalsi zdroje
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Nasledujici videa s vyukovymi lekcemi poskytuji dal$i podrobné informace o pouziti aplikace Flash spole¢né s aplikaci After Effects:
« Import a export souborti XFL mezi aplikacemi Flash a After Effects” na adrese www.adobe.com/go/Irvid4098_xp_cz.

« ,Export kompozice After Effects do aplikace Flash Professional pomoci formatd SWF, F4V/FLV a XFL" na adrese
www.adobe.com/go/Irvid4105_xp_cz.

« ,Pfevod metadat a znacek na startovaci body pro aplikaci Flash* na adrese www.adobe.com/go/Irvid4111 xp cz.

« Michael Coleman, produktovy manazer pro aplikaci After Effects, pfinasi video z prezentace na konferenci Adobe MAX ve
sluzbé Adobe TV, v némz predvadi spole¢né pouziti funkce Moka pro aplikace After Effects a Flash k dynamickému
nahrazovani videa pfi prehravani v aplikaci Flash Player: http://www.adobe.com/go/learn_aefl_vid15383v1008_cz

» Tom Green pfinasi kratké video s vyukovymi lekcemi na webovych strankach Layers Magazine, kde predvadi, jak pouzivat
format XFL k exportu sazby After Effects pro pouziti v aplikaci Flash Professional: http://www.layersmagazine.com/exporting-
xfl-fomrat-from-after-effects-to-flash.html

Nasledujici ¢lanky poskytuji dalsi informace o spoleéném pouziti aplikace Flash s aplikaci After Effects:

« Richard Harrington a Marcus Geduld pfinaseji na webovych strankach Peachpit uryvek ze své knihy After Effects for Flash |
Flash for After Effects (After Effects pro Flash | Flash pro After Effects) pod nazvem ,Flash Essentials for After Effects Users
(Zaklady aplikace Flash pro uzivatele aplikace After Effects)“. V této kapitole Richard a Marcus popisuji aplikaci Flash
zplsobem pochopitelnym pro uzivatele aplikace After Effects. http://www.peachpit.com/articles/article.aspx?p=1350895

» Richard Harrington a Marcus Geduld rovnéz pfinaseji dalsi uryvek ze své knihy After Effects for Flash | Flash for After Effects
(After Effects pro Flash | Flash pro After Effects) pod nazvem ,After Effects Essentials for Flash Users (Zaklady aplikace After
Effects pro uzivatele aplikace Flash)®. V této kapitole Richard a Marcus popisuji aplikaci After Effects zpisobem pochopitelnym
pro uzivatele aplikace Flash. http://www.peachpit.com/articles/article.aspx?p=1350894

* Tom Green pfinasi podrobny ¢lanek s nazvem Integrating Flash Professional CS4 with After Effects CS4 na webu Flash
Developer Center: http://www.adobe.com/go/learn_aefl_integrating_fl_ae_cz

» Robert Powers pfinasi vyukovou lekci o webovych strankach Slippery Rock NYC, ktera obsahuje zaklady pouzivani aplikace
After Effects z pohledu uzivatele aplikace Flash Professional.

Export videa QuickTime z programu Flash

Pokud pomoci programu Flash vytvofite animace nebo aplikace, mlzete je s pomoci pfikazu File > Export > Export Movie v programu Flash
vyexportovat jako filmy QuickTime. V pfipadé animace Flash mizete vystupni video optimalizovat pro animaci. V pfipadé aplikace program Flash
vykresli video aplikace priibézné za jejiho béhu, coz uzivateli umozni s nim manipulovat. To vdm umoznuje zachytit vétveni nebo stavy aplikace,
které chcete zahrnout do souboru videa.

Vykreslovani a export soubord FLV a F4V z aplikace After Effects

Kdyz vykreslujete dokonéené video z programu After Effects, vyberte jako vystupni format FLV nebo F4V a exportujte video, které Ize pfehrat v
aplikaci Flash Player. Pak mlzete soubor FLV nebo F4V importovat do programu Flash a publikovat ho ve formatu souboru SWF, ktery Ize
prehravat v prehravaci Flash Player.

Import a publikovéni videa v programu Flash

Kdyz importujete soubor FLV nebo F4V do programu Flash, mlzete pouzit rizné techniky, napfiklad skriptovani nebo komponenty Flash, k fizeni
vizualniho rozhrani, které vase video obklopuje. Mizete napfiklad zahrnout ovladace prehravani nebo dalsi grafické prvky. Do souboru FLV nebo
F4V muZzete také pridat grafické vrstvy a vytvorit tak efekty kompozice.

Kompozice grafik, animace a videa
Programy Flash a After Effects obsahuji fadu moznosti, které umozriuji provadét slozité kombinace videa a grafik. Vas vybér aplikace bude zaviset
na osobnich preferencich a typu kone¢ného vystupu, ktery chcete vytvorit.

Flash je z obou aplikaci orientovany vice na web, vzhledem k malé velikosti findlnich soubord. Flash také umozruje ovladani animace za béhu.
Program After Effects je orientovan na produkci videa a filmu, poskytuje Siroky vybér vizualnich efektl a vSeobecné se pouziva k vytvareni video
souboru jako koneéného vystupu.

Obé aplikace Ize pouzivat k vytvareni originalnich grafik a animaci. Obé pouzivaji €asovou osu a nabizeji moznosti skriptovani pro programoveé
fizeni animaci. After Effects obsahuje rozsahlejsi sadu efektll, zatimco skriptovaci prostfedi programu Flash s jazykem ActionScript® je
vykonnéjsi.

Obé aplikace umoznuji umistit grafiky do samostatnych vrstev pro vytvareni kompozic. Tyto vrstvy Ize zapinat a vypinat podle potfeby. Obé
aplikace také umoznuji pouzivat v jednotlivych vrstvach efekty.

V programu Flash neovliviiuje kompozice obsah videa pfimo; ovliviiuje pouze vzhled videa béhem prehravani v prehravaci Flash Player. Naproti
tomu kdyz vytvarite kompozice s importovanym videem v After Effects, soubor videa, ktery exportujete, ve skute€nosti obsahuje zakomponované
grafiky a efekty.

Protoze veSkeré kresleni a malovani v After Effects se provadi ve vrstvach oddélenych od importovaného videa, je vzdy nedestruktivni. Flash
nabizi destruktivni i nedestruktivni rezimy kresleni.

Export obsahu programu After Effects pro pouziti v aplikaci Flash
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Obsah z After Effects mizete exportovat a pouzit ho v aplikaci Flash. Mizete exportovat soubor SWF, ktery Ize ihned prehravat v pfehravaci Flash
Player nebo ho pouzit jako souc€ast jiného projektu bohatych médii. Kdyz exportujete obsah z After Effects ve formatu SWF, néktery obsah se
v souboru SWF muze sloucit do jedné vrstvy a rastrovat se.

Chcete-li v aplikaci Flash upravit obsah nastroje After Effects, exportujte kompozici jako soubor XFL. XFL je typ soubord programu Flash, ktery
uklada stejné informace jako soubory FLA, ale ve formatu XML. Pfi exportu kompozice z aplikace After Effects ve formatu XFL pro pouziti v
aplikaci Flash jsou nékteré vrstvy a kliCové snimky vytvorené v aplikaci After Effects zachovany ve verzi pro Flash. Kdyz naimportujete soubor XFL
do aplikace Flash, bude soubor XFL rozbalen a materialy ze souboru budou pfidany do souboru FLA podle instrukci ulozenych v souboru XFL.

Nasledujici videa s vyukovymi lekcemi poskytuji dal§i podrobné informace o exportu soubort XFL z aplikace After Effects:

« Importing and exporting XFL files between Flash and After Effects (Import a export souborti XFL mezi aplikacemi Flash a After
Effects) (Adobe.com)

« Exporting XFL Format from After Effects to Flash (Export formatu XFL z aplikace After Effects do aplikace Flash) (Tom Green,
Casopis Layers Magazine)

Import souborti Flash SWF do programu After Effects

Flash ma jedine¢nou sadu nastroji pro vektorové kresby vhodnych pro rozmanité druhy kreslicich uloh, které neni mozné provadét v programech
After Effects nebo Adobe® lllustrator®. Muzete importovat soubory SWF do After Effects a vytvaret s nimi kompozice s jinymi soubory videa nebo
je vykreslit jako video s dalSimi kreativnimi efekty. Interaktivni obsah a animace pomoci skriptl nejsou zachovany. Animace definované pomoci
klicovych snimkd jsou zachovany.

Kazdy soubor SWF importovany do After Effects je slou¢en do jedné pribézné rastrované vrstvy se zachovanym alfa kanalem. Pribézné
rastrovani znamena, Ze grafika zGstane po zvétSeni ostra. Tato metoda importu umoziuje pouzit kofenovou vrstvu nebo objekt soubord SWF jako
plynule vykreslovany prvek v After Effects, coz umoznuje spolupraci nejlepsich moznosti kazdého z téchto nastroju.

Dal$i témata Napovédy
e Vykreslovani a export pro aplikace Flash Professional a Flash Player

(@) ov-ric-57 |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Prace se soubory aplikace InDesign v aplikaci Flash

Kresby aplikace InDesign Ize importovat pomoci souborll ve formatu XFL (exportovanych z aplikace InDesign CS4) nebo soubort ve formatu FLA
(exportovanych z aplikace InDesign CS5). Dal$i informace o formatu XFL naleznete v tématu Otvirani soubord XFL.

V nasledujicich vyukovych videich je ukazano pouziti formatd XFL a FLA k pfesunuti obsahu z aplikace InDesign do aplikace Flash Professional:

How to import content from Adobe InDesign CS5 into Adobe Flash Professional CS5 (Import obsahu z aplikace Adobe
InDesign CS5 do aplikace Adobe Flash Professional CS5) (délka = 4:49, WonderHowTo.com, export formatu FLA z aplikace
InDesign pro import do aplikace Flash Professional.)

Understanding Flash Integration (Integrace aplikace Flash)(délka = 5:10, Adobe TV, Import z aplikace InDesign.)

Using InDesign Export to Flash (Pouziti exportu z aplikace InDesign do aplikace Flash) (délka = 6:22, Adobe TV, S pouzitim
XFL.)

Design and develop workflows (Pracovni postupy navrhu a vyvoje) (délka = 4:49, Adobe TV, Export z aplikace InDesign do
aplikace Flash prostfednictvim formatu XFL.)

Flash Downunder - InDesign to Flash (Flash u protinozc — Export z aplikace InDesign do aplikace Flash) (délka = 28:38,
Adobe TV, Komplexni pfehled CS4.)

Design workflows with Creative Suite 4 (Pracovni postupy navrhu pro sadu Creative Suite 4) (délka = 3:34, Adobe TV,
InDesign, lllustrator, Flash)

[G3) v-rvo-s7 |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Prace se soubory Photoshopu (PSD) v aplikaci Flash

Prace s programy Photoshop a Flash
Volby importu aplikace Photoshop
(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Predvolby modulu importu souborti aplikace Photoshop

) Zpét na zacatek
Prace s programy Photoshop a Flash pernas
Adobe® Photoshop® a Adobe® Flash® mizete pouzivat spole¢né k vytvareni vizualné pusobivych webovych aplikaci, animaci nebo prvkd
interaktivnich zprav. Photoshop umoznuje vytvaret statické obrazy a kresby a poskytuje vysoky stuperi kontroly nad v§emi prvky tvaréiho procesu.
Flash umozriuje tyto statické obrazy spojovat a zaclefiovat do interaktivniho internetového obsahu.

Nastroje pro kresleni a vybirani ve Photoshopu nabizeji pfesnéjSi kontrolu nez nastroje v programu Flash. Pokud mate vytvaret vizualné slozité
obrazy nebo retusovat fotografie uréené pro interaktivni prezentace, pouzijte k vytvoreni kresby Photoshop a hotové obrazy pak importujte do
programu Flash.

Import statickych obrazli do aplikace Flash
Flash umi importovat statické obrazy v mnoha rdznych formatech, ale pfi importu statickych obrazt z Photoshopu se obvykle pouziva nativni
forméat Photoshopu (PSD).

Pfi importu souboru PSD umi Flash zachovat mnoho atributl aplikovanych ve Photoshopu a nabizi volby pro dosaZeni vizualni vérnosti obrazu a
umoznéni dalSich modifikaci obrazu. Pfi importu souboru PSD do aplikace Flash muzete zvolit, Ze chcete kazdou vrstvu aplikace Photoshop
znazornit jako vrstvu aplikace Flash nebo jako jednotlivé kli¢ové snimky.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Vyména filma QuickTime

Aplikace Photoshop a Flash si mohou navzajem vymérovat soubory videa ve formatu QuickTime. MuZete napfiklad vykreslit film QuickTime pfimo
z aplikace Photoshop a pak ho importovat do programu Flash, ¢imz se pfevede na soubor FLV (Flash Video), ktery Ize pfehravat v prfehravaci
Flash® Player.

Kdyz k modifikaci zabéru videa pouzijete Photoshop, mlzete nedestruktivné malovat na jeho snimky. Kdyz ulozite soubor Photoshopu s vrstvou
videa, ukladaji se upravy provedené v této vrstvé videa, ne Upravy samotného zabéru.

Poznamka: PFi importu souboru videa QuickTime z Photoshopu do programu Flash pouzijte dialogové okno Importovat video (Soubor > Imporovat
video). Pokud k importu videa pouzijete funkci importu souboru Photoshopu (PSD), naimportuje se jen prvni snimek souboru videa.

Muzete také exportovat dokumenty Flash jako video QuickTime a pak je importovat do aplikace Photoshop, kde muzete nedestruktivné malovat do
snimkd videa. MizZete napfiklad vytvofit v programu Flash animovanou sekvenci, vyexportovat dokument Flash jako video QuickTime a pak ho
naimportovat do Photoshopu.

Barva

Flash pracuje interné s barvami RGB (Cervena, zelena, modra) nebo s barevnym prostorem HSB (odstin, sytost, jas). Pfestoze Flash umi prevadét
obrazy CMYK do RGB, méli byste kresby Photoshopu vytvaret v RGB. Pied importem kresby CMYK z Photoshopu do programu Flash obraz ve
Photoshopu prevedte do RGB.

Import soubortl PSD aplikace Photoshop

Flash Professional umoziuje importovat soubory PSD z aplikace Photoshop a zachovava pfitom vétsinu dat kresby. Dialogové okno Import
soubort PSD také umozniuje Fidit zplsob importu kresby z aplikace Photoshop do aplikace Flash Professional, pfi¢emz muzete nastavit, jak se
maji importovat urcité objekty v souboru PSD, a také urcit, jestli se ma souboru PSD prevést na filmovy klip Flash Professional.

Dialogové okno Import souborti PSD v programu Flash Professional nabizi nasledujici hlavni funkce:
» Soubory PSD importované do programu Flash Professional si zachovavaji stejné zobrazeni barev jako ve Photoshopu.
» Zachovava upravitelnost rezimd prolnuti, které maji Flash Professional a Photoshop spole¢né.

« Inteligentni objekty v souboru PSD jsou rastrovany a importovany do aplikace Flash Professional jako bitmapy, takze ztstane
zachovana jejich prahlednost.

o Prevadi vrstvy souboru PSD do jednotlivych vrstev aplikace Flash Professional nebo kli¢ovych snimk( nebo importuje soubor
PSD jako jeden bitmapovy snimek; v takovém pfipadé aplikace Flash Professional soubor slouci (rastruje).

» P¥i pfetazeni souboru z aplikace Photoshop do programu Flash Professional se vyvola dialogové okno pro import soubort
PSD, ve kterém muzete nastavit poZzadovany zplsob importu kresby z aplikace Photoshop.
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Videa a vyukoveé lekce
Nasledujici videa a vyukové lekce ukazuji praci s aplikaci Photoshop a Flash Professional. Pfestoze je v nékterych videich zobrazena pracovni
plocha aplikace Flash Professional CS3 nebo CS4, maji vyznam i pro aplikaci Flash Professional CS5.

» Video: Import Photoshop files to Flash (Import soubor( aplikace Photoshop do aplikace Flash) (CS3) (7:01)
» Video: Designing websites with Photoshop and Flash (Navrh webu v aplikacich Photoshop a Flash) (CS3) (6:01)

* Blog: Want to create Photoshop apps with AIR, Flash, and AS37? (Chcete vytvaret aplikace Photoshop s pouzitim produktu
AIR, Flash a AS3?) (Daniel Koestler, Adobe)

Kompatibilita programt Flash a Photoshop

MlzZe se stat, Ze urcité vizudlni atributy se nenaimportuji pfesné nebo po je importu uz nelze dale upravovat ve vyvojovém prostfedi Flash
Professional. Dialogové okno Import souborti PSD nabizi nékolik voleb pro import a umistovani kreseb, které umozriuji co nejlépe zachovat vzhled
a upravitelnost kreseb. Nékteré vizualni atributy ale zachovat nelze. Pro co nejlepsi vzhled soubord PSD importovanych do programu Flash
Professional postupujte podle nasledujicich zasad:

« Flash Professional podporuje pouze barevny prostor RGB, ale ne CMYK, ktery se bézné pouziva pfi tisku. Aplikace Flash
Professional muze prevést obrazy CMYK do RGB, barvy se ale zachovaji Iépe, pokud barvy CMYK prevedete do RGB v
aplikaci Photoshop.

» Aplikace Flash Professional umi importovat a zachovat moznost Uprav u nasledujicich rezimt prolnuti aplikace Photoshop:
Normalni, Ztmavit, Nasobit, Zesvétlit, Zavoj, Tvrdé svétlo, Rozdil a Prekryti.

Pokud pouzijete rezim prolnuti, ktery Flash Professional nepodporuje, muZete vrstvu rastrovat a tim zachovat jeji vzhled, nebo
z ni mGzete takovy rezim prolnuti odebrat.

« Flash Professional neumi importovat inteligentni objekty Photoshopu jako upravitelné objekty. Aby se zachovaly jejich vizualni
atributy, inteligentni objekty se rastruji a importuji do aplikace Flash Professional jako bitmapy.

» Flash Professional umi naimportovat jen prvni snimek vrstev videa Photoshopu.
« Obrazové vrstvy a vrstvy vyplni se pfi importu do aplikace Flash Professional rastruji vzdy.

» Objekty PNG aplikace Photoshop se pfi importu do aplikace Flash Professional pfevedou do formatu JPG. Prihlednost
puvodniho souboru PNG zUstane ve vysledném souboru JPG zachovana.

« Ke zménam velikosti bitmapovych obrazu je vhodnéjsi aplikace Photoshop nez aplikace Flash Professional. Pokud vite, Zze
budete chtit zménit velikost bitmapy prenasené z aplikace Photoshop do aplikace Flash Professional, zmérite jeji velikost v
aplikaci PhotoShop jesté prfed importem do aplikace Flash Professional.

» Kdyz objekty obsahujici prihledné plochy importujete jako slou¢ené bitmapy, v§echny objekty ve vrstvach pod prihlednou
Casti objektu budou skrz prihlednou plochu vidét — za pfedpokladu, Zze se objekty lezici pod prahlednym objektem také
importuji. Chcete-li tomu zabranit, importujte jen pruhledny objekt jako slou¢enou bitmapu.

Chcete-li importovat vice vrstev a zachovat prahledné plochy, aniz by skrz né byly vidét ¢asti vrstev lezicich pod nimi,
importujte soubor PSD s pouzitim volby Bitmapovy obraz s upravitelnymi styly vrstev. Tim se importované objekty zapouzdfi
jako filmovy klip a pouzije se prihlednost klipu. To je zvlast uzitecné, pokud potfebujete v programu Flash Professional
animovat rlizné vrstvy.

Import soubort aplikace Photoshop (PSD)

Format PSD je vychozim formatem souboru aplikace Photoshop. Flash Professional umi pfimo importovat soubory PSD a zachovat celou fadu
funkci aplikace Photoshop, kvalitu obrazu a upravitelnost souboru PSD v programu Flash Professional. Pfi importu také mzete soubory PSD
sloucit do jedné vrstvy, takze vznikne soubor s jednim bitmapovym obrazem, ve kterém zUstanou zachovany vizuaini efekty, ale ztrati se informace
o hierarchické strukture vrstev, které jsou v plvodnim formatu souboru PSD obsazeny.

Vyukové video o navrhovani webovych stranek pomoci programt Photoshop a Flash Professional najdete na www.adobe.com/go/vid0201_cz.
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Dialogové okno pro import souborti PSD
A. Vrstvy v importovaném souboru PSD B. Volby importu dostupné pro vybranou vrstvu nebo objekt

1. Zvolte Soubor > Importovat do plochy nebo Importovat do knihovny.
2. Najdéte soubor aplikace Adobe Photoshop, ktery chcete importovat, vyberte ho a klepnéte na tlacitko OK.

3. (Volitelné) V dialogovém okné Import soubortl PSD vyberte vrstvy, skupiny a jednotlivé objekty a zvolte, jak se ma kazda
polozka importovat.

4. Z nabidky Prevést vrstvy na vyberte jednu z nasledujicich voleb:
Vrstvy Flash VSechny vrstvy vybrané v seznamu vrstev z aplikace Photoshop se umisti do jejich vlastni vrstvy. Kazda vrstva
je popsana nazvem vrstvy v souboru aplikace Photoshop. Vrstvy v aplikaci Photoshop jsou objekty v jednotlivych vrstvach.
Objekty maji také nazev vrstvy v aplikaci Photoshop, kdyz se vlozi do panelu Knihovna.

Klicové snimky VSechny vrstvy vybrané v seznamu Vybér vrstev aplikace Photoshop se umisti do jenotlivych klicovych
snimkd v nové vrstvé. Nova vrstva je pojmenovana pro soubor aplikace Photoshop (napfiklad, mudj_soubor.psd). Z vrstev v
aplikaci Photoshop se stanou objekty v jednotlivych kli€¢ovych snimcich. Objekty maji také nazev vrstvy v aplikaci Photoshop,
kdyz se vlozi do panelu Knihovna.

5. Kromé toho vyberte z nasledujicich voleb:
Umistit vrstvy do ptivodni polohy Obsah souboru PSD si zachova presné stejnou polohu jako v aplikaci Photoshop. Pokud
mél napriklad néjaky objekt v aplikaci Photoshop soufadnice x = 100 a y = 50, bude mit tytéz soufadnice i ve vymezené plose
programu Flash Professional.

Pokud tato volba neni vybrana, importované vrstvy aplikace Photoshop se vystfedi ve vymezené ploSe. Polozky v souboru
PSD zlstanou pfi importu ve stejnych vzajemnych vztazich; v§echny objekty se ale vystfedi jako jeden blok v pravé
zobrazené ¢asti vymezené plochy. Tato funkce muze byt uziteéna, kdyz mate zvétS§ené zobrazeni urcité ¢asti vymezené
plochy a importujete urcity objekt pro tuto ¢ast vymezené plochy. Pokud jste objekt importovali s pouzitim pivodnich
soufadnic, mozna naimportovany objekt nebude vidét, protoze se nachazi mimo momentalné zobrazenou ¢ast vymezené
plochy.

Poznamka: Pfi importu souboru PSD do knihovny Flash Professional neni tato volba dostupna.

Nastavit velikost plochy podle velikosti platna aplikace Photoshop Velikost vymezené plochy aplikace Flash Professional
se zméni tak, aby byla stejna jako velikost platna aplikace Photoshop (nebo aktivni oblast ofiznuti) pouzita k vytvoreni
souboru PSD. Tato volba neni ve vychozim nastaveni vybrana.

Poznamka: Pfi importu souboru PSD do knihovny Flash Professional neni tato volba dostupna.

6. Klepnéte na tlacitko OK.

Import soubord PSD do knihovny Flash

Importovani souboru PSD do knihovny je podobné jako importovani do plochy. PFi importu souboru PSD do knihovny se pro kofenovou slozku
pouzije nazev souboru PSD. Po naimportovani souboru PSD do knihovny mGzete nazev kofenové slozky zménit nebo muizete vrstvy pfesunout
mimo slozku.

Poznamka: V knihovné se obsah importovaného souboru PSD sefadi podle abecedy. Hierarchie skupin a struktura sloZek zGstane stejnd, ale v
knihovné se prefadi podle abecedy.

Vznikne filmovy klip, ve kterém se vSechen obsah souboru PSD naimportuje do jeho ¢asové osy, jako kdyby se obsah importoval do plochy.
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Témeér ke véem filmovym kliptim je pfifazena bitmapa nebo jiny datovy zdroj. Aby nedochazelo ke zmatkim a konfliktim nazvl, ukladaji se tyto
zdroje do slozky Assets (Zdroje) ve stejné slozce jako filmovy klip.

Poznamka: Pfi importu do knihovny se veskery obsah souboru PSD naimportuje do ¢asové osy filmového klipu, ne do hlavni ¢asové osy aplikace
Flash.

Zpét na zacatek

Volby importu aplikace Photoshop
Kdyz oteviete nebo umistite soubor aplikace Photoshop (PSD), ktery obsahuje vice vrstev, mizete nastavit nasledujici volby:

Kompozice vrstev Pokud soubor aplikace Photoshop obsahuje kompozice vrstev, mizete urcit, ktera verze obrazu se ma importovat. Kompozice
vrstev je snimek stavu v paleté Vrstvy v aplikaci Photoshop. Kompozice vrstev zaznamenava tfi typy voleb vrstev, které se vSechny importuji do
aplikace Flash Professional:

« Viditelnost vrstvy: urCuje, zda je vrstva zobrazena nebo skryta.
« Poloha vrstvy v dokumentu.
e Vzhled vrstvy: urCuje, zda je na vrstvu aplikovany styl a rezim prolnuti vrstvy.

Pokud nejsou pfitomny zadné kompozice vrstev, je tato rozbalovaci nabidka skryta. Flash Professional podporuje vSechny aspekty vérnosti
kompozic vrstev, v€etné viditelnosti, polohy a stylu vrstvy.

Import textovych objektu
Textové objekty jsou textové vrstvy v aplikaci Photoshop. Zvolte, jak se ma text importovat do aplikace Flash Professional.

Upravitelny text Z textu ve vybrané vrstvé aplikace Photoshop vytvofi upravitelny textovy objekt. Vzhled textu mGze ponékud utrpét, aby mohla
byt zachovana jeho upravitelnost. Pokud importujete text jako filmovy klip, obsahuje tento klip upravitelny textovy objekt.

Poznamka: Pfi importu do knihovny musi byt upravitelny text uvnitf filmového klipu. V knihovné Ize ukladat jen filmové klipy, bitmapy a graficke
symboly. KdyzZ je pro textovou vrstvu importovanou do knihovny vybrana volba Upravitelny text, pak se text automaticky importuje jako graficky
symbol.

Vektorové obrysy Prevede text na vektorové cesty, aby zlstal zachovan vzhled textu. Samotny text uz nelze dale upravovat, ale kryti a
kompatibilni rezimy prolnuti si upravitelnost zachovaji. Pokud je tato volba vybrana, objekt je nutno prevést na filmovy klip.

Poznamka: (Pouze Windows 8) Pokud je importovan soubor PSD obsahujici text a je vybrana volba Vektorovy obrys, nelze u vektorového objektu
upravovat kotevni body. K tomu dochazi u soubor(, které byly vytvofeny pomoci pisem, ktera nejsou v systému Windows 8 k dispozici.
Slouceny bitmapovy obraz Rastrovanim prevede text na bitmapu, aby se zachoval jeho vzhled pfesné tak jako v aplikaci Photoshop.
Rastrovany text jiz nelze upravovat.

Poznamka: Text na cesté musite importovat jako sloueny bitmapovy obraz, aby se zachovala vizualni vérnost objektu.

Import objektt tvara
Objekt vrstvy tvar( je objekt, ktery byl plivodné vrstvou tvart v aplikaci Photoshop nebo obrazovou vrstvou, ve které je vektorova ofezova maska.

Upravitelné cesty a styly vrstev Vytvofi upravitelny vektorovy tvar s bitmapou ofiznutou uvnitf vektoru. Podporované rezimy prolnuti, filtry a kryti
zUstanou zachovany. Nepodporované rezimy prolnuti, které nelze v programu Flash Professional reprodukovat, se odstrani. Objekt se musi
pfevést na filmovy Klip.

Slouceny bitmapovy obraz Rastrovanim pfevede tvar na bitmapu, aby se zachoval vzhled vrstvy tvaru pfesné tak jako v aplikaci Photoshop.
Rastrovany obraz jiz nelze upravovat.

Import obrazovych vrstev a vrstev vyplni
Pokud je vrstva obrazu nebo vyplné spojena s vektorovou maskou, je povazovana za objekt vrstvy tvart.

Bitmapovy obraz s upravitelnymi styly vrstev Vytvori filmovy klip, uvnitf kterého je bitmapa. Podporované rezimy prolnuti, filtry a kryti zlistanou
zachovany. Nepodporované rezimy prolnuti, které nelze v programu Flash Professional reprodukovat, se odstrani. Objekt se musi pfevést na
filmovy Klip.

Slouceny bitmapovy obraz Rastrovanim pfevede obraz na bitmapu, aby se zachoval vzhled vrstvy obrazu nebo vypIné pfesné tak jako v
aplikaci Photoshop.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Import sloué¢enych bitmapovych objekt( a objektt

do slou¢ené bitmapy

Slouéena bitmapa je objekt obsahujici vice nez jednu vrstvu aplikace Photoshop, ktera se pfi importu do aplikace Flash Professional slou¢i do
jediné bitmapy. Objekty ve slou¢ené bitmapé predstavuji vrstvy v aplikaci Photoshop. Chcete-li vytvofit slou¢enou bitmapu, vyberte dvé nebo vice
vrstev a klepnéte na tlacitko Sloucit vrstvy.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Import nékolika objektll riznych typt
Pokud importujete vice objektt riznych typu, Flash Professional vdm umozni jen importovat vybrané objekty s volbami importu, které maji
spolecné, napfiklad Vytvorit filmovy klip a Registrace.

Importovani vice objektu stejného typu
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Pokud importujete vice objektt stejného typu, zobrazené volby importu jsou stejné, jako kdyby byl vybrany jen jeden objekt daného typu. Pokud
objekty nemaji stejné atributy, jsou volby importu v neurcitém stavu a vysledky mohou byt jiné, nez jste ¢ekali.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Import slozky Skupina
Slozku skupiny mGzete importovat jako filmovy klip nebo mizete kazdou vrstvu ve skupiné umistit do jeji vlastni vrstvy nebo kli¢ového snimku v
Casové ose.

Pokud zvolite Importovat jako filmovy klip, kazda vrstva ve slozce skupiny se umisti do jedné vrstvy ve filmovém klipu a ten se pak umisti do jeho
vlastni vrstvy nebo klicového snimku v ¢asové ose. Pro filmovy klip se pouZije stejny nazev, jaky méla slozka skupiny v aplikaci Photoshop, a
pokud naimportujete filmovy klip do vrstvy Flash Professional, pojmenuje se tato vrstva stejné.

Pokud skupinu neumistite do filmového klipu, pfevede se kazda vrstva na typ, ktery je pro ni momentalné nastaveny, a kazda vrstva ve skupiné se
naimportuje do jeji vlastni vrstvy Flash Professional. Vrstvy Flash Professional se pojmenuji pro jednotlivé vrstvy v souboru PSD.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Import a slou€eni vrstev
Dialogové okno Import souborti PSD umozriuje sloucit dvé nebo vice vrstev do slouc¢ené bitmapy, kterd se importuje jako jeden bitmapovy soubor,
a ne jako jednotlivé objekty.

Vrstvy, které vyberete pro slouceni do bitmapy, musi tvofit souvislou sérii dvou nebo vice vrstev na stejné Urovni. NemUzete napfiklad vybrat
jednu vrstvu uvnitf skupiny a jednu vrstvu mimo skupinu a ty pak sloucit. Namisto toho musite vybrat celou skupinu a k ni pozadovanou
jednotlivou vrstvu.

Nastaveni voleb publikovani

Nastaveni publikovani v dialogovém okné Import soubord PSD umoznuji urcit stupert komprese a kvality dokumentu, které se maji aplikovat na
obraz, kdyz se dokument Flash Professional publikuje jako soubor SWF. Tato nastaveni se uplatiiuji jen tehdy, kdyz publikujete dokument jako
soubor SWF, a nemaji na obraz zadny vliv, kdyz ho importujete do plochy nebo knihovny Flash Professional.

Komprese Umoznuje zvolit formaty pro ztratovou nebo bezeztratovou kompresi:

Ztratova Pri pouziti volby Ztratova (JPEG) se obraz komprimuje ve formatu JPEG. Chcete-li pouzit vychozi kvalitu komprese nastavenou pro
importovany obraz, zvolte Pouzit nastaveni publikovani. Chcete-li urcit nové nastaveni kvality komprese, vyberte volbu Vlastni a v textovém poli
Kvalita zadejte hodnotu od 1 do 100. (Vyssi hodnota Iépe zachova integritu obrazu, ale vysledkem bude vétsi velikost souboru.)

Bezeztratova PFi pouziti volby Bezeztratova (PNG/GIF) se obraz komprimuje bezeztratovou metodou, pfi které se z obrazu neztraci zadna data.
Poznamka: Ztratovou kompresi pouzivejte pro obrazy se slozitymi variacemi barev nebo ténd, jako jsou fotografie nebo obrazy s vyplnémi
prechodem. Bezeztratovou kompresi pouzivejte pro obrazy s jednoduchymi tvary a relativné malym poctem barev.

Vypocitat velikost bitmapy Urcuje pocet bitmap, které se vytvori pro danou vrstvu na zakladé zvoleného nastaveni importu, a velikost
komprimovanych vyslednych bitmap ve vrstvé (v kilobajtech). Pokud napfiklad vyberete vrstvu s vrzenym stinem a rozostfenim a chcete zachovat
styly vrstvy, pfikazem Vypocitat velikost bitmapy zjistite, Ze pfi importu vzniknou tfi bitmapy — jedna pro kazdy z efektd filtr( a jedna pro samotny
obraz. Chcete-li vypocitat velikost vSech bitmap, které se maji importovat, vyberte vS8echny vrstvy a klepnéte na Vypocitat velikost bitmapy.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Predvolby modulu importu souboriy ~ ~°% " 26tk

aplikace Photoshop

Dialogové okno Predvolby v aplikaci SWF umoznuje nastavit predvolby importu pro soubory PSD aplikace Photoshop. Pfedvolby, které nastavite
pro import soubort PSD, maji vliv na volby, které se zpoc¢atku zobrazi v dialogovém okné Import soubori PSD pro jednotlivé typy vrstev aplikace
Photoshop.

Poznamka: Chcete-li pfedvolby nastavené pro rizné typy vrstev zménit pro jednotlivé objekty, pouzijte dialogové okno Import soubort PSD.
Vyberte vrstvu, pro kterou chcete zménit volby importu, a uréete pozadované nastaveni.

Predvolby importu obrazovych vrstev
Tyto volby uréuji poc¢ateéni nastaveni importu pro obrazové vrstvy. Obrazové vrstvy Ize importovat libovolnym z nasledujicich zplsob(:

Bitmapové obrazy s upravitelnymi styly vrstev Vytvori filmovy klip, do kterého je vnofena bitmapa. Pfi pouZiti této volby zlistanou zachovany
podporované rezimny prolnuti a kryti, ale jiné vizualni atributy, které nelze v programu Flash reprodukovat, se odstrani. Pokud je tato volba
vybrand, objekt je nutno prevést na filmovy Klip.

Sloucené bitmapové obrazy Rastrovanim prevede veskery text na slouceny bitmapovy obraz, aby se zachoval stejny vzhled, jaky méla textova
vrstva v aplikaci Photoshop.

Vytvorit filmové klipy UrCuje, Ze se obrazové vrstvy maji pfi importu do aplikace Flash prevést na filmové klipy. Pokud nechcete vSechny vrstvy
obrazu prevadét na filmové klipy, Ize tuto volbu v dialogovém okné Import soubor PSD pro jednotlivé objekty zménit.

Predvolby importu textovych vrstev
Tyto volby uréuji pocate¢ni nastaveni importu pro textové vrstvy.

Upravitelny text Z textu v textové vrstvé Photoshopu vytvofi upravitelny textovy objekt. Vzhled textu mize ponékud utrpét, aby mohla byt
zachovana jeho upravitelnost. Pokud je tato volba vybrana, objekt je nutno prevést na filmovy klip.

Vektorové obrysy Vektorizaci pfevede text na cesty. Vzhled textu se mize zménit, ale vizudini atributy budou zachovany. Pokud je tato volba
vybrana, objekt je nutno prevést na filmovy Klip.
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Sloucené bitmapové obrazy Rastruje text, aby se zachoval pfesny vzhled, jaky méla textova vrstva ve Photoshopu.

Vytvorit filmové klipy PFi importu do programu Flash automaticky pfevede textovou vrstvu na filmovy klip. Tuto volbu Ize v dialogovém okné
Import soubord PSD pro jednotlivé objekty zménit, pokud nechcete mit ze vSech textovych vrstev prevedené filmové klipy. Tato moznost se
vyzaduje v pfipadé, ze vyberete moznost Upravitelny text nebo Vektorové obrysy.

Predvolby importu vrstev tvart

Tyto volby uréuji poc¢ate¢ni nastaveni importu pro vrstvy tvard.

Upravitelné cesty a styly vrstev Tato volba vytvofi upravitelny vektorovy tvar, uvnitf kterého je ofiznuta bitmapa. PFi pouziti této volby budou take
zachovany podporované rezimy prolnuti a kryti, ale jiné vizualni atributy, které nelze v programu Flash reprodukovat, budou odstranény. Pokud je
tato volba vybrana, objekt je nutno pfevést na filmovy Klip.

Sloucené bitmapové obrazy Tato volba rastruje tvar a zachovéa pfesny vzhled, jaky vrstva méla v aplikaci Photoshop.

Vytvorit filmové klipy Tato volba uréuje, Ze se maji vrstvy tvar(l pfi importu do programu Flash prevést na filmovy klip. Tuto volbu Ize pro
jednotlivé objekty zménit, pokud nechcete, aby se z nékterych vrstev tvart staly prevedené filmové klipy. Pokud je zaskrtnuté poli¢ko Zachovat
upravitelné cesty a styly vrstev, je tato volba zakazana.

Predvolby importu skupin vrstev
Tato volba ur€uje pocate€ni nastaveni importu pro skupiny vrstev.

Vytvorit filmové klipy Uréuje, Ze se maji vSechny skupiny pfi importu do programu Flash prevést na filmovy klip. Tuto volbu Ize pro jednotlivé
objekty zménit, pokud nechcete, aby se z nékterych skupin vrstev staly filmové klipy.

Predvolby importu slou¢enych bitmap
Tyto volby uréuji pocateéni nastaveni importu pro slou¢ené bitmapy.
Vytvorit filmové klipy Tato volba urCuje, Ze se maji slou¢ené bitmapy pfi importu do aplikace Flash prevadét na filmové klipy. Tuto volbu Ize pro

jednotlivé objekty zménit, pokud nechcete, aby se z nékterych slou¢enych bitmap staly prevedené filmové klipy. Pokud je zaskrtnuté policko
Zachovat upravitelné cesty a styly vrstev, je tato volba zakazana.

Predvolby importu zarovnani filmovych klipa

Urc€uje globalni vztazny bod pro vytvarené filmy. Toto nastaveni plati pro registraéni bod pro v§echny typy objektl. Tuto volbu Ize zménit u
jednotlivych objektll v dialogovém okné Import soubori PSD; toto je vychozi nastaveni pro v§echny typy objektu. Dals$i informace o zarovnani
filmového Klipu viz Upravy symbold.

Nastaveni publikovani pro importované obrazy

Predvolby nastaveni publikovani pro soubor FLA umozniuji urcit stuper komprese a kvality dokumentu, které se maji aplikovat na obrazy, kdyz je
dokument aplikace Flash Professional publikovan jako soubor SWF. Tato nastaveni se uplatniuji jen tehdy, kdyz publikujete dokument jako soubor
SWF, a nemaji na obraz zadny vliv, kdyZ ho importujete do plochy nebo knihovny Flash Professional.

Komprese Umoznuje zvolit formaty pro ztratovou nebo bezeztratovou kompresi:

Ztratova Pri pouziti volby Ztratova (JPEG) se obraz komprimuje ve formatu JPEG. Chcete-li pouzit vychozi kvalitu komprese nastavenou pro
importovany obraz, zvolte Pouzit nastaveni publikovani. Chcete-li urit nové nastaveni kvality komprese, vyberte volbu Vlastni a v textovém poli
Kvalita zadejte hodnotu od 1 do 100. (Vy$Si hodnota |épe zachova integritu obrazu, ale vysledkem bude vétsi velikost souboru.)

Bezeztratova PFi pouziti volby Bezeztratova (PNG/GIF) se obraz komprimuje bezeztratovou metodou, pfi které se z obrazu neztraci zadna data.
Poznamka: Ztratovou kompresi pouzivejte pro obrazy se slozitymi variacemi barev nebo ténd, jako jsou fotografie nebo obrazy s vyplnémi
prechodem. Bezeztratovou kompresi pouzivejte pro obrazy s jednoduchymi tvary a relativné malym poctem barev.

Kvalita Umoznuje nastavit uroven kvality pro kompresi.

Pouzit nastaveni publikovani Pouzije stavajici nastaveni kvality JPEG z Nastaveni publikovani

Vlastni Umoznuje specifikovat samostatna specificka nastaveni kvality.

Dalsi témata Napovédy

(@) ev-re-s |
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Pouzivani aplikace Flash Professional s nastrojem Adobe Scout

Aplikace Flash Professional CC nyni muze vyuzivat pokrocilé funkce telemetrie, které poskytuje nastroj Adobe Scout. Tato souc¢ast umozriuje
ziskavat a pouzivat intuitivné sestavena data profilovani poskytovana nastrojem Scout.

Scout je nastroj slouzici k analyze a profilovani béhu aplikace Flash, ktery umoznuje analyzovat vykon aplikaci ur€enych pro mobilni zafizeni,
stolni pocitae nebo web. Nastroj Scout je navrzen tak, aby zajiStoval pfesna data agregovana z nékolika systémovych zdroju. Poskytovana data
jsou dostatec¢né intuitivni pro snadné méreni, profilaci a analyzu vykonu aplikaci.

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

Chcete-li integrovat aplikaci Flash Professional CC a nastroj Scout, stahnéte a nainstalujte nastroj Scout do pocitace, kde jiz je nainstalovana
aplikace Flash Professional CC. Nastroj Adobe Scout miiZzete nainstalovat také do jiného systému a pomoci funkce vzdaleného pfihlaseni vyvolat
data telemetrie pro vzdalené spusténi souboru SWF.

Poznamka: Zkontrolujte, Ze pfipojeni Wi-Fi mezi systémem a zafizenim, ve kterém aplikace bézi, je funkéni a stabilni.

Chcete-li stahnout a nainstalovat nastroj Adobe Scout, kliknéte sem.

Na zacatek stranky

Povoleni dat podrobné telemetrie

Chcete-li zobrazit a analyzovat vykon aplikaci pomoci dat podrobné telemetrie, postupujte takto:

1. V aplikaci Flash Professional CC vyberte polozku Soubor > Nastaveni publikovani, ¢imz zobrazite dialog Nastaveni
publikovani.

2. V dialogu Nastaveni publikovani rozbalte polozku DalSi volby a vyberte moznost Zapnout podrobnou telemetrii.

3. PFistup k datim podrobné telemetrie pro aplikaci Ize zabezpecit pomoci hesla. Pokud se rozhodnete zapnout ochranu heslem,
muzete ziskat pfistup k datiim podrobné telemetrie pro svou aplikaci teprve po zadani hesla v nastroji Scout.

4. Kliknéte na OK.

Na zacatek stranky

Povoleni dat podrobné telemetrie pro publikovani v prostiredi Adobe AIR pro zarizeni se
systémem iOS

Chcete-li povolit data podrobné telemetrie pro aplikace Adobe AIR napsané pro zafizeni se systémem iOS, postupuijte takto:

1. Presvédcte se, Ze jste v dialogu Nastaveni publikovani vybrali volbu Zapnout podrobnou telemetrii. DalSi informace naleznete
v ¢asti Povoleni dat podrobné telemetrie.

2. Prejdéte na panel Vlastnosti a kliknutim na tlacitko I vedle rozeviraciho seznamu Cil zobrazte dialog Nastaveni AIR for iOS.
3. V dialogu Nastaveni AIR for iOS prejdéte na kartu Nasazeni a v ¢asti Volby telemetrie vyberte moznost Zapnout vzorkovani.
4. Kliknéte na OK.

Na zacatek stranky

Povoleni dat podrobné telemetrie pro publikovani v prostiredi Adobe AIR pro zarizeni se
systémem Android

Chcete-li povolit data podrobné telemetrie pro aplikace Adobe AIR napsané pro zafizeni se systémem Android, postupujte takto:

1. Presvédcte se, Ze jste v dialogu Nastaveni publikovani vybrali volbu Zapnout podrobnou telemetrii. DalSi informace naleznete
v ¢asti Povoleni dat podrobné telemetrie.

2. Prejdéte na panel Vlastnosti a kliknutim na tlacitko s vedle rozeviraciho seznamu Cil zobrazte dialog Nastaveni AIR for
Android.
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3. V dialogu Nastaveni AIR for iOS pfejdéte na kartu Nasazeni a v ¢asti Volby telemetrie vyberte moznost Zapnout vzorkovani.
4. Na karté Prava vyberte moznost Internet.

5. Kliknéte na OK.

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.
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Prace se soubory Al z lllustratoru v aplikaci Flash

O souborech Al aplikace Adobe lllustrator

Prace s aplikacemi lllustrator a Flash

Import soubort Al do knihovny aplikace Flash

Import souborti Adobe lllustrator

Moznosti importu objektt aplikace lllustrator
Kopirovéani a vkladani mezi aplikacemi lllustrator a Flash

Zpét na zacatek

O souborech Al aplikace Adobe lllustrator

Aplikace Flash Pro umoznuje importovat soubory Al aplikace Adobe® lllustrator® a pfi tom zachovat vétSinu moznosti Uprav i vizualni vérnost
kresby. Dialogové okno Import soubort Al také poskytuje vysoky stupen kontroly nad zptsobem, jakym se kresba importuje z aplikace lllustrator
do aplikace Flash Pro. MGzete urcit, jak se maji jednotlivé objekty importovat do souboru Al.

Dialogové okno Import soubort Al aplikace Flash Pro nabizi tyto hlavni funkce:

» Zachovava upravitelnost vétsiny bézné pouzivanych efekt aplikace lllustrator ve tvaru filtrd aplikace Flash Pro.
» Zachovava upravitelnost rezimud prolnuti, které maji aplikace Flash Pro a lllustrator spole¢né.

e Zachovava vérnost a upravitelnost vyplni pfechodem.

e Zachovava vzhled barev RGB (Cervené, zelené, modré).

« Importuje symboly aplikace lllustrator jako symboly aplikace Flash Pro.

« Zachovava pocet a polohu Fidicich bodl Beziérovych kfivek.

e Zachovava vérnost masek klipd.

» Zachovava vérnost vzorovanych tahl a vyplni.

» Zachovava priihlednost objektu.

« Prevadi vrstvy souboru Al na jednotlivé vrstvy nebo klicové snimky aplikace Flash Pro, pfipadné na jedinou vrstvu aplikace
Flash Pro. Soubor Al také m{izete importovat jako jediny bitmapovy obraz. V takovém pfipadé aplikace Flash Pro tento soubor
slouci (rastruje).

« Umoznuje lepsi pracovni postup pfi kopirovani a vkladani v aplikacich lllustrator a Flash Pro. Dialogové okno pro kopirovani a
vkladani obsahuje nastaveni, které Ize pouzit na soubory Al vkladané do vymezené plochy aplikace Flash Pro.

Nasledujici vyukova videa predvadeéji praci s aplikacemi lllustrator a Flash Pro. V nékterych videich mize byt zobrazena pracovni plocha aplikace
Flash Pro CS3 nebo CS4, ale to samé plati i pro aplikaci Flash Pro CS5.
« Exporting artboards to Flash (lllustrator import) (Export kreslicich ploch do aplikace Flash — import z aplikace lllustrator) (5:53)

» Design workflows with Creative Suite 4 (InDesign, lllustrator, Flash) (Pracovni postupy navrhu pro sadu Creative Suite 4 —
InDesign, lllustrator, Flash) (3:34)

» Using symbols effectively between lllustrator and Flash (CS3) (Efektivni pouzivani symbolt mezi aplikacemi lllustrator a Flash
(CS3)) (7:29)

« Using text effectively between lllustrator and Flash (CS3) (Efektivni pouzivani textu mezi aplikacemi lllustrator a Flash (CS3))
(2:53)

Kompatibilita aplikaci Flash a lllustrator

Mlze se stat, Ze import nékterych vizualnich atributll nebude presny, nebo je po importu uz nelze dale upravovat v prostfedi aplikace Flash Pro.
Dialogové okno Import soubort Al nabizi nékolik voleb pro import a umistovani kreseb, které umozriuji co nejlépe zachovat vzhled a upravitelnost
kreseb. Nékteré vizualni atributy ale zachovat nelze. Chcete-li zlepsit vzhled soubort Al importovanych do aplikace Flash Pro, postupujte
nasledovné:

« Aplikace Flash Pro podporuje pouze barevny prostor RGB, ale ne CMYK, ktery se bézné pouziva pfi tisku. Aplikace Flash Pro

dokaze prevést obrazy CMYK do RGB. Barvy jsou lépe zachovany, pokud je pfevedete do barevného modelu RGB v aplikaci
lllustrator.
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» Chcete-li v souborech Al zachovat efekty vrzenych stin(, vnitini zafe, vnéj$i zafe a gaussovského rozostreni jako upravitelné
filtry aplikace Flash Pro, potom tato aplikace importuje objekty, u kterych jsou efekty pouzity, jako filmovy klip aplikace Flash
Pro. Pokusite-li se importovat objekt s témito atributy jako néco jiného nez filmovy klip, zobrazi aplikace Flash Pro upozornéni
na nekompatibilitu a doporuci importovat objekty jako filmovy klip.

, . . Zpét na zacatek
Prace s aplikacemi lllustrator a Flash peinaE

Kresbu aplikace lllustrator miizete premistit do prostfedi pro Upravy Flash nebo pfimo do pfehravace Flash Player. Mzete kopirovat a vkladat
kresby, ukladat soubory ve formatu SWF nebo kresby pfimo exportovat do Flash. Kromé toho poskytuje lllustrator podporu pro dynamicky text
Flash a symboly filmovych klipd. Video o spole€ném pouzivani aplikaci Flash a lllustrator naleznete na adrese
www.adobe.com/go/Irvid4099 xp_cz.

VloZeni kresby aplikace lllustrator
V aplikaci lllustrator mizete vytvorit graficky bohatou kresbu a jednoduse, rychle a bezproblémove ji zkopirovat a vlozit do programu Flash.

Kdyz vlozite kresbu aplikace lllustrator do programu Flash, zachovaji se nasledujici atributy:

o Cesty a tvary
* Moznost zvétSeni a zmenseni
e Tloustky tahd
» Definice prechodu
e Text (véetné pisem OpenType)
« PFipojené obrazy
« Symboly
e Rezimy prolnuti
Kromé toho lllustrator a Flash podporuji vloZeni kresby nasledujicimi zplsoby:
» Kdyz v kresbé aplikace lllustrator vyberete celé vrstvy nejvy$si urovné a vlozite je do programu Flash, vrstvy se zachovaji
spolu se svymi vlastnostmi (viditelnost a zamknuti).

« Barvy aplikace lllustrator, které nejsou RGB (CMYK, stupné $edi a vlastni barvy) se v programu Flash pfevedou do RGB.
Barvy RGB se vlozi podle o¢ekavani.

» Kdyz importujete nebo vlozite kresbu aplikace lllustrator, mizete pouzit rizné volby k zachovani efektd (napfiklad stinu textu)
jako filtra Flash.

« Flash zachova masky aplikace lllustrator.
Export souborti SWF z aplikace lllustrator
Z aplikace lllustrator mGzete exportovat soubory SWF, které odpovidaji kvalitou a kompresi soubordm SWF exportovanym z programu Flash.

PFi exportu mizete vybrat nékteré z fady prednastaveni a zajistit tak optimalni vystup, a mizete také urcit, jak se bude zachazet s vice kreslicimi
platny, symboly, vrstvami, textem a maskami. Mizete napfiklad urcit, zda se symboly aplikace lllustrator exportuji jako filmové klipy nebo jako
grafiky, nebo muzete zvolit vytvoreni symboli SWF z vrstev aplikace lllustrator.

Import soubort lllustrator do aplikace Flash

Kdyz chcete v aplikaci lllustrator vytvofit kompletni rozvrzeni a pak je importovat do programu Flash v jednom kroku, mGzete kresbu ulozit
v nativnim formatu aplikace lllustrator (Al) a importovat ji ve vysoké kvalité do programu Flash pomoci pfikaz{i Soubor > Importovat do plochy
nebo Soubor > Importovat do knihovny v programu Flash.

Jestlize soubor aplikace lllustrator obsahuje vice kreslicich platen, vyberte platno, které chcete importovat, v dialogovém okné voleb importu
v aplikaci Flash a pro kazdou vrstvu v tomto platnu zadejte nastaveni. VSechny objekty na vybraném platné Ize naimportovat jako jednu nebo vice
vrstev flash nebo kli¢ovych snimku v aplikaci Flash Pro.

Kdyz importujete kresbu aplikace lllustrator jako soubor Al, EPS nebo PDF, Flash zachova stejné atributy jako pro vioZzenou kresbu aplikace
lllustrator. Kromé toho, kdyz importovany soubor aplikace lllustrator obsahuje vrstvy, mlzete je importovat libovolnym z nasledujicich zplsobu:

* Prevést vrstvy aplikace lllustrator na vrstvy Flash

« Prevést vrstvy aplikace lllustrator na snimky Flash

« Prevést vSechny vrstvy aplikace lllustrator do jedné vrstvy Flash
Pracovni postupy se symboly

Pracovni postupy se symboly v aplikaci lllustrator se podobaiji pracovnim postupiim se symboly v aplikaci Flash.
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Prevod textu Pokud soubor Al obsahuje text, mizete jej prevést na:
« upravitelny text,
« vektorovy obrys,
« slou€eny bitmapovy obraz.

Prevod vrstvy Aplikace Flash Pro CC umoznuje prevadét vrstvy v importovaném souboru Al na:
» jeden slouc¢eny bitmapovy soubor,
« upravitelné cesty a efekty.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Vlastnosti symboll a propojeni Pomoci panelu Symboly nebo ovladaciho panelu
muzete snadno pfifadit nazvy jednotlivym instancim symboll, prerusit vazby mezi instancemi a symboly, zaménovat instance symbol( jinym
symbolem nebo vytvofit kopii symbolu. V programu Flash funguji Upravy v panelu Knihovna podobnym zplsobem.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Statické, dynamické a vstupni textové objekty

Kdyz prenesete staticky text z aplikace lllustrator do programu Flash, Flash pfevede text na obrysy. Kromé toho muzete v aplikaci lllustrator
nastavit text jako dynamicky. Dynamicky text umoZzruje Upravy obsahu textu ve Flash programem a snadnou spravu projekt, které vyzaduji
lokalizaci do vice jazyka.

V aplikaci lllustrator mizete urcit jednotlivé textové objekty jako statické, dynamické nebo jako vstupni text. Dynamické textové objekty maiji
v aplikacich lllustrator a Flash podobné vlastnosti. V obou pfipadech se napfiklad pouziva vyrovnani pard, které ovliviiuje vSechny znaky

v textovém bloku namisto jednotlivych znakd; v obou pfipadech se text stejnym zplsobem vyhlazuje a v obou pfipadech Ize vytvofit vazbu na
externi soubor XML obsahujici text.

Import soubort Al do knihovny aplikace Flash Zpetna zacatek

Importovani souboru Al do knihovny je podobné jako importovani do vymezené plochy jen s tim rozdilem, ze cely soubor Al je zapouzdfeny jako
symbol aplikace Flash Pro. Obsah se naimportuje do knihovny a uspofada podle struktury vrstev a skupin objekt( v souboru Al.

PFi importu souboru Al do knihovny se pro kofenovou slozku pouzije nazev souboru Al. Po naimportovani souboru Al do knihovny mizete nazev
korenové slozky zménit nebo mizete vrstvy pfesunout mimo slozku.

Poznamka: Panel Knihovna radi obsah importovaného souboru Al podle abecedy. Hierarchie skupin a struktura slozek zlistane stejna, ale v
knihovné se znovu seradi podle abecedy.

PFi pfevodu vrstev souboru Al na klic¢ové snimky se soubor Al importuje jako filmovy klip; pfi pfevodu vrstev souboru Al na vrstvy Flash nebo pfi
pfevodu na jedinou vrstvu Flash se soubor Al importuje jako graficky symbol. Ve vysledném filmovém klipu nebo grafickém symbolu se vSechen
obsah souboru Al naimportuje do jeho ¢asové osy, jako kdyby se obsah importoval do plochy. Téméf ke vSem filmovym klipim je pfifazena
bitmapa nebo jiny datovy zdroj. Aby nedochazelo ke zmatkdm a konfliktm nazvd, ukladaji se tyto zdroje do slozky Assets (Zdroje) ve stejné
slozce jako filmovy Klip.

Poznamka: Pri importu do knihovny se obsah souboru Al importuje na ¢asovou osu filmového klipu, a nikoli na hlavni ¢asovou osu aplikace Flash
Pro.
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Panel Knihovna po importu souboru Al

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a star$i verze) Pfedvolby modulu importu soubora Al

Dialogové okno predvoleb programu Flash umoziiuje nastavit pfedvolby importu pro soubory Al a pro dialogové okno Import soubort Al.
Predvolby, které nastavite pro import soubort Al, maji vliv na volby, které se zpocatku zobrazi v dialogovém okné Import soubort Al pro jednotlivé
typy objektu aplikace lllustrator.

Poznamka: Chcete-li pfedvolby nastavené pro rizné typy vrstev zménit pro jednotlivé objekty, pouzijte dialogové okno Import soubort Al.
Vyberte vrstvu, objekt nebo skupinu, jejiz volby importu chcete zménit, a urcete poZadované moznosti.

VSeobecné Predvolby, které ovliviiuji reakci dialogového okna Import soubor( Al pfi importu téchto soubor:
Zobrazit dialogové okno importu Urcuje, Ze se ma zobrazit dialogové okno Import soubord Al.

Vyloucit objekty mimo oblast ofiznuti Vylouci z importu objekty na platné aplikace lllustrator, které lezi mimo kreslici platno nebo oblast
ofiznuti.

Importovat skryté vrstvy Urcuje, Ze se maji skryté vrstvy automaticky importovat.
Importovat text jako Umoznuje nastavit nasledujici pfedvolby pro import textovych objektu:

Upravitelny text Urcuje, zda text importovany z aplikace lllustrator je upravitelny v aplikaci Flash Pro. Vzhled textu se mGze ponékud
zmeénit, aby ho bylo mozné upravit.

Vektorové obrysy Prevede text na vektorové cesty. Tuto volbu vyberte, chcete-li zachovat vzhled textu. Nékteré vizualni efekty mohou
byt obétovany — naptiklad nepodporované rezimy prolnuti a filtry — ale vizualni atributy, jako je text na cesté, zGstanou zachovany, pokud
se text importuje jako filmovy klip. Samotny text uz nelze dale upravovat, ale kryti a kompatibilni rezimy prolnuti si upravitelnost zachovaji.
Poznamka: Chcete-li zachovat textové efekty v souboru Al, jako je vrZzeny stin, vnitini zare, vnéjSi zare a gaussovské rozostreni ve formé
upravitelnych filtrG aplikace Flash Pro, importujte text jako filmovy klip pomoci pfikazu Vytvorit pfi importu filmovy klip.

Bitmapy Rastrovanim prevede text na bitmapu, aby se zachoval jeho pfesny vzhled odpovidajici aplikaci lllustrator. Jsou-li pouzity filtry
nebo jiné efekty, které nejsou kompatibilni s aplikaci Flash Pro, potom importovanim textu jako bitmapy zachovéte jeho vizualni vzhled.
Rastrovany text jiz nelze upravovat.

Vytvorit filmové klipy Urcuje, zda se textové objekty maji importovat uvnitf filmového klipu. Chcete-li zachovat mezi aplikacemi lllustrator
a Flash Pro podporované rezimy prolnuti, efekty souboru Al a mensi nez 100% pruhlednost, zadejte, Ze se ma textovy objekt importovat
jako filmovy Klip.

Importovat cesty jako Muzete urcit nasledujici pfedvolby importu cest:
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Upravitelné cesty Vytvori upravitelnou vektorovou cestu. Podporované rezimy prolnuti, efekty a prihlednost objektt zistanou zachovany,
ale atributy nepodporované v aplikaci Flash Pro se vypusti.

Bitmapy Rastrovanim pfevede cestu na bitmapu, aby se zachoval jeji vzhled pfesné tak jako v lllustratoru. Rastrovany obraz jiz nelze
upravovat.

Vytvorit filmové klipy Urcuje, zda se uvnitf filmového klipu maji importovat i objekty cest.
Obrazy Muzete urcit predvolby importu pro obrazy:

Sloucit bitmapy, aby se zachoval vzhled Rastrovanim pfevedete obraz na bitmapu, aby se zachoval vzhled rezim( prolnuti a efektd,
které aplikace Flash Pro nepodporuje. Rastrovany obraz jiz nelze upravovat.

Vytvorit filmové klipy Urcuje, Ze se obrazy maji importovat uvnitf filmového klipu.

Skupiny Muzete urcit pfedvolby importu pro skupiny:
Importovat jako bitmapy Rastrovanim prevede skupinu na bitmapu, aby se zachoval vzhled objektt pfesné tak jako v lllustratoru. Po
prevedeni skupiny na bitmapu uz nelze jeji objekty vybrat ani pfejmenovat.
Vytvorit filmové klipy Urcuje, Ze vSechny objekty ve skupiné maji byt zapouzdfeny do jediného filmového klipu.

Vrstvy Muzete urcit pfedvolby importu pro vrstvy:
Importovat jako bitmapy Rastrovanim prevede vrstvu na bitmapu, aby se zachoval stejny vzhled objektl jako v aplikaci lllustrator.
Vytvorit filmové klipy UrCuje, zda se ma vrstva zapouzdfit do filmového klipu.

Registrace filmového klipu Urcuje globalni vztazny bod pro vytvarené filmy. Toto nastaveni plati pro registracni bod pro v§echny typy objektd.
Tuto volbu Ize zménit u jednotlivych objektl v dialogovém okné Import soubort Al; toto je vychozi nastaveni pro vSechny typy objektd. Dalsi
informace o registraci filmovych klipti naleznete v tématu Upravy symbolii.

Zpét na zacatek

Import soubort Adobe lllustrator

Kdyz chcete v aplikaci lllustrator vytvorfit kompletni rozvrzeni a pak je importovat do programu Flash v jednom kroku, mGzete kresbu ulozit
v nativnim formatu aplikace lllustrator (Al) a importovat ji ve vysoké kvalité do programu Flash pomoci pfikaz( Soubor&nbsp;> Importovat do
plochy nebo Soubor&nbsp;> Importovat do knihovny v programu Flash.

Jestlize soubor aplikace lllustrator obsahuje vice kreslicich platen, vyberte platno, které chcete importovat, v dialogovém okné voleb importu
v aplikaci Flash a pro kazdou vrstvu v tomto platnu zadejte nastaveni. VSechny objekty na vybraném platné Ize naimportovat jako jednu nebo vice
vrstev flash nebo kli¢ovych snimku v aplikaci Flash Pro.

Kdyz importujete kresbu aplikace lllustrator jako soubor Al, EPS nebo PDF, Flash zachova stejné atributy jako pro vioZzenou kresbu aplikace
lllustrator. Kromé toho, kdyz importovany soubor aplikace lllustrator obsahuje vrstvy, mlzete je importovat libovolnym z nasledujicich zplisobu:

« Preveést vrstvy aplikace lllustrator na vrstvy Flash
« Prevést vrstvy aplikace lllustrator na snimky Flash
» Prevést vSechny vrstvy aplikace lllustrator do jedné vrstvy Flash

Pracovni postupy se symboly

Pracovni postupy se symboly v aplikaci lllustrator se podobaiji pracovnim postupim se symboly v aplikaci Flash.
Prevod textu

Pokud soubor Al obsahuje text, mizete jej prevést na:

« upravitelny text,
« vektorovy obrys,
» slouceny bitmapovy obraz.

Prevod vrstvy
Aplikace Flash Pro CC umozriuje pfevadét vrstvy v importovaném souboru Al na:

* jeden slou¢eny bitmapovy soubor,
« upravitelné cesty a efekty.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Vlastnosti symboll a propojeni

Pomoci panelu Symboly nebo ovladaciho panelu muzete snadno pfifadit nazvy jednotlivym instancim symbold, prerusit vazby mezi instancemi
a symboly, zamérovat instance symbolu jinym symbolem nebo vytvofit kopii symbolu. V programu Flash funguji tpravy v panelu Knihovna
podobnym zplsobem.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Statické, dynamické a vstupni textové objekty
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Kdyz prenesete staticky text z aplikace lllustrator do programu Flash, Flash prevede text na obrysy. Kromé toho mulzete v aplikaci lllustrator
nastavit text jako dynamicky. Dynamicky text umoznuje Upravy obsahu textu ve Flash programem a snadnou spravu projekt, které vyzaduji
lokalizaci do vice jazyku.

V aplikaci lllustrator mazete urcit jednotlivé textové objekty jako statické, dynamické nebo jako vstupni text. Dynamické textové objekty maji

v aplikacich lllustrator a Flash podobné vlastnosti. V obou pfipadech se napfiklad pouziva vyrovnani pard, které ovliviiuje vSechny znaky

v textovém bloku namisto jednotlivych znakd; v obou pFipadech se text stejnym zplisobem vyhlazuje a v obou pfipadech Ize vytvofit vazbu na
externi soubor XML obsahujici text.

i ™
Importovat SampleAdobelllustrator.ai na plechu ‘ g

Kreslici platno: ' 1-"Artboard 1"

Prevod vrstvy:

* |UdrZovat upravitelné cesty a efekty

Jedna sloucena bitmapa

Pievod tex

+ Upraviteln
brys

eny bitmapowy obraz

¥ na:

v aplikace Flash

Jedna vrstva aplikace Flash

snimky

Zrugit

Dialogové okno pro import souborti Al z aplikace Illustrator

1. Zvolte polozky Soubor > Importovat do plochy nebo Importovat do knihovny.

2. Najdéte pozadovany soubor Al, vyberte jej a klepnéte na tlacitko OK. Objevi se dialogové okno Import dokumentu lllustratoru
do plochy nebo Import dokumentu lllustratoru do knihovny.

Toto dialogové okno obsahuje volby pro import souboru z lllustratoru. Dostupné volby zavisi na typech objektl v
importovaném souboru z lllustratoru.

3. (VoliteIng&) Chcete-li generovat seznam poloZek v souboru Al, které nejsou kompatibilni s aplikaci Flash Pro, klepnéte na
moznost Zprava o nekompatibilité. Tlacitko Zprava o nekompatibilité se zobrazi jen v pfipadé, Zze se v souboru Al vyskytuji
polozky, které nejsou kompatibilni s aplikaci Flash Pro.

Zprava o nekompatibilité analyzuje pfipadnou nekompatibilitu mezi aplikacemi lllustrator a Flash Pro. V dialogovém okné
Import soubord Al se v ¢asti Volby importu (vedle tlacitka Vystraha) zobrazuji doporuceni, jak u pfipadné nekompatibilni
polozky zajistit maximalni moznou kompatibilitu.

Zprava o nekompatibilité zahrnuje zaskrtavaci policko Aplikovat doporucena nastaveni importu. Pokud je policko zaskrtnuté,
aplikace Flash Pro automaticky pouzije doporu¢ené volby importu, jakmile v souboru Al zjisti nekompatibilni objekty. Vyjimkou
je situace, kdyz dokument Al pfesahuje velikost podporovanou aplikaci Flash Pro nebo kdyz dokument Al pouziva barevny
rezim CMYK. Chcete-li nékterou z téchto dvou nekompatibilit odstranit, znovu dokument otevfete v lllustratoru CS 3 a upravte
velikost dokumentu nebo zmérite barevny rezim na RGB.

4. V nabidce Prevést vrstvy na vyberte jednu z nasledujicich moznosti:
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Vrstvy aplikace Flash Kazdou vrstvu v importovaném dokumentu prevede na vrstvu v dokumentu Flash.
Klicové snimky Kazdou vrstvu v importovaném dokumentu pfevede na klicovy snimek v dokumentu Flash.

Jedina vrstva aplikace Flash VSechny vrstvy v importovaném dokumentu pfevede na jedinou slou¢enou vrstvu v dokumentu
aplikace Flash Pro.

5. Vyberte pfislusné moznosti pfevodu textu a vrstev.

6. Klepnéte na tlacitko OK.

Zpét na zacatek

Moznosti importu objekta aplikace lllustrator

Vrstvy Fidi v8echny polozky, které spole¢né tvofi kresbu v lllustratoru. Ve vychozim nastaveni jsou vSechny polozky uspofadany v jedné, zakladni
vrstvé. Importujte vSechny polozky v dané rodi€ovské vrstvé jako jednu slou¢enou bitmapu nebo jednotlivé vyberte kazdy objekt a nastavte volby
importu specifické pro dany typ objektu (text, cesta, skupina a tak dale). Dialogové okno Import soubord Al nabizi volby pro vybér vrstev v
importované kresbé a nastaveni jednotlivych voleb importu na zakladé toho, zda chcete zachovat vzhled objektu nebo jeho upravitelnost v aplikaci
Flash Pro.

Korekce nekompatibilnich grafickych efektt
1. Chcete-li generovat zpravu o nekompatibilité, klepnéte na polozku Zprava o nekompatibilité. Zprava o nekompatibilité
obsahuje seznam poloZek v souboru Al, které nejsou kompatibilni s aplikaci Flash Pro.

2. Chcete-li vyfesit nekompatibilni objekty, vyberte moznost Zménit nastaveni importu. Vétsinu nekompatibilnich objektl, které
koliduji mezi aplikacemi lllustrator a Flash Pro, Ize vyfesSit automaticky pomoci zpravy o nekompatibilité a tim, Ze se budete
fidit navrhovanymi doporuéenimi pro import uvedenymi v ¢asti Volby importu v dialogovém okné Import soubort Al.

Vybirani jednotlivych objektu
1. Vyberte objekt, pro ktery chcete nastavit volby importu. Mezi objekty lllustratoru, které muzete vybrat, jsou zahrnuty vrstvy,
skupiny, jednotlivé cesty, text a obrazy.

2. V &asti dialogového okna s volbami pro objekt si prohlédnéte volby importu dostupné pro typ objektu, ktery jste vybrali.
VSimnéte si, zda jsou zde uvedeny néjaké nekompatibility a pfipadna doporuceni, jak je odstranit, abyste mohli objekt
importovat.

3. Vyberte pozadované volby importu a pak vyberte jiny objekt, pro ktery chcete také nastavit volby importu, nebo klepnéte na
tlacitko OK.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Vybér vrstev

Panel Vrstvy obsahuje seznam objektt v dokumentu. Kazdy dokument lllustratoru obsahuje ve vychozim nastaveni nejméné jednu vrstvu a kazdy
objekt v daném souboru je uveden u této vrstvy.

Kdyz polozka v panelu Vrstvy obsahuje dalSi polozky, objevi se vlevo od nazvu této polozky trojihelnik. Chcete-li zobrazit nebo skryt obsah
vrstvy, klepnéte na tento trojuhelnik. Pokud se nezobrazuje zadny trojuhelnik, vrstva neobsahuje zadné dalSi polozky.

Poznamka: Kontextova nabidka v dialogovém okné Import soubori Al umozriuje rozbalit nebo sbalit vsechny skupiny a vrstvy. Klepnutim pravym
tlacitkem zobrazite kontextovou nabidku, ze které Ize vybrat moZnosti Rozbalit vS§e nebo Sbalit vse.

Sloupec vybéru Urcuje, zda jsou polozky vybrané pro import, nebo ne. Pokud je polozka zaskrtnuta, mazete danou vrstvu vybrat a nastavit volby
importu; pokud neni zaskrtnuté policko Upravit, je dana vrstva ztlumena a pro polozku v této vrstvé nelze nastavit volby importu.

Sloupec Typ objektu lkona uréuje, jaké typy objektu aplikace Flash Pro umisténé v dané vrstvé budou importovany. Pokud je ikona zobrazena,
polozka je vybrand. Typy objektl jsou:

« Cesta |

. Skupinaﬁ'

« Filmovy Klip

« Graficky symbol &
« Obraz/#

Volby importu textu

Aplikace Flash Pro umoznuje importovat text jako upravitelny text, vektorové obrysy nebo jako slou¢enou bitmapu. Chcete-li zachovat mezi
aplikacemi lllustrator a Flash Pro podporované rezimy prolnuti, efekty souboru Al a priihlednost, ktera je nizsi nez 100 %, importujte text jako
filmovy klip. Pfi importu textu jako filmového klipu zistane zachovana moznost Upravy kompatibilnich vizualnich efektd.
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Upravitelny text Ve vychozim nastaveni se text aplikace lllustrator importuje jako upravitelny text aplikace Flash Pro. Vzhled textu se maze
ponékud zménit, aby ho bylo mozné upravit.

Vektorové obrysy Prevede text na vektorové cesty. Tuto volbu vyberte, chcete-li zachovat vzhled textu. Nékteré vizualni efekty mohou byt
obétovany — naptiklad nepodporované rezimy prolnuti a filtry — ale vizualni atributy, jako je text na cesté, zGstanou zachovany, pokud se text
importuje jako filmovy klip. Samotny text uz nelze déale upravovat, ale kryti a kompatibilni rezimy prolnuti si upravitelnost zachovaji.
Poznamka: Chcete-li zachovat textové efekty v souboru Al, jako je vrzeny stin, vnitini zarfe, vnéjsi zare a gaussovské rozostreni ve formé
upravitelnych filtr(i aplikace Flash Pro, importujte text jako filmovy klip pomoci pfikazu Vytvorit pfi importu filmovy klip.

Bitmapa Rastrovanim prevede text na bitmapu, aby se zachoval jeho pfesny vzhled odpovidajici aplikaci lllustrator. Jsou-li pouzity filtry nebo jiné
efekty, které nejsou kompatibilni s aplikaci Flash Pro, potom importovanim textu jako bitmapy zachovate jeho vizualni vzhled. Rastrovany text jiz
nelze upravovat.

Volby importu cest

Cesta je ¢ara, ktera vznika pfi kresleni v lllustratoru. Cesta je bud oteviena, jako je napfiklad ¢ast oblouku, nebo uzaviena, jako je napfiklad
kruznice. Poc¢atecni a koncovy kotevni bod na oteviené kfivce se nazyvaji koncové body. Upravitelné cesty Ize importovat do aplikace Flash Pro.
Jestlize jsou u cesty pouzity nékteré rezimy prolnuti, filtry nebo jiné efekty, mize se stat, Ze tyto efekty nebudou kompatibilni s aplikaci flash Pro.

Bitmapa Rastrovanim prevede cestu na bitmapu, aby se zachoval jeji vzhled pfesné tak jako v lllustratoru. Rastrovany obraz jiz nelze upravovat.

Upravitelna cesta Vytvori upravitelnou vektorovou cestu. Podporované rezimy prolnuti, efekty a prahlednost objekt( zistanou zachovany, ale
atributy nepodporované v aplikaci Flash Pro se vypusti.

Volby importu obrazu

Bitmapové obrazy jsou nejbéznéjsim elektronickym médiem pro obrazy se spojitymi tény, jako jsou fotografie nebo digitalni malby. lllustrator
vytvari bitmapové efekty pomoci filtri, efektt a grafickych styld. | kdyz je fada efekttd kompatibilnich s aplikaci Flash Pro, nékteré bude nutné
sloucit neboli rastrovat kvuli zachovani jejich vzhledu.

Poznamka: Jestlize je v aplikaci lllustrator pripojeny rastrovy soubor, potom nativni format se zachova pouze pri importu soubort JPEG, GIF a

PNG. VSechny ostatni typy souborti budou v aplikaci Flash Pro prevedeny na format PNG. Prevod (do formatu PNG) také zavisi na tom, jakou
verzi aplikace QuickTime® mate nainstalovanou ve svém pocitaci.

Sloucit bitmapy, aby se zachoval vzhled Rastrovanim pfevedete obraz na bitmapu, aby se zachoval vzhled rezim( prolnuti a efektd, které
aplikace Flash Pro nepodporuje. Rastrovany obraz jiz nelze upravovat.

Vytvorit filmovy klip Importuje obrazy lllustratoru jako filmové klipy.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Volby importu skupin

Skupiny jsou kolekce grafickych objektu, se kterymi se zachazi jako s jednim celkem. Seskupovani umoznuje presouvat nebo transformovat vice
objektt najednou bez ovlivnéni jejich atributll nebo vzajemné polohy. MiZete napfiklad seskupit objekty v navrhu loga, a pak zménit velikost loga
jako jednoho celku. Skupiny také mohou byt vnofené. To znamena, Ze se mohou seskupovat v ramci jinych objektl nebo skupin a tvofit tak vétsi
skupiny.

Skupiny se zobrazuji v panelu Import jako polozky oznacené slovem <Skupina>. Kdyz takova polozka jako skupina obsahuje dalSi polozky, objevi
se vlevo od nazvu této polozky trojuhelnik. Klepnutim na trojuhelnik zobrazite nebo skryjete obsah skupiny. Pokud se nezobrazuje zadny
trojuhelnik, polozka neobsahuje zadné dalSi polozky.

Importovat jako bitmapu Rastrovanim pfevede skupinu na bitmapu, aby se zachoval vzhled objektd presné tak jako v lllustratoru. Po pfevedeni
skupiny na bitmapu uz nelze jeji objekty vybrat ani pfejmenovat.

Vytvorit filmovy klip Zapouzdfi vSechny objekty ve skupiné do jediného filmového klipu.

Zpét na zacatek

Kopirovani a vkladani mezi aplikacemi lllustrator a Flash

PFi kopirovani a vkladani (nebo pretahovani) kresby mezi aplikacemi lllustrator a Flash Pro se zobrazi dialogové okno Vlozit, které obsahuje
nastaveni importu pro kopirovany (nebo vkladany) soubor Al.

Vlozit jako bitmapu Slouci kopirovany soubor do jediného objektu bitmapy.

Vlozit s pouzitim predvoleb importu soubord Al Importuje soubor pomoci nastaveni importu soubort Al, které jste zadali v pfedvolbach
aplikace Flash Pro (Upravy > Predvolby).

Pouzit doporu¢ena nastaveni importu k vyreSeni nekompatibilit Tato volba je standardné zapnuta, kdyz je vybrana volba Vlozit s pouzitim
predvoleb importu soubort Al. Automaticky opravi pfipadné nekompatibility zjiSténé v souboru Al.

Zachovat vrstvy Tato volba je standardné zapnutd, kdyZ je vybrana volba Vlozit s pouzitim pfedvoleb importu soubor(i Al. Uréuje, zda se maji
vrstvy souboru Al prevést do vrstev aplikace Flash Pro (stejné, jako kdyz jste v dialogovém okné Import soubort Al vybrali moznost pfevodu na
vrstvy aplikace Flash). Neni-li tato volba vybrana, potom se vSechny vrstvy slou¢i do jediné vrstvy.
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Pracovni plocha a pracovni postupy
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Pouzivani vymezené plochy a panelu nastroju

Pouzivani vymezené plochy

Pouzivani pravitek

Pouzivani voditek

Pouzivani mrizky

O hlavnim panelu nastroji a panelu Gprav
Pouzivani panelu nastroju

Pouziti kontextovych nabidek

~r s . £ Zpét na zacatek
PouZivani vymezené plochy

Vymezena plocha je obdélnikova oblast, do které pfi vytvareni dokumentl v programuFlash Professional umistujete graficky obsah. Vymezena
plocha ve vyvojovém prostiedi predstavuje obdélnikovou oblast v prehravaci Flash Player nebo v okné webového prohlizece, ve které se
dokument zobrazuje pfi pfehravani. Pfi praci mizete zobrazeni vymezené plochy upravit zménou velikosti zobrazeni. Pro snadnéjsi umisténi
polozek ve vymezené plose muzete pouzivat mrizku, voditka a pravitka.
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Casova osa a vymezena plocha s obsahem.

Zvétseni nebo zmenseni zobrazeni vymezené plochy

Pokud chcete mit na obrazovce celou vymezenou plochu nebo naopak chcete urcitou ¢ast kresby zobrazit hodné zvétsenou, zmérite Uroven
zvétSeni. Maximalni zvétSeni zavisi na rozliSeni vaSeho monitoru a velikosti dokumentu. Minimalni hodnota zmenSeni zobrazeni ve vymezené
plose je 8 %. Maximalni hodnota zvétSeni zobrazeni ve vymezené ploSe je 2 000 %.

» Chcete-li néjaky prvek zvétsit, vyberte v panelu nastrojd lupu K a na dany prvek klepnéte. Chcete-li nastroj lupa prepnout z

rezimu zvétSeni na rezim zmenseni a naopak, pouzijte modifikator Zvétsit zobrazeni @, nebo Zmensit zobrazeni e, (v oblasti
voleb panelu nastroju, kdyz je vybrany nastroj lupa) nebo klepnéte s klavesou Alt.

« Chcete-li zvétsit zobrazeni tak, aby urcita ¢ast kresby vyplnila celé okno, nastrojem lupa vytvoite tazenim ve vymezené plose
obdélnikovy vybér.

» Chcete-li zvétsit nebo zmensit zobrazeni celé vymezené plochy, zvolte Zobrazeni > Zvétsit zobrazeni nebo Zobrazeni >
ZmenSit zobrazeni.
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o Chcete-li zménit méfitko zobrazeni o urcitou procentualni hodnotu, zvolte Zobrazeni > ZvétSeni a vyberte pozadovanou
hodnotu z podnabidky nebo v ovladacim prvku ZvétSeni v pravém hornim rohu okna dokumentu.

« Chcete-li zménit velikost zobrazeni vymezené plochy tak, aby vyplnila celé okno aplikace, zvolte polozky Zobrazeni > Zvétseni
> Do celého okna.

» Chcete-li zobrazit obsah aktualniho snimku, zvolte Zobrazeni > ZvétSeni > Zobrazit vSe, nebo vyberte Zobrazit vSe v
ovladacim prvku ZvétSeni v pravém hornim rohu okna aplikace. Pokud je scéna prazdna, zobrazi se cela vymezena plocha.

o Chcete-li zobrazit celou vymezenou plochu, zvolte Zobrazeni > ZvétSeni > Zobrazit snimek nebo vyberte Zobrazit snimek v
ovladacim prvku ZvétSeni v pravém hornim rohu okna dokumentu.

« Chcete-li zobrazit pracovni plochu kolem vymezené plochy nebo si prohlédnout prvky ve scéné, které jsou ¢aste¢né nebo
zcela mimo vymezenou plochu, zvolte Zobrazeni > Pracovni plocha. Pracovni plocha se zobrazi svétle Sedé. Chcete-li
napriklad, aby do snimku vlétl ptak, zpo€atku ptaka umistéte mimo vymezenou plochu na pracovni plochu a animujte jeho
pohyb do vymezené plochy.

Posouvani zobrazené ¢asti vymezené plochy
Kdyz je vymezena plocha zvétSena, mlze se stat, Ze ji nevidite celou. Chcete-li zménit zobrazenou plochu, aniz byste museli zménit zvétsent,
posurite vymezenou plochu pomoci nastroje rucicka.

« V panelu nastroji vyberte nastroj rucicka a tahnéte za vymezenou plochu. Chcete-li do¢asné prepnout z jiného nastroje na
nastroj rucicka, podrzte mezernik a klepnéte na dany nastroj v panelu nastroju.

v o . . Zpét na zacatek
Pouzivani prawtek P z

Pravitka se zobrazuji podél horni a levé strany dokumentu. Mérné jednotky pravitek mazete zménit z vychozich obrazovych bodd na jiné jednotky.
Pokud posunete urcity prvek ve vymezené ploSe, zatimco jsou zobrazena pravitka, objevi se na pravitkach ¢ary indikujici rozméry daného prvku.

« Chcete-li zobrazit nebo skryt pravitka, zvolte Zobrazeni > Pravitka.

e Chcete-li pro néjaky dokument urcit mérné jednotky pravitek, zvolte Zménit > Dokument a pak z nabidky Jednotky pravitka
vyberte pozadované jednotky.

Zpét na zacatek

Pouzivani voditek
Kdyz jsou pravitka zobrazena (Zobrazeni > Pravitka), mGzete z nich na vymezenou plochu vytahnout vodorovna a svisla voditka.

PFi vytvareni vnofenych ¢asovych os se tato voditka zobrazi na vymezené ploSe jen tehdy, kdyz je aktivni ta ¢asova osa, ve které byla voditka
vytvorena.

Chcete-li vytvofit vlastni nebo nepravidelna voditka, pouzijte vrstvy voditek.

» Chcete-li kreslici voditka zobrazit nebo skryt, zvolte Zobrazeni > Voditka > Zobrazovat voditka.
Poznamka: Pokud je pfi vytvareni voditek viditelnd mfizka a zaroven je zapnuta volba Pfitahovat na mfizku, pfitahnou se
voditka na mfizku.

« Chcete-li zapnout nebo vypnout pfitahovani na voditka, zvolte Zobrazeni > Pritahovani > Pfitahovat na voditka.
Poznamka: Pfitahovani na voditka ma prednost pfed pfitahovanim na mfizku na mistech, kde se voditka nekryji s linkami
mfizky.

« Chcete-li voditko posunout, klepnéte kdekoli na pravitku nastrojem pro vybér a pretahnéte voditko do pozadované polohy ve
vymezené plose.

» Chcete-li voditko odstranit, odemknéte voditka a nastrojem pro vybér pretahnéte voditko na vodorovné nebo svislé pravitko.

« Chcete-li voditka zamknout, zvolte moznost Zobrazeni > Voditka > Zamknout voditka nebo pouzijte volbu Zamknout voditka v
dialogovém okné Upravit voditka (Zobrazeni > Voditka > Upravit voditka).

« Chcete-li voditka vymazat, zvolte Zobrazeni > Voditka > Vymazat voditka. Pokud jste v rezimu Uprav dokumentu, vymazou se
vSechna voditka v dokumentu. Pokud jste v rezimu Uprav symbolu, vymazou se jen voditka pouzita v symbolech.
Nastaveni predvoleb voditek
1. Zvolte Zobrazeni > Voditka > Upravit voditka a provedte libovolny z nasledujicich tkonu:

« Chcete-li nastavit barvu, klepnéte na trojuhelnik v poli barvy a z palety vyberte barvu linky voditka. Vychozi barva voditek
je zelena.

« Chcete-li voditka zobrazit nebo skryt, vyberte nebo odznacte Zobrazovat voditka.
« Chcete-li zapnout nebo vypnout pfitahovani na voditka, vyberte nebo odznacte Pfitahovat na voditka.
* Vyberte nebo odznacte Zamknout voditka.

o Chcete-li nastavit Pfesnost pfitahovani, vyberte nékterou volbu z rozbalovaci nabidky.
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« Chcete-li odstranit vSechna voditka, klepnéte na Vymazat vSe. Pfikaz Vymazat vSe odstrani vSechna voditka z aktualni
scény.

« Chcete-li aktualni nastaveni uloZit jako vychozi, klepnéte na Ulozit vychozi.

2. Klepnéte na tlacitko OK.

Mros s wrw Zpét na zacatek
Pouzivani mfizky ?

Mrizka se zobrazuje v dokumentu jako soustava linek za kresbou ve vSech scénach.
Zobrazeni nebo skryti mrizky kresby
% Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

» Zvolte Zobrazeni > Mfizka > Zobrazovat mFizku.

« Stisknéte Control+" (uvozovky) (Windows) nebo Apple+" (uvozovky) (Macintosh).
Zapnuti nebo vypnuti pritahovani na mrizku
4+ Zvolte Zobrazeni > Pfitahovani > Pfitahovat na mfizku.
Nastaveni predvoleb mfizky

1. Zvolte Zobrazeni > Mfizka > Upravit mfizku a vyberte pozadované volby.

2. Chcete-li aktualni nastaveni ulozit jako vychozi, klepnéte na Ulozit vychozi.

Zpét na zacatek

O hlavnim panelu nastroji a panelu uprav
Pruh nabidek na hornim okraji okna aplikace obsahuje nabidky s pfikazy pro ovladani jednotlivych funkci.

Panel Uprav, na hornim okraji vymezené plochy, obsahuje ovladaci prvky a informace pro Upravy scén a symboll a pro zmény méfitka zobrazeni
vymezené plochy.

vr s s - .o Zpét na zacatek
Pouzivani panelu nastroju

Nastroje v panelu nastroju umoznuji kreslit, malovat, vybirat a modifikovat kresbu a také ménit zobrazeni vymezené plochy. Panel nastroju je
rozdélen na Ctyfi casti:

» Oblast nastrojli obsahuje nastroje pro kresleni, malovani a vybér.

« Oblast zobrazeni obsahuje nastroje pro zmény méfitka zobrazeni a pro posouvani zobrazeného obsahu v okné aplikace.

« Oblast barev obsahuje modifikatory pro barvy taht a vyplni.

« Oblast voleb obsahuje modifikatory pro aktualné vybrany nastroj. Modifikatory maji vliv na chovani nastroje pfi malovani nebo
Upravéach.

Chcete-li urcit, které nastroje se maji zobrazovat ve vyvojovém prostredi, pouzijte dialogové okno Pfizplsobit panel nastroju.
Chcete-li zobrazit nebo skryt panel nastroju, zvolte Okna > Nastroje.
Vybirani nastroja
“ Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

» Klepnéte na nastroj v panelu nastroji. Podle toho jaky nastroj vyberete se v oblasti voleb v dolni ¢asti panelu nastroji mize
zobrazit sada modifikatoru.

- Stisknéte klavesovou zkratku nastroje. Chcete-li zobrazit klavesové zkratky, zvolte Upravy > Klavesové zkratky (Windows)
nebo Flash > Klavesové zkratky (Macintosh). Na Macintoshi mozné budete muset pohnout mysi, aby se objevil novy ukazatel.

» Chcete-li vybrat nastroj z rozbalovaci nabidky pro pravé viditelny nastroj, jako je napriklad nastroj obdélnik, stisknéte ikonu
viditelného nastroje a z rozbalovaci nabidky vyberte jiny nastroj.

Prizpusobeni panelu nastroju
Chcete-li urcit, které nastroje se maji zobrazovat ve vyvojovém prostfedi, mizete pomoci dialogového okna Pfizplsobit panel nastroju pfidat do
panelu nastroju dal$i nastroje nebo z ného nékteré nastroje odebrat.

Pokud se na urcitém misté zobrazi vice nez jeden nastroj, pak se u horniho nastroje (naposledy pouzitého) zobrazi v pravém dolnim rohu jeho
ikony zobrazi Sipka. Tato Sipka znaci, ze jsou v rozbalovaci nabidce k dispozici dal$i nastroje. Pro vSechny nastroje v rozbalovaci nabidce funguje
tataz klavesova zkratka. Kdyz na ikoné nastroje stisknete a podrzite tlacitko mysi, objevi se rozbalovaci nabidka s ostatnimi nastroji.
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1. Chcete-li zobrazit dialogové okno PrizpUsobit panel nastrojli, provedte jeden z nasledujicich tkonu:
« (Windows) Zvolte Upravy > PFizpGsobit panel nastrojc.
« (Macintosh) Zvolte Flash > PfizpUsobit panel nastroji.

V nabidce Dostupné nastroje jsou uvedeny momentalné dostupné nastroje. V nabidce Aktualni vybér jsou uvedeny
nastroje, které jsou momentalné pfifazeny k vybranému mistu v panelu nastroju.

2. Chcete-li postupné prepinat mezi nastroji, abyste mohli urcit misto, které chcete pfifadit k jinému nastroji, klepnéte na nastroj
na panelu nastroji nebo pouzijte Sipky.

3. Chcete-li do vybraného mista pfidat néjaky nastroj, vyberte ho ze seznamu Dostupné nastroje a klepnéte na Pridat. Jeden
nastroj mlzete pfifadit i k nékolika mistim.

4. Chcete-li z vybraného mista odebrat néjaky nastroj, vyberte ho z rolovaciho seznamu Soucasny vybér a klepnéte na Odstranit.

5. Chcete-li obnovit vychozi uspofadani panelu nastroju, klepnéte v dialogovém okné Pfizplsobit panel nastroji na Obnovit
vychozi.

6. Klepnutim na OK aplikujte provedené zmény a zaviete dialogové okno PfizpUsobit panel nastroju.
[ , . Zpét na zacatek
PouZiti kontextovych nabidek

Kontextové nabidky obsahuji pfikazy vztahujici se k aktualnimu vybéru. Kdyz napfiklad vyberete snimek v okné ¢asové osy, obsahuje kontextova
nabidka pfikazy pro vytvareni, odstrafiovani a modifikovani snimkl a klicovych snimkud. Kontextové nabidky existuji pro mnoho polozek a
ovladacich prvkd na mnoha mistech, mimo jiné také ve vymezené ploSe, na ¢asové ose, v panelu Knihovna a v panelu Akce.

+ Klepnéte na polozku pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh).
Dal$i témata Napovédy

[3) v-rvo-s7 |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Pracovni postup a pracovni plocha programu Flash

Obecny pracovni postup s programem Flash
Pracovni plocha — prehled

Sprava oken a panelt

Ulozeni a prepnuti pracovnich prostort

Spolecnost Adobe doporucuje... B Mate vyukovou lekci, o kterou se chcete podélit?

Identifying the elements of the Flash workspace
(Identifikace element(i v pracovnim prostoru

ADDBE .

(& aplikace Flash)

i Adobe Press Learn By Video (Vyukova videa vydavatelstvi

Adobe Press)
Tato lekce predstavuje uzivatelské rozhrani aplikace Flash
Professional CS5.

Nasledujici doplrikova vyukova videa popisuji pracovni prostor a pracovni postupy v aplikaci Flash Professional.
« Introducing Flash Professional (Pfedstavujeme aplikaci Flash CS4 Professional) (4:00)
« Understanding Flash (Uvod do aplikace Flash) (1:17)
» Understanding Flash file types (Vysvétleni typl soubor( Flash) (1:55)
« Exploring the Flash interface (O rozhrani aplikace Flash) (1:49)
« Setting up workspaces (Nastaveni pracovnich prostor() (2:14)

» Managing Design Suite Workspaces (Sprava pracovnich prostor(i sady Design Suite) (7:44) (Tato ukézka probiha v aplikaci
Photoshop, ale plati také pro aplikaci Flash Professional.)

Poznamka: Vétsinu véci v aplikaci Flash Ize provadét s pouzitim jazyka ActionScript nebo bez néj. V soucasnosti vyzaduje jazyk ActionScript
nelinearni prehravani a vSechny situace, kdy autor radéji nepouziva ¢asovou osu.

- - Zpét na zacatek
Obecny pracovni postup s programem Flash ’ ‘
PFi vytvareni aplikace v programu Flash Professional obvykle provadite nasledujici zakladni kroky:
Naplanovani aplikace

Rozhodnéte se, které zakladni ulohy bude aplikace provadét.

Pridani multimedialnich prvkt

Vytvoite a importujte multimedialni prvky, jako jsou obrazy, video, zvuk a text.

Usporadani prvku
Usporadejte multimedialni prvky ve vymezené ploSe a na ¢asové ose a tim definujte, kdy a jak se budou vyskytovat v aplikaci.

Aplikovani specialnich efektu
Podle potfeby aplikujte grafickeé filtry (napfiklad rozostfeni, zafe a ukosy), prolnuti a dalSi specialni efekty.

Pouziti jazyka ActionScript pro fizeni chovani
Napiste kod v jazyce ActionScript®, ktery uréuje, jak se multimedialni prvky chovaji, a také jak reaguji na akce uzivatelG.

Testovéani a publikovani aplikace

Provedte testovani souboru FLA (Ovladani > Testovat film), abyste ovéfili, zda aplikace funguje pozadovanym zplsobem, a vyhledejte a opravte
pfipadné chyby. Aplikaci byste méli testovat béhem celého procesu jejiho vytvareni. Soubor muzete testovat v aplikaci Flash Pro, v nastrojich AIR
Debug Launcher nebo pfimo v zafizeni prostfednictvim portu USB (pouze aplikace Flash CS5.5).

Publikujte soubor FLA (Soubor > Publikovat) jako soubor SWF, ktery Ize zobrazit na webové strance a prehrat pomoci prfehravace Flash Player®.

59


http://www.adobe.com/community/publishing/download.html
http://goo.gl/bsRL2
http://goo.gl/bsRL2
http://goo.gl/bsRL2
http://www.peachpit.com/podcasts/channel.aspx?c=e3f421f7-3b04-4bde-9a5b-dda1d041d8ff
http://www.peachpit.com/podcasts/channel.aspx?c=e3f421f7-3b04-4bde-9a5b-dda1d041d8ff
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1836
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1828
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1829
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1827
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1825
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1004

V zavislosti na vasem projektu a stylu prace muZzete tyto kroky provadét i v odliSném poradi.
Dal$i uvodni informace o pracovnich postupech aplikace Flash Flash Professional muzete ziskat z nasledujicich zdroju:

« Clanek: Introducing Adobe Flash Professional (Pfedstavujeme aplikaci Adobe Flash CS4 Professional):
http://www.adobe.com/devnet/logged_in/dwinnie_flcs4.html

« Clanek: Creating a simple document in Flash Professional (Vytvofeni jednoduchého dokumentu v aplikaci Flash CS4
Professional): http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/flash_cs4_createfla.html

» Video: Flash Workflow Basics (Zaklady pracovnich postup( aplikace Flash CS4): http://www.adobe.com/go/Irvid4053 fl _cz
« Prehled aplikace Flash: www.adobe.com/go/Irvid4053_fl_cz
» Pracovni postup s programem Flash: www.adobe.com/go/vid0132_cz

« Vytvorfeni vaseho prvniho interaktivniho souboru Flash: www.adobe.com/go/vid0118 cz

. - Zpét catek
Pracovni plocha — piehled pet na zacete
Dokumenty a soubory vytvafite a manipulujete s nimi pomoci riiznych prvkd jako napfiklad panely, liSty a okna. Jakékoliv uspofadani téchto prvku
se nazyva pracovni plocha. Pracovni prostory riznych aplikaci v sadé Adobe® Creative Suite® 5 maji stejny vzhled, takze se mlzete snadno
presouvat mezi aplikacemi. Mlzete také pfizpUsobit jednotlivé aplikace zplsobu, jakym pracujete, vybérem z nékolika pfednastavenych pracovnich
prostorl nebo vytvorenim vlastniho prostoru.

| kdyZ je vychozi rozloZeni pracovniho prostoru u riznych produktl riizné, s prvky se ve vSech z nich pracuje zcela stejné.
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Vychozi pracovni prostor aplikace lllustrator
A. Okna dokumentu se zalozkami B. Panel aplikaci C. Prepinac pracovni plochy D. Titulni pruh panelu E. Ovladaci panel F. Panel

nastroji0 G. Tlacitko Sbalit do ikon H. Skupiny étyf panell ve svislém ukotveni

» Aplikacni pruh v horni ¢asti obsahuje pfepinac pracovniho prostoru, nabidky (Pouze systém Windows) a dalSi ovladace
aplikace. Na pocitac¢ich Macintosh mlzete u nékterych produktt zobrazeni nebo skryti provadét pomoci nabidky Okna.

« Panel Nastroje obsahuje nastroje pro vytvareni a Upravu obrazk(, uméleckych dél, prvkd na strance atd. Souvisejici nastroje
jsou seskupeny.

* Na panelu Nastroje se zobrazuji moznosti pro aktualné vybrany nastroj. V aplikaci lllustrator se na panelu Nastroje zobrazuji
moznosti pro aktualné vybrany objekt. (V aplikaci Adobe Photoshop® je znamy jako pruh voleb. V aplikacich Adobe Flash®,
Adobe Dreamweaver® a Adobe Fireworks® je znamy jako Inspektor viastnosti, ktery zobrazuje vlastnosti aktualné vybraného
prvku.)

« Okno Dokument zobrazuje soubor, se kterym pracujete. Lze je oznaéit znackami a v nékterych pfipadech také seskupit a
ukotvit.

- Panely poméahaji modifikovat a mé&nit praci. Mezi ptiklady patfi Casova osa v aplikaci Flash, panel Stétec v aplikaci lllustrator,
panel Vrstvy v aplikaci Photoshop® a panel Styly CSS v aplikaci Dreamweaver. Panely mohou byt seskupeny, svazany nebo
ukotveny.

» Ramecek aplikace seskupi vSechny prvky pracovni plochy do jediného integrovaného okna, které vdm umozni manipulovat
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s aplikaci jako se samostatnou jednotkou. Kdyz posunujete ramecek aplikace nebo nékteré jeho prvky pfipadné ménite
velikost ramce nebo prvkd, uspofadaji se vSechny prvky tak, aby se neprekryvaly. Pfi pfepnuti aplikaci nebo nahodném
klepnuti mimo aplikaci panely nezmizi. Kdyz pracujete se dvéma nebo vice aplikacemi, muzete aplikace umistit vedle sebe na
obrazovce nebo na nékolika monitorech.

Pokud davate prednost uzivatelskému rozhrani Macintosh s volnou formou, muZete ramecek aplikace vypnout. Napfiklad
v aplikaci Adobe lllustrator® vyberte Okno > Ramecek aplikace a mlzete jej zapinat nebo vypinat. (V aplikaci Flash v systému
Macintosh je snimek Aplikace neustale zapnuty. Aplikace Dreamweaver pro systém Macintosh nepouziva snimek Aplikace.)

Skryti nebo zobrazeni v§ech paneli

e (lllustrator, Adobe InCopy®, Adobe InDesign®, Photoshop, Fireworks) Chcete-li skryt nebo zobrazit vSechny panely, véetné
panelu nastroji a ovladaciho panelu, stisknéte tabulator.

e (lllustrator, InCopy, InDesign, Photoshop) Chcete-li skryt nebo zobrazit vSechny panely kromé panelu nastroji a ovladaciho
panelu, stisknéte kombinaci klaves SHIFT + TAB.

Skryté panely Ize docasné zobrazit, pokud je v pfedvolbach Rozhrani zapnuta volba Automaticky zobrazit skryté panely. V
aplikaci lllustrator je vzdy zapnuty. Presurite ukazatel k okraji okna aplikace (Windows®) nebo k okraji monitoru (Mac OS®)
a najedte ukazatelem nad zobrazeny pruh.

« (Flash, Dreamweaver, Fireworks) Chcete-li skryt nebo zobrazit vSechny panely, stisknéte klavesu F4.

Volby panelu Zobrazeni
% Klepnéte na ikonu nabidky panelu -= v pravém hornim rohu panelu.
Nabidku panelu mizete otevrit i v pfipadé, Ze je minimalizovany.

V aplikaci Photoshop miizete ménit velikost pisma pro texty na panelech a v tipech nastroju. Zvolte velikost z nabidky Velikost pisma
uZivatelského rozhrani v pfedvolbach Rozhrani.

(INustrator) Nastaveni jasu paneld
%+ V predvolbach Uzivatelské rozhrani presurite jezdec Jas. Tento ovladac ovliviiuje vSechny panely, véetné ovladaciho panelu.

Zména konfigurace panelu nastroju
Nastroje muzete zobrazit v panelu nastroji v jednom sloupci nebo vedle sebe ve dvou sloupcich. (Tato funkce neni k dispozici na panelu Nastroje
aplikace Fireworks a Flash.)
V aplikaci InDesign a InCopy mZete také prepinat mezi zobrazenim v jednom sloupci a dvéma sloupci (nebo jednim radkem) nastavenim
volby v pfedvolbach Rozhrani.

% Klepnéte na dvojitou Sipku nahofe v panelu nastroju.

- o Zpét na zacatek
Sprava oken a panelt .

Muzete vytvorit vlastni pracovni prostor pfesunutim a zpracovanim oken a paneltl Dokument. MzZete také ukladat pracovni plochy a pfepinat mezi
nimi. V aplikaci Fireworks m(ize pfejmenovani vlastnich pracovnich ploch vést k neoc¢ekavanému chovani.

Poznamka: Nasledujici pfiklady pouzivaji pro nazornost aplikaci Photoshop. Pracovni plocha se chova stejnym zplsobem ve v§ech produktech.

Okna dokumentu mutzete volné ménit, ukotvit nebo mohou byt plovouci
PFi otevieni jednoho nebo vice soubor( jsou okna Dokument oznaceny znackami.

« Chcete-li zménit pofadi okna Dokument oznaceného znackami, pretdhnéte kartu okna do nového umisténi ve skupiné.
e Chcete-li zrusit ukotveni, plovouci stav nebo zalozku okna Dokument ze skupiny oken, pfetahnéte ousko okna mimo skupinu.

Poznamka: V aplikaci Photoshop muZzete také klepnutim na polozky Okna > Usporadat > Plovouci v okné nechat plovouci
jediné okno Dokument nebo klepnutim na Okna > Uspofadat > Ve plovouci v oknech nechat okna Dokument vSechna
plovouci. Dalsi informace viz technickda poznamka kb405298.

Poznamka: Aplikace Dreamweaver nepodporuje ukotvovani a zruSeni ukotveni oken Dokument. K vytvofeni plovoucich oken
pouzijte tlacitko Minimalizovat v okné Dokument (Windows) nebo okna Dokument srovnejte vedle sebe klepnutim na polozky
Okna > Dlazdicoveé svisle. Vice informaci o této problematice naleznete vyhledanim tématu ,Dlazdicové svisle® v napovédé
aplikace Dreamweaver. Pracovni postupy se v pfipadé pouziti aplikace v pocitacich Macintosh mirné lisi.

« Chcete-li okno Dokument ukotvit v samostatné skupiné oken Dokument, pfetahnéte okno do této skupiny.

« Chcete-li vytvofit skupiny prekryvajicich se nebo dlazdicové uspofadanych dokumentt, pretahnéte okno na jednu z cilovych
z6n pretazeni u horniho, dolniho nebo bocniho okraje jiného okna. Usporadani skupiny Ize zvolit pomoci tlacitka Rozvrzeni v
pruhu aplikace.

Poznamka: Nékteré produkty tuto funkénost nepodporuji. V nabidce Okno v§ak vase aplikace muze mit umistény pfikazy
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Kaskada a Dlazdice, které pomahaji rychle uspofadat dokumenty.

e Chcete-li se béhem pretahovani vybéru pfepnout do jiného dokumentu ve skupiné se zalozkami, pretahnéte vybér na chvili
nad zalozku daného dokumentu.

Poznamka: Nékteré produkty tuto funkénost nepodporuiji.

Ukotveni panelli a zruseni ukotveni
Zéasuvka je sada panelt nebo skupin panelll zobrazovanych spole¢né, obvykle se svislou orientaci. Panely muzete ukotvit nebo uvolnit jejich
presunutim do zasuvky nebo ven ze zasuvky.

o Chcete-li panel ukotvit, pfetahnéte ho za jeho zalozku do zasuvky, nad, pod nebo mezi ostatni panely.
o Chcete-li ukotvit skupinu paneld, pretahnéte ji za jeji titulni pruh (préazdny pruh nad zalozkami) do zasuvky.

» Chcete-li odstranit panel nebo skupinu panell, pretahnéte je mimo zasuvku za zalozku nebo titulni pruh. Mizete ho pretahnout
do jiné zasuvky nebo ho muzete zménit na volné plovouci.

Premist'ovani panelu
PFi pfemistovani panell uvidite modfe zvyraznéné cilové zény pretazeni, coz jsou oblasti, kam muZzete panel pfemistit. MUzete napfiklad posunout
panel nahoru nebo dolu v zasuvce jeho pretazenim do Uzké modré cilové zény pretazeni nad nebo pod jinym panelem. Pokud ho pretahnete do
oblasti, ktera neni cilovou zonou pretazeni, panel bude plovouci na pracovni plose.
Poznamka: Poloha kurzoru mysi (na rozdil od polohy panelu) aktivuje zénu pfetazeni. Pokud vSak zénu pretazeni nevidite, zkuste mys pretahnout
do mist, kde by se méla nachazet.

« Chcete-li panel pfesunout, pretahnéte ho za jeho zalozku.

o Chcete-li pfesunout skupinu paneld, pretahnéte ji za titulni pruh.
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A. Titulni pruh B. Zalozka C. Cilova zona pfetazeni

Stisknéte klavesu Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS), pokud nechcete, aby se panel pii pfemistovani ukotvil. Pfi pfesouvani panelu
zruSite tuto operaci stisknutim klavesy ESC.

Pridani a odebrani panelt
Pokud odstranite vSechny panely ze zasuvky, tato zasuvka zmizi. Ukotveni mizete vytvofit pfesunutim panelll na pravou stranu pracovniho
prostoru, dokud se nezobrazi zéna pro umisténi panelu.

e Chcete-li panel odebrat, klepnéte na néj pravym tlacitkem mysi (Windows) nebo podrzte stisknutou klavesu Control (Mac) a
klepnéte na jeho ousko a pak vyberte tlagitko Zavfit nebo zruste vybér z nabidky Okno.

« Chcete-li pfidat panel, vyberte ho z nabidky Okno a ukotvéte ho do libovolného mista.

Manipulace se skupinami panelt

e Chcete-li pfesunout panel do skupiny, pretahnéte zalozku panelu do zvyraznéné cilové zény pretazeni ve skupiné.

Pridani panelu do skupiny panell

o Chcete-li zménit usporadani panelt ve skupiné, pretahnéte zalozku panelu do nového mista ve skupiné.

« Chcete-li odstranit panel ze skupiny tak, aby byl plovouci, pfetahnéte panel za jeho zalozku ven ze skupiny.

62



o Chcete-li pfesunout skupinu, pfetahnéte ji za titulni pruh (oblast nad zalozkami).

Svazani plovoucich panell
Kdyz pretahujete panel mimo ukotveni, ale jinam nez do cilové zény pfetazeni, panel volné plave. Plovouci panel Ize umistit kdekoli na pracovni
plo$e. Plovouci panely nebo skupiny panelll mizete svazat, aby se pfi pretazeni horniho titulniho pruhu pohybovaly jako jeden celek.

Svazané plovouci panely

« Chcete-li svazat plovouci panely, pfetahnéte panel za zalozku do cilové zény pfetazeni na dolnim okraji jiného panelu.
» Chcete-li zménit pofadi ve svazku, pfetahnéte panel nahoru nebo doll za jeho zalozku.

Poznamka: Zalozku musite uvolnit nad uzkou cilovou zénou pretazeni mezi panely, ne nad Sirokou zénou v jeho titulnim
pruhu.

» Chcete-li odstranit panel nebo skupinu panell ze svazku, aby byl volné plovouci, pfetahnéte ho ven za jeho zalozku nebo
titulni pruh.

Zména velikosti panelt

» Poklepejte na zalozku, chcete-li minimalizovat nebo maximalizovat panel, skupinu panelti nebo svazané panely. Mzete také
poklepat na oblast zalozky (préazdny prostor vedle zalozek).

« Chcete-li zménit velikost panelu, pretahnéte jeho libovolnou stranu. Velikost nékterych panell, napfiklad panelu Barvy v
aplikaci Photoshop, nelze zménit tazenim.

Shaleni arozbaleni ikon panelu
Panely mazete sbalit do ikon a omezit tim preplnéni pracovni plochy. V nékterych pfipadech jsou panely sbaleny do ikon jiz ve vychozi pracovni
plose.

Barvy

Vzornik
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Panely sbalené do ikon

a 0 A
Panely rozbalené z ikon

» Chcete-li sbalit nebo rozbalit vSechny ikony panelll ve sloupci, klepnéte na dvojitou Sipku nahore v ukotveni.
e Chcete-li rozbalit ikonu jednoho panelu, klepnéte na ni.

o Chcete-li zménit ikony panell tak, aby se zobrazovaly pouze ikony (a nikoli popisky), upravte Sifku ukotveni, dokud text
nezmizi. Chcete-li text ikony znovu zobrazit, nastavte ukotveni jako SirSi.

« Chcete-li sbalit rozbaleny panel zpatky do ikony, klepnéte na jeho zalozku, ikonu nebo na dvojitou Sipku v titulnim pruhu
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panelu.

Pokud v néekterych produktech vyberete volbu Automaticky sbalovat panely do ikon v pfedvolbach Rozhrani nebo Volby
uZivatelského rozhrani, rozbaleny panel se automaticky sbali v okamziku, kdy klepnete mimo néj.

» Chcete-li pfidat plovouci panel nebo skupinu panelt do ukotveni ikon, pfetahnéte ho za zalozku nebo titulni pruh. (Panely se
automaticky sbali do ikon, kdyz je pfidate do zasuvky ikon.)

» Chcete-li presunout ikonu panelu (nebo skupinu ikon panell), pretahnéte ikonu. lkony panelt mizete pretahnout nahoru nebo
dolt v ukotveni, do jiného ukotveni (kde se zobrazi ve stylu panell tohoto ukotveni) nebo mimo ukotveni (kde se zobrazi jako
plovouci ikony).

Zpét na zacatek

UlozZeni a prepnuti pracovnich prostort

Kdyz ulozite stavajici velikosti a polohy panelll jako pojmenovanou pracovni plochu, muzete obnovit tuto pracovni plochu i v pfipadé, Ze pfesunete
nebo zaviete néktery panel. Nazvy ulozenych pracovnich prostor(i se zobrazi v pfepinaci pracovniho prostoru v pruhu Aplikace.

UlozZeni vlastni pracovni plochy
1. S pracovni plochou nastavenou v konfiguraci, kterou chcete ulozit, provedte jeden z nasledujicich ukonu:
« (lllustrator) Klepnéte na polozky Okna > Pracovni plocha > Ulozit pracovni plochu.
« (Photoshop, lllustrator, InCopy) Klepnéte na polozky Okna > Pracovni plocha > Novy pracovni prostor.
« (Dreamweaver) Zvolte moznosti Okno > Rozvrzeni pracovniho prostoru > Novy pracovni prostor.
« (Flash) Zvolte Nova pracovni plocha z pfepinace pracovniho prostoru v pruhu Aplikace.
« (Fireworks) Zvolte moznost Ulozit aktualni z pfepinace pracovniho prostoru v pruhu Aplikace.
2. Zadejte nazev pracovni plochy.
3. (Photoshop, InDesign) Pod Zachytit vyberte jednu nebo vice voleb:
Umisténi panelGl Ulozi aktualni umisténi paneld (pouze v aplikaci InDesign).
Klavesové zkratky Ulozi sou¢asnou sadu klavesovych zkratek (pouze Photoshop).

Nabidky nebo Prizpuisobeni nabidky Ulozi sou¢asnou sadu nabidek.

Zobrazeni nebo prepinani mezi pracovnimi plochami
«+ V prepinadi pracovniho prostoru v pruhu Aplikace vyberte pracovni prostor.

V aplikaci Photoshop mizete priradit k jednotlivym pracovnim plocham klavesové zkratky, abyste mezi nimi mohli rychle prepinat.

Odstranéni vlastni pracovni plochy

« V prepinaci pracovni plochy v pruhu Aplikace vyberte polozku Sprava pracovnich ploch, vyberte pracovni plochu a klepnéte na
tlac¢itko Odstranit. (Tato moznost neni dostupna v aplikaci Fireworks.)

» (Photoshop, InDesign, InCopy) V pfepinaci pracovni plochy vyberte moznost Odstranit pracovni plochu.

e (lllustrator) Zvolte Okna > Pracovni plocha > Sprava pracovnich ploch, vyberte pracovni plochu a pak klepnéte na ikonu
Odstranit.

» (Photoshop, InDesign) Klepnéte na polozky Okna > Pracovni plocha > Odstranit pracovni plochu, vyberte pracovni plochu
a klepnéte na tlacitko Odstranit.

Obnoveni vychoziho pracovniho prostoru

1. Z prepinace pracovni plochy na panelu aplikaci vyberte pracovni plochu Vychozi nebo Zakladni. V pfipadé pouziti aplikace
Fireworks si prectéte ¢lanek http://www.adobe.com/devnet/fireworks/articles/workspace_manager_panel.html.

Poznamka: Vychozi pracovni plocha aplikace Dreamweaver je Navrhar.

2. V pripadé pouziti aplikace Fireworks (Windows) odstrarnte nasledujici slozky:
Windows Vista \\Users\<uZzivatelské jméno>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS4\

Windows XP \\Documents and Settings\<uzivatelské jméno>\Application Data\Adobe\Fireworks CS4

3. (Photoshop, InDesign, InCopy) Vyberte pfikaz Okna > Pracovni plocha > Obnovit [ndzev plochy].

(Photoshop) Obnova ulozeného usporadani pracovni plochy
V aplikaci Photoshop se automaticky zobrazi vase posledni uspofadani pracovnich ploch. Muzete v8ak obnovit plvodni uloZzené usporadani
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panelu.
» Pokud chcete obnovit jednotlivé pracovni plochy, klepnéte na polozky Okna > Pracovni plocha > Obnovit ndzev pracovni
plochy.
« Chcete-li obnovit vSechny pracovni plochy nainstalované v aplikaci Photoshop, klepnéte v pfedvolbach Rozhrani na moznost
Obnoveni vychoziho pracovniho prostoru.

Chcete-li pfeusporadat poradi pracovnich ploch na panelu aplikaci, pfetahnéte je.

[G3) v-rvo-s7 |
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Casové osy a ActionScript

Absolutni cesty

Relativni cesty

Pouzivani absolutnich a relativnich cilovych cest
Urcovani cilovych cest

Skript jazyka ActionScript® umoziuje ovladat ¢asovou osu za béhu. S pouzitim skriptu jazyka ActionScript muzete ve svych souborech FLA
vytvaret interakci a dal$i moznosti, které nejsou pouze se samotnou ¢asovou osou mozné.

Zpét na zacatek

Absolutni cesty

Absolutni cesta za¢ina nazvem urovné, do které je dokument nacten, a pokracuje seznamem zobrazeni az po cilovou instanci. Mizete pouzit

klip oregon by mohla pouzit absolutni cestu _root.westCoast.oregon.

Prvni dokument otevieny v pfehravaci Flash Player se nacte do urovné 0. Kazdému dalSimu nac¢tenému dokumentu musite pfidélit islo urovné.
PFi pouziti absolutniho odkazovani v jazyku ActionScript na naéteny dokument pouzijte odkaz ve formé_levelX, kde X je &islo urovné, do které je
dokument nacteny. Napfiklad prvni dokument otevieny v prehravaci Flash Player se jmenuje _levelO, zatimco dokument nacteny do urovné 3 se
jmenuje _level3.

Aby mezi sebou mohly komunikovat dokumenty na raznych Grovnich, musite v cilové cesté pouzit nazev urovné. Nasledujici pfiklad ukazuje, jak
by instance portland adresovala instanci atlanta umisténou ve filmovém klipu s nazvem georgia (georgia je na stejné drovni jako oregon):

_level5.georgia.atlanta

Muzete pouzit zastupce _root, ktery odkazuje na hlavni ¢asovou osu aktualni Grovné. Pro hlavni ¢asovou osu zastupce _root zastupuje _levelO,
kdyz na ni mifi odkaz filmového klipu, ktery je také na urovni _level0. Pro dokument nacteny do urovné _level5 je zastupce _root totéz jako
_level5, kdyz na néj mifi odkaz filmového klipu, ktery je také na urovni 5. Pokud napfiklad nactete filmové klipy southcarolina a florida oba na
stejnou Uroven, akce vyvolana z instance southcarolina by mohla pouZzit nasledujici absolutni cestu k odkazu na instanci florida:

_root.eastCoast.florida

. ; Zpét na zacatek
Relativni cesty pernas

Relativni cesta zavisi na vztahu mezi fidici ¢asovou osou a cilovou ¢asovou osou. Relativni cesty mohou adresovat cile jen v ramci své vlastni
urovné v prehravaci Flash Player. Nemuzete napfiklad pouzit relativni cestu v akci na drovni _levelO, ktera mifi na ¢asovou osu na urovni _level5.

V relativni cesté pouzijte klicové slovo this k odkazu na aktualni ¢asovou osu v aktualni Urovni; zastupce _parent pouzijte k oznaceni rodi¢ovské
Casové osy aktualni ¢asové osy. Zastupce _parent mlzete pouzit opakované k pfechodu o jednu uroven vys v hierarchii filmovych klipd v ramci

libovolné urovni v prehravaci Flash Player je jedinou ¢asovou osou s hodnotou _parent, ktera je nedefinovana.

Akce v ¢asové ose instance charleston, umisténé o jednu uroven niz nez southcarolina, by mohla k odkazovani na instanci southcarolina pouzit
néasledujici cilovou cestu:

_parent

K odkazu na instanci eastCoast (o jednu uroven vy$) z akce v charleston muzete pouzit nasledujici relativni cestu:

_parent._parent
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K odkazu na instanci atlanta z akce v ¢asové ose instance charleston mizete pouzit nasledujici relativni cestu:

_parent._parent.georgia.atlanta

Relativni cesty jsou uziteéné pro opakované pouzivani skriptd. K filmovému klipu napfiklad mazete pfipojit nasledujici skript, ktery zvétsi svého
rodi¢e o 150 %:

onClipEvent (load) {<samp class="codeph"> _parent._xscale
= 150;</samp> _parent._yscale = 150;
}

Tento skript Ize opakované pouzit tak, Zze ho pfipojite k libovolné instanci klipu.

Poznamka: Flash Lite 1.0 a 1.1 podporuji pfipojovani skriptd pouze k tlac¢itkim. PFipojovani skript( k filmovym klipim neni podporovano.
At uz pouzijete absolutni nebo relativni cestu, oznaéujete proménnou v ¢asové ose nebo vlastnost objektu teckou (.), za kterou nasleduje nazev
proménné nebo vlastnosti. Napfiklad nasledujici pfikaz nastavuje promé&nnou name v instanci form na hodnotu "Gilbert":

_root.form.name = "Gilbert";

Mro s 2 . . . p , Zpét na zacatek
Pouzivani absolutnich a relativnich cilovych cest .
Pomoci ActionScriptu Ize zasilat zpravy od jedné ¢asové osy jiné Casové ose. Casové ose obsahujici akci se Fika Fidici dasova osa a dasové ose,
ktera akci pfijima, se fika cilova ¢asova osa. Napfiklad v poslednim snimku jedné Casové osy by mohla byt akce, ktera Fika jiné asové ose, aby
se spustila. Chcete-li vytvofit odkaz na cilovou ¢asovou osu, musite pouzit cilovou cestu, ktera udava umisténi filmoveého klipu v seznamu
zobrazeni.

Nasledujici pfiklad ukazuje hierarchii dokumentu s nazvem westCoast na urovni 0, ktera obsahuje ffi filmové klipy: california, oregon a washington.
Kazdy z téchto filmovych klipt obsahuje dva dalSi filmové klipy.

_leveleo
westCoast

california
sanfrancisco
bakersfield

oregon
portland
ashland

washington
olympia
ellensburg

Stejné jako na webovém serveru Ize kazdou ¢asovou osu v programu Flash Professional adresovat dvéma zplsoby: pomoci absolutni cesty nebo
pomoci relativni cesty. Absolutni cesta instance je vzdy Uplnou cestou od nazvu urovné bez ohledu na to, ktera ¢asova osa akci vyvola; napriklad
absolutni cesta k instanci california je _level0.westCoast.california. Relativni cesta se li$i pfi vyvolani z riznych mist; napfiklad relativni cesta k
instancicalifornia z instance sanfrancisco je _parent, ale z instance portland to je _parent._parent.california.

Zpét na zacatek

Urcovani cilovych cest

Chcete-li Fidit filmovy klip, nacteny soubor SWF nebo tlacitko, musite zadat cilovou cestu. Mizet ji zadat ru¢né, s pouzitim dialogového okna
Vlozit cilovou cestu nebo vytvofenim vyrazu, ktery se vyhodnoti na cilovou cestu. Chcete-li zadat cilovou cestu pro filmovy klip nebo tlacitko,
musite klipu nebo tlacitku pfifadit nazev instance. Nacteny dokument nevyzaduje nazev instance, protoze jako nazev instance pouzivate jeho &islo
urovné (napriklad _level5).

Prifazeni nazvu instance k filmovému klipu nebo tlacitku
1. Ve vymezené ploSe vyberte filmovy klip nebo tlacitko.
2. V inspektoru Vlastnosti zadejte nazev instance.

Urceni cilové cesty s pouzitim dialogového okna Vlozit cilovou cestu
1. Vyberte instanci filmového klipu, snimku nebo tlacitka, ke kterému chcete pfifadit akci.
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Ta se stane Fidici ¢asovou osou.

2. V panelu Akce (Okna > Akce) prejdéte vlevo do panelu nastroji Akce a vyberte akci nebo metodu, ktera vyzaduje cilovou
cestu.

3. Klepnéte na pole parametru nebo misto ve skriptu, kam chcete vlozit cilovou cestu.

4. Klepnéte na tla¢itko Vlozit cilovou cestu € nad oknem Skript.

5. Jako rezim cilové cesty vyberte Absolutni nebo Relativni.

6. Ze seznamu zobrazeni Vlozit cilovou cestu vyberte filmovy klip a klepnéte na OK.

Zadani cilové cesty ru¢né
1. Vyberte instanci filmového klipu, snimku nebo tlacitka, ke kterému chcete pfifadit akci.

Ta se stane Fidici ¢asovou osou.

2. V panelu Akce (Okna > Akce) prejdéte vlevo do panelu nastroji Akce a vyberte akci nebo metodu, ktera vyzaduje cilovou
cestu.

3. Klepnéte na pole parametru nebo misto ve skriptu, kam chcete vlozit cilovou cestu.
4. V panelu Akce zadejte absolutni nebo relativni cilovou cestu.

PouZiti vyrazu jako cilové cesty
1. Vyberte instanci filmového klipu, snimku nebo tlaCitka, ke kterému chcete pfifadit akci.

Ta se stane Fidici ¢asovou osou.

2. V panelu Akce (Okna > Akce) piejdéte vlevo do panelu nastrojii Akce a vyberte akci nebo metodu, ktera vyzaduje cilovou
cestu.

3. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:
« V poli parametru zadejte vyraz, ktery se vyhodnoti na cilovou cestu.

« Klepnutim vlozte do skriptu textovy kurzor. Pak v kategorii Funkce v panelu nastroju Akce poklepejte na funkci targetPath.
Funkce targetPath pfevede odkaz na filmovy klip do podoby fetézce.

» Klepnutim vlozte do skriptu textovy kurzor. Pak v kategorii Funkce v panelu nastroju Akce vyberte funkci eval. Funkce eval
prevede fetézec do podoby odkazu na filmovy klip, jehoZ pomoci Ize vyvolavat metody, jako je play.

Nasledujici skript pfifadi proménné i hodnotu 1. Pak pomoci funkce eval vytvofi odkaz na filmovy klip a pfifadi ho
proménné x. Proménna x je nyni odkazem na instanci filmového klipu a mize vyvolavat metody objektu MovieClip.

i=1;

x = eval("mc"+i);

x.play();

// this is equivalent to mcl.play();

Také muzete pomoci funkce eval vyvolavat metody pfimo, jak to ukazuje nasledujici pfiklad:

eval("mc" + i).play();

DalSi témata Napovédy

(@) v-ro-sn |
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Prace s vice Casovymi osami

Nékolik ¢asovych os a urovni
O vnorenych filmovych klipech a hierarchickém usporadani

v . , . , Zpét catek
Nékolik ¢asovych os a urovni pet na acee
Aplikace Flash® Player ma poradi urovni. Kazdy dokument Flash Professional ma hlavni ¢asovou osu, ktera se v prehravaci Flash Player nachazi
na urovni 0. Pomoci pfikazu loadMovie muzete nacitat dalsi dokumenty programu Flash Professional(soubory SWF) do prehravace Flash Player
na rliznych urovnich.

Pokud nactete dokumenty do vyssich urovni nez 0, dokumenty se na sebe naskladaji jako kresby na prihledném papiru; kdyZ neni na vymezené
ploSe zadny obsah, muzete skrz vidét obsah nize lezicich urovni. Pokud nactete dokument do urovné 0, nahradi hlavni ¢asovou osu. Kazdy
dokument nacteny do nékteré urovné v prehravaci Flash Player mé svou vlastni ¢asovou osu.

Casové osy si mohou navzajem posilat zpravy pomoci jazyka ActionScript. Naptiklad akce v poslednim snimku jednoho filmového klipu miize
vydat pokyn ke spusténi jinému klipu. Chcete-li pomoci skriptu jazyka ActionScript ovladat ¢asovou osu, musite pouzit cilovou cestu, ktera urcuje
umisténi asové osy.

Dalsi informace naleznete v metodé MovieClip.loadMovie v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 2.0.

v . . . . . s vr gz x Zpét gatek
O vnorenych filmovych klipech a hierarchickém usporadani pet e sacee
Po vytvoreni instance filmového klipu v dokumentu Flash Professional ma filmovy klip vlastni ¢asovou osu. Kazdy symbol ve filmovém klipu ma
svou vlastni &asovou osu. Casova osa filmového klipu je vnofena v hlavni asové ose dokumentu. Také muZete instanci filmového klipu vnofit do
symbolu jiného filmového klipu.

PFi vytvoreni filmového klipu v dokumentu Flash Professional nebo jeho vnoreni do jiného filmového klipu se vnofeny klip stane dcefinou polozkou
tohoto klipu nebo dokumentu, ze kterého se stane rodiovska polozka. Vztahy mezi vnofenymi filmovymi klipy jsou hierarchické: modifikace
rodi€ovského klipu se projevi i v dcefiném klipu. Kofenova ¢asova osa pro kazdou uroven je rodi¢em vsech filmovych klipt na jeji drovni, a protoze

panelu zobrazit hierarchii vnofenych filmovych klipti v dokumentu.

Pochopit hierarchii filmovych kliplh mGzete na pfikladu hierarchie na pocitaci: pevny disk ma kofenovy adresar (nebo slozku) a podadresare.
Kofenovy adresar je néco podobného jako hlavni (neboli kofenova) ¢asova osa dokumentu Flash Professional: je rodicem vSeho ostatniho.
Podadresare jsou analogii jednotlivych filmovych klipu.

Hierarchie filmovych klipt v programu Flash Professional muzete vyuzit k uspofadani vzajemné pfibuznych objektd. Mazete napfiklad vytvofit
dokument Flash Professional obsahujici auto, které jede pfes vymezenou plochu. MiZete pouzit symbol filmového klipu, ktery predstavuje auto, a
nakonfigurovat doplnéni pohybu pfes vymezenou plochu.

Chcete-li pfidat kola, ktera se otaci, muzete vytvorit filmovy klip kola automobilu a z ného vytvorit dvé instance, které pojmenujete frontWheel a
backWheel. Tato kola pak muzete umistit na ¢asovou osu filmového klipu auta — ne na hlavni ¢asovou osu. Jakozto na potomky car se na
frontWheel a backWheel vztahuji veSkeré zmény, které aplikujete na car; kola se tedy pohybuji spolu s autem, které se diky doplnénému pohybu
pfesouva pres vymezenou plochu.

Aby se obé instance kola otacely, mizete nakonfigurovat doplnéni pohybu, ktery otaci symbolem kola. | poté, co frontWheel a backWheel zménite,
budou i nadale ovlivilovana doplnénym pohybem v jejich rodi¢ovském klipu, kterym je car; kola se otaci, ale zaroven se spolu s car, které je jejich
rodi€ovskym klipem, pfesouvaji pfes vymezenou plochu.

Dalsi témata Napovédy
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Nastaveni predvoleb v programu Flash

Nastaveni predvoleb

Nastaveni vSeobecnych predvoleb

Nastaveni predvoleb automatického formatovani pro ActionScript
Predvolby schranky

Nastaveni predvoleb textu

Nastaveni predvoleb upozorinovani

Nastaveni predvoleb vyrovnavaci paméti publikovani (pouze CS5.5)
Obnoveni vSech predvoleb na vychozi nastaveni

Predvolby mulzZete nastavit pro vSeobecné operace aplikace, pro Upravy a pro operace se schrankou.

Preduolby [ & ]
Kategorie Vieobeme
ActonSaigt P i: | Uvodni cbrazovk -
Automatcky formdtovat e
Schranka [
Kresleni Zpét: | Zpktna drovni dokumentu =
Text - =
Upozomént 100 drovni
Impart souboru PSD
Imgort souboru AT Pracowni plocha: [ Oteviit testovad fim na kartach
V] Automaticey sbalovat panely do kon
VibEr: [V bér s Kdvesou Shift
{#| Zobrazovat tioy
V| Mastrofe pro vk a laso dtive na dotsk
{¥| Zabrazit osy pro kipy 30 fimi
Casova osa: || Viber zalofeny na rozmes
| Pasmenovana kotva na Scéna

Barva rvyrameéni: () Poudit barvu wstvy
@ W™ Objekty iweshy
B zacacni pry iresoy
W Sawpiny
B symbaly
IR 3nd elementy
Version Cue: || Povoiit Version Cue

Tisk: || Zakdzat PostSeript

T

Kategorie VSeobecné v dialogovém okné Predvolby.

(]
s v Zpét na zacatek
Nastaveni predvoleb :

1. Zvolte Upravy > Predvolby (Windows) nebo Flash > Ptedvolby (Macintosh).
2. Provedte vybér v seznamu Kategorie a vyberte pozadované z pfislusnych voleb.

(]
s v ’ - Zpét na zacatek
Nastaveni vSeobecnych predvoleb .

Pri spusténi Urcete, ktery dokument se ma pfi spusténi aplikace otevrit.

Kroky zpét na urovni dokumentu nebo na urovni objektu Kroky zpét na Urovni dokumentu se zaznamenavaji do jednoho seznamu vsech
provedenych akci pro cely dokument Flash Professional. Kroky zpét na trovni objektll se zaznamenavaji do samostatnych seznamu provedenych
akci tykajicich se jednotlivych objektd v dokumentu. Kroky zpét na Urovni objektu umozniuji vzit zpét akci provedenou s jednim objektem, aniz
byste zaroven museli vzit zpét i akce provedené s jinymi objekty, které se zménily pozdé&ji nez dany objekt.

Poznamka: Rezim Zpét na drovni objektu je ve verzi Flash Professional CC zastaraly.

Pocet krokt zpét Chcete-li zadat pocet kroku zpét nebo znovu, zadejte hodnotu od 2 do 300. Kroky zpét zabiraji pamét; ¢im vice krokl zpét
pouzivate, tim vice systémové paméti je k tomu potfeba. Vychozi hodnota je 100.
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Pracovni plocha Chcete-li, aby se pfi vybéru pfikazu Ovladani > Testovat v okné aplikace oteviela zalozka nového dokumentu, vyberte moznost
Otevfit testovaci film na kartach. Ve vychozim nastaveni se testovaci film otevira ve svém vlastnim okné. Chcete-li, aby se panely v rezimu ikon
automaticky sbalily, kdyz klepnete mimo né&, zvolte moznost Automaticky sbalit panely do ikon.

Vybér Chcete-li nastavit zplsob vybéru vice prvkd, vyberte nebo odznacte volbu Vybér s klavesou Shift. Kdyz je volba Vybér s klavesou Shift
vypnuta, pfi klepani na dalSi prvky se tyto prvky pfidavaji k aktualnimu vybéru. Kdyz je volba Vybér s klavesou Shift zapnuta, pfi klepani na dalsi
prvky se ostatni prvky odznaci, pokud nepodrzite klavesu Shift.

Zobrazovani tipli nastroju Kdyz se ukazatel zastavi na néjakém ovladacim prvku, zobrazi se tip nastroje. Nechcete-li tipy nastroji zobrazovat,
odznacte tuto volbu.

Citlivost na dotek Pfi pfetazeni nastrojem pro vybér nebo nastrojem laso se vyberou objekty, kdyz je jakakoli jejich ¢ast zahrnuta v ramecku
vybéru. Ve vychozim nastaveni se objekty vyberou jen v pfipadé, ze ramecek vybéru nastroje zcela obklopuje cely objekt.

Zobrazeni os pro 3D Ve vSech klipech 3D filmU se zobrazuji prekryti os X, Y a Z. To usnadriuje identifikaci ve vymezeném prostoru.

Casova osa Chcete-li v ¢asové ose namisto vychoziho vybé&ru zaloZzeného na snimcich pouzivat vybér zaloZeny na rozmezi, vyberte volbu Vybér
zalozeny na rozmezi.

Pojmenovana kotva na scéné Z prvniho snimku kazdé scény v dokumentu udélejte pojmenovanou kotvu. Pojmenované kotvy umoznuji pomoci
tlaitek Vpred a Zpét v prohlizeci pfechazet mezi jednotlivymi scénami.

Barva zvyraznéni Chcete-li pouzit barvu obryst aktudlni vrstvy, vyberte pozadovanou barvu z panelu nebo zvolte moznost Pouzit barvu vrstvy.
Tisk (pouze Windows) Chcete-li vypnout vystup PostScript® pfi tisku na tiskarnu s podporou jazyka PostScript, vyberte volbu Zakazat PostScript.
Ve vychozim nastaveni je tato volba vypnuta. Tuto volbu vyberte, kdyz mate problémy pfi tisku na tiskarnu s podporou jazyka PostScript; tato
volba ale tisk zpomaluje.

Automatické obnoveni (pouze CS5.5) Je-li toto nastaveni povoleno (vychozi nastaveni), ulozi se kopie kazdého otevieného souboru v zadaném
C¢asovém intervalu do stejné slozky jako plvodni soubory. Pokud jste soubor jesté neuloZili, uloZi aplikace Flash kopie do své slozky Temp. Nazvy
soubor( jsou stejné jako puvodni, pouze na zac¢atek nazvu souboru je pfidano ,RECOVER_"“. Pokud se aplikace Flash Pro neo¢ekavané ukonci,
zobrazi se pfi restartovani dialogové okno umoznujici otevfit soubor automatického obnoveni. Kdyz ukonéite aplikaci Flash Pro normalné, soubory
automatického obnoveni se odstrani.

Zména velikosti obsahu (pouze CS5.5) Moznosti zmény velikosti obsahu pfi zméné velikosti vymezené plochy v dialogovém okné Vlastnosti
dokumentu (Zménit > Dokument). Chcete-li zachovat zarovnani objektt k levému hornimu rohu vymezené plochy, vyberte moznost Zarovnat
doleva nahoru. Chcete-li zménit velikosti polozek v zamknutych a skrytych vrstvach ¢asové osy, vyberte moznost Zahrnout zamknuté a skryté
vIstvy.

Nastaveni pfedvoleb automatického formatovani pro ActionScript Zpetna zacatek

%+ Vyberte libovolné z pfislusnych voleb. Chcete-li vidét ucinek kazdé vybrané volby nebo kombinace voleb, podivejte se do panelu Nahled.

Zpét na zacatek

Predvolby schranky

Predvolby schranky v aplikaci Flash fidi zpracovani bitmapovych obrazd, které jsou zkopirovany do schranky.
Barevna hloubka (Pouze Windows) Uréuje maximalni barevnou hloubku obrazovych dat zkopirovanych do schranky. Obrazy s vysSi hloubku se
zkopiruji s niz§im rozliSenim. Doporu¢ujeme nastavit nejvyssi hloubku obrazu, se kterymi chcete pracovat.

Typ (Pouze Macintosh) Uréuje maximalni barevnou hloubku obrazovych dat zkopirovanych do schranky. Obrazy s vy$Si hloubku se zkopiruji s
nizsim rozliSenim. Doporu¢ujeme nastavit nejvyssi hloubku obraz(, se kterymi chcete pracovat.

Rozliseni Urcuje rozliseni pouzivané pro obrazova data zkopirovana do schranky. Doporucujeme nastavit nejvys$si rozliSeni obrazu, se kterymi
chcete pracovat.

Omezeni velikosti (Pouze Windows) Chcete-li urcit velikost paméti RAM, ktera se ma pouzit pfi umisténi bitmapového obrazu do schranky,

zadejte do textového pole Omezeni velikosti hodnotu v kilobajtech. PFi praci s bitmapovymi obrazy, které jsou hodné velké nebo maji vysoké
rozliSeni, tuto hodnotu zvyste.

.y Zpét na zacatek
Nastaveni predvoleb textu . ‘

« V predvolbé Vychozi mapovani pisem vyberte pismo, které se ma pouzivat k nahrazovani chybéjicich pisem v dokumentech,
které otvirate v programu Flash Professional.

» Pro volby Svisly text vyberte Vychozi orientace textu (standardné je odznaceno).
» Chcete-li obratit vychozi smér zobrazovani textu, vyberte Natékani textu zprava doleva (standardné je odznaceno).

» Chcete-li pro svisly text vypnout vyrovnani pard, vyberte Bez vyrovnani par (standardné je odznaceno). Vypnuti vyrovnani
part se hodi ke zlepSeni mezer u nékterych pisem, ktera pouzivaji tabulky vyrovnani paru.

« Ve volbé Vstupni metoda vyberte vhodny jazyk.
r v - , . Zpét na zacatek
Nastaveni predvoleb upozorniovani

e Chcete-li, aby se zobrazilo upozornéni, kdyz se dokument s obsahem specifickym pro vyvojovy nastroj
Adobe® Flash® Professional pokusite ulozit jako soubor Flash CS5/5.5, vyberte moznost Upozornit pfi ukladani na
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kompatibilitu s aplikaci Adobe Flash CS4 (vychozi nastaveni).

o Chcete-li, aby se zobrazilo upozornéni, kdyz se zménilo URL dokumentu od té doby, co jste ho naposledy otevreli a upravili,
vyberte Upozornit na zmény URL pfi spusténi a upravéach.

o Chcete-li, aby se zobrazilo upozornéni, kdyz Flash Professional vlozi do dokumentu snimky pro importované zvukové soubory
nebo soubory videa, vyberte Upozornit na vkladani snimkd, kdyz se importuje obsah.

e Chcete-li, aby se zobrazilo upozornéni, pokud by zvoleni moznosti Vychozi kédovani mohlo vést ke ztraté dat nebo k
poskozeni znakl, vyberte Upozornit na konflikty kédovani pfi exportu soubor ActionScript. (Jestlize napfiklad vytvofite soubor
s anglickymi, japonskymi a korejskymi znaky a vyberete Vychozi kddovani na anglickém systému, japonské a korejské znaky
se porusi.)

» Chcete-li, aby se zobrazilo upozornéni, kdyz se pokusite upravit symbol, na ktery jsou aplikovany efekty asové osy, vyberte
Upozornit pfi pfevodu grafickych objektd efektd.

o Chcete-li, aby se zobrazilo upozornéni, kdyz vytvofite webové misto, ve kterém se lokalni kofenova slozka prekryva s jinym
webovym mistem, vyberte Upozornit na webova mista s pfekryvajici se kofenovou sloZkou.

e Chcete-li, aby se zobrazilo upozornéni, kdyz pfevedete symbol s chovanim spojenym se symbolem jiného typu — napfiklad
kdyz prevedete filmovy klip na tlacitko — vyberte Upozornit na prevod symbolu chovani.

e Chcete-li, aby se zobrazilo upozornéni, kdyz symbol pfevedete na symbol jiného typu, vyberte Upozornit na pfevod symbolu.

« Chcete-li, aby se zobrazilo upozornéni, kdyz Flash Professional pfevede graficky objekt nakresleny v rezimu kresleni objektu
na skupinu, vyberte Upozornit pfi automatickém prevedeni z kresleného objektu na skupinu.

» Chcete-li, aby se zobrazovala upozornéni na ovladacich prvcich pro funkce nepodporované verzi pfehravace Flash Player,
ktera je ur€ena v nastaveni publikovani v aktualnim souboru FLA, vyberte Zobrazit upozornéni na nekompatibilitu na
ovladacich funkci.

« Upozornit na automatické ukladani a automatické obnovovani dokumentu (pouze Flash Pro CS5.5). Je-li toto policko
zaskrtnuto, aplikace Flash vam pfipomene, abyste automatické ukladani povolili pro kazdy dokument, ktery jste ulozili a potom
zménili, pokud jiz nema automatické ukladani povoleno. Toto pfipomenuti se pro kazdy dokument zobrazi pouze jednou.

Nastaveni pfedvoleb vyrovnavaci paméti publikovani (pouze CS5.5) Zpetna zacatek

Vyrovnavaci pamét publikovani uklada pisma a zvuky MP3 s cilem urychlit vytvareni soubort SWF pfi pouziti pfikazd Publikovat a Testovat film.

Aplikace Flash Pro béhem relace pfi prvnim vytvoreni souboru SWF ze souboru FLA umisti komprimované kopie vSech pouzivanych pisem a
zvukd MP3 do vyrovnavaci paméti publikovani. Pokud béhem naslednych operaci Testovat film nebo Publikovat nejsou pisma a zvuky v souboru
FLA zménény, pouziji se k vytvofeni souboru SWF verze z vyrovnavaci paméti.

Poznamka: Do vyrovnavaci paméti publikovani jsou pfidavany pouze zvuky udalosti MP3, ke kterym aplikace Flash pfidava dalsi kompresi.
Zvukové streamy nejsou do vyrovnavaci paméti pfidavany.
Pfredvolby vyrovnavaci paméti publikovani obsahuji tato nastaveni:

Povolit vyrovnavaci pamét’ publikovani Vyberte tuto moznost, chcete-li povolit nebo zakazat vyrovnavaci pamét publikovani.

Omezeni velikosti vyrovnavaci paméti na disku Maximalni velikost mista na disku, kterou pouziva vyrovnavaci pamét publikovani.

Omezeni velikosti vyrovnavaci paméti v paméti Maximalni velikost paméti RAM, kterou pouziva vyrovnavaci pamét publikovani. Pokud
vyrovnavaci pamét prekroci tuto velikost, budou polozky, které nebyly v posledni dobé& pouzity, pfesunuty na disk.

Maximalni velikost pro vloZeni do vyrovnavaci paméti v paméti Maximalni velikost jednoho komprimovaného pisma nebo zvuku MP3, kterou
Ize pfidat do vyrovnavaci paméti publikovani v paméti RAM. Vétsi polozky jsou ukladany na disk.

Chcete-li vyrovnavaci pamét publikovani vymazat, zvolte Ovladani > Vymazat vyrovnavaci pamét publikovani nebo Ovladani > Vymazat
vyrovnavaci pamét publikovani a testovat film.

Zpét na zacatek

Obnoveni vSech predvoleb na vychozi nastaveni

+ Pi spousténi aplikace Flash stisknéte a podrzte klavesy Ctrl+Alt+Shift (Windows) nebo Cmd+Alt+Shift (Mac OS).
DalSi témata Napovédy
. Vkladani pisem k zajisténi konzistentniho vzhledu textu

Volby importu objektl lllustratoru

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Pouzivani panell pro tvorbu dokumentl v programu Flash

O inspektoru Vlastnosti

O panelu Knihovna

O panelu Akce

Pouzivani Prizkumniku filmu

O komponentach Flash a panelu Komponenty
O panelu Webové sluzby

Videa a vyukové lekce

» Video: The Panels (Panely) (délka = 11:15, Peachpit.com)

. . Zpét na zacatek
O inspektoru Vlastnosti °
Inspektor Vlastnosti umoznuje snadny pfistup k nejbéznéji pouzivanym atributim aktualniho vybéru bud ve vymezené plose nebo v ¢asové ose.
Atributy objektu nebo dokumentu mlzete zménit v inspektoru Vlastnosti, aniz byste aktivovali nabidky nebo panely, které také slouzi k praci s
témito atributy.

Podle toho, co je pravé vybrano, se v inspektoru Vlastnosti zobrazuji informace a nastaveni pro aktualni dokument, text, symbol, tvar, bitmapu,

video, skupinu, snimek nebo nastroj. Pokud jsou vybrané dva nebo vice rdznych druhl objektl, zobrazuje se v inspektoru Vlastnosti celkovy pocet
vybranych objektu.

Chcete-li zobrazit inspektor Vlastnosti, zvolte Okno > Vlastnosti nebo stisknéte Ctrl+F3 (Windows) nebo Apple+F3 (Macintosh).

. Zpét catek
O panelu Knihovna pet na acete
Panel Knihovna (Okna > Knihovna) slouzi k ukladani a uspofadani symboll vytvofenych v aplikaci Flash Professional a také importovanych
souborl véetné bitmapové grafiky, zvukovych soubord a videoklipd. Panel Knihovna umoziiuje organizovat polozky knihovny ve slozkach,
zobrazovat, jak Casto je polozka pouzita v dokumentu, a tfidit polozky podle jména, typu, data, poCtu pouziti nebo identifikatoru pfipojeni skriptu
ActionScript®. Mizete také prohledat panel Knihovna pomoci pole hledani a nastavit vlastnosti vétsiny vybérl s vice objekty.

KNIHOVNA

| library_panel Iv| w &=

1 polazka ]
| Nézew . | Navazini
| [] Symbol 1
|
|
|
lal 06 3] [ ’

Panel Knihovna se zobrazenym symbolem filmového klipu.

Zpét na zacatek

O panelu Akce

Panel Akce umozniuje vytvofit nebo upravit kdd v jazyce ActionScript pro urcity objekt nebo snimek. Panel Akce se aktivuje vybranim instance
snimku, tla¢itka nebo filmového klipu. Nazev panelu Akce se zméni na Akce tlacitka, Akce filmového klipu nebo Akce snimku podle toho, co je
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vybrano.
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Panel Akce se zobrazenou akci stop() ve snimku.

Chcete-li zobrazit panel Akce, vyberte Okno > Akce nebo stisknéte F9.

Pouzivani Prizkumniku filmu

Zpét na zacatek

Prazkumnik filmu umozriuje zobrazit a uspofadat obsah dokumentu a vybrat v ném prvky, které chcete upravit. Obsahuje seznam aktualné

pouzitych prvkd uspofadany do hierarchické stromové struktury, kterou Ize prochazet.
Prazkumnik filmu slouzi k provadéni nasledujicich akci:

« Filtrovani kategorii polozek v dokumentu, které se maji zobrazit v Prdzkumniku filmu.

» Zobrazeni vybranych kategorii ve formé scén, definic symboll, pfipadé v obou formach.

* Rozbalovani a sbalovani navigaéniho stromu.

« Vyhledavani prvku v dokumentu podle nazvu.

« Prohlizeni struktury dokumentu programu Flash Professional vytvoreného jinym vyvojarem.

« Vyhledani vSech instanci urcitého symbolu nebo akce.

« VytiSténi seznamu zobrazeného v Prdzkumniku filmu.

Prazkumnik filmu ma nabidku Panel a kontextovou nabidku s volbami pro provadéni operaci s vybranymi polozkami nebo pro zmény zobrazeni

Prazkumniku filmu. Znaménko zaskrtnuti, pod kterym je v panelu Prazkumnik filmu trojuhelnik, oznacujte nabidku Panel.
Poznamka: Prizkumnik filmu ma mirné odliSnou funkcionalitu, kdyz pracujete s obrazovkami.

Zobrazeni Prizkumniku filmu

# Zvolte Okna > Prazkumnik filmu.

Filtrovani kategorii polozek, které se zobrazuji v Prizkumniku filmu

o Chcete-li zobrazit text, symboly, ActionScript, importované soubory nebo snimky a vrstvy, klepnéte na jedno nebo vice
filtrovacich tlacitek vpravo od volby Zobrazit. Chcete-li pfizplsobit vybér polozek, které se maji zobrazit, klepnéte na tlacitko
PFizpUsobit. V ¢asti Zobrazit v dialogovém okné Nastaveni Prtizkumniku filmu vyberte volby pro zobrazeni pozadovanych
prvkd.

» Chcete-li zobrazit polozky ve scénach, z nabidky Panel v Prazkumniku filmu vyberte Zobrazit prvky filmu.
» Chcete-li zobrazit informace o symbolech, z nabidky Panel v Prazkumnik filmu vyberte Zobrazit definice symbold.

Poznamka: Volba Prvky filmu a volba Definice symbolli mohou byt aktivni sou¢asné.

Vyhledani polozky s pouzitim pole Hledat

+ V poli Hledat zadejte nazev polozky, nazev pisma, fetézec ActionScriptu nebo &islo snimku. Funkce Hledat prohleda véechny polozky

zobrazené v Pruzkumniku filmu.

Vybrani polozky v Prazkumniku filmu
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% Klepnéte na polozku v naviga¢nim stromu. Klepnutim se stisknutou klavesou Shift vyberte vice polozek.

V dolni ¢asti Prdzkumniku filmu se zobrazi cela cesta k vybrané polozce. Pokud v Prizkumniku filmu vyberete néjakou scénu, ve vymezené plose
se zobrazi prvni snimek vybrané scény. Pfi vybrani prvku v Prizkumniku filmu se tento prvek vybere i ve vymezené ploSe, pokud vrstva, ve které
je obsazen, neni zamcena.

Pouzivani pfikaz z nabidky Panel v Prazkumnik filmu nebo z kontextové nabidky
1. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:

» Chcete-li zobrazit nabidku Panel, klepnéte v panelu Prizkumnik filmu na ovladaci prvek nabidky Panel.

o Chcete-li zobrazit kontextovou nabidku, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na
polozku v navigacnim stromu Prazkumniku filmu.

2. Z nabidky vyberte pozadovanou volbu:
Jit na umisténi Slouzi k pfechodu do vybrané vrstvy, scény nebo snimku v dokumentu.

Jit na definici symbolu Slouzi k pfechodu na definici symbolu, ktery je vybrany v ¢asti Prvky filmu v panelu Prazkumnik
filmu. Definice symbolu obsahuje seznam v§ech soubor( pfifazenych k danému symbolu. (Musi byt vybrana volba Zobrazit
definice symbolu. Viz jeho definice v tomto seznamu.)

Vybrat instance symbolu Slouzi k pfechodu do scény obsahujici instance symbolu, ktery je vybrany v ¢asti Definice symbolu
v panelu Prizkumnik filmu. (Musi byt vybrana volba Zobrazit elementy filmu.)

Zobrazit v knihovné Zvyrazni vybrany symbol v knihovné dokumentu. (Flash Professional otevie panel Knihovna, pokud
pravé neni zobrazeny.)

Prejmenovat Umoznuje zadat pro vybrany prvek novy nazev.

Upravit na misté Umoznuje upravit vybrany symbol ve vymezené plose.

Upravit v novém okné Umoznuje upravit vybrany symbol v novém okné.
Zobrazit prvky filmu Zobrazi prvky v dokumentu uspofadané do scén.

Zobrazit definice symboll Zobrazi vS§echny prvky pfifazené k ur¢itému symbolu.

Kopirovat vSechen text do schranky Zkopiruje vybrany text do schranky Chcete-li provést kontrolu pravopisu nebo jiné
Upravy, vlozte text do externiho textového editoru.

Vyjmout, Kopirovat, Vlozit, Vymazat Tyto volby slouzi k aplikaci téchto béznych funkci na vybrany prvek. Kdyz polozku
upravite v seznamu zobrazeni, zméni se i v dokumentu.

Rozbalit vétev Rozbali navigaéni strom na vybraném prvku.
Sbalit vétev Sbali navigacni strom na vybraném prvku.
Sbalit ostatni Sbali ty vétve naviga¢niho stromu, které neobsahuji vybrany prvek.

Tisknout Vytiskne hierarchicky seznam zobrazeny v Prdzkumniku filmu.

P Zpét catek
O komponentach Flash a panelu Komponenty pet na racse
Komponenta predstavuje v programu Flash opakované pouzitelny sbaleny modul, ktery dokumentu Flash pfidava ur€itou moznost. Komponenty
mohou zahrnovat grafiky i kod, takze predstavuji predem pfipravené funkce, které Ize snadno vkladat do projektt Flash. Komponentou muze byt
napfiklad pfepinaci tlacitko, dialogové okno, pruh nacitani nebo dokonce i néco, co grafiku vibec neobsahuje — jako je ¢asovag, nastroj pro
pfipojeni k serveru nebo vlastni analyzator XML.

Pokud mate se psanim skriptu jazyka ActionScript méné zkuSenosti, mizete pfidat komponenty do dokumentu, nastavit jejich parametry v
inspektoru vlastnosti nebo inspektoru komponent a jejich udalosti zpracovat pomoci panelu Chovani. Mizete napfiklad pfipojit ke komponenté
Button chovani Jit na webovou stranku, které pfi klepnuti na tlacitko otevie URL ve webovém prohlizeci, aniz by bylo potfeba vytvaret kéd
ActionScript.

ActionScript, vyvolejte metody za béhu a udalosti zpracujte pomoci posluchace udalosti.

Vlozeni soucasti pomoci panelu Soucast
Pfi prvnim pfidani komponenty do dokumentu ji Flash importuje na panel Knihovna jako filmovy klip. MiZete komponentu také pretahnout pfimo z
panelu Komponenty na panel Knihovna a poté pridat jeji instanci do vymezené plochy. Nicméné plati, ze k prvkim tfidy komponenty muzete
pfistupovat az po pfidani komponenty do knihovny.

1. Vyberte moznosti Okno > panel Komponenta.

2. Vyberte v panelu Komponenta instanci komponenty a pretahnéte ji do vymezené plochy nebo na panel Knihovna. Po pfidani
komponenty do knihovny mliZzete do vymezené plochy pretahnout vice instanci.

3. Podle potfeby komponentu nakonfigurujte pomoci inspektoru viastnosti nebo inspektoru komponent. Informace o parametrech
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pouzivanych komponentou naleznete v pfislusné dokumentaci komponenty pro verzi skriptu jazyka ActionScript, kterou v
dokumentu Flash pouzivate.

Zadani parametru soucasti pomoci Inspektoru soucasti
1. Vyberte moznosti Okno > Inspektor komponenty.
2. Vyberte ve vymezené ploSe instanci komponenty.

3. Klepnéte na kartu Parametry a zadejte hodnoty libovolnych uvedenych parametru.

z > Zpét na zacatek
O panelu Webové sluzby pernas

V panelu Webové sluzby muZzete zobrazit seznam webovych sluzeb, obnovit webové sluzby a pfidavat nebo odebirat webové sluzby (Okna >
Dalsi panely > Webové sluzby). Kdyz do panelu Webové sluzby pfidate dal$i webovou sluzbu, bude tato sluzba dostupna pro jakoukoli aplikaci,
kterou vytvorite.

Pomoci panelu Webové sluzby mlzete obnovit v§echny své webové sluzby najednou klepnutim na tlacitko Obnovit webové sluzby. Pokud
nepouzivate vymezenou plochu, ale piSete kdéd v jazyce ActionScript pro vrstvu konektivity vasi aplikace, mizete pomoci panelu Webové sluzby
spravovat vase webové sluzby.

Podrobné informace o pouzivani panelu webovych sluzeb viz www.adobe.com/go/learn_fl_web_services_cz.
Dalsi témata Napovédy
O komponentach jazyka ActionScript 3.0

[CO) ev-ric-sr |
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Vraceni akce, jeji zopakovani a panel Historie

Prikazy Zpét, Znovu a Opakovat

Pouzivani panelu Historie

Vraceni krokd pomoci panelu Historie

Opakované prehrani kroki pomoci panelu Historie
Kopirovani a vkladani krokii mezi dokumenty

Na zacatek stranky

Prikazy Zpét, Znovu a Opakovat

Chcete-li vracet zpét a opakovat akce s jednotlivymi objekty nebo se véemi objekty v ramci aktualniho dokumentu, urCete pfikazy Zpét a Znovu
bud na Grovni objektu nebo na drovni dokumentu (Upravy > Zpét nebo Upravy > Znovu). Standardné se ptikazy Zpét a Znovu aplikuji na trovni
dokumentu.

Chcete-li zvolit moznosti vraceni akci na Grovni objektu nebo na Grovni dokumentu, postupuijte takto:

1. V aplikaci Flash Professional CC vyberte Upravit > Pfedvolby.
2. Na karté VSeobecné vyberte v rozeviraci nabidce Zpét pfikaz Zpét na Urovni objektu.

Predvolby

Upozorfiujeme, ze pii pouziti pfikazu Zpét na Urovni objektu nelze nékteré akce vratit zpét. To plati napfiklad pro pfepinani do a z rezimu uUprav,
pro vybirani, Upravy a pfesouvani polozek knihoven a také pro vytvareni, odstranovani a premistovani scén.

Chcete-li urcity krok znovu aplikovat na tentyZ nebo jiny objekt, pouzijte pfikaz Opakovat. Jestlize napfiklad posunete tvar s nazvem tvar_A,
prikazem Upravy > Opakovat miZete tento tvar znovu posunout, nebo vyberte jiny tvar s nazvem tvar_B a pFikazem Upravy > Opakovat miZete
tento druhy tvar posunout o stejnou vzdalenost

Aplikace Flash Professional standardné podporuje 100 kroku pro nabidku pfikazu Zpét. V predvolbach aplikace Flash vyberte pozadovany pocet
krokt pro prikazy Zpét a Znovu (2 az 300).

Ve vychozim nastaveni se pfi vraceni kroku ptikazem Upravy > Zpé&t nebo pomoci panelu Historie velikost dokumentu neméni, a to dokonce ani
pfi odstranéni polozky z dokumentu. Pokud napfiklad naimportujete do dokumentu video a pak import zrusite prikazem Zpét, zistane velikost
dokumentu stejna, tedy veetné velikosti souboru videa. VVeskeré polozky, které pfi pouziti pfikazu Zpét z dokumentu odstranite, zUstavaji
zachovany, abyste je mohli obnovit pfikazem Znovu.

Na zacatek stranky

PouZzivani panelu Historie

V panelu Historie (Okna > Dal$i panely > Historie) obsahuje seznam krok, které jste v aktivnim dokumentu provedli od jeho vytvofeni nebo
otevreni, az po ur¢eny maximalni pocet kroku. (V panelu Historie nejsou uvedeny kroky, které jste provedli v jinych dokumentech.) Jezdec v
panelu Historie zpoc¢atku ukazuje na posledni ktery, jste provedii.

o Chcete-li vratit zpét nebo zopakovat jeden nebo vice krokd najednou, pouzijte panel Historie. Kroky z panelu Historie mGzete
aplikovat na tentyz nebo i jiny objekt v dokumentu. Nelze ale zménit poradi krokll v panelu Historie. Panel Historie je
zadznamem krokU v tom poradi, v jakém byly provedeny.
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Poznamka: Pokud vratite zpét néjaky krok nebo sérii krokl a pak udélate v dokumentu néco nového, nemizete uz kroky z
panelu Historie znovu zopakovat; tyto kroky z panelu zmizi.

« Aplikace Flash Professional ve vychozim nastaveni podporuje v panelu Historie 100 krokd pro pfikaz Zpét. V pfedvolbach
aplikace Flash vyberte poZzadovany pocet krokl pro pfikazy Zpét a Znovu (2 az 300).

» Chcete-li vymazat seznam historie pro aktivni dokument, vymazte panel Historie. Po vymazani seznamu historie uz nelze
vymazané kroky vratit zpét. Vymazanim seznamu historie se provedené kroky nezrusi, pouze se odstrani jejich zaznam z
paméti aktualniho dokumentu.

Zavienim dokumentu se jeho historie vymaze. Chcete-li pouzit kroky z dokumentu poté, co ho zaviete, okopirujte kroky pfikazem Kopirovat kroky
nebo je ulozte jako pfikaz.

Na zacatek stranky

Vraceni kroktl pomoci panelu Historie

Kdyz néjaky krok vratite, bude v panelu Historie zobrazen tlumené.
o Chcete-li vratit zpét posledni provedeny krok, posunte jezdec panelu Historie v seznamu o jeden krok nahoru.

o Chcete-li vratit vice krok(i najednou, pretahnéte jezdec na libovolny krok nebo na draze jezdce klepnéte vievo od daného
kroku. Jezdec se automaticky pfesune na tento krok a pfitom vrati zpét vSechny nasledujici kroky.

Poznamka: Presunuti jezdce na urcity krok (a vybrani nasledujicich krokd) je odlisné od vybrani jednotlivého kroku. Chcete-li pfesunout jezdec na
urcity krok, klepnéte vlievo od pozadovaného kroku.

Na zacatek stranky

Opakované prehrani krokti pomoci panelu Historie

Kdyz znovu prehravate kroky pomoci panelu Historie, prehraji se ty kroky, které jsou v panelu Historie vybrané (zvyraznéné), a ne nutné pravé
krok, na ktery ukazuje jezdec.

Kroky uvedené v panelu Historie mizete aplikovat na libovolny vybrany objekt v dokumentu.

Opakované pirehrani jednoho kroku

» V panelu Historie vyberte poZzadovany krok a klepnéte na tlagitko Pfehrat znovu.

Opakované prehrani souvislé série kroki
1. V panelu Historie vyberte poZzadované kroky jednim z nasledujicich zplsobu:

« Tahnéte od jednoho kroku k jinému. (Neposouvejte jezdec; tahnéte od textového popisu jednoho kroku k textovému
popisu jiného kroku.)

« Vyberte prvni krok a pak se stisknutou klavesou Shift klepnéte na posledni krok; nebo vyberte posledni krok a pak se
stisknutou klavesou Shift klepnéte na prvni krok.

2. Klepnéte na Prehrat znovu. Kroky se postupné prehraji a v panelu Historie se zobrazi novy krok s oznaéenim Prehrat kroky
znovu.

Opakované prehrani nesousednich krokt

1. V panelu Historie vyberte jeden krok a pak postupné klepnutim s klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) vyberte
dalSi kroky. Chcete-li néktery krok odznacit, klepnéte na néj s klavesou Ctrl nebo Apple.

2. Klepnéte na Prehrat znovu.

Na zacatek stranky
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Kopirovani a vkladani krokii mezi dokumenty

Kazdy otevieny dokument ma svou vlastni historii provedenych kroku. Chcete-li kroky okopirovat z jednoho dokumentu a vlozit je do jiného,
pouzijte pfikaz Kopirovat kroky z nabidky voleb panelu Historie. Pokud kroky zkopirujete do textového editoru, vioZi se jako kéd v jazyce
JavaScript™.

1. V dokumentu, ktery obsahuje kroky, které chcete znovu pouzit, vyberte pozadované kroky v panelu Historie.
2. Z nabidky voleb panelu Historie vyberte Kopirovat kroky.

3. Oteviete dokument, do kterého chcete kroky vlozit.

4. Vyberte objekt, na ktery se maji kroky aplikovat.

5. Kroky vlozte pfikazem Upravy > Vlozit. KdyZ kroky vloZite do panelu Historie dokumentu, kroky se prehraji. V panelu Historie
budou tyto kroky uvedeny jako jediny krok s nazvem Vlozit kroky.

Spole¢nost Adobe také doporucuje

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.
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Vrstvy Casové osy

Vytvorte a organizujte vrstvy
Zobrazovéni vrstev a slozek vrstev
(Pouze aplikace Flash Professional CC) Nastaveni vlastnosti nékolika vrstev

- . Zpét na zacatek
Vytvoite a organizujte vrstvy pernas

Vrstvy vam pomahaji s usporadanim kreseb ve vasem dokumentu. M(zZete kreslit a upravovat objekty v jedné vrstvée, aniz by to mélo vliv na
objekty v jiné vrstvé. V oblastech vymezené plochy, kde ve vrstvé nic neni, jsou skrz vidét vrstvy leZici pod ni.

Chcete-li kreslit, malovat nebo jinak modifikovat vrstvu nebo slozku, aktivujte pozadovanou vrstvu tim, Ze ji vyberete v asové ose. Ikona tuzky
vedle nazvu vrstvy nebo slozky v ¢asové ose znaci, Ze je vrstva nebo slozka aktivni. V urcitém okamziku muze byt aktivni jen jedna vrstva
(prestoze Ize vybrat i vice vrstev najednou).

Kdyz vytvofite dokument Flash Professional, obsahuje jen jednu vrstvu. Abyste mohli usporadat kresby, animace a dals$i prvky v dokumentu,
pfidejte do ného dalsi vrstvy. Vrstvy také mlzete skryt, zamknout nebo zménit jejich poradi. Pocet vrstev, které Ize vytvofit, je omezen pouze
velikosti paméti vaseho pocitace, pficemz vrstvy velikost publikovaného souboru SWF nezvétSuji. Velikost souboru zvétSuji pouze objekty, ktere
do vrstev vlozite.

Abyste mohli vrstvy |1épe spravovat, vytvorte si slozky vrstev a do nich umistéte jednotlivé vrstvy. V ¢asové ose mlzete slozky vrstev rozbalovat a
sbalovat bez ovlivnéni toho, co vidite ve vymezené ploSe. Pouzivejte samostatné vrstvy nebo slozky pro zvukové soubory, ActionScript, popisy
snimkl a komentare snimkd. Budete je tak moci rychleji vyhledat, az je budete chtit upravit.

Abyste mohli Iépe vytvaret slozité efekty, pouzivejte specialni vrstvy voditek, které usnadnuji kresleni a Upravy, a také vrstvy masek.
Existuje pét typu vrstev, které mlzete pouzivat v programu Flash:
« Normalni vrstvy obsahuji vétSinu kreseb v souboru FLA.

« Vrstvy masek obsahuji objekty pouzivané jako masky k ukryti vybranych ¢asti vrstev pod nimi. Dal$i informace viz Pouzivani
vrstev masek.

* Maskované vrstvy jsou vrstvy pod vrstvou masek, které pfifazujete k vrstvé masek. Viditelna je pouze ¢ast maskované vrstvy,
kterd neni zakryta maskou. Dalsi informace viz Pouzivani vrstev masek.

» Vrstvy voditek obsahuji tahy, které mohou byt pouzity pro vedeni uspofadani objektt v dalsich vrstvach nebo pohybu
klasickych animaci na jinych vrstvach. DalSi informace naleznete v tématech Vrstvy voditek a Vytvareni klasického doplnéni
pohybu podél cesty.

» Vodici vrstvy jsou vrstvy pfifazené k vrstvé voditek. Objekty na vodicich vrstvach mohou byt uspofadany nebo animovany
podél tahu ve vodici vrstvé. Vodici vrstvy mohou obsahovat statické kresby a klasicka doplnéni, nikoli v§ak doplnéni pohybu.

» Vrstvy doplnéni pohybu obsahuji objekty animované pomoci doplnéni pohybu. DalSi informace naleznete v tématu O
doplfiované animaci.

« Vrstvy armatur obsahuji objekty, jez maji pfipojeny inverzni kinematické kosti. DalS$i informace viz O inverzni kinematice.

Normalni vrstvy, vrstvy masek, maskované vrstvy a vrstvy voditek mohou obsahovat doplnéni pohybu nebo inverzni kinematické kosti. Pokud se
tyto polozky nachazeji v jedné z uvedenych vrstev, existuji omezeni typd obsahu, ktery je mozné do vrstvy pfidat. Dal$i informace najdete v tématu
Doplnéni pohybu a (Zastaralé ve verzi Flash Professional CC) Inverzni kinematika.

Vytvoreni vrstvy
Kdyz vytvorite novou vrstvu, zobrazi se nad vybranou vrstvou. Nové pfidana vrstva se stane aktivni vrstvou.

“ Provedte jeden z nasledujicich Ukonu:
« V dolni ¢asti casové osy klepnéte na tlacitko Nova vrstva al.
- Zvolte Vlozit > Casova osa > Vrstva.

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy v ¢asové ose a z
kontextové nabidky vyberte pfikaz Vlozit vrstvu.

Vytvoreni slozky vrstev
% Provedte jeden z nasledujicich tkonu:
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« Vyberte vrstvu nebo slozku v &asové ose a zvolte VloZit > Casova osa > Slozka vrstev.

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy v ¢asové ose a z
kontextové nabidky vyberte pfikaz Vlozit slozku. Nova slozka se zobrazi nad vybranou vrstvou nebo slozkou.

« V dolni ¢asti Casové osy klepnéte na ikonu Nova slozka &. Nové slozka se zobrazi nad vybranou vrstvou nebo slozkou.

Usporadani vrstev a slozek vrstev
Chcete-li usporadat dokument, upravte poradi vrstev a slozek v ¢asové ose.
Slozky vrstev napomahaiji Iépe organizovat postup prace tim, Ze umozfiuji usporadat vrstvy do stromové struktury. Chcete-li zobrazit vrstvy

obsazené ve slozce bez vlivu na to, jaké vrstvy jsou viditelné ve vymezené ploSe, rozbalte nebo sbalte poZzadovanou slozku. Slozky mohou
obsahovat vrstvy a také dalsi slozky, takze muZzete vrstvy usporadat velmi podobné jako soubory v poéitaéi.

Ovladaci prvky vrstev v ¢asové ose ovliviiuji vSechny vrstvy ve sloZzce. Napfiklad pfi uzamceni slozky vrstev se zamknou vSechny vrstvy v dané
slozce.

« Chcete-li vrstvu nebo slozku vrstev pfesunout do urcité slozky vrstev, pretahnéte jeji nazev na nazev cilové slozky.

« Chcete-li zménit pofadi vrstev nebo slozek, pretahnéte jednu nebo vice vrstev nebo slozek v ¢asové ose do pozadované
polohy.

e Chcete-li rozbalit nebo sbalit slozku, klepnéte na trojuhelnik vlevo od nazvu slozky.

» Chcete-li rozsifit nebo sbalit vSechny slozky, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl
(Macintosh) a zvolte pfikaz Rozbalit vSechny slozky nebo Sbalit vSechny slozky.

Prejmenovani vrstvy nebo slozky
Nazvy novych vrstev se standardné pfifazuji podle poradi, ve kterém byly vytvofeny: Vrstva 1, Vrstva 2 a tak dale. Vrstvy pfejmenujte, aby nazvy
|épe odrazely svuj obsah.

“ Provedte jeden z nasledujicich tkonu:
« Poklepejte na nazev vrstvy nebo slozky v ¢asové ose a zadejte novy nazev.

» Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy nebo slozky a z
kontextové nabidky vyberte pfikaz Vlastnosti. Zadejte novy nazev do pole Nazev a klepnéte na tlacitko OK.

- V &asové ose vyberte vrstvu nebo sloZku a zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy. Zadejte novy nazev do pole Nazev
a klepnéte na tlacitko OK.

Vybér vrstvy nebo slozky
< Provedte jeden z nasledujicich tkon(:

« Klepnéte na nazev vrstvy nebo slozky v ¢asové ose.
» Klepnéte na libovolny snimek v ¢asové ose vrstvy, kterou chcete vybrat.

« Vyberte ve vymezené ploSe objekt, ktery je umistén ve vrstvé, kterou chcete vybrat.

Chcete-li vybrat vice sousedicich vrstev nebo slozek, klepnéte v €asové ose na jejich nazvy se stisknutou klavesou Shift.

Chcete-li vybrat vice nesousedicich vrstev nebo slozek, klepnéte v asové ose na jejich nazvy se stisknutou klavesou Cirl
(Windows) nebo Cmd (Macintosh).

Kopirovani snimku z jedné vrstvy
1. Vyberte rozsah snimkl ve vrstvé. Chcete-li vybrat celou vrstvu, klepnéte na jeji nazev v ¢asové ose.
2. Zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat snimky.
3. Klepnéte na snimek, na kterém chcete zah4jit vkladani, a zvolte Upravy > Casova osa > Vlozit snimky.

Kopirovani snimkt ze slozky vrstev
Slozku sbalte (klepnutim na trojuhelnik vlevo od nazvu slozky v ¢asové ose) a klepnutim na jeji nazev ji celou vyberte.

Zvolte Upravy > Casovéa osa > Kopirovat snimky.
Chcete-li vytvotit slozku, zvolte Viozit > Casova osa > Slozka vrstev.

O

Klepnéte na novou slozku a zvolte Upravy > Casovéa osa > VloZit snimky.

Odstranéni vrstvy nebo slozky
1. Chcete-li vybrat vrstvu nebo slozku, klepnéte na jeji nazev v ¢asové ose nebo na libovolny snimek v dané vrstvée.

2. Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« V Casové ose klepnéte na tlacitko Odstranit vrstvu.
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» Pretahnéte vrstvu nebo skupinu na tlaitko Odstranit vrstvu.

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy nebo slozky a z
kontextové nabidky vyberte pfikaz Odstranit vrstvu.

Poznamka: Kdyz odstranite sloZzku vrstev, odstrani se vSechny vrstvy, které jsou v ni zahrnuté, i vSechen jejich obsah.

Zamykani a odemykénijedné nebo vice vrstev nebo slozek

e Chcete-li zamknout vrstvu nebo slozku, klepnéte do sloupce Zamknout vpravo od jejiho nazvu. Chcete-li vrstvu nebo slozku
odemknout, klepnéte do sloupce Zamknout znovu.

o Chcete-li zamknout vSechny vrstvy a slozky, klepnéte na ikonu zamku. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky odemknout, klepnéte
na ni znovu.

o Chcete-li zamknout nebo odemknout vice vrstev nebo slozek, tahnéte ve sloupci Zamknout.

» Chcete-li zamknout vSechny ostatni vrstvy nebo slozky, klepnéte se stisknutou klavesou Alt do sloupce Zamknout vpravo od
nazvu vrstvy nebo slozky. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky odemknout, klepnéte znovu do sloupce Zamknout se stisknutou
klavesou Alt.

Kopirovani a vkladani vrstev (pouze CS5.5)

MUzZete kopirovat celé vrstvy a slozky vrstev v asové ose a vkladat je do stejné ¢asové osy nebo do jinych ¢asovych os. Kopirovat Ize libovolny
typ vrstvy.

PFi kopirovani a vkladani vrstev je struktura slozek kopirovanych vrstev zachovana.

1. Klepnutim na nazev vrstvy vyberte jednu nebo vice vrstev v €asové ose. Sousedici vrstvy Ize vybrat klepnutim se stisknutou
klavesou Shift. Nesousedici vrstvy Ize vybrat klepnutim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Cmd (Macintosh).

2. Zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat vrstvy nebo Vyjmout vrstvy. MiiZete rovnéz klepnout pravym tlagitkem na vrstvy a z
kontextové nabidky zvolit pfikaz Kopirovat vrstvy nebo Vyjmout vrstvy.

3. V Casové ose vyberte vrstvu bezprostfedné pod mistem, kam chcete vkladané vrstvy viozit.
4. Zvolte Upravy > Casovéa osa > VIoZit vrstvy.
Vrstvy se objevi v Casové ose nad vrstvou, kterou jste vybrali. Pokud jste vybrali slozku vrstev, objevi se vlozené vrstvy uvnitf této slozky.

Chcete-li vrstvu vlozit do vrstvy masek nebo voditek, je nutné pred vioZzenim nejprve vybrat vrstvu pod touto maskou nebo voditkem. Vrstvu
masek, voditek nebo sloZzek nelze vlozit pod vrstvu masek nebo voditek.

Vrstvy mUzete také duplikovat tak, Ze vrstvy vyberete a zvolite Upravy > Casova osa > Duplikovat vrstvy. Nové vrstvy budou mit k nazvu vrstvy
pfipojeno slovo ,kopie®.

, . ™ Zpét catek
Zobrazovani vrstev a slozek vrstev petna zacate

Zobrazeni nebo skryti vrstvy nebo slozky
Cervené preskrtnuti vedle nazvu vrstvy nebo slozky v ¢asové ose znadi, Ze je vrstva nebo slozka skryta. V Nastaveni publikovani mizete zvolit,
zda maji byt pfi publikovani souboru SWF zahrnuty i skryté vrstvy.

« Chcete-li vrstvu nebo slozku skryt, klepnéte do sloupce s ikonou oka vpravo od nazvu vrstvy nebo slozky v ¢asové ose.
Chcete-li vrstvu nebo slozku zobrazit, klepnéte do n&j znovu.

o Chcete-li skryt vSechny vrstvy a slozky v ¢asové ose, klepnéte na ikonu oka. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky zobrazit,
klepnéte na ni znovu.

« Chcete-li zobrazit nebo skryt vice vrstev nebo slozek, tahnéte ve sloupci s ikonou oka.

« Chcete-li skryt vSechy vrstvy a slozky s vyjimkou akudlni vrstvy nebo slozky, klepnéte s klavesou Alt do sloupce s ikonou oka
vpravo od nazvu vrstvy nebo slozky. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky zobrazit, klepnéte do néj s klavesou Alt znovu.

Zobrazeni obsahu vrstvy ve formé obrysu
Chcete-li rozlisit, do které vrstvy urcity objekt patfi, zobrazte vSechny objekty ve vrstvé jako barevné obrysy.

« Chcete-li vdechny objekty v urcité vrstvé zobrazit jako obrysy, klepnéte do sloupce Obrys vpravo od nazvu vrstvy. Chcete-li
zobrazeni obryst vypnout, klepnéte do néj znovu.

» Chcete-li zobrazit objekty ve vSech vrstvach jako obrysy, klepnéte na ikonu obrysu. Chcete-li zobrazeni obryst ve vSech
vrstvach vypnout, klepnéte na ni znovu.

« Chcete-li zobrazit objekty ve vSech vrstvach s vyjimkou akualni vrstvy jako obrysy, klepnéte s klavesou Alt do sloupce Obrys
vpravo od nazvu vrstvy. Chcete-li zobrazeni obryst ve v§ech vrstvach vypnout, klepnéte do néj s klavesou Alt znovu.
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Zména barvy obrysu vrstvy

1.

2.

Provedte jeden z nasledujicich ukon(:
« V Casové ose poklepejte na ikonu vrstvy (vlevo od nazvu vrstvy).

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy a z kontextové nabidky vyberte
Vlastnosti.

« V &asové ose vyberte vrstvu a zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy.

V dialogovém okné Vlastnosti vrstvy klepnéte na pole Barva obrysu, vyberte novou barvu a klepnéte na tlacitko OK.

Poznamka: Barvu obrysu vrstvy pouzivaji také cesty pohybu na vrstvé.

(Pouze aplikace Flash Professional CC) Nastaveni vlastnosti nékolika vrstev

1.

ok wD

Ve verzi Flash Professional CC vytvorte soubor FLA nebo oteviete existujici soubor.

Pokud jste tak jesté neucinili, pfidejte alespon dvé vrstvy.

Vyberte vrstvy, jejichz vlastnosti chcete zménit, klepnéte pravym tlacitkem mysi a vyberte polozku Vlastnosti.
V dialogu Vlastnosti vrstvy zmérte pozadované vlastnosti.

Klepnéte na tlacitko OK

Zobrazeni nebo skryti vrstvy nebo slozky
Cervené preskrtnuti vedle nazvu vrstvy nebo slozky v ¢asové ose znadi, Ze je vrstva nebo slozka skryta. V Nastaveni publikovani miZete zvolit,
zda maji byt pfi publikovani souboru SWF zahrnuty i skryté vrstvy.

Chcete-li vrstvu nebo slozku skryt, klepnéte do sloupce s ikonou oka vpravo od nazvu vrstvy nebo slozky v asové ose.
Chcete-li vrstvu nebo slozku zobrazit, klepnéte do n&j znovu.

Chcete-li skryt vSechny vrstvy a slozky v ¢asové ose, klepnéte na ikonu oka. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky zobrazit,
klepnéte na ni znovu.

Chcete-li zobrazit nebo skryt vice vrstev nebo slozek, tahnéte ve sloupci s ikonou oka.

Chcete-li skryt vSechy vrstvy a slozky s vyjimkou akudlni vrstvy nebo slozky, klepnéte s klavesou Alt do sloupce s ikonou oka
vpravo od nazvu vrstvy nebo slozky. Chcete-li vSechny vrstvy a slozky zobrazit, klepnéte do néj s klavesou Alt znovu.

Zobrazeni obsahu vrstvy ve formé obrysu
Chcete-li rozlisit, do které vrstvy urcity objekt patfi, zobrazte vSechny objekty ve vrstvé jako barevné obrysy.

Chcete-li véechny objekty v urcité vrstvé zobrazit jako obrysy, klepnéte do sloupce Obrys vpravo od nazvu vrstvy. Chcete-li
zobrazeni obryst vypnout, klepnéte do néj znovu.

Chcete-li zobrazit objekty ve vSech vrstvach jako obrysy, klepnéte na ikonu obrysu. Chcete-li zobrazeni obryst ve vSech
vrstvach vypnout, klepnéte na ni znovu.

Chcete-li zobrazit objekty ve vSech vrstvach s vyjimkou akualni vrstvy jako obrysy, klepnéte s klavesou Alt do sloupce Obrys
vpravo od nazvu vrstvy. Chcete-li zobrazeni obryst ve vSech vrstvach vypnout, klepnéte do néj s klavesou Alt znovu.

Zména barvy obrysu vrstvy

1.

Provedte jeden z nasledujicich ukon(:
« V Casové ose poklepejte na ikonu vrstvy (vlevo od nazvu vrstvy).

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy a z kontextové nabidky vyberte
Vlastnosti.

« V &asové ose vyberte vrstvu a zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy.

2. V dialogovém okné Vlastnosti vrstvy klepnéte na pole Barva obrysu, vyberte novou barvu a klepnéte na tlacitko OK.

Poznamka: Barvu obrysu vrstvy pouzivaji také cesty pohybu na vrstvé.
DalSi témata Napovédy

(@) v-ro-sn |
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Casova osa

O casové ose

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

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

Vrstvy obsazené v dokumentu jsou uvedeny ve sloupci na levé strané ¢asové osy. Snimky obsazené v kazdé vrstvé se zobrazuji v fadku vpravo
od nazvu vrstvy. V zahlavi ¢asové osy jsou uvedena ¢&isla snimk(. Pfehravaci hlava indikuje, ktery snimek je pravé zobrazen ve vymezené ploSe.
PFi pfehravani dokumentu se prehravaci hlava posouva zleva doprava po ¢asové ose.

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

Poznamka: P¥i pfehravani animace se zobrazuje skuteé¢ny kmito¢et snimkd; ten se mize lisit od nastaveni kmitoctu snimkd dokumentu, pokud
pocita¢ nedokaze dostatecné rychle animaci zpracovat a zobrazit.
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Casti Casové osy
A. Prehravaci hlava B. Prazdny klicovy snimek C. Zahlavi Casové osy D. lkona vrstvy voditek E. Rozbalovaci nabidka Zobrazeni
snimkd F. Animace po jednotlivych snimcich G. Doplfiovana animace H. Tlagitko Vystiedit snimek . Tlacitka prusvitek J. Indikator
aktualniho snimku K. Indikator kmitoc¢tu snimk( L. Indikator uplynulého ¢asu

Casové osa ukazuje, kde se v dokumentu nachazi animace, a to véetné animace po jednotlivych snimcich, doplnéné animace a cest pohybu.

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

Zpét na zacatek

Zména vzhledu ¢asové osy

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

Chcete-li zménit pocet viditelnych vrstev a snimku, zmérite velikost Gasové osy. Kdyz ¢asova osa obsahuje vice vrstev, nez kolik jich Ize najednou
zobrazit, pouzijte k zobrazeni dalSich vrstev posuvniky na pravé strané ¢asové osy.
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Pretazeni Casové osy

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

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

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

» Chcete-li prodlouzit nebo zkratit pole pro nazvy vrstev v panelu ¢asové osy, pretahnéte pruh oddélujici nazvy vrstev od ¢asti
snimkl v ¢asové ose.

Zména zobrazeni snimk( v ¢asové ose

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

Drobné

Male

Mormalni

Stiedni

Velké

Nahled

Mahled v kontedtu

Mizke
v Tonowane snimky

MNipovéda

Lawiit

(R Bl HOE Y Zaviit skupinu

Rozbalovaci nabidka Zobrazeni snimku.

2. Vyberte nékterou z nasledujicich voleb:

o Chcete-li zménit Sitku bunék snimkd, vyberte Drobné, Malé, Normalni, Stfedni nebo Velké. (Nastaveni Sitky snimku na
Velké je uziteéné pfi prohlizeni detaild zvukovych kfivek.)

e Chcete-li zmenSit vysku fadkd bunék snimkd, vyberte Nizké.

o1 SQ 10 15
| | ol

a1 SQID 15
.|

Volby zobrazeni snimk( Nizké a Normalni.

« Chcete-li zapnout nebo vypnout tonovani sekvenci snimku, vyberte Ténované snimky.

o Chcete-li zobrazit miniatury obsahu kazdého snimku ve velikosti pfizplisobené snimkim v ¢asové ose, vyberte Nahled.
Muze pfitom dojit ke zméné velikosti viditelného obsahu, takze je potfeba vice mista na obrazovce.

« Chcete-li zobrazit miniatury kazdého celého snimku (v€etné prazdného mista), vyberte Nahled v kontextu. To je uzite¢né
pro zobrazeni zpusobu, jakym se prvky ve snimcich béhem animace pfesouvaji, ale nahledy jsou obecné mensi nez pfi
pouziti volby Nahled.
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Zména vysky vrstvy v €asové ose
1. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:
« V Casové ose poklepejte na ikonu vrstvy (vlevo od nazvu vrstvy).

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy a z kontextové nabidky vyberte
Vlastnosti.

« V &asové ose vyberte vrstvu a zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy.

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

v . A P Zpét na zacatek
Zmeéna velikosti Casové osy s

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

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

- s v , , Zpét na zacatek
Presunuti prehravaci hlavy

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

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

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

« Chcete-li Casovou osu vystredit podle aktualniho snimku, klepnéte v dolni ¢asti asové osy na tlacitko Vystredit snimek.

» (Pouze CS5.5) K prehravani, pfetoceni, pfeskoceni zpét a preskoceni vpred v asové ose pouzijte tladitka prehravani v dolni
gasti panelu Casova osa.

« (Pouze CS5.5) Chcete-li urgity rozsah snimkd opakovat, klepnéte na tlagitko Opakovat v dolni &asti panelu Casova osa. Potom
presurite znacky rozsahu snimkl na prvni a posledni snimek rozsahu, ktery chcete opakovat.

e —
casova osa |
waQgl s nm

Wl actions + o+ Ml
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Alow t'moWw):
Posunuti pfehravaci hlavy

DalSi témata Napovédy
Prace s ¢asovymi osami

(@) v-ro-sn |
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Klavesové zkratky

Kopirovani aktualni skupiny zkratek do schranky
Vytvareni zmény vlastnich klavesovych zkratek

Zpét na zacatek

Kopirovani aktualni skupiny zkratek do schranky

1. Vyberte polozky Upravy > Klavesové zkratky (Windows) nebo Flash > Klavesové zkratky (Macintosh).

2. Kliknéte na tlacitko Kopirovat do schranky. Poté je mozné skupinu klavesovych zkratek vlozit do libovolného textového editoru
pro pozdéjsi pouziti nebo tisk.

s , v P P - Zpét catek
Vytvareni zmény vlastnich klavesovych zkratek pet e zacae

V aplikaci Flash Professional mlzete vytvaret a upravovat klavesové zkratky.

Prizplsobeni klavesovych zkratek
1. Vyberte polozky (Windows) Upravit > Klavesové zkratky nebo (Macintosh) Flash > Klavesové zkratky.

Objevi se dialogové okno Klavesové zkratky.

2. Klavesové zkratky muzete pridavat, odstrariovat nebo upravovat pomoci nasledujicich voleb:
Prednastaveni rozvrzeni klavesnice Umozruje zvolit pfednastaveni pro pfedem uréené zkratky z rozeviraciho seznamu
nebo libovolnou vlastni sadu, kterou sami definujete.

Hledani Umoznuje vyhledat jakykoli pfikaz, jehoz klavesovou zkratku chcete nastavit nebo zménit. Nebo muzete pfikaz
zobrazit prostfednictvim stromového zobrazeni prikaz.

Rozlisovat mald a VELKA Umozfiuje provést hledani pfikazu, u néhoZ zaleZi na velikosti pismen.

Pridat Vybranému piikazu pfida novou klavesovou zkratku. Chcete-li pfidat novou klavesovou zkratku vybranému pfikazu,
klepnéte na tlacitko Pfidat nebo zadejte novou kombinaci klaves. Kazdému pfikazu mize byt pfifazena jedna klavesova
zkratka. Pokud jiz je pfikazu zkratka pfifazena, tlacitko Pfidat nebude aktivni.

Zpét Vrati posledni nastavenou zkratku prikazu.
Kopirovat do schranky Slouzi ke kopirovani celého seznamu klavesovych zkratek do schranky operacniho systému.

Prejit na konflikt Umoznuje pfechod na konfliktni pfikaz. V pfipadé konfliktu pfi nastaveni zkratky se zobrazi varovna
zprava.

Ulozit zkratky jako prednastaveni Umoznuje ulozeni celé sady zkratek do pfednastaveni. Pfednastaveni Ize poté vybrat
z rozeviraciho seznamu Pfednastaveni rozvrzeni klavesnice.

Odstranit zkratku B Slouzi k odstranéni vybrané zkratky.
Poznamka: Jednotlivé klavesy jako Delete nebo Page Up nebo klavesy, které jsou pfedem definovany pro urcité obecné
ulohy, jako napfiklad mazani obsahu, posunovani stranky atd., pouzit nelze.

3. Klepnéte na tlacitko OK.

Odebrani zkratky od prikazu
1. Z rozeviraci nabidky PFikazy vyberte kategorii pfikazd, ze seznamu Ptikazy vyberte piikaz.
2. Klepnéte na znacku X vedle zkratky.

Pridani zkratky k prikazu
1. Z rozbalovaci nabidky Pfikazy vyberte kategorii pfikazl a vyberte pozadovany pfikaz.
2. Klepnéte na tlagitko Pridat.

3. Stisknéte kombinaci klaves.
Poznamka: Pokud dojde ke konfliktu kombinace klaves (napfiklad pokud je jiz kombinace klaves pfifazena jinému pfikazu),
pfimo pod seznamem Pfikazy se zobrazi vysvétlujici zprava. Klepnutim na tlacitko Pfejit na konflikt Ize rychle prejit je
konfliktnimu pfikazu a zkratku zménit.
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4. Klepnéte na tlacitko OK.

Upraveni existujici zkratky
1. Z rozeviraci nabidky PFikazy vyberte kategorii pfikazd, ze seznamu Ptikazy vyberte piikaz.
2. Poklepejte na zkratku.

3. Stisknéte novou kombinaci klaves.
Poznamka: Pokud dojde ke konfliktu kombinace klaves (napfiklad pokud je jiz kombinace klaves pfifazena jinému pfikazu),
pfimo pod seznamem Pfikazy se zobrazi vysvétlujici zprava. Klepnutim na tlacitko Prejit na konflikt Ize rychle prejit je
konfliktnimu pfikazu a zkratku zménit.

(@) ev-rvo-s |
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Hledani a nahrazovani v aplikaci Flash

O prikazu Hledat a nahradit

Hledani a nahrazovani textu

Hledani a nahrazovani pisem

Hledani a nahrazovéani barev

Hledani a nahrazovani symbolt

Hledani a nahrazovani zvukovych soubort, soubori videa a bitmapovych souborti

Zpét na zacatek

O prikazu Hledat a nahradit
Funkce Hledat a nahradit umozriuje:
« Vyhledat textovy fetézec, pismo, barvu, symbol, zvukovy soubor, soubor videa nebo importovany bitmapovy soubor.

« Nahradit uréeny prvek jinym prvkem stejného typu. V zavislosti na typu uréeného prvku jsou v dialogovém okné Hledat a
nahradit k dispozici rdzné volby.

» Vyhledat a nahradit prvky v aktualnim dokumentu nebo aktuéini scéné.
« Vyhledat nasledujici vyskyt nebo vSechny vyskyty urcitého prvku a zarover aktualni vyskyt nebo vSechny vyskyty nahradit.

Poznamka: V dokumentu zalozeném na obrazovkach muzete vyhledat a nahradit prvky v aktualnim dokumentu nebo aktualni obrazovce, ale
nemUzete pouzit scény.

Volba Zivé Upravy umoziiuje upravit uréeny prvek p¥imo ve vymezené plo$e. Pokud pouZijete Zivé Upravy pfi hledani symbolu, Flash Professional
otevie symbol v rezimu Uprav na misté.

Protokol hledani a nahrazeni v dolni ¢asti dialogového okna Hledat a nahradit zobrazuje umisténi, nazev a typ hledanych prvku.

L L, Zpét na zacatek
Hledani a nahrazovani textu P ‘

Zvolte moznost Upravy > Hledat a nahradit.
. Z rozbalovaci nabidky Pro vyberte Text.

1.

2

3. Do pole Text zapiSte hledany text.

4. Do pole Zménit na text zapiste text, kterym chcete stavajici text nahradit.
5

. Vyberte volby pro prohledavani textu:
Celé slovo Hleda uréeny textovy fetézec jen jako celé slovo ohrani¢ené po obou stranach mezerami, uvozovkami nebo
podobnymi znackami. Kdyz je volba Celé slovo odznacena, mlze byt uréeny text vyhledan jako soucéast del$iho slova.
Napftiklad kdyz je volba Celé slovo vypnuta, pfi hledani slova rok se vyhledaji i slova rokle, pokroky a tak déle.

RozliSovat mala a VELKA Vyhleda a nahradi se jen text, ve kterém pfesné souhlasi mala a velka pismena.

Regular Expressions (Regularni vyraz) Vyhledava text v regularnich vyrazech v ActionScriptu. Vyraz je jakykoli pfikaz, u
kterého Flash Professional miize vyhodnotit, Ze vraci néjakou hodnotu.

Obsah textovych poli Prohledavéa obsah textovych poli.
Snimky/vrstvy/parametry Prohledava popisy snimku, nazvy vrstev, nazvy scén a parametry komponent.

Retézce v jazyku ActionScript Prohledava fetézce (text v uvozovkach) v jazyku ActionScript v dokumentu nebo scéné
(externi soubory jazyka ActionScript se neprohledavaji).

ActionScript Vyhleda vSechny soucasti aplikace ActionScript, v€etné kodu a fetézcu.

6. Chcete-li vybrat nasledujici vyskyt uréeného textu ve vymezené plo$e a upravit ho pfimo na mist&, zvolte Zivé Gpravy.
Poznamka: Pro Zivé Upravy se vybere vzdy jen nasledujici vyskyt, i kdyZz v kroku 7 zvolite Najit vSe.

7. Text vyhledejte jednim z nasledujicich ukont:
o Chcete-li najit nasledujici vyskyt zadaného textu, klepnéte na Najit dalsi.
« Chcete-li najit vSechny vyskyty zadaného textu, klepnéte na Najit vSe.

8. Text nahradte jednim z nasledujicich ukon(:
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Chcete-li nahradit momentalné vybrany vyskyt zadaného textu, klepnéte na Nahradit.

« Chcete-li nahradit vSechny vyskyty zadaného textu, klepnéte na Nahradit vSe.

Zpét na zacatek

Hledani a nahrazovani pisem

1. Zvolte moznost Upravy > Hledat a nahradit.
2. Z rozbalovaci nabidky Pro vyberte Pismo a pak vyberte z nasledujicich voleb:

» Chcete-li vyhledat pismo podle nazvu, vyberte Pismo a pak pozadované pismo vyberte z rozbalovaci nabidky nebo
zadejte jeho nazev do textového pole. Kdyz je volba Pismo odznacena, prohledavaji se vSechna pisma ve scéné nebo v
dokumentu.

« Chcete-li vyhledavat podle fezu pisma, vyberte Rez pisma a pak poZadovany fez pisma vyberte z rozbalovaci nabidky.
Kdyz je volba Rez pisma odznag&ena, prohledavaji se vdechny fezy pisma ve scéné& nebo v dokumentu.

« Chcete-li vyhledavat podle velikosti pisma, vyberte Velikost pisma a pak uréete rozsah prohledavanych velikosti pisma
zadanim hodnoty minimalni a maximalni velikosti. Kdyz je volba Velikost pisma odznacena, prohledavaji se pisma vSech
velikosti ve scéné nebo v dokumentu.

« Chcete-li uréené pismo nahradit jinym pismem, v ¢asti Zménit na vyberte Pismo a pak pozadované pismo vyberte z
rozbalovaci nabidky nebo zadejte jeho nazev do textového pole. KdyZ je volba Pismo v ¢asti Zménit na odznacena,
zUstane nazev pisma beze zmény.

« Chcete-li uréené pismo nahradit jinym fezem pisma, v &asti Zménit na vyberte Rez pisma a pak pozadovany fez pisma
vyberte z rozbalovaci nabidky. KdyZ je volba Rez pisma v ¢asti Zménit na odznadena, ziistane aktualni fez uréeného
pisma beze zmény.

e Chcete-li uréené pismo nahradit pismem jiné velikosti, v ¢asti Zménit na vyberte Velikost pisma a pak zadejte hodnoty
minimalni a maximalni velikosti pisma. Kdyz je volba Velikost pisma v ¢asti Zménit na odznacend, zlstane aktualni
velikost uréeného pisma beze zmény.

3. Chcete-li vybrat nasledujici vyskyt uréeného pisma ve vymezené plo$e a upravit ho pfimo na misté&, zvolte Zivé Upravy.
Poznamka: Pro zivé Upravy se vybere vzdy jen nasledujici vyskyt, i kdyz v kroku 4 zvolite Najit v3e.

4. Pismo vyhledejte jednim z nasledujicich ukonu:
o Chcete-li najit nasledujici vyskyt zadaného pisma, klepnéte na Najit dalsi.
o Chcete-li najit vSechny vyskyty zadaného pisma, klepnéte na Najit vSe.
5. Pismo nahradte jednim z nasledujicich ukont:
o Chcete-li nahradit momentalné vybrany vyskyt uréeného pisma, klepnéte na Nahradit.

« Chcete-li nahradit vSechny vyskyty uréeného pisma, klepnéte na Nahradit vSe.

Zpét na zacatek

Hledani a nahrazovani barev

Nelze vyhledavat a nahrazovat barvy v seskupenych objektech.

Poznamka: Chcete-li najit a nahradit barvy v souboru GIF nebo JPEG v dokumentu Flash Professional, upravte soubor v aplikaci pro Gpravy
obrazd.

1. Zvolte moZnost Upravy > Hledat a nahradit.
2. Z rozbalovaci nabidky Pro vyberte Barva.
3. Chcete-li vyhledat néjakou barvu, klepnéte na ovladaci prvek Barva a provedte jeden z nasledujicich ukonu:

« Vyberte policko barvy z rozbalovaciho okna s barvami.

« Zadejte hexadecimalni hodnotu barvy do pole Upravit hexadecimalni v rozbalovacim okné s barvami.

« Klepnéte na tlacitko Systémovy vybér barvy a vyberte poZzadovanou barvu.

« Chcete-li zobrazit nastroj kapatko, tahnéte z ovladaciho prvku Barva. Vyberte libovolnou barvu na obrazovce.

4. Chcete-li vybrat barvu, kterou se ma nahradit ur€ena barva, klepnéte na ovladaci prvek Barva v ¢asti Zménit na a provedte
jeden z nasledujicich ukonu:

» Vyberte policko barvy z rozbalovaciho okna s barvami.

« Zadejte hexadecimalni hodnotu barvy do pole Upravit hexadecimalni v rozbalovacim okné s barvami.

« Klepnéte na tlacitko Systémovy vybér barvy a vyberte poZzadovanou barvu.

« Chcete-li zobrazit nastroj kapatko, tahnéte z ovladaciho prvku Barva. Vyberte libovolnou barvu na obrazovce.

5. Chcete-li urgit, ktery vyskyt barvy se ma vyhledat a nahradit, vyberte volbu VypIné&, Tahy nebo Text, pfipadné jejich libovolnou
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kombinaci.

6. Chcete-li vybrat nasledujici vyskyt uréené barvy ve vymezené ploSe a upravit ji pfimo na mist&, zvolte Zivé Gpravy.
Poznamka: Pro zivé Gpravy se vybere vzdy jen nasledujici vyskyt, i kdyz v nasledujicim kroku zvolite Najit vSe.
7. Vyhledejte barvu.

« Chcete-li najit nasledujici vyskyt uréené barvy, klepnéte na Najit dalsi.
» Chcete-li najit vSechny vyskyty uréené barvy, klepnéte na Najit vSe.
8. Nahradte barvu.
e Chcete-li nahradit momentalné vybrany vyskyt ur€ené barvy, klepnéte na Nahradit.

« Chcete-li nahradit vSechny vyskyty uréené barvy, klepnéte na Nahradit vSe.

Zpét na zacatek

Hledani a nahrazovani symbolu

PFi hledani a nahrazovani symboll miZzete vyhledat symbol podle nazvu. Symbol muzete nahradit jinym symbolem libovolného typu — filmovym
klipem, tlacitkem nebo grafikou.

1. Zvolte moznost Upravy > Hledat a nahradit.

2. Z rozbalovaci nabidky Pro vyberte Symbol.

3. Z rozbalovaci nabidky Nézev vyberte pozadovany nazev:

4. V ¢asti Zménit na vyberte pozadovany nazev z rozbalovaci nabidky Nazev.

5

. Chcete-li vybrat nasledujici vyskyt uréeného symbolu ve vymezené ploge a upravit ho pfimo na misté, zvolte Zivé Upravy.
Poznamka: Pro zivé Upravy se vybere vzdy jen nasledujici vyskyt, i kdyz v nasledujicim kroku zvolite Najit vSe.

6. Symbol vyhledejte jednim z nasledujicich ukonu:
e Chcete-li najit nasledujici vyskyt uréeného symbolu, klepnéte na Najit dalsi.
o Chcete-li najit vSechny vyskyty uréeného symbolu, klepnéte na Najit vSe.
7. Symbol nahradte jednim z nasledujicich tkonu:
o Chcete-li nahradit momentalné vybrany vyskyt uréeného symbolu, klepnéte na Nahradit.

e Chcete-li nahradit vSechny vyskyty uréeného symbolu, klepnéte na Nahradit vSe.

Zpét na zacatek

Hledani a nahrazovani zvukovych soubori, soubori videa a bitmapovych soubort

Zvolte moznost Upravy > Hledat a nahradit.
Z rozbalovaci nabidky Pro vyberte Zvuk, Video nebo Bitmapa.
V poli Nazev zadejte nazev souboru zvuku, videa nebo bitmapy, pfipadné nazev vyberte z rozbalovaci nabidky.

A w DN PR

V ¢asti Zmeénit na v poli Nazev zadejte nazev souboru zvuku, videa nebo bitmapy, pfipadné nazev vyberte z rozbalovaci
nabidky.

5. Chcete-li vybrat nasledujici vyskyt uréeného zvuku, videa nebo bitmapy ve vymezené ploSe a upravit ho pfimo na miste,
zvolte Zivé Upravy.
Poznamka: Pro zivé Upravy se vybere vzdy jen nasledujici vyskyt, i kdyz v nasledujicim kroku zvolite Najit vSe.

6. Hledani zvukovych soubort, soubor( videa a bitmapovych soubort

« Chcete-li najit nasledujici vyskyt uréeného zvuku, videa nebo bitmapy, klepnéte na Najit dalsi.
« Chcete-li najit nasledujici vSechny vyskyty ur€eného zvuku, videa nebo bitmapy, klepnéte na Najit vSe.
7. Nahrazeni zvukovych soubor(, soubor( videa a bitmapovych soubor(
o Chcete-li nahradit momentalné vybrany vyskyt uréeného zvuku, videa nebo bitmapy, klepnéte na Nahradit.

o Chcete-li najit nasledujici vSechny vyskyty uréeného zvuku, videa nebo bitmapy, klepnéte na Nahradit vSe.

(@) ov-ric-57 |
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Vytvareni rozsireni HTML

Aplikaci Flash Professional CC Ize doplfiovat rozsitenimi HTML. K vytvareni rozSifeni HTML pro aplikaci Flash Professional CC slouzi nastroj
Adobe Extension Builder 3. V minulosti bylo mozné v aplikaci Flash Pro pouzivat pouze rozsiteni SWF. Adobe Extension Builder 3 vSak umozriuje
vytvareni rozsifeni HTML pro aplikace Creative Cloud. Abyste mohli zacit, musite si stdhnout a nainstalovat prostfedi Eclipse a nastroj Extension
Builder 3.0. Dalsi informace zobrazite pomoci tohoto odkazu.

Zpét na zacatek

v rv

Vytvoreni rozsireni HTML

Rozsifeni HTML vytvorite nasledujicim postupem:

1. Spustte prostredi Eclipse.
2. V priivodci novym projektem vytvorte novy projekt rozsifeni aplikace. Zadejte pro projekt pfihodny nazev a kliknéte na tlacitko
Next (Dalsi).

3. Na panelu New Adobe Application Extension Project (Novy projekt rozSifeni aplikace Adobe) vyberte polozku Adobe Flash.
Kliknéte na tlacitko Next (Dalsi).

4. RozSifeni nakonfigurujte pomoci dostupnych moznosti:
a. Bundle ID (ID kompletu) jednoznaéné identifikuje rozsireni.

b. Menu name (Nazev v nabidce) je zobrazovany nazev roz$ifeni. Tento nazev se v aplikaci Flash Professional CC zobrazi
v nabidce Okno > Rozsifeni.

c. Window Details (Podrobnosti okna) — tyto moznosti slouzi k pfizplsobeni typu a velikosti okna rozsiteni.

Kliknéte na tlacitko Next (Dalsi).

5. Na nékolika dal§ich obrazovkach mizete dale upravit knihovny odkazu pro rozsifeni:
a. CEP Interface Library (Knihovna rozhrani CEP) poskytuje funkce pro interakce s hostitelskou aplikaci. Ve vychozim
nastaveni je tato moznost vybrana.

b. Frameworks (Ramce) jsou urceny pro spoleéné knihovny JavaScriptu, jako je jQuery.

c. Services (Sluzby) zahrnuji sadu nastroju Adobe pro komunikaci IPC, ktera umozfiuje komunikaci mezi aplikacemi,
roz§ifenimi a externimi aplikacemi Adobe. Poskytuje protokol pro zasilani zprav prostfednictvim nastroje CEP Service
Manager, ktery funguje jako centrum pro komunikaci ve sluzbé Creative Cloud.

Kliknutim na tlacitko Finish (Dokongit) vytvofite novy projekt Eclipse.

Zpét na zacatek

Ladéni rozsireni v aplikaci Flash Professional CC

Rozsifeni mlzete spustit pfimo v prostredi Eclipse:

1. Kliknéte pravym tlacitkem na projekt a vyberte pfikaz Run As (Spustit jako) > Adobe Flash Extension (Rozsireni aplikace
Adobe Flash). Tim spustite aplikaci Flash Professional CC.

2. V aplikaci Flash Pro CC vyberte polozku nabidky Okno > RozSifeni. Otevie se panel Rozsifeni.

Zpét na zacatek

Export rozsireni

Chcete-li svoje rozsiteni distribuovat, musite je exportovat jako balicek ZXP. Bali¢ek ZXP pak bude staZzen a spustén nastrojem Adobe Extension
Manager v aplikacich Creative Cloud:

1. V prostiedi Eclipse prejdéte do okna Script Explorer (Prohlize¢ skriptu), kliknéte pravym tlac¢itkem na svij projekt a vyberte
ptikaz Export (Exportovat) > Adobe Extension Builder 3 > Application Extension (RozSifeni aplikace). Zobrazi se
pravodce exportem.
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2. Musite mit k dispozici certifikat, abyste mohli bali¢ek rozsifeni podepsat. Vyhledejte stavajici certifikat nebo kliknéte na
polozku Create (Vytvorit) a vytvorte novy.

3. Kliknéte na tlacitko Finish (Dokongit).
4. Po dokonéeni exportu naleznete balicek ZXP vaseho rozSifeni pfipraveny k distribuci ve sloZce projektu.

Poznamka: K instalaci budete potfebovat pfistup k souboru <rozZi¥eni>\.staged-extension\CSxS\manifest.xml, kde provedete
aktualizaci tagu host nastavenim minimalni verze aplikace Flash Pro na 13.0.

Zpét na zacatek

v rv

Instalace rozSireni do aplikace Flash Professional CC

Rozsifeni HTML Ize nainstalovat do aplikace Flash Professional CC pomoci nastroje Adobe Extension Manager. Rozsifeni HTML mohou usnadnit
doplriovani funkci a moznosti aplikace Flash Pro. Informace o instalaci rozsifeni zobrazite pomoci tohoto odkazu.

Zpét na zacatek

Doplnovani moznosti interakce do rozsireni HTML

Rozsifeni mlzete sestavit tak, aby spolupracovalo s aplikaci Flash Pro — pfidate ovladaci prvky a nadefinujete chovani — a ziskavalo informace o
hostitelském prostredi (zahrnuje Flash Pro a operac¢ni systém). Toho Ize dosahnout dvéma zpusoby:

1. Pomoci knihovny rozhrani CEP: Knihovna rozhrani CEP obsahuje rozhrani API pro ziskavani informaci o hostitelském
prostfedi a vyhodnocovaci skript, ktery umoznuje spousténi soubort JSFL. Chcete-li ziskat vice informaci o knihovné rozhrani
CEP, oteviete v prostiedi Eclipse nabidku Help (Napovéda) > Help Contents (Obsah napovédy) > Adobe Extension
Builder > References (Odkazy).

2. Pomoci jazyka JSFL: Skripty JSFL je mozné spoustét pomoci rozhrani API skriptu Eval obsazenych v knihovné rozhrani
CEP. DalSi informace o skriptech JSFL zobrazite pomoci tohoto odkazu.

Infrastruktura CEP v aplikaci Flash Pro vystavuje kromé skriptd JSFL také nasledujici udalosti, které Ize pouzivat pouze na
panelech HTML.
« com.adobe.events.flash.documentChanged se spousti v disledku zmény v aktualnim aktivnim dokumentu

« com.adobe.events.flash.timelineChanged se spousti, kdyz uzivatel provede zménu na ¢asové ose aktualniho aktivniho
dokumentu

« com.adobe.events.flash.documentSaved se spousti, kdyz uzivatel ulozi aktualni dokument

« com.adobe.events.flash.documentOpened se spousti, kdyz uzivatel otevie novy dokument

« com.adobe.events.flash.documentClosed se spousti, kdyz uzivatel zavie aktualni aktivni dokument
« com.adobe.events.flash.documentNew se spousti, kdyz uzivatel vytvofi novy dokument

« com.adobe.events.flash.layerChanged se spousti, kdyz uzivatel vybere jinou vrstvu

« com.adobe.events.flash.frameChanged se spousti, kdyz uzivatel vybere jiny snimek

« com.adobe.events.flash.selectionChanged se spousti, kdyz uzivatel vybere jiny objekt na ploSe

« com.adobe.events.flash.mouseMove se spousti, kdyz uzivatel pfesune ukazatel mysi na ploSe

Priklad

csinterface.addEventListener("com.adobe.events.flash.selectionChanged", CallbackFunction)

Ve fragmentu kodu vyse:

» csinterface: objekt knihovny rozhrani CEP

« com.adobe.events.flash.selectionChanged: udalost, ktera spousti zménu vybéru objektu; je mozné pouzit také kteroukoli
udalost uvedenou vyse

« CallbackFunction: metoda, ktera nasloucha spusténé udalosti

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

Pét kroku ke zvladnuti aplikace Flash Professional

Reference (21. kvéten 2013)

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

Vyukové lekce k aplikaci Flash Professional CS6

Kurz —text (28. srpen 2012)

Naucte se zaklady prace s aplikaci Flash Pro CS6 pomoci vyukovych lekci Zac¢iname a Nové funkce od odbornikd na
tento produkt.

Altering the Curve of a motion (Zména kfivky pohybu)

Adobe (27. G4nor 2012)

Kurz — video

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

Graphic Effects Learning Guide for Flash (Vyukova priru¢ka grafickych efektd pro aplikaci Flash)

Adobe (27. Gnor 2012)

Kurz — text

Aplikace Adobe Flash Professional CS5 poskytuje fadu funkci k vytvareni pGsobivych grafickych efektd, které vylepSuji
vzhled vasich projektd. Graphic Effects Learning Guide for Flash (Vyukova pfirucka grafickych efektd pro aplikaci Flash)
se témito funkcemi zabyva od zakladnich ukold, jako je pouzivani dlazdic a rezimu prolnuti az k propracovanéj$im
konceptim, jako je animace filtrd a pouzivani masek pomoci skriptli ActionScript. Projdéte si nasledujici oddily a vyberte
si téma, které vas zajima.

Spring for Bones (Pruznost pro kosti)

Paul Trani (27. Gnor 2012)

Kurz — video

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

Text Layout Framework (Systém rozvrzeni textu)

Paul Trani (27. tnor 2012)

Kurz — video

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

Using the Deco Tool (Pouzivani nastroje Deco)

Adobe (27. unor 2012)

Kurz — video

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

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

Tommi West (16. leden 2012)

Kurz — text

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

Prehled

Voditko animace v aplikaci Adobe Flash Professional CC pomaha vylepSovat animace, které vytvarite, definovanim cesty pro animované objekty.
To je uzite€né, kdyz pracujete s animaci, ktera nepostupuje po pfimce. Tento proces vyzaduje k provedeni animace dvé vrstvy:

« Vrstva obsahujici objekt, ktery se chystate animovat
« Vrstva definujici cestu, kterou ma objekt béhem animace postupovat

Voditko animace funguje pouze v klasickych doplnénich.

DalSi informace o voditcich animace najdete v tématu Prace s animaci klasického doplnéni.

Na zacatek stranky

Voditko animace zalozené na proménlivé Sifce tahu

Objekt muzete animovat na zakladé proménlivé tloustky tahu cesty voditka.
Kromé klicovych snimkl pro po¢atecni a koncovou polohu objektu nepotiebujete k vyjadieni proménlivosti tloustky tahu zadné jiné klicové snimky.
1. Pokud chcete animovat objekt na zakladé proménlivé Sifky tahu, vytvorte cestu a animujte objekt podél této cesty, jak je
popsano v pfedchozi ¢asti tohoto dokumentu.

2. Nechejte vybrany prvni kliCovy snimek doplnéni na ¢asové ose a zasSkrtnéte policka Méfitko a Méfitko podél cesty
v Inspektoru vlastnosti. Objekt je nyni pfipraven sledovat zménu méfitka na zakladé tloustky tahu.

3. Tloustku tahu definujte pomoci jedné z nasledujicich metod:

« Na panelu nastrojii vyberte moznost Nastroj Sitka (U), klikn&te na jakékoliv misto na cesté a pretazenim nastavte jinou
tloustku cesty.
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&' Nastroj Sitka (U]

»

&

» Pomoci nastroje Vybér (V) vyberte cestu na panelu nastrojd a v Inspektoru vlastnosti a vyberte profil $itky tahu v rozeviracim
seznamu Sitka.

Viastnosti

Dal$i informace o tahu proménlivé Sitky najdete v tématu Tahy proménlivé Sirky.

Po definovani tahu proménlivé $irky jako cesty si muzete po spusténi doplnéni pohybu vSimnout, Ze objekt po cesté nejen postupuje, ale také
meéni svou velikost na zakladé vztahu k odchylkam v tloustce tahu.

Nasledujici pfiklad pouziva voditko Animace s tahem proménlivé Sirky:
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Cesta voditka pohybu méze mit nékolik segmentd, pficemz kazdy propojeny segment ma zadany profil proménlivé Sifky uréeny nasledovné:
Pokud nema objekt definované zadné dalsi klicové ramce, je béhem animace zohlednén profil Sitky kazdého segmentu.

Na zacatek stranky

Voditko animace zalozené na barvé tahu

Voditko animace vam také umozni doplnit objekt podél cesty zménou barvy objektu na zakladé barvy cesty voditka. Pokud chcete tuto
proménlivost vyvolat, potfebujete v cesté nejméné dva segmenty, to znamenad, Ze sou€asti cesty musi byt tfi minimalni uzly nebo body. K dosazeni
tohoto cile pouzijte pfi vytvareni klasického dopInéni pohybu cestu voditka podle popisu v pfedchozi €asti tohoto dokumentu nastroj pero a
nakreslete cestu voditka podle nize uvedeného popisu. Tato cesta ma Ctyfi uzly/body ve tfech segmentech.

Kromé klicovych snimkl pro po¢ate¢ni a koncovou polohu objektu neni nutné vytvaret k vyjadreni proménlivosti barvy tahu Zadné dal$i klicové
snimky.

1. Po vytvoreni klasického doplnéni pohybu vyberte prvni kli€ovy snimek dopInéni na ¢asové ose. V Inspektoru vlastnosti
zaskrtnéte policko Barva podél cesty. Objekt je nyni pfipraven sledovat proménlivost barev podle cesty voditka.
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2. Pomoci nastroje Vybér (V) na panelu nastroji kliknéte a vyberte druhy segment cesty voditka a zvolte jinou barvu. Stejny
postup opakujte také pro treti segment cesty.

Nyni spustte animaci, abyste se podivali na vliv barvy cesty voditka na vlastnim objektu v pribéhu dopInéni. Mlzete si vS§imnout, Ze vliv nema
jenom barva, ale také hodnota alfa/kryti segmentu tahu v cesté voditka.

Nasledujici pfiklad pouziva voditko Animace s proménlivou barvou:

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Prace s animaci klasickeého doplnéni

O animaci klasického doplnéni

Vytvareni a apravy kli€ovych snimkd pro animaci klasického doplnéni
Pridani animace klasického doplnéni k instanci, skupiné nebo textu.
Vytvoreni pohyblivé vrstvy voditek

Vytvareni klasického doplnéni pohybu podél cesty

Vlozeni vlastnosti animace klasického doplnéni

Pouziti vlastniho nastaveni nabéhu/dobéhu u animace klasického doplnéni

O animaci klasického doplInéni Zpetna zacatek
Poznamka: Podobné jako vétSina véci v aplikaci Flash, nevyzaduje animace zadny ActionScript. Pokud vSak chcete, mlzete animaci pomoci
ActionScriptu vytvorit.

Klasicka doplnéni jsou star§im zplsobem vytvareni animaci v aplikaci Flash Professional. Tato doplnéni jsou podobna novéj$im doplnénim
pohybu, ale jejich vytvareni je o néco slozitéjSi a meéné flexibilni. Na druhou stranu vSak klasicka dopInéni nabizi nékteré typy ovladani animace,
které doplnéni pohybu nenabizi. VVétSina uzivatell si pro praci zvoli novéjsi doplnéni pohybu, ale néktefi uzivatelé budou stale radéji pouzivat
klasicka doplnéni. Dalsi informace o rozdilech viz Rozdily mezi doplnénimi pohybu a klasickymi doplnénimi.

Informace o migraci animaci klasickych doplnéni na dopInéni pohybu najdete v pfiru€ce Motion migration guide for Flash Professional (Pfirucka k
migraci pohybu pro aplikaci Flash Professional) na webu Adobe Flash Developer Center.

Na uvod:
Nez se pustite do prace s klasickymi doplnénimi, méjte na paméti nasledujici body:

« Klasicka doplnéni jsou star§im zplsobem vytvareni dopliované animace v aplikaci Flash. Novéjsi a snadnéjsSi zplsob je pouziti
doplnéni pohybu. Viz Animace doplnéni pohybu.

» V nékterych situacich, jako je napfiklad synchronizace feci, jsou klasicka doplnéni stale nejlepSim feSenim. Seznam zminénych

situaci najdete v tématu Pouziti klasickych doplnéni a ve vyukovém videu Flash Motion Tweening video tutorial (Doplnéni
pohybu v aplikaci Flash).

« Klasickymi doplnénimi nelze doplnit 3D vlastnosti.

« Uplnou pfiru¢ku pro prechod z pracovniho postupu klasického doplnéni k pracovnimu postupu dopln&ni pohybu viz Motion
migration guide for Flash (PFiru¢ka k migraci pohybu pro aplikaci Flash).

Ukazky klasickych doplfiovanych animaci najdete na strance ukazek aplikace Flash Professional na adrese
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_cz. K dispozici jsou nasledujici ukazky:

* Animovany vrzeny stin: Chcete-li zobrazit tuto ukazku, stahnéte a dekomprimujte soubor zip s ukazkami a prejdéte do slozky
Graphics\AnimatedDropShadow.

« Animace a pfechody: Chcete-li zobrazit tuto ukazku, stahnéte a dekomprimujte soubor zip s ukazkami a prejdéte do slozky
Graphics\AnimationAndGradients.

Nasledujici vyukova lekce uvadi, kdy pouzit klasické doplnéni misto dopInéni pohybu:

« Video: Flash Motion Tweening (Doplnéni pohybu v aplikaci Flash) (délka = 10:13, Layers Magazine. Pouziti doplnéni pohybu a
klasickych dopInéni.)

Vytvareni a upravy klicovych snimki pro animaci klasického doplnéni Zpetna zacatek
Poznamka: Toto téma pojednava o vytvareni kliCovych snimkud pro starsi klasicka doplnéni. Napovédu ke klicovym snimkim vlastnosti pro novéjsi
doplnéni pohybu naleznete v ¢asti \/ytvoreni animace doplnéni.

Zmény v animaci klasického doplnéni jsou definovany v klicovém snimku. V doplfiované animaci definujete klicové snimky ve vyznamnych bodech
v animaci a Flash Professional vytvofi obsah snimkd mezi nimi. Interpolované snimky doplfiované animace se zobrazuji jako svétle modré nebo
svétle zelené se Sipkou nakreslenou mezi klicovymi snimky. ProtoZze dokumenty Flash Professional uchovavaiji tvary v kazdém klicovém snimku,
vytvarejte klicové snimky pouze v téch bodech kresby, kde se néco méni.

Klicové snimky jsou vyznaceny v €asové ose: piny krouzek predstavuje kli€ovy snimek s ulozenym obsahem a prazdny krouzek pfed snimkem
predstavuje prazdny klicovy snimek. Nasledujici snimky pfidavané do stejnych vrstev maji stejny obsah jako klic¢ovy snimek.
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V klasickych doplnénich Ize upravovat pouze kli¢ové snimky. Doplnéné snimky muUzete prohlizet, ale nemlzete je pfimo upravovat. Chcete-li
upravit doplnéné snimky, zménte jeden z definujicich klicovych snimkl nebo vlozte novy kliGovy snimek mezi pocatecni a koncovy kli¢ovy snimek.
Pokud chcete pfidat polozky do aktuélniho klicového snimku, pfetahnéte polozky z panelu Knihovna na vymezenou plochu.

Chcete-li zobrazit a upravit vice nez jeden snimek najednou, podivejte se na témaPouzivani prasvitek.
Videa a vyukoveé lekce
« Video: Understanding the Timeline Icons in a Classic Tween (lkony na ¢asové ose u klasického dopInéni) (7:49, Peachpit.com)

« Video: Modifying classic tween properties (Uprava vlastnosti klasického doplnéni) (3:03, Peachpit.com)

Postup vytvareni klicovych snimka
“ Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« Vyberte snimek v ¢asové ose a vyberte Vlozit > Casova osa > Kligovy snimek.

* Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na snimek v ¢asové ose a vyberte Vlozit klicovy
snimek.

Vkladani snimk( do ¢asové osy
« Pokud chcete vioZit novy snimek, vyberte VioZit > Casova osa > Snimek.

« Chcete-li vytvotit novy kli¢ovy snimek, vyberte Viozit > Casova osa > Kli¢ovy snimek, nebo klepnéte pravym tlagitkem
(Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na snimek, na ktery chcete umistit kliCovy snimek, a vyberte Vlozit klicovy
snimek.

« Chcete-li vytvofit novy prazdny klitovy snimek, vyberte VioZit > Casova osa > Prazdny kli¢ovy snimek, nebo klepnéte pravym
tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na snimek, na ktery chcete umistit klicovy snimek, a vyberte Vlozit
prazdny kli¢ovy snimek.

Odstranéni nebo zména snimku nebo klicového snimku

» Chcete-li odstranit snimek, klicovy snimek nebo sekvenci snimku, vyberte je a klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s
klavesou Ctrl (Macintosh) a vyberte Odstranit snimky. Okolni snimky zlstanou nezménéné.

« Chcete-li pfemistit klicovy snimek nebo sekvenci snimkil a jejich obsah, vyberte je a pfetahnéte je do pozadované polohy.
o Chcete-li prodlouzit trvani kli¢ového snimku, pretahnéte ho na posledni snimek nové sekvence se stisknutou klavesou Alt.

« Chcete-li kopirovat a vlozZit snimek nebo sekvenci snimk(, vyberte je a zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat snimky.
Vyberte snimek nebo sekvenci, které chcete nahradit, a vyberte Upravy > Casovéa osa > Vlozit snimky.

« Chcete-li kliovy snimek prevést na b&zny snimek, vyberte prislugny kli¢ovy snimek a zvolte Zménit > Casova osa > Vymazat
klicovy snimek, nebo na néj klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) a vyberte Vymazat klicovy
snimek. Vymazany klicovy snimek a vSechny snimky az po nasledny kli€ovy snimek se nahradi obsahem snimku
pfedchazejiciho vymazany klicovy snimek.

» Chcete-li kopirovat klicovy snimek nebo sekvenci snimkl pretazenim, vyberte je a pretahnéte je se stisknutou klavesou Alt do
nové polohy.

o Chcete-li zménit délku doplnéné sekvence, pretahnéte pocatecni nebo koncovy kli€ovy snimek doleva nebo doprava.
e Chcete-li pfidat polozku knihovny do aktualniho kli¢ového snimku, pretahnéte ji z panelu Knihovna na vymezenou plochu.

« Chcete-li obratit sekvenci animace, vyberte pFislusné snimky v jedné nebo vice vrstvach a zvolte Zménit > Casova osa >
Obratit snimky. Klicové snimky musi byt na zaatku nebo na konci sekvence.

PFidani animace klasického doplnéni k instanci, skupiné nebo textu. Zpetna zacatek
Poznamka: Toto téma pojednava o vytvareni strasichklasickych doplnéni. Napovédu k vytvareni novéjsich doplnéni pohybu naleznete v ¢asti
Vytvoreni animace doplnéni.

Chcete-li doplnit zmény vlastnosti instanci, skupin a typu, mizete pouzit klasické doplnéni. Aplikace Flash Professional muze doplnit polohu,
velikost, nato¢eni a zkoseni instanci, skupin a textu. Kromé toho mize aplikace Flash Professional doplnit barvu instanci a textu a vytvofit tak
postupné posuny barev, pfipadné nechat instanci postupné objevit nebo zmizet.

Abyste mohli doplnit barvu skupin nebo textu, musite je nejdfive pfevést na symboly. Abyste mohli animovat jednotlivé znaky v bloku textu
samostatné, musite nejdfive umistit kazdy znak do samostatného textového bloku.

Pokud aplikujete klasické doplnéni a pak zmeénite pocet snimkl mezi obéma klic¢ovymi snimky nebo premistite skupinu nebo symbol v nékterém z
klic¢ovych snimkd, aplikace Flash Professional snimky automaticky znovu doplni.

Videa a vyukové lekce
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» Video: Creating a simple classic tween (Vytvoreni jednoduchého klasického doplnéni) (délka = 4:28, Peachpit.com)
« Video: Modifying classic tween properties (Uprava vlastnosti klasického doplnéni) (délka = 3:03, Peachpit.com)

» Video: Creating animations using tweens (Vytvareni animaci pomoci doplnéni). V§imnéte si, Ze toto video je star$i a odkazuje
na klasické doplnéni jako na ,doplnéni pohybu“. Dlvodem je, Ze ve starSich verzich aplikace Flash byla klasicka doplnéni
jedinym zpusobem vytvareni doplfiovaného pohybu.

» Video: Understanding the Timeline Icons in a Classic Tween (lkony na ¢asové ose u klasického doplInéni) (délka = 7:49,
Peachpit.com)

Vytvoreni klasického dopinéni snimek po snimku
1. Klepnutim na nazev vrstvy zménte tuto vrstvu na aktivni a vyberte prazdny kliCovy snimek ve vrstve, ve které ma animace
zacit. Tento snimek bude prvnim snimkem klasického doplnéni.

2. Chcete-li do tohoto prvniho snimku klasického doplnéni pfidat obsah, provedte jeden z nasledujicich kroku:
« Vytvorte graficky objekt pomoci nastroje pero, elipsa, obdélnik, tuzka nebo $tétec a pak ho prevedte na symbol.
+ Ve vymezené ploSe vytvorte instanci, skupinu nebo textovy blok.
« Pretahnéte instanci symbolu z panelu Knihovna.

Poznamka: Chcete-li vytvofit doplnéni, musite mit ve vrstvé pouze jednu polozku.
3. Vytvorite druhy kliCovy snimek, kterym ma animace koncit, a nechte novy kli€ovy snimek vybrany.
4. Chcete-li zménit polozku v zakon€ujicim snimku, provedte libovolné z nasledujicich tukonu:

* Premistéte polozku do nové polohy.
* Zmeénte velikost, natoceni nebo zkoseni polozky.

« Zmérite barvu polozky (pouze instance nebo textovy blok). Chcete-li doplnit barvu jinych prvkd nez instanci nebo
textovych blokUl, pouzijte doplnéni tvar(.

5. Klasické doplInéni vytvofite jednim z nasledujicich postupu:
« Klepnéte v rozsahu snimk( doplnéni na libovolny snimek a vyberte pfikaz Vlozit > Klasické doplnéni.

» Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na kterykoli snimek v rozsahu snimk( dopinéni a
z kontextové nabidky vyberte pfikaz Vytvorit klasické doplnéni.

Pokud jste v kroku 2 vytvorili graficky objekt, aplikace Flash Professional automaticky prevede tento objekt na symbol a nazve
ho doplnéni1.

6. Pokud jste ve &tvrtém kroku zménili velikost poloZky, vyberte v inspektoru vlastnosti v ¢asti Doplnéni polozku Méfitko a doplrite
velikost vybrané polozky.

aplikovat nabéh/dobéh, uréete hodnotu nabéhu a dobéhu pro kazdé vytvarené klasické doplnéni v inspektoru vlastnosti v ¢asti
Doplnéni v poli Nabéh/dobéh. Chcete-li ovladat rychlost klasického doplnéni pfesnéji, pouzijte dialogové okno Vlastni
nastaveni nabéhu/dobéhu.

Chcete-li nastavit rychlost zmény mezi doplfiovanymi snimky, pfetahnéte hodnotu v poli Nabéh/dobéh nebo néjakou hodnotu
zadejte:

» Chcete-li klasické doplnéni zahajit pomalu a ke konci animace doplnéni zrychlovat, zadejte zapornou hodnotu mezi -1 a
-100.

« Chcete-li klasické dopInéni zahgjit rychle a ke konci animace doplnéni zpomalovat, zadejte kladnou hodnotu mezi -1 a
-100.

Nabéh/dobéh dialogové okno Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu.

Standardné je rychlost zmény mezi doplfiovanymi snimky konstantni. Nabéh/dobéh vytvari pfirozenéjsi dojem zrychleni
nebo zpomaleni postupnym nastavenim rychlosti zmény.

8. Chcete-li vybranou polozku béhem doplinéni otacet, vyberte v inspektoru vlastnosti volbu z nabidky Otocit:
« Chcete-li zabranit otageni, vyberte Zadné (vychozi nastaveni).
o Chcete-li objekt otocit jednou ve sméru vyzadujicim nejmensi pohyb, vyberte Automaticky.

« Chcete-li otocit objekt ur€éenym smérem, zadejte Cislo urcujici pocet otacek a vyberte Doprava (po sméru hodinovych
rucicek) nebo Doleva (proti sméru hodinovych rugicek).

Poznamka: Otaceni v kroku 8 se provede navic k pfipadnému natoceni, které jste aplikovali na kone¢ny snimek v kroku 4.

9. Pokud pouzivate cestu pohybu a chcete orientovat ucafi doplhiovaného prvku podle cesty pohybu, vyberte v inspektoru
vlastnosti volbu Orientovat podle cesty.
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10. Chcete-li synchronizovat animaci instance grafického symbolu s hlavni ¢asovou osou, vyberte v inspektoru vlastnosti volbu
Synch.
Poznamka: Volba Synch. i volba Zménit > Casova osa > Synchronizovat symboly znovu prepoéitavaji poéet snimku v
doplInéni, aby souhlasil s po¢tem snimkd, ktery je pro né vyhrazeny v ¢asové ose. Volbu Synch. pouzijte tehdy, pokud pocet
snimkud v sekvenci animace uvnitf symbolu neni celym nasobkem poctu snimkd, které instance grafiky v dokumentu zabira.

11. Pokud pouzivate cestu pohybu a chcete pfipojit doplfiovany prvek k cesté pohybu podle jeho vztazného bodu, vyberte
Pritahovat.

Prace s klasickymi dopIlnénimi ulozenymi jako soubory XML
V aplikaci Flash Pro Ize pracovat s klasickymi doplnénimi jako se soubory XML. Aplikace Flash Pro umozriuje pouzivat u libovolného klasického
doplInéni nativné tyto pfikazy:

» Kopirovat pohyb jako XML
« Exportovat pohyb jako XML
« Importovat pohyb jako XML

Kopirovat pohyb jako XML
Umoznuje kopirovani vlastnosti pohybu aplikovanych na libovolny objekt na vymezené ploSe v daném snimku.

1. Vytvoreni klasického doplnéni
2. Vyberte libovolny snimek na ¢asové ose.
3. Kliknéte na polozku Pfikazy > Kopirovat pohyb jako XML.
Vlastnosti pohybu se zkopiruji do schranky jako data XML. Se souborem XML pak muzete pracovat v libovolném textovém editoru.
Exportovat pohyb jako XML
Slouzi k exportu vlastnosti pohybu aplikovanych na libovolny objekt na vymezené ploSe do souboru XML, ktery Ize ulozit.
1. Vytvoreni klasického doplnéni
2. Kliknéte na polozku Pfikazy > Exportovat pohyb jako XML.
3. Prejdéte do vhodného umisténi, kam chcete soubor ulozit.
4. Zadejte nazev souboru XML a kliknéte na tlacitko UloZit.
Klasické dopInéni bude vyexportovano jako soubor XML do zadaného umisténi.
Importovat pohyb jako XML
Umoznuje importovat stavajici soubor XML, ktery ma definovany vlastnosti pohybu.
1. Vyberte libovolny objekt na vymezené plose.
2. Kliknéte na polozku Pfikazy > Importovat pohyb jako XML.
3. Prejdéte do prislusného umisténi a vyberte soubor XML. Kliknéte na tlacitko OK.
4. V dialogu Vlozit pohyb jinak vyberte vlastnosti, které chcete pouzit u vybraného objektu.
5. Kliknéte na tlacitko OK.

Zpét na zacatek

Vytvoreni pohyblivé vrstvy voditek
Chcete-li ovladat pohyb objektt v klasické doplnéné animaci, vytvorte vrstvu voditek pohybu.
Nemd0zete pretdhnout vrstvy doplnéni pohybu nebo inverzni kinematické vrstvy pozic na vrstvu voditek.

<+ Pretahnéte normalni vrstvu na vrstvu voditek. Toto prevadi vrstvu voditek do vrstvy voditek pohybu a spojte normalini vrstvu k nové vrstvé
voditek pohybu..
Poznamka: Aby nedoslo k nahodnému prevedeni vrstvy voditek, umistéte vSechny vrstvy voditek pod ostatni vrstvy.

Vytvareni klasického doplnéni pohybu podél cesty Zpet na zacatek
Poznadmka: Toto téma pojednava o praci se starSimiklasickymi doplnénimi. Napovédu k pouzivani novéjSich doplnéni pohybu pomoci cest pohybu

naleznete v &asti Upravy cesty pohybu u animace dopInéni.

Voditko pohybu vrstvy umoZzriuje nakreslit cesty, podél nichZ je mozné animovat doplfiované instance, skupiny nebo textové bloky. Mizete navazat
vice vrstev na vrstvu voditka pohybu a nechat vice objektl sledovat stejnou cestu. Z normalini vrstvy, ktera je navazana na vrstvu voditka pohybu,

se stava vrstva fizena voditkem.
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V tomto prikladé jsou dva objekty v samostatnych vrstvach pfipojeny k téze cesté pohybu.
Videa a vyukoveé lekce
« Video: Using a motion guide with a classic tween (Pouziti voditka pohybu u klasického doplnéni) (délka = 5:19, Peachpit.com)

« www.adobe.com/go/vid0125_cz. V§imnéte si, Ze toto video je starSi a odkazuje na klasické doplnéni jako na ,doplnéni
pohybu®. Dlivodem je, Ze ve starSich verzich aplikace Flash byla klasicka doplnéni jedinym zplsobem vytvareni doplfiovaného
pohybu.

Vytvoreni cesty pohybu pro klasickou dopliiovanou animaci
1. Vytvorte sekvenci klasické doplfiované animace.

Pokud v inspektoru vlastnosti vyberete volbu Orientovat podle cesty, U¢afi doplfiovaného prvku se orientuje podle cesty
pohybu. Pokud vyberete Pfitahovat, vztazny bod doplfiovaného prvku se pfitahuje na cestu pohybu.

2. Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy, ktera obsahuje klasické doplnéni, a
zvolte pfikaz PFidat voditko klasického pohybu.

Aplikace Flash Professional nad vrstvu klasického doplnéni pfida vrstvu voditka pohybu a nazev klasické vrstvy doplnéni
odsadi, aby ukazala, Ze je spojena s vrstvou voditka pohybu.

Poznamka: Pokud v ¢asové ose jiz vrstvu voditka mate, mazete vrstvu obsahujici klasické doplnéni pretahnout pod vrstvu
voditka a tim vrstvu voditka prevést na voditko pohybu a svazat s nim klasické doplnéni.
&% Veditko: car « « B
al car « « B
Vrstva voditka pohybu nad vrstvou, ktera obsahuje klasické dopInéni.

3. Chcete-li vodit klasické doplInéni, pfidejte do vrstvy voditka pohybu cestu: Vyberte vrstvu voditka pohybu a nakreslete
pozadovanou cestu pomoci nastroje pero, tuzka, ¢ara, kruh, obdélnik nebo Stétec.

Také muzete do vrstvy voditka pohybu vlozit tah.

4. Chcete-li objekt, ktery doplfiujete, pfitdahnout k poCatku €ary v prvnim snimku a na konec €ary v poslednim snimku, pfetahnéte
ho tam.

Obrazek auta pfitahnuty na pocatek tahu voditka

Poznamka: Pfitahovani bude nejlépe fungovat tehdy, kdyz symbol pfetdhnete za jeho transformacni bod.

5. Chcete-li vrstvu voditka pohybu a cestu skryt, aby byl pfi praci viditelny pouze pohyb objektu, klepnéte ve vrstvé voditka
pohybu do sloupce s ikonou oka.

PFi pfehravani animace skupina nebo symbol sleduje cestu pohybu.

Navazani vrstev na vrstvu voditka pohybu
% Provedte jeden z nasledujicich tkon(:

« Pretahnéte stavajici vrstvu pod vrstvu voditka pohybu. Vrstva pod vrstvou voditka pohybu je odsazena. VSechny objekty v této
vrstvé se automaticky pfitahuji k cesté pohybu.

« Vytvofte novou vrstvu pod vrstvou voditka pohybu. Objekty, které doplnite v této vrstvé, se automaticky doplfiuji podél cesty
pohybu.

« Vyberte vrstvu pod vrstvou voditka pohybu. Zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy a vyberte Voditko.

Oddéleni vrstev od vrstvy voditka pohybu
“* Vyberte vrstvu, kterou chcete oddélit, a provedte jeden z nasledujicich Ukonu:

« Pretahnéte vrstvu nad vrstvu voditka pohybu.

« Zvolte Zménit > Casovéa osa > Vlastnosti vrstvy a jako typ vrstvy vyberte Normalni.

~ P . . . , v s Zpét na zacatek
Vlozeni vlastnosti animace klasického doplnéni .
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Poznamka: Toto téma pojednava o vkladani vlastnosti starSich klasickych doplnéni. Napovédu k vkladani viastnosti novéjsich doplnéni pohybu
naleznete v ¢asti Kopirovani a vkladani vlastnosti u doplnéni pohybu.
PFikaz Vlozit pohyb umoznuje kopirovat klasické doplnéni a vlozit pouze specifické vlastnosti, které se maji pouzit u jiného objektu.

1. V Casové ose vyberte snimky obsahujici klasické doplinéni, které chcete kopirovat. Snimky, které vyberete, museji byt

obsazeny ve stejné vrstvé, nemuseji ale zahrnovat pouze klasické dopInéni. Vybér mize zahrnovat doplnéni, prazdné snimky,
pfipadné dvé nebo vice doplnéni.

2. Zvolte Upravy > Casovéa osa > Kopirovat pohyb.
3. Vyberte instanci symbolu, na ktery chcete uplatnit zkopirované klasické doplnéni.

4. Vyberte polozky Upravy > Casova osa > Vlozit pohyb jinak. Vyberte urgité vlastnosti klasického doplnéni, které chcete do
instance symbolu vlozit. Vlastnosti klasického doplnéni jsou tyto:
Poloha X Vzdalenost, na kterou se objekt pfemisti ve sméru x.

Poloha Y Vzdalenost, na kterou se objekt pfemisti ve sméru y.
Vodorovné méritko Pomér mezi aktualni velikosti objektu a jeho pfirozenou velikosti ve vodorovném sméru (X).
Svislé méritko Urcuje pomér mezi aktualni velikosti objektu a jeho pfirozenou velikosti ve svislém sméru (Y).

Natoceni a zkoseni Natoceni a zkoseni objektu. Tyto vlastnosti se musi na objekt aplikovat spole¢né. Zkoseni je hodnota
natoceni ve stupnich, a kdyz aplikujete nato€eni i zkoseni, obé vlastnosti se navzajem ovliviuji.

Barva Na dany objekt se aplikuji vSechny hodnoty barvy, napfiklad Odstin, Jas a Alfa.

Filtry VSechny hodnoty a zmény filtrd pro vybrany rozsah snimkd. Pokud se na objekt aplikuji filtry, vioZi se filtr s veskerymi
hodnotami nedotéenymi a jeho stav (povoleny nebo zakazany) se aplikuje na novy objekt také.

Rezim prolnuti Aplikuje rezim prolnuti objektu.
Nahradit vlastnosti méritka cile Pokud je tato volba nezasSkrtnuta, znamena to, Ze vSechny vlastnosti budou vliozeny

relativné vzhledem k cilovému objektu. Kdyz je zaskrtnuta, zméni tato volba vlastnosti méritka cile.

Nahradit vlastnosti otoceni a zkoseni cile Pokud je tato volba nezaSkrtnuta, znamena to, Ze vSechny vlastnosti budou
vloZeny relativné vzhledem k cilovému objektu. Kdyz je zaskrtnutd, vlozené vlastnosti zméni stavajici vlastnosti otoceni a
velikosti objektu.

Potfebné informace snimkd, doplnéni a symboll se vlozi tak, aby tyto prvky odpovidaly pavodnimu, kopirovanému doplinéni.

Chcete-li zkopirovat klasické doplnéni symbolu do panelu Akce nebo je pouzit v jiném projektu jako kéd jazyka ActionScript,
pouzijte pfikaz Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0.

Sier . T " . . v Zpét catek
Pouziti vlastniho nastaveni nabéhu/dobé&hu u animace klasického dopInéni pel e zacate
Poznamka: Toto téma pojednava o pfidani nabéhu/dobéhu do starsich klasickych doplnéni. Napovédu k pfidani nabéhu/dobéhu do novéjsich
doplnéni pohybu naleznete v €asti Nabeh/dobéh animaci doplnéni.

Dialogové okno Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu zobrazuje graf predstavujici miru pohybu béhem ¢asu. Vodorovna osa predstavuje snimky a
svisla osa predstavuje procentualni hodnotu zmény. Prvni klicovy snimek je uveden jako 0 % a posledni kli€¢ovy snimek je uveden jako 100 %.

Sklon kfivky grafu pfedstavuje rychlost zmény objektu. Kdyz je kfivka vodorovna (beze sklonu), rychlost je nulova; kdyz je kfivka svisla, vyskytla se
mzikova rychlost zmény.

Vlastni nastaveni nabéhu / dobéhu l_§3 I
— =

Viastnost: [¥] Pouit jedno nastaveni pro véechny viastnost E
100% | Zrust

0%

B0%

70%s

&0

Doplnéni
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Graf Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu zobrazujici konstantni rychlost. Toto dialogové okno oteviete vybérem snimku v klasickém doplnéni a
klepnutim na tlacitko Upravit v ¢asti Nabéh/dobéh v inspektoru vlastnosti.

Dalsi ovladaci prvky pro dialogové okno Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu
Zaskrtavaci policko Pouzit jedno nastaveni pro vS§echny vlastnosti Ve vychozim nastaveni je toto poli¢ko zaskrtnuté; zobrazena kfivka se
pouzije pro vSechny vlastnosti a rozbalovaci nabidka Vlastnosti je vypnuta. Neni-li zaskrtavaci poli¢ko zaskrtnuté, rozbalovaci nabidka Vlastnosti je
zapnuta a kazda vlastnost ma samostatnou kfivku definujici rychlost této vlastnosti.
Rozbalovaci nabidka Vlastnosti Je zapnuta pouze tehdy, kdyZ neni vybrané zaskrtavaci policko Pouzit jedno nastaveni pro vSechny vlastnosti.
Kdyz je zapnuta, pro kazdou z péti vlastnosti zobrazenych v nabidce se ponechava samostatna kfivka. Kdyz vyberete urcitou vlastnost z nabidky,
zobrazi se jeji pFisluSna kfivka. Jedna se o nasledujici vlastnosti:
Poloha Urcuje nastaveni vlastniho nabé&hu/dob&hu pro polohu animovaného objektu na vymezené plose.
Natoceni Urcuje nastaveni vlastniho nabéhu/dobéhu pro otaceni animovaného objektu. Napfiklad mazete doladit, jak rychle nebo pomalu se
animovany znak na vymezené ploSe otoCi kolem dokola, nez se obrati k uzivateli.
Zména velikosti Urcuje nastaveni vlastniho nabéhu/dobéhu pro zménu velikosti animovaného objektu. Napriklad mizete snadnéji pfizplsobit
zménu velikosti objektu, aby to vypadalo, Ze se vzdaluje od pozorovatele, pak se pfiblizi a pak se znovu vzdali.
Barva Ur€uje nastaveni vlastniho nabéhu/dobéhu pro prechody barev aplikované na animovany objekt.
Filtry Ur¢uje nastaveni vlastniho nabéhu/dobéhu pro filtry aplikované na animovany objekt. Napfiklad muazete fidit nastaveni nabéhu/dobéhu
vrzeného stinu, ktery simuluje zménu sméru zdroje svétla.
Tlacitka Spustit a Zastavit Umoznuji zobrazit nahled animace na vymezené ploSe s pouzitim vSech aktualnich kfivek rychlosti definovanych v
dialogovém okné Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu.
Tlac¢itko Obnovit Umoziuje obnovit kfivku rychlosti do vychoziho linearniho stavu.
Poloha vybraného fidiciho bodu Numericka hodnota v pravém dolnim rohu dialogového okna vyjadfuje klicovy snimek a polohu vybraného
fidiciho bodu. Pokud neni vybrany zadny fidici bod, nezobrazuje se zadna hodnota.
Chcete-li k ¢arfe pridat fidici bod, jednou klepnéte na diagonalni ¢aru. Chcete-li dosahnout pfesného stupné ovladani pohybu objektu, pretahnéte
polohy fidicich bodu.
S pouzitim indikatort snimku (pfedstavovanych ¢tvercovymi tahly) klepnéte na misto, kde ma objekt zpomalit nebo zrychlit. Klepnutim na évercové
tahlo fidiciho bodu se tento fidici bod vybere a na jeho obou stranach se zobrazi tangencialni body. Prazdné krouzky predstavuji tangencialni
body. Pretahnéte fidici bod nebo jeho tangencialni body mysi nebo k jejich pfemisténi pouzijte klavesy se Sipkami.

Standardné se ridici body pritahuji na mrizku. Pritahovani mizete vypnout stiskem klavesy X pfi pfetahovani Fidiciho bodu.

Klepnutim na oblast kiivky mimo v$ech fidicich bod( se do kfivky v tomto bodé pfida novy fidici bod, aniz by se zménil tvar kfivky. Klepnutim
mimo kfivku a fidici body se aktualné vybrany fidici bod odznadi.

Pridani vlastniho nabéhu/dobéhu
1. Vyberte vrstvu v ¢asové ose, u které je pouzito klasickeé doplnéni.
2. Klepnéte na tlacitko Upravit vedle jezdce Nabéh/dobéh ve snimku inspektoru vlastnosti.

3. (VoliteIné) Chcete-li zobrazit kfivku pro urcitou doplnénou vlastnost, odznacte moznost Pouzit jedno nastaveni pro vSechny
vlastnosti a vyberte vlastnost v nabidce.

Chcete-li pfidat fidici bod, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na diagonalni ¢aru.
Chcete-li zvysit rychlost objektu, pretahnéte fidici bod nahoru; chcete-li zpomalit rychlost objektu, pretahnéte ho dolu.
Pokud chcete dale nastavit kfivku nabéhu/dobéhu a doladit hodnotu nabéhu/dobéhu doplnéni, pfetahnéte vrcholova tahla.

N oo o »

Chcete-li zobrazit animaci ve vymezené plose, klepnéte na tlacitko pfehravani v levém dolnim rohu.
8. Nastavujte ovladaci prvky, dokud nedosahnete pozadovaného efektu.

Poznamka: Pokud aplikujete na snimek vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu s pouzitim dialogového okna Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu, je v
okné Uprav zobrazujicim hodnotu nabé&hu/dobéhu uvedeno '--'. Pokud aplikujete na snimek hodnotu nab&hu/dob&hu s pouzitim okna Upravy nebo
rozbalovaciho jezdce, graf Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu se nastavi na ekvivalentni kfivku a je zaskrtnuté policko Pouzit jedno nastaveni pro
v8echny vlastnosti.
Kopirovani a vkladani krivky nabéhu/dobéhu

« Chcete-li kopirovat aktualni kfivku nabéhu/dobéhu, stisknéte Ctrl+C (Windows) nebo Apple+C (Macintosh).

« Chcete-li vlozit zkopirovanou kfivku do jiné kfivky nabéhu/dobéhu, stisknéte Ctrl+V (Windows) nebo Apple+V (Macintosh).

Kfivku nabéhu/dobéhu muzete kopirovat a vkladat. Zkopirovana kfivka zlstava k dispozici, dokud neukoncite aplikaci Flash
Professional.

Nepodporované kiivky nabéhu/dobéhu
Urgité typy kfivek nab&hu/dob&hu nejsou podporované. Zadna &ast grafu nemuize predstavovat nelinearni kfivku (napfiklad kruh).

Dialogové okno Vlastni nastaveni nabéhu/dobéhu automaticky zabrarnuje pfemisténi fidiciho bodu nebo tangencialniho tahla do polohy, ktera by
zpUsobila vykresleni neplatné kFivky:

- V8echny body musi existovat na grafu. Ridici body nelze pfemistit mimo hranice grafu.
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« VSechny segmenty kfivky musi existovat v rozmezi grafu. Tvar kfivky se zplosti, aby se zabranilo jejimu rozsifeni za hranice
grafu.

Videa a vyukové lekce

- Video: Modifying classic tween properties (Uprava vlastnosti klasického doplnéni) (3:03, Peachpit.com)

DalSi témata Napovédy
O animaci doplnéni

. Rozdéleni textu modulu TLF

(@) ev-rvo-s |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Animace doplneni pohybu

O animaci doplnéni

Pouziti prednastaveni pohybu

Vytvoreni animace doplnéni

Upravy cesty pohybu u animace doplnéni

Uprava rozsaht doplnéni animace na éasové ose

Prace s doplnénimi pohybu ulozenymi jako soubory XML

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

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

. . v s Zpét na zacatek
O animaci doplnéni petnaz

Na tvod
Poznamka: Podobné jako vétsina véci v aplikaci Flash, nevyZaduje animace zadny ActionScript. Pokud v8ak chcete, mizete animaci pomoci

ActionScriptu vytvorit.

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

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

» PouZivani ¢asové osy véetné Zivotnosti objektt a vybéru objektd v konkrétnim ¢ase. Chcete-li se naucit zaklady, prectéte si
téma Snimky a kli¢ové snimky.

« Symboly a vlastnosti symbolu. Mezi typy doplnitelnych symbolG patfi filmové klipy, tlacitka a grafiky. Text je také doplnitelny.
= Vnofené symboly. Instance symbolG mohou byt vnofeny v jinych symbolech.

- Voliteln&: Upravy bézierovych kfivek pomoci nastroji vybér a dil&i vybér. Tyto nastroje Ize pouZit k Gpravam cest doplné&ni
pohybu.

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

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

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

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

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

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

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

V predchozim pfikladu dopInéni filmového klipu od snimku 1 ke snimku 20 jsou snimky 1 a 20 kli¢ové snimky vlastnosti. K uré¢eni hodnot
vlastnosti, které chcete animovat, mlzete pouzit inspektor vlastnosti, editor pohybu a mnoho dalSich nastroju aplikace Flash. Tyto hodnoty
vlastnosti se zadavaji do vybranych snimku a aplikace Flash Pro nasledné pfida do rozsahu doplnéni klicové snimky pozadované vlastnosti.
Aplikace Flash Pro interpoluje hodnoty kazdé z téchto vlastnosti ve snimcich nachazejicich se mezi klicovymi snimky vlastnosti, které jste vytvorili.
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Poznamka: Pocinaje verzi Flash Professional CS4 se koncepty pojmu ,klicovy snimek” a ,klicovy snimek vlastnosti“ zménily. Pojem ,klicovy
snimek* oznacuje snimek v ¢asové ose, ve kterém se instance symbolu poprvé objevuje na vymezené ploSe. Samostatny pojem ,klicovy snimek
vlastnosti“ odkazuje na hodnotu viastnosti objektu definovanou v urcitém ¢ase nebo snimku v doplnéni pohybu.

Pokud dopInény objekt pfi doplnéni zméni svou polohu ve vymezené ploSe, je k rozsahu doplnéni pfifazena cesta pohybu. Tato cesta pohybu
oznacuje cestu, po které se doplfiovany objekt pfesunuje po vymezené ploSe. Cestu pohybu muzete ve vymezené ploSe upravovat pomoci
nastroju pro vybér, dil¢i vybér, zménu kotevniho bodu, odstranéni kotevniho bodu a volnou transformaci a pomoci pfikazt nabidky Zménit. Pokud
nedoplfiujete polohu, neobjevi se ve vymezené ploSe zadna cesta pohybu. MlzZete také existujici cestu aplikovat jako cestu pohybu tim, Ze tuto
cestu vlozite v ¢asové ose do rozsahu doplnéni.

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

Doplnitelné objekty a vlastnosti
Mezi typy objektl, které Ize zahrnuje, patfi filmové klipy, grafiky, symboly tlacitek a textova pole. Lze zahrnout nasledujici vlastnosti téchto objekti:
e Poloha X aY v 2D prostoru
» Poloha Z v 3D prostoru (pouze pro filmové klipy)
« Otoceni v 2D prostoru (okolo osy z)
» Otoceni okolo osy X, Y a Z v 3D prostoru (pouze pro filmové klipy)

Pro 3D pohyb je potfeba, aby byl soubor FLA v nastaveni publikovani nastaveny na ActionScript 3.0 a Flash Player 10 nebo
vys$8i. Prostfedi Adobe AIR rovnéz podporuje 3D pohyb.

e Zkoseni podle osy X a'Y
e Zmeéna velikosti podle osy X a Y
* Barevné efekty

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

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

« Vlastnosti filtrG (filtry nelze aplikovat na grafické symboly)

Rozdily mezi dopIlnénimi pohybu a klasickymi dopInénimi

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

Rozdily mezi dopInénim pohybu a klasickym doplnénim zahrnuji nasledujici:
« Klasicka doplnéni pouzivaji klicové snimky. Klic¢ové snimky jsou snimky, ve kterych se objevi nova instance objektu. K

doplnéni pohybu muze byt pfifazena pouze jedna instance objektu a namisto kli¢ovych snimk( pouzivaji kli¢ové snimky
vlastnosti.

« Doplnéni pohybu se v celém rozmezi doplnéni sklada jen z jednoho cilového objektu. Klasické doplnéni umozriuje doplfiovani
mezi dvéma kli€ovymi snimky, jez obsahuji instance stejnych nebo riznych symbolu.

« Doplnéni pohybu a klasické doplnéni umozniuji pouze doplnéni specifickych typa objektl. Jestlize pouzijete doplnéni pohybu u
nepovolenych typl objektd, nabidne aplikace Flash jejich pfevod na filmovy klip, kde bude dopInéni vytvofeno. Pouzitim
klasického dopInéni se prfevedou na grafické symboly.

« Doplnéni povazuje text za doplnitelny typ a neprevadi textové objekty na filmové klipy. Klasicka doplnéni pfevadi text na
grafické symboly.

« V rozsahu doplnéni pohybu nejsou povoleny skripty snimku. Klasicka dopInéni skripty snimkd povoluji.
« V ramci rozsahu dopInéni pohybu se zadné skripty objektl na cili dopInéni nemohou ménit.

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

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

« U klasickych doplnéni Ize nabé&hy/dobéhy aplikovat na skupinu snimk( mezi kliCovymi snimky uvnitf dopIlnéni. Nabéhy/dobéhy
Ize aplikovat v ramci celé délky rozsahu dopInéni pohybu. Budete-Ili aplikovat nabéh a dobéh pouze na urcité snimky dopInéni
pohybu, je tfeba vytvofit vlastni kfivku nabéhu/dobéhu.
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Klasické doplnéni mlizete pouzit k animaci mezi dvéma raznymi barevnymi efekty, napfiklad odstin a alfa prihlednost.
Doplnéni pohybu mize pouzit jeden barevny efekt na jedno doplnéni.

« Pro animovani 3D objektl Ize pouzit pouze dopInéni pohybu. NemUzete animovat 3D objekt pomoci klasického doplnéni.
« Jako prfednastaveni pohybu Ize ukladat pouze doplnéni pohybu.

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

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

DalSi zdroje

K dispozici jsou nasledujici ¢lanky a zdroje tykajici se rozdild mezi doplnénimi pohybu a klasickymi doplnénimi:
» Vytvorfeni jednoduché animace v aplikaci Flash (Adobe.com)
» PrlGivodce migraci pohybu pro aplikaci Flash Professional (Adobe.com)

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

Zpét na zacatek

Pouziti prednastaveni pohybu

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

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

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

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

Pouzivanim prednastaveni mize vyrazné u$etfit ¢as pfi navrhu a vyvoji projektd, zejména pokud €asto pouzivate podobné typy doplnéni.
Poznamka: Prednastaveni pohybu mohou obsahovat pouze doplnéni pohybu. Klasicka doplnéni nelze ukladat jako prednastaveni pohybu.
Nasledujici vyukova videa ukazuji pouzivani pfednastaveni pohybu. V nékterych videich mize byt zobrazena pracovni plocha aplikace Flash Pro
CS3 nebo CS4, ale to samé plati i pro aplikaci Flash Pro CS5.

» Working with motion presets (Prace s prfednastavenimi pohybu) (3:29)

» Using Motion Presets (Pouziti pfednastaveni pohybu) (3:25)

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

Zobrazeni nahledu prednastaveni pohybu

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

1. Otevrete panel Pfednastaveni pohybu.

2. Ze seznamu vyberte pfednastaveni pohybu.

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

3. Prehravani nahledu zastavite klepnutim mimo panel Pfednastaveni pohybu.

Aplikovani prednastaveni pohybu

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

Po aplikovani prfednastaveni na objekt na vymezené ploSe uz mezi doplnénim vytvofenym v ¢asové ose a panelem Prednastaveni pohybu neni
zadna vazba. Pokud v panelu Pfednastaveni pohybu odstranite nebo prejmenujete pfednastaveni, nebude to mit Zadny vliv na doplnéni, ktera
byla predtim s timto pfednastavenim vytvorena. Pokud v panelu ulozite nové prednastaveni pres stavajici, nebude to mit zadny vliv na dopInéni,
ktera byla pfedtim s plvodnim pfednastavenim vytvorena.
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Kazdé prednastaveni pohybu obsahuje urcity pocet snimkl. Kdyz prednastaveni aplikujete, rozsah doplnéni vytvoreny v ¢asové ose obsahuje
tento pocet snimkud. Pokud jiz bylo na cilovy objekt aplikovano doplnéni odliSné délky, rozsah doplnéni se upravi tak, aby odpovidalo délce
prednastaveni pohybu. Po aplikovani pfednastaveni mizete upravit délku rozsahu doplnéni v ¢asové ose.

Prednastaveni pohybu, ktera obsahuji 3D pohyb, Ize aplikovat pouze na instance filmovych klipG. Doplnéné 3D vlastnosti nebudou aplikovany na
grafické symboly, na symboly tlacitek ani na klasicka textova pole. 2D nebo 3D prednastaveni pohybu mUiZzete aplikovat na libovolny 2D nebo 3D
filmovy Klip.

Poznamka: Prednastaveni pohybu, které animuje polohu osy ze 3D filmového klipu, zptsobi, Ze filmovy klip zdanlivé zméni i svou polohu kolem
os x a y. Je to z toho duvodu, Ze pohyb podél osy z se fidi neviditelnymi pfimkami perspektivy, které vychazi ze 3D ubézného bodu (ten se
nastavuje v inspektoru vlastnosti instance 3D symbolu) k okrajiim vymezené plochy.

Aplikovani pfednastaveni pohybu:

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

2. V panelu Pfednastaveni pohybu vyberte pfednastaveni.
3. Klepnéte na panelu na tlacitko Aplikovat nebo zvolte z nabidky panelu pfikaz Aplikovat v aktualnim umisténi.
Pohyb je aplikovan tak, Ze zacina v aktualni pozici filmového klipu na vymezené ploSe. Pokud je k pfednastaveni pfifazena

cesta pohybu, objevi se na vymezené ploSe cesta pohybu.

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

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

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

Ulozeni vlastniho doplnéni jako prfednastaveni:

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

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

« Cestu pohybu na vymezené plose

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

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

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

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

Poznamka: UloZeni, odstranéni nebo prejmenovani viastnich pfednastaveni nelze vratit zpét.

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

1. V nabidce panelu Pfednastaveni pohybu zvolte polozku Importovat.
2. V dialogovém okné Otevfit vyhledejte soubor XML, ktery chcete importovat, a klepnéte na tlacitko Otevfit.

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

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

1. V panelu Prednastaveni pohybu vyberte pfednastaveni.

n3



2. V nabidce panelu zvolte polozku Exportovat.

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

Odstranéni prednastaveni pohybu

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

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

« V panelu klepnéte na tla€itko Odstranit polozku.

Vytvoreni nahledu vlastniho prednastaveni

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

1. Vytvorte doplfiovanou animaci a ulozte ji jako vlastni pfednastaveni.

2. Vytvorite soubor FLA, ktery obsahuje pouze ukazku doplnéni. Ulozte soubor FLA se zcela stejnym nazvem, jaky ma vlastni
prednastaveni.

3. PFikazem Publikovat vytvorte ze souboru FLA soubor SWF.

4. Umistéte soubor SWF do stejné slozky, ve které se nachazi soubor XML vlastniho pfednastaveni pohybu. Tyto soubory se
ukladaji do nasledujicich slozek:

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

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

PFi vybéru vlastniho dopInéni v panelu Pfednastaveni pohybu se nyni bude zobrazovat nahled.
Zpét gatek @
- re . v s et na zacate
Vytvoreni animace doplnéni ?

Vytvofeni doplnéné animace

1 Fiidejte k objektu doplnén. 2 Mastavte vlastnosti v prvnim 3 Ni:l.:ild'u'te vlastnosti v pos-
snimku doplnéni lednim snimku dopinéni

ﬁ &

-
?slols

4 Hodnoty mezl niml doplni 5 Animace |e hotova
aplikace Flash.

Kroky pri vytvareni doplnéné animace

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

Pouziti ActionScriptu neni nutné. Podobné jako mnoho véci v aplikaci Flash nevyzaduje animace zadny ActionScript. Pokud vSak chcete,
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muZete animaci pomoci ActionScriptu vytvorit.

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

Jednotlivé klicové snimky vlastnosti mizZete upravovat ve vymezené ploSe, v inspektoru vlastnosti nebo v Editoru pohybu. Pouzivani Editoru
pohybu je pfi vytvafeni mnoha typl jednoduchych doplnéni pohybu volitelné.

@ Editor pohybu je ve verzi Flash Professional CC zastaraly.

Instance symboll a pouze textova pole. Aplikace Flash dopliiuje pouze instance symboll a textova pole. V§echny ostatni typy objektt jsou pfi
aplikovani doplnéni zahrnuty do symbolu. Instance symbolu mohou obsahovat vnofené symboly, které Ize samostatné doplnit v jejich vlastni
Casové ose.

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

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

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

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

Jak se pridava doplnéni na €asovou osu

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

Vrstvy se pfidavaji podle téchto pravidel:

» Pokud ve vrstvé neexistuji jiné objekty nez ty ve vybéru, zmeéni se vrstva na vrstvu dopInéni.

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

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

» Pokud je vybér v pofadi pfekryvani vrstev uprostfed (existuji objekty nad i pod vybérem), aplikace Flash vytvorfi dvé vrstvy.
Jedna vrstva bude obsahovat nové doplnéni a druha nad ni bude obsahovat nevybrané polozky v poradi prekryvani nahore.
Nevybrané polozky dolni ¢asti pofadi prekryvani zdstanou pod nové vlozenymi vrstvami, v ptivodni vrstvé.

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

Videa a vyukové lekce

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

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

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

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

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

« Vyukova lekce: Doplnéni alfa (prahlednost). How to Create a Motion Tween in Adobe Flash (Jak vytvorit doplnéni pohybu v
aplikaci Adobe Flash) (eHow.com)
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» Vyukova lekce: Vytvareni doplinéni, upravy cesty pohybu. Timeline animation in Flash (Animace na ¢asové ose v aplikaci
Flash) (Layersmagazine.com)

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

Animovani polohy s doplnénim
Chcete-li, aby se objekt pfesunul nebo sklouzl pfes vymezenou plochu:

1. Vyberte na vymezené ploSe instanci symbolu nebo textové pole pro doplnéni. Objekt mize byt umistén v nasledujicich typech
vrstev: normalni, voditko, maska a maskovana.

Pokud vybér obsahuije jiné objekty nebo obsahuje vice objektt z vrstvy, nabidne aplikace Flash prevedeni vybéru na symbol
filmového klipu.

2. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:

« Vyberte pfikaz Vlozit > Doplnéni pohybu.

« Klepnéte na vybér nebo aktualni snimek pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) a
z kontextové nabidky vyberte pfikaz Vytvofit doplnéni pohybu.

Pokud se zobrazi dialogové okno ,Prevést vybér na symbol pro dopInéni®, klepnutim na tla¢itko OK prevedete vybér na
symbol filmového Klipu.

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

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

3. Pretazenim libovolného konce rozmezi doplnéni v ¢asové ose zkratte nebo prodluzte rozmezi na pozadovany pocet snimka.
VSechny existujici kliCové snimky vlastnosti v doplnéni se pfesunou Umérné s koncem rozmezi.

Chcete-li pfesunout konec rozmezi bez pfesouvani existujicich kliCovych snimku, pretahnéte konec rozmezi doplnéni se
stisknutou klavesou Shift.

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

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

Casové osa ve vychozim nastaveni zobrazuje kli¢ové snimky viastnosti viech typ(i viastnosti. Chcete-li zvolit, jaké typy
klicovych snimku viastnosti se maji zobrazovat, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple
(Macintosh) na rozsah doplnéni a zvolte pfikaz Zobrazit klicové snimky > typ vlastnosti.

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

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

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

Doplnéni dalSich vlastnosti pomoci inspektoru vlastnosti

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

1. Vyberte na vymezené ploSe instanci symbolu nebo textové pole.

Pokud vybér obsahuije jiné objekty nebo obsahuje vice objektt z vrstvy, nabidne aplikace Flash prevedeni vybéru na symbol
filmového klipu.
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2. Vyberte pfikaz Vlozit > Doplnéni pohybu.
Pokud se zobrazi dialogové okno ,Pfevést vybér na symbol pro doplnéni®, klepnutim na tlagitko OK prevedete vybér na
symbol filmového klipu.

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

3. Umistéte pfehravaci hlavu do snimku rozsahu doplnéni, kde chcete urcit hodnotu vlastnosti.
Prehravaci hlavu mizete umistit do kteréhokoli jiného snimku rozsahu dopInéni. Doplnéni zac¢ina s hodnotami vlastnosti

ur€enymi v prvnim snimku rozsahu doplnéni, ktery je vzdy kliCovym snimkem vlastnosti.

4. U vybraného objektu na vymezené ploSe nastavte hodnotu nepolohové vlastnosti, napfiklad alfa (prahlednost), natoceni nebo
zkoseni. Hodnotu Ize nastavit pomoci inspektoru vlastnosti nebo pomoci jednoho z nastroju na panelu Nastroje.
Z aktualniho snimku rozsahu se stane klicovy snimek vlastnosti.

Muzete zobrazit rizné typy klicovych snimki viastnosti v rozsahu doplnéni. Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se
stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na rozsah doplnéni a z kontextové nabidky vyberte prikaz Zobrazit klicové snimky >
typ vlastnosti.

5. Pfesouvanim prehravaci hlavy po ¢asové ose Ize sledovat ndhled doplnéni na vymezené plose.
6. Chcete-li pfidat dalSi klicové snimky vlastnosti, pfesunte pfehravaci hlavu do pozadovaného snimku v rozsahu a v inspektoru

vlastnosti nastavte hodnotu vlastnosti.

Poznamka: Vlastnosti mizete doplriovat v rémci celého doplnéni také pomoci Editoru pohybu. Dal$i informace naleznete v tématu Uprava kiivek
vlastnosti pomoci Editoru pohybu.

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

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

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

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

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

Zpét na zacatek

Upravy cesty pohybu u animace doplnéni

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

« zménou polohy objektu v libovolném snimku rozpéti doplnéni,

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

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

« pouzitim pfikaz v nabidce Zménit > Transformovat,

« aplikovanim vlastniho tahu jako cesty pohybu,

» pouzitim Editoru pohybu.

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

Upravy tvaru cesty pohybu nastroji vybér a diléi vybér

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

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

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

1. V panelu nastroju klepnéte na nastroj vybér.
2. Klepnéte na cilovou instanci doplnéni, aby cesta pohybu na vymezené ploSe byla viditelna.
3. Pretazenim libovolného segmentu cesty pohybu nastrojem vybér zménte tvar cesty. Segment predtim nevybirejte klepnutim.

4. Chcete-li na cesté zobrazit Fidici body Bézierovy kfivky bodu klicového snimku vlastnosti, klepnéte na nastroj dilci vybér a
poté klepnéte na cestu.

Body klicovych snimku vlastnosti se na cesté pohybu objevi jako malé Fidici body (kosoctverecky).
5. Chcete-li pfesunout fidici bod, pretahnéte ho nastrojem dil&i vybér.
6. Chcete-li upravit kfivku cesty okolo fidiciho bodu, pretahnéte tahla Fidiciho bodu Bézierovy kfivky nastrojem diléi vybér.

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

7. Chcete-li odstranit kotevni bod, klepnéte na néj pomoci nastroje Odstranit kotevni bod. Vétsina kotevnich bodu generovanych
pomoci nastroje vybér jsou hladké body. Chcete-li kotevni bod zménit, klepnéte na néj nastrojem pro zménu kotevniho bodu.
Kotva se zméni na Uhlovy bod.

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

Poznamka: Kotevni body nelze na cestu pfidavat pomoci nastroje Pridat kotevni bod.
DalSi obsah z komunity doporu¢eny spolecnosti Adobe:
« Video: Custom motion paths in Flash (Vlastni cesty pohybu v aplikaci Flash) (3:51, SchoolofFlash.com. Doplnéni pohybu,
Upravy cesty pohybu, vytvofeni vlastni cesty pohybu a jeji pouziti v doplnéni.)

» Video: Flash Downunder: Motion Tweening (Flash u protinozct: Doplfiovani pohybu) (29:57, Adobe TV. Ukazuje, jak upravit
cestu pohybu. Prejdéte ve videu na ¢asovy kéd 05:00.)

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

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

Zména polohy doplfiovaného objektu

Nejjednodussim zptsobem Uprav cesty pohybu je pfesunuti cilové instance doplnéni na vymezené ploSe v libovolném snimku rozmezi doplnéni.
Pokud aktualni snimek neobsahuje klic¢ovy snimek vlastnosti, aplikace Flash Pro ho pfida.

1. Umistéte prehravaci hlavu do snimku, do kterého chcete pfesunout cilovou instanci.
2. Nastrojem vybér pretahnéte cilovou instanci do nového umisténi na vymezené plose.

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

Zména umisténi cesty pohybu na vymezené plose
Muzete pretahnout celou cestu pohybu ve vymezené ploSe nebo nastavit jeji umisténi v inspektoru vlastnosti.
1. V panelu nastroju klepnéte na nastroj vybér.

2. Vyberte cestu pohybu jednim z nasledujicich ukonu:
« Klepnéte na rozmezi doplnéni v asové ose a potom klepnéte na cestu pohybu na vymezené plose.
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« Klepnéte na doplfiovany objekt na vymezené ploSe a potom klepnéte na cestu pohybu.
+ Pretahnéte ramecek kolem cesty pohybu i cilové instance, abyste je vybrali obé.

» (Pouze CS5.5) Vice cest pohybu Ize vybrat klepnutim se stisknutou klavesou Shift na cestu pohybu kazdého dopinéni, jez
chcete upravit. MGzZete také pretahnout ramecek kolem vSech cest pohybu.

3. Presurite cestu pohybu jednim z nasledujicich tkonu:
» Pretahnéte cestu do pozadovaného umisténi na vymezené plose.

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

« Presunte cestu pohybu pomoci Sipek.

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

Upravy cesty pohybu néastrojem Volna transformace

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

3. Pomoci nastroje Volna transformace zmérite velikost, zkoseni nebo otoceni cesty.

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

(Pouze CS5.5) Zména velikosti vice doplinovanych objektl a cest pohybu

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

2. Z panelu nastroji vyberte nastroj volna transformace.

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

« Pretahnéte ramecek kolem doplfiovanych objektu a jejich cest pohybu.
4. Zménte velikost vybéru pretazenim roht ohraniGovaciho ramecku, ktery obsahuje vybrané objekty a cesty pohybu.

Prehravaci hlava je na prvnim snimku dopinéni, a proto se zména velikosti bude vztahovat na véechny doplfiované snimky. Zadné nové klicové
snimky vlastnosti nebudou vytvoreny.

Odstranéni cesty pohybu z doplnéni

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

2. Stisknéte klavesu Delete.

Kopirovani cesty pohybu jako tahu

1. Vyberte ve vymezené ploSe poklepanim cestu pohybu.

2. Zvolte polozky Upravy > Kopirovat.

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

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

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

Tah nesmi byt zavieny. Lze pouzit pouze neprferu$ené tahy.

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

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

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

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

Pohyblivé klic¢ové snimky jsou dostupné pouze pro prostorové vlastnosti X, Y a Z. Jsou uziteéné, kdyz upravite cestu pohybu ve vymezené ploSe
pretaZenim dopln&nych objekttl do jinych mist v riiznych snimcich. Uprava cest pohybu timto zplisobem &asto vytvari segmenty, ve kterych je
pohyb rychlejSi nebo pomalej$i nez segmenty jiné. Tak tomu je proto, Ze pocet snimk( v segmentu cestu je vy$Si nebo nizsi nez segmenty jiné.

Pouziti pohyblivych klicovych snimku vlastnosti je uzitecné pro vytvoreni rychlosti animace konzistentni v celém doplnéni. Kdyz jsou klicové
snimky vlastnosti nastaveny na pohyb, aplikace Flash nastavi pozici kliCovych snimku vlastnosti v rozpéti doplnéni tak, aby se doplnéné objekty
presouvaly ve stejné vzdalenosti v kazdém snimku dopInéni. Poté mizZete pouzit nabéh/vybéh a upravit pohybu tak, aby zrychleni na pocatku a
konci doplnéni mélo realisticky vzhled.

Kdyz vlozite vlastni cestu do doplnéni, aplikace Flash nastavuje klicové snimky vlastnosti na pohyblivé jiZ ve vychozim nastaveni.
Povoleni pohyblivych kli¢ovych snimkud pro celé doplnéni:

» Klepnéte na rozsah doplnéni v ¢asové ose se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) a v kontextové
nabidce vyberte volbu Cesta pohybu > Pfepnout klicové snimky na pohyblivé.

Povoleni pohybu pro pohyblivé klic¢ové snimky vlastnosti v doplnéni:
« Klepnéte s klavesou Ctrl (Windows) nebo s klavesou Apple (Macintosh) na kli€ové snimky vlastnosti v panelu Editor pohybu a

v mistni nabidce vyberte pohyb. Dal$i informace o Editoru pohybu naleznete v tématu Uprava kfivek viastnosti pomoci Editoru
pohybu.

Kdyz jsou kliové snimky vlastnosti nastaveny na pohyblivé, zobrazi se v Editoru pohybu jako oblé te¢ky namisto ¢tverecku.

Poznamka: Pokud zapnete pohyblivé klicové snimky pro rozsah doplnéni a potom je vypnete, klicové snimky si ponechaji své misto v rozsahu,
které je vysledkem povoleni pohyblivého umisténi.

Cesta pohybu s vypnutymi pohyblivymi kli¢ovymi snimky. VSimnéte si nerovnomérného rozlozeni snimkut, coz vede k nerovnomérné rychlosti
pohybu.

Stejna cesta pohybu se zapnutymi pohyblivymi kli¢ovymi snimky vede k rovnomérnému rozloZeni snimkt podél cesty a rovnomérné rychlosti
pohybu.

Zpét na zacatek

Uprava rozsaht doplnéni animace na éasové ose

PFi vytvareni animace v aplikaci Flash Pro je ¢asto vhodné si nejdfive nastavit na ¢asové ose rozsahy dopInéni. Kdyz si ur€ite uvodni usporadani
objektl ve vrstvach a snimcich, mGzete pak doplnéni dokonéit zménou hodnot doplnénych vlastnosti v inspektoru vlastnosti nebo Editoru pohybu.

Chcete-li vybrat rozmezi doplnéni a snimky v ¢asové ose, provedte néktery z nasledujicich Ukonl. Zkontrolujte, zda je ve vSeobecnych
predvolbach (Upravy > Pfedvolby) zapnuta moZnost Vybér zaloZzeny na rozmezi.
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e Chcete-li vybrat cely rozsah doplnéni, klepnéte na néj.

» Chcete-li vybrat vice rozsaht doplnéni, v€etné nesousednich, pfidrzte klavesu Shift a klepnéte na vSechny pozadované
rozsahy.

» Chcete-li vybrat v rozmezi doplnéni jeden snimek, klepnéte se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt (Windows) nebo Cmd+Alt
(Macintosh) v rozmezi na tento snimek.

« Chcete-li v rozmezi vybrat vice sousednich snimkd, tdhnéte se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt (Windows) nebo Cmd+Alt
(Macintosh) v rozmezi.

» Chcete-li vybrat snimky z vice rozmezi doplnéni v riznych vrstvach, tahnéte se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt
(Windows) nebo Cmd+Alt (Macintosh) pres vice vrstev.

e Chcete-li vybrat v rozmezi doplnéni jeden klic¢ovy snimek vlastnosti, klepnéte se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt
(Windows) nebo Cmd+Alt (Macintosh) na pfislusny kliCovy snimek vlastnosti. Pak ho muzete pfetahnout do nového umisténi.

Uplny seznam klavesovych modifikator(i pro préci s rozsahy doplnéni na asové ose je k dispozici na webu Flashthusiast.com.

Presunuti, duplikovani a odstranéni rozsahu doplnéni
» Chcete-li pfesunout rozsah do nového umisténi ve stejné vrstve, pretahnéte ho.

Poznamka: Zamceni vrstvy zabrariuje Upravam na vymezené ploSe, ale ne na ¢asové ose. Presunutim rozsahu do jiného
rozsahu spotrebujete prekryvajici se snimky v druhém rozsahu.

o Chcete-li pfesunout rozsah doplnéni do jiné vrstvy, pfetahnéte rozsah do pozadované vrstvy nebo jej zkopirujte a vlozte do
nove vrstvy..

Rozsah doplnéni muzete pfetahnout do stavajici normaini vrstvy, vrstvy doplnéni, vrstvy voditka, vrstvy masky a maskované
vrstvy. Pokud je nova vrstva normaini prazdna vrstva, stane se z ni vrstva doplnéni.

e Chcete-li rozsah duplikovat, pfetahnéte rozsah se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Apple (Macintosh) do nového
umisténi v Casové ose nebo rozsah zkopirujte a viozte.

o Chcete-li rozsah odstranit, vyberte rozsah a z kontextové nabidky rozsah zvolte pfikaz Odstranit snimky nebo Vymazat
snimky.

Upravy sousednich rozsah(i dopInéni
o Chcete-li pfesunout délici ¢aru mezi dvéma sousednimi rozsahy doplnéni, pretahnéte ji.
Obé doplnéni se prepoditaji.

« Chcete-li oddélit poc¢atecni a koncovy snimek dvou sousednich rozsah( doplnéni, pfetahnéte se stisknutou klavesou Alt
(Windows) nebo Apple (Macintosh) poc¢ate¢ni snimek druhého rozsahu.

Timto zpusobem Ize mezi dvéma rozsahy vytvofit misto pro dal$i snimky.

e Chcete-li rozdélit rozsah doplnéni na dva samostatné rozsahy, klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple
(Macintosh) na jeden snimek v rozsahu a poté z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Rozdélit pohyb.

Oba rozsahy doplnéni maji stejnou cilovou instanci.

Poznamka: Pohyb nelze rozdélit, pokud je vybrano vice snimki. Pokud byl u rozdéleného doplnéni pouZit nabéh/dobéh,
nemusi se tato dvé mensi doplnéni pohybovat Uplné stejné jako plvodni doplnéni.

« Chcete-li spojit dva sousedni rozsahy, vyberte oba rozsahy a z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Spojit pohyby.

Upravy délky rozsahu doplnéni
» Chcete-li zménit délku animace, pretahnéte levy nebo pravy okraj rozsahu doplnéni.
Pretazenim okraje jednoho rozsahu do snimkud druhého rozsahu dojde k nahrazeni snimkd druhého rozsahu.

» Chcete-li, aby se doplfiovany objekt nachazel na vymezené ploSe i mimo dopInéni, pfetdhnéte se stisknutou klavesou Shift
poc¢atecni nebo koncovy snimek jeho rozsahu doplnéni. Aplikace Flash Pro pfida snimky na konec rozsahu, aniz by k nim
cokoli doplfiovala.

Muizete také vybrat snimek za rozsahem dopInéni ve stejné vrstvé a stisknout klavesu F6. Aplikace Flash Pro rozsifi rozsah
doplnéni a do vybraného snimku pfida kli¢ovy snimek vlastnosti pro v§echny vlastnosti. Stisknete-li klavesu F5, aplikace Flash
Pro pfida snimky, ale nepfida do vybraného snimku kliCovy snimek vlastnosti.

Poznamka: Chcete-li pridat na konec rozsahu bezprostfedné sousediciho s jinym rozsahem statické snimky, nejdfive musite
presunout sousedni rozsah, abyste vytvorili misto pro nové snimky.
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Pridani a odstranéni snimkt v rozsahu doplnéni

Chcete-li odstranit snimky z rozsahu, tazenim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) vyberte snimky a
z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Odstranit snimky.

Chcete-li vyjmout snimky z rozsahu, tazenim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) vyberte snimky a
poté z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Vyjmout snimky.

Chcete-li vlozit snimky do stavajiciho rozsahu doplInéni, tazenim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple
(Macintosh) vyberte snimky, které chcete nahradit, a z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Vlozit snimky.

Prostym vloZzenim celého rozsahu do jiného rozsahu se nahradi cely druhy rozsah.

Nahrazeni a odstranéni cilové instance doplnéni
Chcete-li nahradit cilovou instanci rozsahu dopInéni, provedte jeden z nasledujicich ukonu:

Vyberte rozsah a pretahnéte novy symbol z panelu Knihovna na vymezenou plochu.

Vyberte novy symbol v panelu Knihovna a cilovou instanci doplnéni na vymezené ploSe a zvolte polozky Upravit > Symbol >
Zaménit symbol.

Vyberte rozsah a vloZte instanci symbolu nebo text ze schranky.

Chcete-li odstranit cilovou instanci rozsahu doplnéni, aniz by bylo odstranéno dopInéni, vyberte rozsah a stisknéte klavesu Delete.

Zobrazovani a Gpravy kli¢ovych snimk vlastnosti rozsahu doplnéni

Chcete-li zobrazit snimky obsahujici klicové snimky vlastnosti v rozsahu pro razné vlastnosti, vyberte rozsah, z kontextové
nabidky rozsahu zvolte pfikaz Zobrazit klicové snimky a poté z podnabidky zvolte typ vlastnosti.

Chcete-li klicovy snimek vlastnosti z rozsahu odstranit, vyberte tento kliCovy snimek vlastnosti klepnutim se stisknutou
klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh), pak klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Cirl
(Macintosh) na klicovy snimek vlastnosti a pro typ vlastnosti, pro kterou chcete odstranit klicovy snimek, vyberte pfikaz
Vymazat kli¢ovy snimek.

Chcete-li do rozsahu pfidat klicové snimky pro urcitou viastnost, vyberte klepnutim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows)
nebo Apple (Macintosh) jeden nebo vice snimk( v rozsahu. Pak klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou
klavesou Ctrl (Macintosh) a z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Vlozit kli€ovy snimek > typ vlastnosti. Aplikace Flash
Pro pfida do vybranych snimku kli€ové snimky vlastnosti. Klicovy snimek vlastnosti Ize také pfidat nastavenim vlastnosti cilové
instance ve vybraném snimku.

Chcete-li do rozsahu pfidat klicovy snimek vlastnosti pro vSechny typy vlastnosti, umistéte pfehravaci hlavu do snimku, do
kterého chcete kli¢ovy snimek pfidat, a zvolte pFikaz Viozit > Casova osa > Kli¢ovy snimek nebo stisknéte klavesu F6.

Chcete-li obratit smér pohybu doplnéni, zvolte z kontextové nabidky rozsahu pfikaz Cesta pohybu > Obratit cestu.

Chcete-li zménit rozsah doplnéni na statické snimky, vyberte rozsah a z kontextové nabidky rozsahu zvolte pfikaz Odstranit
doplnéni.

Chcete-li pfevést rozsah doplnéni na animaci po jednotlivych snimcich, vyberte rozsah a z kontextové nabidky rozsahu zvolte

piikaz Pfevést na animaci po jednotlivych snimcich.

Chcete-li pfesunout klicovy snimek vlastnosti do jiného snimku ve stejném rozsahu doplnéni nebo do jiného rozsahu doplnéni,
pouzijte klepnuti s klavesou Ctrl (Windows) nebo s klavesou Apple (Macintosh) na klic¢ovy snimek vlastnosti a vyberte jej, pak
pretahnéte klicovy snimek vlastnosti do nového umisténi.

Chcete-li zkopirovat klicovy snimek vlastnosti do jiného umisténi v rozsahu doplnéni, pouzijte klepnuti s klavesou Ctrl
(Windows) nebo s klavesou Apple (Macintosh) na klic¢ovy snimek vlastnosti a vyberte jej, pak pfetahnéte se stisknutou
klavesou Alt (Windows) nebo Option (Macintosh) kli¢ovy snimek vlastnosti do nového umisténi.

Pridani nebo odebrani klicovych snimkt 3D vlastnosti do doplInéni

Provedte jeden z nasledujicich ukon(:
« Pridejte 3D vlastnosti pomoci 3D nastroji v panelu nastroja.

« Klepnéte pravym tladitkem mysi (Windows) nebo klepnéte s klavesou Ctrl (Macintosh) do rozsahu doplnéni v Casové ose a
vyberte 3D dopInéni z mistni nabidky.

« Neobsahuje-li rozsah doplnéni zadné klicové snimky 3D vlastnosti, aplikace Flash Pro je pfida na stavajici osy X a Y
klicového snimku polohy a nato¢eni. Obsahuje-li rozsah dopInéni klicové snimky 3D vlastnosti, aplikace Flash Pro je
odstrani.

Presunuti nebo duplikace rozmezi doplnéni
Rozmezi doplnéni a ¢asti rozmezi doplnéni mizete duplikovat nebo presunout jejich pfetazenim v panelu ¢asové osy.
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« Pretazenim rozmezi doplnéni je pfesunte do jiného umisténi v casové ose.

« Pretazenim rozmezi doplnéni se stisknutou klavesou Alt je v novém umisténi v ¢asové ose duplikujete.

Kopirovani a vlozeni doplnéni pohybu

Doplnéné vlastnosti muzete kopirovat z jednoho rozsahu doplnéni do druhého. Doplnéné vlastnosti se aplikuji na novy cilovy objekt, ale umisténi
cilového objektu se nezméni. Diky tomu muGzete dopInéni aplikovat z jedné oblasti vymezené plochy na objekt v jiné oblasti, aniz byste museli
novy cilovy objekt pfemistit.

1. Vyberte rozsah doplnéni obsahujici doplnéné vlastnosti, které chcete kopirovat.

2. Zvolte polozky Upravy > Casova osa > Kopirovat pohyb.

3. Vyberte rozsah doplnéni, ktery pfijme kopirované doplnéni.
4. Vyberte polozkyUpravy > Casova osa > VloZit pohyb.

Flash aplikuje doplnéné vlastnosti na cilovy rozsah doplnéni a upravi délku rozsahu doplnéni tak, aby se shodovala
s kopirovanym rozsahem doplnéni.

Chcete-li doplnéni pohybu zkopirovat na panel Akce nebo ho pouzit v jiném projektu jako skript ActionScript®, pouzijte pfikaz
Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0.

Kopirovani a vlozeni vlastnosti doplnéni pohybu

Muzete kopirovat vlastnosti z vybraného snimku do jiného ve stejném rozsahu doplnéni nebo v jiném rozsahu doplnéni. Hodnoty vlastnosti se
pfidaji pouze do snimkda, které byly pfi vioZzeni vliastnosti vybrany. Kopirované hodnoty vlastnosti barevnych efektd, filtrti a 3D vlastnosti jsou
vloZeny pouze v pfipadé, ze na doplnéné objekty v tomto snimku jiz byly tyto barevné efekty, filtry nebo 3D vlastnosti dfive aplikovany. Vlastnosti
2D polohy nelze vkladat do 3D doplnéni.

Tyto pokyny predpokladaji, Ze v pfedvolbach (Upravy > Predvolby) je zapnuta moznost Vybér zaloZeny na rozmezi.

1. Chcete-li vybrat v rozmezi doplnéni jeden snimek, klepnéte na snimek se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt (Windows)
nebo Apple+Alt (Macintosh).

2. Klepnéte na vybrany snimek pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) a z kontextové
nabidky zvolte piikaz Kopirovat vlastnosti.

3. Vyberte jeden snimek pro pfijeti zkopirovanych vlastnosti klepnutim se stisknutou kombinaci klaves Ctrl+Alt (Windows) nebo
Cmd+Alt (Macintosh) na pfislusny snimek.

Cilovy snimek musi byt v rozsahu doplnéni.

4. Chcete-li vlozit zkopirované vlastnosti do vybraného snimku, postupuijte nasledujicim zpGsobem:
« Chcete-li vlozit vSechny kopirované vlastnosti, klepnéte na snimek cilového rozsahu doplnéni pravym tlacitkem (Windows)
nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) a z kontextové nabidky zvolte pfikaz Vlozit vlastnosti.

« Chcete-li vlozit pouze nékteré kopirované vlastnosti, klepnéte na snimek cilového rozsahu doplnéni pravym tlacitkem
(Windows) nebo s klavesou Apple (Macintosh) a z kontextové nabidky zvolte pfikaz VloZit vlastnosti jinak. Vyberte
vlastnosti, které chcete vlozit, v zobrazeném dialogovém okné a klepnéte na tladitko OK.

Pro kazdou vkladanou vlastnost ve vybraném snimku aplikace Flash Pro vytvofi kliCovy snimek vlastnosti a znovu interpoluje doplnéni pohybu.

Preved'te rozsah doplnéni mezi animaci snimek po snimku

Rozsah klasického dopInéni nebo doplnéni pohybu je mozné prevést na animaci po jednotlivych snimcich. V animaci snimek po snimku obsahuje
kazdy snimek samostatné klicové snimky (nikoliv klicové snimky vlastnosti), ktery kazdy obsahuje samostatnou instanci animovaného symbolu.
Animace po jednotlivych snimcich neobsahuje interpolované hodnoty vlastnosti. DalSi informace naleznete v tématu Animace po jednotlivych
snimcich.

« Kliknéte pravym tlacitkem (Windows) nebo podrzte klavesu Ctrl a kliknéte (Macintosh) na rozsah doplnéni, ktery chcete
prevést, a v mistni nabidce vyberte pfikaz Pfevést na animaci po jednotlivych snimcich.

@ (Ve verzi Flash Professional CC zastaralé) Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0

Zkopirujete-li vlastnosti, které definuji doplnéni pohybu na ¢asové ose jako kod jazyka ActionScript 3.0, mizZete tento pohyb pouzit u jiného
symbolu, a to bud’ na panelu Akce, nebo ve zdrojovych souborech (jako jsou soubory tfidy) dokumentu aplikace Flash Pro, ktery pouziva jazyk
ActionScript 3.0.

Pomoci tfid f | . not i on mGzete prizplsobit kéd ActionScript generovany aplikaci Flash Pro pro urcity projekt. Dal$i informace viz tfidy
fl.notion vdokumentu ActionScript 3.0 Language and Components Reference (Referencni pfirucka jazyka ActionScript 3.0 a jeho komponent).

Ptikaz Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0 muze zachytit nasledujici vlastnosti doplnéni pohybu:
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« Poloha

e Scale

o Zkoseni

« Natoceni

» Bod transformace

* Barva

« Rezim prolnuti

» Orientace v{ci cesté
« Nastaveni bitmapového ukladani do vyrovnavaci paméti
» Nabéh a dobéh

o Filtry

« 3D natoceni a poloha
1. Vyberte v ¢asové ose rozsah doplnéni nebo ve vymezené ploSe objekt obsahujici doplnéni pohybu, které chcete kopirovat.

Pro zkopirovani v kédu jazyka ActionScript 3.0 Ize vybrat pouze jeden rozsah doplnéni nebo doplnény objekt.
2. Provedte jeden z nasledujicich tkon(:

« Vyberte polozky Upravy > Casova osa > Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0.

* Klepnéte ve vymezené ploSe na rozsah doplnéni nebo doplnénou instanci pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou
klavesou Ctrl (Macintosh) a zvolte pfikaz Kopirovat pohyb jako ActionScript 3.0.

Aplikace Flash Pro zkopiruje do schranky systému kéd ActionScript 3.0, ktery popisuje vybrané dopinéni pohybu. Kéd
popisuje dopInéni jako animaci snimek po snimku.

Chcete-li pouzit kopirovany kéd, vlozZte ho do panelu Akce dokumentu Flash Pro, ktery obsahuje instanci symbolu, do kterého
chcete kopirované doplinéni viozit. Zruste komentar Fadku, ktery vola funkci addTar get () , a nahradte text <i nst ance nane
goes her e> na tomto fadku nazvem instance symbolu, ktery chcete animovat.

Chcete-li pojmenovat instanci symbolu, ktery chcete pomoci vkladaného skriptu jazyka ActionScript animovat, vyberte tuto
instanci ve vymezené ploSe a nazev zadejte v inspektoru vlastnosti.

Nazev instance doplnéni pohybu mlzete také pojmenovat tak, Zze v Casové ose vyberete rozsah doplnéni a nazev pro toto
doplnéni pohybu zadate v inspektoru viastnosti. Pak muzete v kédu jazyka ActionScript 3.0 odkazovat na tento rozsah
doplInéni.

Dal$i informace o animovani pomoci jazyka ActionScript 3.0 viz tfidy f | . not i on v dokumentu Referencni prirucka jazyka
ActionScript 3.0 a jeho komponent.

- v s . > , e Zpét na zacatek
Prace s doplnénimi pohybu ulozenymi jako soubory XML pernas

V aplikaci Flash Pro Ize pracovat s dopInénimi pohybu jako se soubory XML. Aplikace Flash Pro umozriuje pouzivat u libovolného doplnéni pohybu
nativné tyto pfikazy:

« Kopirovat pohyb jako XML
« Exportovat pohyb jako XML
« Importovat pohyb jako XML

Kopirovat pohyb jako XML

Umoznuje kopirovani vlastnosti pohybu aplikovanych na libovolny objekt na vymezené ploSe v daném snimku.
1. Vytvorte doplnéni pohybu.

2. Vyberte libovolny snimek na ¢asové ose.
3. Kliknéte na polozku Pfikazy > Kopirovat pohyb jako XML.

Vlastnosti pohybu se zkopiruji do schranky jako data XML. Se souborem XML pak muzete pracovat v libovolném textovém editoru.
Exportovat pohyb jako XML
SlouZzi k exportu vlastnosti pohybu aplikovanych na libovolny objekt na vymezené ploSe do souboru XML, ktery Ize uloZit.

1. Vytvorte doplnéni pohybu.
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2. Kliknéte na polozku Pfikazy > Exportovat pohyb jako XML.
3. Prejdéte do vhodného umisténi, kam chcete soubor ulozit.
4. Zadejte nazev souboru XML a kliknéte na tlacitko Ulozit.

Doplnéni pohybu bude vyexportovano jako soubor XML do zadaného umisténi.
Importovat pohyb jako XML

Umoznuje importovat stavajici soubor XML, ktery ma definovany vlastnosti pohybu.

. Vyberte libovolny objekt na vymezené plose.

. Kliknéte na polozku Pfikazy > Importovat pohyb jako XML.

. Prejdéte do pfislusného umisténi a vyberte soubor XML. Kliknéte na tlacitko OK.

.V dialogu Vlozit pohyb jinak vyberte vlastnosti, které chcete pouZit u vybraného objektu.
. Kliknéte na tla¢itko OK.

g b~ WO N P

. Zpét na zacatek
@(Ve verzi Flash Professional CC zastaralé) Uprava krivek vlastnosti animace pomoci

Editoru pohybu
Nasledujici video a €lanky ukazuji pouzivani Editoru pohybu:
» Video: Ovladani vliastnosti animace, Uprava hodnot x a y a kli¢ovych snimkud vlastnosti, pfidani efektd pomoci filtrd. Getting
Started: Using the Motion Editor (Za¢iname: Pouziti Editoru pohybu) (3:40)

» Video: Jemné ovladani dopInéni jednotlivych vlastnosti, pouziti kfivek nabéhu/dobéhu u doplnéni jednotlivych vlastnosti. Using
the Motion Editor (Pouziti Editoru pohybu) (6:08)

« Video: Using the Motion Editor (Pouziti Editoru pohybu) (délka = 7:42, Peachpit.com)
« Clanek: Seznam klavesovych modifikator(i pro praci s doplnénimi pohybu (Flashthusiast.com)

Panel Editoru pohybu umoziiuje zobrazeni a zmény vSech vlastnosti dopInéni a jejich klicovych snimkud vlastnosti. Poskytuje také nastroje, pomoci
kterych |ze dopInéni upfesnovat a pfidavat k nim podrobnosti. Editor pohybu zobrazuje vlastnosti aktualné vybraného doplnéni. Jakmile v ¢asové
ose vytvorite doplnéni, umoznuje vam Editor pohybu nékolika rdznymi zpusoby doplnéni Fidit.

Poznamka: Pouzivani Editoru pohybu je u mnoha typl béznych, jednoduchych doplnéni pohybu volitelné. Editor pohybu je navrzen tak, aby
usnadrioval vytvareni slozitéjSich doplnéni pohybu. Nepouziva se u klasickych dopinéni.

Panel Editor pohybu umoznuje:

» nastavovat hodnoty jednotlivych klic¢ovych snimkl vlastnosti,

« pfidavat nebo odstrariovat klicové snimky vlastnosti pro jednotlivé viastnosti,
» presunovat kli¢ové snimky vlastnosti do jinych snimkud v doplnéni,

« kopirovat a vkladat kfivky vlastnosti z jedné vlastnosti do druhé,

» usporadat klicové snimky pro jednotlivé vlastnosti obraceng,

« obnovit jednotlivé vlastnosti nebo kategorie vlastnosti,

« provadét jemnéjsi urCeni tvaru kfivek doplnéni vétsiny jednotlivych vlastnosti pomoci ovladacich prvkl Bezierovy kfivky
(vlastnosti X, Y a Z ovladaci prvky Bézierovy kfivky nemaji),

» pfidavat nebo odstrafiovat filtry nebo barevné efekty a upravovat jejich nastaveni,

« upravovat cestu pohybu dopInéni,

» pridavat k jednotlivym vlastnostem a kategoriim vlastnosti odliSné prednastavené nabéhy/dobéhy,
» vytvaret viastni kfivky nabéhu/dobéhu,

» pridavat vlastni nabéhy/dobéhy k jednotlivym doplnénym vlastnostem a skupinam vlastnosti,

» povolovat pohyblivost pro jednotlivé klicové snimky vlastnosti pro vlastnosti X, Y a Z, pfesunutim klicového snimku vlastnosti,
ktery je pohyblivy, do jinych snimkd nebo mezi jednotlivé snimky vytvaret plynulou animaci,

» (pouze CS5.5) prehravat, pretacet, preskakovat vpred a zpét a opakovat animace pomoci tlagitek pfehravani v dolni ¢asti
panelu.
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Editor pohybu
A. hodnoty vlastnosti B. tlacitko Obnovit hodnoty C. pfehravaci hlava D. oblast kfivky vlastnosti E. tlacitko Pfedchazejici klicovy snimek F. tlacitko
Pridat nebo odebrat klicovy snimek G. tlacitko Dal$i klicovy snimek

Kdyz vyberete rozmezi doplnéni v asové ose nebo dopliiovany objekt a cestu pohybu na vymezené ploSe, Editor pohybu zobrazuje kfivky
vlastnosti doplnéni. Editor pohybu zobrazuje kfivky vlastnosti na mriZce, ktera predstavuje snimky ¢asové osy, ve které dochazi k vybranému
doplnéni. Pfehravaci hlava se v ¢asové ose i v Editoru pohybu objevuje vzdy ve stejném cisle snimku.

Editor pohybu predstavuje hodnoty dopIlnéné vlastnosti pomoci dvourozmérného grafu pro kazdou vlastnost. Kazda vlastnost ma vlastni graf.
Vodorovna osa kazdého grafu predstavuje €as (zleva doprava), svisla osa predstavuje zménu hodnoty vlastnosti. Kazdy klicovy snimek vlastnosti
pro specifickou vlastnost se na kfivce vlastnosti pro danou vlastnost zobrazuje jako Fidici bod. Pokud je na kfivku vlastnosti aplikovana kfivka
nabéhu/dobéhu, objevi se v oblasti kfivky vlastnosti druha kfivka jako pferuSovana ¢ara. PreruSovana kfivka ukazuje, jaky bude mit nabéh/dobéh
na hodnoty vlastnosti vliv.

Nékteré vlastnosti nelze doplnit, protoze mohou po dobu Zivotnosti objektu v Casové ose nabyvat pouze jedné hodnoty. Jako pfiklad muze slouzit
vlastnost Kvalita filtru Ukos s pfechodem. Tyto vlastnosti Ize v Editoru pohybu nastavit, nemaiji ale grafy.

Tvar vétSiny kfivek vlastnosti mizete v Editoru pohybu pfesné Fidit tim, Ze pfidate klicové snimky vlastnosti a kfivku upravite pomoci standardnich
ovladacich prvka Bézierovy krivky. U vlastnosti X, Y a Z mizete na grafu pfidavat a odebirat fidici body z kfivek vlastnosti, nem(zete ale pouzivat
ovladaci prvky Bézierovy kfivky. Pfi zméné Fidiciho bodu kfivky vlastnosti se zmény okamzité objevi ve vymezené plose.

Editor pohybu umozfuje na libovolnou kfivku vlastnosti aplikovat nabéh nebo dob&h. Pomoci aplikovani nabéhu nebo dobéhu v Editoru pohybu
muZete vytvaret urcité typy komplexnich efektl animaci, aniz byste museli vytvaret komplexni cesty pohybu. Kfivky nabéhu/dobéhu jsou grafy,
které ukazuji zplsob interpolace hodnot doplriované viastnosti v ¢ase. Aplikovanim kfivky nabéhu/dobéhu na kfivku vlastnosti mizete velice
snadno vytvaret komplexni pohyby.

Nékteré vlastnosti maji minimalni nebo maximalni hodnoty, které nelze prekrocit (napfiklad u prihlednosti alfa je to 0 az 100 %). U grafu téchto
vlastnosti nelze aplikovat hodnoty mimo pfijatelny rozsah.

Nastaveni zobrazovani Editoru pohybu
V Editoru pohybu muzete urcit, které kfivky vlastnosti se budou zobrazovat, a velikost zobrazeni kfivek jednotlivych vlastnosti. Vétsi kfivky
vlastnosti se snadnéji upravuji.

« Chcete-li upravit, které vlastnosti se v Editoru pohybu zobrazi, klepnutim na trojuhelnik u kategorie vlastnosti tuto kategorii
rozSifte nebo sbalte.

o Chcete-li fidit pocet snimkt doplnéni zobrazeného v Editoru pohybu, zadejte poc¢et snimku, které chcete zobrazovat, ve
spodni ¢asti Editoru pohybu do pole Zobrazitelné snimky. Maximalnim poétem snimku je celkovy pocet snimkl ve vybraném
rozsahu doplnéni.

« Chcete-li pfepnout kfivku vlastnosti mezi rozSifenym a sbalenym zobrazenim, klepnéte na tento nazev vlastnosti. RozSifené
zobrazeni poskytuje pro Upravy kfivky vlastnosti daleko vice prostoru. Pomoci poli Graph Size a Expanded Graph Size ve
spodni ¢asti Editoru pohybu mizete velikost sbalenych nebo rozsifenych zobrazeni upravit.

» Chcete-li povolit nebo zakazat tipy nastroju v oblasti grafu, vyberte z nabidky panelu pfikaz Zobrazovat tipy nastroju v panelu
moznosti.

» Chcete-li do doplnéni pfidat novy barevny efekt nebo filtr, klepnéte v fadku kategorie vlastnosti na tlac¢itko Pfidat a zvolte,

kterou polozku chcete pFidat. Nova polozka se okamzité objevi v Editoru pohybu.

Upravy tvaru k¥ivek vlastnosti
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Editor pohybu umozriuje presné Fidit tvar kazdé kfivky vlastnosti doplnéni, s vyjimkou vlastnosti X, Y a Z. U v8ech ostatnich vliastnosti mlzete
kfivku kazdého grafu upravovat pomoci standardnich ovladacich prvk( Bézierovy kfivky. Zpusob pouzivani téchto ovladacich prvkd je podobny
zplsobu Upravy taht pomoci nastroje vybér nebo pero. Hodnotu vlastnosti zvysite pfesunutim segmentu kfivky nebo Fidiciho bodu nahoru,
presunutim dolt hodnotu snizite.

Pokud pracujete s kfivkami vlastnosti pfimo, muzete:

« vytvaret komplexni kfivky pro komplexni doplfiované efekty

« upravovat hodnoty vlastnosti v kliGovych snimcich vlastnosti

« zvySovat nebo snizovat hodnoty vlastnosti v rdmci celé kfivky vlastnosti
« pridavat dodate¢né klicové snimky vlastnosti do doplnéni

» nastavovat jednotlivé kliCové snimky vlastnosti na pohyblivé nebo nepohyblivé

V Editoru pohybu se vlastnosti zékladniho pohybu X, Y a Z od ostatnich vlastnosti lisi. Tyto tfi vlastnosti jsou spojeny dohromady. Snimek v
rozsahu doplnéni, ktery je kliCovym snimkem vlastnosti pro jednu z téchto vlastnosti, musi byt kli€ovym snimkem vlastnosti pro vSechny ftfi
vlastnosti. Kromé toho nelze fidici body na kfivkach vlastnosti X, Y a Z upravovat pomoci ovladacich prvk( Bézierovy kfivky.

Ridicimi body kfivek vlastnosti mohou byt bud hladké nebo rohové fidici body. KdyZ kfivka viastnosti prochazi rohovym bodem, vytvori thel. Kdyz
kfivka vlastnosti prochazi hladkym bodem, vytvofi hladkou kfivku. Typ Fidiciho bodu v kfivce vlastnosti pro vlastnosti X, Y a Z zavisi na typu
odpovidajiciho Fidiciho bodu v cesté pohybu na vymezené plose.

Vlastnosti dopInéni X, Y a Z je obecné nejlepsi upravovat pomoci Upravy cesty pohybu na vymezené ploSe. Editor pohybu pouZzivejte pro mensi
nastaveni hodnot téchto vlastnosti nebo pro presunuti jejich kli¢ovych snimkd vlastnosti do jinych snimkd rozsahu doplnéni.

e Chcete-li zménit tvar kfivkového segmentu mezi dvéma fidicimi body, tahnéte za segment. Kdyz tahnete za kfivkovy segment,
vyberou se Fidici body na obou koncich segmentu. Pokud jsou vybrany hladkeé Fidici body, objevi se jejich tahla Bezierovy
kfivky.

« Chcete-li kfivku vlastnosti obnovit na statickou nedoplfiovanou hodnotu vlastnosti, klepnéte v oblasti grafu pravym tlacitkem
(Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) a zvolte pfikaz Obnovit vlastnost.

« Chcete-li obnovit celou kategorii viastnosti na statické nedoplfiované hodnoty, klepnéte na tlacitko Obnovit hodnoty pro tuto
kategorii.

« Chcete-li obratit smér doplnéni vlastnosti, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple
(Macintosh) na oblast grafu vlastnosti a zvolte pfikaz Usporadat klicové snimky obracené.

« Chcete-li kfivku vlastnosti zkopirovat z jedné vlastnosti do druhé, klepnéte v oblasti grafu kfivky pravym tlacitkem (Windows)
nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) a zvolte pfikaz Kopirovat kfivku. Chcete-li kfivku vlozit do jiné vlastnosti,
klepnéte v oblasti grafu vlastnosti a zvolte pfikaz Vlozit kfivku. Kfivky mizete také kopirovat mezi vlastnimi nabéhy/dobéhy a
mezi vlastnimi nabéhy/dobéhy a vlastnostmi.

Prace s kliCovymi snimky vlastnosti
Tvar kfivky vlastnosti mizete upravovat pfidanim, odstranénim nebo Upravou kli€ovych snimku vlastnosti v ramci kazdého grafu.

« Chcete-li pridat klicovy snimek vlastnosti do kfivky vlastnosti, umistéte prfehravaci hlavu do pozadovaného snimku a u
vlastnosti klepnéte v Editoru pohybu na tlacitko Pfidat nebo odebrat kliCovy snimek.

Muzete také na graf ve snimku, do kterého chcete pridat kli€ovy snimek vlastnosti, klepnout se stisknutou klavesou Ctrl
(Windows) nebo Apple (Macintosh).

Muzete také klepnout pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) na kfivku vlastnosti a zvolit
pfikaz Prfidat kliCovy snimek.

» Chcete-li odebrat kliCovy snimek vlastnosti z kfivky vlastnosti, musite klepnout se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo
Apple (Macintosh) na fidici bod pro klicovy snimek vlastnosti v kfivce vlastnosti.

Muzete také klepnout pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple (Macintosh) na fidici bod a zvolit
polozku Odebrat klicovy snimek.

e Chcete-li fidici bod prfepnout mezi rezimem rohového bodu a hladkého bodu, klepnéte na fidici bod se stisknutou klavesou Alt
(Windows) nebo Apple (Macintosh).

Kdyz je fidici bod v rezimu hladkého bodu, zpfistupni se tahla Bézierovy kfivky a kfivka vlastnosti prochazi bodem jako hladka
kfivka. Kdyz je fidici bod v rezimu rohového bodu, vytvofi kfivka vlastnosti pfi prichodu Fidicim bodem thel. Pro rohové body
se tahla Bezierovy kfivky nezpfistupriuji.

Chcete-li nastavit bod do rezimu hladkého bodu, klepnéte pravym tlacitkem Ctrl (Windows) nebo klepnéte se stisknutou
klavesou Apple (Macintosh) na Fidici bod a vyberte moznost Vyhladit bod, Vyhladit vpravo nebo Vyhladit vlevo. Chcete-li bod
nastavit na rezim rohového bodu, zvolte polozku Rohovy bod.

127
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Krivka vlastnosti zobrazujici hladky bod (snimek 8) a rohovy bod (snimek 17)

o Chcete-li pfesunout kliCovy snimek vlastnosti do jiného snimku, pfetahnéte jeho fidici bod.
Klicovy snimek vlastnosti nelze pretahnout kolem kliGovych snimkd, které jsou pfed nebo za nim.

« Chcete-li klicovy snimek vlastnosti pro prostorové vlastnosti X, Y a Z pfepnout mezi pohyblivym a nepohyblivym rezimem,
klepnéte na klicovy snimek vlastnosti v Editoru pohybu pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple
(Macintosh). Dal$i informace o pohyblivych kliovych snimcich naleznete v tématu Upravy cesty pohybu u animace doplnéni.

Pohyblivost jednotlivého klicového snimku vlastnosti mazete v Editoru pohybu také vypnout pfetazenim pohyblivého klicového
snimku na svisly oddélova¢ snimku.

« Chcete-li propoijit pfifazené pary vlastnosti X a Y, klepnéte na tlacitko Hodnoty vlastnosti propojeni X a Y pro nékterou
z vlastnosti, které chcete propojit. Kdyz zadate hodnotu pro nékterou propojenou vlastnost, jsou jejich hodnoty omezené, aby
se zachoval pomér mezi témito vlastnostmi. Mezi pfiklady pfifazenych vlastnosti X a Y jsou zahrnuty viastnosti Méfitko X a
Méfitko Y a vlastnosti filtru Vrzeny stin, Rozostfeni X a Rozostreni Y.

Vyukové lekce a priklady
Nasledujici videa a ¢lanky poskytuji dalsi podrobné informace o praci s Editorem pohybu.

« Video: The Motion Editor in Flash CS4 (Editor pohybu v aplikaci Flash CS4) (5:08, Adobe TV)
« Video: Getting Started: 14 Using the Motion Editor (Zaginame: 14 — Pouzivani Editoru pohybu) (3:40, Adobe TV)
» Video: Using the Motion Editor (Pouzivani Editoru pohybu) (6:08, Adobe TV)

» Video: Quickly Access Your Animation Properties (Rychly pfistup k vlastnostem animace) (4:17, Adobe TV)

. . , . . . , . . Zpét na zacatek
@(Ve verzi Flash Professional CC zastaralé) Usnadnéni animaci doplInéni

animace. Jedna se o metodu, kterou se v aplikaci Flash méni zplsob vypoctu hodnot vlastnosti mezi kliCovymi snimky vlastnosti v dopInéni. Bez
nabéhu a dobéhu vypocitava Flash tyto hodnoty tak, Ze je zména hodnoty v kazdém snimku stejna. Pomoci nabéhu a dobéhu mulzete upravit
rychlost zmény hodnot a tim ziskat pfirozenéjsi nebo komplexnéjSi animace.

Nabéh a dobéh jsou matematické kfivky, které jsou aplikovany na hodnoty vlastnosti doplnéni. Vysledny efekt doplnéni je disledkem kombinace
rozsahu hodnot vlastnosti v doplnéni a kfivky nabéhu/dobéhu.

Pokud naptiklad pfes vymezenou plochu animujete obrazek auta, plsobi pohyb realisti¢téji tehdy, pokud se auto rozjizdi ze zastaveni, pomalu
nabira rychlost a potom se na druhé strané vymezené plochy pomalu zastavi. Bez nabéhu a dobéhu by se auto ze zastaveni ihned rozjelo na
plnou rychlost a poté se na druhé strané vymezené plochy okamzité zastavilo. Pokud pouzijete nabéh a dobéh, mizete na auto aplikovat doplnéni
pohybu a poté toto doplnéni pomalu spustit i zastavit.
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Stejna cesta pohybu s pouzitym stfednim nabéhem/dobéhem Stop a Start. Vsimnéte si koncentrace snimkui na obou koncich cesty, které vytvareji
realistictéjsi zrychleni a zpomaleni auta.

Nabéh a dobéh miizete aplikovat v inspektoru vlastnosti nebo v Editoru pohybu. Nabéhy a dobéhy aplikované v inspektoru vlastnosti maji vliv na
vSechny vlastnosti, které jsou soucasti doplnéni. Nabéhy/dobéhy aplikované v Editoru pohybu mohou mit vliv na jedinou vlastnost, skupinu
vlastnosti nebo na vSechny vlastnosti dopinéni.

Nabéh/dobéh mohou byt jednoduché nebo komplexni. Flash zahrnuje fadu pfednastavenych nabéht/dobéh, které mizete aplikovat a ziskat tak
jednoduché nebo komplexni efekty. V Editoru pohybu také muizete vytvaret vlastni kiivky nabéhu/dobéhu.

Jeden z mnoha béznych zpusob( pouziti nabéhu/dobéhu nastane poté, co jste upravili cestu pohybu ve vymezené ploSe a povolili, aby pohyblivé

zpomaleni na konci a zacatku cesty.

Kdyz kfivku nabéhu/dobéhu aplikujete na kfivku vlastnosti, objevi se v oblasti grafu kfivky vliastnosti vizualni prekryti této kfivky. ProtoZe toto
prekryti ukazuje kfivku vlastnosti i kfivku nabéhu/dobéhu ve stejné oblasti grafu, mizete tak Iépe pochopit, jaké vysledné doplnéni se pfi testovani
animace ve vymezené ploSe zobrazuje.

Protoze kfivky nabéhu/dobéhu v Editoru pohybu mohou byt komplexni, midzete pomoci nich ve vymezené ploSe vytvorit komplexni pohyb a pfitom
ve vymezené ploSe nemusite vytvaret komplexni cesty pohybu. Kromé prostorovych vlastnosti X, Y a Z muzete kfivky nabéhu/dobéhu také pouzit
k vytvoreni doplnéni nékteré jiné vlastnosti.

Vyukové lekce a €lanky:

- Vyukova lekce: Modifying and applying custom eases (Upravy a pouZiti vlastnich nab&ht/dobéhu) (Flashthusiast.com)
» Vyukova lekce: Easing between keyframes (Nabeéh/dobéh mezi klicovymi snimky) (Flashthusiast.com)

» Vyukova lekce: Creating and Applying a Custom Ease (Vytvoreni a pouziti vlastnich nabéht/dobéh) (Kirupa.com)

« Video: Flash Motion Easing (Nabéhy a dobéhy pohybu v aplikaci Flash) (délka = 7:40, LayersMagazine.com)

» Video: Setting the ease property of an animation (Nastaveni vlastnosti nabéhu/dobéhu u animace) (délka = 5:10,
Peachpit.com)

Nabéh a dobéh vsech vlastnosti doplnéni v inspektoru viastnosti
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Kdyz nabéh/dobéh aplikujete pomoci inspektoru vlastnosti, ma nabéh/dobéh vliv na vSechny vlastnosti, které jsou zahrnuty v dopinéni. Inspektor
vlastnosti aplikuje kfivku nabéhu/dobéhu Jednoducha (pomala). Ta je také k dispozici v Editoru pohybu.

1. Vyberte doplnéni v ¢asové ose nebo cestu pohybu ve vymezené plose.
2. Z nabidky Nabéh/dobéh v inspektoru vlastnosti vyberte nabéh/dobéh, ktery chcete aplikovat.

3. Do pole Ease Value zadejte hodnotu miry nabé&hu/dobéhu.

Nabéh/dobéh jednotlivych vilastnosti v Editoru pohybu
Na individualni vlastnost nebo kategorii vlastnosti mazete v Editoru pohybu aplikovat pfednastaveny nabéh/dobéh.

Editor pohybu
Vlastnost | Hodnota | Mabeh/dabih | Kligon 5...| Graf |
1 5 1o 15 20
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Tvary kiivek nabéhu/dobéhu, které jsou zahrnuty v aplikaci Flash

Chcete-li pouzivat nabéh/dobéh v Editoru pohybu, pfidejte nabéh/dobéh do seznamu nabéhl/dobéhl, které jsou pro vybrané dopinéni k dispozici,
a potom tyto nabéhy/dobéhy aplikujte na zvolené vlastnosti. Kdyz nabéh/dobéh aplikujete na urcitou vlastnost, objevi se na oblasti grafu této
vlastnosti prekryvajici prerusovana kfivka. PferuSovana kfivka ukazuje, jaky bude mit tato kfivka nabéhu/dobéhu vliv na skute¢né hodnoty této
vlastnosti doplnéni.

o Chcete-li nabéh/dobéh pfidat do seznamu nabéht/dobéhl dostupnych pro vybrané doplnéni, klepnéte v Editoru pohybu v ¢asti
Nabéh/dobéh na tlagitko Pfidat a poté vyberte nabéh/dobéh, ktery chcete pfidat.
« Chcete-li nabéh/dobéh pfidat k jednotlivé vlastnosti, vyberte nabéh/dobéh z nabidky Vybrany nabéh/dobéh pro tuto vlastnost.

» Chcete-li ndbéh/dobéh pfidat k celé kategorii vlastnosti (jako jsou pohyb, transformace, barevny efekt nebo filtry), vyberte typ
nabéhu/dobéhu z nabidky Vybrany nabéh/dobéh pro kategorii vliastnosti.

« Chcete-li nabéh/dobéh pro vlastnost nebo kategorii viastnosti zapnout nebo vypnout, klepnéte na zaskrtavaci policko Zapnout
nebo vypnout nabéh/dobéh pro vlastnost nebo kategorii vlastnosti. Timto postupem rychle uvidite, jaky Gu¢inek ma
nabéh/dobéh na kfivky vlastnosti.

» Chcete-li ndbéh/dobéh odebrat ze seznamu dostupnych dopinéni, klepnéte v Editoru pohybu v ¢asti Posunuti na tlacitko
Odstranit nabéh/dobéh a poté vyberte z rozbalovaci nabidky nabé&h/dobéh.

Upravy kfivek nabéhu/dobéhu v Editoru pohybu
V Editoru pohybu mizZete upravovat vlastnosti pfednastavenych kfivek nabéhu/dobéhu a vytvaret vlastni kfivky nabéhu/dobéhu.

« Chcete-li upravit pfednastavenou kfivku nabéhu/dobéhu, nastavte hodnotu nabéhu/dobéhu v poli u ndzvu nabéhu/dobéhu.

U jednoduchych kfivek nabéhu/dobéhu je tato hodnota procento, které vyjadfuje miru aplikace kfivky nabéhu/dobéhu na kfivku
vlastnosti. Kladné hodnoty zvysuji nabéh/dobéh na konci kfivky. Zaporné hodnoty zvysSuji nabéh/dobéh na zacatku kfivky.
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U vinovych kfivek nabéhu/dobéhu, jako jsou sinusova nebo pilovita kfivka, tato hodnota vyjadfuje pocet pulperiod viny.

Chcete-li pfednastaveny nabéh/dobéh upravit, musite ho nejdfive pfidat do seznamu dostupnych nabéhl/dobéhl v Editoru
pohybu pomoci tlacitka PFidat v ¢asti Nabeh/dobéh.

o Chcete-li upravit vlastni kfivku nabéhu/dobéhu, pfidejte instanci vlastni kfivky nabéhu/dobéhu do seznamu nabéhut/dobéht a
potom tuto kfivku upravte pomoci stejnych postupd, jako jsou postupy pro Upravy libovolné jiné Bézierovy kfivky v aplikaci
Flash. Pocate¢ni hodnota této kfivky nabéhu/dobéhu musi byt vzdy rovna 0 %.

KFivku také mulzete zkopirovat z jedné kfivky a vlozit ji do druhé (véetné do vlastnich nabéhd/dobéhd v samostatnych
doplnénich pohybu).

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

Pravni upozornéni | Online zasady ochrany osobnich udaju
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Upravy doplnéni pohybu pomoci editoru pohybu

Editor pohybu v aplikaci Flash Professional CC umozriuje snadno vytvaret slozita doplnéni pohybu. Editor pohybu poskytne kompaktni zobrazeni
vSech vlastnosti pouzitych pro vybrané rozmezi doplnéni ve formé dvojrozmérnych grafli. Kazdy z téchto grafli mizete upravit, upravite tak
jednotlivé i prislusné doplnéné vlastnosti. Diky pfesnému ovladani a jemnému déleni mizete své animace vyrazné obohatit napodobenim chovani
z reélného svéta pomoci editoru pohybu.

O editoru pohybu
Pro¢ pouzivat editor pohybu?
Otevieni panelu editoru pohybu
Krivky vlastnosti
Kotevni body
Ridici body
Upravy kfivek vlastnosti
Upravy kfivek vlastnosti pomoci fidicich bodii
Kopirovani krivek vlastnosti
Obraceni kiivky vlastnosti
Pouziti prednastaveni a vlastnich nabéhi/dobéht
Vlastni nabéhy/dobéhy
Pouziti kiivky nabéhu/dobéhu u kfivky vlastnosti
Vytvareni a pouzivani vlastnich krivek nabéhu/dobéhu
Kopirovani kfivek nabéhu/dobéhu
Pouziti nabéhu/dobéhu u vice vlastnosti
Vysledna krivka
Nastaveni zobrazovani editoru pohybu
Klavesové zkratky

Na zacatek stranky

O editoru pohybu

Editor pohybu je navrzen tak, aby usnadfoval vytvareni slozitych doplnéni. Umoznuje ovladat vlastnosti dopInéni a manipulovat s nimi. Po
vytvoreni doplnéni pohybu muzete pomoci editoru pohybu dané doplnéni pfesné doladit. Editor pohybu usnadnuje cilené Gpravy doplnéni tim, Zze
umoznuje vybér a zmény jednotlivych viastnosti.

Pro¢ pouzivat editor pohybu?

Editor pohybu je navrzen tak, aby usnadnoval vytvareni slozitych doplnéni. Nabizi proto velmi pfesné ovladani dopInéni a jeho vlastnosti.
Nasledujici akce |ze provadét pouze pomoci editoru pohybu:

« Snadny pfistup a upravy vSech vlastnosti pouzitych u doplnéni v jediném panelu.

» Pridani odliSnych prednastaveni nabéhu/dobéhu nebo vlastniho nabéhu/dobéhu: Editor pohybu umoznuje pfidat odlisna

prednastaveni, pfidat vice pfednastaveni nebo vytvorit viastni nabéh/dobéh. Pfidanim nabéhu/dobéhu k doplnéné vlastnosti Ize
snadno napodobit chovani objektu z readlného svéta.

« Vysledna krivka: Muzete u jednotlivych vlastnosti pouzit nabéhy/dobéhy a pomoci vysledné kfivky sledovat ucinky
nabéhu/dobéht v grafech jednotlivych viastnosti. Vysledna kfivka znazorfiuje skute¢né doplnéni.

» Kotevni body a fidici body: Izolovat dllezité oddily dopIlnéni a provadét v nich Upravy Ize pomoci kotevnich bodl a Fidicich
bodu.

« Jemné animace: Editor pohybu predstavuje jediny zplsob, jak vytvaret urcité typy animaci, jako je napfiklad vytvoreni
doplnéni se zakfivenou cestou u jednotlivé vlastnosti pomoci Upravy kfivky dané vlastnosti.

132



Timeline

& Layer 1

v Location

(A) Viastnosti pouZité u dopinéni (B) Tlacitko pro pridani kotevniho bodu (C) Prepinac prizplsobeni zobrazeni (D) Tlacitko pro odebrani viastnosti
(E) Pridani nabéhu/dobéhu (F) Prepinac svislého zvetseni

Na zacatek stranky

Otevieni panelu editoru pohybu

V tomto ¢lanku pfedpokladame, Ze jste jiz vytvorili doplnéni pohybu a editor pohybu pouzivate k upfesnéni tohoto doplnéni. Dalsi informace o
vytvareni doplnéni pohybu najdete zde: Animace doplnéni pohybu.

Chcete-li otevrit editor pohybu, provedte nasleduijici:

1. Na Casové ose vyberte rozmezi doplnéni pohybu, které chcete upfesnit, a dvakrat kliknéte na rozmezi doplnéni. Mlzete také
kliknout pravym tlacitkem na rozmezi doplnéni a vybérem moznosti Upfesnit doplnéni otevrit editor pohybu.

Na zacatek stranky

Krivky vlastnosti

Editor pohybu znazorfiuje vlastnosti doplnéni pomoci dvojrozmérnych grafl, jez se nazyvaji kfivky vlastnosti. Tyto grafy se nachazeji v mfizce
editoru pohybu. Kazda vlastnost ma vlastni kfivku, ktera je vykreslena oproti ¢asu na vodorovné ose (zleva doprava), pfi€emz zménu hodnoty
vlastnosti uvadi svisla osa.

Doplnéni pohybu Ize ovladat pomoci Uprav kfivek vlastnosti v editoru pohybu. V editoru pohybu je mozné provadét hladké Upravy kfivek viastnosti
a tim presné ovladat doplnéni. S kfivkou vlastnosti Ize manipulovat po pfidani klicovych snimkud a kotevnich bodd vlastnosti. Pomoci manipulace s
klicovymi ¢astmi kfivky vlastnosti pak muazete urcit, kde maji byt u doplnéni zobrazeny prechody pro danou vlastnost.

VSimnéte si, Ze editor pohybu umoziuje upravovat pouze ty vlastnosti, které Ize béhem rozmezi doplnéni ménit. Napfiklad k vlastnosti Kvalita u
filtru Ukos s pfechodem Ize b&hem rozmezi doplnéni piitadit pouze jednu hodnotu, a proto ji pomoci editoru pohybu nelze upravovat.
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(A) Vzajemné se prekryvajici kfivky viastnosti (B) Kfivka vlastnosti pro aktualné vybranou viastnost

Kotevni body

Kotevni body poskytuji vétsi kontrolu nad kfivkami vlastnosti, protoze umoznuji explicitné upravovat klicové ¢asti kfivky. Po pfidani klicovych
snimku a kotevnich bodu vlastnosti Ize v editoru pohybu tvar vétSiny kfivek pfesné ovladat.

Kotevni body se v mfizce zobrazuji jako &tverecky. Chovani doplnéni mizete v editoru pohybu ovladat pfidanim kotevnich bodl ke kfivce
vlastnosti nebo uUpravou jejich poloh. Pfi pfidani kotevniho bodu se v misté, kde kfivka tvofi uhel, vytvofi roh. Kazdy segment kfivky vlastnosti vSak
Ize pomoci Bézierovych ovladacich prvk( pro fidici body vyhladit.

Ridici body

Ridici body umoziuji vyhlazovat nebo upravovat kfivku vlastnosti na obou stranach kotevniho bodu. Ridici body Ize upravovat pomoci
standardnich Bézierovych ovladacich prvka.

Upravy kfivek vlastnosti

Chcete-li upravit vlastnosti doplnéni, postupuijte takto:

1. V aplikaci Flash Professional CC s vybranym rozmezim doplnéni klepnéte pravym tlacitkem a vybérem pfikazu Upresnit
doplnéni zobrazte editor pohybu (nebo prosté poklepejte na vybrané rozmezi dopInéni).
2. Posurite se dolu a vyberte vlastnost, kterou chcete upravit.

3. Se zobrazenou kfivkou vybrané vlastnosti mizete provést nasledujici akce:
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a. Pridat kotevni bod klepnutim na tlacitko r a klepnutim na pozadovany snimek kfivky vlastnosti. Kotevni bod Ize pfidat
také poklikanim na krivku.

b. Vybrat a pfesunout existujici kotevni bod (v libovolném sméru) na pozadovany snimek v mfizce. Pohyb ve svislém sméru
je omezen rozsahem hodnot dané vlastnosti.

c. Odebrat kotevni bod vybérem a stisknutim klavesy Ctrl + klepnutim (v systému MAC stisknutim klavesy Apple +
klepnutim).

Upravy kfivek vlastnosti pomoci fidicich bodt

Chcete-li upravit kfivky vlastnosti pomoci fidicich bodu, postupujte takto:

1. V aplikaci Flash Professional CC s vybranym rozmezim doplnéni klepnéte pravym tlacitkem a vybérem pfikazu Upresnit
doplnéni zobrazte editor pohybu (nebo poklepejte na vybrané rozmezi doplinéni).

2. Posurite se dolu a vyberte vlastnost, kterou chcete upravit.
3. Se zobrazenou kfivkou vybrané vlastnosti mizete provést nasledujici akce:

a. Pridat kotevni bod klepnutim na tlacitko r a klepnutim na pozadovany snimek v mfizce. Kotevni bod Ize pfidat take
poklikanim na kFivku.

NEBO

b. Vybrat existujici kotevni bod v mfizce.

4. S vybranym kotevnim bodem stisknéte klavesu Alt a pretazenim ve svislém sméru aktivujte Fidici body. Tvar kfivky mizete
upravit vyhlazenim rohovych segmentt pomoci Bézierovych ovladacich prvku.

Kopirovani krivek vlastnosti

V editoru pohybu Ize rovnéz kopirovat kfivky vlastnosti mezi vlastnostmi.
Chcete-li kopirovat kfivku vlastnosti, postupujte takto:

1. V aplikaci Flash Professional CC s vybranym rozmezim doplnéni klepnéte pravym tlacitkem a vybérem pfikazu Upresnit
doplnéni zobrazte editor pohybu (nebo poklepejte na vybrané rozmezi doplinéni).

2. Vyberte vlastnost, jejiz kiivku chcete kopirovat, klepnéte pravym tlacitkem a vyberte piikaz Kopirovat NEBO stisknéte
kombinaci klaves Ctrl+C (v systému MAC kombinaci klaves Apple+C).

3. Vyberte vlastnost, ke které chcete zkopirovanou kfivku vlozit, klepnéte pravym tlacitkem a vyberte pfikaz Vlozit NEBO
stisknéte kombinaci klaves Ctrl+V (v systému MAC kombinaci klaves Apple+V).

Obraceni krivky vlastnosti

Chcete-li obratit kfivku vlastnosti, postupujte takto:

1. V editoru pohybu vyberte vlastnost.
2. Klepnéte pravym tlacitkem a vyberte pfikaz Obratit.

Na zacatek stranky

Pouziti pfrednastaveni a vlastnich nabéha/dobéhu

Diky nabéhtim a dobéhtim muizete urovat rychlost doplnéni, a vytvaret tak realisticky pohyb s atraktivnimi efekty. Pouzivani nabéhu/dobéhu u
doplnéni pohybu umozriuje manipulovat se zacatky a konci animace tak, aby pohyb objektu byl pfirozené&jsi. Jednim z mnoha béznych vyuziti
nabéhu/dobéhu byva napfiklad pfidani realistického zrychleni a zpomaleni na koncich cesty pohybu objektu. Struéné feceno, aplikace Flash Pro
CC méni miru zmény hodnoty vlastnosti podle pouzitého nabéhu/dobéhu.

Nabéh/dobéh muze byt jednoduchy nebo komplexni. Aplikace Flash zahrnuje Sirokou fadu pfednastavenych nabéhl/dobéhd, které mizete pouzit
a ziskat tak jednoduché nebo komplexni efekty. Nabéhu/dobéhu muizete rovnéz pfifadit intenzitu a zvysit tim vizualni efekt doplnéni. V editoru
pohybu také mlzete vytvaret vlastni kfivky nabéhu/dobéhu.
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Protoze kfivky nabéhu/dobéhu v editoru pohybu mohou byt komplexni, mizete pomoci nich ve vymezené plose vytvofit komplexni pohyb a pfitom
ve vymezené ploSe nemusite vytvaret komplexni cesty pohybu. Kromé prostorovych vlastnosti, jako jsou umisténi X a Y, muzete kfivky
nabéhu/dobéhu pouzit také k vytvareni slozitych doplnéni jakychkoli jinych viastnosti.

Vykreslena kfivka pro pfednastaveny nabéh/dobéh s odskokem

Vlastni nabéhy/dobéhy

Vlastni nabéhy/dobéhy Ize vytvaret v editoru pohybu pomoci kfivky vlastniho nabéhu/dobéhu. Viastni nabéh/dobéh muizete pouzit pro jakoukoli
vlastnost vybraného doplnéni.

Graf vlastniho nabé&hu/dobéhu znazorrfiuje miru pohybu v pribéhu ¢asu. Snimky jsou znazornény ve vodorovné ose a procentualni hodnota zmény
doplInéni je znazornéna ve svislé ose. Prvni hodnota v animaci je nastavena na 0 % a posledni klic¢ovy snimek se da nastavit od 0 do 100 %. Mira
zmény doplnéné instance je znazornéna sklonem kfivky grafu. Pokud v grafu vytvofite vodorovnou ¢aru (zadny sklon), je rychlost nulova; pokud v
grafu vytvofite svislou ¢aru, zména se provede okamzité.

Cusktam

Pouziti kfivky nabéhu/dobéhu u kfivky viastnosti

Chcete-li pfidat nabéh/dobéh k doplnéné vlastnosti, postupujte takto:

1. V editoru pohybu vyberte vlastnost, pro kterou chcete pouzit nabéh/dobéh, a klepnutim na tlacitko Pfidat nabéh/dobéh
zobrazte panel Nabéh/dobéh.
2. Na panelu Nabéh/dobéh muzete:
a. Pouzit pfednastaveny nabéh/dobéh vybérem prednastaveni v levém podokné a uréit intenzitu nabéhu/dobéhu zadanim
hodnoty do pole Nabéh a dobéh.

b. Vytvorit vlastni nabéh/dobéh vybérem moznosti Viastni nabéh/dobéh v levém podokné a upravou kfivky nabéhu/dobéhu.
Dal$i informace naleznete v ¢asti VVytvareni a pouzivani vlastnich krivek nabehu/dobéehu.

3. Zavrete panel Nabéh/dobéh klepnutim na libovolné misto mimo tento panel. VSimnéte si, ze na tladitku Pfidat nabéh/dobéh je
uveden nazev nabéhu/dobéhu, ktery jste u viastnosti pouzili.

Vytvareni a pouzivani vlastnich kifivek nabéhu/dobéhu

Chcete-li vytvofit vlastni nabéh/dobéh a pouzit jej u doplnéné vlastnosti, postupuijte takto:

1. V editoru pohybu vyberte vlastnost, pro kterou chcete pouzit vlastni nabéh/dobéh, a klepnutim na tlacitko Pfidat nabéh/dobéh
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zobrazte panel Nabéh/dobéh.
2. Na panelu Nabéh/dobéh muZzete vychozi kfivku vlastniho nabéhu/dobéhu upravit takto:
a. Pridat na kfivku kotevni body stisknutim klavesy Alt + klepnutim. Potom tyto body miizete pfesunout na jakékoli
pozadované misto v mfiZce.
b. Aktivovat fidici body (Alt + klepnuti na kotevni bod) na kotevnim bodu za u¢elem vyhlazeni segmentu kfivky na obou
stranach kotevniho bodu.
3. Zavrfete panel Nabéh/dobéh klepnutim mimo tento panel. V§imnéte si, Ze na tlacitku Pfidat nabéh/dobéh je uvedeno Vlastni,
coz znamena, Ze jste u vlastnosti pouzili vlastni nabéh/dobéh.

Kopirovani kfivek nabéhu/dobéhu

Chcete-li kopirovat kfivku nabéhu/dobéhu, postupuijte takto:

1. Na panelu Nabéh/dobéh vyberte kfivku nabéhu/dobéhu, kterou chcete kopirovat, a stisknéte kombinaci klaves Ctrl+C (v
systému MAC kombinaci klaves Apple+C).

2. Vyberte vlastnost, ke které chcete zkopirovanou kfivku nabéhu/dobéhu vlozit, a stisknéte kombinaci klaves Ctrl+V (v systému
MAC kombinaci klaves Apple+V).

Pouziti nabéhu/dobéhu u vice vlastnosti

Pfedvolbu nebo vlastni nabéh/dobéh nyni muzete pouzit u skupin vlastnosti. V editoru pohybu jsou vlastnosti hierarchicky usporadany do skupin
vlastnosti a dil¢ich vlastnosti. Nabéh/dobéh muzete pouzit na libovolné drovni, to znamena u jednotlivych vlastnosti nebo skupin viastnosti v ramci
této hierarchie.

Po pfidani nabéhu/dobéhu do skupiny vlastnosti mizete dale pokracovat v Upravach jednotlivych dil€ich vlastnosti. To také znamena, Ze u dil¢i
vlastnosti muzete pouzit jiny nabéh/dobéh (ze skupiny).

Pokud chcete nabéh/dobéh pouzit u vice vlastnosti, postupujte nasledovné:

1. V Editoru pohybu vyberte skupinu vlastnosti a kliknutim na tlacitko Pfidat nabéh/dobéh zobrazte panel Nabeéh/dobéh.

2. Na panelu Nabéh/dobéh vyberte moznost Pfednastaveny nab&h/dobéh nebo vytvorte vlastni nabéh/dobéh. Kliknutim kdekoli
mimo panel Nabéh/dobéh pouzijte u skupiny vlastnosti vybrany nabéh/dobéh.

Na zacatek stranky

Vysledna krivka

Pokud pro kfivku vlastnosti pouzijete kfivku nabéhu/dobéhu, zobrazi se v mfizce vizudlni prekryti, jez se nazyva vysledna kfivka. Vysledna kfivka
je presné znazornéni efektu nabéhu/dobéhu, ktery u kFivky vlastnosti pouzit. Ukazuje kone¢nou animaci doplnéného objektu. Vysledna kfivka vam
usnadni pochopit princip efektu, ktery se zobrazuje na ploSe pfi testovani animace.
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Timeline

& Layer3
v Location

(A) Vysledna krivka pro prednastaveny nabéh/dobéh s odskokem dovnitr, ktery je pouZit pro viastnost umisténi X

Na zacatek stranky

Nastaveni zobrazovani editoru pohybu

V editoru pohybu muzete urcit, které kfivky vlastnosti se budou zobrazovat pro Upravy, a velikost zobrazeni kfivek jednotlivych vlastnosti. Vétsi
kFivky vlastnosti se snadnéji upravuji.

Novy editor pohybu zobrazuje pouze ty vlastnosti, které jsou pouzity u doplnéni.

Pomoci prepinace pfizplsobeni zobrazeni (|“|) mUzete editor pohybu pfizpUsobit Sifce ¢asové osy.

Velikost editoru pohybu Ize upravit a pomoci ovladacich prvku pro zvétSeni Casové osy muZete zvolit zobrazovani vice (<)
nebo méné snimku ( = ). Vhodné zobrazovani editoru pohybu mazete nastavit rovnéz pomoci jezdce.

Editor pohybu zahrnuje rovnéz prepinac pro svislé zvétSeni. Pomoci pfepinace pro svislé zvétSeni mizete v editoru pohybu
zobrazit vhodny rozsah hodnot vlastnosti. ZvétSeni vam rovnéz umozriuje provadét cilené a jemné upravy kfivky vlastnosti.

Vlastnosti v levém podokné editoru pohybu se ve vychozim nastaveni zobrazuji rozbalené. Klepnutim na nazev vlastnosti vSak
mUzZete rozevieny seznam sbalit.

Na zacatek stranky

Klavesové zkratky

Poklepani na kfivku vlastnosti — pfidani kotevniho bodu

Alt+pretazeni kotevniho bodu — aktivace fidicich bodu

Alt+pretazeni — manipulace s vybranym fidicim bodem (Upravy na jedné strané)

Alt+klepnuti na kotevni bod — deaktivace fidicich bodd (rohovy bod)

Shift+pretazeni — posunuti kotevniho bodu v pfimém sméru

Apple/Ctrl+klepnuti — odstranéni kotevniho bodu

Klavesy se Sipkami nahoru/dol{i — posunuti vybraného kotevniho bodu ve svislém sméru

Apple/Ctrl+C/V kopirovani/vlozeni vybrané kfivky

Apple/Ctrl+R — obraceni vybrané kfivky

138



Apple/Ctrl+rolovéani zvétSeni/zmenseni

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Doplriovani tvaru

O doplnéni tvart

Vytvoreni doplnéni tvaru

Rizeni zmén tvaru s pouzitim pomocnych bodt tvaru
Dopliiovani tvarti tahi s proménlivou Sifkou

Na zacatek stranky

O doplnéni tvart

PFi doplfiovani tvaru nakreslite vektorovy tvar v jednom snimku v ¢asové ose a v jiném snimku tento tvar zménite nebo nakreslite jiny. Aplikace
Flash Professional potom interpoluje pfechodové tvary pro snimky lezici mezi nimi, ¢imz vytvorfi animaci, pfi které se jeden tvar méni v druhy.

Aplikace Flash Pro umoznuje pfidavat dopInéni tvar(i k rovnomérnym plnym tahim i k nerovnomérnym-propracovanym tahum. Doplnéni tvar( Ize
rovnéz pfidavat k tahim vylepSenym pomoci nastroje Proménliva Sitka. Experimentujte s tvary, které chcete pouzit pro stanoveni vysledku.
MuzZete pouzit pomocné body tvart a sdélit tak aplikaci Flash Professional, které body na poc¢ate¢nim tvaru by mély odpovidat specifickym bodim
na koncovém tvaru.

Muzete také doplnit pozici a barvu tvar v ramci doplnéni tvaru.
Chcete-li pouzit doplnéni tvart pro skupiny, instance nebo bitmapové obrazy, rozdélte tyto prvky. Viz Rozdéleni instance symbolu.

Chcete-li pouzit doplnéni tvar(i pro text, prevedte text na objekty dvojim rozdélenim tohoto textu. Viz Rozdéleni instance symbolu.

Na zacatek stranky

Vytvorieni doplnéni tvaru

Nasledujici kroky ukazuiji, jak vytvaret doplnéni tvaru ze snimku 1 do snimku 30 Casové osy. Mizete vSak vytvaret doplnéni v jakékoliv éasti
Casové osy, kterou si vyberete.

1. Ve snimku 1 vykreslete obdélnik nastrojem Obdélnik.

2. Zvolte snimek 30 ve stejné vrstvé a piidejte prazdny klicovy snimek vybranim polozky Viozit > Casova osa > Prazdny kli¢ovy
snimek nebo stisknéte klavesu F7.

3. Na Scéné nakreslete kruh nastrojem oval do snimku 30.
Nyni byste méli mit kliCovy snimek ve snimku 1 se ¢tvercem a kli€ovy snimek ve snimku 30 s kruhem.
4. V Casové ose vyberte jeden ze snimk( mezi dvéma kli¢ovymi snimky ve vrstvé obsahuijici dva tvary.
5. Zvolte Vlozit > Doplnéni tvaru.
Aplikace Flash interpoluje tvary ve vSech snimcich mezi dvéma klicovymi snimky.
6. Chcete-li zobrazit doplné&ni, pretahnéte pocatek prehravani pres snimky v Casové ose, nebo stisknéte klavesu Enter.

7. Chcete-li doplnit pohyb kromé tvaru, presunte tvar ve snimku 30 do umisténi na Scéné, které se liSi od umisténi tvaru ve
snimku 1.

Zobrazte nahled animace stisknutim klavesy Enter.
8. Chcete-li doplnit barvu tvaru, vytvorte tvar ve snimku 1 odliSné barvy, nez jakou ma tvar ve snimku 30.

9. Chcete-li pfidat nabéh/vybéh k doplnéni, vyberte jeden snimek mezi dvéma klicovymi a zadejte hodnotu do pole Nabéh/vybéh
v Inspektoru vlastnosti.

Zadejte zapornou hodnotu a vytvoite nabéh na pocatku doplnéni. Zadejte kladnou hodnotu a vytvofte vybéh na konci
doplnéni.
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Na zacatek stranky

Rizeni zmén tvaru s pouzitim pomocnych bodu tvaru

by si mély odpovidat v po¢ate¢nim a kone¢ném tvaru. Pokud napfiklad doplriujete kresbu tvare, kterda méni vyraz, mizete pouzit pomocny bod
tvaru pro oznaceni kazdého oka. Pak misto toho, aby se z tvafe pfi zméné tvaru stala beztvara zmét, kazdé oko zlstane rozpoznatelné a béhem
transformace se méni samostatné.

Pomocné body tvaru obsahuji pismena (od a do z) pro identifikaci bodu, které si odpovidaji v po¢atecnim a koncovém tvaru. MGzete pouzit az 26
pomocnych bodu tvaru.

Pomocné body tvaru jsou zZluté v po¢atecnim klicovém snimku, zelené v koncovém kli€ovém snimku a €ervené, kdyz nejsou na kfivce.

Nejlepsich vysledkl pfi doplfiovani tvart dosahnete, kdyz se budete Fidit témito pravidly:

« U slozitého doplriovani tvart nedefinujte pouze poc¢atec¢ni a koncovy tvar, misto toho vytvorte pfechodové tvary a doplrite je.

« Ujistéte se, Ze jsou pomocné body tvaru logické. Pokud napfiklad pouzivate tfi pomocné body tvaru pro trojuhelnik, tyto body
museji byt v pivodnim trojuhelniku a v dopliiovaném trojuhelniku ve stejném poradi. Toto pofadi nemUGze byt abc v prvnim
klicovém snimku a acb v druhém.

» Pomocné body tvaru funguji nejlépe, kdyz je zacnete umistovat v levém hornim rohu tvaru a pokracujete v poradi proti sméru
hodinovych rucicek.

Pouzivani pomocnych bodu tvaru
1. Vyberte prvni klicovy snimek v sekvenci s doplfiovanim tvaru.

2. Zvolte Zménit > Tvar > Pfidat pomocny bod tvaru. Po€atecni pomocny bod tvaru se zobrazi nékde na tvaru jako Cerveny
krouzek oznaceny pismenem a.

3. Presunte pomocny bod tvaru do bodu, ktery chcete oznacit.

4. Vyberte posledni klicovy snimek v sekvenci doplnéni. Koncovy pomocny bod tvaru se zobrazi nékde na tvaru jako zeleny
krouzek s pismenem a.

5. Premistéte pomocny bod tvaru do takového bodu v koncovém tvaru, ktery by mél odpovidat prvnimu bodu, ktery jste oznadili.

6. Chcete-li si prohlédnout, jak pomocné body tvaru méni doplnéni tvar, prehrajte si znovu animaci. Chcete-li doladit doplnéni,
pomocné body tvaru podle potfeby presouvejte.

7. Chcete-li pfidat dal§i pomocné body tvaru, tento postup opakujte. Nové pomocné body se zobrazuji s nasledujicimi pismeny
(b, c a tak dale).

Zobrazeni vSech pomocnych bodi tvaru

e Zvolte Zobrazeni > Zobrazit pomocné body tvaru. Vrstva a kli€ovy snimek obsahujici pomocné body tvaru museji byt aktivni,
jinak pfikaz Zobrazit pomocné body tvaru nebude dostupny.
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Odstranéni pomocného bodu tvaru

o Pretahnéte ho mimo vymezenou plochu.

Odstranéni vSech pomocnych bodu tvaru

e Zvolte Zménit > Tvar > Odstranit vSechny pomocné body.

Na zacatek stranky

Doplnovani tvarii tahtl s proménlivou Sirkou

Aplikace Flash Pro CC 2014 umoznuje pfidavat doplnéni tvard k propracovanym tahum s proménlivou Sitkou. Dfive aplikace Flash Pro
podporovala vytvareni doplnéni tvar( pouze u plnych rovhomérnych taht a tvard. To navrhare omezovalo, protoZze nemohli vytvaret doplnéni tvart
u nerovnomérnych tahl, napfiklad u tahd vylepSenych pomoci nastroje Proménliva $itka. Doplriovani taht s proménlivou Sitkou v aplikaci Flash
Pro CC vyrazné rozsifuje moznosti navrhu.

Pridavani doplnéni tvarli k propracovanym tahim se neli$i od doplfiovani tvaru nebo plného rovnomérného tahu. Pracovni postup vyzaduje,
abyste definovali po¢atecni a koncovy tvar doplnéni, a aplikace Flash Pro vytvofi pfechodové snimky doplnéni.

O nastroji Proménliva Sirka

Nastroj Proménliva Sitka umozriuje vylepSenim rovnomérnych plnych tahl vytvaret krdsné a propracované tahy. Informace o vylepSovani taht
pomoci nastroje Proménliva Sitka naleznete v ¢asti Vylepsovani taht a tvart pomoci nastroje Promeénliva sirka.

Pridani doplnéni tvarti k tahlim s proménlivou Sifrkou

1. V aplikaci Flash Professional CC nakreslete &aru pomoci nastroje Cara.

Tah &ary nakreslené na plose pomoci nastroje Céra, hodnota Tah je nastavena na 2 ob.

2. Pomoci nastroje Proménliva Sitka rozsifte prostfedni ¢ast tahu (viz obrazek nize). Informace o pouzivani nastroje Proménliva
Sitka naleznete v ¢asti VVylepSovani taht pomoci nastroje Proménliva sitka.
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Tah s proménlivou Sitkou vytvofeny pomoci nastroje Proménliva Sitka, hodnota Tah je nastavena na 68,0 ob.

3. Vyberte na €asové ose dalSi snimek, napfiklad snimek 30, a vytvorte koncovy tvar tahu pro doplnéni.

Koncovy tvar pfidany na posledni klicovy snimek doplnéni tvaru

4. Klepnéte pravym tlaCitkem na libovolny snimek mezi snimky 1 az 30 a vyberte moznost Vytvofrit doplnéni tvaru.

Pridani doplnéni tvara k profilim proménlivych tlousték

Aplikace Flash Pro CC umozniuje pfidavat doplnéni tvart také k propracovanym tahim, které jsou ulozeny jako profily proménlivych tlousték.
Muzete pfifadit profily tloustky k po¢atecnimu a koncovému tvaru doplnéni a potom nechat aplikaci Flash vytvofit hladké dopinéni tvaru.

Profily tloustky jsou vlastné propracované tahy, jez jsou vytvoreny a ulozeny pomoci nastroje Proménliva Sitka, aby je bylo mozné snadno
opétovné pouzivat. Dal$i informace o profilech tloustky naleznete v €asti Ukladani profilu tloustky.

Chcete-li pfidat dopInéni tvartl k profilum proménlivych tlousték, postupujte takto:

1. V aplikaci Flash Professional CC nakreslete na ploe ¢aru pomoci nastroje Cara.
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Tah &ary nakreslené na plose pomoci nastroje Céra, hodnota Tah je nastavena na 2 ob.

2. V Inspektoru viastnosti vyberte profil tloustky v rozeviracim seznamu Tloustka a pouZijte jej.
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Tah s proménlivou Sifkou vytvofeny pomoci nastroje Proménliva Sitka, hodnota Tah je nastavena na 68,0 ob.

3. Vyberte na ¢asové ose dalSi snimek, napfiklad snimek 30, a v Inspektoru vlastnosti vyberte v rozeviracim seznamu Tloustka
pozadovany profil tloustky.

4. Klepnéte pravym tlacitkem na libovolny snimek mezi snimky 1 az 30 a vybérem moznosti Vytvofrit doplnéni tvaru pfidejte
doplInéni tvaru k vybranym profilim tloustky.

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.
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Snimky a kliCové snimky

Vkladani snimkd do ¢asové osy

Vybér snimkd v €asové ose

Popis snimkt na ¢asové ose

Zapnuti vybéru snimku na zakladé rozsahu

(Pouze aplikace Flash Professional CC) Rozmisténi do klic¢ovych snimkt
Zkopirovani nebo vlozeni snimku nebo sekvence snimku
Odstranéni snimku nebo sekvence snimkut

Presunuti klicového snimku nebo sekvence snimkii
Zména délky sekvence statického snimku

Prevedeni klicového snimku na bézny snimek

Zobrazeni nahledu obsahu snimku na ¢asové ose

Stejné jako u filmu se v dokumentech programu Adobe® Flash® Professional ¢asové Useky déli na jednotlivé snimky. V ¢asové ose Ize s témito
snimky manipulovat, a tim usporadat a spravovat obsah svého dokumentu. Snimky se do ¢asové osy vkladaji v takovém poradi, v jakém chcete,
aby se objekty na snimcich objevovaly ve vysledném obsahu.

Klicovy snimek je snimek, ve kterém se v asové ose zobrazi nova instance symbolu. Také to muze byt snimek, ktery obsahuje kod v jazyce
ActionScript® slouzici k fizeni urcitého aspektu dokumentu. MiZete také do €asové osy pfidat prazdny klicovy snimek jako zastupce pro symboly,
které chcete pfidat pozdéji, nebo muzete snimek explicitné ponechat prazdny.

Klicovy snimek vlastnosti je snimek, ve kterém definujete zménu vlastnosti objektu animace. Flash Professional umi automaticky doplriovat
hodnoty vlastnosti mezi kliCové snimky vlastnosti, aby vznikly plynulé animace. Tim, Ze klic¢ové snimky vlastnosti umozfuji animovani bez nutnosti
kreslit kazdy jednotlivy snimek, znadné usnadriuji vytvareni animaci. Rada snimk(, ktera obsahuje doplfiovanou animaci, se nazyva doplnéni
pohybu.

Doplnény snimek je libovolny snimek, ktery je soucasti doplnéni pohybu.

Staticky snimek je libovolny snimek, ktery souc¢asti doplnéni pohybu neni.

Usporadanim kli¢ovych snimkd a klicovych snimkl vlastnosti v ¢asové ose ovladate poradi udalosti v dokumentu a jeho animaci.
Videa a vyukové lekce

- Video: Editing frames on the Timeline (Upravy snimki na éasové ose) (délka = 9:27, Peachpit.com)

s 4z s . o v , Zpét na zacatek
Vkladani snimku do €asové osy .

« Pokud chcete vloZit novy snimek, vyberte VioZit > Casova osa > Snimek (F5).

« Chcete-li vytvotit novy kli¢ovy snimek, zvolte Vlozit > Casova osa > Kli¢ovy snimek (F6), pfipadné pravym tla&itkem
(Windows) nebo se soucasné stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) klepnéte na snimek, kam chcete vlozit kliCovy snimek, a z
kontextové nabidky vyberte pfikaz Vlozit klicovy snimek.

« Chcete-li vytvofit novy prazdny klitovy snimek, vyberte VioZit > Casova osa > Prazdny kli¢ovy snimek, nebo klepnéte pravym
tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na snimek, na ktery chcete umistit klicovy snimek, a vyberte Vlozit
prazdny kli¢ovy snimek.

v ’ o v , Zpét na zacatek
Vybér snimku v ¢asové ose :

Flash Professional nabizi dvé rizné metody vybirani snimk( v ¢asové ose. PFi pouziti vybéru zalozeného na snimcich (vychozi nastaveni)
vybirate v ¢asové ose jednotlivé snimky. PFi pouziti vybéru zalozeného na rozsahu se pfi klepnuti na libovolny snimek urcité sekvence vybere cela
sekvence snimku, od jednoho klicového snimku po dal$i klicovy snimek. Vybirani na zakladé rozpéti mizete nastavit v pfedvolbach programu
Flash Professional.

» Jeden snimek vyberte klepnutim na snimek. Pokud je povoleno Ur¢eni vybéru snimkd na zakladé rozsahu, stisknéte klavesu
Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) a sou¢asné klepnéte tlacitkem mysi do snimku.

« Chcete-li vybrat vice sousedicich snimku, pfetahnéte kurzor pfes snimky, nebo klepnéte na dalSi snimky se souasné
stisknutou klavesou Shift.

« Vice nesousedicich snimku vyberte klepnutim na dalsi snimky se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh).
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« Chcete-li vybrat véechny snimky v asové ose, zvolte Upravy > Casovéa osa > Vybrat véechny snimky.

« Chcete-li vybrat cely rozsah statickych snimku, poklepejte na snimek mezi dvéma kli¢ovymi snimky. Pokud je povoleno Ur¢eni
vybéru snimkl na zakladé rozsahu, klepnéte tlacitkem mysi do sekvence.

o Chcete-li vybrat celé rozmezi snimkl (doplnéni pohybu nebo inverzni kinematika) a v predvolbach je zapnuta moznost Vybér
zalozeny na rozmezi, klepnéte na né jednou. Pokud je moznost Vybér zalozeny na rozmezi vypnuta, poklepejte na rozmezi.
Chcete-li vybrat vice rozmezi, klepnéte na kazdé z nich se soucasné stisknutou klavesou Shift.

. , o v - Zpét na zacatek
Popis snimkd na ¢asové ose

Pro usnadnéni usporadani obsahu muzete snimky na ¢asové ose oznacit popisem. Mizete rovnéz oznacit snimek popisem, aby bylo mozné na
dany snimek odkazovat v jazyce ActionScript pomoci jeho popisu. Pokud potom zménite usporadani ¢asové osy a presunete popis na jiné ¢islo
snimku, bude ActionScript nadale odkazovat na dany popis snimku a nebude nutné jej aktualizovat.

Popisy snimku Ize pouzivat pouze u klic¢ovych snimkl. Nejvhodnéjsi je vytvorit v ¢asové ose samostatnou vrstvu, kterd bude obsahovat popisy
snimkd.
PFidani popisu snimku:
1. Vyberte snimek, ktery chcete v ¢asové ose oznacit popisem.
2. S vybranym snimkem zadejte nazev popisu do oddilu Popis v inspektoru vlastnosti. Stisknéte klavesu Enter nebo Return.
Videa a vyukové lekce

e Video: Using frame labels (Pouzivani popist snimku) (délka = 8:29, Peachpit.com)

Zpét na zacatek

Zapnuti vybéru snimku na zakladé rozsahu
Vybér snimku na zakladé rozsahu umoznuje vybrat mezi 2 klicovymi snimky rozsah snimkd jednim klepnutim.

1. Zvolte Upravy > Pfedvolby.

2. Zvolte kategorii VSeobecné.

3. V casti Casové osy zvolte Vybér zaloZzeny na rozpéti.
4

. Klepnéte na tlacitko OK.

. . PP v - . o Zpét na zacatek
(Pouze aplikace Flash Professional CC) Rozmisténi do klicovych snimku pernas

Moznost Rozmisténi do kli€¢ovych snimkd umoznuje rozmistit nékolik objektl (symboll a bitmap) na vymezené ploSe do jednotlivych klicovych
snimka.

1. Vyberte vice objektd jakékoli vrstvy na vymezené plose.

2. Kliknéte pravym tla¢itkem mysi kamkoli na vymezenou plochu a vyberte moznost Rozmistit do klicovych snimku.

. s, > , , , o Zpét catek
Zkopirovani nebo vlozeni snimku nebo sekvence snimki pet e zacaie

% Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

- Vyberte snimek nebo sekvenci a zvolte Upravy > Casova osa > Kopirovat snimky. Vyberte snimek nebo sekvenci, kterou
chcete nahradit, a zvolte Upravy > Casova osa > VloZit snimky.

« Se stisknutou klavesou Alt pfetahnéte klicovy snimek na misto, kam jej chcete zkopirovat.
v s , ’ o Zpét na zacatek
Odstranéni snimku nebo sekvence snimku pernas

% Vyberte snimek nebo sekvenci a zvolte Upravy > Casova osa > Odstranit snimek, pfipadné pravym tlaéitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl
(Macintosh) klepnéte na snimek nebo sekvenci a z kontextové nabidky vyberte Odstranit snimek.
Okolni snimky zlistanou nezménéné.

- , P~ , , , o Zpét na zacatek
Presunuti klicového snimku nebo sekvence snimku ?

% Vyberte klicovy snimek nebo sekvenci snimkl a pretadhnéte klicovy snimek nebo sekvenci na poZzadované misto.

v - - . ’ Zpét na zacatek
Zména délky sekvence statického snimku pernas

“*

146


http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=dbcbffdb-d556-4939-a722-c5ddfcc0725d

Pretahnéte pocatecni nebo koncovy snimek rozsahu se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) vlevo nebo vpravo.
Chcete-li zménit délku sekvence v animaci slozené z jednotlivych snimkd, prostudujte si ¢ast Vytvafeni animaci snimek po snimku.

- ’ e , ’ v s . Zpét catek
Prevedeni klicového snimku na bézny snimek pe e racste

% Vyberte kli¢ovy snimek a zvolte Upravy > Casova osa > Vymazat kliovy snimek, pfipadné pravym tlaéitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl
(Macintosh) klepnéte na klicovy snimek nebo sekvenci a z kontextové nabidky vyberte Vymazat klicovy snimek.

Obsah (ktery se zobrazuje ve vymazané plo$e) vymazaného snimku a vSech snimkl az po nasledujici kli¢ovy snimek se nahradi obsahem
snimku, ktery je tésné pfed vymazanym klicovym snimkem.

, L, , v L, Zpét na zacatek
Zobrazeni nahledu obsahu snimku na ¢asové ose ?

U kazdého kli¢ového snimku ¢asové osy mlzete zobrazit nahled polozek v klicovém snimku.

#* Z nabidky Volby panelu ¢asové osy v pravém hornim rohu panelu ¢asové osy vyberte moznost Nahled.
DalSi témata Napovédy
Z&klady animace

DoplInéni pohybu

(@) ev-rio-sn |
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Animace po jednotlivych snimcich

Vytvareni animaci snimek po snimku
Vytvoreni animace po jednotlivych snimcich prevedenim klasickych doplnéni nebo dopinéni pohybu

Pouzivani prusvitek

s v - . - - . Zpét na zacatek
Vytvareni animaci snimek po snimku pernas

Animace snimek po snimku méni obsah scény v kazdém snimku a je nejvhodnéjsi pro slozité animace, ve kterych se obraz méni v kazdém
snimku misto pouhého pfemistovani pfes scénu. Animace snimek po snimku zvétSuje velikost souboru rychleji nez doplfiovana animace. V
animaci snimek po snimku Flash Professional uklada hodnoty pro kazdy Gplny snimek.

Chcete-li vytvofit animaci snimek po snimku, definujte kazdy snimek jako kliCovy snimek a pro kazdy snimek vytvorte odliSny obraz. Kazdy novy
klicovy snimek nejprve obsahuje stejny obsah jako kliCovy snimek, ktery ho prfedchazi, takze mazete upravovat snimky v animaci postupné.

- o

Klepnutim na nazev vrstvy zménte tuto vrstvu na aktivni a vyberte v ni snimek, ve kterém ma animace zacit.
Pokud jesté snimek neni kli¢ovym snimkem, vyberte Vlozit > Casovéa osa > Kligovy snimek.
Vytvorte kresbu pro prvni snimek sekvence. Pouzijte kreslici nastroje, vlozte grafiku ze schranky nebo importujte soubor.

R

Chcete-li pfidat novy klic¢ovy snimek, jehoz obsah je stejny jako obsah prvniho klicového snimku, klepnéte na dal$i snimek
vpravo ve stejném Fadku a vyberte Viozit > Casova osa > Kli¢ovy snimek, nebo klepnéte pravym tlagitkem (Windows) nebo s
klavesou Ctrl (Macintosh) a vyberte Vlozit kli¢ovy snimek.

o

Pokud chcete vytvorit dalsi pFiristkovou animaci, pozmérite obsah tohoto snimku na vymezené plose.
6. Svou sekvenci animace snimek po snimku dokoncite opakovanim krok( 4 a 5 tolikrat, kolikrat je potfeba k vytvoreni
pozadovaného pohybu.

7. Chcete-li otestovat sekvenci animace, vyberte moznosti Ovladani > Prehrat nebo klepnéte na tlacitko Pfehrat na ovladaci
(Okno > Panely nastroju > Ovladac).

Vytvoreni animace po jednotlivych snimcich prevedenim klasickych doplnéni nebo doplnéni P " 263K

pohybu

Rozsah klasického dopInéni nebo doplnéni pohybu je mozné pfevést na animaci po jednotlivych snimcich. V animaci po jednotlivych snimcich
obsahuje kazdy snimek samostatné klicové snimky (nikoli klicové snimky vlastnosti), ktery kazdy obsahuje samostatnou instanci animovaného
symbolu. Animace po jednotlivych snimcich neobsahuje interpolované hodnoty vlastnosti.

#* Kliknéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) do rozsahu doplnéni, ktery chcete prevést, a vyberte z mistni nabidky
polozku Prevést na animaci snimek po snimku.

vr s s o . Zpét na zacatek
Pouzivani prasvitek ?
Obvykle se na vymezené plose zobrazuje vzdy jen jeden snimek sekvence animace najednou. Pfi umistovani a Upravé animace snimek po
snimku vam pomuze, kdyZ zobrazite dva nebo vice snimk( na vymezené plo$e zaroven. Snimek pod pfehravaci hlavou se zobrazuje v plné
barve, zatimco okolni snimky jsou ztlumené, proto to vypadd, jako by kazdy snimek byl nakreslen na listu z prdsvitného pauzovaciho papiru a listy
byly navrSené jeden na druhém. Ztlumené snimky nelze upravovat.
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Videa a vyukoveé lekce

» Video: Aligning Objects with Onion Skinning and the Grid (Zarovnani objektl s prisvitem a mfizkou) (délka = 8:34, Adobe
Press)

Soucasné zobrazeni nékolika snimk( animace na vymezené plose
+ Klepnéte na tlacitko Prisvitka . VSechny snimky mezi znackami Prvni prisvitka a Posledni prasvitka (v zahlavi ¢asové osy) jsou na sobé
navrstvené jako jeden snimek v okné dokumentu.

Sprava zobrazovani prusvitek
» Chcete-li zobrazit snimky na prisvitkach jako obrysy, klepnéte na tlacitko Obrysy prisvitek .

o Chcete-li zménit polohu nékteré znacky prusvitky, pretahnéte jeji ukazatel do nové polohy. (Normalné se znacky prusvitky
presouvaji spolu s ukazatelem aktualniho snimku.)

« Chcete-li povolit Upravy vSech snimk( mezi znackami prasvitky, klepnéte na tlacitko Upravit vice snimk( . Obvykle vam
pouziti prdsvitek umozriuje upravovat pouze aktualni snimek. MiZete ale zobrazit obsah kazdého snimku mezi znackami
prusvitek a kazdy z nich zpfistupnit pro Upravy, bez ohledu na to, ktery je aktualnim snimkem.

Poznamka: Jsou-li zapnuté prasvitky, nezobrazuji se zamknuté vrstvy (oznacené ikonou visaciho zamku). Chcete-li zabranit velkému mnozstvi
matoucich obrazli, zamknéte nebo skryjte vrstvy, které nechcete zobrazovat na prisvitkach.

Zména zobrazeni znacek prusvitek

%+ Klepnéte na tlacitko Zménit znacky prisvitek [} a vyberte polozku:

Vzdy zobrazovat znacky Zobrazi znacky prusvitek v zahlavi ¢asové osy, at jsou prusvitky zapnuté, nebo vypnuté.

Ukotvit prisvitky Zamkne znacky prasvitek v jejich aktualni poloze v zahlavi ¢asové osy. Obvykle je rozsah prusvitek relativni vzhledem k
ukazateli aktualniho snimku a zna¢kam prasvitek. Ukotveni znagek prisvitek zabrariuje jejich pfemisténi spolu s ukazatelem aktualniho snimku.
2 prusvitky Zobrazi dva snimky na obou stranach aktualniho snimku.

5 prusvitek Zobrazi pét snimk( na obou stranach aktualniho snimku.

Prasvitky pro vSechny Zobrazi vSechny snimky na obou stranach aktualniho snimku.

[3) v-rvo-s7 |
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Vytvoreni a publikovani dokumentu HTMLS Canvas

Co je HTML5 Canvas?
Novy typ dokumentu HTML5 Canvas
Flash Professional a rozhrani API Canvas
Vytvoreni dokumentu HTML5 Canvas
Doplnéni interaktivity do dokumentu HTML5 Canvas
Pouzivani fragmentt kédu jazyka JavaScript
Odkazy na dokumentaci k rozhrani CreateJS
Publikovéani animaci v jazyce HTML5
Princip vystupu HTML5 Canvas
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Na zacatek stranky

Co je HTML5 Canvas?

Canvas je novy element v jazyce HTML5 s rozhranimi API, ktera umoznuji dynamické generovani a vykreslovani grafik, diagramt, obrazd a
animace. Pfitomnost rozhrani APl Canvas pro HTML5 zvysSuje funkénost platformy HTMLS5, protoze poskytuje funkce dvourozmérného kresleni.
Tyto funkce jsou podporovany ve vétsiné modernich operacnich systém( a prohlizecu.

Canvas je v podstaté modul pro vykreslovani bitmap a kresby jsou definitivni a nelze ménit jejich rozméry. Objekty nakreslené na elementu
Canvas navic nejsou soucasti modelu DOM webové stranky.

Na webové strance Ize elementy Canvas pfidavat pomoci tagu <Canvas> . Tyto elementy je pak mozné vylepsit vytvofenim interaktivity pomoci
jazyka JavaScript. DalSi informace zobrazite pomoci tohoto odkazu.

Na zacatek stranky

Novy typ dokumentu HTML5 Canvas

Flash Professional CC umoznuje vytvoreni dokumentu HTML5 Canvas s vytvarnymi projekty, grafikami, animacemi atd. s bohatym obsahem.
Aplikace Flash Pro byla doplnéna o novy typ dokumentu (HTML5 Canvas), ktery zajistuje nativni podporu pro vytvareni bohatého a interaktivniho
obsahu HTML5. To znamena, Ze mizete pomoci tradi¢ni ¢asové osy, pracovni plochy a nastroji aplikace Flash Professional vytvaret obsah, ale
vysledkem bude vystup HTML5. Nékolik kliknuti sta¢i k tomu, abyste mohli vytvofit dokument HTMLS Canvas a vygenerovat plné funkéni vystup.
V aplikaci Flash Pro jsou totiz volby dokumentu a publikovani pfednastaveny tak, aby generovaly vystup HTML5.

Aplikace Flash Professional CC je integrovana s rozhranim CreateJS, které aktivuje bohaty interaktivni obsah v otevienych webovych
technologiich prostfednictvim HTML5. Aplikace Flash Pro CC generuje kod HTML a JavaScript pro obsah (véetné bitmap, vektort, tvar(, zvuki,
doplnéni atd.) vytvoreny na plose. Vystup Ize spoustét v libovolném zafizeni nebo prohlizeci s podporou elementu HTML5 Canvas.

Flash Professional arozhrani APl Canvas

Aplikace Flash Pro publikuje v jazyce HTML5 s vyuzitim rozhrani APl Canvas. Aplikace Flash Pro bez problémU prevadi objekty vytvofené na
plo$e na jejich protéjsky elementu Canvas. Mapovanim prvk( Flash 1:1 pomoci rozhrani API uvnitf elementu Canvas aplikace Flash Pro umozriuje
publikovani slozitého obsahu v jazyce HTMLS5.

Na zacatek stranky

Vytvoreni dokumentu HTML5 Canvas
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Dokument HTML5 Canvas vytvorite takto:

Nyni mizete zacit vytvaret obsah HTML5 pomoci nastroju v aplikaci Flash Pro. Na za¢atku prace s dokumentem HTML5 Canvas si povSimnete, ze
nékteré funkce a nastroje nejsou podporovany a jsou vypnuty. Je to dano tim, zZe aplikace Flash Professional podporuje funkce, které jsou
podporovany elementem Canvas v HTML5. Nejsou podporovany napriklad 3D transformace, teCkované Cary a efekty ukosu.

1. Spustte aplikaci Flash Professional CC.

2. Na uvodni strance kliknéte na moznost HTML5 Canvas. Otevie se novy soubor FLA s nastavenim publikovani zménénym pro
tvorbu vystupu HTMLS5.

3. Také muzete vybérem polozky Soubor > Novy zobrazit dialog Novy dokument. Kliknéte na moznost HTML5 Canvas.

Na zacatek stranky

Doplnéni interaktivity do dokumentu HTML5 Canvas

Aplikace Flash Professional CC publikuje obsah HTML5 pomoci knihoven rozhrani CreateJS. Rozhrani CreateJS je sada modularnich knihoven a
nastrojl, které aktivuji bohaty interaktivni obsah v otevienych webovych technologiich prostfednictvim HTML5. Sadu CreateJS tvofi: EaselJS,
TweendS, SoundJS, PreloadJS a Zoé. CreateJS prevodem obsahu vytvofeného na plose na HTML5 pomoci téchto jednotlivych knihoven vytvari
vystupni soubory HTML a JavaScript. Manipulaci s timto souborem JavaScript mizete také vylepsit obsah.

Do objektl na ploSe, které byly vytvofeny pro dokument HTML5 Canvas, Ize moznosti interakce zavést i v prostfedi aplikace Flash Professional
CC. To znamena, Ze Ize kdd JavaScript pfidavat do jednotlivych objektt na ploSe uvnitf aplikace Flash Pro a zobrazovat nahled pfi vytvareni.
Aplikace Flash Pro zase poskytuje pomoci uzite¢nych funkci v editoru kédu nativni podporu pro JavaScript, a tim pomaha zvysit efektivitu
pracovnich postup( programatord.

Pro dopInéni moznosti interakce do obsahu muzete vybirat jednotlivé snimky a klicové snimky na ¢asové ose. V pfipadé dokumentu HTML5
Canvas Ize interaktivitu zajistit pomoci jazyka JavaScript. Dalsi informace o psani kédu JavaScript zobrazite pomoci tohoto odkazu.

Kod JavaScript je mozné psat pfimo na panelu Akce a pfi jeho psani jsou podporovany tyto funkce:

Rady pri psani kédu Umoznuji rychlé a bezchybné vkladani a Upravy kédu JavaScript. Pfi psani znakl na panelu Akce se zobrazi seznam
navrhu, které by mohly dokoncit zadavany retézec.

Aplikace Flash Professional také podporuje nékteré funkce panelu Akce pfi praci s dokumentem HTML5 Canvas. Tyto funkce pfispivaji ke zvySeni
efektivity pfi doplfiovani interaktivity do objektl na ploSe. Jedna se o tyto funkce:

Zvyraznéni syntaxe Zobrazuje kdéd rGznymi pismy nebo barvami podle syntaxe. Tato funkce umozfiuje zapis kédu strukturovanym zplsobem,
ktery usnadnuje vizualni rozliSovani spravného koédu a chyb syntaxe.

Barveni kddu Zobrazuje kdd rGznymi barvami podle syntaxe. Tim umozriuje vizualni rozliseni jednotlivych soucasti syntaxe.

Zavorky PFi psani kédu JavaScript automaticky pfidava pravé slozené zavorky a kulaté zavorky pro otevieni.

A

1 this.scop():

2 thiz.newMovieClip mc.addEventlistener("click™, alertpopup)+— B
=) function alerctpopup () {
4 Talert{' clicked") ;
5 }
6 alert("this will run when the timeline hits this frame");
[

(A) Zvyraznéni syntaxe (B) Barveni kédu (C) Zavorky
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Moznosti interakce Ize do tvarli a objektl na plose zavadét pomoci jazyka JavaScript. Kéd JavaScript mazete pridavat do jednotlivych snimka a
klicovych snimka.

1. Vyberte snimek, do kterého chcete pridat kéd JavaScript.

2. Vybérem polozky Okno > Akce oteviete panel Akce.

Pouzivani fragmentt kédu jazyka JavaScript

Moznosti interakce Ize pfidavat pomoci fragmentl kodu jazyka JavaScript, které jsou k dispozici v aplikaci Flash Professional CC. Chcete-li ziskat

pfistup k fragmentdm kdédu a pouzivat je, kliknéte na polozku Okno > Fragmenty kodu. DalSi informace o pfidavani fragment kédu JavaScript
naleznete v tomto clanku.

Odkazy na dokumentaci k rozhrani CreateJS

CreateJS

Library Dokumentace API Ukazky koédua v Github
EaselJS http://createjs.com/Docs/EaselJS/modules/EaselJS.html https://github.com/createjs/easeljs/
TweenJS http://createjs.com/Docs/TweenJS/modules/TweenJS.html https://github.com/createjs/tweenjs/
SoundJS http://createjs.com/Docs/SoundJS/modules/SoundJS.html https://github.com/createjs/soundjs/

PreloadJS | http://createjs.com/Docs/PreloadJS/modules/PreloadJS.html https://github.com/createjs/preloadjs/

Na zacatek stranky

Publikovani animaci v jazyce HTML5

Chcete-li publikovat obsah na ploSe v jazyce HTMLS5, postupujte takto:

1. Vyberte polozku Soubor > Nastaveni publikovani.
2. V dialogovém okné Nastaveni publikovani zadejte nasledujici nastaveni:

Vystup Slozka, ve které se publikuje soubor FLA. Jako vychozi je uréena stejna slozka jako pro soubor FLA, Ize ji ale zménit pomoci tlacitka
Prochézet ...

Opakovat ¢asovou osu Pokud je tato moznost zaskrtnuta, Casova osa se opakuje, v opacném pripadé se zastavi po pfehrani do konce.

Publikovat ve formatu HTML Pokud tato moznost neni vybrana, soubor HTML se nevygeneruje.

Cesty datovych zdroju Relativni adresy URL pro export obrazu, zvukd a pomocnych knihoven jazyka JavaScript v rozhrani CreatedS. Pokud
poli¢ko vlevo neni zaskrtnuto, pfislusné datové zdroje nebudou ze souboru FLA exportovany, ale zadana cesta se presto pouzije k sestaveni jejich
adres URL. Urychli publikovani ze souboru FLA s velkym mnozZstvim multimedialnich datovych zdroji nebo zabrani pfepsani zménénych knihoven
jazyka JavaScript.
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ZDRO10:

Jmenné prostory jazyka JavaScript Jmenny prostor, do kterého jsou umistovany a ze kterého jsou odkazovany symboly, obrazy a knihovny
rozhrani CreateJS.

IMENNE PROSTORY

Symbaoly:

Hostované knihovny Pokud je tato moznost zaSkrtnuta, pouziji se kopie knihoven hostovanych v siti CDN rozhrani CreateJS na webu
code.createjs.com. Umoznuje ukladani knihoven do vyrovnavaci paméti a sdileni rdznymi servery.

Zahrnout skryté vrstvy Pokud tato moznost neni vybrana, do vystupu nebudou zahrnuty skryté vrstvy.

Kompaktni tvary Pokud je tato moznost zaskrtnuta, vektorové instrukce budou mit ve vystupu kompaktni format. Po zruSeni vybéru budou
exportovany citelné podrobné instrukce (vhodné pro Ucely vyuky).

Ohraniceni vice snimkd Pokud je tato moznost zaskrtnuta, symboly ¢asové osy budou zahrnovat vlastnost frameBounds obsahuijici libovolné
pole obdélnikd odpovidajicich ohrani¢enim jednotlivych snimkd na ¢asové ose. Ohrani€eni vice snimkd zna¢né prodluzuji publikovani.

3. Kliknutim na tla¢itko Publikovat publikujte obsah v uréeném umisténi.

Poznamka: Animaci navrzenou s pouzitim vnorenych ¢asovych os, s jedingym snimkem, nelze opakovat.

Na zacatek stranky

Princip vystupu HTML5 Canvas

Publikovany vystup HTML5 obsahuje tyto soubory:

Soubor HTML Obsahuje definice vSech tvaru, objektl a kreseb v elementu Canvas. Také vyvolava jmenny prostor rozhrani CreateJS pro prevod
formatu Flash na HTML5 a odpovidajici soubor JavaScript, ktery obsahuje interaktivni prvky.

Soubor JavaScript Obsahuje vyhrazené definice a kdd pro vSechny interaktivni prvky animace. V souboru JavaScript je rovnéz definovan kod
pro vSechny typy doplnéni.
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Tyto soubory se ve vychozim nastaveni zkopiruji do umisténi, ve kterém se nachazi soubor FLA. Toto umisténi mdzete zménit, pokud v dialogu
Nastaveni publikovani zadate vystupni cestu (Soubor > Nastaveni publikovani).

Na zacatek stranky

Migrace stavajiciho obsahu do dokumentu HTML5 Canvas

Migraci stavajiciho obsahu v aplikaci Flash Pro Ize vygenerovat vystup HTML5. Aplikace Flash Pro totiz umoznuje migraci obsahu ruénim
kopirovanim nebo importem jednotlivych vrstev, symbol( a dal$ich polozek knihovny. Namisto toho Ize spusténim pfikazu Pfevést AS3 na
dokument HTML5 Canvas exportovat stavajici obsah jazyka ActionScript do nového dokumentu HTML5 Canvas. Dalsi informace ziskate kliknutim
na tento odkaz.

PFi praci s typem dokumentu HTMLS v aplikaci Flash Professional CC si ale povSimnete, Ze urcité funkce aplikace Flash nejsou podporovany. Je
to dano tim, Ze pro tyto funkce v aplikaci Flash neexistuji odpovidajici funkce v rozhrani APl elementu Canvas. Proto tyto funkce nelze pouzit
v typu dokumentu HTML5 Canvas. To vas muze ovlivnit béhem migrace obsahu, pokud se pokusite o nasleduijici:

Kopirovani obsahu (vrstev nebo symbolG knihovny) z tradi¢niho typu dokumentu Flash (jako je ActionScript 3.0, AIR for Android, AIR for Desktop
atd.) do dokumentu HTML5. V takovém pfipadé bude nepodporovany typ obsahu odstranén nebo preveden na podporované vychozi typy.

Napfiklad kopirovanim 3D animace budou odstranény vSechny 3D transformace pouzité na objekt na ploSe.

Import souboru PSD nebo Al s nepodporovanym obsahem. V této situaci bude obsah odstranén nebo preveden na podporované vychozi typy.
V pfipadé importu souboru PSD s pouzitym efektem Ukos s pfechodem aplikace Flash Pro tento efekt odstrani.

Prace s vice typy dokument( (napfiklad ActionScript 3.0 a HTML5 Canvas) soucasné a prepnuti dokumentd s vybranym nepodporovanym
nastrojem nebo volbou. V takovém pfipadé aplikace Flash Pro CC vizualné upozorni na to, Ze funkce neni podporovana.

Vytvorili jste napfiklad te¢kovanou &aru v dokumentu ActionScript 3.0 a pfepnete na dokument HTML5 Canvas s dosud vybranym nastrojem Céra.
Sledujte ukazatel a Inspektor viastnosti — zobrazuji ikony, které udavaji, ze teCkovana ¢ara neni v dokumentu HTMLS Canvas podporovana.

Skripty Komponenty jazyka ActionScript budou odstranény a kéd oznacen jako komentar. Kromé toho, pokud je JavaScript zapsan v bloku
komentare (v pfipadé sady nastroji pro rozhrani CreatedS a aplikace Flash Professional CC 13.0), je nutné tento koéd ruéné odkomentovat.

Pokud jste napfiklad zkopirovali vrstvy obsahujici tlaCitka, tato tlacitka budou odstranéna.

Zmény provedené v obsahu po migraci

Nasleduji typy zmén, které budou provedeny pfi migraci star§iho obsahu do dokumentu HTML5 Canvas.

Obsah bude odstranén Typy obsahu, které nejsou podporovany v dokumentu HTML5 Canvas, budou odstranény. Priklad:
« 3D transformace budou odstranény
» Kdd jazyka ActionScript bude oznacen jako komentar
» Videa budou odstranéna

Obsah se zméni podle podporované vychozi hodnoty Typ nebo funkce obsahu jsou podporovany, ale vlastnost funkce podporovana neni.
Priklad:

« Rezim prolnuti Pfekryti neni podporovan a bude zménén na Normalni.

« TecCkovana Cara neni podporovana a bude zménéna na plnou.

Kompletni seznam nepodporovanych funkci a jejich nahrad pouzitych po migraci najdete v tomto ¢lanku.

Na zacatek stranky

Prevod dokumentu ActionScript 3 na dokument HTML5 Canvas pomoci skriptu JSFL

Aplikace Flash Professional CC obsahuje skript JSFL pro pfevod dokumentd AS3 na dokumenty HTML5 Canvas. Spustény skript JSFL provede
tyto ukony:
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» Vytvofi novy dokument HTML5 Canvas.

» Do tohoto nového dokumentu HTML5 Canvas zkopiruje vSechny vrstvy, symboly a polozky knihovny.

» Na nepodporované funkce, dil¢i funkce nebo vlastnosti funkci pouzije vychozi hodnoty.

* Pro jednotlivé scény vytvori samostatné soubory FLA, protoZze dokument HTML5 Canvas nepodporuje vice scén.

Chcete-li prevést dokument AS3 na dokument HTML5 Canvas, postupujte takto:
1. Oteviete dokument ActionScript 3 v aplikaci Flash Professional CC.

2. Vyberte polozku Prikazy > Prevést AS3 na dokument HTML5 Canvas.

Poznamka: Je nutné, abyste si precetli vSechna upozornéni na panelu Vystup. Tato upozornéni informuji o zménach, které byly provedeny
v obsahu béhem prevodu.

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Vlastni Stétce

Prehled

Nastroj Stétec (B) v aplikaci Adobe Flash Professional CC umoznuje vlastni definovani $tétce nastavenim parametru $tétce, jako je tvar a uhel.
Prizpusobenim nastroje Stétec vlastnim potfebam kresleni tak muZete vytvaret v projektech pfirozené kresby. Vlastni Stétec muzete v aplikaci
Flash Professional vybrat, upravit a vytvofit pomoci Inspektora vlastnosti, kdyzZ je na panelu nastroju vybran nastroj Stétec.

Na zacatek stranky

Vybér vlastniho sStétce

Nastroj Stétec ve vychozim nastaveni poskytuje fadu $tétct v pfizplsobenych tvarech, které budou odpovidat vasim riznym potfebam kresleni. Pfi
vybéru nastroje §tétec na panelu nastrojii a vyhledani nastaveni Stétec v Inspektoru vlastnosti uvidite fadu tvar(i §tétce.

Stétec si muZete vybrat v rozeviraci nabidce Stétec a zagit kreslit na ploge.

Na zacatek stranky

Vytvoreni vlastniho Stétce

Muzete vytvaret vlastni Stétce s vlastni definovanou velikosti, thlem a plochosti, a to nasledovné:

1. Na panelu nastrojd kliknéte na nastroj $tétec (B) a kliknéte na tladitko + vedle nastaveni Stétec v Inspektoru vlastnosti.

2. V dialogovém okné Moznosti Spicky vyberte tvar, urCete Uhel a zadejte procento plochosti. Pfi nastavovani parametrd se
muZzete podivat na nahled Stétce.
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Moznosti spicky  IEM

3. Kliknéte na tlacitko OK. Novy vlastni Stétec je vybran v Inspektoru viastnosti jako vychozi Stétec pro aktualni dokument.

Na zacatek stranky

Uprava vlastniho stétce

Vlastnosti vlastniho Stétce, ktery jste vytvofili, mGzete zménit nasledujicim postupem:
1. V Inspektoru vlastnosti vyberte viastni Stétec, ktery chcete zménit, kliknutim na tla€itko s ikonou Stétce vedle moznosti Stétce.

2. V dialogovém okné Moznosti Spicky zmérnite vlastnosti jako tvar, Uhel a plochost a kliknéte na tlacitko OK.

Poznamka: Upravit mizete pouze $tétce, které jste sami vytvorili pfizpisobenim, ale nemizete ménit vlastnosti Zzadného vychoziho Stétce.

Na zacatek stranky

Odstranéni vlastniho Stétce

1. Pokud chcete odstranit vlastni $tétec, ktery jste vytvofili, vyberte Nastroj Stétec (B) na panelu nastroji a v ¢asti Vypln a tah
v Inspektoru vlastnosti vyberte vlastni Stétec, ktery chcete odstranit.

2. Kliknéte na tlacitko -, které je aktivovano. Vybrany vlastni Stétec je odstranén ze seznamu.
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Poznamka: Odstranit muzete pouze stétce, které jste vytvorili. NemtzZete odstrariovat vychozi stétce.

Na zacatek stranky

Synchronizace vlastnich s§tétct v cloudu

Vlastni Stétce, které vytvofite, Ize synchronizovat v cloudu (vas ucet sluzby Creative Cloud) prostfednictvim predvoleb aplikace Flash. Postup: V
systému Windows kliknéte na moznosti Upravit > Predvolby, v pocita¢i Mac na Flash > Predvolby. Moznosti synchronizace vlastnich $tétcl jsou
uvedeny v ¢asti Nastaveni synchronizace, jak je uvedeno nize: -

Predvolby Ex

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Vytvoreni a publikovani dokumentu WebGL

Co je WebGL?

Typ dokumentu WebGL

Vytvoreni dokumentu WebGL

Zobrazeni nahledu obsahu WebGL v prohlizecich

Publikovani obsahu ve formatu WebGL

Princip vystupu WebGL

Pridani zvuku do dokumentu WebGL

Migrace stavajiciho obsahu do dokumentu WebGL

Zvyseni vykonu vykreslovani pomoci ukladani bitmap do vyrovnavaci paméti

Na zacatek stranky

Co je WebGL?

WebGL je otevieny webovy standard pro vykreslovani grafik v libovolném kompatibilnim prohlize¢i bez nutnosti pouziti dalSich zasuvnych

modulll. Rozhrani WebGL je pIné integrovano ve v§ech webovych standardech prohlize¢e a umoziiuje vyuziti zpracovani obrazu a efektl
akcelerovaného pomoci GPU jako soucasti platna webové stranky. Elementy WebGL Ize vkladat spolu s dalSimi elementy HTML a skladat s jinymi
¢astmi stranky.

Prestoze nejmodernéjsi prohlizece podporuji WebGL, kliknéte na tento odkaz a prectéte si podrobnéjsi informace o konkrétnich verzich, které jsou
podporovany.

V nékterych prohlize€ich neni rozhrani WebGL ve vychozim nastaveni povoleno. Chcete-li ve svém prohlizeci povolit WebGL, prectéte si tento
clanek.

Poznamka: Je nutné kontrolovat, zda je rozhrani WebGL v prohlizeci povoleno, protoze nékteré prohlizece je ve vychozim nastaveni vypinaji.

Na zacatek stranky

Typ dokumentu WebGL

Aplikace Flash Professional CC umozriuje vytvareni a publikovani bohatého interaktivniho obsahu ve formatu WebGL (Web Graphics Library).
ProtoZe je rozhrani WebGL pIné integrovano ve vSech prohlizecich, umoznuje vyuziti zpracovani a vykreslovani grafik akcelerovaného pomoci
GPU jako soucasti platna webové stranky.

Do aplikace Flash Professional CC byl pro rozhrani WebGL pfidan novy typ dokumentu. Ten umoznuje vytvareni obsahu a rychlé publikovani ve
vystupu WebGL. Vykonné nastroje v aplikaci Flash je mozné pouzivat k vytvareni bohatého obsahu, ale vykreslovat vystup WebGL, ktery Ize
spoustét v libovolném kompatibilnim prohlize¢i. To znamena, Zze mGzete pomoci tradiéni ¢asové osy, pracovni plochy a kreslicich nastroji aplikace
Flash nativné vyvijet a vytvaret obsah WebGL. Nejpouzivané;jsi prohlize¢e podporuji WebGL, ¢imz aplikaci Flash Pro umoznuji vykresleni obsahu
ve vétsiné webovych platforem.

Na zacatek stranky

Vytvoreni dokumentu WebGL

Dokument WebGL umoznuje v aplikaci Flash Professional CC snadno vytvaret a publikovat obsah pro format WebGL. Postup vytvoreni
dokumentu WebGL:

1. Spustte aplikaci Flash Professional CC.

2. Na uvodni obrazovce kliknéte na moznost WebGL(nahled). Mizete také vybrat polozku nabidky Soubor > Novy, tim se
zobrazi dialog Novy dokument. Kliknéte na moznost WebGL (nahled).

Na zacatek stranky
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Zobrazeni nahledu obsahu WebGL v prohlize€ich

K zobrazeni nahledu nebo odzkouSeni obsahu je mozné pouzit funkci aplikace Flash Pro Testovat film. Nahled zobrazite takto:

Flash Professional CC potfebuje ke spusténi obsahu WebGL webovy server. Aplikace Flash Pro CC obsahuje vestavény webovy server
nakonfigurovany na spousténi obsahu WebGL na portu €. 8090. Pokud jiz tento port pouziva jiny server, Flash Pro tento konflikt automaticky zjisti
a vyresi.
1. V aplikaci Flash Professional CC stisknéte klavesy Ctrl+Enter (Windows) nebo CMD+Enter (MAC). Tim se spusti vychozi
prohlize¢ a vykresli se obsah WebGL.

Na zacatek stranky

Publikovani obsahu ve formatu WebGL

Aplikace Flash Pro umozriuje nativni vytvafeni a publikovani obsahu WebGL pfimo ve svém prostfedi.
PFi publikovani dokumentu WebGL postupujte takto:

1. Vyberte polozku Soubor > Nastaveni publikovani, aby se zobrazil dialog Nastaveni publikovani. MGzete také vybrat polozku
Soubor > Publikovat, pokud jste jiz urCili nastaveni publikovani pro WebGL.

2. V dialogu Nastaveni publikovani zadejte hodnoty pro tyto polozky:

Vystupni soubor Zadejte pro vystup pfihodny nazev. Také vyhledejte nebo zadejte umisténi, kde chcete publikovat vystup WebGL.
Publikovat ve formatu HTML Pokud tuto moznost ponechéate vybranou, bude se publikovat soubor obalky HTML.

Zahrnout skryté vrstvy Zahrne do vystupu WebGL skryté vrstvy. ZruSenim vybéru moznosti Zahrnout skryté vrstvy znemoznite export vSech
vrstev (v€etné vrstev vnorenych uvnitf filmovych klipd), které jsou oznaceny jako skryté, do vysledného obsahu WebGL. Diky tomu mUiZzete snadno
testovat rzné verze dokumentu WebGL, kdyz nastavite vrstvy jako neviditelné.

Opakovat éasovou osu Po dosazeni posledniho snimku se obsah zaéne prehravat znovu. Tuto volbu vypnéte, pokud chcete, aby se prehravani
obsahu zastavilo po dosazeni posledniho snimku.

3. Kliknutim na tlacitko Publikovat publikujte obsah WebGL v uréeném umisténi.

Poznamka: Maximalini kmitoc¢et snimku, ktery Ize zadat pro obsah WebGL spustitelny v prohlizecich, je 60 fps.

Na zacatek stranky

Princip vystupu WebGL

Publikovany vystup WebGL obsahuje tyto soubory:

Soubor obalky HTML Obsahuje béhové prosttedi, vola datové zdroje a také inicializuje vykreslovaci modul WebGL. Tento soubor ma ve
vychozim nastaveni nazev .html. Pro soubor HTML muzete zadat jiny nazev v dialogu Nastaveni publikovani (Soubor > Nastaveni publikovani).

Soubor HTML bude ve vychozim nastaveni umistén ve stejné sloZce jako soubor FLA. V dialogu Nastaveni publikovani Ize zadat jiné umisténi.

Soubor JavaScript (béhové prostiedi WebGL) Vykresli publikovany obsah v rozhrani WebGL. Publikuje se ve sloZce libs/ dokumentu WebGL.
Soubor ma tento nazev: fl webgl -. mn.js

Obalka HTML tento soubor JS pouzije k vykresleni obsahu WebGL.
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Atlas textury Obsahuje vSechny hodnoty barev (tvar(l) véetné instanci bitmap na ploSe.

Na zacatek stranky

Pridani zvuku do dokumentu WebGL

Do dokumentu WebGL muZzete importovat a vlozit zvuk, ovladat pfehravani pomoci nastaveni synchronizace (zacatek a konec udalosti) a
prehravat zvuk na ¢asové ose v dobé béhu. Rozhrani WebGL v sou¢asné dobé podporuje pouze formaty .wav a .mp3.

DalSi informace o praci se zvukem najdete v tématu Pouzivani zvuk( v aplikaci Flash.

Na zacatek stranky

Migrace stavajiciho obsahu do dokumentu WebGL

Stavajici obsah Ize v aplikaci Flash Pro migrovat do dokumentu WebGL. Aplikace Flash Pro totiz umoznuje migraci obsahu ruénim kopirovanim
nebo importem. Pfi praci s vice dokumenty v aplikaci Flash je také bézné kopirovani obsahu napfi¢ dokumenty jako vrstev nebo datovych zdrojl
v knihovné. PfestozZe je podporovana vétsina funkci aplikace Flash Pro, nékteré typy obsahu se upravuji, aby 1épe vyhovovaly formatu WebGL.

Aplikace Flash Professional je vybavena nékolika vykonnymi funkcemi, které usnadriuji tvorbu vizualné bohatého obsahu. Pfestoze jsou nékteré
z téchto funkci pro aplikaci Flash Pro nativni, nejsou v dokumentu WebGL podporovany. Aplikace Flash Pro je navrzena tak, aby takovy obsah
zménila na podporovany format a vizualné oznacila nastroje nebo funkce, které nejsou podporovany.

Kopirovéani obsahu (vrstev nebo symbolt knihovny) z tradiéniho typu dokumentu Flash (jako je ActionScript 3.0, AIR for Android, AIR for Desktop
atd.) do dokumentu WebGL. V takovém pfipadé bude nepodporovany typ obsahu odstranén nebo pfeveden na podporované vychozi typy.

Naptiklad kopirovanim 3D animace budou odstranény vSechny 3D transformace pouZité na objekt na ploSe.

Import souboru PSD nebo Al s nepodporovanym obsahem. V této situaci bude obsah odstranén nebo preveden na podporované vychozi typy.
V pfipadé importu souboru PSD s pouzitym efektem Rozostfeni aplikace Flash Pro tento efekt odstrani.

Prace s vice typy dokumentu (napfiklad ActionScript 3.0 a WebGL) soucasné a prepnuti dokumentd s vybranym nepodporovanym nastrojem
nebo volbou. V takovém pfipadé aplikace Flash Pro CC vizualné upozorni na to, Ze funkce neni podporovana.

Vytvotili jste napfiklad tedkovanou &aru v dokumentu ActionScript 3.0 a prepnete na dokument HTML WebGL s dosud vybranym nastrojem Cara.
Sledujte ukazatel a Inspektor viastnosti — vizualné oznacuji, Ze teCkovana ¢ara neni v dokumentu WebGL podporovana.

Skripty Komponenty jazyka ActionScript budou odstranény a kod nebude mozné upravit na panelu Akce. Pokud jste napfiklad zkopirovali vrstvy
obsahujici tlacitka, ta budou prevedena na grafické symboly a odpovidajici kodd nebude mozné upravit.

Na panelu Akce, ktery se spusti po pfechodu pfehravace na snimek, mizete zapsat kéd Javascript. Proménna ,tento” v kontextu skriptl snimku
odkazuje na instanci filmového klipu, do které patfi. Kromé toho maji skripty snimk( pfistup k funkcim a proménnym Javascript deklarovanym

v souboru HTML kontejneru. KdyZ zkopirujete snimek nebo vrstvu z dokumentu ActionScript a vloZite do dokumentu WebGL, budou pfipadné
skripty okomentovany.

Zmény provedené v obsahu po migraci

Nasleduji typy zmén, které budou provedeny pfi migraci star§iho obsahu do dokumentu HTML WebGL.

Obsah bude odstranén Typy obsahu, které nejsou podporovany v dokumentu HTML5 Canvas, budou odstranény. Priklad:

Filtry nejsou podporovany. Efekt bude odstranén a namisto ného bude ve tvaru pina vypln.
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Filtr rozostreni

ActionScript 3.(’ F l WebGL '

Efekt filtru Rozostreni byl odstranén a nahrazen plnou vypini.

Obsah se zméni podle podporované vychozi hodnoty Typ nebo funkce obsahu jsou podporovéany, ale vlastnost funkce podporovana neni.
Priklad:

Kruhovy prechod se zméni na plnou vyplfi s primarni barvou.

Kruhovy prechod

ActionScript 3.(’ F l

Kruhovy prechod se zménil na plnou vyplri s primarni barvou.

Kompletni seznam nepodporovanych funkci a jejich nahrad pouzitych po migraci najdete v tomto clanku.
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Na zacatek stranky

Zvyseni vykonu vykreslovani pomoci ukladani bitmap do vyrovnavaci paméti

Ukladani bitmap za béhu do vyrovnavaci paméti umoznuje optimalizovat vykon pfi vykreslovani tim, Ze urcite, aby se staticky filmovy klip
(napfiklad obraz pozadi) nebo symbol tla€itka za béhu ukladal jako bitmapa do vyrovnavaci paméti. Ve vychozim nastaveni jsou ve vSech
snimcich prekresleny vektorové polozky. UloZzenim filmového klipu nebo symbolu tlacitka jako bitmapy do vyrovnavaci paméti Ize predejit
neustalému prekreslovani polozky, protoze dany obraz je bitmapa a jeho pozice se neméni. To pfinasi zna¢né zlepseni vykonu pfi vykreslovani
obsahu WebGL.

Pokud napfiklad vytvafite animaci se slozitym pozadim, vytvorte filmovy klip, ktery bude obsahovat v§echny polozky umisténé v pozadi. Poté v
inspektoru vlastnosti u filmového klipu pozadi vyberte Ukladat do vyrovnavaci paméti jako bitmapu. Béhem prehravani se pozadi bude vykreslovat
jako bitmapa ulozena s pouzitim aktualni barevné hloubky obrazovky. Prohlize¢ vykresli bitmapu na scéné rychle a pouze jednou, diky cemuz Ize
dosahnout rychlejSiho a plynulejsiho prehravani animace.

Ukladani bitmap do vyrovnavaci paméti umozruje pouzit filmovy klip a automaticky ho zastavit na misté. Pokud se néjaka oblast zméni, bitmapa
ulozena ve vyrovnavaci paméti se zaktualizuje s pouzitim vektorovych dat. Tento proces minimalizuje pocet prekreslovani, které musi prohlize¢
provadét, a zajiStuje tak plynulejSi a rychlejsi vykreslovani.

Pokud chcete u symbolu filmového klipu povolit vlastnost Ulozit do vyrovnavaci paméti jako bitmapu, vyberte instanci filmového klipu a
v rozeviraci nabidce Vykreslit v Inspektoru vlastnosti vyberte moznost Ulozit do vyrovnavaci paméti jako bitmapu (Okno > Vlastnosti).

Co je treba vzit v uvahu pfi pouziti vlastnosti Ulozit do vyrovnavaci paméti jako bitmapu

Pokud pouzivate vlastnost Ulozit do vyrovnavaci paméti jako bitmapu v obsahu WebGL, vezméte v Uvahu nasledujici skute¢nosti:

« Maximalni velikost symbolu filmového klipu je omezena na 2048x2048. Skute¢né hranice instance filmového klipu, které Ize
ulozit do vyrovnavaci paméti, jsou mensi nez 2048x2048, rozhrani WebGL si vyhrazuje nékteré obrazové body.

» Pokud existuje vice instanci stejného filmového klipu, aplikace Flash Professional vygeneruje vyrovnavaci pamét o velikosti
prvni nalezené instance. Vyrovnavaci pamét se v8ak znovu nevygeneruje a vlastnost Ulozit do vyrovnavaci paméti jako
bitmapu neni ignorovana, a to ani v pfipadé, ze se transformace filmového klipu do znaéné miry zméni. Proto plati, Zze pokud je
v pribéhu animace provedena rozsahla zména méfitka symbolu filmového klipu, mize animace vypadat jako seskupena.

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Osvédcené postupy - Reklamy pomoci programu Flash

Pouzivani doporucéenych rozmért
Vytvareni reklam v souborech SWF
Sledovani reklam

Testovani reklam
vr s s v , v o Zpét na zacatek
Pouzivani doporu¢enych rozmért

Pfi nastavovani rozméru své reklamy Flash Professional pouzivejte pravidla urfadu IAB (Interactive Advertising Bureau). Nasledujici tabulka uvadi
seznam hodnot formatl reklam doporucenych sdruzenim IMU (Interactive Marketing Unit):

Typ reklamy Rozmeéry (v obrazovych bodech)
Siroky skyscraper 160 x 600
Skyscraper 120 x 600
Polostrankova reklama 300 x 600
PIny prouzek 468 x 60
Polovi¢ni prouzek 234 x 60
Mikroprouzek 88 x 31
Tlagitko 1 120 x 90
Tlacgitko 2 120 x 60
Svisly prouzek 120 x 240
Ctvercové tlagitko 125 x 125
Leaderboard 728 x 90
Stfedni obdélnik 300 x 250
Ctvercovy pop-up 250 x 250
Svisly obdélnik 240 x 400
Velky obdélnik 336 x 280
Obdélnik 180 x 150

Pokud vytvarite soubor FLA z pfedlohy (vyberte Soubor > Novy a klepnéte na zalozku Pfedlohy), zobrazuji se vam mnohé z téchto velikosti.

areni Zpét ¢atek
Vytvareni reklam v souborech SWF pet e zacae

PFi vytvareni reklam pouzivejte tato pravidla:
» Optimalizujte své grafiky. Soubory reklamnich prouzk(t SWF vytvarejte o velikosti 15 KB nebo mensi.
« Soubory reklamnich prouzkt GIF v aplikaci Flash Professional vytvarejte o velikosti 12 KB nebo mensi.

« Omezte pocet opakovani reklamnich prouzkd na tfi opakovani. Mnoho webovych mist pfijima doporuceni standardizovanych
velikosti souborll jako reklamni specifikace.

» Pro predavani dat mezi reklamou a serverem pouzivejte pfikaz GET a nepouzivejte pfikaz POST. DalSi informace o pfikazech
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GET a POST najdete v odstavci o funkci getURL v dokumentu ActionScript 2.0 Language Reference (Referenéni pfirucka
jazyka ActionScript 2.0).

Poznamka: Poskytnéte uzivateli moznost ovladani. Pokud do reklamy pfidate zvuk, pfidejte také tlacitko vypnuti zvuku. Pokud vytvarite prahlednou
reklamu Flash Professional plovouci po webové strance, viozZte tlacitko, kterym je mozné zavfit reklamu na dobu jejiho trvani.

L. Zpét na zacatek
Sledovani reklam petnaz
Nékolik pfednich reklamnich siti nyni podporuje standardizované metody sledovani v souborech SWF Flash Professional. Podporovanou metodiku
sledovani popisuji nasledujici pravidla:

Vytvoreni tlacitka nebo tlacitka s filmovym klipem Pouzivejte standardizované rozméry uréené IAB. Seznam standardizovanych rozméru
najdete ve webovém misté IAB. Dalsi informace o vytvareni tlacitek v aplikaci Flash Professional naleznete v tématu Vytvareni tlacitek.

Pridani skriptu k tla¢itku Provede se, kdyz uzivatel klepne na prouzek. Funkci getURL() byste mohli pouzit k otevieni nového okna prohlizece.
Nasledujici zlomky kodu jsou dva priklady kodu jazyka ActionScript 2.0, které byste mohli pfidat do Snimku 1 osy:

myButton_btn.onRelease = function(){
getURL(clickTAG, "_blank");

El

Do Snimku 1 osy byste mohli pfidat nasledujici kod:

myButton_btn.onRelease = function() {
if (clickTAG.substr(0, 5) == "http:") {
getURL(clickTAG);

3

Funkce getURL() pfidd proménnou pfedanou pomoci tagll object a embed a pak posle prohlize¢, ktery se spusti, na uréené umisténi. Server
hostujici reklamu muZze sledovat klepnuti na pfislusny inzerat. Dal$i informace o pouzivani funkce getURL() najdete v dokumentu ActionScript 2.0
Language Reference (Referenéni pfirucka jazyka ActionScript 2.0).

Prirazeni kodu clickTAG pro sledovani Sleduje reklamu a pomaha siti obsluhujici pfisluSnou reklamu sledovat, kde se reklama zobrazuje a kdy
na ni nékdo klepne.

Tento proces je standardnim zpusobem tvorby reklamni kampané u typické reklamy Flash Professional. Pokud k prouzku pfifadite funkci getURL(),
k pfidani sledovani k prouzku mizete pouzit nasledujici proces. Nasledujici pfiklad umoziuje pfipojit proménnou k fetézci URL pro predavani dat,
coz poskytuje moznost nastavit dynamické proménné pro kazdy prouzek namisto vytvareni samostatného prouzku pro kazdou doménu. Mizete
pouzit jediny prouzek pro celou kampari a libovolny server, ktery reklamu hostuje, mize sledovat jednotliva klepnuti na tento prouzek.

Do tagu object a embed v pFislusném HTML byste pfidali kéd podobny nasledujicimu pFikladu (kde www.helpexamples.com je reklamni sit' a
adobe.com je spole¢nost s prislusnou reklamou):

<EMBED src="your_ad.swf?clickTAG= http://helpexamples.com/tracking?http://www.adobe.com">

Do svého HTML pfidejte nasledujici kéd:

<PARAM NAME=movie VALUE="your_ad.swf?clickTAG =http: //helpexamples.com/tracking?http://www.adobe.com">

Dal$i informace o pokrocilych metodach sledovani najdete na strankach Rich Media Advertising Center na
www.adobe.com/go/rich_media_ads_cz.

Chcete-li si stahnout sadu Rich Media Tracking Kit zahrnujici pfiklady a dokumentaci, viz www.adobe.com/go/richmedia_tracking _cz.

Chcete-li se dozvédét vice o sadé Flash Ad Kit, ktera pomaha vytvaret integrované a propracované reklamy, nebo si ji stahnout, viz
www.adobe.com/go/learn_fl_flash_ad_kit_cz.

- Zpét na zacatek
Testovani reklam petnaz
Testujte svlij soubor SWF s reklamou na vét§iné béznych prohlizecu, zejména na prohlizecich, které vase cilové publikum pouziva. Néktefi
uZivatelé nemuseji mit nainstalovany Flash Player nebo mohou mit zakdzan JavaScript. Pfedjimejte tyto situace a méjte pro tyto uzivatele
pfipraveny nahradni (vychozi) obraz GIF nebo jiny scénaf. Dalsi informace o detekovéani aplikace Flash Player viz Uréeni nastaveni publikovani
pro soubory SWF (CS5). Poskytnéte uzivateli moznost ovladat soubor SWF. Umoznéte uzivateli ovladat libovolny zvuk v reklamé. Pokud je jako
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reklama pouzity soubor SWF bez okraju plovouci po webové strance, dejte uzivateli moznost okamzité reklamu zavfit na dobu trvani reklamy.

Dalsi témata Napovédy

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Prace se scénami

Zobrazeni panelu Scéna

Pridani scény

Odstranéni scény

Zména nazvu scény

Duplikovani scény

Zména poradi scény v dokumentu

Zobrazeni urcité scény

Chcete-li dokument tématicky usporadat, mizete pouzit scény. Mazete napriklad vyclenit scény pro uvod, hlaseni pfi nacitani nebo zavérecné
titulky. PfestoZze ma pouzivani scén i nékteré nevyhody, existuji urcité situace, ve kterych se projevi jen malo téchto nevyhod, napfiklad pfi
vytvareni dlouhych animaci. Pouzitim scén se vyhnete nutnosti spravovat velky pocet soubor FLA, protoZe vSechny scény se nachazeji v jednom
souboru FLA.

Pouziti scén je podobné jako pouziti nékolika soubort FLA dohromady k vytvoreni vét$i prezentace. Kazda scéna ma svou ¢asovou osu. Snimky
jsou v dokumentu ocislovany postupné ve vSech scénach. Pokud napfiklad dokument obsahuje dvé scény po deseti snimcich, pak snimky ve
scéné 2 maji Cisla 11 az 20. Scény se v dokumentu prehravaji v poradi, ve kterém jsou uvedeny v panelu Scéna. Kdyz prehravaci hlava dojde k
poslednimu snimku scény, pokracuje dal$i scénou.

Nevyhody scény
PFi publikovani souboru SWF se ¢asové osy jednotlivych scén zkombinuji do jediné osy v souboru SWF. Po zkompilovani se soubor SWF chova
tak, jako byste vytvofili soubor FLA s pouzitim jediné scény. V dusledku tohoto chovani maji scény nékteré nevyhody:

« P¥i pouziti scén je nékdy sloZité se v dokumentech vyznat pfi Upravach, zvlast pokud na dokumentu pracuje vice autor(.
Kazdy, kdo pouziva dokument FLA, muze byt nucen prohledat v souboru FLA nékolik scén, nez najde pozadovany kdéd a
zdroje. Misto toho zvazte moznost nacteni externiho obsahu SWF nebo pouziti filmovych klipQ.

« P¥i pouziti scén Casto vznikaji velké soubory SWF. Pouziti scén vas podnécuje k tomu, Ze do jednoho souboru FLA umistite
vice obsahu, takZe vysledné soubory FLA a SWF jsou vétsi.

« Scény nuti uzivatele progresivné stahnout cely soubor SWF, i kdyZ nemaji v imyslu ho cely sledovat. KdyZ nepouZzijete scény,
uzivatelé mohou pfi postupném prochazeni vaseho souboru SWF sami ur€ovat, jaky obsah si chtéji stahnout.

» Kombinovanim scén s jazykem ActionScript mohou vznikat neocekavané vysledky. Protoze ¢asové osy jednotlivych scén jsou
zkomprimované do jediné ¢asové osy, mohou se pfi pouziti jazyka ActionScript a scén vyskytovat chyby, které vyzaduji
zvlastni, komplikované odladéni.
Rizeni pfehravani scény
Chcete-li pfehravani dokumentu po kazdé scéné ukoncit nebo prerusit, nebo pokud chcete uzivateldm umoznit prochazeni dokumentu nelinearnim
zpUsobem, pouzijte ActionScript. Dal$i informace viz ActionScript.

V tomto vyukovém videu se dozvite, jak vytvaret a pouzivat scény:

» Video: Understanding Flash Scenes (Vysvétleni scén aplikace Flash)
, P Zpét catek
Zobrazeni panelu Scéna petna zacate

#* Zvolte Okno > Dal$i panely > Scéna.

ve g s . Zpét na zacatek
Pfidani scény pernas

+ Zvolte Vlozit > Scéna nebo v panelu Scéna klepnéte na tlacitko Pfidat scénu al.

Zpét na zacatek

Odstranéni scény

4 V panelu Scéna klepnéte na tlagitko Odstranit scénu .

v . , Zpét na zacatek
Zména nazvu scény

#* Poklepejte na ndzev scény v panelu Scéna a zadejte novy nazev.
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i ANi 4 Zpét Catek
Duplikovani scény pét na zacate

% V panelu Scéna klepnéte na tlagitko Duplikovat scénu Eal.

“ - , p Zpét na zacatek
Zména poradi scény v dokumentu ’

% Nazev scény pretahnéte v panelu Scéna na poZzadované misto.

, ey s P Zpét na zacatek
Zobrazeni uréité scény pet e acee

< Provedte jeden z nasledujicich tkon(:
« Zvolte Zobrazeni > Jit na a pak z podnabidky vyberte nazev poZzadované scény.

« Klepnéte v pravém hornim rohu okna dokumentu na tlacitko Upravit scénu a z rozbalovaci nabidky zvolte nazev scény.

(@) ev-rvo-s |
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Prace s vice Casovymi osami

Nékolik ¢asovych os a urovni
O vnorenych filmovych klipech a hierarchickém usporadani

v . , . , Zpét catek
Nékolik ¢asovych os a urovni pet na acee
Aplikace Flash® Player ma poradi urovni. Kazdy dokument Flash Professional ma hlavni ¢asovou osu, ktera se v prehravaci Flash Player nachazi
na urovni 0. Pomoci pfikazu loadMovie muzete nacitat dalsi dokumenty programu Flash Professional(soubory SWF) do prehravace Flash Player
na rliznych urovnich.

Pokud nactete dokumenty do vyssich urovni nez 0, dokumenty se na sebe naskladaji jako kresby na prihledném papiru; kdyZ neni na vymezené
ploSe zadny obsah, muzete skrz vidét obsah nize lezicich urovni. Pokud nactete dokument do urovné 0, nahradi hlavni ¢asovou osu. Kazdy
dokument nacteny do nékteré urovné v prehravaci Flash Player mé svou vlastni ¢asovou osu.

Casové osy si mohou navzajem posilat zpravy pomoci jazyka ActionScript. Naptiklad akce v poslednim snimku jednoho filmového klipu miize
vydat pokyn ke spusténi jinému klipu. Chcete-li pomoci skriptu jazyka ActionScript ovladat ¢asovou osu, musite pouzit cilovou cestu, ktera urcuje
umisténi asové osy.

Dalsi informace naleznete v metodé MovieClip.loadMovie v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 2.0.

v . . . . . s vr gz x Zpét gatek
O vnorenych filmovych klipech a hierarchickém usporadani pet e sacee
Po vytvoreni instance filmového klipu v dokumentu Flash Professional ma filmovy klip vlastni ¢asovou osu. Kazdy symbol ve filmovém klipu ma
svou vlastni &asovou osu. Casova osa filmového klipu je vnofena v hlavni asové ose dokumentu. Také muZete instanci filmového klipu vnofit do
symbolu jiného filmového klipu.

PFi vytvoreni filmového klipu v dokumentu Flash Professional nebo jeho vnoreni do jiného filmového klipu se vnofeny klip stane dcefinou polozkou
tohoto klipu nebo dokumentu, ze kterého se stane rodiovska polozka. Vztahy mezi vnofenymi filmovymi klipy jsou hierarchické: modifikace
rodi€ovského klipu se projevi i v dcefiném klipu. Kofenova ¢asova osa pro kazdou uroven je rodi¢em vsech filmovych klipt na jeji drovni, a protoze

panelu zobrazit hierarchii vnofenych filmovych klipti v dokumentu.

Pochopit hierarchii filmovych kliplh mGzete na pfikladu hierarchie na pocitaci: pevny disk ma kofenovy adresar (nebo slozku) a podadresare.
Kofenovy adresar je néco podobného jako hlavni (neboli kofenova) ¢asova osa dokumentu Flash Professional: je rodicem vSeho ostatniho.
Podadresare jsou analogii jednotlivych filmovych klipu.

Hierarchie filmovych klipt v programu Flash Professional muzete vyuzit k uspofadani vzajemné pfibuznych objektd. Mazete napfiklad vytvofit
dokument Flash Professional obsahujici auto, které jede pfes vymezenou plochu. MiZete pouzit symbol filmového klipu, ktery predstavuje auto, a
nakonfigurovat doplnéni pohybu pfes vymezenou plochu.

Chcete-li pfidat kola, ktera se otaci, muzete vytvorit filmovy klip kola automobilu a z ného vytvorit dvé instance, které pojmenujete frontWheel a
backWheel. Tato kola pak muzete umistit na ¢asovou osu filmového klipu auta — ne na hlavni ¢asovou osu. Jakozto na potomky car se na
frontWheel a backWheel vztahuji veSkeré zmény, které aplikujete na car; kola se tedy pohybuji spolu s autem, které se diky doplnénému pohybu
pfesouva pres vymezenou plochu.

Aby se obé instance kola otacely, mizete nakonfigurovat doplnéni pohybu, ktery otaci symbolem kola. | poté, co frontWheel a backWheel zménite,
budou i nadale ovlivilovana doplnénym pohybem v jejich rodi¢ovském klipu, kterym je car; kola se otaci, ale zaroven se spolu s car, které je jejich
rodi€ovskym klipem, pfesouvaji pfes vymezenou plochu.

Dalsi témata Napovédy
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Pouzivani vrstev masek

O vrstvach masek
Prace s vrstvami masek

Zpét na zacatek

O vrstvach masek

Pracujete-li s efekty bodoveého svétla a s prechody, pouzijte vrstvu masky k vytvoreni otvoru, kterym jsou viditelné spodnéjsi vrstvy. Polozkou
masky muze byt vyplnény tvar, textovy objekt, instance grafického symbolu nebo filmovy klip. Seskupenim vice vrstev pod jedinou vrstvu masky
muzete vytvorit slozité efekty.

Chcete-li vytvorit dynamické efekty, vrstvu masky animujte. Pro vypInény tvar pouzity jako maska pouzijte doplnéni tvaru; pro textovy objekt,
grafickou instanci nebo filmovy klip pouzijte doplnéni pohybu. Pokud pouZijete instanci filmového klipu jako masku, animujte masku podél cesty
pohybu.

Chcete-li vytvofit vrstvu masky, umistéte polozku masky na vrstvu, kterou chcete pouzit jako masku. Polozka masky nema vypli ani tah, misto
toho funguje jako okno, které odkryva oblast navazanych vrstev pod ni. Zbytek vrstvy masky zakryva v§e kromé toho, co je vidét polozkou masky.
Vrstva masky muze obsahovat pouze jednu poloZku masky. Vrstva masky nemuGze byt uvnitf tlacitka, neni také mozné aplikovat masku na jinou
masku.

Chcete-li vytvofit vrstvu masky z filmového klipu, pouzijte ActionScript. Vrstvu masky vytvofenou pomoci jazyka ActionScript je mozné aplikovat
pouze na jiny filmovy klip. Dal$i informace najdete v tématu o pouzivani filmovych klipt jako masek v dokumentu Ucime se jazyk ActionScript 2.0 v
aplikaci Adobe Flash.

Poznamka: Na vrstvy masky nelze pouzit 3D nastroje a jako vrstvy masky nelze pouZzivat vrstvy, které obsahuji 3D objekty. Dalsi informace o 3D
nastrojich viz ¢ast 3D grafika.
Nasledujici vyukova videa ukazuji vytvafeni a animaci vrstev masek: Pfestoze mlze byt v nékterych videich zobrazena pracovni plocha aplikace
Flash Professional CS3 nebo CS4, maji vyznam i pro aplikaci Flash Professional CS5.

o Layers TV — Episode 21: Masks in Flash (Layers TV — 21. dil: Masky v aplikaci Flash) (9:25)

» Creating and Animating Masks (Vytvareni a animace masek) (CS3) (2:12)

L . Zpét catek
Prace s vrstvami masek pét na zadate

Vrstvy masek mlzete pouzit k odkryti ¢asti obrazku nebo grafiky ve spodni vrstvé. Chcete-li vytvofit masku, uréite, Ze pFislusna vrstva je vrstva
masky, a do této vrstvy nakreslite nebo umistite vypInény tvar. Jako masku mizete pouzit libovolny vypInény tvar, véetné skupin, textu a symbolu.
Vrstva masky odkryva oblast navazanych vrstev pod vyplnénym tvarem.

Vytvoreni vrstvy masky
1. Vyberte nebo vytvorte vrstvu obsahujici objekty, které se maji zobrazovat uvnitf masky.

2. Chcete-li vytvofit novou vrstvu nad ni, vyberte VioZit > Casova osa > Vrstva. Vrstva masky vZdy maskuje vrstvu
bezprostfedné pod sebou; vrstvu masky vytvorte na spravném miste.

3. Ve vrstvé masky umistéte vypInény tvar, text nebo instanci symbolu. Flash Professional ignoruje bitmapy, pfechody,
prihlednost, barvy a styly ¢ar ve vrstvé masky. Jakakoli vyplnéna oblast v masce je zcela pruhlednd; jakakoli nevyplnéna
oblast je nepruhledna.

4. Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na nazev vrstvy masky v ¢asové ose a vyberte
Maska. lkona vrstvy masky oznacuje vrstvu masky. Vrstva bezprostfedné pod ni je navazana na vrstvu masky a jeji obsah je
vidét vyplnénou oblasti na masce. Nazev maskované vrstvy je odsazeny a jeji ikona se zméni na ikonu maskované vrstvy.

5. Chcete-li zobrazit efekt masky v programu Flash Professional, zamknéte vrstvu masky a maskovanou vrstvu.

Maskovani dalSich vrstev po vytvoreni vrstvy masky
% Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« Pretahnéte stavajici vrstvu pfimo pod vrstvu masky.
« Vytvorte novou vrstvu kdekoli pod vrstvou masky.

« Zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy a vyberte Maskovana.
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Oddéleni vrstev od vrstvy masky
“ Vyberte vrstvu, kterou chcete oddélit, a provedte jeden z nasledujicich tkonu:

» Pretahnéte vrstvu nad vrstvu masky.

« Zvolte Zménit > Casova osa > Vlastnosti vrstvy a vyberte Normalni.

Animovani vyplnéného tvaru, textového objektu nebo instance grafického symbolu ve vrstvé masky
1. V Casové ose vyberte vrstvu masky.

2. Chcete-li odemknout vrstvu masky, klepnéte do sloupce zamku.
3. Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

» Pokud je objektem masky vyplnény tvar, aplikujte na objekt doplnéni tvar(.
« Pokud je objektem masky textovy objekt nebo instance grafického symbolu, aplikujte na objekt doplnéni pohybu.

4. Po dokonc&eni animace klepnéte do sloupce zamku pro pfislusnou vrstvu masky a tim znovu vrstvu zamknéte.

Animovani filmového klipu ve vrstvé masky
1. V Casové ose vyberte vrstvu masky.

2. Chcete-li upravit filmovy klip na misté a zobrazit ¢asovou osu filmového klipu, poklepejte na filmovy klip ve vymezené plose.
3. Na filmovy klip aplikujte doplnéni pohybu.
4. Po dokonceni animace se klepnutim na tlacitko Zpét vratte do reZimu uprav dokumentu.
5. Chcete-li vrstvu znovu zamknout, klepnéte do sloupce zamku pro pfisluSnou vrstvy masky.
Dal$i témata Napovédy
DoplInéni pohybu

(@) ov-rio-5v |
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Zaklady animace

Typy animaci

O kmitoctu snimku

Identifikace animaci na ¢asové ose

O vrstvach v dopliované animaci

Rozdéleni objektli do vrstev u dopliiované animace

Vytvareni dopliiovanych animaci prostrednictvim rozmisténi objektt do klicovych snimku
DalSi zdroje

Poznamka: Podobné jako vétsina véci v aplikaci Flash, nevyZaduje animace zadny ActionScript. Pokud v8ak chcete, mizZete animaci pomoci
ActionScriptu vytvorit.

Zpét na zacatek

Typy animaci
Aplikace nabizi riizné zplGsoby vytvareni animaci a specialnich efektd. Kazdy zpusob vam dava rizné moznosti, jak vytvorit plsobivy animovany
obsah.

Flash podporuje nasledujici typy animace:

Doplnéni pohybu Doplinéni pohybu mazete pouzit k nastaveni vliastnosti objektu, napfiklad polohy a prihlednosti, v jednom snimku a poté znovu
v jiném snimku. Flash pak interpoluje hodnoty vlastnosti v mezilehlych snimcich. Doplnéni pohybu je uzite€né u animaci, které obsahuji plynuly
pohyb nebo transformaci objektu. Doplnéni pohybu se v ¢asové ose zobrazuji jako souvisly rozsah snimk(, které Ize ve vychozim nastaveni
vybrat jako jediny objekt. Doplnéni pohybu maji mnoho moznosti a jejich vytvoreni je snadné.

animované efekty, které nejsou u doplnéni zalozenych na rozsahu mozné.

Pozice inverzni kinematiky (zastaralé ve verzi Flash Professional CC) Pozice inverzni kinematiky umoziuji roztahnout nebo ohnout objekty
tvar( a propojit skupiny instanci symbolu, abyste dosahli jejich spoleéného pfirozenéjsiho pohybu. Po pfidani kosti do tvaru nebo skupiny symbolt
Ize polohu kosti nebo symbold v raznych kli¢ovych snimcich zménit. Aplikace Flash provadi interpolaci poloh v mezilehlych snimcich.

Doplnéni tvaru P¥i doplfiovani tvaru nakreslite tvar v ur€itém snimku na ¢asové ose a v jiném snimku tento tvar zménite nebo nakreslite jiny.
Aplikace Flash Pro nasledné interpoluje pfechodové tvary pro snimky lezici mezi nimi, ¢imz vytvofi animaci, pfi které se jeden tvar méni v druhy.

Animace po jednotlivych snimcich Tato technika animace umozriuje, abyste pro kazdy snimek v ¢asové ose urcili jinou grafiku. Pomoci této
techniky mazete vytvofit efekt snimku filmu pfehravanych v rychlém sledu. Tato technika je vhodna pro slozité animace, u nichz je potfeba, aby se
v kazdém snimku nachazely odliSné grafické prvky.

V nasledujicim vyukovém videu jsou rizné typy animaci vysvétleny podrobnéji: Understanding tweens (Vysvétleni doplnéni) (2:36).

Zpét na zacatek

O kmitoétu snimku

Kmitocet snimk, to znamena rychlost, kterou se animace prehrava, se méfi v poétu snimkd za sekundu (fps). Pfi kmitoctu snimkd, ktery je pfilis
pomaly, animace vypadd, Ze se zastavuje a rozbiha; kmitocet snimka, ktery je pfili§ rychly, rozostfi detaily animace. Kmitocet snimkl 24 fps je pro
nové dokumenty Flash nastaven jako vychozi a obvykle poskytuje nejlepsi vysledky na webu. Standardni kmitocet snimku filmu je také 24 fps.

Na plynulost prehravani ma vliv slozitost animace a rychlost pocitace, ktery animaci pfehrava. Chcete-li stanovit optimalni kmitocet snimkd,
otestujte své animace na raznych pocitacich.

Vzhledem k tomu, Ze zadavate pouze jeden kmitoc¢et snimkl pro cely dokument aplikace Flash Pro, nastavte tuto hodnotu, nez za¢nete vytvaret
animaci.

. . . v L, Zpét na zacatek
Identifikace animaci na ¢asové ose P

Aplikace Flash Pro rozliSuje na ¢asové ose mezi doplfiovanou animaci a animaci po snimcich tim, ze v kazdém snimku, ktery néco obsahuje,
zobrazi jiné indikatory.

V Casové ose se zobrazuji nasledujici indikatory obsahu snimku:

« Rozsah snimki s modrym pozadim oznaduje dopinéni pohybu. Cerny bod v prvnim snimku rozsahu oznaduje, Ze k rozsahu
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doplné&ni je pfifazeny cilovy objekt. Cerné koso&tveresky oznaduiji posledni snimek a libovolné jiné kli¢ové snimky viastnosti.
Klicové snimky vlastnosti jsou snimky, které obsahuji zmény vlastnosti vyslovné definované uzivatelem. Chcete-li zvolit, jaké
typy klicovych snimku vlastnosti se maji zobrazovat, klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Apple
(Macintosh) na rozsah doplnéni pohybu a z kontextové nabidky zvolte pfikaz Zobrazit kliCové snimky > typ vlastnosti. Flash ve
vychozim nastaveni zobrazuje vSechny typy kli¢ovych snimkud vlastnosti. VSechny ostatni snimky v rozsahu obsahuiji
interpolované hodnoty doplhovanych vlastnosti cilového objektu.

- * -

e Prazdny bod v prvnim snimku oznacuje, ze cilovy objekt doplnéni pohybu byl odstranén. Rozpéti dopInéni stale obsahuje
klicové snimky vlastnosti a Ize na néj aplikovat novy cilovy objekt.

(=] * -

» Rozsah snimkl se zelenym pozadim oznacuje vrstvu pozice inverzni kinematiky (IK). Vrstvy pozice obsahuji pozice a armatury
IK. Kazda pozice se v ¢asové ose objevi jako ¢erny kosoctverecek. Flash interpoluje polohy armatury ve snimcich mezi
pozicemi.

« Cerna tecka na pocatku kli¢ového snimku s &ernou Sipkou a modrym pozadim oznaduje klasické doplnéni.

o R

« PreruSovana ¢ara znamena, ze klasické doplInéni je pferusené nebo neuplné, napfiklad kdyz chybi zavérecny kliCovy snimek.

« Cerna tetka v po&ate¢nim kli¢ovém snimku s &ernou Sipkou a svétle zelenym pozadim oznaduje doplnéni tvaru.

. Cerny bod oznaduje jednotlivy klicovy snimek. Svétle edé snimky, které nasleduji po jediném klic¢ovém snimku vlastnosti,
maji stejny obsah beze zmén. Tyto snimky obsahuji svislou €ernou ¢aru a na poslednim snimku rozsahu prazdny obdélnik.

o 0

* Malé pismeno a oznacuje, ze ke snimku byla pomoci panelu Akce pfifazena néjaka akce.

o
(n]

« Cerveny praporek znamena, Ze snimek obsahuje popis.

P on
Oanlmatmn

« Dvé zelena lomitka za sebou znamenaji, Ze snimek obsahuje komentar.

fanimation

» Zlata kotva znamena, Ze snimek predstavuje pojmenovanou kotvu.

R
.anlmatmn O

O vrstvach v dopliiované animaci Zpetna zacatek
Kazda scéna v dokumentu aplikace Flash Pro mGze obsahovat libovolny pocet vrstev €asové osy. Vrstvy a slozky vrstev slouzi k usporadani
obsahu sekvence animace a samostatnych animovanych objektl. Pokud je usporadate do vrstev a slozek, nedojde pfi jejich vzajemném prekryti k
vymazani, propojeni nebo rozdéleni na segmenty. Chcete-li vytvofit animaci, ktera zahrnuje doplhovany pohyb vice nez jednoho symbolu nebo
textového pole zaroven, umistéte kazdy objekt do samostatné vrstvy. Jednu vrstvu mizete pouzit jako vrstvu pozadi obsahujici statické kresby a
dalSi vrstvy mohou obsahovat vzdy jeden samostatny animovany objekt.

Kdyz vytvarfite doplnéni pohybu, aplikace Flash Pro pfevede vrstvu s vybranym objektem, u kterého chcete doplnit pohyb, na vrstvu doplnéni. Na
Casové ose se vedle nazvu vrstvy doplnéni zobrazuje ikona doplInéni.

Pokud se ve stejné vrstvé jako doplfiovany objekt nachazeji jesté dalsi objekty, aplikace Flash Pro pfida podle potfeby nové vrstvy nad nebo pod
plvodni vrstvu. Objekty, které se v plvodni vrstvé nachazely pod doplfiovanym objektem, budou pfesunuty do nové vrstvy pod plvodni vrstvou.
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Objekty, které se v puvodni vrstvé nachazely nad doplfiovanym objektem, budou pfesunuty do nové vrstvy nad puvodni vrstvou. Aplikace Flash
Pro vlozi tyto nové vrstvy mezi existujici vrstvy na ¢asové ose. Timto zplsobem aplikace Flash Pro zachova puvodni pofadi prekryvani vSech
grafickych objektl na vymezené plose.

Vrstva doplnéni mize obsahovat pouze rozsahy doplnéni (skupiny sousednich snimku obsahujicich doplnéni), statické snimky a prazdné,
obycejné nebo klicové snimky. Kazdy rozsah doplnéni miiZe obsahovat pouze jeden cilovy objekt a volitelné cestu pohybu pro cilovy objekt.
Protoze ve vrstvé doplnéni nelze kreslit, vytvorte dalSi doplnéni a statické snimky v jiné vrstvé a poté je pretahnéte do vrstvy doplnéni. Chcete-li
do vrstvy doplnéni umistit skripty snimku, vytvorte je v jiné vrstvé a poté je pretahnéte do vrstvy doplnéni. Skript snimku muze byt umistény pouze
ve snimku, ktery neni obsazeny v samotném rozsahu doplnéni pohybu. Obecné se doporucuje mit vSechny skripty snimkd na samostatné vrstve,
kterd obsahuje pouze skript jazyka ActionScript.

Pokud ma dokument nékolik vrstev, mGze byt obtizné sledovat a upravovat objekty v jedné nebo nékolika z nich. Tato Uloha je snadnéjsi, pokud
pracujete vzdy jen s obsahem jedné vrstvy. Chcete-li skryt nebo zamknout vrstvy, se kterymi momentalné nepracujete, klepnéte na ikonu oka
nebo zamku vedle nazvu vrstvy v €asové ose. Slozky vrstev vam umoznuji uspofadat vrstvy do spravovatelnych skupin.

o« . . o o - . Zpét catek
Rozdéleni objektl do vrstev u doplhované animace pet na racse
Kdyz u objektu pouzijete dopInéni pohybu, aplikace Flash Pro automaticky pfesune objekt do vlastni vrstvy doplnéni. Rozmisténi objektt do jejich
vlastnich oddélenych vrstev muZete ale také provést sami. Mizete napfiklad zvolit, Ze objekty sami rozmistite pfi usporadavani obsahu. Ruéni
rozmisténi je také uzite¢né pfi aplikovani animace na objekty; sou€asné mlzete také prfesné ovladat zpusob jejich pfesouvani z jedné vrstvy do
druhé.

Kdyz pouZijete pfikaz Rozmistit do vrstev (Zménit > Casova osa > Rozmistit do vrstev), aplikace Flash Pro rozdéli kazdy vybrany objekt do nové,
samostatné vrstvy. VSechny objekty, které nevyberete (véetné objektl v jinych snimcich), zlstanou ve své plvodni vrstvé.

Prikaz Rozmistit do vrstev muzete aplikovat na libovolny prvek ve vymezené plose véetné grafickych objektu, instanci, bitmap, videoklipt a
rozdélenych textovych bloku.

O novych vrstvach vytvorenych prikazem Rozmistit do vrstev
Nové vrstvy vytvorené béhem operace Rozmistit do vrstev dostavaji nazvy podle nazvu prvku, ktery kazda z nich obsahuje:

» Nova vrstva obsahujici polozku knihovny (napfiklad symbol, bitmapu nebo videoklip) dostane stejny nazev, jaky ma pfislusna
polozka.

« Nova vrstva obsahujici pojmenovanou instanci dostane nazev instance.
« Nova vrstva obsahujici znak z rozdéleného textového bloku dostane nazev tohoto znaku.

» Nova vrstva obsahujici graficky objekt (ktery nema zadny nazev) dostane nazev Vrstval (nebo Vrstva2, atd.), protoze grafické
objekty nemaji nazvy.

Aplikace Flash Pro vlozi nové vrstvy pod v§echny vybrané vrstvy. Nové vrstvy jsou usporadané shora dolu v poradi, ve kterém
byly vybrané prvky plvodné vytvofeny. Vrstvy v rozdéleném textu se usporadaji v poradi znak(, bud zleva doprava, nebo
zprava doleva, nebo shora dolu. Predpokladejme, Ze jste rozdélili text FLASH a rozmistili ho do vrstev. Nové vrstvy F, L, A, S
a H jsou usporadany shora doll, kde vrstva F je nejvy$si vrstva. Tyto vrstvy se objevi ihned pod vrstvou, ktera tento text
puvodné obsahovala.

Rozmist'ovani objektt do vrstev
1. Vyberte objekty, které chcete rozmistit do samostatnych vrstev. Objekty se mohou nachéazet v jedné vrstvé nebo v nékolika
vrstvach, v€etné nesousednich.
2. Provedte jeden z nasledujicich tkonu:
« Zvolte Zménit > Casova osa > Rozmistit do vrstev.

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na jeden z vybranych objekt( a zvolte Rozmistit
do vrstev.

Vytvareni doplinovanych animaci prostrednictvim rozmisténi objekti do klic¢ovych snimku Zpetna zacatek

& co je nového v aplikaci Flash Professional CC

Aplikace Flash Pro automaticky umozriuje rozmistit objekty do samostatnych klicovych snimkud. Mdzete zvolit, Ze chcete objekty rozmistit pfi
usporfadavani obsahu ve vymezené plose. Pokud proces provadite manualné, mize byt inavny a zdlouhavy. Rozmisténi je velmi uzite¢né pfi
vytvareni doplfiovanych animaci prostfednictvim umistovani objektl do jednotlivych kliGovych snimku. Jednotlivym kli¢ovym snimkim Ize pfifadit
rizné objekty nebo riizné stavy objektu. To znamena, Ze pokud je pfehravaci hlava posunuta pres tyto klicové snimky, u¢inek doplfiovanych
animaci je zjevny.

Pokud pouzivate pfikaz Rozmistit do kli¢ovych snimkd, aplikace Flash Pro rozmisti kazdy vybrany objekt do nového samostatného klicového
snimku. V8echny objekty, které nevyberete (vetné objektd v jinych snimcich), zistanou ve své plvodni vrstvé.
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Prikaz Rozmistit do kli¢ovych snimk( muZete pouzit na libovolny prvek ve vymezené ploSe véetné grafickych objektl, instanci, bitmap, videoklip
a textovych bloku.

Informace o novych klicovych snimcich vytvarenych pomoci pfikazu Rozmistit do klicovych snimkd

« Nové klicové snimky vytvareni béhem operace Rozmistit do klicovych snimku jsou usporadany dle poradi, ve kterém byly
objekty vybrany.

« Pokud zlstane kterykoli objekt ve vrstvé béhem operace Rozmistit do klicovych snimkd nevybran, plvodni snimky ztstanou u
takovych objektt beze zmény. Objektlim, které jsou vybrany pro rozmisténi, budou pfifazeny klicové snimky pocinaje
snimkem, ktery nasleduje bezprostiedné po poslednim snimku v ptivodnim obsahu. Napfiklad pokud se obj ekt _1 a
obj ekt _2 nachazi ve vrstvé, ktera obsahuje 50 snimkl. Pokud byl obj ekt _1 vybran pro rozmisténi, bude umistén do
51. klicového snimku.

Rozmist'ovani objektt do klicovych snimku
1. Vyberte objekty, které chcete rozmistit do samostatnych vrstev. Objekty se mohou nachazet v jedné vrstvé nebo v nékolika

vrstvach, véetné nesousednich.

2. Kliknéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na jeden z vybranych objektt a zvolte polozku
Rozmistit do kli¢ovych snimku.

Zpét na zacatek

DalSi zdroje

O animaci v aplikaci Flash Pro jsou k dispozici nasledujici ¢lanky:

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

» \yukova priru¢ka animace pro aplikaci Flash Professional (Adobe.com)

» PrGvodce migraci pohybu pro aplikaci Flash Professional (Adobe.com)

« Vytvofeni animace v jazyce ActionScript 3.0 (Adobe.com)

» How to Lip Sync a Character in Flash (Jak synchronizovat fe¢ v aplikaci Flash) (délka = 2:30, YouTube.com)
DalSi zdroje napovédy

e Prace s animaci klasického doplnéni

¢ Inverzni kinematika

e Doplnéni tvaru

e Animace po jednotlivych snimcich

e Vytvofeni nového dokumentu

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

Pravni upozornéni | Online zadsady ochrany osobnich udaju
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ZvVuk
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Pouzivani zvukl v aplikaci Flash

O zvucich a programu Flash

Import zvuk

Podporované formaty zvukovych soubort
Pfidani zvuku do ¢asové osy
Odstranéni zvuku z ¢asové osy
Pridani zvuku k tlacitku

Synchronizace zvuku s animaci
Upravy zvuku v aplikaci Flash
Rozdéleni zvuku na ¢asové ose
Upravy zvuku v Soundbooth

Pouzivani zvukd v programu Flash Lite

Na zacatek stranky

O zvucich a programu Flash

Aplikace Adobe Flash Professional nabizi fadu zpusobl pouzivani zvukl. Mazete vytvaret zvuky, které se
prehravaji nepretrzité a nezavisle na ¢asové ose, nebo muzete pouzit €asovou osu k synchronizaci animace
se zvukovou stopou. Je mozné pfidat zvuky k tlacitkim a tim zvysit jejich interaktivni povahu, nebo nechat
zvuky objevovat a opét mizet a tim vytvofit zajimavéjsi zvukovou stopu.

V aplikaci Flash Professional existuji dva typy zvukU: zvuky pro udalosti a zvukové streamy. Zvuk pro udalosti
se musi stahnout cely jeSté predtim, nez se zahdji jeho pfehravani, a pfehravani pokracuje, dokud se
explicitné nezastavi. Zvukové streamy se zacinaji pfehravat, jakmile se stahl dostatek dat pro prvnich nékolik
snimku; zvukové streamy se synchronizuji s €asovou osou pro piehravani ve webovém misté.

Pokud vytvéfite obsah aplikace Flash Professional pro mobilni zafizeni, umozfuje aplikace Flash
Professional zahrnout do publikovaného souboru SWF také zvuky zafizeni. Zvuky zafizeni se kdduji do
nativniho formatu zvuku podporovaného zafizenim, napfiklad MIDI, MFi nebo SMAF.

Je mozné pouzivat sdilené knihovny k navazani zvuku k vice dokumentim. Také muzete pouzit udalost
onSoundConpl et e jazyka ActionScript® 2.0 nebo udalost soundConpl et e jazyka ActionScript® 3.0 k
aktivaci udalosti po dokonceni zvuku.

Muzete nacitat zvuky a ovladat prehravani zvuku s pouzitim pfedem napsanych chovani nebo komponent
médii; komponenty médii také poskytuji ovladace pro akce zastaveni, pozastaveni, pretaceni dozadu a tak
dale. Také je mozné pouzivat ActionScript 2.0 nebo 3.0 k dynamickému nacitani zvuka.

Dalsi informace viz at t achSound (netoda Sound. attachSound) al oadSound (netoda
Sound. | oadSound) v dokumentu ActionScript 2.0 Language Reference (Referenéni pfiru¢ka jazyka
ActionScript 2.0) nebo Sound cl ass (tfida Sound) v dokumentu ActionScript 3.0 Language and
Components Reference (Referenéni pfirucka jazyka ActionScript 3.0 a jeho komponent).

Poznamka: (Pouze verze Flash Professional CC) Jazyky ActionScript 2.0 a ActionScript 1.0 nejsou v aplikaci
Flash Pro CC podporovény.

Poznamka: (Pouze verze Flash Professional CC) Chcete-li pracovat se zvuky v aplikaci Flash Pro CC, neni
treba preinstalovat aplikaci QuickTime ani sluzbu iTunes.

Nasledujici videa a ¢lanky nabizeji podrobné informace o pouzivani zvuku v aplikaci Flash Professional.
« Video: Working with sound (Prace se zvukem) (2:57)
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» Video: Working with Soundbooth and Flash (Prace s aplikaci Soundbooth a Flash) (4:02)

« Video: Layers TV — Episode 74: 3D tools and sound (Layers TV — 74. dil: 3D nastroje a
zvuk) (23:09)

« Clanek: Synchronizing text with audio (Synchronizace textu se zvukem)
« Videoserial: Working with audio (Prace se zvukem)

e Video: Audio in Flash: Part 1 (Zvuk v aplikaci Flash: Cast 1) (Sound on the Timeline (Zvuk
na ¢asové ose)) LayersMagazine.com

- Video: Audio in Flash: Part 2 (Zvuk v aplikaci Flash: Cast 2) (Sound and ActionScript
(Zvuk a ActionScript)) LayersMagazine.com

Na zacatek stranky

Import zvuk

Zvukové soubory se vkladaji do aplikace Flash Professional naimportovanim do knihovny pro aktualni
dokument.

1. Vyberte Soubor > Import > Importovat do knihovny.
2. V dialogovém okné importu vyhledejte a oteviete pozadovany zvukovy soubor.

Poznamka: Je také mozné pretahnout zvuk ze spolecné knihovny do knihovny pro aktualni dokument.

Aplikace Flash Professional uchovava zvuky v knihovné spolu s bitmapami a symboly. Abyste ve svém
dokumentu mohli urcity zvuk pouzit nékolika zplsoby, potfebujete pouze jednu kopii pfislusného zvukového
souboru.

Pokud chcete sdilet zvuky mezi nékolika dokumenty aplikace Flash Professional, mizete tyto zvuky zahrnout
do sdilenych knihoven.

Aplikace Flash Professional zahrnuje knihovnu zvukd obsahujici mnoho uzite¢nych zvuk, které Ize pro efekt
pouzit. Cheete-li knihovnu Zvuky otevfit, vyberte polozky Okno > Spole¢né knihovny > Zvuky. Chcete-li
importovat zvuku z knihovny Zvuky do souboru FLA, pfetahnéte zvuk z knihovny Zvuky do panelu Knihovna
svého souboru FLA. MGzete také pretahnout zvuky z knihovny Zvuky do jinych sdilenych knihoven.

Zvuky mohou zaujimat velké misto na disku a v paméti RAM. Data zvuku mp3 jsou ale komprimovana a
mensi nez data zvuku WAV nebo AIFF. Pfi pouziti soubord WAV nebo AIFF je obecné nejlepsi pouzivat
zvuky mono 16-22 kHz (stereo pouziva dvakrat vice dat nez mono), ale aplikace Flash Professional muze
importovat bud 8bitové nebo 16bitové zvuky se vzorkovacimi kmitoéty 11, 22 nebo 44 kHz. U zvuku
zaznamenanych ve formatech, které nejsou nasobky 11 kHz (napfiklad 8, 32 nebo 96 kHz), se béhem
importu do aplikace Flash Professional provadi pfevzorkovani. Aplikace Flash Professional mize pfi exportu
prevést zvuky na nizSi vzorkovaci kmitocet.

Chcete-li v aplikaci Flash Professional pfidat ke zvukim efekty, je nejlepsi importovat 16bitové zvuky. Pokud
mate omezenou velikost paméti RAM, pouzivejte kratké zvukové klipy nebo misto se 16bitovymi zvuky
pracujte s 8bitovymi zvuky.

Poznamka: (pouze aplikace Flash Professional CC) Chcete-li zvuky naimportovat nebo prehrat v aplikaci
Flash Pro, neni tfeba preinstalovat aplikaci QuickTime ani sluzbu iTunes.

Na zacatek stranky

Podporované formaty zvukovych soubort

Do aplikace Flash Professional mizete importovat nasledujici formaty zvukovych soubort:

» Adobe Sound (.asnd). Toto je nativni format zvuku aplikace Adobe® Soundbooth™.
« Wave (.wav)

o AIFF (.aif, .aifc)

e mp3
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Kromé toho Ize naimportovat tyto formaty zvukovych soubort:
» Sound Designer® Il (.sd2)
e Sun AU (.au, .snd)
e FLAC (.flac)
» Ogg Vorbis (.0gg, .0ga)

Poznamka: Format ASND je bezeztratovy format zvukového souboru, nativni pro aplikaci
Adobe Soundbooth. Soubory ASND mohou obsahovat zvukovéa data s efekty, které Ize
pozdéji modifikovat, vicestopymi relacemi Soundbooth a snimky, které umoznuiji vratit se
do pfedchoziho stavu souboru ASND.

e Typy dokumentl WebGL a HTML5 Canvas podporuji pouze formaty MP3 a WAV.

Na zacatek stranky

Pridani zvuku do ¢asové osy

Zvuk do dokumentu muzete pfidat s pouzitim knihovny, nebo mlzete nacist zvuk do souboru SWF pfi béhu s
pouzitim metody | oadSound objektu Sound. Dal$i informace najdete v ¢asti o vlastnosti | oadSound

(met ody Sound. | oadSound) v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 2.0 nebo v informacich
o tfidé Sound v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 3.0.

1. Pokud jste ho uz neimportovali, naimportujte zvuk do knihovny.
2. Zvolte Vlozit > Casové osa > Vrstva.

3. S vybranou vrstvou nového zvuku pretahnéte pfislusny zvuk z panelu Knihovna na
vymezenou plochu. Zvuk se pfida do aktualni vrstvy.

Muizete umistit vice zvukl do jedné vrstvy nebo do vrstev obsahujicich jiné objekty.
Doporucujeme ale, abyste kazdy zvuk umistili do samostatné vrstvy. Kazda vrstva

funguje jako samostatny zvukovy kanal. Zvuky ve vSech vrstvach se pfi pfehravani
souboru SWF kombinuji.

4. V Casové ose vyberte prvni snimek, ktery obsahuje zvukovy soubor.

5. Vyberte Okno > Vlastnosti a kliknutim na Sipku v levém dolnim rohu rozSifte Inspektora
vlastnosti.

6. V Inspektoru vlastnosti vyberte z rozeviraci nabidky Zvuk pfislusny zvukovy soubor.

7. Z rozbalovaci nabidky Efekty vyberte volbu efektu:

Neuréeno Neaplikuje na zvukovy soubor zadné efekty. Tuto volbu vyberte, pokud
chcete odstranit dfive aplikované efekty.

Levy kanal / Pravy kanal Prehrava zvuk pouze v levém nebo pravém kanalu.

Prechazet zleva doprava / Pfechazet zprava doleva Pfesouva zvuk z jednoho kanalu
do druhého.

Zesilovat Postupné zvySuje hlasitost zvuku b&hem jeho trvani.
Zeslabovat Postupné snizuje hlasitost zvuku b&hem jeho trvani.

Vlastni Umoziuje vytvofit vlastni pocatecni a koncové body zvuku s pouzitim pfikazu
Upravit obalku.

Poznamka: Efekty nejsou podporovany v dokumentech WebGL a HTML5 Canvas.
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8.

10.

Vyberte volbu synchronizace z rozbalovaci nabidky Synch:

Udalost Synchronizuje zvuk s vyskytem udalosti. Zvuk pro udalosti se spusti pfi prvnim
zobrazeni pfislusného pocate€niho kli¢ového snimku a prehraje se cely, nezavisle na
postaveni pfehravaci hlavy na ¢asové ose, i kdyz se zastavi prfehravani souboru SWF.
Zvuky pro udalosti se michaji pfi pfehravani pfislusného publikovaného souboru SWF.

Pokud se pfehrava zvuk pro urcitou udalost a dojde k vyvolani jeho dalsi instance
(napfiklad kdyz uzivatel opét klikne na tlacitko nebo prehravaci hlava preda pocatecni
klicovy snimek zvuku), bude prvni instance zvuku pokracovat v pfehravani a sou¢asné
se zacne prehravat dalSi instance stejného zvuku. Méjte to na paméti, pokud pouzijete
delsi zvuky, protoZze mlze potencialné dochazet k jejich prekryvani, coz zplsobi
nezadouci zvukové efekty.

Spustit Stejné jako Udalost, v pfipadé, Ze se jiz pfehrava zvuk, nepfehraje se zadna
nova instance zvuku.

Zastavit Ztlumi urcity zvuk.

Streamovat Synchronizuje zvuk pro pfehravani na webovém misté. Aplikace Flash
Professional vynucuje ¢asové sladéni zvukovych streamu s animaci. Pokud aplikace
Flash Professional nemuze dostate¢né rychle vykreslit snimky animace, nékteré snimky
preskoci. Na rozdil od zvukl pro udalosti se zvukové streamy zastavi, pokud se zastavi
pfehravani souboru SWF. Kromé toho se zvukovy stream nemUze nikdy pfehravat déle
nez po dobu, kterou zabira délka pfislusnych snimkd. Zvukové streamy se michaji pfi
publikovani pfislusného souboru SWF.

PFikladem zvukového streamu je hlas postavy v animaci, ktera se pfehrava v vice
snimcich.

Poznéamka: Pokud pouzivate zvuk mp3 jako zvukovy stream, musite zvuk
pfekomprimovat pro export. Zvuk muzete exportovat jako soubor mp3 se stejnym
nastavenim komprese, které mél pri importu.

Tyto volby jsou vysvétleny a pfedvedeny v tomto vyukovém videu od Andy Andersona na
webu InfiniteSkills.com.

Poznamka: Nastaveni streamovani neni podporovano v dokumentech WebGL a HTML5
Canvas.

Zadanim hodnoty pro Opakovani urete pozadovany pocet opakovani zvuku nebo
vyberte volbu Opakovat, ktera zajisti nepretrzité opakovani zvuku.

Chcete-li nastavit nepfetrzité prehravani, zadejte dostate¢né velké Cislo, aby se zvuk
prehraval po dlouhou dobu. Chcete-li napfiklad opakovat patnactivtefinovy zvuk po dobu
15 minut, zadejte 60. Opakovani zvukovych stream( se nedoporucuje. Je-li zvukovy
stream nastaven na opakovani, do souboru se pfidaji dalsi snimky a velikost souboru se
zvétsi tolikrat, kolikrat se zvuk opakuje.

Chcete-li zvuk otestovat, pretahnéte prehravaci hlavu pres snimky obsahujici zvuk nebo
pouzijte pfikazy v Ovladaci nebo v nabidce Ovladani.

Na zacatek stranky

Odstranéni zvuku z ¢asové osy

1.

2.

Ve vrstvé €asové osy obsahujici zvuk, vyberte snimek, ktery také obsahuje dany zvuk.

V inspektoru Vlastnosti pfejdéte do oddilu Zvuk a z nabidky Nazev vyberte polozku
Zadny.

Aplikace Flash odstrani zvuk z vrstvy ¢asové osy.

Na zacatek stranky
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Pridani zvuku k tlacitku

Zvuky muzete pfifazovat k riznym staviim symbolu tlacitka. Protoze jsou zvuky uloZzeny se symbolem, funguji
u vSech instanci symbolu.

1. Vyberte tlacitko v panelu Knihovna.
2. Z nabidky Panel v pravém hornim rohu panelu vyberte Upravit.
3. V &asové ose tladitka pridejte vrstvu pro zvuk (VloZit > Casovéa osa > Vrstva).

4. Ve vrstvé zvuku vytvorfte normalni nebo prazdny kliovy snimek, ktery ma odpovidat
stavu tlagitka, ke kterému chcete pfidat zvuk (Vlozit > Casova osa > Kliovy snimek
nebo Vlozit > Casova osa > Prazdny kli¢ovy snimek).

Chcete-li napfiklad pfidat zvuk, ktery se ma prehravat pfi kliknuti na tlacitko, vytvorte
klicovy snimek ve snimku s popisem Dol(.

5. Kliknéte na kli€ovy snimek, ktery jste vytvorili.

6. Vyberte Okno > Vlastnosti.

7. V inspektoru Vlastnosti vyberte zvukovy soubor z rozbalovaci nabidky Zvuk.

8. Z rozbalovaci nabidky Synch vyberte Udalost.
Pokud chcete ke kazdému z kliGovych snimku tlagitka pfifadit jiny zvuk, vytvorte prazdny
klicovy snimek a pro kazdy klicovy snimek pfidejte jiny zvukovy soubor. Muzete také

pouzit stejny zvukovy soubor a pro kazdy klicovy snimek tlaCitka aplikovat odlisny
zvukovy efekt.

Na zacatek stranky

Synchronizace zvuku s animaci

Synchronizace zvuku s animaci se provadi spousténim a zastavovanim zvuku na kli¢ovych snimcich.
1. Pridejte zvuk do vlastni vrstvy ¢asové osy (pokyny viz vyse).

2. Chcete-li tento zvuk synchronizovat s udalosti ve scénég, vytvorte pro zvuk pocatecni
klicovy snimek, ktery bude odpovidat klicovému snimku udalosti ve scéné, ktera ma
zvuk spoustét. Mizete vybrat kterékoli z vySe popsanych voleb synchronizace (viz
PFidani zvuku do ¢asové osy).

3. Vytvorte kliCovy snimek v Casové ose zvukové vrstvy ve snimku, kde ma zvuk koncit. V
Casové ose se zobrazi znazornéni zvukového souboru.

4. Vyberte Okno > Vlastnosti a kliknutim na Sipku v levém dolnim rohu rozsifte inspektor
Vlastnosti.

5. V inspektoru Vlastnosti vyberte zvukovy soubor z rozbalovaci nabidky Zvuk.
6. Stéle v inspektoru Vlastnosti vyberte z rozbalovaci nabidky Synch poloZzku Zastavit.

PFi pfehravani souboru SWF se ukonci pfehravani zvuku, kdyz tento soubor dosahne
koncového klic¢ového snimku.

7. Chcete-li pfehrat zvuk, pfetahnéte pfehravaci hlavu na ¢asové ose.

Na zacatek stranky

Upravy zvuku v aplikaci Flash

V aplikaci Flash Professional muzete definovat po¢ate¢ni bod zvuku nebo ovladat hlasitost zvuku pfi jeho
pfehravani. Také je mozné zménit bod, ve kterém se spousti a zastavuje prehravani zvuku. To je uzite€né
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pro zmensovani zvukovych soubor( odstrariovanim nepouzitych Useka.

1.

2.

5.

PFidejte zvuk do snimku nebo vyberte snimek, ktery jiz zvuk obsahuje.
Vyberte Okno > Vlastnosti.

Na pravé strané inspektoru Vlastnosti kliknéte na tlacitko Upravit.
Provedte libovolny z nasledujicich ukonu:

e Chcete-li zménit pocatecni a koncovy bod zvuku, prfetahnéte ovladaci prvky Zacatek
zvuku a Konec zvuku v ¢asti Upravit obalku.

» Chcete-li zménit obalku zvuku, pfetahnutim tahel obalky zmérite urovné na riiznych
mistech ve zvuku. Obrysové ¢ary obalky zobrazuji hlasitost zvuku pfi jeho
pfehravani. Chcete-li vytvofit dalSi tahla obalky (celkem az osm), kliknéte na
obrysové ¢ary obalky. Chcete-li odstranit tahlo obalky, pfetahnéte ho mimo okno.

e Chcete-li v okné zobrazit vétSi nebo mensi ¢ast zvuku, kliknéte na tlacitka Zvétsit
zobrazeni nebo Zmensit zobrazeni.

» Chcete-li pfepnout ¢asové jednotky mezi sekundami a snimky, kliknéte na tlacitko
Sekundy nebo Snimky.

Chcete-li si poslechnout upraveny zvuk, kliknéte na tlacitko Pfehrat.

Na zacatek stranky

Rozdéleni zvuku na ¢asové ose

Zvukovy stream vloZzeny na ¢asovou osu muzete rozdélit pomoci mistni nabidky Rozdélit zvuk. Rozdéleni
zvuku vam umozni podle potfeby pozastavit zvuk a poté z bodu pozastaveni obnovit pfehravani zvuku na
pozdéjSim snimku na ¢asové ose.

Rozdéleni zvukového klipu na ¢asové ose:

1.

a bk N

Vyberte Soubor > Import > Importovat do knihovny.
Vyberte zvukovy Klip a importujte jej do knihovny.

Vytvorte na ¢asové ose novou vrstvu a pridejte do ni klip.

V ¢asti Vlastnosti > Zvuk vyberte typ synchronizace Stream.

Kliknéte pravym tlaCitkem na snimek, ve kterém chcete rozdélit zvuk a kliknéte na
Rozdélit zvuk.

Wytvolit kasické doplnéni

—
Wiedat srimek
Odstranat snimicy
WViedst klidovy snimaek
Wiedat: priizding kifony snimek:
Vymagal khideyy gals ]
Pheotat na kideve snimisy
Phentst na prkzdng Kitove snimby
Vyjmout snimby
Kepirovet smimiky

ik
Vymazat snimicy
Vybat viechay snimioy
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Na zacatek stranky

Upravy zvuku v Soundbooth

Pokud mate nainstalovanou aplikaci Adobe Soundbooth, mlzete pouzit Soundbooth pro Upravu zvukd, které
byly importovany do souboru FLA. Po provedeni zmén v aplikaci Soundbooth a po uloZzeni souboru a
pfepsani originalu se zmény automaticky odrazi v souboru FLA.

Pokud zménite nazev souboru nebo format zvuku po jeho Upravé, budete jej muset znovu importovat do
aplikace Flash Professional.

Vyukové video o tom, jak pouzivat aplikace Flash a Soundbooth spole¢né — video Working with Soundbooth
and Flash (Pracujeme s aplikacemi Soundbooth a Flash), naleznete na adrese
www.adobe.com/go/Irvid4100_xp_cz.

Poznamka: Aplikace Soundbooth je k dispozici pouze pro pocitace se systémem Windows a pocitace
Macintosh zaloZené na procesorech Intel®.®

Upravy importovaného zvuku v aplikaci Soundbooth:

1. Kliknéte pravym tlaCitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na
zvuk v panelu Knihovna.

2. V mistni nabidce zvolte Upravy v aplikaci Soundbooth. Soubor se otevie v aplikaci
Soundbooth.

3. Upravte soubor v aplikaci Soundbooth.

4. Jakmile operaci dokoncite, soubor ulozte. Chcete-li uloZit zmény v bezeztratovém
formatu, vyberte format ASND.

Pokud uloZite soubor do jiného formétu, nez ma origindl, budete muset importovat
zvukovy soubor do aplikace Flash Professional.

5. Vratte se do aplikace Flash Professional a zobrazte upravenou verzi zvukového souboru
v panelu Knihovna.

Poznamka: Zvuky z knihovny Zvuky (Okno > Spole¢né knihovny > Zvuky) nemuzZete upravovat pomoci
pfikazu Upravit v aplikaci Soundbooth. Chcete-li tyto zvuky upravit v aplikaci Soundbooth, spustte aplikaci
Soundbooth a vyberte zvuk z panelu centrély zdroju. Zvuk upravte a pak importujte do aplikace Flash
Professional.

Na zacatek stranky

Pouzivani zvukt v programu Flash Lite

Aplikace Adobe® Flash® Lite podporuje dva typy zvuku: standardni zvuky, jako jsou zvuky pouzivané
v pocitacovych aplikacich Flash Professional, a zvuky zafizeni. Flash Lite 1.0 podporuje pouze zvuky
zarizeni; Flash Lite 1.1 a 2.x podporuji standardni zvuky i zvuky zafizeni.

Zvuky zafizeni se ukladaji v publikovaném souboru SWF ve svém nativnim formatu zvuku (jako napfiklad
MIDI nebo MFi); Flash Lite béhem pfehravani predava data zvuku do zafizeni, které zvuk dekoduje a
prehraje. ProtoZe do aplikace Flash Professional nelze importovat vétSinu formatl zvuku zafizeni, misto toho
importujete zastupny zvuk v podporovaném formatu (napfiklad mp3 nebo AIFF), ktery bude nahrazen
uréenym externim zvukem zafizeni.

Zvuky zafizeni muzete pouzivat pouze jako zvuky pro udalosti — zvuky zafizeni neni mozné synchronizovat s
¢asovou osou jako u standardnich zvuka.

Aplikace Flash Lite 1.0 a Flash Lite 1.1 nepodporuji nasledujici funkce dostupné ve verzi pfehravace Flash®
Player pro stolni pocitace:

» Objekt Sound jazyka ActionScript
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« Nacteni externich souborti mp3

 Volba komprese zvuku Re&

DalSi informace najdete v tématu Working with Sound, Video, and Images (Prace se zvukem, videem a
obrazy) v pfiru¢ce Developing Applications (Vyvoj aplikaci Flash Lite 2.x) nebo v tématu Working with Sound
(Prace se zvukem) v pfiru¢ce Developing Flash Lite 1.x Applications (Vyvoj aplikaci Flash Lite 1.x).

Spole¢nost Adobe také doporucuje
» Sdileni datovych aktiv knihovny

e Préace se zvukem

e Prace se spole€nymi knihovnami

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaji online
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Zvuk a ActionScript

Rizeni zvuk pomoci chovani

Ovladani zvukli pomoci objektu Sound jazyka ActionScript 2.0

O udélosti onSoundComplete jazyka ActionScript 2.0

Pristup k vlastnostem ID3 v souborech mp3 pomoci prehravace Flash Player

Jazyk ActionScript® umoznuje ovladat zvuky za béhu. S pouzitim skriptu jazyka ActionScript mizete ve svych souborech FLA vytvaret interakci a
dal$i moznosti, které nejsou pouze se samotnou ¢asovou 0osou mozné.

Dalsi zdroje popisuji zpusob prace se zvukem v jazyce ActionScript 3.0:
» PFirucka pro vyvojare v jazyce AS3: Prace se zvukem

« Vyukové video: Audio in Flash: Part 2 (Zvuk v aplikaci Flash: Cast 2) (Sound and ActionScript (Zvuk a ActionScript))
LayersMagazine.com
Poznamka: (Pouze verze Flash Professional CC) Jazyky ActionScript 2.0 a ActionScript 1.0 nejsou v aplikaci Flash Pro CC
podporovany.

X . o - s - Zpét catek
Rizeni zvukdi pomoci chovani pel na zacate

S pouzitim chovani zvuku pfedem napsanych v jazyku ActionScript 2.0 muzete pfidat zvuky do svého dokumentu a ovladat prehravani zvuku.
PFidani zvuku pomoci téchto chovani vytvari instanci zvuku, které se pak pouziva k ovladani zvuku.

Poznamka: ActionScript 3.0 a Flash Lite 1.x a Flash Lite 2.x nepodporuji chovani.

Nacteni zvuku do souboru pomoci chovani
1. Vyberte objekt, napfiklad tlacitko, ktery chcete pouzit ke spousténi chovani.

2. V panelu Chovani (Okno > Chovani), klepnéte na tladitko Pfidat (+) a vyberte Zvuk > Nacist zvuk z knihovny nebo Zvuk >
Nacist streamovany soubor mp3.

3. V dialogovém okné Nacist zvuk zadejte identifikator navazani pro zvuk z knihovny nebo umisténi zvuku pro streamovany
soubor mp3. Dale zadejte nazev pro tuto instanci zvuku a klepnéte na tlacitko OK.

4. V panelu Chovani v ¢asti Udalost klepnéte na Pi uvolnéni (vychozi udalost) a z nabidky vyberte udalost mysi. Pokud chcete
pouzit udalost OnRelease, volbu nemérite.

Prehravani a zastavovani zvuka s pouzitim chovani
1. Vyberte objekt, napfiklad tlacitko, ktery chcete pouzit ke spousténi chovani.
2. V panelu Chovani (Okno > Chovani), klepnéte na tlacitko Pridat (+).
3. Vyberte Zvuk > Prehrat zvuk, Zvuk > Zastavit zvuk nebo Zvuk > Zastavit vSechny zvuky.
4. V dialogovém okné, které se objevi, provedte jeden z nasledujicich ukonu:

« Zadejte identifikator navazani a nazev instance zvuku, kterou chcete prehrat nebo zastavit, a klepnéte na tlacitko OK.
« Klepnutim na tlac¢itko OK potvrdte, Zze chcete zastavit vSechny zvuky.

5. V panelu Chovani v ¢asti Udalost klepnéte na Pfi uvolnéni (vychozi udalost) a z nabidky vyberte udalost mysi. Pokud chcete
pouzit udalost OnRelease, volbu nemérite.

Zpét na zacatek

Ovladani zvuk pomoci objektu Sound jazyka ActionScript 2.0

Pomoci objektu Sound v jazyku ActionScript 2.0 muZzete pfidat zvuky do dokumentu a ovladat objekty zvuku v dokumentu, véetné nastavovani
hlasitosti nebo stranového vyvazeni v pribéhu prehravani zvuku. Dals$i informace najdete v ¢asti o vytvareni zvukovych ovladacich prvkd v
dokumentu Uc¢ime se jazyk ActionScript 2.0 v aplikaci Adobe Flash.

1. Vyberte zvuk v panelu Knihovna.

2. Z nabidky Panel v pravém hornim rohu panelu vyberte Navazani nebo klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou
Ctrl (MacOS) na nazev zvuku v panelu Knihovna a z kontextové nabidky vyberte Navazani.

3. V oblasti Navazani v dialogovém okné Vlastnosti navazani vyberte Export pro ActionScript.

4. Do prislusného pole zadejte identifikator fetézce a klepnéte na tlacitko OK.
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Zpét na zacatek

O udélosti onSoundComplete jazyka ActionScript 2.0

Udalost objektu Sound onSoundComplete jazyka ActionScript 2.0 umoziiuje spoustét udalost v aplikaci na zakladé dokonceni pFipojeného
zvukového souboru. Flash Professional Objekt Sound je vestavény objekt, ktery umoznuje ovladat zvuky v aplikaci Flash Professional. DalSi
informace naleznete v ¢asti o zvuku v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 2.0. Udalost objektu Sound onSoundComplete se
vyvolava automaticky pfi ukonceni pfipojeného zvukového souboru. Pokud se zvuk opakuje s uréenym poctem opakovani, udalost se spousti pfi
dokonceni opakovani zvuku.

Objekt Sound ma dvé vlastnosti, které mizete pouzit s udalosti onSoundComplete. Vlastnost duration (trvani) je vlastnost pouze pro ¢teni
predstavujici trvani zvukového vzorku pfipojeného k zvukovému objektu, v milisekundach. Vlastnost position (poloha) je vlastnost pouze pro ¢teni
predstavujici poc¢et milisekund, po které se pfehrava zvuk v kazdém opakovani.

Udalost onSoundComplete poskytuje moznost pracovat se zvuky mnoha zpUsoby, napfiklad umoznuje tyto akce:
« Vytvareni dynamického seznamu skladeb nebo sekvenéniho zpracovani

« Vytvofeni multimedialni prezentace, ktera pred postupem na dal$i snimek nebo scénu zkontroluje, zda bylo dokonéeno
vypravéni

» Vytvoreni hry, kterd synchronizuje zvuky s konkrétnimi udalostmi nebo scénami a prechazi hladce mezi riznymi zvuky

« Nacasovani zmény obrazu podle zvuku — napfiklad vyména obrazu, kdyz je zvuk uprostfed doby prehravani

Zpét na zacatek

Pristup k vlastnostem ID3 v souborech mp3 pomoci prehravace Flash Player

Macromedia Flash Player 7 spole¢nosti Adobe a novéjsi podporuje tagy ID3 v2.3 a v2.4. U této verze pfi nacteni zvuku mp3 s pouzitim metody
attachSound() nebo loadSound() jazyka ActionScript 2.0 jsou vlastnosti tagu ID3 dostupné na zacatku dat zvukového streamu. Udalost onID3 se
provede, jsou-li data ID3 inicializovana.

Flash Player 6 (6.0.40.0) a novéj$i podporuje soubory mp3 s tagy ID3 v1.0 and v1.1. U tagt ID3 v1.0 a v1.1, jsou vlastnosti dostupné na konci
datového streamu. Pokud zvuk neobsahuje tag ID3v1, vlastnosti ID3 jsou nedefinované. Aby mohly viastnosti ID3 fungovat, uzZivatelé musi mit
Flash Player 6 (6.0.40.0) nebo novéjsi.

DalSi informace o pouzivani vlastnosti ID3 naleznete v €asti id3 (vlastnost Sound.id3) v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 2.0.

(@) v-ro-sn |

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Export zvuku

Komprese zvuki pro export
Komprimace zvuku pro export
Pravidla pro export zvuku v dokumentech Flash

o Zpét na zacatek
Komprese zvukl pro export ’ ‘

Muzete vybrat volby komprese pro jednotlivé zvuky udalosti a exportovat zvuky s témito hodnotami nastaveni. Muzete také vybrat volby komprese
pro jednotlivé zvukové streamy. VSechny zvukové streamy v dokumentu se ale exportuji jako jeden soubor streamu s pouzitim nejvy$Sich hodnot
nastaveni aplikovanych na jednotlivé zvukové streamy. To zahrnuje i zvukové streamy v objektech videa.

Pokud vyberete globalni nastaveni komprese pro zvuky udalosti nebo pro zvukové streamy v dialogovém okné Nastaveni publikovani, tato
nastaveni se aplikuji na jednotlivé zvuky udalosti nebo na vSechny zvukové streamy, pokud nevyberete nastaveni komprese pro zvuky v
dialogovém okné Vlastnosti zvuku.

Nastaveni exportu ur€ena v dialogovém okné Vlastnosti zvuku je mozné také prepsat zaskrtnutim pole Nahradit nastaveni zvuku v dialogovém
okné Nastaveni publikovani. Tato volba je uzitecna, pokud chcete vytvorit vétSi soubor s vérnéjSim zvukem pro mistni pouziti a mensi verzi s
horsi kvalitou zvuku pro web.

Vzorkovaci kmito&et a stupefi komprese znamenaiji vyrazny rozdil v kvalité a velikosti zvuk{ v exportovanych souborech SWF. Cim vice zvuk
komprimujete a ¢im nizsi je vzorkovaci kmitocet, tim mensi je velikost zvuku a horsi jeho kvalita. Experimentujte s nastavenim, dokud nenajdete
optimalni vyvazeni mezi kvalitou zvuku a velikosti souboru.

PFi praci s importovanymi soubory mp3 muzete exportovat soubory ve formatu mp3 s pouzitim stejného nastaveni, jaké tyto soubory mély pfi
importu.

Poznamka: Ve Windows muzete vSechny zvuky exportovat z dokumentu jako soubor WAV pfikazem Soubor > Export > Exportovat film.

Zpét na zacatek

Komprimace zvuku pro export
1. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:
« Poklepejte na ikonu zvuku v panelu Knihovna.

* Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (MacOS) na zvukovy soubor v panelu Knihovna a z kontextové
nabidky vyberte Vlastnosti.

« Vyberte zvuk v panelu Knihovna a z nabidky Panel v pravém hornim rohu panelu vyberte Vlastnosti.
« Vyberte zvuk v panelu Knihovna a klepnéte na tlacitko Vlastnosti ve spodni ¢asti panelu Knihovna.

2. Pokud jste provedli externi Upravu zvukového souboru, klepnéte na Aktualizovat.

3. Pro polozku Komprese vyberte Vychozi, ADPCM, mp3, Pdvodni, nebo Reé.
Volba komprese Vychozi pouzivéa pfi exportu souboru SWF globalni nastaveni komprese v dialogovém okné Nastaveni
publikovani. Pokud vyberete Vychozi, neni k dispozici zadné nastaveni exportu.

4. Nastavte hodnoty nastaveni exportu.

5. Klepnutim na Testovat prehrajte jednou zvuk. Klepnéte na Zastavit, chcete-li zastavit testovani zvuku pfed ukonéenim jeho
prehravani.

6. V pripadé potfeby upravujte nastaveni exportu, dokud nedosahnete pozadované kvality zvuku, a pak klepnéte na tlacitko OK.

Volby komprese ADPCM a Pivodni
Komprese ADPCM nastavuje kompresi pro data 8-bitového nebo 16-bitového zvuku. Nastaveni ADPCM pouzijte pfi exportu kratkych zvukd pro
udalosti, napfiklad pro klepnuti na tlacitko.

Komprese Pavodni exportuje zvuky bez jakékoli komprese zvuku.

Predzpracovani Prevadi smiSené zvuky stereo na monofonni (mono), kdyz vyberete Prevést stereo na mono (na zvuky mono nema tato volba
vliv).

Vzorkovaci kmito¢et Urcuje vérnost zvuku a velikost souboru. Niz§i kmitocty zmensuji velikost souboru, ale mohou také zhorsSovat kvalitu zvuku.
Volby kmito¢tu jsou nasleduijici:

5 kHz Stézi prijatelné pro fec.
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11 kHz Nejnizsi doporucena kvalita pro kratky usek hudby a jedna &tvrtina standardniho kmitoctu CD.

22 kHz Oblibena volba pro prehravani na webu a polovina standardniho kmito¢tu CD.

44 kHz Standardni kmitoCet zvuku CD.

Poznadmka: Flash Professional nemuze zvysit kmitoCet importovaného zvuku nad kmitocet, pfi kterém byl tento zvuk importovan.
Bity ADPCM (Pouze ADPCM) Specifikuje bitovou hloubku zvukové komprese. VySSi bitové hloubky produkuji vyssi kvalitu zvuku.

Volby komprese mp3

Komprese MP3 Umoznuje exportovat zvuky s kompresi mp3. Volba mp3 se pouziva pro export delSich zvukovych streamu, napfiklad hudebnich
zvukovych stop.

Pokud exportujete soubor, ktery jste importovali ve formatu mp3, mlizete soubor exportovat s pouzitim stejného nastaveni, které soubor mél pfi
svém importu.

Pouzit importovanou kvalitu MP3 Vychozi nastaveni. Odznacte, pokud chcete vybrat jiné nastaveni komprese mp3. Vyberte, pokud chcete
exportovat importovany soubor mp3 se stejnym nastavenim, které mél soubor pfi svém importu.

Datovy tok Ur¢uje datovy tok v exportovaném zvukovém souboru v bitech za sekundu. Flash Professional podporuje CBR (konstantni datovy tok)
8 az 160 Kbps. Nejlepsich vysledkl pfi exportu hudby dosahnete, kdyz nastavite datovy tok na 16 Kbps nebo vyssi.

Predzpracovani Prevadi smiSené zvuky stereo na monofonni (na zvuky mono nema tato volbou vliv).

Poznédmka: Volba Pfedzpracovani je dostupna pouze tehdy, kdyz vyberete datovy tok 20 Kbps nebo vyssi.

Kvalita Ur€uje rychlost komprese a kvalitu zvuku:

Rychla Poskytuje rychlejSi kompresi, ale nizsi kvalitu zvuku.

Stredni Poskytuje ponékud pomalejSi kompresi, ale vyssi kvalitu zvuku.

Nejlepsi Poskytuje nejpomalejsi kompresi a nejvyssi kvalitu zvuku.

Volba komprese Reé

Komprese Reé exportuje zvuky s pouzitim komprese, ktera je pfizplisobena pro feg.

Poznamka: Flash Lite 1.0 a Flash Lite 1.1 nepodporuji volbu komprese Re&. U obsahu uréeného pro tyto verze prehravadti pouZivejte kompresi
mp3, ADPCM nebo Plvodni.

Vzorkovaci kmito€et UrCuje vérnost zvuku a velikost souboru. Nizsi kmitocet zmens$uje velikost souboru, ale mize také zhorSovat kvalitu zvuku.
Vyberte nékterou z nasledujicich voleb:

5 kHz Prijatelné pro fec.

11 kHz Doporucené pro fec.

22 kHz Prijatelné pro vétSinu druh hudby na webu.

44 kHz Standardni kmitocet zvuku CD. ProtozZe se ale aplikuje komprese, zvuk v souboru SWF nema kvalitu CD.

. Zpét catek
Pravidla pro export zvuku v dokumentech Flash pet e acee

Kromé vzorkovaciho kmito¢tu a komprese existuje nékolik dal$ich zplsobu ucinného pouziti zvuku v dokumentu pfi zachovani malé velikosti
souboru:

» Nastavte pocate¢ni a koncové body, abyste zabranili ukladani tichych oblasti v souboru Flash Professional a zmensili velikost
dat zvukového souboru.

« Vyuzijte Iépe stejnych zvuki aplikovanim raznych efektd na zvuky (napfiklad obalek hlasitosti, opakovani a
pocatecnich/koncovych bodu) v riznych klicovych snimcich. Pomoci pouze jednoho zvukového souboru muzete dosahnout
mnoha zvukovych efektu.

« Nechte opakovat kratké zvuky jako hudbu v pozadi.
« Nenastavujte zvukové streamy na opakovani.

» P¥i exportu zvuku ve vloZzenych videoklipech nezapominejte, Ze zvuk se exportuje s pouzitim globalniho nastaveni streamovani,
které jste vybrali v dialogovém okné Nastaveni publikovani.

» P¥i zobrazovani nahledu své animace v editoru pouzivejte synchronizaci streamu pro zachovani ¢asového sladéni animace se
zvukovou stopou. Pokud vas pocita¢ neni dostatecné rychly pro vykresleni snimk( animace tak,aby byly sladény se zvukovou
stopou, aplikace Flash Professional snimky preskoci.

« Pfi exportu filmG QuickTime muzete pouzit tolik zvukd a kanald, kolik chcete, aniz byste si museli délat starosti s velikosti
soubord. Zvuky se pfi exportu jako soubor QuickTime sluéuji do jediné zvukové stopy. Pocet zvuk(, které pouZijete, nema
zadny vliv na konec€nou velikost souboru.

DalSi témata Napovédy
Prehled publikovani

[3) v-rvo-s7 |
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Export a publikovani

Export to HTML5 from Flash Professional (Export do formatu HTMLS5 z aplikace Flash Professional)

Tom Barclay (27. anor 2012)

Kurz — video

Toto video predstavuje kratkou ukazku Uzasné funkce exportu do formatu HTMLS, na které pracuje tym Adobe Flash
Professional. Sada nastroju pro CreateJS muze pomoci vyhladit pfechod z vyvoje ActionScript do svéta JavaScript.

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

Tommi West (16. leden 2012)

Kurz — text

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

Co je SVG?

Pracovni postupy exportu SVG v aplikaci Flash Professional CC
Export kreseb ve formatu SVG

Vymény soubori SVG s aplikaci Adobe Illustrator

Na zacatek stranky

Co je SVG?

SVG (Scalable Vector Graphics) je jazyk XML vyuzivajici znacky uréeny k popisu dvourozmérnych obraz(i. Soubory SVG poskytuji grafiky HiDPI
nezavislé na rozliSeni na webu, v tisku a v mobilnich zafizenich v kompaktnim formatu. Soubor SVG Ize opatfit stylem pomoci $ablon styld CSS a
diky podpofre skriptovani a animace je format SVG nedilnou soucasti webové platformy.

Nékteré bézné webové formaty obrazl, jako je GIF, JPEG a PNG, jsou objemné a obvykle maji nizké rozliSeni. Format SVG nabizi mnohem vyssi
hodnotu, protoZze umozriuje popisovani obraz(i pomoci vektorovych tvar(, textu a efektd filtrl. Soubory SVG jsou kompaktni a poskytuji vysoce
kvalitni grafiky na webu a také v zafizenich do ruky, ktera maji omezené prostfedky. Zobrazeni obrazu SVG Ize na obrazovce zvétsit bez zhorseni
ostrosti, detailll nebo Cistoty. Format SVG také poskytuje vybornou podporu pro text a barvy, ktera zajistuje zobrazeni obraz(l tak, jak se jevi na
ploSe. Format SVG je pIné zaloZzen na jazyku XML a nabizi mnohé vyhody vyvojarim i uzivatelim.

Na zacatek stranky

Pracovni postupy exportu SVG v aplikaci Flash Professional CC

Aplikace Flash Professional CC umoznuje export do formatu SVG verze 1.1. Pomoci vykonnych navrharskych nastroju v aplikaci Flash
Professional muzete vytvaret vizualné bohaté vytvarné projekty a pak je exportovat do formatu SVG.

V aplikaci Flash Professional CC Ize exportovat vybrané snimky a klicové snimky animace. A protoZe je exportovana grafika vektorova, rozliseni
obrazu je vysoke i pfi zménach méfitka.

exportu SVG a kvalita vystupu je daleko vys$si. Ve formatu SVG také ve srovnani s formatem FXG dochazi k minimalnim ztratdm obsahu.

Vytvarny projekt s efekty filtra

V pfipadé formatu SVG nemusi efekty filtrl vypadat pfesné stejné jako v aplikaci Flash Pro, protoze mezi filtry v aplikaci Flash a ve formatu SVG
neexistuje mapovani 1:1. Aplikace Flash Pro ale k napodobeni podobného efektu vyuziva kombinace riznych jednoduchych filtrd dostupnych ve
formatu SVG.

Zpracovani vice symboltl

Export SVG bez problém( zpracovava vice symboll bez jakékoli ztraty obsahu. Vystup se velice podoba obrazu na plo$e v aplikaci Flash Pro.

Na zacatek stranky

Export kreseb ve forméatu SVG
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1. V aplikaci Flash Professional CC prejdéte nebo presunte pfehravaci hlavu na pozadovany snimek.

2. Vyberte polozku Soubor > Exportovat > Exportovat obraz nebo vyberte polozku Soubor > Nastaveni publikovani (vyberte
moznost Obraz SVG v ¢asti DalSi formaty).

3. Zadejte nebo vyhledejte umisténi, kam chcete soubor SVG ulozit. V nabidce je nutné vybrat pfikaz Ulozit jako.

4. Klepnéte na tlacitko OK.

5. V dialogu Exportovat SVG vyberte moznost vlozeni nebo propojeni se souborem SVG.

o Zahrnout skryté vrstvy Vyexportuje vSechny skryté vrstvy v dokumentu Flash. ZruSenim vybé&ru moznosti exportu
skrytych vrstev znemoznite export vSech vrstev (véetné vrstev vnofenych uvnitf filmovych klipQ), které jsou oznaceny jako
skryté, do vysledného souboru SVG. Pokud tedy nastavite urcité vrstvy jako neviditelné, mizete snadno testovat rtizné
verze dokumentu Flash.

« Vlozit: Vlozi do souboru SVG bitmapu. Tuto moznost pouzijte, pokud chcete do souboru SVG vkladat bitmapy pfimo.

» Odkaz: Vytvoii odkaz na cestu k soubordm bitmap. Tuto moznost pouzijte, pokud bitmapy nechcete vkladat, ale
odkazovat na né v souboru SVG. Jestlize vyberete moznost Zkopirovat obrazy do slozky, bitmapy budou ulozeny ve
slozce Obrazy vytvorené v umisténi, kam byl vyexportovan soubor SVG. Pokud moznost Zkopirovat obrazy do slozky
neni vybrana, v souboru SVG budou odkazy na bitmapy v jejich pdvodnim zdrojovém umisténi. V pfipadé, Ze je zdrojové
umisténi bitmap nedostupné, budou viozeny v souboru SVG.

» Zkopirovat obrazy do slozky / Qbr azy: Umoznuje zkopirovani bitmapy do umisténi / Corazy. Pokud
slozka / Cbr azy dosud neexistuje, vytvofi se v umisténi pro export souboru SVG.

6. Klepnéte na tlacitko OK.

Poznamka: Nékteré funkce aplikace Flash Professional format SVG nepodporuje. Obsah vytvoreny pomoci téchto funkci bude odstranén, nebo
se pfi exportu pouzije vychozi podporovana funkce. Dal$i informace najdete v fomto clanku.

Jako alternativu Ize také pouzit dialog Nastaveni publikovani a exportovat soubory SVG z prostfedi aplikace Flash Professional CC (Soubor >
Nastaveni publikovani). Pro export souborti SVG vyberte v ¢asti Dal$i formaty moznost SVG.

Poznamka: Doporucujeme prohlizet soubory SVG jen v modernim prohlizeci s nejnovéjsi aktualizaci. Ve starsich verzich prohlizecu, jako je
Internet Explorer 9, se nékteré grafické filtry a barevné efekty nemusi zobrazit spravné.

Na zacatek stranky

Vymény soubortl SVG s aplikaci Adobe lllustrator

Aplikace Flash Professional CC umozriuje vyménu obsahu s aplikaci Adobe lllustrator. Tento pracovni postup nahrazuje funkci exportu FXG, ktera
byla u aplikace Flash Professional CC (13.0) vypusténa. Soubory SVG Ize exportovat z aplikace Flash Professional a importovat do aplikace
Adobe lllustrator. Dal$i informace o pouzivani soubort SVG v aplikaci Adobe lllustrator naleznete v tomto tématu napoveédy.

Tento pracovni postup pouzijte, pokud chcete ve svém vytvarném projektu provadét detailni Upravy a pfidavat podrobnosti k obohaceni. Aplikaci
lllustrator Ize pouzit také k pridavani efektl, jako je Vrzeny stin, do vytvarného projektu.

Chcete-li soubory SVG upravit v aplikaci Adobe lllustrator a upraveny obsah pouzivat v aplikaci Flash Pro, postupujte takto:

1. V aplikaci Flash Professional CC provedte export do formatu SVG.
2. Abyste mohli vytvarny projekt upravit, oteviete soubor SVG v aplikaci Adobe lllustrator.
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3. Soubor SVG ulozZte jako soubor Al a naimportujte ho do aplikace Flash Pro. Dal$i informace o pouzivani soubort aplikace
lllustrator v aplikaci Flash Pro najdete v tomto ¢lanku.

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.
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Export Grafika a video

Export obrazii a grafiky
Export videi pomoci aplikace Adobe Media Encoder

Zpét na zacatek

Export obrazli a grafiky

Sekvence PNG

Muzete exportovat fadu obrazovych soubort z jednoho filmového klipu, tladitka nebo grafického symbolu v knihovné nebo na vymezené ploSe

V priibéhu exportu vytvori aplikace Flash Pro samostatny obrazovy soubor pro kazdy ramec v symbolu. Pfi exportu z vymezené plochy budou ve
vystupu obrazu zachovany vSechny transformace (napfiklad Skalovani), které jste na instanci symbolu pouzili.

Export sekvence PNG:
1. Vyberte jeden filmovy klip, tlacitko nebo graficky symbol v knihovné nebo na vymezené ploSe.
Klepnéte na né pravym tlacitkem mysi a vyberte moznost Exportovat sekvenci PNG.
V dialogovém okné Ulozit jako vyberte umisténi vystupu a kliknéte na tlacitko OK.
V dialogovém okné Exportovat sekvenci PNG nastavte pozadované moznosti. Viz dale.

a ks wD

Klepnutim na tlacitko Exportovat exportujte sekvenci PNG.

Mezi moznosti exportu patfi:

Sitka - $itka obrazového vystupu. Velikost vystupu je mozné ménit zménou této hodnoty. Vychozi je $itka obsahu symbolu.
VySka - vySka obrazového vystupu. Velikost vystupu je mozné ménit zménou této hodnoty. Vychozi je vySka obsahu symbolu.
RozliSeni - rozliSeni obrazového vystupu. Vychozi je 72 dpi.

Barvy - hloubka barev obrazového vystupu. MizZete vybrat 8, 24 nebo 32 bitl. Vychozi je 32 bitt, coz podporuje prihlednost. Pokud vyberete
24 bitl nebo 8 bitd, coz pruhlednost neodporuje, nastaveni pozadi se zméni na hodnotu Plocha. Viz dale.

Pozadi - barva, ktera se ve vystupu obrazu pouZije jako barva pozadi. Toto nastaveni je k dispozici pouze v pfipadé, kdy je volba Barvy nastavena
na 8 nebo 24 bitl. KdyZ jsou barvy nastaveny na 32 bit(, je pozadi obrazu vzdy prahledné. Kdyz je moznost Barvy nastavena na 8 nebo 24 bit(,
moznost Pozadi bude ve vychozim nastaveni Barva pozadi. U 8bitovych nebo 24bitovych obrazi mizete nastaveni zménit na Neprthledny a poté
vyberte barvu pozadi z nastroje Vybér barvy. Nebo priihlednost vytvorte zvolenim alfa hodnoty pro pozadi.

Vyhladit - pfepina, zda ma byt pouzito vyhlazeni okraju obrazového vystupu. Tuto moznost vypnéte, pokud nepouzivate prihledné pozadi a u
obrazl Ize pouzit jinou barvu pozadi, nez je aktualni barva vymezené plochy.

Format FXG (graphic interchange format) (zamitnuty v aplikaci Flash Professional CC)

O souborech FXG

FXG je format GIF (Graphic Interchange Format) pro platformu Flash. Format FXG je zalozen na podmnoziné MXML, programovaciho jazyka
zalozeného na jazyce XML, ktery se pouziva v platformé Flex. Format FXG pomaha designériim a vyvojarim v efektivnéjsi spolupraci tim, ze jim
umoznuje uskutecniovat vyménu grafického obsahu s vysokou vérnosti. Designéfi mohou vytvaret grafiku pomoci nastroju spole¢nosti Adobe a
exportovat je do formatu FXG. Soubor FXG mlzete pouzivat v nastrojich, jako je Adobe Flash Builder a Adobe Flash Catalyst k vyvoji
multimediélnich internetovych aplikaci.

S formatem soubor(l FXG muzete pracovat v nasledujicich aplikacich spole¢nosti Adobe:

» Fireworks CS5 (export)

« Photoshop CS5 (export)

 lllustrator (export)

« Flash Professional CS5 (import a export)
e Flash Catalyst (import a export)

« Flash Builder 4 (import a export)

PFi vytvareni souboru FXG se vektorova grafika uklada pfimo do souboru. Prvky, pro které ve formatu FXG neexistuje odpovidajici tag, jsou
exportovany jako bitmapova grafika, na kterou se v souboru FXG vytvofi odkaz. Patfi mezi né bitmapy, nékteré filtry a rezimy prolnuti, pfechody,
masky a 3D. Nékteré z téchto efektl Ize exportovat jako format FXG, ale nelze je aplikaci, ktera soubor FXG otevira, importovat.
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Pokud exportujete soubor obsahujici vektorové nebo bitmapové obrazky pomoci exportu FXG, spolecné se souborem FXG se vytvofi samostatna
slozka. Tato slozka ma nazev <filename.assets> a obsahuje bitmapové obrazy souvisejici se souborem FXG.

Dal$i informace o formatu soubortl FXG naleznete ve FXG 2.0 Specification (Technicke tdaje rozhrani FXG 2.0).

Omezeni exportu do souboru FXG
Aplikace Flash umozriuje vybér jednoho nebo vice objektd na ploSe k exportu do formatu FXG. Nazvy objektl a vrstev jsou pfi exportu do formatu
FXG zachovany.

PFi ukladani do souboru FXG jsou omezeny nasledujici polozky:

« Sité Scale-9: jsou exportovany, ale Ize je Cist pouze v aplikaci Adobe llustrator.

e Zvuk a video: nejsou exportovany.

« Komponenty: nejsou exportovany.

« Doplnéni a animace s vice snimky: nejsou exportovany, ale vybrany snimek se exportuje jako staticky objekt.
« VlozZena pisma: nejsou exportovana.

« Symboly tlacitek: aplikace Flash exportuje pouze tlacitka stavu Nahore.

» Vlastnosti 3D: nejsou exportovany.

« Vlastnosti Inverzni Kinematiky (IK): nejsou exportovany.

o Atributy textu: nékteré atributy nemusi byt exportovany.

Export obsahu Flash do forméatu FXG
V aplikaci Flash Ize obsah exportovat do formatu FXG dvéma zpUlsoby:

« Jestlize chcete objekty ve vymezené ploSe exportovat do souboru FXG, vyberte tyto objekty a zvolte pfikaz Export >
Exportovat vybér. Potom v nabidce Typ souboru vyberte format FXG.

o Chcete-li do souboru FXG uloZit celou vymezenou plochu, zvolte pfikaz Export > Exportovat obraz a z nabidky Typ souboru
vyberte forméat Adobe FXG.

Sekvence JPEG a obraz JPEG

Tyto moZznosti jsou stejné jako moznosti Nastaveni publikovani JPEG. Polozka Pfizplsobit obrazovce pfizpusobuje exportovany obraz velikosti
obsahu aplikace Flash Pro tak, jak se zobrazuje na obrazovce. Volba PfizpUsobit film pfizptsobuje obraz JPEG obsahu Flash Pro a zachovava
pomér stran puvodniho obrazu.

Sekvence PNG a obraz PNG
Volby nastaveni exportu PNG jsou podobné jako volby nastaveni publikovani PNG (které mizete rovnéz aplikovat), s nasledujicimi vyjimkami:

Rozméry Nastavuje velikost exportovaného bitmapového obrazu na podet obrazovych bodu, ktery zadate do poli Sitka a Vyska.

Rozliseni Zadejte rozli§eni v dpi. Chcete-li pouzit rozliSeni obrazovky a zachovat pomér stran plvodniho obrazu, vyberte volbu PfizpUsobit
obrazovce.

Barvy Stejné jako volba Bitova hloubka na zélozce Nastaveni publikovani PNG. Nastavuje pocet bitl na obrazovy bod, ktery se ma pouzit pfi
vytvareni obrazu. Pro obraz s 256 barvami vyberte 8bitovou hloubku; pro tisice barev vyberte 24 bitl na kanal; pro tisice barev s pruhlednosti
(32 bitti na kanal) vyberte 24 bitd na kanal s alfou. Cim vy$&i bitova hloubka, tim vétsi bude soubor.

Zahrnout Vyberte, zda se ma exportovat minimalni oblast obrazu, nebo uréete plnou velikost dokumentu.

Animovany GIF, sekvence GIF a obraz GIF
Nastaveni jsou stejna jako na zalozce GIF v dialogovém okné Nastaveni publikovani, s nasledujicimi vyjimkami:

Rozliseni Nastavte v bodech na palec (dpi). Chcete-li pouzit rozliSeni obrazovky, zadejte rozliSeni nebo klepnéte na polozku PfizpUsobit
obrazovce.

Zahrnout Exportujte bud’ minimaini oblast obrazu nebo pInou velikost dokumentu.

Barvy Nastavte pocet barev, ktery se mlze pouzit k vytvofeni exportovaného obrazu. Volby barev jsou nasledujici: 256 barev nebo Standardni
barvy (standardni paleta s 216 barvami a podporou webu).

Animace Dostupné pouze pro format exportu Animovany GIF. Zadejte pocet opakovani (0 opakuje donekonecna).

Poznamka: Rozméry exportovaného souboru GIF jsou omezeny na hodnotu mensi nez 4000 obrazovych bodu. Toto omezeni plati pro verze
aplikace Flash Professional novejsi nez CS6.
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Poznamka: Moznost Rozklad plnych barev nefunguje, pokud je vybrdna moznost 256 barev. To znamena, Ze obrazek GIF nebude rozlozen,
pokud je jako schéma barev obrazku GIF vybrana moznost 256 barev.

@ (ve verzi Flash Professional CC zastaralé) Bitmapovy obraz (BMP)
Vytvorte bitmapové obrazy pro pouziti v jinych aplikacich. Dialogové okno Export bitmapy ma nasledujici volby:

Rozméry Nastavuje velikost exportovaného bitmapového obrazu v obrazovych bodech. Velikost, kterou uréite, ma vzdy stejny pomér stran jako
vas$ plvodni obraz.

Rozliseni Nastavi rozliseni exportovaného bitmapového obrazu v bodech na palec (dpi) a automaticky vypocita Sitku a vysku zalozenou na
velikosti vasSi kresby. Chcete-li nastavit rozliSeni, které bude odpovidat vaSemu monitoru, vyberte polozku PFizplisobit obrazovce.

Barevna hloubka Ur¢uje bitovou hloubku obrazu. Nékteré aplikace Windows nepodporuji novéj$i hloubku 32 bitti na kanal pro bitmapové obrazy.
Pokud mate problémy s pouzitim formatu 32 bitl na kanal, pouzijte format 24 bitd na kanal.

Vyhladit Aplikuje vyhlazeni na exportovanou bitmapu. Vyhlazeni zvysi kvalitu bitmapového obrazu, ale maze vytvofit aureolu z Sedych
obrazovych bodl kolem obrazu umisténého na barevném pozadi. Odznacte, pokud se objevi aureola.

Dokument Flash (SWF)
Chcete-li umistit obsah Flash Pro do jiné aplikace, napfiklad do Dreamweaveru, exportujte cely dokument jako soubor SWF. Aplikace Flash Pro
soubor SWF exportuje pomoci aktualniho nastaveni pro soubor FLA ze zalozky Flash v Nastaveni publikovani.

. , , . . Zpét na zacatek
Export videi pomoci aplikace Adobe Media Encoder peinaz
Aplikace Flash Pro umozriuje export doplrikt, symbolt a grafik do videi rGznych formatt. Videa exportovana pomoci aplikace Flash Pro Ize
pouzivat v aplikacich s podporou komunikace, pro konferenéni videohovory, streamovani a sdileni.

Ve vychozim nastaveni muze aplikace Flash Pro exportovat pouze do soubor QuickTime Movie (. MOV). Funkce exportu vyZaduje, abyste
nainstalovali nejnovéjsi verzi prehravace QuickTime Player, protoze aplikace Flash Pro pfi exportu soubord MOV vyuziva knihovny QuickTime.

Postup exportu videa byl pfepracovan, protoze aplikace Flash Pro je nyni integrovana do programu Adobe Media Encoder. Umozriuje pfevadét
soubory MOV na rGizné jiné formaty. Program Adobe Media Encoder byl optimalizovan, aby uvadél pouze formaty exportu relevantni pro obsah
Flash (F4V, FLV, H.264 a mp3). Dalsi informace o kdédovani a exportu videi pomoci programu Adobe Media Encoder najdete v tématu Kodovani a
export videa a zvuku.

DiHD MKF OPLa
Y

FLV

H64

* Souhm MP3

Novy pracovni postup se od postupu exportu videi v aplikaci Flash Professional CS6 a starSich verzi lisi.
Hlavni rozdily jsou nasledujici:

« Integrace s programem Adobe Media Encoder: Aplikace Flash Professional CC byla integrovana do programu Adobe Media
Encoder 7.0. StarSi verze nebyly na programu AME zavislé.
» Formaty exportu: Aplikace Flash Professional CC mlze exportovat soubory pouze ve formatu videa QuickTime.
Ve verzi CS6 dochazelo k nasledujicim problémdm v pracovnich postupech:
« Pracovni postup exportu ve formatu MOV pomoci softwaru QuickTime byl nachylny k chybam a naro€ny na pamét.

« Export ve formatu AVI nepodporoval filmové klipy.

Ve verzi Flash Professional CC byly vy$e uvedené problémy opraveny, véetné problému se ztratou snimkt. AvSak pracovnim postupem s pouzitim
programu Adobe Media Encoder mizete v aplikaci Flash Professional CC exportovat do soubortt MOV bez probléma. Novym pracovnim postupem
programu AME mUzete obsah Flash exportovat pouze do soubord MOV a ty pozdéji v aplikaci AME prevadét na libovolny pozadovany vystup.

Export za¢ina snimkem 2.
V zavislosti na struktufe ¢asové osy miize byt exportované video vysledkem kteréhokoli z nasledujicich scénaru:

1. Pokud je na kofenové Casové ose vice nez jeden snimek, export zacne od snimku 2.
2. Pokud je na kofenové Casové ose pouze jediny snimek, bude export zahrnovat také snimek 1.
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3. Pokud je na kofenové Casové ose vice nez jeden snimek a ke snimku 1 je pfidan prvek ActionScript nebo zvuk, nebude
vyvolan.

Export videa
PFed exportovanim provedte nasledujici ukon:

« Instalace aplikace QuickTime

Nastavte snimkovou frekvenci na hodnotu rovnou nebo nizSi nez 60sn./s. DalSi informace najdete v tématu Animation Basics
(Animace — zakladni informace).

[N

. Vytvorte nebo otevrete existujici soubor FLA.

N

Prejdéte do nabidky Soubor > Export > Exportovat video.

w

. V dialogu Exportovat video polozky Sitka vykresleni a Vy3ka vykresleni predstavuji hodnoty itky a vysky pro velikost
vymezené plochy.

»

V dialogu Exportovat video:
« Sirka vykresleni a Vy3ka vykresleni: Statické hodnoty rovné $ifce a vySce vymezené plochy v uvedeném poradi. Chcete-li
hodnoty Sitka vykresleni a Vyska vykresleni zmé&nit, upravte podle toho velikost vymezené plochy.

 Ignorovat barvu plochy (generovat kanal alfa): Vytvofi kanal alfa pomoci barvy vymezené plochy. Kanal alfa je zakédovan
jako pruhledna stopa. Umozriuje prekryvat obsah exportovanym filmem formatu QuickTime a tim zménit barvu pozadi
nebo scénu.

» Prevést video v aplikaci Adobe Media Encoder: Tuto volbu vyberte, chcete-li exportovany soubor MOV prevést pomoci
programu AME do jiného formatu. Je-li tato volba vybrana, program AME se spusti, jakmile aplikace Flash dokon¢i export
videa.

« Zastavit export: Ur€ete, kdy ma aplikace Flash Pro export zastavit.
» Pf¥i dosazeni posledniho snimku: Tuto volbu vyberte, chcete-li export ukoncit po poslednim snimku.
e Po uplynuti ¢asu: Tuto volbu vyberte a ur€ete dobu, po jejimz uplynuti se export ukonci. Tato volba umozriuje
exportovat samostatné casti videa.

» Cesta exportovaného videa: Zadejte nebo vyhledejte umisténi, do kterého se ma video exportovat.

ovat kanal alfa)

Media Encoder

Po uplynuti &asu:

5. Klepnéte na tlacitko Exportovat. Pokud vyberete volbu Prevést video v aplikaci Adobe Media Encoder, program AME se spusti
a exportovany soubor MOV bude dostupny v nové fronté. Dal$i informace o kédovani a prevodu videi pomoci aplikace AME
najdete v tématu Kodovani a export videa a zvuku.

Viz také
e Urceni nastaveni publikovani pro soubory JPEG
e Urceni nastaveni publikovani pro soubory PNG
e Urceni nastaveni publikovani pro detekci Flash Player
e Urceni nastaveni publikovani pro soubory SWF
e Formaty videa a Flash

¢ Informace o komprimaci zvukl pro export

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

Pravni upozornéni | Online zadsady ochrany osobnich udaju
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Publikovani dokumentt Flash

Prehled publikovani

Dokumenty HTML

Detekce pritomnosti prehravace Flash Player
Publikovani pro mobilni zafizeni

Publikovani zabezpec¢enych dokumentt Flash

Flash Player

Aktualizace nebo preinstalace prehravace Flash Player
Konfigurace serveru pro prehravac Flash Player
Optimalizace vyhledavacl pro zpracovani obsahu Flash
O aplikacich Omniture a Flash

Zpét na zacatek

Prehled publikovani
Obsah muzete prehravat nasledujicimi zplsoby:

« ve webovych prohlizecich vybavenych pfehravacem Flash Player;

« jako samostatnou aplikaci — projektor;

« pomoci ovladace Flash ActiveX v sadé Microsoft Office a dalSich hostitelskych aplikacich pro ovladace ActiveX;
« pomoci doplikd Flash Xtra v aplikacich Director® a Authorware® od spolecnosti Adobe®.

Ve vychozim nastaveni vytvari pfikaz Publikovat soubor Flash Pro SWF a dokument HTML, ktery vklada obsah aplikace Flash Pro do okna
prohlizeCe. Pfikaz Publikovat také vytvofi a zkopiruje soubory detekce pro aplikaci Macromedia Flash 4 od spole¢nosti Adobe a novéjsi. Pokud
zménite nastaveni publikovani, aplikace Flash Pro tyto zmény ulozi spolu s dokumentem. Poté, co vytvofite profil publikovani, ho vyexportujte,
abyste ho vy nebo dalsi uzivatelé, ktefi pracuji na stejném projektu, mohli pouzivat v jinych dokumentech.

Kdyz pouzijete pfikaz Publikovat, Testovat film nebo Ladit film, aplikace Flash vytvofi ze souboru FLA soubor SWF. Velikost vSech souborli SWF
vytvofenych z aktualniho souboru FLA je zobrazovana v inspektoru viastnosti dokumentu.

Aplikace Flash® Player 6 a novéjsi verze podporuji kédovani textu Unicode. Diky podpore kédovani Unicode Ize zobrazovat vicejazy¢ny text bez
ohledu na to, jaky jazyk pouziva operacni systém, ve kterém prehravac pracuje.

Soubor FLA muzete publikovat i v alternativnich formatech soubord (GIF, JPEG a PNG) spolu se souborem HTML potfebnym k jejich zobrazeni v
okné prohlizece. Alternativni formaty umoznuji, aby se v prohlizeci zobrazovaly animace a interaktivni prvky souboru SWF i tém uzivatelim, ktefi
nemaji nainstalovany prehrava¢ Adobe Flash Player, pro ktery je tento obsah ur€en. Pfi publikovani dokumentu aplikace Flash Pro (soubor FLA) v
alternativnich formatech soubor( se spolu se souborem FLA uklada nastaveni pro kazdy format.

Soubor FLA muzete exportovat v nékolika formatech, podobné jako pfi publikovani soubort FLA v alternativnich formatech soubort, pouze s tim
rozdilem, Ze se nastaveni pro kazdy format neukladaji spolu se souborem FLA.

Nebo vytvorte viastni dokument HTML pomoci libovolného editoru HTML a zahrite do ného tagy potfebné k zobrazeni souboru SWF.

Chcete-li pfed publikovanim souboru SWF odzkouset, jak soubor funguje, pouzijte pfikaz Testovat film (Ovladani > Testovat film > Testovat) a
Testovat scénu (Ovladani > Testovat scénu).

Poznamka: KdyZ v nastaveni publikovani aplikace Flash Professional CS5 nastavite cil pfehravace Flash Player na verzi Flash Player 10, je
cilem ve skutecnosti verze Flash Player 10.1.

Nasledujici vyukova videa popisuji proces publikovani a nasazovani obsahu v aplikaci Flash Pro. PfestoZze mohou byt v nékterych videich
zobrazené aplikace Flash Pro CS3 nebo CS4, videa se vztahuji i k aplikaci Flash Pro CS5.

« Creating a Flash web movie (Vytvafeni webového filmu v aplikaci Flash) (1:58)

« Flash in a Flash — Episode 6: Publishing (Flash bleskové — 6. dil: Publikovani) (27:41)

» Publikovani soubort FLA s detekci verze prehravace Flash Player (4:55) (CS3) (Video se zmirfiuje o potizich s aktivnim
obsahem, které se vyskytly v aplikaci Microsoft Internet Explorer 6. V aplikaci Internet Explorer 7 byly tyto potize vyfeSeny.)

» Optimizing animations and FLA files (Optimalizace animaci a soubor FLA) (7:24) (CS3)
* Google Analytics for Adobe Flash (Sluzba Google Analytics pro aplikaci Adobe Flash) (4:11)
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» Tracking Flash CS4 applications with Google Analytics (Sledovani provozu aplikaci Flash CS4 prostfednictvim sluzby Google
Analytics) (41:13)

Zpét na zacatek

Dokumenty HTML

Potrebujete dokument HTML, ktery pfehraje soubor SWF ve webovém prohlizeci a urci nastaveni prohlizec¢e. Aby se soubor SWF zobrazil ve
webovém prohlizeci, dokument HTML musi pouzit tagy obj ect a enbed se spravnymi parametry.

Poznamka: Dokument HTML mizete vygenerovat tak, Ze pouZijete spravné tagy object a embed v dialogovém okné Nastaveni publikovani a
vyberete volbu HTML. Dalsi informace viz Urceni nastaveni publikovani pro dokumenty HTML.

Aplikace Flash Pro mGze vytvofit dokument HTML automaticky pfi publikovani souboru SWF.

vr — , « Zpét na zacatek
Detekce pritomnosti prehravace Flash Player .

Aby mohli uzivatelé na webu prohliZet publikovany obsah aplikace Flash Pro, musi mit ve svém webovém prohlizeci nainstalovany pfehravac
Flash Player.

Nasledujici zdroje a ¢lanky poskytuji aktualni informace o tom, jak pomoci koddu vioZzeného do webovych stranek zjistit, zda je prehravac Flash
Player nainstalovany, pfipadné zobrazit na strance alternativni obsah, pokud nainstalovany neni.
« Flash Player Developer Center: Detection, installation, and administration (Flash Player Developer Center: Detekce, instalace a

sprava) (Adobe.com)

» Flash Player Detection Kit (Sada pro detekci pfehravace Flash Player) (Adobe.com)

Adobe Flash Player version checking protocol (Protokol ovéfovani verze prehravace Adobe Flash Player) (Adobe.com)
o Future-Proofing Flash Player Detection Scripts (Skripty rozpoznavajici budouci verze prehravace Flash Player) (Adobe.com)

» Experiencing Flash Player Express Install (Expresni instalace pfehravace Flash Player) (Adobe.com)

. ;s . o s , Zpét na zacatek
Publikovani pro mobilni zafizeni ’

Aplikace Adobe® AIR® pro Android® a iOS® umoziiuje uzivatelim aplikace Flash Pro vytvaret poutavy obsah pro mobilni zafizeni pomoci
skriptovaciho jazyka, nastroju pro kresleni a Sablon ActionScript®. Podrobné informace o vytvareni obsahu pro mobilni zafizeni naleznete v
¢astech Odkazy pro vyvojare aplikaci AIR a Sady pro vyvojare obsahu v Centru pro vyvojare aplikaci pro mobilni a jina zafizeni.

Poznamka: Podle toho, pro jaké mobilni zafizeni obsah vyvijite, mohou existovat urcitd omezeni, co se ty¢e podporovanych prikaz( jazyka
ActionScript a zvukovych format(. Dal$i podrobnosti viz Mobile Articles (Mobilni ¢lanky) na webovych strankach Mobile and Devices Development
Center.

Testovani mobilniho obsahu pomoci simulatoru mobilniho obsahu

Aplikace Flash Pro obsahuje také simulator mobilniho obsahu, ktery predstavuje zplsob testovani obsahu vytvofeného v prostfedi Adobe AIR v
emulovaném prostiedi Android nebo iOS. Diky simulatoru mobilniho obsahu mizete pomoci pfikazu Ovladani > Testovaci film otestovat soubor
Flash v programu AIR Debug Launcher (pro mobilni zafizeni), ktery naopak spusti simulator.

Po otevieni okna simulatoru mzete odeslat vstup do souboru aplikace Flash, jako by byl spustény v mobilnim zafizeni. K dostupnym vstupim
patfi:

o Akcelerometraosy X, YaZ

« Prahovy Uhel orientace

« Dotyky a gesta v€etné citlivosti na tlak

» Geograficka poloha, smér a rychlost

« Hardwarova tlacitka (nachazeji se na zafizenich Android)

. L. . o Zpét catek
Publikovani zabezpeéenych dokumentt Flash pet e acse
Aplikace Flash Player 8 a novéjSi obsahuji nasledujici funkce, které vam pomohou zajistit bezpe¢nost vasich dokumentt Flash Pro:

Ochrana proti preplnéni vyrovnavaci paméti

Tato funkce, ktera se povoluje automaticky, zabrarnuje zamérnému zneuziti externich soubord v dokumentu Flash Pro k pfepsani paméti
uzivatelova pocitace nebo k vlozeni destruktivniho kodu, napfiklad viru. Dokument tak nemuze Cist ani zapisovat data vné pridéleného
pamétového prostoru na uzivatelové systému.
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Presna shoda domén pro sdileni dat mezi dokumenty Flash
Aplikace Flash Player 7 a novéjsi zavadi pfisné&jSi model zabezpec€eni nez predchozi verze. Mezi verzemi Flash Player 6 a Flash Player 7 se
model zabezpeceni zménil ve dvou zakladnich ohledech:

Pfesna shoda domén Flash Player 6 dovoluje souboriim SWF z podobnych domén (napiiklad www. adobe. coma st or e. adobe. com), aby
neomezené komunikovaly spolu navzajem i s jinymi dokumenty. Ve verzi Flash Player 7 se doména dat, ke kterych je pozadovan pfistup, musi
presné shodovat s doménou poskytovatele dat, jinak spolu domény komunikovat nemohou.

Omezeni HTTPS/HTTP Soubor SWF nacteny s pouzitim nezabezpecenych protokold (jinych nez HTTPS) nema pfistup k obsahu nactenému s
pouzitim zabezpeceného protokolu (HTTPS), ani kdyz jsou oba protokoly pfesné v téze doméné.

DalSi informace o zajisténi oCekavaného vykonu obsahu i s novym modelem zabezpeceni naleznete v €asti popisujici zabezpec€eni v dokumentu
Seznameni s jazykem ActionScript 2.0 v aplikaci Adobe Flash.

Lokalni a sitové zabezpeceni prehravani

Prehravac Flash Player 8 a vyssi zahrnuje model zabezpeceni, ktery umoznuje nastavit mistni a sitové zabezpeceni pfehravani soubord SWF,
které publikujete. Ve vychozim nastaveni maji soubory SWF pfistup pro ¢teni k lokalnim souborlim a sitim. Soubor SWF s lokalnim pfistupem ale
nemuze komunikovat se siti a jakykoli soubor SWF nemuze posilat soubory ani zadné informace do jakychkoli siti.

Povolte soubortim SWF pfistup k sitovym zdrojiim, aby mohly odesilat a pfijimat data. Pokud souboru SWF povolite pfistup k sitovym zdrojam,
lokalni pfistup je zakazan, aby se informace na lokalnim pocitac¢i nemohly nacist do sité.

Chcete-li vybrat lokalni nebo sitovy model zabezpeceni pro vase publikované soubory SWF, pouzijte dialogové okno Nastaveni publikovani.

Zpét na zacatek

Flash Player

Prehravac Flash Player pfehrava obsah Flash Pro stejné, jako se zobrazuje ve webovém prohlizeCi nebo v hostitelské aplikaci pro ActiveX.
Prehravac Flash Pro Player se instaluje s aplikaci Flash Pro. Kdyz poklepete na obsah Flash Pro, operacni systém spusti pfehrava¢ Flash Player,
ktery pak prehraje soubor SWF. Pfehravac slouzi ke zpfistupnéni obsahu Flash Pro pro uzivatele, ktefi nepouzivaji webovy prohlize¢ ani
hostitelskou aplikaci pro ActiveX.

K ovladani obsahu Flash Pro v pfehravaci Flash Player pouzivejte pfikazy v nabidkach a funkci f scommrand() . DalSi informace naleznete v ¢asti o
odesilani zprav do, respektive z pfehravace Flash Player v dokumentu Seznameni s jazykem ActionScript 2.0 v aplikaci Adobe Flash.

Pomoci kontextové nabidky pfehravace Flash Player mizete snimky obsahu Flash Pro vytisknout.
» Provedte jeden z nasledujicich ukonu:

« Chcete-li otevfit novy nebo existujici soubor, zvolte Soubor > Novy nebo Soubor > Otevrfit.
« Chcete-li zménit zobrazeni aplikace, zvolte Zobrazeni > ZvétsSeni a vyberte pozadovanou volbu.

« K ovladani prehravani obsahu Flash Pro slouzi pfikazy Ovladani > Prehrat, Pfetocit dozadu, nebo Opakovat prehravani.

. v . . Zpét na zacatek
Aktualizace nebo preinstalace aplikace Flash Player .

Pokud existuji potiZze s instalaci pfehravace Flash Player, muZzete ji aktualizovat nebo preinstalovat. Na stranku pro stazeni aplikace Flash Player
muZete prejit pfimo z prehravace Flash Pro vybérem piikazu Napovéda > Ziskat nejnovéjsi prehravac Flash Player.

Pokud chcete aplikaci Flash Player nejprve odinstalovat, postupujte nasledujicim zptsobem:

1. Zaviete webovy prohlizec.
2. Odstrarite momentalné nainstalovanou verzi pfehravace.

Pokyny najdete v dokumentu TechNote 14157 v Centru podpory aplikace Adobe® Flash® na adrese
www.adobe.com/go/tn_14157_cz.

3. Chcete-li zahdjit instalaci, navstivte stranku http://www.adobe.com/go/getflashplayer_cz.

Nainstalujte pfehravac¢ podle pokynu na obrazovce.

Také muzete ve slozce Players spustit jeden z nasledujicich instalator(. Instalator na webu Adobe je vSak obvykle aktualnéjsi
nez instalatory ve slozce Players.

« Chcete-li nainstalovat prvek ActiveX pro systém Windows® (Internet Explorer nebo AOL), spustte soubor Install Flash
Player 9 AX.exe.

o Chcete-li nainstalovat zasuvny modul pro systém Windows (Firefox, Mozilla, Netscape, Safari nebo Opera), spustte
soubor Install Flash Player 9.exe.

o Chcete-li nainstalovat zasuvny modul pro pocitace Macintosh® (AOL, Firefox, Internet Explorer pro Macintosh, Netscape,
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Opera nebo Safari), spustte soubor Install Flash Player 10 (Mac OS 10.x) nebo Install Flash Player 9 OS X (Mac OS X.x).

Poznamka: Instalaci ovérite tim, Ze ze svého webového prohlizece prejdete na adresu
http://www.adobe.com/shockwave/welcome/.

. Zpét catek
Konfigurace serveru pro Flash Player pét na zalate
Aby si mohli jini uzivatelé zobrazit vami vytvofeny obsah Flash Pro na webu, musi byt webovy server spravné nakonfigurovan, aby rozeznaval
soubory SWF.

Mozna, Ze vas server uz je spravné nakonfigurovany. Chcete-li vyzkouSet konfiguraci serveru, prectéte si dokument TechNote 4151 v Centru
podpory aplikace Adobe Flash na adrese www.adobe.com/go/tn_4151_cz.

Nakonfigurovanim serveru se vytvorfi vhodné typy MIME (Multipart Internet Mail Extension), aby mohl server identifikovat soubory s pfiponou .swf
jako soubory Flash Pro.

Prohlize¢, ktery obdrzi spravny typ MIME, mize nacist vhodny zasuvny modul, ovladaci nebo pomocnou aplikaci pro zpracovani a fadné
zobrazeni pfichozich dat. Pokud chybi typ MIME nebo ho server neposkytne spravné, mohou se v prohlize€i zobrazovat chybova hlaseni nebo se
objevi prazdné okno s ikonou dilku papirové skladacky (puzzle).

» Pokud je vase webové misto zprostfedkovano poskytovatelem sluzeb sité Internet (ISP), pozadejte tohoto poskytovatele, aby
na server pridal tento typ MIME: application/x-shockwave-flash s pfiponou .swf.

» Pokud si svUj server spravujete sami, postupujte podle pokynu pro pfidavani a konfigurovani typd MIME, které najdete v
dokumentaci k vaSemu webovému serveru.

« Spravci firemnich systémd mohou nakonfigurovat Flash Pro tak, aby byl omezen pfistup prehravace Flash Player ke zdrojum v
lokalnim systému souboru. Vytvorte soubor konfigurace zabezpeceni, ktery omezuje funkcionalitu prehravace Flash Player na
lokalnim systému.

Soubor konfigurace zabezpeceni je textovy soubor umistény ve stejné slozce jako instalator prehravace Flash Player. Instalator prehravace Flash
Player si béhem instalace konfiguraéni soubor prec¢te a dodrzi zasady zabezpeceni, které jsou v ném uvedené. Flash Player vyuziva systémovy
objekt ke zpfistupnéni konfiguraéniho souboru pro ActionScript.

Pomoci konfiguraéniho souboru mazete zamezit pristup prehravace Flash Player ke kamefe nebo mikrofonu, omezit velikost lokalni ulozné
kapacity, kterou maze Flash Player vyuzivat, ovladat funkci automatického aktualizovani a zabranit tomu, aby Flash Player cokoli ¢etl z uzivatelova
lokalniho pevného disku.

Dal$i informace o zabezpeceni viz polozka System (Systém) v ¢asti ActionScript 2.0 Lanqguage Reference (Referencni prirucka jazyka ActionScript
2.0).

Pridavani typu MIME
Kdyz webovy server pfistupuje k souborlim, musi je fadné identifikovat jako obsah Flash Pro, aby je mohl spravné zobrazit. Pokud chybi typ MIME

nebo ho server neposkytne spravné, mohou se v prohlizeci zobrazovat chybova hlaseni nebo se objevi prazdné okno s ikonou dilku papirove
skladacky (puzzle).

Pokud neni vas server spravné nakonfigurovany, musite vy (nebo spravce vaseho serveru) do konfiguraénich soubord serveru pfidat typy MIME
souboru SWF a asociovat nasledujici typy MIME s pfiponami soubord SWF:

« typ MIME application/x-shockwave-flash ma pfiponu .swf.

« typ MIME application/futuresplash ma pfiponu .spl.

Pokud si server spravujete sami, postupujte podle pokynl pro pfidavani a konfigurovani typd MIME, které najdete v dokumentaci k softwaru pro
vas server. Pokud server nespravujete, pozadejte o pfidani informaci o typech MIME vaseho poskytovatele sluzeb sité Internet, webmastera nebo
spravce serveru.

Pokud je vase webové umisténi na serveru se systémem Mac OS, musite také nastavit nasledujici parametry: Akce: Binarni; Typ: SWFL; a
Tvdrce: SWF2.

. . . v o ;. Zpét na zacatek
Optimalizace vyhledavaci pro zpracovani obsahu Flash . ‘

V poloviné roku 2008 oznamila spole¢nost Adobe vyraznou zménu technologie Flash Player, diky nizZ muze byt textovy obsah v souborech SWF
indexovan vyhledavaci jako naptiklad Google a Yahoo!. Existuje fada riznych strategii, pomoci nichz mizete viditelnost souboru SWF pro
vyhledavace optimalizovat. Tyto postupy byvaji souhrnné oznacovany jako optimalizace pro vyhledavace (search engine optimization, SEO).

Spole¢nost Adobe pfidala Technologické centrum optimalizace vyhledavacu (SEO Technology Center) v ¢asti Developer Connection na webu
Adobe.com. Technologické centrum optimalizace vyhledavacli obsahuje nasledujici ¢lanky, které se podrobné zabyvaiji technikami, které Ize vyuzit
ke zviditelnéni soubord SWF pfi vyhledavani na internetu:

» Search optimization techniques for RIAs (Techniky optimalizace vyhledavani aplikaci RIA)
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» Search optimization checklist for RIAs (Kontrolni seznam pro optimalizaci vyhledavani aplikaci RIA)

Zpét na zacatek

O aplikacich Omniture a Flash

Obsah Flash Ize integrovat s nastroji Omniture SiteCatalyst a Omniture Test&Target. Nastroj SiteCatalyst pomaha pracovnikim marketingu rychle
objevit nejvynosnéjsi mista jejich webu, urcit odkud navstévnici stranku opoustgji a zjistit dilezité metriky Uspéchu reklamnich kampani online.
Pomoci nastroje Test&Target mohou pracovnici marketingu priibézné pfizplsobovat obsah webu potfebam zakaznikd. Nastroj Test&Target
poskytuje rozhrani k navrhovani a provadéni testd a k tvorbé segmentu pro navstévniky a cileného obsahu.

UZivatelé aplikace Omniture mohou pouzivat nastroje SiteCatalyst a Test&Target s aplikaci Flash, pokud si stdhnout a nainstaluji rozsifujici balic¢ek
aplikace Omniture.

» Chcete-li stahnout rozsifujici balicky aplikace Omniture a precist si pokyny k jejich pouZziti, vyberte polozku Napovéda >
Omniture.

o Pouzivani profild publikovani

¢ Nastaveni publikovani

o Vytvareni vicejazyéného textu

e Urceni nastaveni publikovani pro soubory SWF

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

Pravni upozornéni | Online zasady ochrany osobnich udaju
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Baleni aplikaci pro prostredi AIR for iOS

Podpora pro aplikaci AIR 16.0 a Flash Player 16.0

Pfimé nasazovani aplikaci AIR v zafizenich se systémem iOS

Testovani a ladéni aplikaci AIR pomoci nativniho simulatoru systému iOS
Publikovani aplikaci AIR pro zafizeni s podporou pro obrazovky Retina Display
s vysokym rozliSenim

Testovani a ladéni pomoci rezimu prekladace

Testovani a ladéni v systému iOS prostrednictvim portu USB

Pfipojeni nékolika zarizeni prostrednictvim portu USB

Pridani ikon xxhdpi (144x144)

Publikovani aplikaci AIR na zarizenich iOS v aplikaci Flash Professional
Odstranovani problému

Aplikace Flash Professional obsahuje podporu pro publikovani aplikaci pro prostfedi AIR for iOS. Aplikace
AIR for iOS Ize spoustét v zafizenich Apple iPhone a iPad. Aplikace Flash pfi publikovani pro iOS prevede
soubory FLA na nativni aplikace zafizeni iPhone.

Informace o pozadavcich na hardware a software u aplikaci AIR pro stolni pocitace a mobilni zafizeni
naleznete v systémovych pozadavcich prostfedi AIR.

Podrobné pokyny k vytvareni balickl aplikaci pro iPhone naleznete v tématu Vytvareni aplikaci Adobe AIR
pomoci softwaru Packager for iPhone.

Poznamka: Aplikace Flash Pro vam umoZriuje pfidat cestu k sadé iOS SDK, pouze pokud aplikace AIR
zahrnuje soubor ANE. Prejdéte do nabidky Soubor > Nastaveni jazyka ActionScript > Cesta knihovny,
chcete-li soubor ANE zahrnout.

Na zacatek stranky

Podpora pro aplikaci AIR 16.0 a Flash Player 16.0

Prostifedi AIR 16.0 for iOS vam umozni vytvaret 64bitové binarni soubory i vychozi 32bitové binarni soubory
aplikaci, aby splfiovaly pozadavky spole¢nosti Apple na aplikace systému iOS. V aktualizaci prostfedi AIR
16.0 for iOS je moznost Povolit rychlejSi baleni na zaloZzce Nasazeni dialogového okna Nastaveni AIR for
iOS ve vychozim stavu povolena.

Na zacatek stranky

Pfimé nasazovani aplikaci AIR v zafizenich se systémem iOS

Dulezitd zména pracovniho postupu nasazeni aplikaci AIR umozruje nasadit aplikace AIR pfimo v zafizenich
se systémem iOS. Dfive bylo k nasazeni aplikaci iOS potfeba vyvolat aplikace AIR ze sluzby iTunes.

Pomoci aktualizace aplikace Flash Professional Ize aplikace AIR nasazovat v systému iOS pfimo a obejit
pouziti sluzby iTunes. Tato funkce zkracuje ¢as potfebny k publikovani aplikace AIR pro systém iOS a
vyznamné zvysSuje produktivitu a vykon.

Poznamka: Do pocitace s nainstalovanou aplikaci Flash Professional je nezbytné nainstalovat sluzbu iTunes.
Chcete-li povolit pfimé nasazeni v zafizeni se systémem iOS, provedte nasledujici ukony:

1. Presvédcte se, Ze je v pocitaci s aplikaci Flash Professional nainstalovana sluzba
iTunes.
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2. Na panelu Vlastnosti v aplikaci Flash Professional kliknéte na tlagitko A vedle
rozeviraciho seznamu Cil, ¢imz vyvolate dialog Nastaveni AIR for iOS.

Shript: [ ActionSonigt 1.0 - A

Thew | 00 e
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w Mistorie soubory SWT

3. Na karté Nasazeni vyberte moznost Instalovat aplikaci na pfipojené zafizeni iOS.

Dodatednd publilcovin
Instalovat aplikaci na vybrand zafizen 105

“'\;"; beat Znuer-n-ﬁ.:ur 'E:Ee-:-

S labuser's Pad c2cf0d20bci4 18,

Obnowit

4. Kliknéte na tlac¢itko Publikovat.

Na zacatek stranky

Testovani a ladéni aplikaci AIR pomoci nativniho simulatoru
systému iOS

Aplikaci Flash Professional je mozné integrovat s prostfedim Xcode spole¢nosti Apple a aktivovat nativni
simulator systému iOS pro testovani a ladéni aplikaci AIR napsanych pro systém iOS. Simulator systému
iOS je velmi uzite¢ny, kdyZ nemate pfistup ke skuteEnym zafizenim (iPhone nebo iPad). Pomoci nativniho
simulatoru systému iOS Ize také testovat a ladit aplikace AIR pro vice zafizeni (iPhone a iPad). Simulator
systému iOS vsak Ize integrovat s aplikaci Flash Professional CS6, ktera bézi pouze v systémech Macintosh.

Aby bylo moZné pouzivat simulator systému iOS, aplikace Flash Professional vyZaduje staZeni a instalaci
prostfedi Xcode. Dal$i informace ziskate v €asti Nastaveni prostfedi Xcode pro podporu simulatoru systemu
i0S.

Poznamka:

» Pokud chcete pracovat se simulatorem iOS, stahnéte si a nainstalujte nejnovéjsi verzi
aplikace AIR.

» Aplikace Flash Professional CC v sadé SDK verze 16 a novéjSi (aktualizace CC 2014.2)
nainstaluje a spusti aplikaci iOS v simulatoru 10S.

Nastaveni prostiedi Xcode pro podporu simulatoru systému iOS

1. Stahnéte si a nainstalujte prostfedi Xcode ze stranek http://developer.apple.com nebo
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z webu Mac App Store.

2. Spustte aplikaci Flash Professional.
3. Vytvorte nebo oteviete existujici dokument v prostfedi AIR for iOS.
4. Na panelu Vlastnosti nastavte cil Pfehrava¢ na nejnovéjsi verzi aplikace AIR.
5. Kliknéte na tlagitko & vedle rozeviraciho seznamu Cil. Tim vyvolate dialogové okno
Nastaveni AIR for iOS.
[Vasennsi [ |
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6. Na karté VSeobecné zadejte Uplnou cestu k sadé SDK simulatoru systému iOS ru¢né
nebo prejdéte do umisténi, Priklad:

Applications/Xcode.app/Contents/Developer/Platforms/iPhoneSimulator.platform/Devel

Simuldtor SOK pro i05:  fApplications/Xcode.app/Contents /Developer) Matfor ||

7. Na karté Nasazeni zadejte certifikat a heslo. Volitelné je mozné zadat provadéci profil
pro aplikaci AIR.

Certifikt: |_riPod/Enterprise/Certificates.pl2 | = | L |

Heslo: ssssssssssnss
(¥ Pamatovat si heslo pro tuto relaci

Provadéci profil: . .obileprovisionl.mobileprivision | = .l.’..

8. Postup dokoncite kliknutim na tlacitko OK.

Nyni mazete pouzit nativni simulator systému iOS k testovani a ladéni aplikace. Informace najdete v ¢asti
Testovani aplikaci AIR pomoci nativniho simulatoru systému iOS a Ladéni aplikaci AIR pomoci nativniho
simulatoru systému iOS.

Testovani aplikaci AIR pomoci nativniho simulatoru systému iOS

Pred testovanim aplikace AIR je nutné nastavit prostfedi Xcode a cestu k sadé SDK v iPhonu. Dalsi
informace naleznete v ¢asti Nastaveni prostfedi Xcode pro simulator systému iOS.

1. V aplikaci Flash Professional vyberte moznost Ovladani > Testovat film > v simulatoru
i0OS, ¢imz vyvolate simulator systému iOS. Pokud jste ale v dialogu Nastaveni AIR for
iOS nenastavili cestu k sadé SDK simulatoru systému iOS, bude vyvolana chyba, ktera
na to upozorni.
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2. Vyhledejte pozadovanou aplikaci v simulatoru systému iOS a kliknutim ji spustte.

Ladéni aplikaci AIR pomoci nativniho simulatoru systému iOS

Pred ladénim aplikace AIR je nutné nastavit prostfedi Xcode a cestu k sadé SDK zafizeni iPhone. DalSi
informace naleznete v ¢asti Nastaveni prostiedi Xcode pro simulator systému iOS.

1. V aplikaci Flash Professional vyberte moznost Ladit > Ladit film > v simulatoru iOS, ¢imz
vyvolate simulator systému iOS. Pokud jste ale v dialogu Nastaveni AIR for iOS
nenastavili cestu k sadé SDK simulatoru systému iOS, bude vyvolana chyba, ktera na to
upozorni.

2. V aplikaci Flash Professional vyberte moznost Ladit > Zahajit relaci vzdaleného ladéni >
ActionScript 3.0.

3. Vyhledejte pozadovanou aplikaci v simulatoru systému iOS a kliknutim ji spustte.

Na zacatek stranky

Publikovani aplikaci AIR pro zafizeni s podporou pro obrazovky
Retina Display s vysokym rozliSenim

Aplikace Flash Professional umoznuje vytvareni vykonnych aplikaci AIR pro systém iOS s rozsifenou
podporou pro obrazovku Retina Display s vysokym rozliSenim. Pro vybér obrazovky Retina Display s vysokym
rozli§enim se muzete rozhodnout pfi publikovani aplikaci AIR.

1. V aplikaci Flash Professional vytvofte nebo oteviete stavajici dokument prostredi AIR for
iOS.

2. Prejdéte na panel Vlastnosti a kliknutim na tlagitko A vedle rozeviraciho seznamu Cil
zobrazte dialog Nastaveni AIR for iOS.

o [ |
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3. Na karté VSeobecné nastavte rozliSeni na hodnotu Vysoké.

ReZim wykreslovdni: | Automaticky A

Zafizeni: | IPhone a Pad :

I Rozlifeni: | vysoké s

4. Kliknéte na tlac¢itko Publikovat.
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Na zacatek stranky

Testovani a ladéni pomoci rezimu piekladace

% co je nového v aplikaci Flash Professional CC

Rezim prekladace umozriuje rychlé ladéni nebo testovani aplikaci AIR napsanych pro systém iOS. Kdyz je
vybran rezim prekladace, aplikace AIR jsou instalovany bez pfevodu do kédu ARM.

Chcete-li povolit rezim prekladace, postupuijte takto:
1. Prejdéte na panel Vlastnosti a kliknutim na tla¢itko s vedle rozeviraciho seznamu Cil
zobrazte dialog Nastaveni AIR for iOS.

2. Na karté Nasazeni vyberte moznost Testovani zafizeni v rezimu prekladace nebo Ladéni
zafizeni v rezimu prekladace pro volbu typu nasazeni v systému iOS.

3. Postup dokongite kliknutim na tlacitko OK.

Poznamka: Nékolik souborti SWF, které obsahuji bajtovy kéd ActionScript, Ize shalit a nac¢ist pomoci rezimu
prekladace i AOT (Ahead of Time). Dal$i informace najdete v tomto blogu.

Poznamka: ReZzZim prekladace se mizZe pouZivat pouze pro tcely testovani nebo ladéni. Instalaéni soubory
prostfedi AIR vytvofené s pouZitim reZimu prekladace nelze odeslat na web Mac App Store.

Na zacatek stranky

Testovani a ladéni v systému iOS prostrednictvim portu USB

% co je nového v aplikaci Flash Professional CC

Aplikace v zafizenich se systémem iOS Ize testovat a ladit prostfednictvim portu USB. Slouzi jako rozsifeni
funkci vzdaleného testovani a ladéni prostfednictvim sité Wi-Fi, které jsou k dispozici ve verzi Flash
Professional CC. Pfipojenim zafizeni pfes rozhrani USB se vS§ak zjednodus$uji pracovni postupy testovani a
ladéni, protoZe se snizi pocet ru¢nich kroku, takZze se procesy testovani a ladéni urychli.

Chcete-li zapnout testovani nebo ladéni prostfednictvim portu USB, provedte jeden z nasledujicich tkonu:

» (V pfipadé ladéni) V'yberte moZnost Ladit > Ladit film > v zafizeni pfes USB.
» (V pripadé testovdni) VVyberte moznost Ovladani > Testovat film > v zafizeni pfes USB.

Na zacatek stranky

Pripojeni nékolika zafizeni prostrednictvim portu USB

% co je nového v aplikaci Flash Professional CC

Verze Flash Professional podporuje testovani aplikaci ve vice zafizenich sou¢asné. Nékolik zafizeni Ize
pfipojit a testovat prostfednictvim portu USB.

MuzZete vyuzit vyhod této funkce k testovani nasazenim do vice zafizeni s riiznymi velikostmi obrazovek,
verzemi operacnich systému( a konfiguraci hardwaru sou¢asné. To vdm umozni sou€asné analyzovat vykon
aplikaci v rozsahu rdznych zafizeni.

1. Prejdéte na panel Vlastnosti a kliknutim na tlagitko s vedle rozeviraciho seznamu Cil
zobrazte dialog Nastaveni AIR for iOS.

2. Na karté Nasazeni se zobrazi seznam vSech pfipojenych zafizeni. Vyberte zafizeni, ve
kterych chcete publikovat aplikaci.

3. Kliknéte na tlagitko Publikovat.
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Na zacatek stranky

Pridani ikon xxhdpi (144x144)

& Novinka v aplikaci Flash Professional CC | Listopad 2013

Ikony xxhdpi pro aplikaci AIR muzete pridavat ruéné pomoci souboru app-descriptor.xml. Aplikace Flash Pro
CC umoznuje pfidavat ikony xhdpi (96x96) pomoci dialogového okna Spravovat sadu Adobe AIR SDK. Pokud
vSak chcete pfidavat ikony s vy$§im rozliSenim, mlzete je ruéné pfidat do souboru app-descriptor.xml pro
aplikaci AIR pomoci nasledujici znacky:

{Location of png}/ [icon_name-144x144] .png

Dalsi informace o souboru app-descriptor.xml ziskate v tomto ¢lanku napovédy.

Na zacatek stranky

Odstranovani problému

» Publikovani aplikace AIR for iOS se nezdafi, pokud nazev souboru zadany pro soubor
FLA nebo SWF obsahuje dvoubajtové znaky.

« P¥i publikovani aplikace AIR for iOS se aplikace Flash Pro zasekne, pokud je zafizeni
odpojeno.

Na prispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.
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Vytvoreni prehledu pohyblivych symboll

Vytvareni prehledd pohyblivych symboli

Prehled pohyblivych symboll je soubor bitmapovych obrazt obsahujici nékolik mensich obrazku v dlazdicovém usporadani. Kompilaci nékolika
grafik do jednoho souboru umoznite aplikaci Flash Professional a dal$im pouzivat tyto grafiky po naéteni jediného souboru. Tento efektivni zplsob
nacitani maze byt velmi uzitecny pfi ¢innostech, jako je vyvoj her, kdy je obzvlast dllezita rychlost.

Prehled pohyblivych symbolti obsahuje pohyblivé symboly v animaci jednotlivych ramc( vedle sebe.

Prehled pohyblivych symbold mlzete vytvofit z vybéru libovolné kombinace filmovych klipt, symbolu tlacitka, grafickych symbol( nebo bitmap.
Polozky muzete vybirat na panelu Knihovna nebo Plocha, ne vSak na obou. Kazda bitmapa a kazdy ramec vybranych symbolt se v prehledu
pohyblivych symboll zobrazi jako samostatny obrazek. Pokud exportujete z panelu Plocha, zUstanou veskeré transformace (zména méfitka,
zkoseni atd.), které jste pouzili u instance symbolu, v obrazovém vystupu zachovany.
Vytvoreni prehledu pohyblivych symbolu:
K dispozici jsou tyto moznosti exportu:

1. Vyberte jeden nebo vice symboll na panelu Knihovna nebo instanci symbol( na panelu Plocha. Vybér mlze také obsahovat

bitmapy.
2. Kliknéte pravym tlac¢itkem na vybér a vyberte pfikaz Vytvofit pfehled pohyblivych symbold.
3. V dialogu Vytvorit pfehled pohyblivych symbolt vyberte mozZnosti a kliknéte na tlac¢itko Exportovat.

Rozméry obrazu Celkova velikost pfehledu pohyblivych symboll v obrazovych bodech. Vychozi nastaveni je Automaticka velikost, kdy se méni
velikost pfehledu, aby obsahl vS§echny pfidavané pohyblivé symboly.

Format obrazu Format souboru exportovaného prehledu pohyblivych symbold. 8bitovy PNG a 32bitovy PNG podporuji pouziti prahledného
pozadi (alfa kanal). 24bitovy PNG a JPG nepodporuji prihledné pozadi. Celkovy rozdil mezi 8bitovym a 32bitovym PNG je maly. 32bitové soubory
PNG budou 4krat vétsi nez 8bitové soubory PNG.

Odsazeni okraje Odsazeni kolem okraji prehledu pohyblivych symbolt v obrazovych bodech.

Odsazeni tvaru Odsazeni mezi jednotlivymi obrazy v pfehledu pohyblivych symboll v obrazovych bodech.

Algoritmus Postup pouzivany k zabaleni snimkl do prehledu pohyblivych symbolu. K dispozici jsou dvé moznosti:
e Zakladni (vychozi)
« MaxRects

Format dat Interni formét pouzivany k zobrazeni dat. Vyberte forméat, ktery nejvice vyhovuje vaSemu zamySlenému pracovnimu postupu pro
prehled pohyblivych symbold po exportu. Vychozi format je Starling.
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Otocit Otoci pohyblivé symboly o 90 stuprit. Tato moznost je dostupna pouze pro nékteré datové formaty.

Ofiznout Tato mozZnost uSetfi misto v pfehledu pohyblivych symbold ofiznutim nepouzivanych obrazovych bodu z kazdého ramce symbolu
pfidaného do prehledu.

Vrstvit snimky Tato moznost zabrariuje duplikovani snimkd, které jsou ve vybranych symbolech duplicitni, ve vysledném prehledu pohyblivych
symbold.

Klicova slova: sprite sheet, flash professional, cs6, starling, easeljs, create a sprite sheet, creating a sprite sheet, export a sprite sheet

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online

21


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://help.adobe.com/cs_CZ/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_cz

Nastaveni publikovani

Urceni nastaveni publikovani pro dokument HTML5 Canvas
Urcéeni nastaveni publikovani pro soubory SVG

Urceni nastaveni publikovani pro dokument WebGL

Uréeni nastaveni publikovani pro aplikace AIR v systému Android
Urceni nastaveni publikovani pro aplikace AIR v systému iOS
Uréeni nastaveni publikovani pro aplikace AIR ve stolnim pocitaci
Nastaveni publikovani pro soubory SWF aplikace Flash

Uréeni nastaveni publikovani pro soubory HTML Wrapper
Nastaveni publikovani pro rozpoznani prehravace Flash Player
Uréeni nastaveni publikovani pro soubory GIF

Urceni nastaveni publikovani pro soubory JPEG

Uréeni nastaveni publikovani pro soubory PNG

Zobrazovani nahledl formatu a nastaveni publikovani

Pouzivani profilti publikovani

Na zacatek stranky

Uréeni nastaveni publikovani pro dokument HTML5 Canvas

Informace o nastaveni publikovani pro dokument HTML5 Canvas najdete v tomto ¢lanku.

Na zacatek stranky

Uréeni nastaveni publikovani pro soubory SVG
Informace o nastaveni publikovani pro export souboru SVG ziskate v tomto ¢lanku.

Na zacatek stranky

Ur€eni nastaveni publikovani pro dokument WebGL
Informace o nastaveni publikovani pro dokument WebGL ziskate v tomto clanku.

Na zacatek stranky

Uréeni nastaveni publikovani pro aplikace AIR v systému Android

DalSi informace o nastaveni publikovani v systému Android najdete v tomto ¢lanku.

Na zacatek stranky

Uréeni nastaveni publikovani pro aplikace AIR v systému iOS

DalSi informace o nastaveni publikovani v systému iOS najdete v tomto clanku.
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Na zacatek stranky

Uréeni nastaveni publikovani pro aplikace AIR ve stolnim pog¢itaci

Dalsi informace o nastaveni publikovani ve stolnim pocitaci najdete v tomto clanku.

Na zacatek stranky
Nastaveni publikovani pro soubory SWF aplikace Flash

Poznamka: Pouze CS5.5: Nastaveni publikovani pro verzi pfehravace a ActionScriptu mizete urcit také v
inspektoru vlastnosti. ZruSte vybér vSech poloZek ve vymezené ploSe a tim zobrazite vlastnosti dokumentu v
inspektoru vlastnosti.

1. Vyberte Soubor > Nastaveni publikovani a z rozbalovaci nabidky pfehravace vyberte
pozadovanou verzi pfehravace. Ne vSechny funkce aplikace pracuji v publikovanych
souborech SWF, které jsou urCeny pro starSi verze pfehravace nez Flash Player 10.
Chcete-li specifikovat detekovani aplikace Flash Player, klepnéte na kategorii HTML
Wrapper v levém sloupci a vyberte moZnost Detekovat verzi aplikace Flash a zadejte
verzi Flash Player, kterou chcete detekovat.

Poznamka: V aplikaci Flash Pro CS5.5 nastaveni verze Flash Player 10.2 vytvofi soubor
SWF pouzivajici verzi 11 formatu SWF. Nastaveni verzi Flash Player 10 a 10.1 vytvofi
soubor SWF pouZzivajici verzi 10 formatu SWF.

2. Z rozbalovaci nabidky Skript vyberte verzi jazyka ActionScript®. Pokud vyberete
ActionScript 2.0 nebo 3.0 a mate vytvorené tridy, klepnéte na tlacitko Nastaveni
ActionScriptu a nastavte relativni cestu k souborim tfid, ktera se lisi od cesty k vychozim
adresarim nastavené v Predvolbach.

Poznamka: Ve verzi Flash Professional CC je podporovan pouze jazyk ActionScript 3.0.

3. Chcete-li urc€it miru komprese bitmap, klepnéte na kategorii Flash v levém sloupci a
upravte hodnotu Kvalita JPEG. Pfi pouziti nizsi kvality obrazu vznikne mensi soubor; pfi
pouziti vy$si kvality obrazu vznikne vétsi soubor. Vyzkou$ejte riznéd nastaveni, abyste
urcili nejvhodnéjsi pomér velikosti a kvality; hodnota 100 poskytuje nejvyssi kvalitu a
nejmensi miru komprese.

Chcete-li vytvorit snimky JPEG s vysokou kompresi s vyhlazenym vzhledem, zvolte
Povolit odblokovani JPEG. Tato moznost redukuje typické artefakty vzniklé kompresi
JPEG, napfiklad bézny vyskyt blok( 8x8 pixelt v obrazu. Nékteré obrazky JPEG mohou
ztracet nékteré detaily, pokud bude tato moznost vybrana.

4. Chcete-li nastavit vzorkovaci kmito€et a kompresi pro vSechny zvukové streamy nebo
zvuky udalosti v souboru SWF, klepnéte na hodnoty vedle polozek Zvukovy stream nebo
Zvukova udalost a vyberte volby podle potieby.

Poznémka: Zvukovy stream se zacne prehravat, jakmile se nacte dostatek dat pro
prvnich nékolik snimkd, a je synchronizovan s ¢asovou osou. Zvuk udélosti se
neprehraje, dokud se cely nenacte, a pak hraje tak dlouho, dokud neni explicitné
zastaven.

5. Chcete-li zménit nastaveni pro jednotlivé zvuky vybrané v ¢asti Zvuk v inspektoru
Vlastnosti, zvolte Nahradit nastaveni zvuku. Chcete-li vytvofit menSi, ne zcela vérnou
verzi souboru SWF, vyberte tuto volbu.

Poznémka: Pokud je volba Nahradit nastaveni zvuku vypnuta, aplikace Flash Pro
prozkouma vSechny streamingové zvuky v dokumentu (véetné zvuki v importovaném
videu) a publikuje vSechny zvukové streamy s pouZzitim nejvyssiho jednotlivého
nastaveni. Pokud ma jeden nebo vice zvukovych streamu vysoké nastaveni exportu,
muze se tim zvétsit velikost souboru.

6. Chcete-li exportovat zvuky vhodné pro mobilni zafizeni, a ne puvodni zvuky z knihovny,
zvolte Exportovat zvuky zafizeni. Klepnéte na tlacitko OK.
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7.

10.

11.

Chcete-li nastavit dalSi volby nastaveni, vyberte nékterou z nasledujicich moznosti:

Komprimovat film (ve vychozim nastaveni zapnuta) Zkomprimuje soubor SWF a tim
zmensi velikost souboru a zkrati ¢as nacitani.

Dostupné jsou dva rezimy komprese:

» Deflate - jedna se o starsi rezim komprese, ktery je kompatibilni s pfehravacem Flash
6.X a novejsimi.

o LZMA - Tento rezim je az o 40 % ucinnéjsi nez Deflate a je kompatibilni pouze s
pfehravacem Flash Player 11.x nebo novéjsim nebo AIR 3.x nebo novéjsi. Komprese
LZMA je vhodna pro vétsinu souborli FLA, které obsahuji spoustu skripta
ActionScript nebo vektorové grafiky. Pokud je v nastaveni Publikovat vybrana polozka
SWC, bude k dispozici pouze komprese Deflate.

Zahrnout skryté vrstvy (Vychozi nastaveni) Vyexportuje vSechny skryté vrstvy
dokumentu Flash. Kdyz volbu Exportovat skryté vrstvy vypnete, vSechny vrstvy (véetné
vrstev vnofenych uvnitf filmovych klipt), které jsou oznaceny jako skryté, se ve
vysledném souboru SWF nevyexportuji. Pokud tedy nastavite urcité vrstvy jako
neviditelné, mGzete snadno testovat rlizné verze dokumentt Flash.

Zahrnout metadata XMP (Vychozi) Exportovat vSechna metadata zadana do
dialogového okna Informace o souboru. Oteviete dialogové okno klepnutim na tlacitko
Zménit metadata XMP. Dialogové okno Informace o souboru muzete také oteviit
zvolenim nabidky Soubor > Informace o souboru. Metadata Ize prohlizet, az vyberete
soubor SWF v aplikaci Adobe® Bridge.

Vytvorit zpravu o velikosti Vygeneruje zpravu s pfehledem mnozstvi dat ve finalnim
obsahu aplikace Flash Pro podle jednotlivych soubor(.

Prikazy Vynechat sledovani Urcuje, Ze Flash Pro ma ignorovat vyraz akce ActionScript
t race v aktualnim souboru SWF. Kdyz vyberete tuto volbu, informace z akci t r ace se
nebudou v panelu Vystup zobrazovat. Dal$i informace najdete v tématu Prehled panelu
vystupu.

Povolit ladéni Aktivuje Debugger a umozni vzdalené ladéni souboru Flash Pro SWF.
Umoznuje pouzit u vaseho souboru SWF ochranu heslem.

Zabranit importu Zabrafuje ostatnim uzivatelim importovat soubor SWF a prevést ho
zpét na dokument FLA. Umozriuje pouzit u souboru Flash Pro SWF ochranu heslem.

(Pouze Flash Professional CC) Vybérem vhodné volby muzete pro soubor SWF povolit
data podrobné telemetrie. Povolenim této volby umoZnite nastroji Adobe Scout
zaznamenat pro tento soubor SWF data telemetrie. DalSi informace naleznete

v tématuPouZivani néstroje Adobe Scout s aplikaci Flash Professional CC.

Pokud pouzivate ActionScript 2.0 a vybrali jste Povolit ladéni nebo Zabranit importu,
zadejte heslo do textového pole Heslo. Pokud pridate heslo, musi ostatni uzivatelé toto
heslo zadat, jinak nemohou soubor SWF ladit nebo importovat. Chcete-li heslo odstranit,
vymazte textové pole Heslo a publikujte znovu. DalSi informace o nastroji Debugger
najdete v tématu Ladéni skriptu ActionScript 1.0 a 2.0. Pokud pouzivate ActionScript 3.0,
prostudujte si téma Ladéni skriptu ActionScript 3.0.

Poznamka:Aplikace Flash Professional CC nepodporuje jazyky ActionScript 1.0 a 2.0.
Dal$i informace naleznete v tématu Otevirani soubort aplikace Flash Pro CS6 v aplikaci
Flash Pro CC.

Chcete-li nastavit maximalni ¢as, po ktery se muze skript v souboru SWF vykonavat,
zadejte hodnotu pro Limit ¢asu skriptu. Aplikace Flash Player zrusi vykonavani skriptd
presahujicich tento limit.

Z rozbalovaci nabidky Lokalni zabezpeceni pfehravani vyberte pozadovany model
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zabezpeceni aplikace Flash Pro. UrCete, zda ma mit vas publikovany soubor SWF
lokalni nebo sitovy zabezpeceny pfistup.

Pouze lokalni pristup Umoznuje interakci publikovaného souboru SWF se soubory a
zdroji v lokalnim systému, nikoli vSak na siti.

Pouzit pouze sit’ Umoznuje interakci publikovaného souboru SWF se soubory a zdroji
na siti, nikoli v§ak v lokalnim systému.

12. Chcete-li souboru SWF povolit pouziti hardwarové akcelerace, vyberte v nabidce
Hardwarova akcelerace jednu z nasledujicich voleb.

Uroveii 1 — Pfimo pfimy rezim zlepSuje vykon piehravani tim, Ze povolit aplikaci Flash
Player vykreslovat pfimo na obrazovce, namisto vykreslovani prohlize€em.

Uroven 2 - GPU V reZimu GPU vyuziva aplikace Flash Player k pfehravani videa a
skladani grafik s vrstvami dostupny vypocetni vykon grafické karty. To poskytuje, v
zavislosti na grafické karté uzivatele, zcela jinou Uroven vykonu. Tuto volbu pouzivejte v
pripadé, ze oCekavate, ze budou mit pfijemci SpiCkové grafické karty.

Pokud nema prehravajici systém k povoleni akcelerace dostatec¢ny hardware, vrati se
aplikace Flash Player zpét k normalnimu rezimu kresleni. NejlepSiho vykonu na
webovych strankach obsahujicich nékolik soubord SWF dosahnete povolenim
hardwarové akcelerace pouze pro jeden soubor SWF. Hardwarova akcelerace neni
pouZzita v rezimu testovani filmu.

PFi publikovani souboru SWF obsahuje soubor HTML, ktery soubor SWF vklada,
parametr jazyka HTML wnode. Zvolite-li hardwarovou akceleraci prvni nebo druhé
urovné, nastavite tim tento parametr HTMLwnode na hodnotu ,, di rect“ (pfima) nebo
» gpu“ . Zapnutim hardwarové akcelerace se potlaci nastaveni Rezim okna, které jste
mohli vybrat v dialogovém okné& Nastaveni publikovani na zaloZzce HTML,; také toto
nastaveni je totiz uloZzeno v parametru wrode tohoto souboru HTML.

Na zacatek stranky

Uréeni nastaveni publikovani pro soubory HTML Wrapper

Pro pfehravani obsahu Flash Pro ve webovém prohlizeci je nezbytny dokument HTML, ktery aktivuje soubor
SWF a urCuje nastaveni prohlize€e. Pfikazem Publikovat se tento dokument automaticky vygeneruje z
parametr(i v dokumentu pfedlohy HTML.

Dokumentem predlohy muze byt libovolny textovy soubor obsahujici vhodné proménné predlohy — véetné
prostého souboru HTML, souboru obsahujiciho kéd pro speciélni interpretery, jako je aplikace ColdFusion®
nebo Active Server Pages (ASP), nebo predloha, ktera je souc€asti aplikace Flash Pro.

Chcete-li parametry HTML pro Flash Pro zadat rué¢né nebo chcete-li pfizpusobit vestavénou predlohu,
pouzijte editor HTML.

Parametry HTML urcuji, kde se ma obsah v okné zobrazovat, jaka je barva pozadi, velikost souboru SWF a
tak dale a také nastavuji atributy pro tagy obj ect a enbed. Toto a dal$i nastaveni mizete zménit v panelu
HTML uvnitf dialogového okna Nastaveni publikovani. Zména téchto nastaveni ma prednost prfed volbami
nastavenymi v souboru SWF.

Uréeni pozadovanych nastaveni

1. Vyberte Soubor > Nastaveni publikovani a v levém sloupci dialogového okna klepnéte na
kategorii HTML Wrapper.

2. Pouzijte vychozi nazev souboru, ktery je stejny jako nazev vaseho dokumentu, nebo
zadejte jedineCny nazev s pfiponou .html.
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3. Chcete-li vybrat a pouzit nainstalovanou predlohu, vyberte pfediohu z rozbalovaci
nabidky Predloha. Chcete-li zobrazit popis vybrané predlohy, klepnéte na volbu
Informace. Vychozi vybér je predloha Pouze Flash.

4. Pokud jste vybrali jakoukoli jinou pfedlohu HTML neZz Obrazova mapa a nastavili jste
verzi pfehravace Flash Player 4 nebo novéjsi, vyberte moznost Detekce verze Flash.
Dal$i informace naleznete v ¢asti UrCeni nastaveni publikovani pro zjisténi aplikace Flash
Player.

Poznamka: Detekce verze Flash nakonfiguruje vas dokument, aby zjistoval verzi
prehravace Flash Player uzivatele, a pripadné jej pfesméroval na alternativni stranku
HTML, nema-Ili pfehravac uréeny pro tento dokument. Alternativni stranka HTML
obsahuje odkaz na stazeni nejnovéjsi verze pfehravace Flash Player.

5. Vybérem volby Velikost nastavte hodnoty atributt wi dt h a hei ght v tagu obj ect av
tagu enbed jazyka HTML:

Prizpusobit film (Vychozi nastaveni) Pouziva velikost souboru SWF.

Obr. body Pouzije Sitku a vySku, které zadate. Zadejte Sifku a vySku v obrazovych
bodech.

Procenta Soubor SWF zabira v okné prohlize€e zadané procento. Zadejte procenta pro
pozadovanou Sifku a vysku.

6. Chcete-li ovladat pfehravani a funkce souboru SWF, vyberte volby v €asti Pfehravani:

Pozastaveny na zacatku Prerusi pfehravani souboru SWF do té doby, dokud uzivatel
neklepne na tlacitko nebo z mistni nabidky nevybere moznost Pfehrat. (Vychozi
nastaveni) Tato volba je vypnuta a obsah se za¢ne prehravat ihned po nacteni (parametr
PLAY je nastaven na hodnotu t r ue) .

Opakovat Po dosazeni posledniho snimku se obsah zac¢ne prehravat znovu. Tuto volbu
odznacte, pokud chcete, aby pfehravani obsahu po dosazeni posledniho snimku
skonéilo. (Vychozi nastaveni) Parametr LOOP je zapnuty.

Zobrazit nabidku P¥i klepnuti pravym tlagitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl
(Macintosh) na soubor SWF se zobrazi mistni nabidce. Chcete-li, aby se v nabidce
zkratek zobrazovala jen volba O aplikaci Flash, vypnéte tuto volbu. Ve vychozim
nastaveni je tato volba vybrana (parametr MENU je nastaven na hodnotu t r ue) .

Pismo zafizeni (Pouze Windows) Pisma, ktera nejsou v systému uZivatele
nainstalovana, budou nahrazena systémovymi pismy s vyhlazenim (hladkymi okraiji).
Pouzivani pisem zafizeni zlepSuje Citelnost textu psaného malym pismem a mGze
zmensit velikost souboru SWF. Tato volba ma vliv jen na soubory SWF, které obsahuji
staticky text (ktery vytvafite pfi vytvareni souboru SWF a ktery se pfi zobrazeni obsahu
nemeéni), pro ktery je nastaveno, Ze se ma zobrazovat s pouzitim pisem zafizeni.

7. Vyberte postupné jednotlivé volby z nabidky Kvalita, abyste zjistili nejvhodné&jsi pomér
mezi Casem zpracovani a vzhledem, jak je popsano v nasledujicim seznamu. Tyto volby
nastavuji hodnotu parametru QUALI TY v tagu obj ect a v tagu enbed.

Nizké& Uprednostriuje rychlost pfehravani pred vzhledem a nepouziva vyhlazovani.

Automaticky nizka Zprvu klade dliraz na rychlost, ale kdykoli to je mozné, zlepSuje i
vzhled. Pfehravani za¢ina s vypnutym vyhlazovanim. Pokud Flash Player zjisti, Zze to
procesor zvlada, vyhlazovani se automaticky zapne.
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10.

Automaticky vysoka Zpocatku klade stejny dliraz na rychlost prfehravani i vzhled, ale v
pripadé potreby upfednostiiuje rychlost prfehravani pfed vzhledem. Prehravani zacina se
zapnutym vyhlazovanim. Pokud skute¢ny kmitocet snimkd klesne pod uréenou hodnotu,
vyhlazovani se vypne, aby se zvysila rychlost pfehravani. Chcete-li emulovat nastaveni
Zobrazeni > Vyhlazeni, pouZzijte tuto volbu.

Stredni Aplikuje urcité vyhlazovani, ale nevyhlazuje bitmapy. Nastaveni Stfedni
poskytuje lepsi kvalitu nez nastaveni Nizka, ale horsi nez nastaveni Vysoka.

Vysok& (Vychozi nastaveni) Upfednostiiuje vzhled pfed rychlosti pfehravani a vzdy
pouZziva vyhlazovani. Pokud soubor SWF neobsahuje animaci, jsou bitmapy vyhlazené;
pokud obsahuje animaci, bitmapy nejsou vyhlazené.

NejlepSi poskytuje nejvyssi kvalitu zobrazeni bez ohledu na rychlost prfehravani.
VSechny vystupy i bitmapy jsou vzdy vyhlazené.

Vyberte pozadovanou volbu z nabidky Rezim okna, ktera ur€uje atributwmode pro HTML
v tagu obj ect a v tagu enbed. Rezim okna upravuje vztah mezi obsahem
ohrani€ovaciho ramecku obsahu nebo virtualniho okna a obsahem ve strance HTML
podle nasledujicich zasad:

Okno (Vychozi nastaveni) Nevklada do tagl obj ect a enbed zadné atributy tykajici se
oken. Pozadi obsahu je nepriihledné a pouziva barvu pozadi HTML. Kéd HTML se
nemuze vykreslovat nad ani pod obsahem Flash Pro.

Neprihledné bez okna Nastavi pozadi obsahu aplikace Flash Pro na neprahledné,
takze skrz né neni vidét nic, co je pod nim. Umozriuje zobrazovat obsah HTML nad nebo
pres obsah Flash.

Prahledné bez okna Nastavi pozadi obsahu Flash Pro na pruhledné a umoznuje
zobrazovat obsah HTML obsah nad nebo pod nim. Informace o prohlizecich, které
podporuji rezimy bez oken, najdete v tématu Parametry a atributy objektl a vioZenych
Stitka.

Pokud v dialogovém okné Nastaveni publikovani zapnete na zalozce Flash volbu
Hardwarovéa akcelerace, je vybrany rezim okna ignorovan a pouzije se vychozim rezim
Okno.

Ukazku nastaveni Rezim okna naleznete dokumentu TechNote s nazvem How to make a
Flash movie with a transparent background (Jak vytvorit film Flash s prihlednym
pozadim).

Poznamka: V nékterych pripadech muzZe vykreslovani slozZitého obsahu v reZzimu
Prihledné bez okna zpomalovat animaci, kdyZ jsou obrazy HTML také sloZité.

Pfimo Pouzije metodu vykresleni Stage3D, ktera vyuziva GPU, kdykoli je to mozné. Pfi
pouziti pfimého rezimu neni mozné umistit obrazky jiného typu nez SWF do souboru
SWF na strance HTML. PFi pouziti rozhrani Starling se vyZzaduje Systém Starling.
Seznam procesorl, které nepodporuji objekty Stage3D, naleznete v tématu
http://kb2.adobe.com/cz/cps/921/cpsid_92103.html.

. Chcete-li, aby se v pfipadé konfliktu nastaveni tagli zobrazovaly chybové zpravy

(napfiklad pokud predloha obsahuje kod odkazujici na alternativni obraz, ktery nebyl
ur€en), vyberte volbu Zobrazovat vystrazné zpravy.

Chcete-li obsah umistit v ramci urcitych hranic, jestlize jste zménili pdvodni Sitku a vySku
dokumentu, vyberte volbu Zménit velikost. Volba Zménit velikost nastavi parametr SCALE
v tagu obj ect a v tagu enbed jazyka HTML.

Vychozi (Zobrazit vSe) Zobrazi cely dokument v uréené oblasti bez zdeformovani a
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pfitom zachova plvodni pomér stran souborll SWF. Na dvou stranach aplikace mohou
byt volné okraje.

Bez okraji Zméni velikost dokumentu tak, aby vyplnil uréenou plochu a pfitom zachova
puvodni pomér stran souboru SWF bez zdeformovani a v pfipadé potfeby soubor SWF
ofizne.

Presné vyplnit Zobrazi cely dokument v uréené oblasti bez zachovani plvodniho
poméru stran, coz mlze zpUsobit jeho zdeformovani.

Nemeénit velikost Zabrariuje zméné velikosti dokumentu pfi zméné velikosti okna
prehravace Flash Player.

11. Chcete-li urcit umisténi okna souboru SWF v okné prohlizeCe, vyberte jednu z
nasledujicich moznosti nabidky Zarovnani HTML:

Vychozi Zarovna obsah v okné prohlizeCe na stfed a ofizne okraje, pokud je okno
prohlize€e menSi nez aplikace.

Doleva, Doprava nebo Nahoru Zarovna soubory SWF podle pfislusné strany okna
prohlize€e a podle potfeby ofizne zbyvajici tfi strany.

12. Chcete-li nastavit, jak se ma obsah umistit v okné aplikace a jak se ma ofiznout, vyberte
volby Vodorovné zarovnani Flash a Svislé zarovnani Flash. Tyto moZnosti nastavi
parametr SALI GN v tagu obj ect a v tagu enbed jazyka HTML.

Parametry a atributy pro tagy object a embed

Nasledujici atributy a parametry tagl popisuji kdd HTML vytvoreny pfikazem Publikovat. Tento seznam
pouzivejte pfi zapisu vlastniho HTML pro zobrazovani obsahu Flash Pro. Pokud neni uvedeno jinak, vSechny
polozky se vztahuji k tagu obj ect i k tagu enbed. Volitelné polozky jsou oznageny. Internet Explorer
rozeznavéa parametry pouzivané s tagem obj ect ; Netscape rozeznavé tag enbed. Atributy se pouZzivaji s
tagem obj ect i stagem enbed. Kdyz pfizplsobujete pfedlohu, mizete hodnotu nahradit néjakou
proménnou predlohy (oznacenou v nasledujicim seznamu v ¢asti Hodnota u kazdého parametru).

Poznamka: Atributy a parametry uvedené v této casti jsou psany malymi pismeny, aby odpovidaly normé
XHTML.

devicefont (pismo zafizeni), atribut/parametr (Volitelné) Urcuje, zda se maji statické textové objekty
vykreslovat s pouzitim pisem zafizeni, i kdyz neni volba Pismo zafizeni vybrana. Tento atribut se aplikuje,
kdyz jsou potfebna pisma dostupna z operacniho systému.

Hodnota: true | fal se

Proménna predlohy: $DE

src, atribut Ur€uje nazev souboru SWF, ktery se ma nacist. Vztahuje se pouze na tag enbed.
Hodnota: novi eNane. swf
Proménna predlohy: $MO

movie (film), parametr Urcuje nazev souboru SWF, ktery se ma nacist. Vztahuje se pouze na tag obj ect .
Hodnota: novi eNane. swf
Proménna predlohy: $MO

classid (identifikator tridy), atribut Identifikuje prvek ActiveX pro prohlize¢. Hodnotu je nutno zadat pfesné
tak, jak je uvedena. Vztahuje se pouze na tag obj ect .
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Hodnota: cl si d: d27cdb6e- ae6d- 11cf - 96b8- 444553540000

Sirka, atribut Urcuje Sitku aplikace bud' v obrazovych bodech, nebo v procentech $itky okna prohlizece.
Hodnota: n nebo n%
Proménna predlohy: $W

vySka, atribut Urcuje vy$ku aplikace bud v obrazovych bodech, nebo v procentech vy$ky okna prohlizece.

Poznémka: Jelikoz Ize u aplikaci Flash Pro ménit méfitko, nedochazi pfi riznych velikostech ke zhorSeni
kvality, pokud je zachovan pomér stran. (Napriklad nasledujici velikosti maji vSechny pomeér stran 4:3:
640 x 480 obr. bod(, 320 x 240 obr. bodi a 240 x 180 obr. bod.)

Hodnota: n nebo n%

Proménna predlohy: $HE

codebase (béze kodu), atribut Identifikuje umisténi prvku ActiveX pfehravace Flash Player, aby ho
prohlize¢ mohl automaticky stdhnout, pokud je$té neni nainstalovany. Hodnotu je nutno zadat pfesné tak, jak
je uvedena. Vztahuje se pouze na tag obj ect .

Hodnota:
http://fpdownl oad. adobe. conf pub/ shockwave/ cabs/ fl ash/ swf | ash. cab#versi on=7,0,0, 0

pluginspage (stranka zasuvnych modult), atribut Identifikuje umisténi zasuvného modulu prehravace
Flash Player, aby si ho mohl uzivatel stahnout, pokud jesté neni nainstalovany. Hodnotu je nutno zadat
presné tak, jak je uvedena. Vztahuje se pouze na tag enbed.

Hodnota: ht t p: / / ww. adobe. com’ shockwave/ downl oad/ i ndex. cgi ?
P1_Prod_Versi on=ShockwaveFl ash

swliveconnect, atribut (VoliteIné) Uréuje, zda ma prohlize€ pfi prvnim nacitani pfehravace Flash Player
spustit jazyk Java™. Pokud je tento atribut vynechan, pak vychozi hodnota je f al se. Pokud pouZzijete
JavaScript i Flash Pro na téZe strance, musi byt Java spusténa, jinak nebude funkce f sconmand()
fungovat. Pokud ale pouzivate JavaScript jen k detekci prohlizeCe nebo k jinému Ucelu, ktery nesouvisi s
akcemi funkce f scommand() , mGzZete spusténi Java zabranit tim, Ze atribut SW.I VECONNECT nastavite na
hodnotu f al se. Chcete-li zajistit, aby se Java spustila, kdyZ nepouzivate JavaScript, explicitné nastavte
atribut SWLI VECONNECT na hodnotu t r ue. Spousténi Javy podstatné prodluzuje ¢as potfebny ke spusténi
souboru SWF; nastavte tento tag na hodnotu t r ue jen v pfipadég, Ze je to skute€né potfebné. Vztahuje se
pouze na tag enbed.

PouZijte akci f sconmmand() ke spusténi Javy ze souboru samostatného projektoru.
Hodnota: true | false

play (prehrat), atribut/parametr (Volitelné) UrCuje, zda se ma aplikace zacit prehravat hned po nacteni do
webového prohlize€e. Pokud je vaSe aplikace Flash Pro interaktivni, nechte uzivatele, aby si pfehravani
spoustél sam klepnutim na tlacitko nebo provedenim jiného Ukonu. V tomto pfipadé nastavte atribut pl ay na
hodnotu f al se, aby se aplikace nespoustéla automaticky. Pokud je tento atribut vynechan, pak vychozi
hodnota je t r ue.

Hodnota: true | false

Proménna predlohy: $PL

loop (opakovat), atribut/parametr (VoliteIn€) UrCuje, zda se ma prehravani obsahu neustale opakovat,
nebo zda se ma zastavit, jakmile dojde na posledni snimek. Pokud je tento atribut vynechan, pak vychozi
hodnota je t r ue.

Hodnota: true | fal se
Proménna predlohy: $LO

quality (kvalita), atribut/parametr (Voliteln&) Ur€uje, jaké uroven vyhlazeni se ma pouzit. Jelikoz
vyhlazovani potfebuje rychlejsi procesor, aby mohl byt kazdy snimek souboru SWF pred vykreslenim na
obrazovce uzivatele vyhlazen, vyberte jednu z nasledujicich hodnot podle toho, zda je pro vas dulezitéjsi
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rychlost, nebo vzhled:

Nizka Uprednostriuje rychlost pfehravani pred vzhledem a nikdy nepouziva vyhlazovani.

Auto. nizka Zprvu klade dlraz na rychlost, ale kdykoli to je mozné, zlepSuje i vzhled. Pfehravani
zacina s vypnutym vyhlazovanim. Pokud Flash Player zjisti, Ze to procesor zvlada, vyhlazovani se
zapne. Poznamka: Soubory SWF vytvofené pomoci jazyka ActionScript 3.0 nerozpoznavaji hodnotu
aut ol ow.

Automaticky vysoka Zpocatku klade stejny duraz na rychlost pfehravani i vzhled, ale v pfipadé
potfeby upfednostiiuje rychlost pfehravani pfed vzhledem. Pfehravani zacina se zapnutym
vyhlazovanim. Pokud kmito¢et snimkd klesne pod uréenou hodnotu, vyhlazovani se vypne, aby se
zvysila rychlost pfehravani. Toto nastaveni pouzijte, chcete-li emulovat pfikaz Vyhlazeni (Zobrazeni >
ReZim nahledu > Vyhlazeni).

Stredni Aplikuje urcité vyhlazovani, ale nevyhlazuje bitmapy. Poskytuje leps$i kvalitu nez nastaveni
Nizka, ale horSi nez nastaveni Vysoka.

Vysoka uprednostriuje vzhled pfed rychlosti pfehravani a vzdy pouziva vyhlazovani. Pokud soubor
SWF neobsahuje animaci, jsou bitmapy vyhlazené; pokud obsahuje animaci, bitmapy nejsou
vyhlazené.

NejlepSi poskytuje nejvyssi kvalitu zobrazeni bez ohledu na rychlost prehravani. VSechny vystupy i
bitmapy jsou vzdy vyhlazené.
Pokud je tento atribut vynechéan, pak vychozi hodnota qual i ty je hi gh.

Hodnota: | ow | nedium | high | autolow | autohigh | best

Proménna predlohy: $QU

bgcolor, atribut/parametr (Volitelné) Urcuje barvu pozadi aplikace. Tento atribut slouzi ke zméné nastaveni
barvy pozadi uréeného v souboru SWF. Tento atribut nema vliv na barvu pozadi stranky HTML.

Hodnota: #RRGGBB (Sestnactkova hodnota RGB)
Proménna predlohy: $BG

scale (zménit velikost), atribut/parametr (Volitelné) Definuje, jak se ma aplikace umistit v okné prohlizece,
kdyZ jsou atributy wi dt h (Sitka) a hei ght (vySka) uvedeny v procentech.

Showall (vychozi nastaveni) Zobrazi cely dokument v ur€ené oblasti bez zdeformovani a pfitom
zachova plvodni pomér stran aplikace. Na dvou stranach aplikace mohou byt volné okraje.

Noborder Zméni velikost tak, Ze aplikace vyplni uréenou oblast bez deformace, ale pravdépodobné
s ur€itym ofiznutim, se zachovanim puvodniho poméru stran aplikace.

Exactfit Cely obsah bude viditelny v ur¢ené oblasti bez snahy zachovat ptuvodni pomér stran. Muze
dojit ke zkresleni.

Vychozi hodnota je showal | pokud je tento atribut vynechan (a hodnoty wi dt h a hei ght jsou
uvedeny v procentech).
Hodnota: showal | | noborder | exactfit

Proménna predlohy: $SC

align (zarovnat), atribut Ur¢uje hodnotu al i gn (zarovnat) pro tagy obj ect , enbed a i ng a uréuje zpusob
umisténi souboru SWF v okné prohlizece.
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Vychozi Umistni aplikaci na stfed v okné prohlizece a ofizne okraje, pokud je okno prohlize¢e mensi
nez aplikace.

L, R aT Zarovna aplikaci podle levého (L), pravého (R) nebo horniho (T) okraje okna prohlize¢e a
podle potieby ofizne zbyvajici tfi strany.

salign, parameter (Volitelné) Urcuje, kde se ma soubor SWF s upravenym méfitkem umistit v ploSe
definované nastavenim atributd wi dt h ($itka) a hei ght (vyska).

L, R aT Zarovna aplikaci podle levého (L), pravého (R) nebo horniho (T) okraje okna prohlize¢e a
podle potieby ofizne zbyvajici tfi strany.

TL a TR Zarovna aplikaci podle levého horniho, nebo pravého horniho rohu okna prohlizee a podle
potfeby ofizne pravou nebo levou stranu.

Pokud je tento atribut vynechan, je obsah v okné prohlize¢e zarovnan na stfed.
Hodnota:L | R| T | B| TL | TR
Proménna predlohy: $SA

base, atribut (Volitelné) Uréuje zakladni adresar nebo URL slouzici k rozliSeni vSech pfikazl s relativnimi
cestami obsazenych v souboru SWF. Tento atribut je uzite¢ny, kdyz mate soubory SWF v jiné slozce nez
ostatni soubory.

Hodnota: zakladni adresar nebo URL

menu (nabidka), atribut nebo parametr (Volitelné) Uréuje typ nabidky, ktera se zobrazi, kdyz uzivatel
klepne pravym tlaCitkem (Windows) nebo s klavesou Apple (Macintosh) na plochu aplikace v prohlizeci.

true zobrazi Uplnou nabidku, ktera uzivateli nabizi nékolik voleb pro zlepSeni nebo ovladani
prehravani.

false zobrazi nabidku, ktera obsahuje pouze volbu O prehravaci Adobe Flash Player 6 a volbu
Nastaveni.

Pokud je tento atribut vynechan, pak vychozi hodnota je t r ue.

Hodnota: true | fal se

Proménna predlohy: $VE

wmode, atribut nebo parametr (Volitelné) UmoZfiuje pouzivat prihledny obsah aplikace Flash Pro,
absolutni ur€ovani polohy a funkce pro praci s vrstvami dostupné v aplikaci Internet Explorer 4.0. Seznam
prohlizec¢u, které podporuji tento atribut/parametr viz Publikovani dokumentl Flash. Parametr wrode se
pouziva k hardwarové akceleraci také v aplikaci Flash Player 9 a novéjSich verzich.

Dalsi informace o hardwarové akceleraci najdete v tématu Urceni nastaveni publikovani pro soubory SWF.
Pokud je tento atribut vynechéan, pak vychozi hodnota je W ndow. Vztahuje se pouze na tag obj ect .

Okno Prehraje aplikaci v jejim vlastnim obdélnikovém okné na webové strance. Hodnota Okno
indikuje, Ze aplikace Flash Pro nema zadnou interakci s vrstvami HTML a je vZdy zcela navrchu.

Nepriahledny ZpUsobi, Ze aplikace skryje vSe, co je na strance za ni.

Prahledny Zajisti, Ze skrz vS§echny prihledné plochy aplikace bude vidét pozadi stranky HTML; tato
volba maze zpomalit animaci.
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Opaque windowless (Neprtihledné bez okna) a Transparent windowless (Prihledné bez okna)
Obé tyto volby maji interakci s vrstvami HTML, pficemz vrstvy nad souborem SWF vyblokuji aplikaci.
Volba Prihledny povoluje pruhlednost, takze skrz pozadi souboru SWF Ize vidét vrstvy HTML pod
souborem SWF, coz v pfipadé volby Nepruhledny nelze.

Pfimo Urover 1 — Zapina p¥imy rezim hardwarové akcelerace. Dal$i nastaveni reZimu okna lze
pouzivat pouze tehdy, kdyZ je hardwarova akcelerace vypnuta.

GPU Urovef 2 — Zapina rezim hardwarové akcelerace vyuZivajici GPU. Dal$i nastaveni rezimu okna
Ize pouzivat pouze tehdy, kdyz je hardwarova akcelerace vypnuta.

Hodnota: W ndow | Opaque | Transparent | Direct | GPU
Proménna predlohy: $Wv

allowscriptaccess, atribut nebo parametr Atribut nebo parametr al | owscri pt access umoziuje vasi
aplikaci Flash Pro komunikovat s jeji hostitelskou strankou HTML. Operace f sconmand() a get URL()
mohou zpusobit, Ze JavaScript bude pouzivat prava stranky HTML, ktera se mohou liSit od prav vasi aplikace
Flash Pro. To ma dllezité dopady na zabezpeceni napfi¢ doménami.

always (vzdy) Vzdy umoziuje skriptovaci operace.

never (nikdy) Zakazuje vSechny skriptovaci operace.

samedomain Povoluje skriptovaci operace jen v pfipadé, Ze aplikace Flash Pro je ze stejné domény
jako stranka HTML.

Vychozi hodnota pouzivana vsemi pfedlohami publikovani HTML je sanedonai n.

Hodnota: al ways | never | samedomain

SeamlessTabbing, parametr (Volitelné) Umozriuje nastavit prvek ActiveX tak, aby uzivatel mohl opustit
aplikaci Flash Pro pomoci klavesy tabulator. Tento parametr funguje pouze ve Windows u prvku ActiveX pro
Flash Player verze 7 a vySsi.

true (nebo je vynechano) Nastavi prvek ActiveX pro bezproblémové prepinani mezi aplikacemi
pomoci klavesy tabulator: Jakmile uzivatel pomoci klavesy tabulator projde aplikaci Flash Pro,
nasledujicim stisknutim klavesy tabulator se vybér pfesune mimo aplikaci, a to do okolniho obsahu
HTML nebo na stavovy fadek prohlize€e, pokud po aplikaci Flash Pro uz nelze vybér pfesunout na
zadny jiny prvek HTML.

false Nastavi prvek ActiveX tak, aby se choval stejné jako ve verzi 6 a starSich: Jakmile uzivatel
pomoci klavesy tabulator projde aplikaci Flash Pro, nasledujicim stiskem klavesy tabulator se
presmeéruje vstup znovu na zacatek aplikace. V tomto rezimu nelze pouzivat klavesu tabulator k
presmeérovani vstupu mimo aplikaci Flash Pro.

Hodnota: true | fal se

Priklady pouziti objektt a vkladanych tagt

Co se tyCe tagu obj ect, existuji ¢tyfi nastaveni (hei ght (vyska), wi dt h (Sitka), cl assi d (identifikator
tfidy) a codebase (baze kodu)) jsou atributy, které se uvadéji v tagu obj ect ; vSechny ostatni jsou
parametry, které se uvadéji v ramci samostatnych, pojmenovanych tagd par am, jak ukazuje nasledujici
piiklad:
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<object classid="clsid:d27cdbbe-ae6d-11cf-96b8-444553540000" width="100"
height="100"
codebase="http://fpdownload.adobe.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#versior
<param name="movie" value="moviename.swf">

<param name="play" value="true">

<param name="loop" value="true">

<param name="quality" value="high">

</object>

Co se ty€e tagu enbed, vSechna nastaveni (jako napfiklad hei ght (vySka), wi dt h (Sitka), qual i ty (kvalita)
a | oop (opakovat)) jsou atributy, které se uvadéji mezi lomenymi zavorkami pocate¢niho tagu enbed, jak
ukazuje nasledujici priklad:

<embed src="moviename.swf" width="100" height="100" play="true"
loop="true" quality="high"
pluginspage="http://www.adobe.com/shockwave/download/index.cgi?
P1_Prod_Version=ShockwaveFlash">

</embed>

Chcete-li pouzit oba tagy, umistéte tag enbed pred koncovy tag obj ect , jak ukazuje nasledujici priklad:

<object classid="clsid:d27cdb6e-ae6d-11cf-96b8-444553540000" width="100"
height="100"
codebase="http://fpdownload.adobe.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#versic
<param name="movie" value="moviename.swf">

<param name="play" value="true">

<param name="loop" value="true">

<param name="quality" value="high">

<embed src="moviename.swf" width="100" height="100" play="true”
loop="true" quality="high"
pluginspage="http://www.adobe.com/shockwave/download/index.cgi?
P1_Prod_Version=ShockwaveFlash">

</embed>

</object>

Poznamka: Pokud pouzijete tagy obj ect a enbed, pouZijte identické hodnoty pro kazdy atribut nebo
parametr, abyste zajistili stejné prehravani v riznych vyhledavacich. Parametr

swf | ash. cab#ver si on=9, 0, 0, 0 je nepovinny; vynechte ho jen v pfipadé, Ze nechcete kontrolovat cislo
verze.

Prohlizece, které podporuji rezim bez okna

Podrobné informace o webovych prohlizecich, které podporuji atribut WMODE, jsou uvedeny v tabulce v
dokumentu TechNote 12701: Flash OBJECT Tag Attributes (Atributy tagu OBJECT v aplikaci Flash).

Na zacatek stranky

Nastaveni publikovani pro rozpoznani prehravace Flash Player

Detekce verze Flash nakonfiguruje vas dokument, aby zjiStoval verzi pfehravace Flash Player uzivatele, a
pfipadné jej pfesméroval na alternativni stranku HTML, nema-li pfehrava¢ ur€eny pro tento dokument.
Alternativni stranka HTML obsahuje odkaz na stazeni nejnovéjSi verze prehravace Flash Player.

Detekce prehravace Flash Player je dostupna jen tehdy, kdyz je nastaveni publikovani nastaveno na Flash
Player 4 nebo novéjsi, a to pro soubory SWF vilozené v pfedlohach Pouze Flash nebo Flash HTTPS.

Poznamka: Prehravace Flash Player 5 a novéjsi jsou nainstalovany na 98 % pocitacu pripojenych k
Internetu, takZe detekce prehravace Flash Player je vhodnou metodou, jak zajistit, Ze budou mit koncovi
uZivatelé nainstalovanou spravnou verzi aplikace Flash Pro umozriujici prohlizeni vami vytvofeného obsahu.

Nasledujici pfedlohy HTML nepodporuji detekci pfehravace Flash Player, protoze JavaScript v téchto
predlohach je v konfliktu s jazykem JavaScript, ktery slouzi k detekci pfehravace Flash Player:
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http://kb2.adobe.com/cz/cps/127/tn_12701.html#main_Browser_support_for_Window_Mode__wmode__values_
http://kb2.adobe.com/cz/cps/127/tn_12701.html#main_Browser_support_for_Window_Mode__wmode__values_
http://fpdownload.adobe.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=9
http://www.adobe.com/shockwave/download/index.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash
http://www.adobe.com/shockwave/download/index.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash
http://fpdownload.adobe.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=9
http://www.adobe.com/shockwave/download/index.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash
http://www.adobe.com/shockwave/download/index.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash

e Flash Pro 2003 pro PocketPC

» Flash Pro se sledovanim AICC

» Flash Pro s pfikazem FSCommand
e Flash Pro s pojmenovanymi kotvami

o Flash Pro se sledovanim SCORM

Poznamka: Predloha HTML Obrazovéa mapa nepodporuje detekci pfehravace, protoZe v ni neni vioZzen
prfehravac Flash Player.

1. Vyberte Soubor > Nastaveni publikovani a v levém sloupci klepnéte na kategorii HTML
Wrapper.

2. Z rozbalovaci nabidky Predloha vyberte jednu z pfedloh Pouze Flash nebo prediohu
Flash HTTPS. Tyto pfedlohy podporuji detekéni sadu pro jednostrankovy HTML.
VSechny tyto pfedlohy umoznuji zaskrtnout poli¢ko Detekovat verzi aplikace Flash a
textova pole pro zadani Cisla verze.

3. Vyberte zaskrtavaci poli¢ko Zjistit verzi Flash. Vas soubor SWF je vloZzeny ve webové
strance zahrnujici i kod pro detekci pfehravace Flash Player. Pokud tento detekéni kod
najde pfijatelnou verzi pfehravace Flash Player nainstalovanou na pocitaci koncového
uzivatele, prehraje se soubor SWF spravné.

4. (Volitelné) Chcete-li pfesné urcit islo verze prehravace Flash Player, pouzijte textova
10.1.2, pokud obsahuje specifickou funkci, ktera je nezbytna pro zobrazeni vaSeho
souboru SWF.

Kdyz publikujete soubor SWF, Flash Pro vytvofi jednu stranku HTML, do které se viozi
soubor SWF spolu s kddem pro detekci prehravace Flash Player. Pokud koncovy
uzivatel nema verzi aplikace Flash Pro, kterou jste urcili pro zobrazovani souboru SWF,
objevi se stranka HTML s odkazem umoziujicim staZzeni nejnovéjsi verze prehravace
Flash Player.

Na zacatek stranky

Uréeni nastaveni publikovani pro soubory GIF

Soubory GIF slouzi k exportu kreseb a jednoduchych animaci z aplikace Flash Pro pro pouZziti ve webovych
strankach. Standardni soubory GIF jsou komprimované bitmapy.

Animovany soubor GIF (nékdy oznacovany jako GIF89a) nabizi jednoduchy zplsob, jak exportovat kratké
sekvence animaci. Aplikace Flash Pro optimalizuje animovany GIF, pfi¢emz ulozi jen zmény mezi
jednotlivymi snimky.

Aplikace Flash Pro vyexportuje prvni snimek souboru SWF jako soubor GIF, pokud pro export neoznacite
jiny klicovy snimek zadanim popisu snimku #St at i ¢ v inspektoru Vlastnosti. Aplikace Flash Pro vyexportuje
vS8echny snimky aktualniho souboru SWF do souboru animovaného GIFu, pokud v pfislusnych kli¢ovych
snimcich neurcite rozsah snimkl pro export zadanim popist snimk( #Fi r st a #Last .

Aplikace Flash Pro muze vygenerovat obrazovou mapu pro soubor GIF, aby se uchovaly odkazy na URL pro
tlacitka v ptivodnim dokumentu. Pomoci inspektoru Vlastnosti umistéte popis snimku #Map do kli¢ového
snimku, ve kterém chcete obrazovou mapu vytvofit. Pokud popis snimku nevytvorite, aplikace Flash Pro
vytvofi obrazovou mapu s pouzitim tlacitek v poslednim snimku souboru SWF. Obrazovou mapu vytvorte jen
v pfipadé, Ze vybrana predloha obsahuje proménnou $I M

1. Vyberte Soubor > Nastaveni publikovani a v levém sloupci dialogového okna klepnéte na
polozku Obraz GIF.

2. Jako nazev souboru GIF pouzijte vychozi nazev nebo zadejte novy nazev s pfiponou
.gif.

3. Vyberte moznosti pro soubor GIF:
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Velikost Vyberte moznost PfizpUsobit film, aby byl obraz GIF stejné velikosti jako
soubor SWF a aby se zachoval pomér stran plvodniho obrazu, nebo zadejte hodnoty
pro Sifku a vysku exportovaného bitmapoveého obrazu v obrazovych bodech.

Prehravani Urcuje, zda ma Flash Pro vytvofit staticky obraz (volba Staticky), nebo
animovany GIF (volba Animace). Pokud vyberete Animace, zvolte Nepfetrzité opakovat
nebo zadejte poCet opakovani.

. Chcete-li zadat dal$i nastaveni vzhledu exportovaného souboru GIF, rozbalte ¢ast Barvy
a vyberte jednu z nasledujicich moZnosti:

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Optimalizovat barvy Z
tabulky barev souboru GIF odstrani vS8echny nepouzité barvy. Tato volba zmensi velikost
souboru bez ovlivnéni kvality obrazu, ale mirné zvySuje naroky na pamét. Na adaptivni
paletu nema tato volba zadny vliv. (Adaptivni paleta analyzuje barvy v obrazu a vytvori
jedineCnou tabulku barev pro vybrany soubor GIF.)

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Prokladané Zobrazuje
exportovany soubor GIF v prohliZze€i postupng, jak se nacita. Umoznuje, aby uzivatel
vidél zakladni graficky obsah jesté pfed dokon&enim stahovani souboru, a urychluje
nacitani souboru pfi pomalém pfipojeni k siti. Animovany soubor GIF neprokladejte.

Vyhladit Aplikuje na exportovanou bitmapu vyhlazeni, coz zvysi kvalitu bitmapového
obrazu i zobrazeni textu. Vyhlazeni ale muze zpusobovat aureolu z $edych obrazovych
bodl kolem vyhlazeného obrazu umisténého na barevném pozadi a zvétSuje velikost
souboru GIF. Obraz exportujte bez vyhlazeni, pokud se objevi aureola nebo pokud
umistujete pruhledny obraz GIF na vicebarevné pozadi.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Rozklad plnych barev
Aplikuje rozklad na pIné barvy i na pfechody.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Odstranit pirechody (Ve
vychozim nastaveni je vypnutd) Tato volba pfevede vSechny vyplné pfechodem v
souboru SWF na plné barvy s pouzitim prvni barvy v pfechodu. Pfechody zvétSuji
velikost souboru GIF a ¢asto maji nizkou kvalitu. Aby pfi pouZiti této volby nedochazelo k
nec¢ekanym vysledkim, peclivé vyberte prvni barvu pfechodu.

. (Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Chcete-li urcit prihlednost
pozadi aplikace a zplsob, jakym se maji nastaveni alfa pfevést na soubor GIF, vyberte
jednu z nasledujicich voleb prahlednosti:

Neprahledny Pozadi vybarvi plnou barvou.

Prahledny Zprihledni pozadi.

Alfa Nastavi ¢astednou prihlednost. Zadejte hodnotu Prah od 0 do 255. Cim niz&i
hodnota, tim vétsi prahlednost. Hodnota 128 odpovida prdhlednosti 50 %.

. (Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Chcete-li urcit zpusob, jakym
se budou kombinovat obrazové body dostupnych barev, aby simulovaly barvy, které
nejsou k dispozici na aktualni paleté, vyberte moznost rozkladu barev. Rozklad barev
muze zlepSit kvalitu barev, ale zvétSuje velikost souboru.

Neuréeno Rozklad barev vypne a barvy, které nejsou v zakladni tabulce barev, nahradi
jinou barvou z tabulky, ktera se uréené barvé nejvice blizi. Vypnuti rozkladu barev mize
mit za nasledek zmensSeni souboru, ale neuspokojivé barvy.
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Usporadany Poskytuje kvalitni rozklad barev pfi co nejmensim zvétSeni velikosti
souboru.

Rozptyleny Poskytuje rozklad barev nejvy$si kvality, ale zvétSuje velikost souboru a
prodluzuje €as potfebny k jeho zpracovani. Funguje jen v pfipadé, Ze je vybrana paleta
216 barev pro web.

7. (Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Chcete-li definovat paletu
barev obrazu, vyberte jeden z nasledujicich typa palet:

Webova (216) K vytvoreni obrazu GIF pouziva paletu standardnich 216 barev
bezpecnych pro web a zajistuje tak dobrou kvalitu obrazu a nejrychlejSi zpracovani na
serveru.

Adaptivni Analyzuje barvy v obrazu a vytvofi jedine¢nou tabulku barev pro vybrany
soubor GIF. Nejvhodnéjsi je pro systémy zobrazujici tisice nebo miliony barev; umozriuje
nejpfesngjSi barevné podani obrazu, ale zvétSuje velikost souboru. Chcete-li zmenSit
velikost souboru GIF s adaptivni paletou, snizte pocet barev v paleté zadanim hodnoty v
poli pro maximalni pocet barev. Chcete-li nastavit pocet barev pouzitych v obrazku GIF,
zadejte hodnotu pro maximalni po¢et barev. Mens$i pocet barev mize zmensit velikost
souboru, ale zarovert muze dojit ke zhor§eni barevného podani obrazu.

Adaptivni s technologii Web Snap Tato volba je stejna jako volba palety Adaptivni,
pouze s tim rozdilem, Ze podobné barvy pfevadi na paletu 216 webovych barev.
Vysledna paleta barev je optimalizované pro dany obraz, ale kdykoli je to mozné, Flash
Pro pouzije barvy z palety 216 webovych barev. Diky tomu ma obraz lepSi barvy, kdyz je
v systému s 256 barvami aktivni webova paleta 216 barev. Chcete-li nastavit pocet
barev pouZitych v obrazku GIF, zadejte hodnotu pro maximaini pocet barev. Mensi pocet
barev mlze zmensSit velikost souboru, ale zaroveri mize dojit ke zhorSeni barevného
podani obrazu.

Vlastni Urcuje paletu, kterou jste optimalizovali pro vybrany obraz. Vlastni paleta se
zpracovava stejné rychle jako paleta 216 webovych barev. Chcete-li pouzit tuto volbu,
seznamte se s postupem vytvareni a pouzivani vlastnich palet. Chcete-li vybrat nékterou
vlastni paletu, klepnéte na ikonu slozky Paleta (ikona slozky zobrazena na konci
textového pole Paleta) a vyberte soubor palety. Aplikace Flash Pro podporuje palety
ulozené ve formatu ACT, které nékteré grafické aplikace exportuji.

Na zacatek stranky

Uréeni nastaveni publikovani pro soubory JPEG

Format JPEG umozniuje publikovat soubor FLA jako vysoce komprimovanou 24bitovou bitmapu. Obecné je
format GIF vhodnéjsi pro export ¢arové grafiky a format JPEG pro obrazy se spojitymi tony, jako jsou
fotografie, pfechody nebo vliozené bitmapy.

Aplikace Flash Pro exportuje prvni snimek souboru SWF jako soubor JPEG, pokud zadanim popisu snimku
#St ati ¢ na Casové ose neoznadite pro export jiny kli¢ovy snimek.

1. Vyberte Soubor > Nastaveni publikovani a v levém sloupci vyberte poloZzku Obraz JPEG.

2. Jako nazev souboru JPEG pouzijte vychozi nazev nebo zadejte novy nazev s pfiponou
Jpg.

3. Vyberte moznosti pro soubor JPEG:

Velikost Vyberte moznost PFizpUsobit film, aby byl obraz JPEG stejné velikosti jako
vymezena plocha a aby se zachoval pomér stran plvodniho obrazu, nebo zadejte
hodnoty pro Sifku a vysku exportovaného bitmapového obrazu v obrazovych bodech.
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Kvalita Nastavte jezdec nebo zadejte hodnotu urcujici miru komprese souboru JPEG.
Cim nizsi kvalita, tim mensi velikost souboru a naopak. Abyste Zjistili nejlepsi kompromis
mezi velikosti a kvalitou, vyzkou$ejte rizna nastaveni.

Poznémka: Chcete-li zménit nastaveni komprese objektu, pouZijte dialogové okno
Viastnosti bitmapy a v ném nastavte kvalitu exportu bitmap pro jednotlivé objekty.
Vychozi nastaveni komprese v dialogovém okné Vlastnosti bitmapy aplikuje nastaveni
volby Kvalita JPEG z okna Nastaveni publikovani.

Postupny V prohlizeci se pfi pouziti této volby obrazy JPEG zobrazuji postupné tak, jak
se nacitaji, takze je uzivatel i pfi pomalém pfipojeni k siti vidi dfive. Je to podobné jako
prokladani v obrazech GIF a PNG.

4. Kliknéte na tlac¢itko OK.

Na zacatek stranky

Uréeni nastaveni publikovani pro soubory PNG

PNG je jediny bitmapovy format pro pfenos mezi platformami, ktery podporuje prihlednost (alfa kanal). Je to
zaroven nativni format soubort pro aplikaci Adobe® Fireworks®.

Aplikace Flash Pro exportuje prvni snimek souboru SWF jako soubor PNG, pokud zadanim popisu snimku
#St ati c na ¢asové ose neoznacite pro export jiny kli€ovy snimek.

1. Vyberte Soubor > Nastaveni publikovani a v levém sloupci vyberte polozku Obraz PNG.
2. Jako nazev souboru PNG pouzijte vychozi nadzev nebo zadejte novy nazev s pfiponou
.png.

3. Pokud chcete, aby byl obraz PNG stejné velikosti jako soubor SWF a aby se zachoval
pomér stran puvodniho obrazu, vyberte moznost PfizpUsobit film, nebo zadejte pro
exportovanou bitmapu hodnoty pro Sifku a vysSku v obrazovych bodech.

4. Pro bitovou hloubku nastavte pozadovany pocet bitd na obrazovy bod a pocet barev, jaky
se ma pouzit k vytvofeni obrazu. Cim vy$&i bitova hloubka, tim vétsi bude soubor.

8bitovy na kanal (bpc) pro obraz v 256 barvach
24bitovy pro tisice barev

24bitovy s kanalem alfa pro tisice barev s prahlednosti (32 bitl na kanal)

5. K nastaveni poZadovaného vzhledu exportovaného souboru PNG pouzijte nasledujici
volby:

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Optimalizovat barvy Z
tabulky barev souboru PNG odstrani vSechny nepouzité barvy, ¢imz se snizi velikost
souboru 0 1000 az 1500 bajtd bez ovlivnéni kvality obrazu, ale mirné se tim zvysi naroky
na pamét. Na adaptivni paletu nema tato volba zadny vliv.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Prokladané Zobrazuje
exportovany soubor PNG v prohlizeci postupng, jak se nacitd. Umoznuje, aby uzivatel
vidél zakladni graficky obsah jesté prfed dokoncenim stahovani souboru, a urychluje
nacitani souboru pfi pomalém pfipojeni k siti. Animovany soubor PNG neprokladejte.

Vyhladit Aplikuje na exportovanou bitmapu vyhlazeni, coz zvysi kvalitu bitmapového
obrazu i zobrazeni textu. Vyhlazeni ale muze zplsobovat aureolu z Sedych obrazovych
bodl kolem vyhlazeného obrazu umisténého na barevném pozadi a zvétSuje velikost
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souboru PNG. Obraz exportujte bez vyhlazeni, pokud se objevi aureola nebo pokud
umistujete prihledny obraz PNG na vicebarevné pozadi.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Rozklad plnych barev
Aplikuje rozklad barev na plné barvy a pfechody.

(Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starsi verze) Odstranit pifechody (Ve
vychozim nastaveni je vypnutd) Tato volba pfevede vSechny vyplné pfechodem v
aplikaci na plné barvy s pouzitim prvni barvy v pfechodu. Pfechody zvétSuji velikost
souboru PNG a ¢asto maji nizkou kvalitu. Aby pfi pouziti této volby nedochazelo k
ne¢ekanym vysledkam, peclivé vyberte prvni barvu pfechodu.

. (Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Pokud jste pro bitovou
hloubku vybrali 8 bitll na kanal, vyberte nékterou volbu z nabidky Rozklad barev, ¢imz
urcite, jak se maji obrazové body dostupnych barev michat, aby simulovaly barvy, které
nejsou k dispozici na aktualni paleté. Rozklad barev muze zlepSit kvalitu barev, ale
zvétSuje velikost souboru. Vyberte nékterou z nasledujicich voleb:

Neuréeno Rozklad barev vypne a barvy, které nejsou v zékladni tabulce barev, nahradi
jinou barvou z tabulky, ktera se uréené barvé nejvice blizi. Vypnuti rozkladu barev mize
mit za nasledek zmenSeni souboru, ale neuspokojivé barvy.

Usporadany Poskytuje kvalitni rozklad barev pfi co nejmensim zvétSeni velikosti
souboru.

Rozptyleny Poskytuje rozklad barev nejvyssi kvality, ale zvétSuje velikost souboru a
prodluzuje €as potiebny k jeho zpracovani. Funguje také jen v pfipadé, Ze je vybrana
paleta 216 barev pro web.

. (Pouze aplikace Flash Professional CS6 a star$i verze) Pokud jste pro bitovou
hloubku vybrali 8 bitll na kanal, vyberte jeden z nasledujicich typl palet a definujte paletu
barev pro obraz PNG:

Webova (216) K vytvoreni obrazu PNG pouziva paletu standardnich 216 bezpeénych
barev pro webové prohlizeCe, ktera zajistuje dobrou kvalitu obrazu a nejrychlejsi
zpracovani na serveru.

Adaptivni Analyzuje barvy v obrazu a vytvofi jedine¢nou tabulku barev pro vybrany
soubor PNG. Nejvhodnéjsi je pro systémy zobrazujici tisice nebo miliény barev;
umoznuje nejpresnéjSi barevné podani obrazu, ale velikost vysledného souboru je vétsi
nez u souboru PNG vytvofeného s pouzitim palety 216 barev.

Adaptivni s technologii Web Snap Tato volba je stejna jako volba palety Adaptivni,
pouze s tim rozdilem, Ze podobné barvy prevadi na bezpecnou paletu 216 webovych
barev. Vysledna paleta barev je optimalizovana pro dany obraz, ale kdykoli je to mozné,
Flash Pro pouzije barvy z palety 216 webovych barev. Diky tomu ma obraz lepSi barvy,
kdyz je aktivni bezpecna webova paleta 216 barev na systému s 256 barvami. Chcete-li
zmenSit velikost souboru PNG s adaptivni paletou, snizte poCet barev v paleté zadanim
hodnoty v poli Max. pocet barev.

Vlastni Uréuje paletu, kterou jste optimalizovali pro vybrany obraz. Vlastni paleta se
zpracovava stejné rychle jako bezpecna paleta 216 webovych barev. Chcete-li pouzit
tuto volbu, seznamte se s postupem vytvareni a pouzivani vlastnich palet. Chcete-li
vybrat nékterou vlastni paletu, klepnéte na ikonu slozky Paleta (ikona slozky zobrazena
na konci textového pole Paleta) a vyberte soubor palety. Aplikace Flash Pro podporuje
palety ulozené ve formatu ACT, které predni grafické aplikace exportuji.

. (Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Chcete-li nastavit poCet barev
pouzitych v obrazu PNG a vybrali jste paletu Adaptivni nebo Adaptivni s technologii Web
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Snap, zadejte pozadovanou hodnotu do pole Max. poc¢et barev. Mensi pocet barev mlze
zmensit velikost souboru, ale zarovert maze dojit ke zhor$eni vybarveni obrazu.

9. (Pouze aplikace Flash Professional CS6 a starSi verze) Chcete-li vybrat metodu
filtrovani po jednotlivych fadcich, aby bylo mozné soubor PNG vice komprimovat, a
chcete-li experimentovat u konkrétniho obrazu s rliznymi volbami, vyberte jednu
z néasledujicich voleb filtrovani:

Neuréeno Tato volba filtrovani vypne.

Dol Prenese rozdil mezi kazdym bajtem a hodnotou odpovidajiciho bajtu pfedchoziho
obrazového bodu.

Nahoru PFenese rozdil mezi kazdym bajtem a hodnotou odpovidajiciho bajtu
obrazového bodu leziciho t€sné nad danym obrazovym bodem.

Pramér K odhadu hodnoty obrazového bodu pouZzije primér dvou sousednich
obrazovych bodl (vlevo a nahote).

Cesta Vypocita jednoduchou linearni funkci tfi sousednich obrazovych bodl (vlevo,
nahofe a vlevo nahore) a jako nastroj pro odhad barvy obrazového bodu vybere ten
sousedni obrazovy bod, ktery se nejvice blizi vypoctené hodnoté.

Adaptivni Analyzuje barvy v obrazu a vytvofi jedine¢nou tabulku barev pro vybrany
soubor PNG. Nejvhodnéjsi je pro systémy zobrazujici tisice nebo miliony barev;
umozruje nejpfesnéjSi barevné podani obrazu, ale velikost vysledného souboru je vétsi
nez u souboru PNG vytvofeného s pouZzitim palety 216 barev. Velikost souboru PNG
vytvofeného s pouzitim adaptivni palety muzete zmensSit snizenim poctu barev v paleté.

Na zacatek stranky

Zobrazovani nahledu formatu a nastaveni publikovani

Pfikaz Nahled publikovani vyexportuje soubor a otevie nahled ve vychozim prohlizeci. Pokud chcete zobrazit
nahled videa QuickTime, pfikaz Nahled publikovani spusti pfehravac videa QuickTime. Pokud zobrazite
nahled projektoru, aplikace Flash Pro ho spusti.

« Zvolte Soubor > N&hled publikovani a vyberte pozadovany format souboru pro nahled.

Pomoci aktualnich hodnot Nastaveni publikovani vytvofi aplikace Flash Pro soubor
ur¢eného typu se stejnym umisténim jako soubor FLA. Tento soubor zUstane na tomto
misté, dokud ho nepfepiSete nebo neodstranite.

Poznamka: Pokud se soubor FLA vytvofeny v aplikaci Flash Professional CC otevrie ve
verzi Flash Professional CS6, nastaveni publikovani pro pole nedostupné ve verzi Flash
Pro CC budou mit vychozi hodnoty.

Na zacatek stranky

Pouzivani profilti publikovani

Profily publikovani umozfuji:

» Ulozit konfiguraci nastaveni publikovani, exportovat ji a importovat profil publikovani do
jinych dokumentd nebo ho poskytnout k pouziti jinym uzivatelim.

« Importovat profily publikovani, které chcete pouzit ve svém dokumentu.
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Vytvaret profily pro publikovani v nékolika riznych formatech médii.

» Vytvorit profil publikovani pro interni pouziti, které se liSi od zpusobu, jakym byste
soubory publikovali pro klienta.

« Vytvorit standardni profil publikovani pro vasi spole¢nost, ktery zajisti, Ze budou soubory
publikovany jednotné.

Profily publikovani se ukladaji spiSe na Urovni dokumentu nez na Grovni aplikace.

Vytvoreni profilu publikovani

1. V dialogovém okné Nastaveni publikovani klepnéte na nabidku Moznosti profilu a zvolte
moznost Vytvofrit profil.

2. Profil publikovani pojmenujte a klepnéte na OK.

3. Urcete nastaveni publikovani pro dokument a klepnéte na tlacitko OK.

Duplikovani, apravy a odstranéni profilu publikovani

» Z rozbalovaci nabidky Profil v dialogovém okné Nastaveni publikovani (Soubor >
Nastaveni publikovani) vyberte pozadovany profil publikovani:

» Chcete-li vytvorit duplicitni profil, klepnéte na nabidku Moznosti profilu a zvolte
moznost Duplikovat profil. Profil pojmenujte v textovém poli Nazev duplikatu a
klepnéte na OK.

o Chcete-li zménit profil publikovani, vyberte jej z nabidky Profil, ur¢ete nové nastaveni
publikovani pro dany dokument a kliknéte na tlacitko OK.

o Chcete-li odstranit profil publikovani, klepnéte na nabidku Moznosti profilu a zvolte
moznost Odstranit profil. Pak klepnéte na tlacitko OK.

Export profilu publikovani

1. Z rozbalovaci nabidky Profil v dialogovém okné Nastaveni publikovani (Soubor >
Nastaveni publikovani) vyberte profil publikovani pro export.

2. Klepnéte na nabidku Moznosti profilu a zvolte moznost Exportovat profil. Vyexportujte
profil publikovani jako soubor XML, ktery Ize importovat do jinych dokumentu.

3. Potvrdte vychozi umisténi pro uloZeni profilu publikovani nebo prejdéte do nového
umisténi a klepnéte na tlacitko Ulozit.

Import profilu publikovani

Jini uzivatelé mohou vytvofit a exportovat profily publikovani, které mazete importovat a vybrat jako volbu
nastaveni publikovani.

1. V dialogovém okné Nastaveni publikovani (Soubor > Nastaveni publikovani) klepnéte na
nabidku Moznosti profilu a zvolte mozZnost Importovat profil.

2. Vyhledejte soubor XML s profilem publikovani a klepnéte na tla€itko Otevrit.

e Pouzivani profili publikovani
Zvuk

Pouzivani zvuk( v programu Flash Lite

Pfehled publikovani
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o Konfigurace serveru pro Flash Player

o Predlohy publikovani HTML

e Vytvoreni obrazové mapy pro nahrazeni souboru SWF
e Import a export barevnych palet

o Nastaveni vlastnosti bitmapy

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaji online
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Export videa v aplikaci Flash Professional CS6

v tématu Export videa v aplikaci Adobe Media Encoder.

O videu pro pirehrava¢ Adobe Flash Player (FLV)

Pomoci aplikace Flash Pro muzete importovat nebo exportovat video se zakédovanym zvukem. Aplikace Flash mGze importovat video FLV a
exportovat format FLV nebo QuickTime (MOV). Video se vyuziva v komunikaénich aplikacich, napfiklad pro videokonference nebo soubory
obsahujici zakédovana data sdilena na obrazovce a exportovana ze serveru Flash Media Server spole¢nosti Adobe.

Pri exportu videoklipt z aplikace Flash ve formatu FLV se zvukovym streamem je zvuk komprimovan podle nastaveni v dialogovém okné
Streaming zvuku.

Soubory ve formatu FLV se komprimuji pomoci kodeku Sorenson.

Export kopie souboru FLV z knihovny

1. Na panelu Knihovna kliknéte pravym tlacitkem na videoklip FLV.
2. Z kontextové nabidky vyberte moznost Vlastnosti.
3. V dialogovém okné Vlastnosti videa kliknéte na volbu Exportovat.

4. Zadejte nazev exportovaného souboru. Vyberte umisténi, kam se ma soubor ulozit, kliknéte na tlacitko UloZit a kliknéte na
tlacitko OK.

O formatu QuickTime
Aplikace Flash Pro poskytuje dva zplsoby exportu dokumentl Flash Pro ve formatu QuickTime:

Export QuickTime Exportuje soubor QuickTime, ktery Ize rozesilat jako streamované video na disku DVD nebo pouzit v aplikaci pro Upravy
videa, jako je aplikace Adobe® Premiere Pro®. Export QuickTime je uréeny pro uzivatele, ktefi chté&ji distribuovat obsah Flash Pro, napfiklad
animaci ve formatu videa QuickTime.

Uvédomte si, Ze vykon pocitace pouzitého k exportu videa QuickTime maze ovlivnit kvalitu videa. Pokud Flash neni schopny exportovat kazdy
snimek, vypusti nékteré snimky, coz ma za nasledek Spatnou kvalitu videa. Pokud dojde k vynechani snimkul, pokuste se pouzit bud rychlejsi
pocitac¢ s vétsi paméti nebo zmensete pocet snimkt dokumentu Flash za sekundu.

Publikovéni jako QuickTime Vytvofi aplikaci se stopou Flash Pro ve stejném formatu QuickTime nainstalovaném na vasem pocitaci. To vam
umozni zkombinovat interaktivni funkce aplikace Flash Pro s multimedialnimi funkcemi a funkcemi videa QuickTime v jednom filmu QuickTime 4,
na ktery se mize podivat kdokoliv, kdo ma QuickTime 4 nebo novéjsi.

Pokud importujete videoklip (v jakémkoliv formatu) do dokumentu jako vioZzeny soubor, mizete publikovat dokument jako film QuickTime. Pokud
importujete videoklip ve formatu QuickTime do dokumentu jako navazany soubor, mizete dokument publikovat také jako film QuickTime.

Exportuje vSechny vrstvy v dokumentu Flash Pro jako jednu stopu Flash Pro, pokud dokument neobsahuje importovany film QuickTime.
Importovany film QuickTime zlstava v exportované aplikaci ve formatu QuickTime.

Exportovat QuickTime
1. Vyberte poloZzky Soubor > Exportovat > Exportovat film.
2. Urcete nastaveni pro film QuickTime, ktery se ma exportovat. Ve vychozim nastaveni export formatu QuickTime vytvari

soubor filmu pomoci stejnych rozmérd jako ma zdrojovy dokument Flash a exportuje dokument Flash jako celek. Dialogové
okno Export videa QuickTime obsahuje nasledujici volby:

Rozméry Sitka a vyska v obrazovych bodech pro snimky filmu QuickTime. MdZete urgit pouze $itku nebo vysku; druhy
rozmér se nastavi automaticky, aby se zachoval pomér stran puvodniho dokumentu. Chcete-li nastavit $ifku i vySku nezavisle
na sobé, zruste vybér moznosti Zachovat pomér stran.

Poznamka: Pokud jsou rozméry videa obzvlast velké (napriklad 740 x 480 obrazovych bodu), mozna bude nutné zménit
kmitocet snimk( filmu, ¢imz zabranite vynechavani snimka.

Poznamka: Volba Rozméry, kterou jste nastavili v dialogovém okné Nastaveni exportu QuickTime, plati pro Sitku a vysku
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souboru FLA exportovaného jako video. Rozméry, které nastavite v dialogovém okné Nastaveni QuickTime, urcuji velikost
exportovaného filmu QuickTime. Pokud nezménite velikost v dialogovém okné Nastaveni QuickTime, zustane jako ,aktualni®,
takZe ji nemusite ménit.

Ignorovat barvu plochy Vytvofi kanal alfa pomoci barvy vymezené plochy. Kanal alfa je zakédovany jako prihledna stopa a
dovoli vam prekryt exportovanym filmem QuickTime jiny obsah, aby se zménila barva pozadi nebo scény.

Chcete-li vytvorit video QuickTime s kanalem alfa, musite vybrat typ komprese videa, ktery podporuje 32bitové kddovani

s kanalem alfa. Mezi kodeky, které tuto akci podporuji, jsou Animation, PNG, Planar RGB, JPEG 2000, TIFF nebo TGA. Také
je tfeba v nastaveni kompresoru/hloubky vybrat vice nez milion barev. Chcete-li nastavit typ komprese a barevnou hloubku,
kliknéte v dialogovém okné Nastaveni filmu v kategorii Video na tladitko Nastaveni.

Pri dosazeni posledniho snimku Exportuje cely dokument Flash jako soubor filmu.
Po uplynuti éasu Cas exportu dokumentu Flash v hodinach:minutach:sekundach:milisekundach.

Nastaveni QuickTime Otevie dialogové okno nastaveni dalSich voleb QuickTime. Nastaveni dalSich voleb vam umozni ur¢it
vlastni nastaveni QuickTime. Obecné pouzivejte vychozi nastaveni QuickTime, protoZe pro vétSinu aplikaci poskytuje
optimalni rychlost pfehravani. Chcete-li upravit nastaveni QuickTime, najdéte si informace o dostupnych parametrech videa v
dokumentaci dodané s programem Apple QuickTime Pro.
3. kliknéte na tlagitko Exportovat.
Nasledujici vyukova videa ukazuji export videa ve formatu QuickTime z aplikace Flash Pro. PfestoZze mliZze byt v nékterych videich zobrazeno
rozhrani aplikace Flash Pro CS3 nebo CS4, maji tato videa vyznam i pro aplikaci Flash Pro CS5.

» Export soubort QuickTime (4:42)

» Flash plays well with others - Part 1: QuickTime (Flash funguje i s ostatnimi aplikacemi — 1. ¢ast: QuickTime ) (12:45)
Tonyteach.com. Toto video je ponékud rozvlaéné, ale pfinosné.

AVI Windows (Windows)

Exportuje dokument jako video Windows, ale vypousti veSkerou interaktivitu. Je to dobré pro otevieni animace Flash Pro v aplikaci pro upravy
videa. ProtoZe AVI je format zaloZeny na bitmapach, mohou dokumenty obsahujici dlouhé animace nebo animace s vysokym rozliSenim rychle
nabyvat velkych velikosti.

Dialogové okno Export Windows AVI mé nasledujici volby:

Rozméry Urcuje Sifku a vysku v obrazovych bodech pro snimky filmu AVI. Ur€ete pouze Sitku nebo vySku; druhy rozmér se nastavi automaticky,
aby se zachoval pomér stran pavodniho dokumentu. Chcete-li nastavit Sitku i vySku, zruste vybér moznosti Zachovat pomér stran.

Format videa Vybere barevnou hloubku. Nékteré aplikace jesté nepodporuji obrazovy format Windows se 32 bity na kanal. Pokud tento format
vykazuje potiZe, pouzijte star$i format 24 bitd na kanal.

Komprimovat video Vyberte standardni volby komprese AVI.

Vyhladit Aplikuje vyhlazeni na exportovany film AVI. Vyhlazeni zvysSi kvalitu bitmapového obrazu, ale maze vytvofit aureolu z $edych obrazovych
bodu kolem obrazu umisténého na barevném pozadi. Odznacte, pokud se objevi aureola.

Format zvuku Nastavte vzorkovaci kmitodet a velikost zvukové stopy a urdete, zda se ma exportovat jako mono nebo stereo. Cim je mensi
kmitoCet vzorkovani a velikost vzorku, tim bude mensi exportovany soubor, ovSem s moznym zhorSenim kvality zvuku.

Zvuk WAV (Windows)
Exportuje pouze zvukovy soubor aktualniho dokumentu do jednoho souboru WAV. MiZete urcit zvukovy format nového souboru.

Chcete-li ur¢it vzorkovaci frekvenci, pfenosovou rychlost a nastaveni stereo nebo mono exportovaného zvuku, vyberte Format zvuku. Chcete-li
z exportovaného souboru vylougit zvuky udalosti, vyberte moznost Ignorovat zvuky udalosti.

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

Pravni upozornéni | Online zadsady ochrany osobnich udaju
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Publikovani pro prostredi Adobe AIR pro stolni pocCitacCe

O prostiedi Adobe AIR

Vytvoreni souboru Adobe AIR

N&hled nebo publikovani aplikace Adobe AIR
Vytvoreni aplikace AIR a instalacnich soubort
Podepisovani aplikace

Pfidani nebo odebrani verze sady AIR SDK

Na zacatek stranky

O prostiedi Adobe AIR

Adobe® AIR™ je béhovy modul pro vice systému, ktery vam umozniuje, abyste vytvareli a rozmistovali do
osobnich pocitacli bohaté internetové aplikace (RIA) a vyuzivali pfitom svych stavajicich zkuSenosti s
vyvojem web( (Adobe® Flash® Professional, Adobe® Flex™, Adobe® Flash Builder™ HTML, JavaScript®,
Ajax). Aplikace AIR vam dava moznost pracovat ve znamych prostfedich, vyuzivat vyhod nastrojd a pfistupa,
které jsou pro vas nejpohodinéjsi, a protoze podporuje technologie Flash, Flex, HTML, JavaScript a Ajax,
muzete vytvaret ty nejlepsi mozné zkusenosti odpovidajici vasim pozadavkim.

Uzivatelé s aplikacemi prostfedi AIR pracuji stejnym zpusobem jako s nativnimi pocitaCovymi aplikacemi.
Béhovy modul se jednou nainstaluje v pocitaCi uzivatele a aplikace AIR se pak instaluji a spousti stejné jako
kterakoliv jina pocitacova aplikace. Béhovy modul poskytuje jednotnou platformu nezavislou na opera¢nim
systému a pevny ramec pro zavadéni aplikaci, takze eliminuje testovani napfi¢ prohlizeci, nebot’ zajistuje
jednotnou funkénost a stejné interakce mezi rliznymi pocitaci. Nemusite tedy vyvijet pro konkrétni operaéni
systém, ale muzete se zaméfit na béhové prostredi.

Prostfedi AIR radikalné méni zpUsob, jakym jsou aplikace vytvareny, nasazovany a pouzivany. Ziskate
kreativnéjsi kontrolu a moznost rozsifeni svych aplikacich zalozenych na technologiich Flash, Flex, HTML a
Ajax, aniz byste se museli ucit tradi¢ni technologie vyvoje pro pocitace.

Informace o pozadavcich na hardware a software u aplikaci AIR pro stolni pocitace a mobilni zafizeni
naleznete v systémovych pozadavcich prostredi AIR.

Uplné informace o vyvoji aplikaci pro prostfedi Adobe AIR™ naleznete v tématu Vytvareni aplikaci prostiedi
Adobe AIR.

Na zacatek stranky

Vytvoreni souboru Adobe AIR

Dokumenty FLA prostfedi Adobe AIR Ize vytvofit pomoci Uvodni obrazovky aplikace Flash nebo pomoci
pfikazu Soubor > Novy, pfipadné muazete vytvofit soubor FLA jazyka ActionScript® 3.0 a pfevést ho na
soubor prostifedi Adobe AIR prostfednictvim dialogového okna Nastaveni publikovani.

Chcete-li vytvofit soubor Adobe AIR, provedte jednu z nasledujicich akci:

» Spustte aplikaci Flash. Objevi se Uvodni obrazovka. Pokud jste aplikaci Flash spustili jiz
dfive, zavrete jakékoli oteviené dokumenty, abyste se vratili na Uvodni obrazovku. Na
tvodni obrazovce vyberte moZnost Adobe AIR 2 (CS5) nebo AIR (CS5.5).

Poznamka: Pokud jste tvodni obrazovku aplikace Flash vypnuli, muZete ji znovu
zobrazit. Viyberte polozky Upravy > Predvolby a v kategorii VSeobecné vyberte v nabidce
Pri spusténi moznost Uvodni obrazovka.
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» Zvolte pfikaz Soubor > Novy, vyberte moznost Adobe AIR 2 (CS5) nebo AIR (CS5.5) a
kliknéte na tlacitko OK.

« Otevrete existujici soubor aplikace Flash a prfevedte ho na soubor AIR. V dialogovém
okné Nastaveni publikovani (Soubor > Nastaveni publikovani) vyberte na zalozce Flash z
nabidky Pfehravac volbu Adobe AIR.

Poznamka: (Pouze Flash CS5) Pokud uloZite soubor prostredi AIR verze Flash CS5 ve formatu verze Flash
CS4, nastavte pfi otevirani tohoto souboru v aplikaci Flash CS4 v dialogovém okné Nastaveni publikovani
verzi pfehravace rucné na moznost AIR 1.5. Aplikace Flash CS4 podporuje pouze publikovani do prostredi
AIR 1.5.

Na zacatek stranky

Nahled nebo publikovani aplikace Adobe AIR

Muzete si zobrazit nahled souboru SWF Flash AIR, tak jak by vypadal v okné aplikace AIR. Pouzivani
nahledu je uZite€né v pfipadé, kdy chcete vidét, jak budou vypadat viditelné aspekty aplikace. Pfitom ale
nemusite aplikaci balit ani instalovat.

1. Ujistéte se, ze jste v dialogovém okné Nastaveni publikovani nastavili na zalozce Flash
cilové nastaveni na prostfedi Adobe AIR.

2. Vyberte polozky Ovladani > Testovat film > Testovat nebo stisknéte kombinaci klaves
Ctrl+Enter.

Pokud jste nenastavili nastaveni aplikace prostfednictvim dialogového okna AIR — nastaveni aplikace a
instalatoru, vytvofi pro vas aplikace Flash do stejné slozky, do které je zapsan soubor SWF, vychozi soubor
deskriptoru aplikace (swfname-app.xml). Pokud jste v dialogovém okné& AIR — nastaveni aplikace a instalatoru
nastaveni aplikace nastavili, soubor deskriptoru aplikace odpovida tomuto nastaveni.

Chcete-li publikovat soubor AIR, provedte jeden z nasledujicich tkonu:

» V dialogovém okné Nastaveni publikovani kliknéte na tlacitko Publikovat.

» V dialogovém okné AIR — nastaveni aplikace a instalatoru kliknéte na tlacitko Publikovat.
« Vyberte pfikaz Soubor > Publikovat.

» Vyberte pfikaz Soubor > Nahled publikovani.

Kdyz publikujete soubor AIR, aplikace Flash Pro vytvori soubor SWF a soubor deskriptoru aplikace XML a
kopie téchto soubort se véemi dal$imi soubory, které jste do své aplikace pfidali, zabali do souboru
instalatoru AIR (swfname.air).

Poznamka: (pouze pro systém Windows) Publikovani aplikace AIR se nezdafi, pokud nazev souboru
obsahuije jiné nez anglické znaky.

Na zacatek stranky

Vytvoreni aplikace AIR a instalaénich soubort

Po dokonceni vyvoje aplikace urCete nastaveni pro soubory deskriptoru aplikace a instalatoru prostredi AIR,
které jsou potieba pro jeji nasazeni. Aplikace Flash Pro tyto soubory deskriptoru a instalatoru vytvofi
spole¢né se souborem SWF pfi publikovani souboru AIR.

K uréeni nastaveni téchto souboru slouzi dialogové okno AIR — nastaveni aplikace a instalatoru. Toto
dialogové okno Ize po vytvofeni souboru AIR otevirat bud z inspektoru vlastnosti tohoto dokumentu nebo
pomoci tlaCitka Nastaveni nabidky Prehravac, které naleznete v dialogovém okné Nastaveni publikovani na
zalozZce Flash.

Vytvoreni souboru aplikace a instalatoru Adobe AIR
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1. V aplikaci Flash oteviete soubor FLA nebo sadu soubort, které tvori vasi aplikaci Adobe
AlIR.

2. Nez otevrete dialogové okno AIR — nastaveni, soubor FLA Adobe AIR uloZte.
3. Vyberte piikaz Soubor > Nastaveni AIR 2.

4. Doplrite udaje v dialogovém okné AIR — nastaveni a poté kliknéte na tlaCitko Publikovat.

Po klepnuti na tlaCitko Publikovat se vytvofi bali¢ek obsahujici nasledujici soubory:
soubor SWF, soubor deskriptoru aplikace, soubory ikon aplikace a soubory uvedené v
textovém poli Zahrnuté soubory. Pokud jste jeSté nevytvorili digitalni certifikat, pfi klepnuti
na tlagitko Publikovat zobrazi aplikace Flash dialogové okno Digitalni podpis.

Dialogové okno AIR — nastaveni aplikace a instalatoru obsahuje ¢tyfi zalozky: VSeobecné, Podpis, lkony a
DalSi volby. Dalsi informace o téchto nastavenich naleznete v nasledujicich ¢astech.

Nastaveni zalozky VSeobecné

Zalozka VSeobecné v dialogovém okné AIR — nastaveni aplikace a instalatoru obsahuje nasledujici volby:

Vystupni soubor Nazev a umisténi souboru .air, ktery se méa vytvofit pfi pouziti pfikazu Publikovat.

Vystup do Typ balicku, ktery chcete vytvorit.
» BaliCek AIR — vytvofi standardni instalacni soubor AIR, ktery pfedpoklada, Ze je béhem
instalace mozné samostatné stahnout b&hové prostfedi AIR nebo Ze je v cilovém zafizeni
jiz nainstalovéano.

« Instalator Mac — vytvori kompletni soubor instalacniho souboru v pocitacich Macintosh.

» Aplikace s integrovanym béhovym prostfedim AIR — vytvofi soubor instala¢niho programu,
ktery obsahuje béhoveé prostiedi AIR, takze neni nutné dalsi stahovani.

Instalacni soubor systému Windows Tuto volbu vyberte, chcete-li namisto instalatoru prostredi AIR (.air)
nezavislého na platformé zkompilovat nativni instalacni soubor systému Windows (.exe).

Nazev Nazev hlavniho souboru aplikace. Ve vychozim nastaveni je stejny jako nazev souboru FLA.

Verze Volitelné. UrCuje Cislo verze aplikace. Vychozi hodnotou je 1.0.

ID aplikace Oznacuje aplikaci jedine¢nym identifikatorem. Pokud chcete, muzete vychozi identifikator zménit.
V identifikatoru nepouZivejte mezery nebo specialni znaky. Jedinymi platnymi znaky jsou znaky 0-9, a-z, A—
Z, . (teCka) a - (spojovnik); délka mize byt 1 az 212 znakud. Vychozi identifikator je

com adobe. exanpl e. appl i cati onNane.

Popis Volitelné. Umozhuje zadat popis aplikace, ktery se bude v okné instalatoru zobrazovat pfi instalaci
aplikace uzivatelem. Ve vychozim nastaveni je prazdné.

Copyright Volitelné. Slouzi k zadani upozornéni na copyright. Ve vychozim nastaveni je prazdné.

Styl okna Urcuje, jaky styl okna (nebo vzhledu) se bude pouzivat pro uzivatelské rozhrani, kdyz uzivatel
aplikaci spusti v pocitaci. MGzete ur€it volbu Systémovy vzhled (vychozi), ktera odkazuje na standardni
vizualni styl oken pouzivany operaénim systémem. Dal§i moznosti jsou Vlastni vzhled (nepriihledny) nebo
Vlastni vzhled (prtihledny). Chcete-li aplikaci zobrazovat bez systémového vzhledu, vyberte volbu Zadny.
Moznost Systémovy vzhled obklopi aplikaci standardnim ovladacem oken operaéniho systému. Moznost
Vlastni vzhled (neprahledny) rusi standardni systémovy vzhled a umozriuje vytvofit pro aplikaci vlastni vzhled
(Vlastni vzhled vytvafite pfimo v souboru FLA.). Volba Vlastni vzhled (prahledny) se podoba volbé Viastni
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vzhled (nepriihledny), pfidava ale moznost prihlednych okraji stranky. Diky tomu nemusi byt okna aplikace
pouze Ctvercova nebo obdélnikova.

Rezim vykreslovani Umoznuje urcit, kterou metodu pouziva bé&hové prostiedi AIR k vykresleni grafického
obsahu. Mezi moznosti patfi:

» Auto — automaticky zjisti a pouzije nejrychlejSi dostupny zpusob vykresleni v hostitelském
zafizeni.

» CPU - pouZije procesor.

« Direct - vykresleni pomoci programu Stage3D. Toto je nejrychlejsi dostupn&a metoda
vykresleni.

Seznam procesort, které nepodporuji rezim Direct, najdete v tématu Nepodporované ¢ipové sady a ovladace
Stage3D | Flash Player 11, AIR 3.

Profily Urcuje, které profily maji byt pfi vytvareni souboru aplikace AIR zahrnuty. Chcete-li aplikaci AIR
omezit na urcity profil, nepotfebné profily odznacte. DalSi informace o profilech aplikaci AIR naleznete v Casti
Profily aplikaci.

Zahrnuté soubory Ur€uje, které dalSi soubory nebo slozky budou do bali¢ku aplikace zahrnuty. Chcete-li
pfidat soubory, klepnéte na tlacitko (+), chcete-li pfidat slozky, klepnéte na tlacitko slozky. Chcete-li soubor
nebo slozku odstranit ze seznamu, vyberte tento soubor nebo slozku a klepnéte na tlacitko (-).

Ve vychozim nastaveni jsou soubor deskriptoru aplikace a hlavni soubor SWF do seznamu balicku pfidany
automaticky. Seznam balicku tyto soubory zobrazuje dokonce i tehdy, pokud jste soubor FLA Adobe AIR
jesté nepublikovali. Seznam bali¢ku zobrazuje soubory a slozky nestrukturované. Nejsou uvadény soubory ve
slozkach a plné nazvy cest k souboriim jsou sice zobrazeny, ale v pfipadé potfeby jsou zkraceny.

Pokud jste do cesty ke knihovné ActionScript pfidali soubory nativniho rozsifeni AIR, tyto soubory se v
seznamu rovnéz zobrazi.

Soucasti tohoto seznamu nejsou soubory ikon. Kdyz aplikace Flash vytvari ze souborl bali¢ek, zkopiruje
soubory ikon do do¢asné slozky, ktera je vztazena k umisténi souboru SWF. Po vytvoreni bali¢ku aplikace
Flash tuto slozku odstrani.

Nastaveni zalozky Podpis

Na zaloZce Podpis v dialogovém okné AIR — nastaveni aplikace a instalatoru muzete urcit certifikat pro
podpis kédu aplikace.

Dalsi informace o digitalnich podpisech najdete v tématu Podpis aplikace a Opatfeni souboru AIR digitalnim
podpisem.

Nastaveni zalozky Ikony

Na zalozce lkony v dialogovém okné AIR — nastaveni aplikace a instalatoru Ize nastavit ikonu aplikace. Tato
ikona je zobrazena poté, co aplikaci nainstalujete a spustite v béhovém modulu prostfedi Adobe AIR. Aby
bylo mozné ikonu zobrazovat v rlznych zobrazenich, muzete pro ni urcit ¢tyfi riizné velikosti (128, 48, 32 a
16 obrazovych bodu). lkona se napfiklad mlze objevit v prohlize¢i soubort v zobrazeni miniatury,
podrobnosti nebo v dlazdicovém zobrazeni. MlzZe se také objevit jako ikona na ploSe, v titulu okna aplikace
AIR i na dalSich mistech.

Pokud nejsou uréeny zadné jiné soubory ikon, pouzije se pro obraz ikony vychozi ukazkova ikona aplikace
AIR (pouze Flash CS5).

Chcete-li nastavit ikonu, klepnéte v horni ¢asti zalozky Ikony na velikost ikony a pak vyhledejte soubor, ktery
chcete pro tuto velikost pouzit. Soubory musi byt ve formatu PNG (Portable Network Graphics).

Pokud urcite obraz, musi mit pfesnou velikost (128 x 128, 48 x 48, 32 x 32 nebo 16 x 16). Pokud pro ur¢itou
velikost ikony nedodate obraz, vytvori prostfedi Adobe AIR chybéjici obraz ikony zménou velikosti jednoho z
dodanych obrazu.
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Nastaveni zalozky DalSi volby

Na zalozce DalSi volby Ize urcit dalSi nastaveni souboru deskriptoru aplikace.

Muzete urcit pfifazené typy soubort, které ma aplikace prostfedi AIR zpracovavat. Pokud napfiklad chcete,
aby slouzila jako hlavni aplikace pro praci se soubory HTML, méli byste tuto volbu urcit v textovém poli
Pfifazené typy souboru.

Muzete také urcit nastaveni nasledujicich aspektl aplikace:

« velikost a umisténi pocatecniho okna,
» slozka, do které se aplikace nainstaluje,

» slozka nabidky Program, do které se aplikace umisti.

Toto dialogové okno obsahuje nasledujici moznosti:

Prifazené typy soubord Slouzi k uréeni vSech pfifazenych typl soubort, se kterymi bude aplikace AIR
pracovat. Chcete-li do textového pole pfidat novy typ soubort, klepnéte na tlacitko (+). Kdyz klepnete na
tlaGitko pro pfidani, zobrazi se dialogové okno Nastaveni typu souboru. Klepnutim na tlacitko (-) odeberete
polozku, které je vybrana v textovém poli. Klepnete-li na tlaCitko tuzky, zobrazi se dialogové okno Nastaveni
typu souboru, které slouzi k upravé polozky, kterou jste vybrali v textovém poli. Tlagitko tuzky a tlacitko (-)
jsou ve vychozim nastaveni ztlumena. Kdyz v textovém poli vyberete né&jakou polozku, tladitka (-) a tuzka se
povoli, takZe polozku miiZete odebrat nebo upravit. Vychozi hodnota textového pole je Zadné.

Pocatecni nastaveni okna Slouzi k uréeni nastaveni velikosti a umisténi pocate¢niho okna aplikace.

o Sitka: Uréuje podateéni Sitku okna v obrazovych bodech. Tato hodnota je ve vychozim
nastaveni prazdna.

» VySka: UrCuje pocatecni vySku okna v obrazovych bodech. Tato hodnota je ve vychozim
nastaveni prazdna.

« X: UrCuje pocatecni vodorovnou polohu okna v obrazovych bodech. Tato hodnota je ve
vychozim nastaveni prazdna.

e Y: UrCuje po€atecni svislou polohu okna v obrazovych bodech. Tato hodnota je ve
vychozim nastaveni prazdnd.

» Maximalni Sitka a Maximalni vyska: Slouzi k uréeni maximalni velikosti okna v obrazovych
bodech. Tyto hodnoty jsou ve vychozim nastaveni prazdné.

e Minimalni Sitka a Minimalni vysSka: Slouzi k ur€eni minimalni velikosti okna v obrazovych
bodech. Tyto hodnoty jsou ve vychozim nastaveni prazdné.

» Maximalizovatelné: Umozniuje urcit, zda uZivatel muzZe okno maximalizovat. Tato volba je
vybrana ve vychozim nastaveni (hebo ma hodnotu true).

» Minimalizovatelné: Umoznuje urcit, zda uzivatel mize okno minimalizovat. Tato volba je
vybrana ve vychozim nastaveni (nebo méa hodnotu true).

» Nastavitelna velikost: Umozriuje urcit, zda uzivatel mize zménit velikost okna. Pokud
neni tato volba vybrana, jsou ztlumené volby pro maximalni a minimalni vysku i Sitku.
Tato volba je vybrana ve vychozim nastaveni (nebo mé hodnotu true).

« Viditelné: Umoznuje urcit, zda je okno aplikace od poc¢atku viditelné. Volba je vybrana ve
vychozim nastaveni (nebo ma hodnotu true).

DalSi nastaveni Slouzi k uréeni nasledujicich dodate¢nych informaci, které se tykaji instalace:
» Slozka pro instalaci: UrCuje slozku, do které se aplikace nainstaluje.
» Slozka nabidky programu: Uréuje nazev slozky nabidky programu aplikace.

« Pouzit vlastni rozhrani pro aktualizace: Slouzi k ur€eni toho, co se stane v pfipadé, kdy
uzivatel otevie soubor instalatoru AIR pro dfive nainstalovanou aplikaci. Ve vychozim
nastaveni zobrazi prostfedi AIR dialogové okno, které uzivateli umozni nainstalovanou
verzi aktualizovat verzi v souboru AIR. Tuto volbu vyberte tehdy, pokud nechcete
uzivatelim umoznit rozhodovani o této zalezitosti a chcete, aby Uplnou kontrolu nad
svymi aktualizacemi méla aplikace. Vyberete-li tuto volbu, potlacite vychozi chovani a

238



umoznite aplikaci ovladat své vlastni aktualizace.

Jazykové nastaveni

Na panelu Jazyky muzete vybrat jazyky, s nimiz ma byt aplikace v Ulozisti aplikaci nebo v trzisti spojena.
Vybérem jazyka umoznite uzivatelim operacniho systému v daném jazyce stahnout aplikaci. Tato jazykova
nastaveni pouze lokalizuji uzivatelské rozhrani vasi aplikace.

Pokud nejsou vybrany zadné jazyky, aplikace je publikovana ve vSech podporovanych jazycich. Diky tomu
nemusite vybirat vSechny jazyky. Prostfedi Adobe AIR podporuje uvedené jazyky. Systém Android mize
podporovat dalsi jazyky.

Nastaveni typu souboru

Pokud na zalozce DalSi volby v ¢asti Pfifazené typy soubort klepnete na tlacitko (+) nebo na tlacitko tuzky s
cilem pfidat nebo upravit typy souborl pfifazené aplikaci prostfedi AIR, zobrazi aplikace Flash dialogové
okno Nastaveni typu souboru.

Jedina dvé pole v tomto dialogovém okné, ktera jsou povinna, jsou pole Nazev a PFipona. Pokud klepnete na
tlacitko OK a nékteré z téchto poli je prazdné, zobrazi aplikace Flash dialogové okno chyby.

U pfifazenych typl soubord mizete urcit nasledujici nastaveni:

Nazev Nazev typu souboru (napfiklad Hypertextovy znackovaci jazyk — HTML, Textovy soubor nebo
Priklad).

Pripona PFipona nazvu souboru (napfiklad html, txt nebo xmpl); pfipona mize obsahovat az 39 zakladnich
alfanumerickych znakd (A—Z, a—z, 0-9) a nesmi obsahovat pocatec¢ni tecku.

Popis Volitelné. Popis tohoto typu souboru (Napfiklad Soubor videa Adobe).

Typ obsahu Volitelné. Urcuje typ formatu MIME pro tento soubor.

Nastaveni ikony typu souboru Volitelné. Slouzi k ur€eni ikony, ktera je pfifazena k danému typu souboru.
Aby bylo mozné ikonu zobrazovat v rliznych zobrazenich, muzete pro ikonu urcit ¢tyfi rizné velikosti

(128 x 128, 48 x 48, 32 x 32 a 16 x 16 obrazovych bodu). Ikona se napfiklad muze objevit v prohlizedi
soubor( v zobrazeni miniatury, podrobnosti nebo v dlazdicovém zobrazeni.

Pokud urcite néjaky obraz, musi mit ur€enou velikost. Pokud pro urcitou velikost obraz neurcite, pouzije
prostfedi AIR obraz, ktery se tomuto obrazu svoji velikosti nejvice blizi, a tento obraz pfizplsobi konkrétnimu
vyskytu zménou jeho velikosti.

Chcete-li urcit ikonu, klepnéte na slozku pro urcitou velikost ikony a vyberete soubor ikony, ktery chcete
pouzit, nebo zadejte do textového pole u pfikazového fadku cestu a nazev souboru pro soubor ikony. Soubor
ikony musi byt ve formatu PNG.

Po vytvorfeni nového typu soubort se tento typ souborl zobrazuje v dialogovém okné RozsSifené nastaveni v
poli seznamu Typ souboru.

Chyba pfi vytvareni soubori aplikace a instalatoru

K chybé vytvoreni soubord aplikace nebo instalatoru dojde v nasledujicich pfipadech:

« Retézec identifikatoru aplikace ma nespravnou délku nebo obsahuje neplatné znaky.
Retézec identifikatoru aplikace mize mit 1 a2 212 znakt a mlize obsahovat nasledujici
znaky: 0-9, a-z, A-Z, . (tec¢ku), - (spojovnik).
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e Soubory v seznamu Zahrnuté soubory neexistuji.
» Velikost vlastnich soubort ikon je nespravna.
« Cilova slozka AIR nema opravnéni pro zapis.

» Aplikaci jste nepodepsali nebo jste neurcili, Ze se jedna o aplikaci Adobe AIRI, ktera bude
podepsana pozdéji.

Na zacatek stranky

Podepisovani aplikace

VSechny aplikace Adobe AIR je tfeba podepsat, aby je bylo mozno nainstalovat do jiného systému. Aplikace
Flash nicméné poskytuje moznost vytvofit nepodepsané soubory instalatoru Adobe AIR, takze Ize aplikaci
podepsat pozdéji. Tyto nepodepsané soubory instalatoru Adobe se oznacuji jako bali¢ek AIRI. Tato moznost
zajistuje pfipady, kdy je certifikat v jiném pocitaci nebo je podepisovani zpracovavano od vyvoje aplikace
oddélené.

Podpis aplikace Adobe AIR pomoci predem zakoupeného digitalniho certifikatu od korenového
certifikaéniho uradu
1. Vyberte polozky Soubor > Nastaveni AIR 2 a kliknéte na zalozku Podpis.

Tato zalozka obsahuje dvé prepinaci tlacitka, ktera slouzi k podpisu aplikace prostredi
Adobe AIR pomoci digitalniho certifikatu nebo k pfipravé bali¢ku AIRI. Pokud svou
aplikaci AIR podepisujete, mizete bud pouzit digitalni certifikat udéleny kofenovym
certifikacnim Ufadem nebo vytvofit certifikat s vlastnim podpisem. Certifikat s viastnim
podpisem Ize jednoduse vytvofit, neni ale tak divéryhodny jako certifikat, ktery byl
udélen kofenovym certifikaénim Gfadem.

2. Vyberte soubor certifikatu z rozbalovaci nabidky nebo prejdéte k souboru certifikatu po
kliknuti na tlacitko Prochazet.

3. Vyberte certifikat.
4. Zadejte heslo.

5. Kliknéte na tlacitko OK.

DalSi informace o podpisu aplikace AIR najdete v tématu Opatieni souboru AIR digitalnim podpisem.

Vytvoreni digitalniho certifikatu s vlastnim podpisem

1. Klepnéte na tlacitko Vytvorit. Otevie se dialogové okno Digitalni certifikat s vlastnim
podpisem.

2. Vypliite polozky Jméno vydavatele, Utvar organizace, Nazev organizace, Stat, Heslo a
Potvrzeni hesla. U polozky Stat mazete stat vybrat z nabidky nebo zadat dvoumistny kod
statu, pokud v nabidce neni. Seznam platnych kédi zemi naleznete na adrese
http://www.iso.org/iso/country_codes.

3. UrcCete typ certifikatu.

Volba Typ oznacuje Uroven zabezpeceni, kterou certifikat vyuziva. 1024-RSA pouziva
1024bitovy kli¢ (méné zabezpeceny), 2048-RSA 2048bitovy (vice zabezpeceny). Vychozi
moznost je 2048-RSA.

4. Ulozte informaci do souboru certifikatu — vyplrite polozku UlozZit jako nebo prejdéte do
umisténi slozky kliknutim na tlacitko Prochazet.

5. Kliknéte na tlac¢itko OK.

6. V dialogovém okné Digitalni podpis zadejte heslo, které jste pfifadili v druhém kroku
tohoto postupu, a kliknéte na tlacitko OK.
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Aby si aplikace Flash zapamatovala heslo, které jste pro tuto relaci pouzili, kliknéte na moznost Pamatovat si
heslo pro tuto relaci.

Pokud je pfi klepnuti na tlagitko OK odznagena volba Casové razitko, objevi se dialogové okno s varovanim,
Ze po vyprSeni platnosti digitalniho certifikatu nebude mozné aplikaci instalovat. Pokud v reakci na toto
varovani klepnete na tlaCitko Ano, je pouzivani ¢asového razitka zakazano. Pokud klepnete na tlaCitko Ne,
vybere se volba Casové razitko automaticky a pouzivani &asového razitka je povoleno.

Dalsi informace o vytvoreni digitalniho certifikatu s vlastnim podpisem najdete v tématu Opatreni souboru AIR
digitalnim podpisem.

Muzete také vytvorit aplikaci AIRI (AIR Intermediate), ktera digitalni podpis neobsahuje. UzZivatelé ale tuto
aplikaci nemohou do pocitace nainstalovat do té doby, nez pfidate digitalni podpis.

Priprava balicku AIRI s pozdéjSim pfidanim podpisu
» Na zalozce Podpis vyberte moznost Pripravit pomocny soubor AIR Intermediate (AIRI),
ktery bude podepsan pozdéji a kliknéte na tlacitko OK.

Stav digitalniho podpisu se zméni, aby informoval o tom, Ze jste si vybrali pfipravu
balicku AIRI, ktery bude podepsan pozdéji, a tlaCitko Nastavit se zméni na tlacitko
Zménit.

Pokud si zvolite moznost pozdéjSiho pfidani podpisu, budete muset pouzit nastroj pfikazového fadku AIR
Developer Tool, ktery je sou¢asti aplikace Flash Pro a sady AIR SDK. Dalsi informace naleznete v ¢asti
Vytvareni aplikaci prostfedi Adobe AIR.

Na zacatek stranky

Pridani nebo odebrani verze sady AIR SDK

Do aplikace Flash Pro muzete pridat nova vydani a viastni verze sady AIR SDK. Po pfidani se nova sada
SDK zobrazi v cilovém seznamu prehravace v okné Nastaveni publikovani.

Pfidani nové verze sady SDK:

verze sady SDK by méla byt vétSi nez verze, ktera je souc¢asti sady Flash Pro.
Odebrani verze sady AIR SDK
1. Stahnéte si novou slozku AIR SDK.

2. V aplikaci Flash Pro vyberte poloZzky Napovéda > Sprava sady AIR SDK.

3. V dialogovém okné Sprava sady AIR SDK klepnéte na tlacitko plus (+) a pfejdéte do
nové slozky AIR SDK. Klepnéte na tlacitko OK.

V dialogovém okné Sprava sady AIR SDK kliknéte na tlacitko OK.
V aplikaci Flash Pro vyberte polozky Napovéda > Sprava sady AIR SDK.
V dialogovém okné Sprava sady AIR SDK vyberte sadu SDK, kterou chcete odebrat.

w NPk

Klepnéte na tlacitko minus (-). Klepnéte na tlacitko OK.

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich tdaji online
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Publikovani aplikaci prostfedi AIR for Android

Vytvoreni souboru prostredi Adobe AIR for Android

Zobrazeni nahledu nebo publikovani aplikace prostredi AIR for Android
Vytvareni aplikaci prostredi AIR for Android

Jazykové nastaveni

Pocinaje aplikaci Flash Professional CS5.5 je mozné publikovat obsah pro prostfedi Adobe® AIR™ pro Android, operacni systém spole¢nosti
Google pro mobilni zafizeni.

Tento ¢lanek popisuje konfiguraci nastaveni publikovani pro prostfedi AIR for Android v aplikaci Flash Professional. Podrobné informace o vyvoji
aplikaci Adobe AIR™ naleznete v €asti Vyivareni aplikaci prostiedi Adobe AIR.

Informace o pozadavcich na hardware a software u aplikaci AIR pro stolni poc&itace a mobilni zafizeni naleznete v pozadavcich na system pro
prostiedi AIR.

Veskerou dokumentaci k prostfedi AIR pro vyvojafe naleznete v odkazech na zdroje informaci o prostredi Adobe AIR.
Videa a vyukové lekce
Nasledujici vyukova videa popisuji vytvareni aplikaci AIR™ pro aplikace Android v aplikaci Flash Pro:
» Video: Flash Professional CS5.5 — Publishing an AIR for Android app (Aplikace Flash Professional CS5.5 — Publikovani
aplikace prostredi AIR for Android) (6:13, Adobe TV)

» Video: AIR for Android - Part 1: Set up your development environment (AIR for Android — ¢ast 1: Nastaveni vyvojového
prostredi) (GotoAndLearn.com, 18:49)

» Video: AIR for Android - Part 2: Access the camera on an Android device (AIR for Android — ¢ast 2: Pfistup ke kamefe v
zafizeni Android) (GotoAndLearn.com, 13:35)

« Video: AIR for Android GPU Acceleration (Akcelerace grafického procesoru v prostfedi AIR for Android) (GotoAndLearn.com,
15:55)

« Blog/Video: One Application, Five Screens (Jedna aplikace, pét obrazovek) (Christian Cantrell, blogy spole¢nosti Adobe)
« Clanek: Developing a Mobile Application with Flash (Vyvoj mobilnich aplikaci v aplikaci Flash) (John Hattan, gamedev.net)
Poznamka: (pouze AIR 3.7) Baleni aplikaci pouze s kaptivnhim béhovym modulem (Android)

U verze AIR 3.7 dojde pfi baleni aplikaci AIR pro systém Android do jakéhokoli cile ke viozeni béhového modulu AIR. Diky tomu se zlepSuje
zkuSenost uZivatele, protoze neni treba stahovat behovy modul AIR samostatné. Vedlejsim tcinkem ale je, Ze velikost aplikace se zvysi asi
09 MB.

Aplikace Flash Professional zobrazi varovani, pokud byla aplikace AIR for Android sbalena pomoci moznosti Sdileny béhovy modul.

Zpét na zacatek

Vytvoreni souboru prostiedi Adobe AIR for Android

Dokumenty prostfedi Adobe AIR for Android mlzete v aplikaci Flash vytvofit pomoci pfikazu Soubor >Novy pfikaz. Mlzete také vytvofit soubor
FLA ActionScript® 3.0 a prevést jej na soubor prostredi Adobe AIR for Android pomoci dialogového okna Nastaveni publikovani.

Chcete-li vytvofit soubor prostfedi AIR for Android, provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« V Uvodni obrazovce nebo v dialogovém okné Novy dokument (Soubor > Novy) zvolte moznost Prostfedi AIR for Android.

» Oteviete existujici soubor FLA a pfevedte jej na soubor prostfedi AIR for Android. Vyberte moznost Prostfedi AIR for Android v
nabidce Cil v dialogovém okné Nastaveni publikovani (Soubor > Nastaveni publikovani).

Zobrazeni nahledu nebo publikovani aplikace prostiedi AIR for Android Zpet na zacatek

Muzete zobrazit nahled souboru SWF Flash AIR for Android tak, jak by vypadal v okné aplikace prostfedi AIR. Pouzivani nahledu je uzite¢né v
pfipadé, kdy chcete vidét, jak budou vypadat viditelné aspekty aplikace. Pfitom ale nemusite aplikaci balit ani instalovat.

1. Zkontrolujte, zda je nastaveni cile v dialogovém okné Nastaveni publikovani nastaveno na moznost Prostfedi AIR for Android.

2. Vyberte polozky Ovladani > Testovat film > Testovat nebo stisknéte kombinaci klaves Ctrl+Enter.
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Pokud jste neprovedli nastaveni aplikace prostfednictvim dialogového okna Nastaveni aplikace a instalatoru, vygeneruje aplikace Flash vychozi
soubor deskriptoru aplikace (ndzev_souboru_swf-app.xml) automaticky. Aplikace Flash vytvofi soubor ve stejné slozce, ve které se nachazi soubor
SWEF. Pokud jste nastaveni aplikace provedli v dialogovém okné Nastaveni aplikace a instalatoru, odpovida soubor deskriptoru aplikace tomuto
nastaveni.

Chcete-li publikovat soubor prostfedi AIR for Android, provedte jeden z nasledujicich ukonu:

« V dialogovém okné Nastaveni publikovani klepnéte na tlagitko Publikovat.

» V dialogovém okné AIR for Android — nastaveni klepnéte na tlaitko Publikovat.
» Vyberte pfikaz Soubor > Publikovat.

» Vyberte pfikaz Soubor > Nahled publikovani.

PFi publikovani souboru AIR aplikace Flash Pro vytvofi soubor SWF a soubor deskriptoru aplikace XML. Aplikace Flash pak sbali kopie obou
souborl spolec¢né se vSemi dal$imi soubory, které jste do aplikace pfidali, do souboru instalatoru prostfedi AIR (ndzev_souboru_swf.apk).

Vytvoreni aplikace prostiedi AIR for Android Zpetna zacatek

Po dokonceni vyvoje aplikace urCete nastaveni pro soubory deskriptoru aplikace a instalatoru prostredi AIR for Android, které jsou potfeba pro jeji
nasazeni. Aplikace Flash Pro tyto soubory deskriptoru a instalatoru vytvori spole¢né se souborem SWF pfi publikovani souboru AIR for Android.

K uréeni nastaveni téchto soubort slouzi dialogové okno Prostfedi AIR for Android — Nastaveni aplikace a instalatoru. Po vytvoreni souboru
prostfedi AIR for Android Ize toto dialogové okno otevfit z inspektoru viastnosti daného dokumentu. Mizete je také oteviit pomoci tlacitka
Nastaveni v nabidce Pfehravac na karté Flash v dialogovém okné Nastaveni publikovani.

Vytvoreni souboru aplikace Adobe AIR
1. Otevrete v aplikaci Flash soubor FLA nebo sadu soubord, které tvofi vasi aplikaci Adobe AIR.
2. Nez oteviete dialogové okno AIR — Nastaveni aplikace a instalatoru, ulozte soubor FLA prostfedi AIR for Android.
3. Vyberte Soubor > Nastaveni prostfedi AIR for Android.

4. Dopliite udaje v dialogovém okné Prostiedi AIR for Android — Nastaveni aplikace a instalatoru a pak klepnéte na tlacitko
Publikovat.

Po klepnuti na tlacitko Publikovat, budou sbaleny nasledujici soubory:

e Soubor SWF

* Soubor deskriptoru aplikace

* Soubory ikon aplikace

« Soubory uvedené v textovém poli Zahrnuté soubory

Poznamka: Publikovani aplikace AIR for Android se nezdari, pokud nazev souboru zadany pro soubor FLA nebo SWF
obsahuje dvoubajtové znaky.

Dialogové okno Prostfedi AIR for Android — nastaveni aplikace a instalatoru je rozdéleno na ¢tyfi zalozky: VSeobecné, Nasazeni, lkony a
Opravnéni.

Nastaveni zaloZzky VSeobecné
Zalozka VSeobecné v dialogovém okné Prostfedi AIR for Android — nastaveni aplikace a instalatoru obsahuje nasledujici volby:

Vystupni soubor Nazev a umisténi souboru AIR, ktery ma byt vytvofen pfi pouziti pfikazu Publikovat. Pfipona vystupniho souboru je APK.

Nazev aplikace Nazev, ktery instalator aplikace AIR pouzije k vytvofeni nazvu souboru a slozky aplikace. Nazev musi obsahovat pouze znaky,
které jsou platné pro nazvy souborl nebo sloZek. Ve vychozim nastaveni je stejny jako nazev souboru SWF.

ID aplikace Oznacuje aplikaci jedine¢nym identifikatorem. Pokud chcete, muZete vychozi identifikator zménit. V identifikatoru nepouzivejte mezery
nebo specialni znaky. Platnymi znaky jsou pouze 0-9, a-z, A-Z a . (te¢ka); délka muze byt 1 az 212 znakl. Vychozi identifikator je
com adobe. exanpl e. appl i cati onNane.

Verze Volitelné. Uruje Cislo verze aplikace. Vychozi hodnotou je 1.0.
Oznacéeni verze Volitelné. Retézec popisujici verzi.

Pomér stran Umozriuje vybrat pro aplikaci orientaci Na vysku, Na Sitku nebo Automaticky. Pokud je vybrana volba Automaticky spole¢né s
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volbou Automaticka orientace, spusti se aplikace v zafizeni v zavislosti na jeho aktualni orientaci.
Celé obrazovka Nastavi spusténi aplikace v rezimu celé obrazovky. Tato volba neni ve vychozim nastaveni vybrana.

Automatické orientace Umoziiuje prepnout aplikaci z rezimu na vy$ku do rezimu na $itku v zavislosti na aktualni orientaci zafizeni. Tato volba
neni ve vychozim nastaveni vybrana.

Rezim vykreslovani Umoznuje urcit, kterou metodu pouziva béhové prostiedi AIR k vykresleni grafického obsahu. Mezi moznosti patfi:
» Auto — automaticky zjisti a pouzije nejrychlejsi dostupny zpusob vykresleni v hostitelském zafizeni.

e CPU - pouZije procesor.
e GPU - pouzije rezim GPU. Pokud neni zadny GPU k dispozici, pouzije se CPU.

« Direct - vykresleni pomoci programu Stage3D. Toto je nejrychlejSi dostupna metoda vykresleni.

Seznam procesord, které nepodporuji rezim Direct, naleznete na strankach Stage3D unsupported chipsets, drivers | Flash Player 11, AIR 3
(Cipové sady a ovladace, které nejsou podporované objektem Stage3D | Flash Player 11, AIR 3).

Zahrnuté soubory Urcuje, které dal$i soubory nebo slozky budou do bali¢ku aplikace zahrnuty. Chcete-li pfidat soubory, klepnéte na tlacitko (+),
chcete-li pfidat slozky, klepnéte na tladitko slozky. Chcete-li soubor nebo slozku odstranit ze seznamu, vyberte tento soubor nebo slozku a
klepnéte na tlacitko (-).

Ve vychozim nastaveni jsou soubor deskriptoru aplikace a hlavni soubor SWF do seznamu balicku pfidany automaticky. Seznam balicku tyto
soubory zobrazuje dokonce i tehdy, pokud jste soubor FLA Adobe AIR jesté nepublikovali. Seznam bali¢ku zobrazuje soubory a slozky
nestrukturované&. Nejsou uvadény soubory ve slozkach. Uplné cesty k soubortim jsou sice zobrazeny, ale v pFipadé potieby jsou zkraceny.

Pokud jste do cesty ke knihovné ActionScript pfidali soubory nativniho rozSifeni AIR, tyto soubory se v seznamu rovnéz zobrazi.

Soucasti tohoto seznamu nejsou soubory ikon. Kdyz aplikace Flash vytvari ze soubort bali¢ek, zkopiruje soubory ikon do doc¢asné slozky, ktera je
vztazena k umisténi souboru SWF. Po vytvoreni balicku aplikace Flash tuto slozku odstrani.

Nastaveni zaloZky Nasazeni
Zalozka Nasazeni v dialogovém okné Prostfedi AIR for Android — nastaveni aplikace a instalatoru vam umozni urcit nasledujici nastaveni.

Certifikat Digitalni certifikat pro aplikaci. Mizete certifikat vyhledat prochazenim nebo vytvofit novy certifikat. Informace o vytvoreni digitalniho
certifikatu naleznete v ¢asti Podepsani aplikace. Certifikaty aplikaci pro systém Android museji mit nastavenou dobu platnosti alespon 25 let.

Heslo Heslo pro vybrany digitalni certifikat.

Typ nasazeni Urcuje, jaky typ bali¢ku chcete vytvorit.
« Nastaveni uvolnéni umozriuje vytvaret bali€ky pro trzisté nebo jakékoli jiné distribuéni médium, jako je napfiklad web.
» Nastaveni verze pro emulator umoznuje vytvareni bali¢k pro ladéni v simulatoru mobilnich zafizeni.

» Nasazeni pro ladéni umozriuje provadét ladéni v zafizeni, véetné nastaveni bodl preruseni v aplikaci Flash a vzdaleného
ladéni aplikace spusténé v zarizeni se systémem Android. MlzZete si také vybrat, jaké sitové rozhrani a adresu IP pro relace
ladéni pouzijete.

Béhové prostiedi AIR Urcuje, jak se ma aplikace chovat v zafizenich, ve kterych dosud neni béhové prostfedi AIR nainstalované.

* Moznost Prilozit béhové prostiredi AIR k aplikaci pfida béhové prostfedi do instalacniho bali¢ku aplikace tak, aby nebylo
pozadovano zadné dalSi stahovani. Tim se znacné zvysi velikost bali¢ku aplikaci.

« Ziskat béhové prostredi AIR z... zajisti, Ze instalacni program stahne béhové prostfedi ze zadaného umisténi pfi instalaci.

Po publikovani Umoznuje urcit, zda ma byt aplikace nainstalovana do aktualné pfipojeného zafizeni Android a zda se ma ihned po instalaci
spustit.

Nastaveni zalozky lkony

Zalozka lkony v dialogovém okné Prostfedi AIR for Android — nastaveni aplikace a instalatoru umoznuje nastavit ikonu pro aplikaci Android. Tato
ikona se zobrazi poté, co aplikaci nainstalujete a spustite v béhovém prostfedi AIR for Android. Aby bylo mozné ikonu zobrazovat v rliznych
zobrazenich, mizete pro ni ur¢it tfi rizné velikosti (72, 48 a 36 obrazovych bodu). Ikony, které pro Android zvolite, nemusi tyto velikosti pfisné
dodrZovat.

Chcete-li nastavit ikonu, klepnéte na zaloZce lkony na velikost ikony a pak vyhledejte soubor, ktery chcete pro tuto velikost pouzit. Soubory musi
byt ve formatu PNG (Portable Network Graphics).

Pokud pro urcitou velikost ikony nedodate obraz, vytvofi prostfedi Adobe AIR chybéjici obraz ikony zménou velikosti jednoho z dodanych obraz(.
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Nastaveni zalozky Opravnéni
Zalozka Opravnéni umozriuje urcit sluzby a data, ke kterym ma mit aplikace pfistup v zafizeni.

« Chcete-li pouzit opravnéni, zaskrtnéte prislusné policko.
» Chcete-li zobrazit popis opravnéni, klepnéte na nazev opravnéni. Popis se zobrazi pod seznamem opravneéni.

« Chcete-li misto pouziti dialogového okna ru¢né spravovat opravnéni, vyberte moznost Ru¢né spravovat opravnéni a dodatky
manifestu v souboru deskriptoru aplikace.

) P Zpét na zacatek
Jazykové nastaveni pet e acee

Na panelu Jazyky mlzete vybrat jazyky, s nimiz ma byt aplikace v Ulozisti aplikaci nebo v trzisti spojena. Vybérem jazyka umoznite uzivatelim
operacniho systému Android v daném jazyce stahnout aplikaci. Tato jazykova nastaveni pouze lokalizuji uzivatelské rozhrani vasi aplikace.

Pokud nejsou vybrany zadné jazyky, aplikace je publikovana ve vSech podporovanych jazycich. Diky tomu nemusite vybirat vSechny jazyky.
Prostfedi Adobe AIR podporuje uvedené jazyky. Systém Android mize podporovat dalsi jazyky.

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

Pravni upozornéni | Online zadsady ochrany osobnich udaju
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Predlohy publikovani HTML

O predlohach publikovani HTML

Prizpusobeni predloh publikovani HTML

Proménné predlohy HTML

Vytvoreni obrazové mapy Nahrazeni za soubor SWF
Vytvareni textu a zprav URL

Vkladani vyhledavacich metadat

Zpét na zacatek

O predlohach publikovani HTML

Predloha HTML programu Flash Professional je soubor obsahujici staticky kod HTML a flexibilni kéd predlohy tvofeny specialnim typem
proménnych (které se li§i od proménnych jazyka ActionScript). Flash Professional pfi publikovani souboru SWF tyto proménné nahradi hodnotami,
které vyberete na zalozce HTML v dialogovém okné Nastaveni publikovani, a vytvofi stranku HTML, ve které je vas soubor SWF vloZeny.

Flash Professional zahrnuje predlohy vhodné pro vétSinu ucell, takze stranku HTML, ktera zobrazi soubor SWF, nemusite vytvaret ruéné.
Napftiklad predloha Pouze Flash se hodi pro testovani vasich soubort v prohlizeci. Umisti soubor SWF na strance HTML tak, abyste ho mohli
zobrazit prostfednictvim webového prohlizece s nainstalovanym prehravacem Flash Player.

Chcete-li publikovat novou stranku HTML, pouZijte stejnou predlohu a zmérite nastaveni. Vlastni predlohy si mGzete vytvofit pomoci libovolného
editoru HTML. Predlohu vytvofite stejné jako standardni stranku HTML, pouze musite specifické hodnoty tykajici se souboru SWF nahradit
proménnymi, které maji na zacatku znak dolaru ($).

Predlohy HTML programu Flash Professional maji nasledujici specialni charakteristiky:

» Jednoradkovy titul, ktery se zobrazuje v rozbalovaci nabidce Pfedloha na zalozce HTML v dialogovém okné Nastaveni
publikovani.

« DelSi popis, ktery se zobrazi, klepnete na Informace na zalozce HTML v dialogovém okné Nastaveni publikovani.

« Proménné predlohy zacinajici znakem dolaru ($), které uréuji, kde je nutno tyto promé&nné nahradit hodnotami parametru, kdyz
Flash Professional generuje vystupni soubor.

Poznamka: Chcete-li pouzit znak dolaru v dokumentu k jinému ucelu, pouZijte kombinaci zpétného lomitka a znaku dolaru (\

$).

« Tagy jazyka HTML object a embed, které odpovidaji pozadavkd na tagy v aplikacich Microsoft Internet Explorer, Netscape®
Communicator® nebo Navigator®. Aby se soubor SWF na strance HTML zobrazoval spravné, dodrzujte tyto pozadavky
tykajici se tagl. Internet Explorer pouziva tag HTML object k otevieni souboru SWF; Netscape pouziva tag embed.

Zpét na zacatek

Prizplsobeni predloh publikovani HTML
Modifikovanim proménnych predlohy HTML muzete vytvofit obrazovou mapu, textovou zpravu, nebo zpravu URL, nebo muzete vlozit vlastni

hodnoty pro nékteré z nejbéznéjsich parametrd tagu Flash ProfessionalHTML object a embed (pro prohlize¢e pouzivajici ovladace ActiveX).

Predlohy Flash Professional mohou zahrnovat libovolny obsah HTML pro vasi aplikaci nebo dokonce i kod pro interpretery, jako jsou napfiklad
ColdFusion a ASP.

1. S pouzitim editoru HTML oteviete pfedlohu HTML programu Flash Professional, kterou chcete zménit. Tyto predlohy se
nachazeji v nasledujicich mistech:

« V systémech Windows XP nebo Vista: spoustéci disk\Documents and Settings\uzivatel\Local Settings\Application
Data\Adobe\Flash CS5\jazyk\Configuration\HTML\. Slozka Application Data je obvykle skryta, k zobrazeni této slozky
muze byt nutné zménit nastaveni Prizkumnika Windows.

« Systém Mac OS X 10.3 a novéjsi: pevny_disk/Applications/Adobe Flash CS5/jazyk/First Run/HTML.

Polozka spoustéci disk je jednotka, z které se spousti operacni systém Windows (obvykle C:). Polozka uzivatel je jméno
osoby pfihlasené k operaénimu systému Windows. Vyraz jazyk je nastaven na zkraceny nazev jazyka. Napfiklad v USA je
jazyk nastaven na ,en", coz je zkratka slova English neboli anglictina.

2. Predlohu podle potfeby upravte.

3. Predlohu ulozte do stejné slozky, ze které jste ji ziskali.

4. Chcete-li aplikovat nastaveni predlohy na vas soubor SWF, zvolte Soubor > Nastaveni publikovani, klepnéte na HTML a
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vyberte predlohu, kterou jste upravili. Flash Professional zméni proménné pouze ve vybrané predloze.

5. Vyberte zbyvajici nastaveni publikovani a klepnéte na tlacitko OK.

Proménné predlohy HTML

V nasledujici tabulce je uveden prehled proménnych predloh, které Flash Professional rozeznava:

Atribut/parametr

Template title

Template description start

Template description finish

Flash Professional (SWF file) title

Flash Professional (SWF file) title for search engine metadata
Popis pro metadata uréena pro vyhledavace
Retézec metadat XML uréeny pro vyhledavace
Width

Height

Movie

HTML alignment

Looping

Parameters for object

Parameters for embed

Play

Quality

Scale

Salign

Wmode

Devicefont

Bgcolor

Movie text (area to write movie text)

Movie URL (location of SWF file URL)
Image width (unspecified image type)

Image height (unspecified image type)
Image filename (unspecified image type)
Image map name

Image map tag location

QuickTime width
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Proménna prediohy
$TT
$DS
$DF
$T1
$TL
$DC
$MD
$WI
$HE
$MO
$HA
$LO
$PO
$PE
$PL
$QU
$sC
$SA
$WM
$DE
$BG
$MT
$MU
$IW
$IH
$IS
$IU
$IM

$QW

Zpét na zacatek



QuickTime height $QH

QuickTime filename $QN
GIF width $GW
GIF height $GH
GIF filename $GN
JPEG width $IW
JPEG height $IH
JPEG filename $IN
PNG width $PW
PNG height $PH
PNG filename $PN

Pouzivani zkraceného zapisu proménnych predloh

Proménné predloh $PO (pro tagy object) a $PE (pro tagy embed) jsou uzite€né prvky pro zkraceny zapis. Kazda proménna zpusobi, Ze Flash
Professional vlozi do predlohy jakékoli nevychozi hodnoty pro nékteré z nejbéznéjSich parametrti tagli object a embed, jako jsou PLAY ($PL),
QUALITY ($QU), SCALE ($SC), SALIGN ($SA), WMODE ($WM), DEVICEFONT ($DE) a BGCOLOR ($BG).

Ukazkova predloha HTML
Nasledujici soubor predlohy Default. HTML v programu Flash Professional zahrnuje celou fadu bézné pouzivanych proménnych predloh:

$TTFlash Only

$DS

Display Adobe SWF file in HTML.

$DF

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-
transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="en" lang="en">

<head>

$Cs

<title>$TI</title>

</head>

<body bgcolor="$BG">

<!--url's used in the movie-->

$MU

<!--text used in the movie-->

$MT

<object classid="clsid:d27cdb6e-ae6d-11cf-96b8-444553540000"
codebase="http://fpdownload.adobe.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=7,0,0,0" width="$WI"
height="$HE" id="$TI" align="$HA">

<param name="allowScriptAccess" value="sameDomain" />

$PO

<embed $PEwidth="$WI" height="$HE" name="$TI" align="$HA" allowScriptAccess="sameDomain"
type="application/x-shockwave-flash" pluginspage="http://www.adobe.com/go/getflashplayer" />
</object>

</body>

</html>

" . . Zpét gatek
Vytvoreni obrazové mapy Nahrazeni za soubor SWF pen e zacae
Flash Professional umi generovat obrazovou mapu k zobrazeni libovolného obrazu a zachovani funkce tlacitek odkazujicich na jednotlivé adresy
URL. Kdyz predloha HTML zahrnuje proménnou pfedlohy $IM, Flash Professional vlozZi kéd obrazové mapy. Proménna $IU identifikuje nazev
souboru GIF, JPEG nebo PNG.

1. V dokumentu vyberte klicovy snimek, ktery chcete pouzit pro obrazovou mapu, a v inspektoru Vlastnosti snimku (Okno >
Vlastnosti) jej popiSte jako #Map. Pouzit muzete libovolny klic¢ovy snimek s tlacitky, ke kterym jsou pfFifazeny akce getURL
jazyka ActionScript 1.0 nebo 2.0.

Pokud popis snimku nevytvofite, Flash Professional vytvofi obrazovou mapu s pouzitim tlacitek v poslednim snimku souboru
SWEF. Tato volba vygeneruje vlioZenou obrazovou mapu, ne viozeny soubor SWF.
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2. Chcete-li vybrat snimek pro zobrazeni obrazové mapy, provedte jeden z nasledujicich ukonu:
e Pro soubory PNG nebo GIF popiste snimek jako #Static.
* Pro JPEG umistéte béhem publikovani pfehravaci hlavu na snimek, ktery se ma pouzit k zobrazeni mapy.

3. V editoru HTML otevfete pfedlohu HTML a upravte ji.
4. Pak predlohu ulozte.

5. Zvolte Soubor > Nastaveni publikovani, klepnéte na Format, vyberte pozadovany format pro obrazovou mapu a klepnéte na
tlacitko OK.

Napfiklad vlozte do predlohy nasledujici kod:

$IM
<img src=$IS usemap=$IU width=$IW height=$IH BORDER=0>

Tim by mohl v dokumentu HTML vytvofeném pfikazem Publikovat vzniknout nasledujici kod:

<map name="mymovie">

<area coords="130,116,214,182" href="http://www.adobe.com">

</map>

<img src="mymovie.gif" usemap="#mymovie" width=550 height=400 border=0>

sv s p Zpét na zacatek
Vytvareni textu a zprav URL ?

Proménna predlohy $MT zajisti, Ze Flash Professional viozi vSechen text aktualniho souboru SWF jako poznamku do kédu HTML. To je uzite¢né
pro indexovani souboru SWF, aby byl viditelny pro vyhledavace.

Proménna predlohy $MU zajisti, Ze Flash Professional vygeneruje seznam vSech URL, na které odkazuji akce v aktualnim souboru SWF, a tento
seznam vlozi do aktualniho umisténi jako poznamku. Tato akce umoznuje nastrojum pro ovérovani vazeb odkazu detekovat a ovéfovat odkazy v
souboru SWF.

s 1z 7 P . Zpét catek
Vkladani vyhledavacich metadat pet e acee

Proménné predloh $TL (titul souboru SWF) a $DC (popisna metadata) umozriuji zahrnout do HTML metadata pro vyhledavani. Tato schopnost
muZze zlepsit viditelnost soubord SWF pro vyhledavace a pomoci poskytovat smysluplné vysledky vyhledavani. Chcete-li zahrnout vyhledavaci
metadata jako fetézec XML, pouzijte proménnou predlohy $MD .

DalSi témata Napovédy
Prehled publikovani

(@) v-ro-sn |
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Export souboru videa QuickTime

Pomoci aplikace Flash Professional mizete vytvaret filmy QuickTime® (soubory MOV), které mohou prehravat uzivatelé majici ve svém pocitaci
nainstalovany zasuvny modul QuickTime. Tato mozZnost se ¢asto vyuziva tehdy, kdyz chcete pomoci aplikace Flash Professional vytvorit titulni
sekvence nebo animace ur€ené pro obsah videa. Publikovany soubor QuickTime je mozné distribuovat jako DVD nebo ho zaclenit do jinych
aplikaci, napriklad do aplikaci Adobe® Director® nebo Adobe® Premiere® Pro.

Pokud vytvafite video QuickTime s pouzitim programu Flash Professional, nastavte hodnotu svého publikovani na Flash Professional 3, 4 nebo 5.

Poznamka: QuickTime Player nepodporuje soubory Flash Playeru starsi verze nez 5.

Vyukoveé lekce a videa

« Video: délka = 17:24. . Dalsi informace o exportu animaci zaloZenych na jazyku ActionScript do aplikace Flash a jejich
nasledném slozeni v programu After Effects.

DalSi témata Napovédy
O prehravaci QuickTime

[3) v-rvo-s7 |
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Export zvuku

Komprese zvuki pro export
Komprimace zvuku pro export
Pravidla pro export zvuku v dokumentech Flash

o Zpét na zacatek
Komprese zvukl pro export ’ ‘

Muzete vybrat volby komprese pro jednotlivé zvuky udalosti a exportovat zvuky s témito hodnotami nastaveni. Muzete také vybrat volby komprese
pro jednotlivé zvukové streamy. VSechny zvukové streamy v dokumentu se ale exportuji jako jeden soubor streamu s pouzitim nejvy$Sich hodnot
nastaveni aplikovanych na jednotlivé zvukové streamy. To zahrnuje i zvukové streamy v objektech videa.

Pokud vyberete globalni nastaveni komprese pro zvuky udalosti nebo pro zvukové streamy v dialogovém okné Nastaveni publikovani, tato
nastaveni se aplikuji na jednotlivé zvuky udalosti nebo na vSechny zvukové streamy, pokud nevyberete nastaveni komprese pro zvuky v
dialogovém okné Vlastnosti zvuku.

Nastaveni exportu ur€ena v dialogovém okné Vlastnosti zvuku je mozné také prepsat zaskrtnutim pole Nahradit nastaveni zvuku v dialogovém
okné Nastaveni publikovani. Tato volba je uzitecna, pokud chcete vytvorit vétSi soubor s vérnéjSim zvukem pro mistni pouziti a mensi verzi s
horsi kvalitou zvuku pro web.

Vzorkovaci kmito&et a stupefi komprese znamenaiji vyrazny rozdil v kvalité a velikosti zvuk{ v exportovanych souborech SWF. Cim vice zvuk
komprimujete a ¢im nizsi je vzorkovaci kmitocet, tim mensi je velikost zvuku a horsi jeho kvalita. Experimentujte s nastavenim, dokud nenajdete
optimalni vyvazeni mezi kvalitou zvuku a velikosti souboru.

PFi praci s importovanymi soubory mp3 muzete exportovat soubory ve formatu mp3 s pouzitim stejného nastaveni, jaké tyto soubory mély pfi
importu.

Poznamka: Ve Windows muzete vSechny zvuky exportovat z dokumentu jako soubor WAV pfikazem Soubor > Export > Exportovat film.

Zpét na zacatek

Komprimace zvuku pro export
1. Provedte jeden z nasledujicich ukon(:
« Poklepejte na ikonu zvuku v panelu Knihovna.

* Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (MacOS) na zvukovy soubor v panelu Knihovna a z kontextové
nabidky vyberte Vlastnosti.

« Vyberte zvuk v panelu Knihovna a z nabidky Panel v pravém hornim rohu panelu vyberte Vlastnosti.
« Vyberte zvuk v panelu Knihovna a klepnéte na tlacitko Vlastnosti ve spodni ¢asti panelu Knihovna.

2. Pokud jste provedli externi Upravu zvukového souboru, klepnéte na Aktualizovat.

3. Pro polozku Komprese vyberte Vychozi, ADPCM, mp3, Pdvodni, nebo Reé.
Volba komprese Vychozi pouzivéa pfi exportu souboru SWF globalni nastaveni komprese v dialogovém okné Nastaveni
publikovani. Pokud vyberete Vychozi, neni k dispozici zadné nastaveni exportu.

4. Nastavte hodnoty nastaveni exportu.

5. Klepnutim na Testovat prehrajte jednou zvuk. Klepnéte na Zastavit, chcete-li zastavit testovani zvuku pfed ukonéenim jeho
prehravani.

6. V pripadé potfeby upravujte nastaveni exportu, dokud nedosahnete pozadované kvality zvuku, a pak klepnéte na tlacitko OK.

Volby komprese ADPCM a Pivodni
Komprese ADPCM nastavuje kompresi pro data 8-bitového nebo 16-bitového zvuku. Nastaveni ADPCM pouzijte pfi exportu kratkych zvukd pro
udalosti, napfiklad pro klepnuti na tlacitko.

Komprese Pavodni exportuje zvuky bez jakékoli komprese zvuku.

Predzpracovani Prevadi smiSené zvuky stereo na monofonni (mono), kdyz vyberete Prevést stereo na mono (na zvuky mono nema tato volba
vliv).

Vzorkovaci kmito¢et Urcuje vérnost zvuku a velikost souboru. Niz§i kmitocty zmensuji velikost souboru, ale mohou také zhorsSovat kvalitu zvuku.
Volby kmito¢tu jsou nasleduijici:

5 kHz Stézi prijatelné pro fec.
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11 kHz Nejnizsi doporucena kvalita pro kratky usek hudby a jedna &tvrtina standardniho kmitoctu CD.

22 kHz Oblibena volba pro prehravani na webu a polovina standardniho kmito¢tu CD.

44 kHz Standardni kmitoCet zvuku CD.

Poznadmka: Flash Professional nemuze zvysit kmitoCet importovaného zvuku nad kmitocet, pfi kterém byl tento zvuk importovan.
Bity ADPCM (Pouze ADPCM) Specifikuje bitovou hloubku zvukové komprese. VySSi bitové hloubky produkuji vyssi kvalitu zvuku.

Volby komprese mp3

Komprese MP3 Umoznuje exportovat zvuky s kompresi mp3. Volba mp3 se pouziva pro export delSich zvukovych streamu, napfiklad hudebnich
zvukovych stop.

Pokud exportujete soubor, ktery jste importovali ve formatu mp3, mlizete soubor exportovat s pouzitim stejného nastaveni, které soubor mél pfi
svém importu.

Pouzit importovanou kvalitu MP3 Vychozi nastaveni. Odznacte, pokud chcete vybrat jiné nastaveni komprese mp3. Vyberte, pokud chcete
exportovat importovany soubor mp3 se stejnym nastavenim, které mél soubor pfi svém importu.

Datovy tok Ur¢uje datovy tok v exportovaném zvukovém souboru v bitech za sekundu. Flash Professional podporuje CBR (konstantni datovy tok)
8 az 160 Kbps. Nejlepsich vysledkl pfi exportu hudby dosahnete, kdyz nastavite datovy tok na 16 Kbps nebo vyssi.

Predzpracovani Prevadi smiSené zvuky stereo na monofonni (na zvuky mono nema tato volbou vliv).

Poznédmka: Volba Pfedzpracovani je dostupna pouze tehdy, kdyz vyberete datovy tok 20 Kbps nebo vyssi.

Kvalita Ur€uje rychlost komprese a kvalitu zvuku:

Rychla Poskytuje rychlejSi kompresi, ale nizsi kvalitu zvuku.

Stredni Poskytuje ponékud pomalejSi kompresi, ale vyssi kvalitu zvuku.

Nejlepsi Poskytuje nejpomalejsi kompresi a nejvyssi kvalitu zvuku.

Volba komprese Reé

Komprese Reé exportuje zvuky s pouzitim komprese, ktera je pfizplisobena pro feg.

Poznamka: Flash Lite 1.0 a Flash Lite 1.1 nepodporuji volbu komprese Re&. U obsahu uréeného pro tyto verze prehravadti pouZivejte kompresi
mp3, ADPCM nebo Plvodni.

Vzorkovaci kmito€et UrCuje vérnost zvuku a velikost souboru. Nizsi kmitocet zmens$uje velikost souboru, ale mize také zhorSovat kvalitu zvuku.
Vyberte nékterou z nasledujicich voleb:

5 kHz Prijatelné pro fec.

11 kHz Doporucené pro fec.

22 kHz Prijatelné pro vétSinu druh hudby na webu.

44 kHz Standardni kmitocet zvuku CD. ProtozZe se ale aplikuje komprese, zvuk v souboru SWF nema kvalitu CD.

. Zpét catek
Pravidla pro export zvuku v dokumentech Flash pet e acee

Kromé vzorkovaciho kmito¢tu a komprese existuje nékolik dal$ich zplsobu ucinného pouziti zvuku v dokumentu pfi zachovani malé velikosti
souboru:

» Nastavte pocate¢ni a koncové body, abyste zabranili ukladani tichych oblasti v souboru Flash Professional a zmensili velikost
dat zvukového souboru.

« Vyuzijte Iépe stejnych zvuki aplikovanim raznych efektd na zvuky (napfiklad obalek hlasitosti, opakovani a
pocatecnich/koncovych bodu) v riznych klicovych snimcich. Pomoci pouze jednoho zvukového souboru muzete dosahnout
mnoha zvukovych efektu.

« Nechte opakovat kratké zvuky jako hudbu v pozadi.
« Nenastavujte zvukové streamy na opakovani.

» P¥i exportu zvuku ve vloZzenych videoklipech nezapominejte, Ze zvuk se exportuje s pouzitim globalniho nastaveni streamovani,
které jste vybrali v dialogovém okné Nastaveni publikovani.

» P¥i zobrazovani nahledu své animace v editoru pouzivejte synchronizaci streamu pro zachovani ¢asového sladéni animace se
zvukovou stopou. Pokud vas pocita¢ neni dostatecné rychly pro vykresleni snimk( animace tak,aby byly sladény se zvukovou
stopou, aplikace Flash Professional snimky preskoci.

« Pfi exportu filmG QuickTime muzete pouzit tolik zvukd a kanald, kolik chcete, aniz byste si museli délat starosti s velikosti
soubord. Zvuky se pfi exportu jako soubor QuickTime sluéuji do jediné zvukové stopy. Pocet zvuk(, které pouZijete, nema
zadny vliv na konec€nou velikost souboru.

DalSi témata Napovédy
Prehled publikovani

[3) v-rvo-s7 |
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Export souboru projektoru

O projektorech

Projektory jsou soubory aplikace Flash, které obsahuji publikovany soubor SWF i pfehrava¢ Flash Player. Projektory umoznuji prehravani jako
normalni aplikace, aniz by bylo nutné mit webovy prohlize¢, zasuvny modul Flash Player, prostfedi Adobe AIR nebo béhova prostfedi jiné
platformy.

Aplikace Flash Pro CC umozriuje publikovani projektort pro operacni systémy Windows a MAC. Vystupem souboru projektoru pfi exportu jsou
soubory . exe pro systém Windows a . app pro systém MAC, jez Ize spoustét jako samostatné aplikace.

Poznamka: & Funkce Export projektort byla ve verzi Flash Professional CC pro ¢erven 2013 oznacena jako zastarala a ve verzi Flash
Professional CC pro kvéten 2014 je znovu aktivovana.

Na zacatek stranky

Export souboru projektoru

Chcete-li exportovat soubory projektoru z aplikace Flash Pro CC, postupujte takto:
1. V aplikaci Flash Pro CC vyberte volby Pfikazy > Exportovat jako projektor.
2. V dialogu Exportovat jako projektor klepnéte na tlaCitko Prochazet a ur€ete umisténi, kam chcete soubor projektoru ulozit.

3. Vyberte nékterou z nasledujicich voleb:
a. Windows — pokud chcete vytvorit soubor . exe, ktery Ize spustit v pocitaci se systétmem Windows

b. MAC - pokud chcete vytvofit soubor . app, ktery Ize spustit v systému MAC

4. Klepnutim na volbu Exportovat provedte export souboru projektoru.

Exportovat jako projektor H

Dialog Exportovat jako projektor, ktery je pristupny pomoci voleb Prikazy > Exportovat jako projektor

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaju online
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Nastaveni publikovani jazyka ActionScript

Zména nastaveni publikovani jazyka ActionScript

Soubory tfid a konfiguraéni soubory

Deklarace tridy dokumentu jazyka ActionScript 3.0

Nastaveni umisténi soubort jazyka ActionScript

Podminéné kompilovani jazyka ActionScript

Prizpusobeni kontextovych nabidek v dokumentu Flash (CS5.5)
Konfiguraéni slozky instalované s programem Flash (CS5.5)

Zpét na zacatek

Zména nastaveni publikovani jazyka ActionScript

Kdyz vytvorfite novy dokument FLA, Flash se zeptd, kterou verzi ActionScriptu chcete pouzit. Toto nastaveni mizete zménit, pokud se pozdéji
rozhodnete napsat skript v jiné verzi jazyka ActionScript.

Poznamka: Jazyk ActionScript 3.0 neni kompatibilni s jazykem ActionScript 2.0. Kompilator jazyka ActionScript 2.0 mGze kompilovat veskery kod
jazyka ActionScript 1.0 s vyjimkou syntaxe lomitka (/), ktera se pouziva k oznaceni cesty filmového klipu (napfiklad parentClip/testMC:varName=
"hello world"). Chcete-li se vyhnout tomuto problému, bud’ prepiSte kéd pomoci teckové (.) notace, nebo vyberte kompilator ActionScriptu 1.0.

1. Vyberte pfikaz Soubor > Nastaveni publikovani.

2. Z nabidky Skript vyberte verzi ActionScriptu.

s " v . Zpét na zacatek
Soubory tfid a konfiguraéni soubory peinaz

Kdyz nainstalujete Flash Professional, do vaseho systému se umisti nékolik konfiguracnich slozek a soubord vztahujicich se k jazyku ActionScript.
Pokud tyto soubory upravujete, abyste pfizplsobili vyvojové prostiedi, zazalohujte si plvodni soubory.

Slozka tfid jazyka ActionScript Obsahuje vSechny vestavéné tfidy ActionScriptu 2.0 (soubory AS) Typické cesty k této slozce jsou nasledujici:

* Windows 7 a 8: Pevny disk\Program Files\Adobe\Adobe Flash CC\Common\Configuration\ActionScript
3.0\Configuration\Classes

» Macintosh: Pevny disk/Users/uzivatel/Library/Application Support/Adobe/Flash CC/jazyk/Configuration/Classes

Slozka tfid je usporadana také do tfid pro aplikaci Flash Player 10 a tfid pro aplikaci Flash Player 11. DalSi informace o
usporadani tohoto adresare najdete v souboru Ctéte ve sloZce Classes.

Slozka tfid pro zahrnuti Obsahuje vSechny globalni soubory zahrnuti ActionScriptu. Umisténi jsou nasledujici:
» Windows 7 a 8: Pevny disk\Program Files\Adobe\Adobe Flash CC\Common\Configuration\ActionScript 3.0\libs\
* Macintosh: Pevny disk/Users/uzivatel/Library/Application Support/Adobe/Flash CC/jazyk/Configuration/Include

Konfiguraéni soubor ActionsPanel.xml Zahrnuje konfiguracni soubor pro rady pfi psani kédu jazyka ActionScript. Konfiguraci kazdé verze
jazyku ActionScript a JavaScript a prostfedi Flash Lite zaji$tuji samostatné soubory. Umisténi jsou nasleduijici:

» Windows 7 a 8: Pevny disk\Program Files\Adobe\Adobe Flash CC\Common\Configuration\ActionScript 3.0\libs\
» Macintosh: Pevny disk/Users/uzivatel/Library/Application Support/Adobe/Flash CC/jazyk/Configuration/ActionsPanel

Konfiguraéni soubor AsColorSyntax.xml Konfiguracni soubor pro barevné zvyraznovani syntaxe kédu ActionScriptu. Umisténi jsou
nasleduijici:

» Windows 7 a 8: Pevny disk\Program Files\Adobe\Adobe Flash CC\Common\Configuration\ActionScript 3.0\libs\
» Macintosh: Pevny disk/Users/uzivatel/Library/Application Support/Adobe/Flash CC/jazyk/Configuration/ActionsPanel

Zpét na zacatek

Deklarace tridy dokumentu jazyka ActionScript 3.0

Kdyz pouzivate ActionScript 3.0, soubor SWF muze mit pfifazenou tfidu nejvy$si Urovné. Tato tfida se nazyva tfida dokumentu. Kdyz Flash
Player nacte SWF, vytvofi se instance této tfidy a stane se objektem nejvyssi tfidy pro soubor SWF. Timto objektem souboru SWF muze byt
instance libovolné vlastni tfidy, kterou zvolite.

Napfiklad soubor SWF, ktery implementuje komponentu kalendare, mize mit jako tfidu nejvy$si urovné pfifazenou tfidu Calendar, ktera ma
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nalezité metody a vlastnosti pro komponentu kalendare. Kdyz se soubor SWF nacte, vytvofi aplikace Flash Player instanci této tfidy Calendar.

1. Zruste vybér vSech objektl ve vymezené ploSe a na ¢asové ose tim, Ze klepnete do prazdné ¢asti vymezené plochy. Tim se
zobrazi vlastnosti dokumentu v inspektoru Vlastnosti.

2. Zadejte v inspektoru vlastnosti v textovém poli Tfida dokumentu nazev tohoto souboru jazyka ActionScript pro tuto tfidu.
Vynechejte pfiponu nazvu souboru .as.

Poznamka: Informace o tfidé dokumentu mizete také zadat v dialogovém okné Nastaveni publikovani.
Poznamka: Nebo zadejte nazev tfidy v souboru SWC propojeny s cestou knihovny, kterou chcete nastavit jako tfidu dokumentu.

, g s o . . . Zpét na zacatek
Nastaveni umisténi soubori jazyka ActionScript .

Abyste mohli pouzit tfidu jazyka ActionScript, kterou jste definovali, musi aplikace Flash Professional vyhledat externi soubory jazyka ActionScript,
které obsahuji definici této tfidy. Seznam slozek, ve kterych aplikace Flash Professional vyhledava definice tfid, se u jazyka ActionScript 2.0
oznacuje jako cesta pro tfidy a u jazyka ActionScript 3.0 jako zdrojova cesta. Cesty pro tfidy a zdrojové cesty existuji na aplikacni (globalni) urovni
a na urovni dokumentd. DalSi informace o cestach pro tfidy najdete v tématu o tfidach v pfiru¢ce Ucime se jazyk ActionScript 2.0 v aplikaci Adobe
Flash nebo v tématu Balicky v pFiru¢ce Ucime se jazyk ActionScript 3.0.

V aplikaci Flash Professional Ize nastavit nasledujici umisténi jazyka ActionScript:
« ActionScript 2.0
« Uroven aplikace (dostupna pro véechny soubory AS2 FLA):
« Trida pro cesty (nastavena v predvolbach jazyka ActionScript)
« Urovef dokumentu (dostupna pouze pro soubor FLA, ktery uréuje jeho cestu):
» Trida pro cesty (nastavena v okné Nastaveni publikovani)
« ActionScript 3.0
« Uroven aplikace (dostupna pro véechny soubory AS3 FLA):
« Zdrojova cesta (nastavena v predvolbach jazyka ActionScript)
« Cesta knihovny (nastavena v predvolbach jazyka ActionScript)
« Externi cesta knihovny (nastavena v predvolbach jazyka ActionScript)
« Urovef dokumentu (dostupna pouze pro soubor FLA, ktery uréuje tyto cesty):
» Zdrojova cesta (nastavena v okné Nastaveni publikovani)
« Cesta knihovny (nastavena v okné Nastaveni publikovani)
» Trida dokumentu (nastavena v inspektoru vlastnosti dokumentu)

Cesta knihovny ur€uje umisténi pfedem nakompilovaného kodu jazyka ActionScript, ktery je obsazeny ve vami vytvofenych souborech SWC.
Soubor FLA, ktery tuto cestu ur€uje, nacita kazdy soubor SWC na nejvyssi urovni této cesty a kazdé dalSi zdroje kodu, které jsou uréeny v
samotnych souborech SWC. Pokud pouzijete cestu knihovny, nezapomerite, Ze zadny zkompilovany kod v téchto souborech SWC nesmi byt
duplikovany v nezkompilovanych souborech jazyka ActionScript ve zdrojové cesté. Nadbytecny kod bude kompilaci vaseho souboru SWF
zpomalovat.

Cest, které ma aplikace Flash Professionalprohledat, mizete urcit i vice. Pouziji se zdroje, které budou nalezeny v kterékoli uréené cesté. Kdyz
pridavate nebo upravujete cestu, mizete pfidat absolutni adresarové cesty (napfiklad C:/moje_tridy) a relativni adresarové cesty (napfiklad
../moje_tridy nebo ".").

Nastaveni cesty pro tfidy pro jazyk ActionScript 2.0
Poznamka: Verze ActionScript 2.0 je v aplikaci Flash Professional CC zastarala. DalSi informace naleznete v tomto ¢lanku.
Nastaveni cesty pro tfidy na drovni dokumentu:
1. Zvolte Soubor > Nastaveni publikovani a klepnéte na Flash.
2. Ujistéte se, Ze v rozbalovaci nabidce Verze ActionScriptu je vybrana volba ActionScript 2,0, a klepnéte na Nastaveni.
3. V textovém poli Exportni snimek pro tfidy urCete snimek, ve kterém by méla byt definice tfid umisténa.
4. Chcete-li do seznamu cest pro tfidy pfidat cesty, provedte libovolné z nasledujicich ukon(:

« Chcete-li k cesté tfid pfidat néjakou slozku, klepnéte na tlacitko Vyhledat cestu @ vyhledejte slozku, kterou chcete pfidat,
a klepnéte na tlacitko OK.

« Chcete-li do seznamu Cesta tfid pridat dal$i radek, klepnéte na tlacitko Pfidat novou cestu . Poklepejte na novy fadek,
zadejte relativni nebo absolutni cestu a klepnéte na tlacitko OK.

« Chcete-li existujici slozku cesty tfid upravit, vyberte danou cestu v seznamu Cesta pro tfidy, klepnéte na tlacitko Vyhledat
cestu, vyhledejte sloZzku, kterou chcete pfidat, a klepnéte na OK. Nebo poklepejte na cestu v seznamu Cesta pro tfidy,
zadejte pozadovanou cestu a klepnéte na OK.
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o Chcete-li nékterou slozku z cesty tfid odstranit, vyberte danou cestu v seznamu Cesta pro tfidy a klepnéte na tlacitko
Odstranit vybranou cestu =.

Nastaveni cesty pro tfidy na drovni aplikace:

1. Vyberte pfikaz Upravy > PFedvolby (v systému Windows) nebo Flash > Piedvolby (na pogitadich Macintosh) a klepnéte na
kategorii jazyka ActionScript.

2. Klepnéte na tlacitko Nastaveni jazyka ActionScript 2.0 a pfidejte cesty do seznamu Cesta pro tfidy.

Nastaveni zdrojové cesty pro jazyk ActionScript 3.0
Nastaveni zdrojové cesty na Urovni dokumentu:
1. Zvolte Soubor > Nastaveni publikovani a klepnéte na Flash.

2. Ujistéte se, Ze v rozbalovaci nabidce Verze jazyka ActionScript je vybrana volba ActionScript 3,0, a klepnéte na Nastaveni.
Abyste mohli pouzivat jazyk ActionScript 3.0, musi byt verze vaseho prehravace Flash Player nastavena na Flash Player 9.

3. V textovém poli Exportovat tfidy ve snimku urcete snimek, ve kterém ma byt definice tfid umisténa.

4. Urcete nastaveni Chyb. Mizete vybrat pfisny rezim nebo rezim vystrah. V pfisném rezimu se varovani kompilatoru oznamuiji
jako chyby, coz znamena, Ze pokud takové typy chyb existuji, kompilace se nezdafri. V rezimu vystrah se zobrazuji zvlastni
varovani, ktera jsou uzite€na pro odhaleni nekompatibilit pfi aktualizovani kédu v jazyce ActionScript 2.0 na kod v jazyce
ActionScript 3.0.

5. (Volitelné) Zvolte Vymezena plocha, pokud chcete, aby se automaticky deklarovaly instance ve vymezené plose.
6. Jako pozadovany dialekt uréete ActionScript 3.0 nebo ECMAScript. Doporucuje se pouzivat ActionScript 3.0.
7. Chcete-li do seznamu zdrojovych cest pridat cesty, provedte libovolné z nasledujicich ukon(:

o Chcete-li ke zdrojové cesté pfidat néjakou slozku, klepnéte na zalozku Zdrojova cesta a pak na tlacitko Vyhledat cestu E]
vyhledejte slozku, kterou chcete pfidat, a klepnéte na tlacitko OK.

o Chcete-li do seznamu Zdrojova cesta pridat dal$i fadek, klepnéte na tlacitko Pfidat novou cestu +. Poklepejte na novy
fadek, zadejte relativni nebo absolutni cestu a klepnéte na tlacitko OK.

» Chcete-li existujici slozku zdrojové cesty upravit, vyberte danou cestu v seznamu Zdrojova cesta, klepnéte na tlacitko
Vyhledat cestu, vyhledejte slozku, kterou chcete pridat, a klepnéte na tladitko OK. Nebo poklepejte na cestu v seznamu
Zdrojova cesta, zadejte pozadovanou cestu a klepnéte na tladitko OK.

« Chcete-li nékterou slozku ze zdrojové cesty odstranit, vyberte danou cestu v seznamu Zdrojova cesta a klepnéte na
tlaCitko Odstranit z cesty =.

Nastaveni zdrojové cesty na Urovni aplikace:

1. Vyberte pfikaz Upravy > Predvolby (v systému Windows) nebo Flash > Ptedvolby (na pogitadich Macintosh) a klepnéte na
kategorii jazyka ActionScript.

2. Klepnéte na tlacitko Nastaveni jazyka ActionScript 3.0 a pfidejte cesty do seznamu Zdrojova cesta.

Nastaveni cesty knihovny pro soubory jazyka ActionScript 3.0
Postup nastaveni cesty knihovny na drovni dokumentu je stejny jako nastaveni zdrojové cesty:
1. Vyberte pfikaz Soubor > Nastaveni publikovani.
. Ujistéte se, zZe je v nabidce Skript vybrana volba ActionScript 3.0 a klepnéte na tlaCitko Nastaveni jazyka ActionScript.
.V dialogovém okné DalSi nastaveni jazyka ActionScript 3.0 klepnéte na zalozku Cesta knihovny.
. Pridejte cestu knihovny do seznamu Cesta knihovny. Do seznamu cest mizete pfidavat slozky nebo jednotlivé soubory SWC.

a A W N

. Chcete-li nastavit vlastnost Typ odkazu, poklepejte na polozku Typ odkazu ve stromu vlastnosti cesty. K dispozici jsou
nasledujici volby:

« Vnoreny do kodu: Zdroje kodu nalezené v uréené cesté budou vnoreny do publikovaného souboru SWF.

« Externi: Zdroje kddu nalezené v uréené cesté nebudou pfidany do publikovaného souboru SWF, ale kompilator ovéfi, zda
se nachazeji v ur€eném umisténi.

« Knihovna RSL (Runtime shared library): Pfehravac Flash Player stahuje zdroje za béhu.
Nastaveni cesty knihovny na urovni aplikace:

1. Vyberte pfikaz Upravy > PFedvolby (v systému Windows) nebo Flash > Ptedvolby (na pogitadich Macintosh) a klepnéte na
kategorii jazyka ActionScript.

2. Klepnéte na tlagitko Nastaveni jazyka ActionScript 3.0 a pfidejte cesty do seznamu Cesta knihovny.

Podminéné kompilovani jazyka ActionScript Zpetna zacatek
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V jazyku ActionScript 3.0 muzete pouzivat podminéné kompilovani stejnym zpusobem, jako se pouzivalo u programovaciho jazyka C++ a jinych.
Podminéné kompilovani muzete naptiklad pouzit k vypnuti nebo zapnuti blokt kédu v ramci celého projektu, napfiklad u kédu implementujiciho
urcitou funkci nebo u koédu, ktery se pouziva k ladéni.

Konstanty konfigurace jsou definovany v nastaveni publikovani; mizete pomoci nich urcit, zda jsou nebo nejsou kompilovany urcité fadky kédu
jazyka ActionScript. Jednotlivé konstanty vypadaji takto:

CONFIG::SAMPLE_CONSTANT

U tohoto typu je CONFIG jmennym prostorem konfigurace a SAMPLE_CONSTANT je konstanta, kterou mGzete v nastaveni publikovani nastavit
na hodnotu true nebo false. Ma-li tato konstanta hodnotu true, fadek kodu, ktery za touto konstantou v jazyku ActionScript nasleduje, se
zkompiluje. Je-li hodnota false, fadek kddu za konstantou se nezkompiluje.

Napftiklad nasledujici funkce obsahuje dva fadky kodu, které se zkompiluji pouze tehdy, pokud je v nastaveni publikovani hodnota konstanty, ktera
tyto fadky predchazi, nastavena na hodnotu true:

public function CondCompTest() {
CONFIG::COMPILE_FOR_AIR {
trace("This line of code will be compiled when COMPILE_FOR_AIR=true.");

}
CONFIG: :COMPILE_FOR_BROWSERS {

trace("This line of code will be compiled when COMPILE_FOR BROWSERS=true.");
}

Definice konstanty konfigurace pomoci dialogového okna Nastaveni publikovani:
1. Vyberte pfikaz Soubor > Nastaveni publikovani.
. Ujistéte se, Ze je v nabidce Skript nastavena polozka ActionScript 3.0, a klepnéte vedle této nabidky na tlacitko Nastaveni.

2
3. V dialogovém okné Rozsifené moznosti jazyka ActionScript 3.0 klepnéte na zalozku Konstanty konfigurace.
4. Chcete-li pfidat konstantu, klepnéte na tlacitko Pridat.

5

. Zadejte nazev konstanty, kterou chcete pfidat. Vychozi jmenny prostor je CONFIG a vychozi nazev konstanty je
CONFIG_CONST.

Poznamka: Jmenny prostor konfigurace (CONFIG) je kompilatorem aplikace Flash Professional deklarovan automaticky.
Vlastni jmenné prostory konfigurace mizete pfidat tim, Ze je v nastaveni publikovani zadate i s nazvem konstanty a pomoci
nasledujici syntaxe je pfidate do kédu jazyka ActionScript:

config namespace MY_CONFIG;

6. Zadejte pro konstantu pozadovanou hodnotu (true nebo false). Chcete-li vypnout nebo zapnout kompilovani urcitych radka
kodu, mizete tuto hodnotu zménit.

Zpét na zacatek

Prizplsobeni kontextovych nabidek v dokumentu Flash (CS5.5)

Muzete pfizpUsobit standardni kontextovou nabidku a kontextovou nabidku pro upravovani textu, které se zobrazuji pro soubory SWF ve Flash
Playeru 7 a novéjsich.

» Standardni kontextova nabidka se zobrazi, kdyz uZivatel klepne pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh)
na soubor SWF ve Flash Playeru kdekoliv s vyjimkou upravitelného textového pole. Do nabidky muazete pfidavat vlastni
polozky a skryt libovolné vestavéné polozky s vyjimkou polozek Nastaveni a Debugger.

« Kontextova nabidka pro Upravy se zobrazi, kdyz uzivatel klepne pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh)
do upravitelného textového pole v souboru SWF ve Flash Playeru. Do této nabidky muzete pfidat vlastni polozky. Nemuzete
skryt zadné vestavéné polozky.

Poznamka: Flash Player také zobrazi chybovou kontextovou nabidku, kdyz uzivatel klepne pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl
(Macintosh) ve Flash Playeru, kdyz neni naéteny zadny soubor SWF. Tuto nabidku nemUzete uprauvit.

Kontextové nabidky aplikace Flash Player 7 pfizpusobite v jazyku ActionScript 2.0 pomoci objekttd ContextMenu a ContextMenultem. DalSi
informace o pouzivani téchto objektl najdete v ¢asti ContextMenu v dokumentu Referencni prirucka jazyka ActionScript 2.0.

PFi vytvareni vlastni kontextové nabidku pro Flash Player pamatujte na nasledujici podminky:

« Vlastni poloZky se do kontextové nabidky pfidavaji v pofadi, ve kterém je vytvofite. Kdyz uz jsou polozky vytvofené, nemuzete
toto poradi zménit.

* Miuzete urcit viditelnost a pristupnost vlastnich polozek.

258


http://www.adobe.com/go/learn_cs5_as2lr_cz

« Vlastni polozky kontextové nabidky jsou automaticky kodovany pomoci kédovani Unicode UTF-8.

Zpét na zacatek

Konfiguraéni slozky instalované s programem Flash (CS5.5)

Flash Professional umisti do vaseho systému pfi instalaci aplikace nékolik konfiguraénich slozek. V konfiguraénich slozkach jsou soubory spojené
s aplikaci usporadany do pfislusnych drovni uzivatelského pfistupu. Kdyz pracujete s jazykem ActionScript® nebo jeho komponentami, muzete
chtit zobrazit obsah téchto slozek. Konfiguraéni slozky pro Flash Professional jsou nasledujici:

Konfiguraéni slozka na arovni aplikace
Protoze je na urovni aplikace, uzivatelé bez opravnéni spravce nemaji do této slozky pravo zapisu. Typické cesty k této slozce jsou nasleduijici:

» V Microsoft Windows XP nebo Microsoft Windows Vista vyhledejte startovaci disk\Program Files\Adobe\Adobe Flash
CS3\jazyk\Configuration\.

* Na Macintoshi vyhledejte Macintosh HD/Aplikace/Adobe Flash CS3/Configuration/.
Slozka Prvni spusténi
Tento sourozenec konfiguracni slozky na urovni aplikace usnadriuje sdileni konfiguracnich soubord mezi uzivateli na stejném pocitaci. Slozky a

soubory ve slozce prvniho spusténi se automaticky zkopiruji do uzivatelské konfiguraéni slozky. Libovolné nové soubory umisténé do slozky
prvniho spusténi se zkopiruji do uzivatelské konfiguraéni slozky, kdyz spustite aplikaci.

Typické cesty ke slozce prvniho spusténi jsou nasledujici:
» Ve Windows XP nebo Windows Vista vyhledejte startovaci disk\Program Files\Adobe\Adobe Flash CS3\jazyk\First Run\.
« Na Macintoshi vyhledejte Macintosh HD/Aplikace/Adobe Flash CS3/First Run/.
Konfiguraéni slozka na trovni uzivatele
Nachazi se v oblasti profilu uzivatele a do této slozky muze aktualni uzivatel vzdy zapisovat. Typické cesty k této slozce jsou nasledujici:

« Ve Windows XP nebo Vista vyhledejte startovaci disk\Documents and Settings\jméno uzivatel\Local Settings\Data aplikaci
\Adobe\Flash CS3\jazyk\Configuration.

» Na Macintoshi vyhledejte Macintosh HD/Uzivatelé/jméno uzivatele/Knihovna/Podpora aplikaci/Adobe/Flash
CS3/jazyk/Configuration/.

Konfigura€ni slozka pro vSechny uzivatele

Nachazi se v spole¢ném uzivatelském profilu. Tato slozka je ¢asti standardni instalace operac¢nich systémd Windows a Macintosh a je sdilena
vSéemi uzivateli jednotlivého pocitace. Operacni systém zpfistupriuje véem uzivatelim pocitace vSechny soubory umisténé v této slozce. Typické
cesty k této slozce jsou nasledujici:

« Ve Windows XP nebo Vista vyhledejte startovaci disk\Documents and Settings\All Users\Data aplikaci\Adobe\Flash
CS3\jazyk\Configuration\.

» Na Macintoshi vyhledejte Macintosh HD/Uzivatelé/Sdilené/Podpora aplikaci/Adobe/Flash CS3/jazyk/Configuration/.
Konfiguraéni slozka uzivatell s omezenimi
Pro uzivatele s omezenymi pravy na pracovni stanici, typicky v sitovém prostfedi, maji pouze spravci systému spravcovsky pfistup k pracovni

stanici. VSichni ostatni uzivatelé maji omezeny pfistup, ktery obvykle znamena, Ze tito uzivatelé nemohou zapisovat do aplikacnich souborud (jako
je adresar Program Files ve Windows nebo slozka Aplikace v Mac OS X).

[3) v-rvo-s7 |
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O exportu z programu Flash

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

Zpét na zacatek

Export souborti SWF

Prikazy exportu aplikace SWF neukladaji nastaveni exportu samostatné s kazdym souborem, jako to déla pfikaz Publikovat. (Chcete-li vytvorit
v8echny soubory, které potfebujete k odeslani obsahu Flash Professional na web, pouZijte pfikaz Publikovat.)

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

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

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

3. Zadejte nazev vystupniho souboru.

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

5. Nastavte volby exportu pro format, ktery jste vybrali. Viz O formatech soubor( pro export.

6. Klepnéte na tlaCitko OK a pak klepnéte na tlaCitko Ulozit.

- o Zpét na zacatek
O formatech soubort pro export .

Zapamatujte si nasledujici:
» Pokud format, ktery jste vybrali, vyZaduje vice informaci, zobrazi se dialogové okno Export.
» Kdyz ulozite obraz Flash Professional jako bitmapovy soubor GIF, JPEG, PICT (Macintosh) nebo BMP (Windows), obraz ztrati
vektorové informace a ulozi se pouze s informacemi o obrazovych bodech. Obrazy exportované jako bitmapy muzete

upravovat v editorech obrazl jako je aplikace Adobe® Photoshop®, ale uz je nebudete moci upravovat v kreslicich aplikacich
pracujicich s vektorovou grafikou.

» P¥i exportu souboru Flash Professional do formatu SWF se text zakoduje jako Unicode a tim poskytuje podporu pro
mezinarodni znakové sady véetné pisem s dvoubytovymi znaky. Flash Professional Player 6 a novéj$i verze podporuji
kédovani Unicode.

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

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

Typ souboru Pfipona Windows Macintosh
Animovany GIF, sekvence GIF a obraz GIF .gif . .
Sekvence bitmap (BMP) a bitmapovy obraz .bmp .

Dokument Flash (SWF) swf . .
Sekvence JPEG a obraz JPEG .Jjpg . .
Sekvence PICT a obraz PICT (Macintosh) .pct .
Sekvence PNG a obraz PNG .png . .

Export pro pfehrava¢ QuickTime .mov . .
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Zvuk ve formatu WAV (Windows) .wav .

Format AVI systému Windows (Windows) .avi .

. R Zpét na zacatek
Aktualizace souborti SWF pro program Dreamweaver pernas

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

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

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

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

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

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

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

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

5. Podle potfeby zaktualizujte soubor FLA v programu Flash Professional.

6. Chcete-li ulozit soubor FLA a reexportovat ho do Dreamweaveru, provedte jeden z nasledujicich ukon(:

» Chcete-li zaktualizovat soubor a zavfit Flash Professional, klepnéte na tlacitko Hotovo nad levym hornim rohem vymezené
plochy.

« Chcete-li zaktualizovat soubor a ponechat Flash Professional otevieny, vyberte Soubor > Aktualizovat pro Dreamweaver.

DalSi témata Napovédy
Publikovani dokumentd Flash

(@) v-ro-sn |
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Creative Cloud
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Aplikace Creative Cloud pro stolni pocitaCe

Sluzba Adobe® Creative Cloud™ vam umozni stahovat, instalovat Stazeni

a aktualizovat aplikace. VyuZzijte moznosti synchronizovat soubory a pisma Stazeni aplikace Creative
a vystavovat svou tvarci praci a objevovat praci ostatnich prostfednictvim sluzby Cloud pro stolni poCitace
Behance.

v — -

( 1]
StaZeni a instalace Synchronizace soubor( Creative Cloud Market
aplikaci a slozek

Pfidat pisma ze sluzby m

Typekit Vyhledavani obrazku
Stock

Behance

\
ﬁ Panel DomU a prehled

aktivit

Predvolby

[+
Na zacatek stranky

Stazeni a instalace aplikaci

Stahnéte, nainstalujte a aktualizujte aplikace Creative Cloud. Vyhledejte nové aplikace Creative Cloud
a nainstalujte je v pocitaci. Aplikace muZete prochazet podle oblibenosti nebo zaméreni.

Aplikace Creative Cloud se automaticky nainstaluje pfi stazeni nékterého z produktt. Pokud je jiz ve vaSem
pocitaci nainstalovana aplikace Adobe Application Manager, automaticky se aktualizuje jako aplikace
Creative Cloud. Pokud chcete stazeni provést ruéné, navstivte stranku Aplikace Creative Cloud pro stolni
pocitace.

1. Aplikaci Adobe Creative Cloud mlzete spustit z hlavniho panelu (Windows) nebo panelu
nastroji Apple (Mac OS).

B A &J.Q.ilnr.t ﬂii.'_'nl

Podle vychoziho nastaveni se aplikace Adobe Creative Cloud spusti po prihlaseni
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v pocitaci.

2. Kliknéte na panel Aplikace. V horni €asti panelu se zobrazi seznam aplikaci, které byly
v nedavné dobé nainstalovany do pocitae. Tento seznam muze obsahovat i dfive
nainstalované verze.

Photoshop CC (2015) m

sghtroom CC {2015)
iy i . opan

Hlustrator CC (2015)
Open

Acrobat Pro DC

Phaotoshop CC (2014)

e

3. Dalsi aplikace se zobrazi posunutim v seznamu dolG. K vyhledani aplikaci mizete pouzit
také filtrovani podle kategorie.

. InDesign CC(2015) =

P Premiere Pro CC (2015)
Pr install

After Effects CC {20015)
=¥ Install
Dreamwreaver CC [2015)
install

4. Kliknéte na moznost Instalovat nebo Aktualizovat.

5. Pokud budete chtit stahnout a nainstalovat pfedchozi verzi aplikace, vyberte moznost
Predchozi verze a v nabidce Instalovat vyberte vhodnou verzi.
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. Photoshop
install =
Li' Lightreom 2
cse 13.0
cc 14.0

lustrator
cc(amse) 150
. noee install =

Dal$i informace o instalaci aplikaci CC a CS6 naleznete v ¢asti Instalace aplikaci.

Do pocitace se stahnou a nainstaluji aplikace, jako napf. Photoshop nebo lllustrator. Ty je tfeba spoustét
z vaSeho pocitace. Podrobné pokyny viz Spusténi aplikaci Creative Cloud.

Na zacatek stranky

Synchronizace soubort a slozek

Synchronizujte soubory ve svém pocitaci se sluzbou Creative Cloud a budete s nimi moci pracovat odkudkoli.
Soubory budou okamzité k dispozici na v§ech pfipojenych zafizenich, pocita€ich a na vasi strance Creative
Cloud Files. Chcete-li synchronizovat soubory, stdhnéte a nainstalujte aplikaci Creative Cloud pro stolni
pocitace ve véech svych pocitacl.

Assets

Files

Wiew on Web

o All files up to date

Postup synchronizace je nasledujici:
» Zkopirujte, vlozte nebo presurite soubory do adresafe Creative C oud Files
v pocitaci.
» V aplikaci kliknéte na moznosti Soubor > UloZit nebo Soubor > UloZit jako a v pogitaci
prejdéte do adresafe Creative Coud Files.
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Pavodni soubory se vzdy nachazeji ve vasem pocitaci nebo zafizeni. Prostfednictvim sluzby Creative Cloud
jsou synchronizovany do v8ech pfipojenych zafizeni.

Své soubory muzete prohlizet online na strance Creative Cloud zdroje. Po provedeni synchronizace uz
nemusite zlstavat online a soubory mlzZete zobrazit v pocitaci v adresafi nebo sloZce Creative Cloud Files.

Informace pro praci se soubory odeslanymi do sluzby Creative Cloud viz Sprava soubora.

Na zacatek stranky

Pridat pisma ze sluzby Typekit

Vyberte si typ pisma od jednoho z partnert ve sluzbé Typekit a synchronizujte jej do pocitace prostfednictvim
sluzby Creative Cloud. Synchronizované pisma jsou k dispozici ve vSech aplikacich Creative Cloud
a ostatnich produktech pro stolni pocitace.

K synchronizaci pisem ve stolnim pocitaci je zapotfebi Clenstvi ve sluzbé Creative Cloud nebo ucet ve sluzbé
Typekit s potfebnou funkci.

Panel Pisma obsahuje pisma synchronizovana v poéitaci. Pisma muzete synchronizovat nasledovné:

1. V aplikaci Creative Cloud pro stolni pocitace kliknéte na panel Pisma.

2. Kliknéte na moznost Pridat pisma ze sluzby Typekit. V prohlizeci se otevie okno sluzby
Typekit.

3. V okné sluzby Typekit pfesurite kurzor mysi na kartu s pismem a kliknéte na moznost +
PouZit pisma.

4. Vyberte pisma z pozadované rodiny a kliknéte na moznost Synchronizovat vybrané
pisma.

Assets

Fonts

Add Fonts from Typekit Manage Fants

Alktiv Grotesk Std ©
FF Tisa Pro o
Lust Script o

Mate otazky k synchronizaci pisma? Zde naleznete podrobny navod, ktery vSe vysvétluje krok za krokem.

Na zacatek stranky

Vyhledavani obrazkl Stock

Adobe Stock je sluzba, kde Ize zakoupit miliony vysoce kvalitnich fotografii, ilustraci a obrazkd bez licen¢énich
poplatkl. Sluzbu Adobe Stock je mozné zakoupit vzdy podle aktualni potfeby pro jeden obrazek, ilustraci
nebo grafiku, nebo si mlzete zakoupit pfedplatné pro vice obrazku. Vybrat si mazete z nabidky nejriznéjSich
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bali¢ka predplatného.

Obrazky Stock muUzete vyhledavat pfimo z aplikace Creative Cloud pro stolni pocitace.

.
[ Creative Cloud [

Vyhledavani obrazku Stock pfimo z aplikace Creative Cloud pro stolni pocitace

1. Na karté Stock zadejte klicova slova, podle kterych chcete vyhledat obrazek Stock,
a kliknéte na tlacCitko Prejit.

2. Pokud k tomu budete vyzvani, zadejte své datum narozeni a kliknéte na tlacitko
Aktualizovat.

Budete pfesmérovani na web Adobe Stock, kde naleznete obrazky Stock odpovidajici
vasim kritériim hledani.

Sluzba Adobe Stock a Creative Cloud knihovny
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Jakmile naleznete vhodny obrazek Stock, muzZete jeho nahled s vodoznakem pfidat do své knihovny pfimo
prostfednictvim webu Adobe Stock. Nasledné v aplikacich Creative Cloud s podporou knihoven, tedy
Photoshop, lllustrator, InDesign, Premiere Pro a After Effects, miZete obrazek Stock s vodoznakem
pretahnout z panelu Knihovny do svého tvarciho projektu. Jakmile budete s obrazkem Stock pro vas projekt
spokojeni, mazete licenci pro dany obrazek Stock zakoupit pfimo na panelu Knihovny z aplikace pro stolni
pocitace.

Aplikace Creative Cloud podporujici inteligentni objekty propojené s knihovnou, tedy Photoshop, Illustrator
a InDesign, jsou s integraci jesté o krok dale. Po zakoupeni licence pro obrazek Stock se vSechny jeho
propojené instance v otevienych dokumentech automaticky aktualizuji na licencovanou verzi obrazku Stock
ve vysokém rozliSeni a bez vodoznaku.

DalSi informace naleznete v tématu PouZivani sluzby Adobe Stock.

Na zacatek stranky

Sluzba Market

Sluzba Creative Cloud Market predstavuje sbirku kvalitniho obsahu od tvirct pro tvirce. Odbératelé
produktll Creative Cloud ziskaji bezplatny pfistup k datovym prostfedkim sluzby Market pro stolni pocitace

i mobilni zafizeni (diky propojenym aplikacim Creative Cloud) a moznost volby z rozsahlé sbirky vektorové
grafiky, ikon, vzort, sad Ul apod. Odbératelé produktt Creative Cloud mohou kazdy mésic stahnout az

500 jedine¢nych datovych prostfedkd bez poplatkd. Tato Spickova nova sluzba umoznuje tvircum jednoduse
vyhledat datové zdroje, které mohou dale rozvijet, ménit a upravit a ziskat tak zaklad pro svoji tvar¢i praci.
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DalSi informace naleznete v tématu Datové zdroje ze sluzby Market.

Na zacatek stranky

Sdileni a objevovani tvaréi prace ve sluzbé Behance

Vystavujte svou tvir€i praci a poznavejte praci ostatnich ve sluzbé Behance. Z pozice ¢lena muzete vytvaret
portfolio svych vytvort a zprostfedkovat je efektivné pro Sirokou verejnost. Pfipadné muzete prohlizet
nejnoveéjsi vybranou ¢&i oblibenou tvorbu z jednotlivych tematickych oblasti z celého svéta.

« Prihlaste se nebo se zaregistrujte ve sluzbé Behance a ziskejte pfistup k pfehledu aktivit,
portfoliu a sdileni a objevovani novych vytvor(. Pokud jiz mate ucet, budete vyzvani
k pfihlaSeni. V opacném pfipadé mizete vyuzit snadné a rychlé registrace.

» Dokonce i bez uctu ve sluzbé Behance muzete prostfednictvim panelu prochazet vybrané
projekty a nedokon&enou praci.
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Dalsi informace naleznete v €asti Sdileni ve sluzbé Behance nebo prostfednictvim fora sluzby Adobe

Behance.

Panel Domu a prehled aktivit

Na zacatek stranky

Prehled aktivit na panelu Dom( obsahuje informace k vyuzivani sluzby Creative Cloud. Jsou zde uvedeny
udalosti a aktivity, napf. nové dostupné aplikace, aktualizace a stavy instalace.

Thie fomt Lust Soript Regubarwas added

. You Instafied Photoshop CC (2004)

Predvolby

Na zacatek stranky

270


http://idiom-q-win-1/cz/creative-cloud/kb/publish-behance.html
http://forums.adobe.com/community/behance
http://forums.adobe.com/community/behance

Obrazovku Pfredvolby otevfete vyb&rem moznosti k&l > Predvolby.

» Z aplikace Creative Cloud pro stolni pocitace se odhlasite kliknutim na moznost Obecné

a poté na moznost Odhlasit se.
» Vyberte nastaveni Zobrazit oznameni.

» Chcete-li povolit automatické aktualizace, vyberte moznost Zachovat aplikaci Creative

Cloud pro stolni pocitace vzdy aktualni.

» Po povoleni moznosti Pfihlaseni k datovym zdrojiim AEM se muZzete pfipojit ke svému
Ulozisti Datové zdroje AEM. DalSi informace naleznete v tématu Prace s datovymi zdroji

AEM.

« Vyberte moznost Creative Cloud a na karté Aplikace zvolte jazyk aplikace a jeji umisténi

pfi instalaci.

» Na kartach Soubory, Pisma a Behance upravte odpovidajici nastaveni.

» Na kazdé z karet upravte nastaveni Zobrazit oznameni operaéniho systému.

Potiebujete dalSi pomoc?

% Zeptat se komunity g Kontaktujte nas

Prispivejte, diskutujte Spojit se s nami muzete
a prfipojte se k nasi zde
Uzasné komunité

Na zacatek stranky

Dalsi napovéda

Poznamky k verzi | Aplikace
Creative Cloud pro stolni
pocitace

Spusténi aplikaci Creative
Cloud

Instalace a aktualizace
aplikaci

Aktualizace aplikaci na verzi
Creative Cloud pro rok 2015

Podpora operacniho systému
pro Creative Cloud 2015
Reseni potiZi s instalaci

a stazenim

Casté dotazy ke sluzbé
Creative Cloud

Casté dotazy k identifikatoru
Adobe ID

Klicova slova: Adobe Creative Cloud, stolni pocita€, Behance, Typekit, instalace aplikaci, stazeni aplikaci

Na prispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaji online
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Prochazejte, synchronizujte a spravujte sve datoveé zdroje

Prochazeni datovych zdroju
Synchronizace nebo nahravani soubort
Odstranovani soubort

Plany ulozisté a vyhrazeny prostor
Reseni problému

Uget Adobe Creative Cloud poskytuje online GloZi§té, které vam zajisti dostupnost soubort kdekoli

a z jakéhokoli zafizeni &i pocitace. MUzete zobrazit nahled mnoha typa soubor( pfimo z webového prohlizece
v pocitaci, tabletu nebo chytrém telefonu. Jedna se mimo jiné o tyto soubory: PSD, Al, INDD, JPG, PDF, GIF,
PNG, Photoshop Touch, Ideas a dalsi.

Adobe Creative Cloud pro stolni pocitace zajisti neustalou synchronizaci vSech soubord. VSechny pfidané,
upravené nebo odstranéné soubory se ihned projevi v kazdém z propojenych pocitact a zafizeni. Pokud
napfiklad odeSlete soubor s pfiponou .ai pomoci stranky Creative Cloud zdroje, bude automaticky stazen do
v§ech pfipojenych pocitacu.

Na zacatek stranky

Prochazeni datovych zdroju

Mezi datové zdroje ve sluzbé Creative Cloud patfi soubory synchronizované se stolnim pocitatem, datové
zdroje vytvorené v ramci aplikaci pro mobilni zafizeni s podporou sluzby Creative Cloud a Creative Cloud
knihoven. V8echny tyto datové zdroje muzete prochazet na strance Creative Cloud zdroje, ve které jsou
zdroje usporadany nasledovné:

Soubory Datové zdroje synchronizované v adresafi Creative Cloud Files ve stolnim pocitaci
Mobilni vytvory Datové zdroje vytvorené v aplikacich pro mobilni zafizeni s podporou sluzby Creative Cloud

Knihovny Knihovny navrha, které jste vytvorili

Poznamka: Datové zdroje ze stolniho pocitace mizZete pfejmenovat, sdilet, stahovat, nahradit nebo
archivovat (v nabidce Soubory), ale datové zdroje v nabidce Mobilni vytvory a Knihovny na strance Creative
Cloud zdroje muzete pouze prohlizet.

Véechny soubory it AN
Sdileny
Archivevano

Mobilnid vitwory
Knihawny Ry Designs w  Myfiles w  Madket Do -

Pluralmt B -
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Po kliknuti se kategorie datového zdroje rozbali a zobrazi pfipadné dilCi kategorie. Napfiklad datové zdroje
v nabidce Soubory jsou dale uspofadany do kategorii VSe, Sdilené a Archivovano.

VS§e: véechny soubory synchronizované v adresari Creative Cloud Files

Sdilené: soubory sdilené mezi vami a ostatnimi uzivateli ve sluzbé Creative
Cloud

Sdilery

Archivovéano: odstranéné soubory

Archrepvang

Kndhovmy

Stejné tak muzete prochazet datové zdroje vytvorené pomoci aplikaci pro
mobilni zafizeni se sluzbou Creative Cloud, které jsou k dispozici v nabidce
Mobilni vytvory. Zde jsou datové zdroje dale usporadany do kategorii podle
mobilni aplikace, ve které byly vytvoreny.

Informace o knihovnach naleznete v ¢asti Creative Cloud knihovny.

Na zacatek stranky

Synchronizace nebo nahravani soubort

Postup synchronizace z pocitae je nasledujici:
» Zkopirujte, vlozte nebo presurite soubory do adresare Creative Cloud Files ve stolnim
pocitaci.
» V aplikaci kliknéte na moznosti Soubor > Ulozit nebo Soubor > Ulozit jako a prejdéte do
adresare Creative Cloud Files.

Pokud budete chtit otevrit adresar Creative Cloud Files v aplikaci Creative Cloud pro stolni pocitace,
vyberte moznost Datové zdroje > Soubory a kliknéte na moznost Otevrit slozku.

Assets

Files

View on Web

0 % wed

o All files up to date
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Poznamka: Synchronizovany nebudou nazvy soubort obsahujici zvliastni znaky, jako napf. |, ", 2, <, >, /, *
nebo :. Stejné tak ani soubory s vyhrazenymi nazvy, jako je AUX nebo Com1. Pokud se zobrazi chyba,
soubor pfejmenujte a umoznéte tak jeho synchronizaci ve sluzbé Creative Cloud. Dalsi informace ziskate

v ¢lanku Chyba: Nelze synchronizovat soubory.

Soubory muzete odesilat pfimo na stranku Creative Cloud zdroje pomoci jedné z nasledujicich metod.

Zobrazitv Akcev {&

@ Vytvorit slozku :

4 Odeslat na server

Nahrat soubory

Soubory miZete odeslat a spravovat ve sluzbé
Creative Cloud pomoci nabidky Akce na strance

Creative Cloud zdroje. Pretahnéte datové zdroje z plochy na stranku

Creative Cloud zdroje.

Nahradit soubor

Pfi dalSim odeslani souboru se vytvofi jeho nova verze, ktera nahradi stavajici soubor. Ve sluzbé Creative
Cloud jsou ulozeny také veskeré zmény soubord, které jsou synchronizovany prostfednictvim aplikace
Photoshop Touch, Adobe Ideas a Creative Cloud pro stolni pocitace.

PFi nahrazovani souboru ze stranky Creative Cloud zdroje postupujte nasledovné:

Poznamka: Typ nového souboru se musi shodovat s typem nahrazovaného souboru. Neni napfiklad mozné
nahradit soubor .PSD za soubor .Al.

Dal$i informace o spravé verzi naleznete v &asti Casté dotazy k verzim.
1. Vyhledejte soubor, ktery chcete zobrazit a oteviete jej.
2. Vyberte moZnost Akce > Nahradit nebo pretdhnéte soubor ze slozky do okna prohlizece.

Na zacatek stranky

Odstranovani souboru

Z webu Creative Cloud nebo dotykovych aplikaci spole¢nosti Adobe muzete odstrafiovat soubory. Pomoci
pfikazl operacniho systému muzete také odstrariovat soubory z adresare Creative Cloud Files v pogcitaci.
VSechny akce odstranéni souborud jsou synchronizovany s vasim uétem a soubory jsou archivovany ve sluzbé
Creative Cloud. PGvodni soubory jsou vzdy v pocitaci s tim, Ze kopie je dostupna ve sluzbé Creative Cloud,
abyste k ni mohli mit odkudkoli pfistup.
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E Post Publicly

E¥d send Link
B Mave
f Rename

Archivované soubory vyuzivaji misto v online uUlozisti. MZete trvale odstranit nebo obnovit soubory ve sloZce
Archiv. Trvalé odstranéni soubord uvolni vyhrazené misto v ulozisti.

Trvalé odstranéni nebo obnoveni soubort

Trvalé odstranéni datovych zdroji se provadi ve dvou krocich:
K dispozici je vam také obnoveni archivovaného souboru:

1. Soubor archivujte z adresare Creative Cloud Files ve stolnim pocitaci, dotykovych
aplikaci s podporou sluzby Creative Cloud nebo ze stranky Creative Cloud zdroje.
Archivované soubory se pfesunou do kategorie Archivovano v nabidce Moje datové
zdroje > Soubory.

2. Na strance Archivovéano vyberte soubory, které chcete trvale odstranit, a kliknéte na
moZznost Trvale odstranit.

3. V potvrzovacim dialogu kliknéte na moznost Trvale odstranit.

1. Na strance Archivovano vyberte soubory, které chcete obnovit, a kliknéte na moznost
Obnovit.

2. V potvrzovacim dialogovém okné kliknéte na tlagitko Obnovit.

Na zacatek stranky

Plany ulozisté a vyhrazeny prostor

Omezeni kapacity Ulozisté zavisi na typu vaseho ¢Elenstvi ve sluzbé Creative Cloud.

Plan ¢lenstvi Limit pro bezplatné ulozisté
Zdarma 2GB

Creative Cloud (Fotografovani) 2GB

Creative Cloud (jedna aplikace nebo UpIné) 20 GB

Creative Cloud pro tymy 100 GB

Stav Ulozisté si mizete prohlédnout na karté Soubory na panelu Datové zdroje aplikace Creative Cloud pro
stolni pocitace nebo na strance Nastaveni stranky Aktivita ve sluzbé Creative Cloud.
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Otevik slodi _
FRE Mastaven
Zobrazit na webu S
-
™ 10,8 %wa Eohims e
Stav ulozisté v aplikaci Creative Cloud pro stolni Stav ulozisté na strance Nastaveni
pocitace

Aplikace Creative Cloud umozriuje synchronizaci az 1 GB dat z libovolného ulozi$té nad svdj limit. Poté
aplikace prestane nové soubory synchronizovat a upozorni vas na pfekroceni limitu. VeSkeré soubory, které
nebylo mozné odeslat, budou oznaceny ¢ervenym vykfi¢nikem. Soubory budete i nadale moci volné
presouvat, pfejmenovavat nebo mazat. Nez bude mozné v synchronizaci soubort pokracovat, je tfeba
trvalym odstranénim nékterych ostatnich soubor(i uvolnit potfebny prostor.

Poznamka: Urcita nepatrna cast ulozisté bude pouZita pro administrativni potfeby. Skutecna velikost
tlozného prostoru bude tedy o néco menS$i. V zavislosti na poc¢tu soubort se jedné o prostor o velikosti od
100 do 500 kB.

Na zacatek stranky

Reseni problému

% Zeptat se komunity g‘ Kontaktujte nas Viz také

Prispivejte, diskutujte Spojit se s nami muzete « Zaciname se Creative Cloud

a pfipojte se k nasi zde zdroji

uzasné komunité « Sdileni souborud a slozek

* Spoluprace s vyuzitim sdileni
slozek

« Synchronizace a sdileni
souborl se spolupracovniky
(video, 10 min.)

« Stav Adobe Creative Cloud

« Chyba: Nelze synchronizovat
soubory

« Casté dotazy k verzim

Na prispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udajd online
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Pridat pisma ze sluzby Typekit

Chcete-li synchronizovat pisma ve
Typekit je pfedplacena sluzba nabizejici pfistup k rozsahlé stolnim poéitadi, predplatte si

knihovné pisem pro pouziti v pocitacovych aplikacich a na sluzbu Creative Cloud (kompletni,
webovych strankach. jednu aplikaci nebo bezplatnou)
nebo samostatny plan sluzby
Plan portfolia sluzby Typekit je zahrnut do pfedplatného sluzby Typekit. Vice informaci najdete na
Creative Cloud. Clenové vyuzivajici bezplatnych sluzeb Creative strance o sluzbé Typekit a na
Cloud maji pfistup k vybranym pismdm ze sluzby Typekit pro web a strance MozZnosti planu sluzby
stolni pocitac. Typekit.
Zaciname

Prochazet a pridat pisma ze sluzby Typekit
Pouzit synchronizovana pisma
Sprava synchronizovanych pisem

Na zacatek stranky

Zaciname

Muzete si vybrat typ pisma od jednoho z pfednich partner( ve sluzbé Typekit a synchronizovat jej v pocitaci
prostfednictvim sluzby Creative Cloud nebo jej pouzit na webu. Synchronizovana pisma jsou k dispozici ve
vSech aplikacich Creative Cloud, jako je Photoshop nebo InDesign, nebo v jinych aplikacich pro stolni
pocitace, jako napf. MS Word.

Chcete-li synchronizovat pisma, v pocitaci je nutné nainstalovat aplikaci Creative Cloud pro stolni pocitace.
Pokud nainstalovana neni, stahnéte ji a nainstalujte. Vice informaci najdete v €asti Creative Cloud v pocitaci.

Ve vychozim nastaveni je sluzba Typekit zapnuta, takZze mlze synchronizovat pisma a umoznovat jejich
pouziti v aplikacich na stolnim pocitaci.

Pokud jste jiz ve webovém prohlizedi vybrali pisma k synchronizaci, tato pisma se automaticky zanou
synchronizovat s pocitacem.

Na zacatek stranky

Prochazet a pridat pisma ze sluzby Typekit

Ke knihovné Typekit mizete pfistupovat z riznych mist. Pomoci libovolné kombinace téchto metod
muzete co nejlépe zaclenit novy vybér fontll do svych stavajicich pracovnich postupt.

Z aplikace Creative Cloud pro Z integrované aplikace Typekit: Primo na webové strance

stolni pocitace: V nabidce pisem aplikace kliknéte Typekit.com:

Na karté Pisma kliknéte na na moznost Pridat pisma ze Pomoci svého Adobe ID a hesla
moznost Pridat pisma ze sluzby  sluzby Typekit. Okno prohlize€e = se pfihlaste na strance
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Typekit. Otevie se okno je spusténo pfimo v ramci Typekit.com.
prohlize€e a jste pfihlaseni na aplikace.
webu Typekit.com.

Aggals

Browse Lists  Fou

Browse Fonts

My Library My Favorites Purcha

Ag Ag

Proxima Nova Museo Slab
Mark Simonson St axljbris Font Found

« Find the perfect fonts

= Syne them to your computer in seconds

- Use them in any application

E Muzete prochazet pisma a pouzivat filtry k zobrazeni pozadovanych pisem. Dostupnost urcitého pisma je
indikovana na karté pisma.

Agq Ag

Caflisch Script JAF Lapture
Adobe st Anather Foun
A B

Dostupnost indikovana na kartach pisem

A. Web a pocita¢ B. Web

Kliknutim na jednotlivé karty fontl zobrazite podrobnosti o typu pisma, véetné vzorkud typu pro vSechny
dostupné tloustky a styly.
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techeology for over

e ymars, Adobe Web Fosts
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Abaut this fant are selected from the Adobe
et Tipe Library, a milection of

exlfisd by

(o ]
L+

-Tﬂz,e, five boxing wizards jump quickly Claswacesen

Brawny 50.4{; just ﬂockedz up-to qm M y e

L
Ragular width

Waltz, bad nywph, for quick jigs vex!

n Kliknéte na moznost Pouzit pisma. V okné Pouzit tuto rodinu zadejte, kde v pocitaci chcete
synchronizovat pismo nebo jej pfidejte do sady pro pouziti na webu.

USE THIS FAMILY

Caflisch Script Pro

Desktop

Select fonts from this famiy to sync to your computer via Creative Cloud. Usa them in
any desktop application—such as Adobe Photoshop, or your word processor, Leam
more about desktop use

Fonts selected: 1 of 4 .

# Regular

v Shii

E Vyberte styly, které potfebujete z rodiny pisem, a kliknéte na moznost Synchronizovat vybrana pisma.

Pisma se synchronizuji na vSech pocitacich s nainstalovanou aplikaci Creative Cloud. Chcete-li pisma
zobrazit, spustte aplikaci Creative Cloud a kliknéte na panel Pisma.
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Na zacatek stranky

PouZzit synchronizovana pisma

Chcete-li pouzit synchronizovana pisma, jednodu$e otevrete libovolnou pocitac¢ovou aplikaci a prejdéte do
nabidky pisem. Synchronizovana pisma budou uvedena v nabidce moznosti. Nékteré aplikace, jako napfiklad
Microsoft Office, mohou vyZadovat po synchronizaci nového pisma restart.

i InDesign File Edit Layout Type Object Table View Window Help

Nabidka pisem InDesign zobrazujici synchronizovana pisma ze sluzby Typekit

Dal$i informace o zpUsobu prace s pismy ze sluzby Typekit v aplikaci Creative Cloud naleznete v nasledujici
Gasti:

. Prace s pismy ze sluzby . Prace s pismy ze sluzby . Prace s pismy ze sluzby
Typekit v aplikaci

Typekit v aplikaci Typekit v aplikaci
InDesign CC Illustrator CC Photoshop CC

PF‘ ‘ Prace s pismy ze sluzby Ae Prace s pismy ze sluzby
8 Typekit v aplikaci Typekit v aplikaci After
Premiere Pro CC Effects CC
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Na zacatek stranky

Spréava synchronizovanych pisem

Synchronizovana pisma muzete zobrazit v pocitaci pomoci panelu Pisma v aplikaci Adobe Creative Cloud
nebo v U¢tu sluzby Typekit.com.

Odstranéni synchronizovanych pisem

Odstranéni synchronizovanych pisem z pocitace:

1. Na panelu Pisma v aplikaci Adobe Creative Cloud kliknéte na moznost Spravovat pisma.
Stranka Synchronizovana pisma se otevie v okné prohlize¢e. Muzete se také pfihlasit na
strance Typekit.com a pfimo prejit na stranku synchronizovanych pisem.

2. Napravo od pisem, ktera jiz nechcete pouzivat, kliknéte na moznost Odstranit.

Vypnout sluzbu Typekit

Synchronizaci pisma muUzete podle potfeby povolit nebo zakazat. Po zakazani synchronizace pisma se
synchronizace ukon€i a veSkera synchronizovana pisma v pocitaci budou odstranéna.

1. V aplikaci Creative Cloud pro stolni po&itade kliknéte na moznost &l > Pfedvolby >
Creative Cloud.

2. Kliknéte na moznost Pisma.

3. Pokud budete chtit synchronizaci pisma povolit nebo zakazat, vyberte v nastaveni
Zap./Vyp. Typekit moznost Zapnuto nebo Vypnuto.

O Creatrve Cloud =

<  Preferences

Creative Cloud

Fonts

& On ot

¥ Show 05 Notifications

¥ Show in Home Feed

Pouziti sluzby pfi praci offline

Pokud prejdete do rezimu offline se spusténou a pfihlaSenou aplikaci Creative Cloud, vSechna
synchronizovana pisma budou stale k dispozici. VS§echny zmény vybéru synchronizace fontd na strankach
Typekit.com se neprojevi, dokud neobnovite pfipojeni.

Pokud spustite aplikaci Creative Cloud v rezimu offline, pisma nebudou k dispozici a nebudou zobrazena ve
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standardnich nabidkach pisem.
Souvisejici €lanky
e Synchronizace pisma se stolnim pocitacem | Typekit.com

o Pridat pisma do aplikaci ve stolnim pocitaci prostfednictvim sluzby Creative Cloud

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaji online
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Creative Cloud Market

Sluzba Creative Cloud Market pfedstavuje sbirku kvalitniho obsahu od tvirct pro tvirce a je k dispozici pro
vSechny uzivatele placeného ¢lenstvi ve sluzbé Creative Cloud s vyjimkou uzivateld planu na Upravu
fotografii. Clenové ve sluzbé Creative Cloud ziskaji bezplatny pristup k datovym prostfedkiim sluzby Market
pro stolni poc&itace i mobilni zafizeni (diky propojenym aplikacim Creative Cloud) a mozZnost volby z rozsahlé
sbirky vektorové grafiky, ikon, vzor(, sad Ul apod. Odbératelé produktd Creative Cloud mohou kazdy mésic
stahnout az 500 jedine¢nych datovych prostfedkl bez poplatkd. Tato Spickova nova sluzba umozruje
jednoduse vyhledat datové zdroje, které muzete dale rozvijet, ménit a upravit a ziskat tak zaklad pro svoji
tvarcéi praci.

Pristup ke sluzb& Market vyZaduje instalaci aplikace Creative Cloud pro stolni pocita¢e nebo podporovanou
aplikaci pro mobilni zafizeni, jako je napf. Adobe Photoshop Sketch. Pokyny ke stazeni naleznete v Casti
Creative Cloud pro stolni pocitace. Podivejte se na toto kratké vyukové video a ziskejte jeho prostfednictvim
dal$i informace: Pfistup k datovym designovym prostfedkim Creative Cloud Market.

Na zacatek stranky

Vyhledani a stahovani tviréich datovych zdroju

V ramci aplikaci Creative Cloud pro stolni pocitace mlzete prochazet tisice vysoce kvalitnich datovych
zdroja. Vyberte moznost Zdroje > Market. Podle potfeby muzete také rozbalit rozeviraci nabidku
a vyhledavat podle kategorii nebo zadanim kliCovych slov vyhledat konkrétni datové zdroje pro vas projekt.

1. Ve sluzbé Creative Cloud pro stolni pocitace vyberte moznost Zdroje > Market.

Assets

Market

2. Sluzba Creative Cloud Market nabizi vybér $pi¢kového obsahu z nasledujicich kategorii:
» Pro umisténi: fotografie a digitélni Sablony s uspofadanymi vrstvami a profesionalné
zpracovanou maskou (soubory PSD).

« UzZivatelska rozhrani: soubory PSD s rozvrzenim obsahujici Uplné sady, formulare,
grafy, navigaci a widgety pro mobilni zafizeni i web (soubory PSD).

» Vektorové tvary: Skalovatelné objekty a tvary, které je mozné integrovat do aplikace
Photoshop, InDesign a lllustrator (soubory SVG).

« |kony: fada glyfa a obrysovych, plochych nebo 3D symbolu uréenych k tisku, pro
web nebo k znaceni cesty (soubory PNG/SVG).

» Vzory: geometrické tvary, které je mozné bez omezeni opakovat, ilustrované vzory,
vzory s texturou a pozadi (soubory PNG/SVG).

. Stétce: vysoce kvalitni pfirozené a abstraktni tétce pro aplikaci Photoshop (soubory
ABR/TPL).

Datové zdroje mlzete filtrovat vybérem vhodné kategorie v mistni nabidce sluzby Market.
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Assets

Market

All Categories / Fast 2

Featured
Recent

Downloaded

All Categaries
For Placement

User Interfaces

Vectors

lcons

Patterns 9
Brushes

Lattar Office-a%

3. Datové zdroje mlzete vyhledat kliknutim na tlagitko /& a zadanim hledaného vyrazu.

Aszets

Market

Micmphon -|

milcrephans rmizraphone

Vysledky hledani mizete dale filtrovat a radit.
4. Kliknutim na miniaturu zdroje zobrazite dalSi informace a podrobnosti o datovém zdroji.

5. Kliknéte na tlacitko Stahnout a zvolte knihovnu, do které chcete stdhnout poZzadované
datové zdroje. Podle potfeby mlzZete také vytvofit novou knihovnu. DalSi informace
naleznete v ¢asti Creative Cloud knihovny.

Spole¢né se stazenim do knihoven se datové zdroje automaticky stahuji také do slozky
Market Downloads ve vasi hlavni sloZce Creative Cloud Files.
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Microphone

Welcome to Market!

My Library

My Library

CREATE LIBRARY

Na zacatek stranky

Casté dotazy

Jak ziskam sluzbu Creative Cloud Market?

Sluzba Creative Cloud Market je k dispozici vSem uzivatelim s placenym ¢lenstvim sluzby Creative Cloud
s vyjimkou uzivateld s planem na Upravu fotografii (plan k aplikaci Photoshop na Upravu fotografii a plan
sluzby Creative Cloud na Upravu fotografii). Sluzba Adobe Creative Cloud Market je po omezenou dobu
pfistupna v8em ¢lentm sluzby Creative Cloud prostfednictvim aplikace Adobe Sketch pro tablety iPad.
Uzivatelé s bezplatnym Elenstvim sluzby Creative Cloud a uzivatelé s planem na uUpravu fotografii mohou
prochazet obsah sluzby Market pomoci aplikace Creative Cloud pro stolni pocitace, ale nemohou ho
stahovat. Chcete-li stdhnout a pouzit obsah ze sluzby Creative Cloud Market, je tfeba provést upgrade na
plan pro jednu aplikaci nebo Upliny plan Creative Cloud.

Proc¢ ke sluzbé Creative Cloud Market nemaji pristup uzivatelé planu na apravu fotografii?

Sluzba Creative Cloud Market pfedstavuje novy vyhodny prvek, ktery je soucasti vybranych placenych
Clenstvi ve sluzbé Creative Cloud a neni souc¢asti nabidky pro uZivatele planu na upravu fotografii.
Nékteré sluzby Creative Cloud, napt. Creative Cloud Market, Typekit a ProSite, jsou k dispozici pouze
spole¢né s Uplnym planem nebo planem pro jednu aplikaci. Chcete-li stahnout a pouzit obsah ze sluzby
Creative Cloud Market, je tfeba provést upgrade na plan pro jednu aplikaci nebo Gplny plan Creative
Cloud.

Potrebuji ¢lenstvi ve sluzbé Creative Cloud?

Sluzba Creative Cloud Market je k dispozici v§em uzivatellm s placenym ¢lenstvim ve sluzbé Creative
Cloud. Do této kategorie patfi vSechna uplna ¢lenstvi nebo ¢Elenstvi s jednou aplikaci a planem pro
jednoho uzivatele, tym, vzdélavaci instituci nebo podnik. UzZivatelé maji pfistup ke sluzbé Creative Cloud
Market skrze aplikace Creative Cloud pro stolni pocitace.

Uzivatelé s planem pro Upravu fotografii Creative Cloud nejsou opravnéni k pouzivani sluzby Market skrze
sluzbu Creative Cloud pro stolni pocitace. Uzivatelé s bezplatnym ¢lenstvim mohou datové zdroje sluzby
Market pomoci sluzby Creative Cloud pro stolni pocitae prochazet, ale nejsou opravnéni je stahovat.

Vztahuje se na stazené datové zdroje limit pro ulozisté?

Ano. Stazené datové zdroje se ukladaji ve slozce Creative Cloud Files a jsou souasti vaSeho ulozisté.
PFi prekroceni limitu Ulozisté nebude mozné dalsi datové zdroje stahovat dfive, dokud neodstranite
nékteré starsi soubory, a neuvolnite tak dalSi prostor. Viz Sprava a synchronizace souboru.

Mohu tyto datové zdroje pouzivat ve svych projektech?
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http://sketch.adobe.com/
https://creative.adobe.com/cs/plans
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Ano. Tyto datové zdroje jsou jedine¢né a je mozné je bez licen¢nich poplatkd pouzivat ve vasich
projektech.

Mohu tyto datové zdroje kopirovat nebo zalohovat pro pozdéjsi pouziti?
Ano, datové zdroje ziskané ve sluzbé Creative Cloud Market mlzete zalohovat pro pozdéjsi pouziti.
Mohu tyto datové zdroje po stazeni sdilet?

Ne. Tyto datové zdroje jsou sice k dispozici ¢lenim sluzby Creative Cloud bez licenénich poplatku
a mohou je vyuzivat ve svych publikacich, produktech a projektech, ale neni mozné je sdilet nebo déale
distribuovat.

Kde spolec¢nost Adobe ziskava obsah pro sluzbu Creative Cloud Market?

Spole¢nost Adobe ziskava svij obsah od nejtalentovanéjsich tvircl v oboru pfimo ze sluzby Behance —
Spickové bezplatné online platformy umoznujici hledat a prezentovat tvirci praci.

Jak postupovat, pokud chci svoji praci nabidnout do sluzby Creative Cloud Market?

Pokud mate zajem podélit se o svoji praci, spole¢nost Adobe doporucuje vSem potencialnim umélcim
prezentovat svoji praci ve sluzbé Behance. Spole¢nost Adobe budouci obsah hleda a prejima pravé ze
sluzby Behance.

Na prispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaj online
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Creative Cloud Extrakt

Funkce Creative Cloud Extrakce usnadruje pfevod navrhu aplikace Photoshop na data
pro praci s kddem. Funkce Extrakce zjednodu$uje praci webovym navrharim

T a vyvojafim a vyrazné zvysuje efektivitu premény webového navrhu na kéd s moznosti
v dalSiho zpracovani.

Kompozice Photoshop se vSeobecné pouzivaji ke sdileni specifikaci navrhu s webovymi vyvojafi, ktefi
nasledné prevedou zamysleny navrh na prvky HTML a CSS. V ramci tradi¢niho postupu vytvofi navrhafi
kompozice Photoshop pro svij navrh webu &i prostfedi mobilniho zafizeni. Navrhati poté pfipravi soubor PSD
pro vyvojare, ktefi jej rozdéli na datové zdroje a vytvofi klicové specifikace. Webovi vyvojafi maji nasledné za
Ukol vzit tyto elementy navrhu a datovych zdroji a preménit je na kod.

Funkce Extrakce tento pracovni postup inovuje a umoznuje webovym navrhafim v aplikaci Photoshop CC

v rekordnim ¢ase exportovat optimalizované datové zdroje a sdilet je v podobé soubort PSD pfes Datové
zdroje ve sluzbé Creative Cloud s vyvojafi, ktefi tak mohou vyuzivat klicové navrhy a stahovat datové zdroje
pfimo z prohlizece. Vyvojafi poté mohou tyto informace vyuzivat béhem psani kédu v aplikaci Dreamweaver
CC.

Funkce Extrakce vyuziva sluzbu Creative Cloud a je dostupna v rGznych fazich pracovniho postupu pfemény
navrhu souboru PSD na koéd. Prostfednictvim funkce Extrakce ziskate moznost volby oblibenych nastroji
a technologii; tato funkce vam umozruje proménit pouhy navrh ve skute¢nost.

» Navrhafi mohou pfi definovani a ziskavani obrazovych datovych zdroju z vrstvy &i skupiny
vrstev vyuzivat znamé prostfedi aplikace Photoshop CC.

» Webovi vyvojafi ziskaji pfistup k soubordm PSD prostfednictvim Datovych zdroji ve
sluzbé Creative Cloud, ze kterych mohou ziskavat obrazové datové zdroje, miry nebo
styly CSS. Tyto datové zdroje a styly CSS Ize nasledné pouzit k pfeméné kompozice
navrhu na kod.

» Funkce Extrakce je webovym navrharflim a vyvojarim k dispozici prostrednictvim aplikace
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Dreamweaver v podobé Uplného a sobéstacného feSeni nabizejiciho kontextove
naseptavani kdédu, moznost ziskavani datovych zdroji a pfimou praci v prostfedi kodu.

Extrakce datovych zdroju

v aplikaci Photoshop

Navrhari, ktefi vytvafi kompozice
Photoshop, mohou prostrednictvim
jednoduchého vizualniho rozhrani
vytvofeného na principu generatoru
Adobe rychle definovat a vytvaret
balicky obrazovych datovych zdrojl
z jednotlivych vrstev nebo skupin
vrstev. Tim se zasadné zvysSuje
produktivita a navrhafi tak mohou
vénovat vice ¢asu samotnému
navrhu.

Extrakce v aplikaci Dreamweaver

Webovi navrhafi a vyvojafi mohou
noveé prohlizet soubory PSD

v aplikaci Dreamweaver

a prostfednictvim kontextového
naseptavani kodu jednoduse
definovat pisma, barvy a pfechody
u prvkd CSS. Podle potfeby mohou
také pretahovat optimalizované
obrazy na povrch Zivého zobrazeni,
kopirovat text a podobné.

S

Extrakce v ramci Datovych zdroju
ve sluzbé Creative Cloud

Webovi navrhafi mohou sdilet
soubory PSD pfimo v prohlizegi

v ramci Datovych zdroju ve sluzbé
Creative Cloud. Vyvojafi tak mohou
rychleji extrahovat informace

o navrhu (napfiklad ohledné barev,
prechodu, pisma, textu, prvki CSS
atd.) a snadnéji pretvaret kompozice
na kod. Sou€asné mohou také
exportovat optimalizované obrazy ve
formatu PNG, SVG nebo JPG pro
weboveé prostredi.

Extrakce pro Brackets (Nahled)

Integrace funkce Extrakce v nastroji
Brackets pfinasi moznosti funkce
Extrakce do tohoto nenaro¢ného

a moderniho editoru k6du. Pomoci
funkce Extract for Brackets (Preview)
muzete prostfednictvim kontextového
naseptavani kodu ziskavat ze
soubord PSD informace o navrhu

v podobé Cistych minimalistickych
prvkl CSS. Podle potfeby mizete
ziskavat také vrstvy v podobé
obraz(, pouzivat informace ze
souboru PSD k definovani
preprocesorovych proménnych

a snadno ziskavat informace

o rozmérech a vzdalenostech mezi
objekty.

Pracovni postupy spojené s navrhem je mozné déle zjednodusit diky sluzbam Creative Cloud
a prostfednictvim synchronizace datovych zdroju, jako jsou soubory, pisma a barvy, umoznit vS§em uzivatelim
pfistup k nejnovéjsim navrhiim.

Synchronizace souboru

VyuZijte moznosti synchronizovat
a ukladat soubory PSD nebo
ziskavat obrazy v ramci Datovych
zdrojl ve sluzbé Creative Cloud.
K aktualnim soubortim tak ziskate
pristup ze v8ech svych zafizeni.

Sdileni slozek

Datové zdroje ve sluzbé Creative
Cloud vam umozriuji sdileni
slozek, pomoci kterych muze cely
vas tym pracovat na stejnych
souborech. Podle potfeby mlzete
také prohlizet ¢i pfidavat
komentare k soubordm. Datové
zdroje ve sluzbé Creative Cloud

umoznuji také zakladni verzi

fizeni.

Synchronizace pisma

Sluzba Creative Cloud nabizi
pFistup k pismdm ze sluzby
Typekit, ktera mohou ¢lenové dle
potfeb pro dany navrh stahovat.
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DalSi informace Zeptat se komunity Kontaktujte nas

(2] (2] (2]
Vyukové lekce pro funkci Prispivejte, diskutujte Spojit se s
Creative Cloud Extrakce a pripojte se k nasi uzasné nami mizete zde
komunité
Zhlédnout > Zeptat se > Zacit >

Na pfispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udaji online
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Creative Cloud knihovny

Aktualizovano ve verzi Adobe Creative Cloud 2015

Co délat s knihovnami
Podpora knihoven v aplikacich Creative Cloud
Prehled: prace s Creative Cloud knihovhami
Pridani do knihovny
Opakované pouziti a vytvareni
Sdileni a spoluprace
Sluzba Adobe Stock a Creative Cloud knihovny
NejCastéjsi dotazy

Creative Cloud knihovny zaloZzené na technologii Adobe CreativeSync umoziiuji pouziti

vasich oblibenych datovych zdroju odkudkoli. Vyuzijte aplikace Creative Cloud pro

stolni pocitace a mobilni zafizeni k tvorbé obrazku, barev, stylll textu a dal$iho obsahu,
Aﬂ ktery vam nasledné bude k dispozici i v ostatnich aplikacich pro stolni pocitace

a mobilni zafizeni a usnadni tak vasi tviréi ¢innost.

Pokud mate zajem o prehled, podivejte se na video Zaciname s Creative Cloud
knihovnami.

Na zacatek stranky

Co délat s knihovnami

Zachyceni Sprava Opakované pouziti a vytvareni

Creative Cloud knihovny nabizi Datové zdroje pro navrh muzete Vytvarejte a opakované pouzivejte
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http://idiom-q-win-1/cz/creative-cloud/how-to/creative-cloud-libraries.html
http://idiom-q-win-1/cz/creative-cloud/how-to/creative-cloud-libraries.html

mechanismus pro zachyceni
datovych zdroju pro navrh z fady
aplikaci i mimo aplikace pro stolni
pocitace. Prostfednictvim aplikaci
Creative Cloud pro mobilni
zafizeni muzete zachytit inspiraci,
kdykoli se vam naskytne
prilezitost, nebo dokonce stahovat
datové zdroje ze sluzby Adobe
Stock Ci Creative Cloud Market.

usporadat do vice Creative Cloud
knihoven. Ty mGzete rozdélit

podle projektu, typu datovych
zdroju nebo podle osobnich
preferenci, které predstavuji vas

osobity styl.

Na zacatek stranky

Podpora knihoven v aplikacich Creative Cloud

Aplikace pro mobilni zafizeni

Podpora
ukladani
Aplikace datovych
zdroju
v knihovnéach
Shape CC Vektorové
tvary
Color CC Motivy Color
Brush CC Stopy Stétce
lllustrator Neni
Draw k dispozici
Photoshop Neni
Sketch k dispozici
lllustrator Neni
Line k dispozici
Hue CC
Neni
Comp CC k dispozici
. . Neni
Premiere Clip K dispozici
Photoshop Neni
Mix k dispozici
Mobilni
aplikace Neni
Creative k dispozici
Cloud

Podpora
pouZzivani
datovych
zdroju

z knihoven

Neni k dispozici

Neni k dispozici

Neni k dispozici

Obrazky
a tvary

Stopy Stétce

Barvy a grafika

Neni k dispozici

Aplikace pro stolni pocitace a prohlizece

Podpora
ukladani

Podpora
pouZivani

Prostiedky, které poskytuji
dalSi informace

Casté dotazy pro Adobe Shape
CcC

Casté dotazy pro Adobe Color CC

Casté dotazy pro Adobe Brush
CC

Casté dotazy pro Adobe lllustrator
Draw

Casté dotazy pro Adobe
Photoshop Sketch

Casté dotazy pro Adobe lllustrator
Line CC

Casté dotazy pro Adobe Hue CC

Casté dotazy pro Adobe Comp
CC

Casté dotazy pro Adobe Premiere
Clip

NejcastéjSi dotazy k aplikaci
Adobe Photoshop Mix

Creative Cloud | Bézné otazky
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navrhy a kresby s vyuZzitim objektu
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Aplikace nebo sluzby datovych datovych
zdroju zdroju
v knihovnach = z knihoven

Aplikace pro stolni pocitace

Photoshop

Illustrator

InDesign

Premiere Pro

After Effects

Creative Cloud
Market (prostrednictvim

aplikace Creative l,:I 32 ozici
Cloud pro stolni P
pocitace)

Prohlize¢

Pouze zobrazeni a sprava

Creative Cloud zdroje o . -
(pfejmenovani/odstranéni)

Prostredky, které
poskytuji dalSi informace

Creative Cloud knihovny
v aplikaci Photoshop

Creative Cloud knihovny
v aplikaci lllustrator

Creative Cloud knihovny
v aplikaci InDesign

Creative Cloud knihovny
v aplikaci Premiere Pro

Creative Cloud knihovny
v aplikaci After Effects

Creative Cloud Market

Creative Cloud zdroje |
Ukladéani a sdileni obsahu

Na zacatek stranky

Prehled: prace s Creative Cloud knihovnami

Pridani do knihovny

Creative Cloud knihovny nabizi mechanismus pro zachyceni datovych zdroji pro navrh z fady aplikaci
i mimo aplikace pro stolni pocitace. Prostfednictvim aplikaci Creative Cloud pro mobilni zafizeni mizete
zachytit inspiraci, kdykoli se vdm naskytne pfilezitost, nebo dokonce stahovat datové zdroje ze sluzby Adobe

Stock ¢i Creative Cloud Market.

Mobilni zarizeni

Podle potfeby mlzete pfidavat
datové zdroje do knihovny pomoci
rozristajici se rodiny aplikaci
Adobe pro mobilni zafizeni.
Informace o postupu viz vyukové
materialy pro mobilni aplikace.

Stolni pocitace

Datové zdroje mUzete do Creative
Cloud knihoven ve vasem pogcitaci
pfidat pomoci aplikace Creative
Cloud pro stolni pocitace. Datové
zdroje muzete pretahnout na
panel Knihovny v aplikaci pro
stolni pocitaCe. Podle potfeby
muzete knihovny také prohlizet

a prochazet na strance Creative
Cloud zdroje.

Dalsi informace o spolec¢ném
pouziti knihoven viz vyukové
materialy k aplikaci Creative Cloud
pro stolni pocitace.
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Creative Cloud Market

Objevuijte a dopliujte datove
zdroje do knihoven
prostfednictvim sluzby Creative
Cloud Market. K prochazeni

a pfidavani datovych zdroju ze
sluzby Creative Cloud Market
muzete vyuzit aplikaci Creative
Cloud pro stolni pocitace. Datové
zdroje muzete do knihovny
doplriovat také s vyuzitim tvarcich
aplikaci pro mobilni zafizeni.


http://assets.adobe.com/
http://assets.adobe.com/
http://idiom-q-win-1/cz/creative-cloud/help/market.html
http://idiom-q-win-1/cz/photoshop/using/cc-libraries-in-photoshop.html
http://idiom-q-win-1/cz/photoshop/using/cc-libraries-in-photoshop.html
http://idiom-q-win-1/cz/illustrator/using/creative-cloud-libraries-sync-share-assets.html
http://idiom-q-win-1/cz/illustrator/using/creative-cloud-libraries-sync-share-assets.html
http://idiom-q-win-1/cz/indesign/using/creative-cloud-libraries-sync-share-assets.html
http://idiom-q-win-1/cz/indesign/using/creative-cloud-libraries-sync-share-assets.html
http://idiom-q-win-1/cz/premiere-pro/using/creative-cloud-libraries.html
http://idiom-q-win-1/cz/premiere-pro/using/creative-cloud-libraries.html
http://idiom-q-win-1/cz/after-effects/using/creative-cloud-libraries.html
http://idiom-q-win-1/cz/after-effects/using/creative-cloud-libraries.html
http://idiom-q-win-1/cz/creative-cloud/help/market.html
http://idiom-q-win-1/cz/creative-cloud/how-to/assets-get-started.html
http://idiom-q-win-1/cz/creative-cloud/how-to/assets-get-started.html

Opakované pouziti a vytvareni

Stolni pocitace Aplikace pro mobilni zafizeni Prohlize¢

V aplikaci pro stolni pocitace, Podle potfeby mizete vybrat Knihovny muGzete prohlizet
ktera podporuje vyuziti knihoven,  objekt v knihovné a vlozit jej do a prochéazet na strance Creative
oteviete panel Knihovny (Okna >  projektu prostfednictvim aplikaci Cloud zdroje. Knihovny mGzete
Knihovny) a pretahnéte objekty na  pro mobilni zafizeni. podle potfeby také odstranit.
platno.

Sdileni a spoluprace

Stolni pocitace Prohlize¢

V aplikaci pro stolni pocitace, ktera podporuje V levém podokné Creative Cloud zdroje kliknéte na
Creative Cloud knihovny, oteviete panel Knihovny polozku Knihovny. Nyni vyberte v nabidce sloZky
(Okna > Knihovny). Nyni vyberte z rozeviraci knihovny moznost Odeslat odkaz

nabidky na panelu moznost Sdilet odkaz nebo Spolupracovat.

nebo Spolupracovat.

Sluzba Adobe Stock a Creative Cloud knihovny

XS
M 2.0

ni

Sluzba Adobe Stock je Gzce integrovana v Creative Cloud knihovnach. Nahled obrazku Stock s vodoznakem
muzete ulozit ve své knihovné pfimo prostrednictvim webu Adobe Stock. Nasledné v aplikacich Creative
Cloud s podporou knihoven, tedy Photoshop, lllustrator, InDesign, Premiere Pro a After Effects, muzete
obrazek Stock s vodoznakem pretahnout z panelu Knihovny do svého tvaréiho projektu. Jakmile budete

s obrazkem Stock pro vas projekt spokojeni, muzete licenci pro dany obrazek Stock zakoupit pfimo na
panelu Knihovny.

Aplikace Creative Cloud podporujici datové zdroje propojené s knihovnou, tedy Photoshop, lllustrator

a InDesign, jsou s integraci jesté o krok dale. Po zakoupeni licence pro obrazek Stock se vSechny jeho
propojené instance v otevienych dokumentech automaticky aktualizuji na licencovanou verzi obrazku Stock
ve vysokém rozliSeni a bez vodoznaku.

DalSi informace naleznete v tématu Pouzivani sluzby Adobe Stock.

Na zacatek stranky
Nejcastéjsi dotazy

Kolik polozek mohu do knihovny pridat?
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Knihovna muze obsahovat az 1 000 datovych zdroja.
Existuje omezeni pro pocet knihoven, které Ize vytvorit?
Ne, neni zadné omezeni pro pocet knihoven, které muzete vytvorit.

Je mozné ve vSech podporovanych aplikacich pouzivat vSechny datové zdroje ulozené
v knihovnach?

PFi praci v aplikaci muzete prohlizet a vyuzivat obsah z knihovny vhodny pro konkrétni pfilezitost.
Napftiklad mizete do knihovny pfidat styly vrstev, ale dané styly budou vyhrazeny pouze pro aplikaci
Photoshop.

Jaké typy informaci o barvach jsou podporovany?

Knihovny podporuji barevna data pro jeden vzornik nebo barevny motiv. Knihovny podporuji pouze
vytazkové barvy. Pfimé barvy nejsou podporovany a jsou do knihoven pfidavany jako vytazkové barvy.

Je mozZné znovu pouzit datové zdroje ulozené v knihovnach ve vSech aplikacich Creative Cloud
pro stolni pocitace?

V ramci aplikaci pro stolni pocitace je mozné znovu pouzit vétSinu datovych zdroju. Styly vrstev
Photoshop jsou jednou z vyznamnych vyjimek a je mozné je opakované pouzivat pouze v aplikaci
Photoshop.

Pokud pouzijete datovy zdroj se stylem textu InDesign v aplikaci lllustrator nebo Photoshop, pokusi se
tyto aplikace namapovat vlastnosti zdroje k vlastnostem styl( textu, které jsou k dispozici v hostitelské
aplikaci. VeSkeré vlastnosti, které nebudou v hostitelské aplikaci nalezeny, budou ignorovany.

Kde jsou datové zdroje uloZzeny?

Va$e datové zdroje jsou ulozeny lokalné na vaSem zafizeni a synchronizovany ve sluzbé Creative Cloud.
Je mozné knihovnu sdilet s ostatnimi uzivateli?

Ano. Viz téma Spoluprace na knihovnach.

Nékteré mobilni aplikace integrované s Creative Cloud knihovnami (Brush, Color a Shape) zatim
spolupraci na knihovnach nepodporuji. Veskeré knihovny, které jsou s vami sdileny, nebudou pfi praci
v ramci téchto mobilnich aplikaci k dispozici. Pokud vSak sdilite knihovnu s ostatnimi uzivateli, dana
knihovna vam bude dostupna v ramci aplikaci Creative Cloud pro stolni pocitae i mobilni zafizeni.

Potiebuji ¢lenstvi ve sluzbé Creative Cloud?

VyuZziti Creative Cloud knihoven je podminéno bezplatnym nebo placenym &lenstvim ve sluzbé Creative
Cloud.

Kde se dozvim vice informaci o Creative Cloud knihovnéach?
Dalsi informace o knihovnach naleznete zde:
Vyukoveé videolekce

e Zactiname s Creative Cloud knihovnami (pfehled)

» Creative Cloud knihovny v aplikaci lllustrator a mobilnim zafizeni

« Creative Cloud knihovny v aplikaci Photoshop a mobilnim zafizeni
Vyukové videolekce, kde jsou Creative Cloud knihovny pfedstaveny prostfednictvim aplikaci pro mobilni
zafizeni

* Shape CC

e Brush CC

« Color CC

« lllustrator Draw

« Photoshop Sketch

Na prispévky ze sluzeb Twitter™ a Facebook se nevztahuji podminky licence Creative Commons.

Pravni upozornéni | Zasady ochrany osobnich udajd online
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