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Datum: 10.12.2012

Rocnik: seminaf (4A, 4B, 6AF, 5AF)

Anotace DUMu: Flash - konverze do symbolu. Konverze vice kreseb do symbolu. Druhy symbolt

(Button, Movie Clip, Graphic) a rozdily mezi nimi. Umisténi symbolu v Library.
Import. Klonovani symbolu. Editace symbolu a jeji vliv na jeho klony.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.

N -®
* X 5% o*
+* * °
i * * .
evr_qp’sky St
socialni

8 - MINISTERSTVO SKOLSTVI, OP Vzd&lavani
fondvCR EVROPSKA UNIE MLADEZE A TELOVYCHOVY pro konkurenceschopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI



Macromedia Flash — konverze do symbolu, druhy symboli

Nakreslime-li si ze tii kol a dvou malych kolecek (ruce) snéhuldka, bude se porad chovat jako
skupina nezavislych kreseb. Sice z nich miizeme vyrobit skupinu (v menu Modify — Group),
ale mnohem sofistikovanéjsi je vytvofit z nich tzv. symbol, tedy entitu, s niz 1ze dale pracovat
jako s celkem.

Nejprve si sné¢huldka presné nakreslime, barva cary cernd, barva vyplné zadna. Vyrobime
kruznici, ozna¢ime ji a v panelu Properties ji nastavime §itku (W:) a vysku (H:) na 100 pixeli.
Na jiném misté plochy nakreslime podobou kruznici, nastavime ji Sitku a vysku na 80 pixeld,
na jiném misté plochy nakreslime podobou kruznici, nastavime ji Sitku a vysku na 60 pixeld.
Prostfedni kruznici ozna¢ime a drag&drop posouvame vys ¢i niz, aby se jeji spodni okraj
vyskove ptichytil k hornimu okraji velké kruznice — Flash ndm s tim pomtze, vyrobi

pfichytavaci caru:
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V x-ové soufadnici je naopak vhodné, aby byly kruZznice pIn€ mimo (ne nad sebou), aby se
nepletly. Podobn¢ malou kruznici pfichytime vyskové k prostiedni.

VSechny tfi kruznice oznacime a zarovname k horizontalnimu sttedu (menu Modify — Align —
Horizontal center).

Ruku vyrobime jako samostatnou kruznici s vysSkou a Sitkou 30 pixelt, usadit ruku napravo
od prostiedni koule neni problém (prichytava se), s vyskou by problém byt mohl (svisly stred
se ke svislému stfedu nepfichytne):
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Nejjednodussi je vysku spocitat: Vezmeme y-ovou soutradnici prostiedni koule (tj. jejiho
levého horniho rohu), pfiéteme rozdil poloméri, zde tedy * (8- 20) 4 ziskame y-ovou

soutadnici ruky. Druhou ruku uz mizeme vyskove srovnat ptichycenim s prvni rukou.



Tvorba symbolu pomoci konverze

Oznacime vSechny casti sné¢huldka (zde nejrychleji stiskem CTRL+A) a zkonvertujeme jej do
symbolu (klikneme na n¢ pravym tlacitkem a v kontextovém menu zvolime Convert to
Symbol). Nésleduje teorie o typech symbolu.
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Symbol miize byt typu Graphic. Jde o ,,¢istou grafiku®, tedy konstantni symbol, jemuz nelze
vyrabét zadné vnitini animace. Sice si pozdéji ukaZzeme, ze ma vnitini Casovou osu, ale ta se
defaultné nepouziva. Typicky jde o staticky obrazek.

Symbol miize byt typu Movie clip. Jde o objekt, ktery méa samostatnou vnitini animaci neza-
vislou na animovani vnéjsi scény. Typicky jsou vnitini animaci tfeba mrkajici o¢i u sn¢hula-
ka, zatimco vnéjsi animaci by byl snéhulaktiv pohyb ve scéné.

Symbol mize byt i typu Button. Jde o objekt majici ¢tyfi snimky, jez fikaji, jak se ma tlacitko
chovat v klidovém stavu (snimek Up), ve stavu, kdy ma nad sebou kurzor mysi (snimek
Over), ve stavu, kdyz na n€ klikame (snimek Down). Ve ¢tvrtém snimku nakreslime obvykle
obdélnik, ktery oznacuje aktivni Cast tlacitka (tu, kterd bude reagovat na ptejeti kurzorem, tu,
na niz lze kliknout).

Symboly typu Graphic a Button si vyzkousime vyrobit. T~
Oznaceného sn¢huldka zkonvertujeme do symbolu typu Graphic. Namisto ,,Symbol

1% el « , o, Reqistration: ,
jej nazveme ,,snehulak®. Studenty upozornime na tlacitko oo, které

udava pozici fidiciho bodu objektu (byva oznacen kiizkem, k nému se vztahuji

soufadnice sn¢hulédka — nepletme si jej s koleckem, které byva obvykle uprostied

a které znaci bod, vi¢i kterému se zvétSuje, otaci, atp.)

Po kliknuti na symbol sn¢huldka je tento ozna¢en modrou ¢arou (viz obr. vpravo).

Po dvojkliknuti na symbol sn¢huldka jej mizeme editovat — viz pozdéji.

Pedagogicka poznamka: V této fazi studenty durazné upozornim, aby na

snehulakovi jeste nedvojklikali, jeste nevedi, co presné editace znamena.




Tvoba prazdného symbolu a prepinani rezimu editace
Druhou moznosti, jak symbol vyrobit, je vytvotit prazdny symbol a jeho editaci do n€j néco
nakreslit. Timto zplisobem si vyrobime tlacitko. V menu zvolime Insert — New symbol, do
jména napiSeme tieba ,,tlacitko konec* a bude to symbol typu Button. Po kliknuti na OK se
objekt vyrobi a program rovnou pieskoci do jeho editace.

To, ze editujeme symbol ,tlacitko konec* podle listy nahote nad ¢asovou osou:

16 - symbol snehulak. Fla*
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Studenty vyzveme, aby se chvili pohybovali mezi editacemi symbolu a celé plochy — kliknu-

tim na ,,Scene 1* nebo na <@ ukon¢i editaci tlagitka a vrati se zpét do plochy, dvojkliknutim
na snéhuldkovi zacnou editovat symbol ,,snehulak®, atd.
Protoze je ,tlacitko _konec* zatim prazdné a na ploSe neexistuje, nelze na ném dvojkliknout;

lze ale dvojkliknout na jeho ikon€ se jménem uvedené v panelu Library (napravo od plochy).
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Adekvatné tomu, co editujeme, se méni Casova osa. U tlacitka je ve tvaru |_J ,
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v celé scéné ﬂ , pti editaci symbolu ,,snehulak® rovnéz ﬂ
I kdyz (vnéjsi) osa scény a (vnitini) osa sn¢huléka ted’ vypadaji stejné, jde o tpIné jinou osu!
Vnitini animaci probereme az v nasledujicim DUMu €. 17, u symbolu typu Graphic navic
nema smysl viibec vnitini animaci kreslit, protoze se defaultn¢ stejné nijak neprojevi.

Editace raznych stavu tlacitka

V panelu Library dvojklikneme na symbol ,,tlacitko_konec®, tim se otevie jeho editace.
Do snimku Up vyrobime ¢erny napis ,,Konec prezentace, uvnitt jeho textového obdélnika jej

vystfedime (dole ve vlastnostech textu, tlacitkem === E) a cely textovy obdélnik
zarovname k horizontalnimu i vertikdlnimu stfedu. Aby text neslo oznaCovat, musime mu ve

vlastnostech vypnout tlac¢itko @, tedy pfepnout jej na stav &

Ve snimku Over a Down vyrobime klicovy snimek, tim se cely text zkopiruje 1 do nich.
Upravime mu barvu, v Over tfeba na zelenou, v Down tfeba na ¢ervenou.

Do snimku Hit nakreslime obdélnik (s vyplni), lhostejno, jaké barvy, diilezita je plocha,
kterou obdélnik pokryje — tato plocha se pak bude chovat jako aktivni oblast tlacitka.
Souhrnem:
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Kn‘k:’gpnazenmce Konec prezentace Konec prezentace
Animaci ulozime, stiskem CTRL+Enter animaci spustime v testovacim okné a vyzkousime
funk¢nost tlacitka (1ze na né kliknout, spravné méni barvy pti pohybu nad nim a pii kliknuti).




Bonus — reakce na kliknuti na tlacitko

Jako bonus Ize studentlim predvést navazani udalosti , kliknuti na tlacitko na akeci, ktera
zavie celou flashovou animaci. Pii editaci plochy oznacime tlaCitko ,,tlacitko konec* a tésné

nad Eanelem ProEerties rozevieme (kliknutimi ﬁanel Action:
16 - symbol snehulak, Fiz*
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Ujistime se, Ze opravdu piSeme akce navazané na tlacitko a do mista s kodem napiSeme:
on (release) {fscommand (,quit™);}

Tento kus kodu flashi ik, ze kdykoliv po kliknuti uvolnime tlacitko mysi, ma provést ptikaz
,»quit, tedy uzavtit celou flashovou animaci.

Animaci zkompilujeme pomoci CTRL+Enter, ale v testovacim okné ji jesté tlacitkem ukoncit
nepujde. Testovaci okno zavieme, dohledame slozku, v niz se soubor .swf nachazi a spustime
jej v plnohodnotném Flash Playeru. Teprve nyni bude tladitko pro zavieni okna fungovat.
Pedagogicka poznamka: Je neprijemné, kdyz zrovna prvni priklad na ActionScript obsahuje
., VWjimku “, Ze testovaci okno se k automatickému zavirani chova nestandardné, studentiim
zdiiraznime, Ze cely ActionScript jinak funguje vsude, at’ jej spoustime v testovacim okné, ve
Flash Playeru nebo treba uvnitr internetové stranky...

Knihovna symbolti

Pedagogicka poznamka: Kapitolu o panelu Library Ize zaradit v tomto DUMu i jinam nez na
konec, napriklad hned za tvorbu snéhulaka.

Knihovnu (panel Library) chapejme jako zdsobarnu symbolii. Objevi se v ni ty symboly, jez
ziskame konverzi kreseb z plochy (zde ,,snehulak®), objevi se v ni téz noveé vytvorené
symboly, jez na ploSe jesté nejsou, ale téz 1ze do knihovny symboly naimportovat pomoci
menu File — Import — Import to Library. Vybér druhti importovanych soubort je velmi pestry,
bimpatova a vektorova grafika i videa.

Otevieme-li ve Flashi vic animaci, je mozné mezi jejich knihovnami piepinat (comboboxem
nahote v panelu Library) a do zpracovavané animace davat symboly z jinych animaci.



Z knihovny na plochu lze umistit tzv. instanci objektu prostym pietazenim mysi (drag&drop).
MtuZeme tak udélat armadu stejnych snéhulaki se stejnym vzhledem. Dvojklikneme-li na
jedné z instanci ¢i na ikon€ se jménem v panelu Library, zachova se Flash pokazd¢ stejn¢ —
edituje objekt (nikoliv instanci), zmény se tedy projevi ,,ve vSech klonech*.

O tvrzeni nechame studenty presvédcit:

Prakticky ukol: Vytvorte na plose tri instance snéhulaka, na jedné z nich dvojkliknéte,
vyeditujte objekt a vybarvéte jej Sedou barvou (ndstrojem é).

Ocekavany vysledek (vSichni sn¢hulaci sedi):

Budeme-li naopak pozadovat, aby kazdy sn¢huldk vypadal jinak, museji v knihovné existovat
tf1 samostatné symboly, toho nejlépe docilime kliknutim pravym tlacitkem na poloZku

v knihovné a v kontextovém menu vybérem Duplicate; zvolime vhodné jméno (napf.
»snehulak modry*), symbol vyeditujeme, vyplnime modfe a pak lze na plochu pietahovat
modré sné¢hulaky.

Prakticky ukol: Duplikaci a editaci vyrobte modrého a bilého snéhulaka, umistete jednu jejich

instanci do plochy.

A jesté jeden prakticky ukol, aby si studenti uvédomili, ze 1ze symboly vkladat do sebe

a vyrabét tak cely systém symbolii obsahujicich mensi symboly, které obsahuji podsymboly,
v nichz jsou podpodsymboly, atd.

Prakticky ukol: Oznacte hotovou trojici a zkonvertujte ji do symbolu typu Graphic jménem
,tri_snehulaci®.

Zbude-li ¢as, pak studentim pfedvedeme: Vyrobime prazdny symbol typu Graphic jménem
,,0ci*, nakreslime do n¢j dva ¢erné kruhy. Vyeditujeme symbol ,,snehulak® a umistime do n¢j
instanci symbolu ,,0ci‘.

Budeme-li potom vhodné na instancich v ploSe dvojklikat, editujeme nejprve symbol
,»tri_snehulaci®, uvnitt n€j symbol ,,snehulak® a uvnitt néj symbol ,,0ci*:

16 - symbol snehulak. fla®

Timeline | ~ | i Scene 1 A tri snehulad A snehulak B o




