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Uvod

V dnesni dobé modernich zptsobti komunikace, v dobé, kdy se lidé domlouvaji
mobilnimi telefony a objednavaji si pies internet vino, knihy nebo videa, chce byt snad
kazdy clovek, ktery alespont lehce pronikl do svéta informacnich technologii, ,,na
vrcholu®, v centru déni. Pro urcity okruh lidi je takovym centrem skute¢né World Wide
Web.

Urcité kazdy, kdo pfisel do styku s timto médiem zatouzil vystoupit zde a dat na
obdiv své virtudlni ,,ja“, realizovat se, pfipadné si udélat celosvétovou ,,bezplatnou*
reklamu. Setkavaji se zde jednotlivcei, skupiny, firmy, ale mnoho dalSich nepopsatelnych
subjekt, které se snazi ziskdvat, ale i naopak podavat informace, diskutovat,
polemizovat, nabizet atd. Internet se tedy stal denni potfebou miliont lidi.

Pokud trochu sledujeme vyvoj internetu a zvlasté pak jeho sluzby World Wide Web,
uvédomujeme si, Ze i pfes svou zdvratnou rychlost, se kterou nas spojuje se svétem,
sméfuje k jeste rychlejsimu a efektivnéjSimu pfistupu ke konzumentovi. Dnesni WWW
stranky jsou Casto natolik esteticky a funkéné tvofeny, ze se jich nezalekne ani svatecni
uzivatel pocitace. Dokonce by se nékde mohl citit velmi pfijemné, nebot’ si ptipada jako
pted supermodernim televizorem, se kterym vede dialog.

Mluvim tedy o plné¢ medidlnich strankdch uréenych pro bézného navstévnika,
kombinujicich text s videem, animacemi a hudbou. Do nedavné doby byly takové
stranky pouhym snem, nebot’ pokud nékteré vyjimky existovaly, byly znacné¢ omezeny
rychlosti internetu nebo spiSe technologii. Animace byly zastoupeny pouze trhané
animovanymi obrazky (mdm na mysli animované Gif soubory), interaktivita pak
tvaroveé chudymi tlacitky.

Dnes se na Sifeni WWW v podstaté podili 1 sami fadovi uzivatelé, dokonce 1 ti, ktefi
o programovacich jazycich nevédi zhola nic. Takovy komfort, kdy stranku navrhujeme
jednoduse, jakobychom ji kreslili na papir, nam dodéava i spole¢nost Macromedia se
svymi produkty. Diky ndastrojim Flash, Fireworks a Dreamweaver a diky jejich
technologii jsme schopni vygenerovat dokument s uchvatnymi a rychlymi animacemi,
originalnimi tlacitky a hlavné unikatnim designem, dokument, kterym oslovime i toho
nejzarytéj$iho odpirce internetu.
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Macromedia Flash 5

Macromedia Flash je velmi efektni nastroj pro tvorbu interaktivnich animaci
a dokumentti ur¢enych hlavné pro webovské prostiedi internetu. Prvni verze programu
byla pfedstavena v roce 1996, jako editor se zcela novym piistupem k tvorbé grafiky
a animace pro world wide web. Flash totiz pracuje na bazi vektorové grafiky. Z jeji
podstaty vyplyva mala velikost vyprodukovanych obrazkii a hlavné animaci, které jsou
potom velmi rychle pfenaSeny pies internet.

Hlavni vyhodou Macromedia Flash je moznost tvorby plné interaktivnich animaci.
Toho vSak nelze dosdhnout pouze grafikou a proto Flash obsahuje sviij vlastni jazyk,
kterym je animace a jeji interaktivita fizena. Jmenuje se ActionScript a ve svych
zacatcich byl velmi prosty. Nyni obsahuje mnoho funkci a operaci, se kterymi je
uzivatel schopny vytvorit kompletni stranku bez pouziti HTML kodu nebo JavaScriptu.
To ale neznamend, Ze by technologie Flash konkurovala HTML jazyku, ktery je dnes
nejrozsitenéjsi. Spis se jednd o dvé paralely, kde HTML je se svymi odriidami XHTML,
VRML apod. tradi¢ni pfistup vhodny pro tvorbu statickych textovych prezentaci
pro rychly pfenos a piehlednost informaci. Flash je pak dnes relativné novou a silici
metodou umoziujici prekonat hranice animovanych Gifii a vytvaret zcela originalni
graficky orientované www stranky. Tyto dva zplsoby tvorby je mozné hlavné velmi
efektné kombinovat a dospét k velmi uzitecnému kompromisu, kde bézny text dopliuji
plisobivé interaktivni animace.

ActionScript je dnes schopen pracovat i s proménnymi jako jiné jazyky a pouZivat je
napt. v kombinaci s CGI skripty.

Animace jsou ve Flashi kresleny obrazek po obrazku (frame by frame) a je mozné je
doplnit zvukem (v Macromedia Flash 4 a 5 1 v MP3 formatu) a interaktivitou v podob¢
tlacitek, menu, klikmap atd.

Nové dokumenty jsou ukladany do nékolika formatd. Format FLA je zdrojovym
kodem a mé vyznam pouze pro tvurce, ktery jej mize piimo editovat. SWF je format,
do kterého Fireworks uklddaji komprimovany dokument pfimo pro pouZiti v internetu.
Do souborit SWF Fireworks neukladaji pfimo celou animaci, ale pouze data, kterd jsou
nezbytné nutnd pro interpretaci Flash Playerem, ktery je béznou plug-in soucasti
prohlizectt Microsoft IE a Netscape (pokud neni nainstalovéan, je vzdy po navstiveni
libovolné Flash stranky nabidnuto staZeni tohoto ptehrdvace zdarma z oficialni stranky
fy Macromedia).

Flash dokumenty je také mozné exportovat (ulozit) v podobé EXE souboru a
spoustét je ptimo z disku, ¢imz Castecné nahrazuji produkty multimedialniho editoru
Macromedia Director, uréen¢ho pro interaktivni CD-ROM. Ten vytvaii dokumenty
typu Shockweave a na internetovych strankéch je také rozsiten.
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Macromedia Flash 5

Vzhled Macromedia Flash 5

Uz od samého zacatku je patrné, Ze je prostfedi Flash uzpisobeno pro navrh animace.
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Vzhled Macromedia Flash 5

Veskera pomocna okénka a panely mizeme libovolné presouvat a kombinovat. Je
mozné napt. libovolnou zalozku panelu uchopit a pietdhnout ji do panelu jiného.
Vsechna okénka otvirdame v menu Window>Panels>... nebo vSechna rychle zavirame
polozkou Window>Close All Panels. Pokud chceme zachovat pro pfist¢ vlastni
rozmisténi panelt, zvolime pred ukoncenim programu polozku Window>Save Panel
Layout..., kam miizeme napf. pod své jméno ulozit aktualni nastaveni. To pfi novém
spusténi Flash 5 miiZzeme opét obnovit (Window>Panel Sets>...).

Atypickou soucésti obrazovky je predev§im casova osa s panelem vrstev, kde
probiha hlavni prace pfi kompozici animace. Skryt i zobrazit ji mizeme v menu
View>TimeLine, volni peesuvna je jako vSechny ostatni panely.

Pracovni plochu zobrazujeme v menu View>Work Area a nahled na ni zvétSujeme
resp. zmenSujeme nastrojem Lupa v panelu ndstroji, nebo ptimo v menu View>Zoom
In/ Out/ Magnification>...
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Otevireni dokumentu

Po spusténi Flash se automaticky otevie novy dokument a zobrazi se jeho scéna.
To znamena, Ze muzeme rovnou zalit tvofit novou animaci. Pokud je ale pracovni
plocha prazdna mame na vybér n¢kolik zptisobt jak dokument oteviit:

e ZaloZenim nového souboru (File>New) — vzdy se otevie novy dokument podle
implicitnich (pfednastavenych) atributd.

e Otevienim existujiciho souboru (File>Open...) — otevie se dialogové okno, kde
vybereme poZadovany soubor typu FLA, SWF, SPA nebo SSK.

e PietaZzenim souboru metodou Drag&Drop — uchopime soubor jednoho ze Ctyf
podporovanych formati napt. v prizkumnikovi a pietdhneme na pracovni plochu
Flashe.

Macromedia Flash 5 dovoluje otevieni n¢kolika dokumentti najednou.

Ulozeni dokumentu

Macromedia Flash podporuje ukladani souboru pouze ve forméatu FLA. Slouzi pouze
pro doCasné ulozeni a naslednou upravu opét v prostfedi Flashe. Po zvoleni menu
File>Save nebo File>Save As... se otevie dialogové okno, kam zaddme jméno souboru
a jeho umisténi v adresatrové struktute.

Pokud bychom chtéli dokument ulozit do souboru jiného podporovaného formatu,
pouzijeme funkci EXPORT (viz kapitolu Export dokumentu).

Nastaveni dokumentu

Vlastnosti dokumentu obvykle nastavujeme hned na zacatku prace v dialogu
Modify>Movie..., kde upravujeme nésledujici atributy:
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bdovie Properies

Pfehravaci rychlost klipu (rAmeékil za vteFinu)

Erame Rate: |~ fos QK
rozméry scény (Sifka x vyska) wh\ Height o
Dimensions: |55IZI P TR |4IZIIZI 253
velikost podie tiskarny Save Default

kdatch: Erinter | Contents \.I\
velikost podle obsahu scény

Eackground Color: EI—— barva pozadi (scény)

Fuler Lnits: IPiers ——j—iﬂnﬂﬂﬁwﬂﬁ Help

Vektorova grafika ve Flashi

Veskeré kresleni ve Flashi probihd ve vektorové grafice. Jednd se tedy o objektové
orientovany editor, kde objektem chapeme kazdy samostatny bod, samostatnou usecku,
krivku, seskupené objekty, ale 1 celé importované bitmapové obrazky (viz kapitola
Import soubortit).

Pro pochopeni vektorové grafiky a kresleni v ni je vhodné prostudovat uzivatelskou
prirucku Macromedia Fireworks 3, ktera je soucasti této prace. Zvladnuti kresby
samotné je velmi dulezité pro tvorbu nejen internetové statické grafiky, ale prave
1 animovanych dokumenti Flashe. Editovani vektorovych prvki je ve Flashi velmi
podobné. Pouze nenabizi tolik moZznosti jako plnohodnotny graficky editor, ale to neni
nutné, nebot” disponuje kvalitnim Importem rozeznavajicim mnoho druht vektorovych
1 bitmapovych formati (viz kapitola Import soubor) a vestavénou funkci Trace Bitmap
(Modify>Trace Bitmap), ptrevadéjici vice ¢ méné uspésSné bitmapovy obrazek
na vektorové objekty.

Zakladni terminy pro pochopeni néasledujicich kapitol jsou:

e bhod — jeden jediny bod

e cesta — libovolnd nepterusend Usecka, kiivka (uzaviFena — zalétek a konec jsou
jeden a tentyz bod, oteviena — zacatek a konec jsou dva rizné body)

e kostra — je kazda cesta objektu
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Kresleni

V této kapitole struéné popiSi, jak ve Flashi kreslit a editovat vektorové objekty.
K témto ucelim pouzivame panel nastroji (Window>Tools), kde kliknutim volime
jednotlivé nastroje. Jejich vlastnosti Ize nastavit externé v nékterych dalSich panelech,
nebo pifimo ve dvou sekcich néstrojového panelu — sekce barev (Colors) a atributa
(Options).

Wiew
| Nast hyb
- Tools J'ﬂ.!'l O\ " a hsﬁl'?ﬁéiﬁ E:;DHE:'IEEU
[T [} Calars _
vl
N = L | Nastaveni barev
4 A i® ﬂ vyplné a linky
] |
Jednotlivé _ | o tiof -
nastroje O L m]F‘ _
7 & J Individualni atribut
o *_Sl*_{l ~ nastroje Y
Z Ol
Panel nastrojii — Tools
e O L]

Line, Oval a Rectangle Tool

(linka, oval a obdélnik)

Tyto nastroje kresli zékladni tvary.

e Vybereme ndstroj a nastavime druh linky a vyplné (vyplii nelze nastavit
pro jednoduchou linku — viz panel Stroke a Fill).

e Stisknutim tlacitka mysi a taZenim kreslime objekt.

e Poklepanim na nastroj Rectangle nastavujeme zaobleni rohG obdélniku, stejnou
vlastnost mé€nime 1 piimo pfi kresleni klavesami Sipka nahoru a doli nebo v panelu
Options, ktery je soucasti panelu nastroji

e Drzenim klavesy SHIFT — néstroje Oval a Rectangle kresli pfesné kruznice
a Ctverce, Line kresli kolmé nebo vodorovné linky.

e Drzenim kldvesy ALT — nastroj Line se nataci presné po 45°.

Pti kresleni Car se po pfiblizeni ke konci jiné linky zobrazi u kurzoru kolecko, které

symbolizuje moZnost pfesného navazani. Je vSak nutné zatrhnout volbu pfichytavani
objektt (View>Snap To Objects)
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4]

Pen Tool

Perem jsme schopni vytvaret dokonalé kiivky ¢i lomené Cary s uzlovymi body. Tyto
body ptfidavat nebo naopak ubirat. Pokud pouze klikdme perem na rtizna mista platna,
vytvafime lomenou ¢aru, kterou zakonc¢ime kliknutim do posledniho bodu nebo
kliknutim do bodu poc¢atecniho, ¢imz vytvotfime uzavienou cestu.

Je vSak mozné nakreslit i ladnou kiivku tim, ze v po¢ateénim bod¢ stiskneme tlacitko
mysi a pohybem vytvoifime pomyslnou vodici piimku (ta se ndm zobrazuje pouze
docasn¢), nebo spiSe pocatek kiivky. Po kliknuti v jiném zvoleném bodé¢ mulzeme
vybrat cilovy bod nebo stisknutim tlacitka a tahem novou kfivku vice prohnout. Ktivku
muzeme bud’ dale rozvijet nebo zakoncit stejnym zptisobem jako lomenou caru.

| Uzlové (Fidici) body

&

Pencil Tool (tuzka)

Tuzku pouzivame stejné jako v praktickém zivote, ve Flashi hlavné k rychlému kresleni

objektt ,,od ruky*.

e Vybereme nastroj Pencil a nastavime druh linky a vyplné (vyplii nelze nastavit pro
jednoduchou linku — viz panel Stroke a Fill).

e Vybereme kreslici méd v Options pod panelem nastrojti, ktery definuje stupen,
jakym bude nami nacrtnuté kiivka pfevedena do vektorové podoby:

s
v | L Straighten
< | Smaooth /\ A /\

* Staighten po dokresleni linky upravuje nas rukopis geometricky
*  Smooth upravuje nas rukopis ladné
* [nk upravuje nejméng, ponechava vérnéjsi rukopis
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e Klavesa Shift usnadnuje kresleni ptesnych vodorovnych a kolmych tsecek

Brush Tool (Stétec)
Se $tétcem pracujeme témét stejné jako s tuzkou. Navic obsahuje nékolik specialit.

e Vybereme nastroj Brush Tool a nastavime druh linky a vyplné (vypli nelze nastavit
pro jednoduchou linku — viz panely Stroke a Fill).

e V Options klikneme na ikonu Brush mode a vybereme jeden z nasledujicich typt
piekreslovani:

S)

*  Normal — ptekresluje vSechny linky a vyplné ve stejné vrstvé.

* Behind — kresli pouze na prazdné plochy v pozadi.

* Selection — Kresli pouze ve vyselektované vyplni (na obrazku pouze modra
oblast zarovky).

* Fill — piekresluje pouze vyplie objekti.

* Inside — prekresluje pouze vypli, ve které jsme zacali malovat, Stétec nema vliv
na zadné jiné objekty

e Vybereme velikost a tvar $tétce z Options, piipadné barvu.
e Drzenim Shift kreslime kolmé a vodorovné tahy.

Macromedia Flash 5 podporuje tablet, proto je mozné u nékterych modeli vyuzit zménu
Sitky Stétce v zavislosti na tlaku pera na podlozku.

Tlacitko Lock Fill v Options zamyka vyplil viz nastroj Fill Bucket Tool.
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1%

Ink Bottle Tool (vlastnosti linky)
Timto nastrojem ménime dodatecné barvu, Sifku a styl linky nebo okraje vyplné, na
které ukézeme. Systém dodate¢ného dopliiovani vlastnosti linky uSetii Cas oproti
nastavovani atributl pro kazdou zv1ast’.

Stac¢i zvolit néstroj Ink Bottle a nastavit vlastnosti linky v panelu Stroke a pak uz
muzeme klikat na jednotlivé linky ¢1 vyplné€ a ménit jejich vzhled.

Panel Stroke

V panelu Stroke (Window>Panels>Stroke) nastavujeme vlastnosti linky, kterou
budeme kreslit. K dispozici je n€kolik pfedpisi vcetné vlastniho definovani vzhledu
linky (volba Custom v menu panelu).

iﬁﬂ'srrokei (7 }—~ Menu

Solid j

wf,x# [ B Bava

Druh linky

Tlost'ka lin

I ——+—— Ptedbézny nahled

Panel Stroke pro upravu vzhledu linky

©

Paint Bucket Tool (vyplni)
Nastroj slouzi pro zaplnovani vice méné uzavienych oblasti. Ohranic¢ené objekty
muizeme vyplilovat barvou, stupfiovanymi odstiny (gradient) a bitmapovymi obrazky.

Options Paint Bucket Tool:

Lock Fill zajistuje provazani vyplni n¢kolika objektl. Pouziti je nasledujici:
Vyberem nastroj Vypli nebo Stétec a zvolime bitmapovou nebo stupiiovanou vypli (viz
panel Fill). Pokud chceme provazat vypln jiz hotového objektu, vybereme néastroj
Dropper Tool (kapatko) a klikneme do vybrané vyplng. Pak sta¢i klepat do ostatnich
objektt, které se zacnou vypliiovat totozné.
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® Transform Fill slouzi k dodate¢né tpravé vyplné. Klikneme-li po vybéru této
volby do bitmapové nebo gradient vyplné, zobrazi se ovladace, kterymi tahem vypli
tvarové modifikujeme. Pii modifikaci provazanych vyplni (napf. funkci Lock Fill)
upravujeme vSechny soucasné.

ProtaZeni 7“:'
0 ProtaZeni
-~ ; Zvétseni
osen
Otoceni
zvéﬁ;;ﬁ"‘*-_.__ﬂ

ProtaZeni

e

Ovladace vyplné (Bitmap a Radial Gradient)
Panel Fill

Druh vyplné je velmi snadné nastavit z panelu Fill (Window>Panels>Fill). Pokud jsme

poedem oznagili libovolnou oblast, nastaveni se v této oblasti okam[Jiti projevi. Jinak

staei zvolit Paint Bucket Tool a kliknout na po!adovanou vyplo. Pop-up menu panelu
nabizi pét typu:

e None je pruhledna vypln.

e Solid je vypli jednou barvou. Z palety, kterd se zobrazi po stisknuti malého policka
pod pop-up menu, vybereme barvu, nebo ji kapatkem nacteme z libovolného mista
obrazovky. V okénku nad paletou je mozné zadat jeji hexadecimalni kod.

e Linear Gradient (stupiiovand) vypliiuje objekt linearné prechédzejicimi barevnymi
valéry. Ten je mozné slozit az zosmi barev. Na barevném obdélniku gradient
definujeme ptidavanim barevného ovladace (kliknutim tésné¢ POD obdélnik) a jejich
ubiranim (odtazenim ovladace od obdélniku). Samotné ovladace kliknutim oznacime
a dalsim kliknutim do barevného obdélniku pfesouvame na pozadované misto. Barvu
ovladace ménime z palety stejné jako u vyplné Solid. Vytvoteny gradient je mozné
ulozit stiskem malé diskety. Okamzité je prfenesen do palety vypln¢, ktera je soucasti
panelu nastroj.
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Fill X
§T Irfa| 73/ Transform| #55 Fil (21| ¥—-Menu
| Fradial Gradien: =l
Nahled -_|_T W L_%
Ovladace barevnosti Barva ovladace
UloZeni gradientu ——g |

Panel Fill, kde upravujeme vypln — Radial Gradient

e Radial Gradient funguje stejn¢ jako Linearni, barvy jsou uspotadany do kruznic.

e Bitmap vypliuje libovolnym bitmapovym obrazkem. Panel zobrazuje obrazky, které
muzeme vybrat a ihned aplikovat pouzitim Paint Bucket Tool. Obrazky do seznamu
vkladame tak, Zze importujeme do Falshe obrazek ze souboru a aplikujeme na n¢j
funkci Break Apart (viz stejnojmennou kapitolu). Ten pak muzeme okamzité
z plochy odstranit, nebot” se automaticky zapise do knihovny vyplni.

Je nutné podotknout, ze pokud aplikujeme vypli na libovolny objekt, obrazek nebo
gradient se nakopiruji vedle sebe po celé ploSe platna. Viditelné budou pouze
v objektech, kde jsme tuto vypln vlozili. Pokud vypli ddle nemodifikujeme, pifi dal$im
,rozliti“ stejné vyplné se nakopirovany podklad pouze odkryje.

;;?

Eyedropper Tool (kapatko)
Kapatkem kopirujeme vlastnosti ¢ar a vyplni. Pokud klikneme kapatkem na linku,
nastavi se podle ni barva Stétce a vlastnosti v panelu Stroke. Klikneme-li na vypli
nastavi se barva vypln¢€ a vlastnosti panelu Fill. Okamzit€¢ po vybrani kopirovaného
objektu je kapatko nahrazeno néstrojem Ink Bottle Tool resp. Paint Bottle Tool a my
muzeme rovnou okopirované nastaveni aplikovat na jiné objekty.

Pii kopirovani vypliie je vzdy automaticky zapnuta funkce Lock Fill provazujici
jednotlivé objekty (viz Paint Bucket Tool).

Oznacovani a Uprava objektti

Oznacovani objekti je velmi dileZzita funkce, kterd je zdkladem veSkeré kresebné prace
ve Flashi. Je reprezentovana nastroji Arrow, Subselect a Lasso Tool.
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Na zacatku je nutné podotknout, ze grafika v Macromedia Flashi je jakymsi
hybridem mezi grafikou bitmapovou a grafikou vektorovou. Samoziejmé vétsi podil
maji vektory, ale ty oplyvaji nékterymi vlastnostmi bitmap.

Pokud se totiz pohybujeme a kreslime v jedné vrstvé (viz kapitola Vrstvy), potom
jako bychom kreslili na jeden papir a objekty v ném nakreslené mohli prekreslit jinymi,
coz je v béznych vektorovych editorech nemyslitelné. Napt. nakreslime obdélnik a ptes
n¢j dalsi, spodni obdélnik bude z ¢asti prekreslen. Zarovein mizeme oznacovat a vybirat
pouze casti objektl k dalsSimu zpracovani.

Skupiny

Proto je vhodné jednotlivé celky (napt. domecek) seskupovat (Modify>Group)
a pracovat s nimi jako sjednim objektem. Pti dalSim kresleni si tak takovy obrazek
nemuizeme poskodit ptekreslenim.

Poklepanim na skupinu se pfepneme do moddu editace skupiny, kde upravujeme
zvlast jednotlivé prvky. Pod hlavni ikonovou listou se vedle jména scény objevi jméno
skupiny, kterou zrovna editujeme. Zpét do bézného mddu se pfepneme klepnutim na
nazev scény.

Tento zplsob editace skupin je velmi vyhodny, protoZe neni ptfed editaci nutné
skupiny rozdélovat (Modify>Ungroup) a pak zase jednotlivé prvky slo[Jiti vybirat pro
seskupeni.

k
Select Tool (Sipka, ukazovatko)

Ukazovatko je velmi mocny nastroj pro oznacovani (vyselektovani) a praci s objekty.
Ty miizeme upravovat, vybirat jejich ¢asti, pfesouvat a jinak modifikovat.

Oznacovani objektu

Muzeme vybirat ttemi zptsoby:

e Pravouhlym ohranicenim — jako kdyz chceme nakreslit Ctverec ohranicime
pozadované objekty. Do vybéru bude zahrnuta pouze tato oblast, tedy pouze casti
objektu.
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o Kliknutim na objekt — klikneme na libovolny objekt a bude vybrana vypli nebo ¢ast
linky do lomu nebo pferuseni.

o Dvojklikem na objekt — pokud klikneme na vypli ozna¢ime cely objekt i
s okrajovou linkou, pokud na linku, ozna¢ime souvislou nepterusenou linku.

o Podrienim klavesy Shift — spolu s kliknutim ptridavame/ubirame dals$i objekty
do/z vybéru.

Oznacenymi objekty pak miizeme pohybovat taZzenim, nebo je v menu Edit kopirovat
(Copy/Paste), mazat (Cut), vkladat na stejné misto (Paste In Place), volzit jako
specialni objekt (Paste Special...), duplikovat (Duplicate — dilezité pro vytvaieni
novych symbola viz Symbol a jeho instance). Vybrat mizeme 1 vSechny objekty na
scéné (Edit>Select All) nebo zrusit veskery vybir (Edit>Deselect All).

Viditelnost oznaceni miizeme ovlivnit zvolenim View>Hide Edges, coz zamezi
zobrazovani vyselektovanych linek.

Prichytavani objektu

Pro snadnéj$i umist'ovani objektd na plochu v zavislosti na poloze ostatnich objekt je
k dispizici volba Snap To Objects v Options (View>Snap To Objects).

Pokud nastavime tuto funkci, budou se objekty automaticky pii pfesunu
nastavovat do co nejvhodnéjsi polohy k objektim ostatnim, nebo se budou pfichytavat
k pomocné mitizce (View>Grid>Show Grid) nebo voditkim (View>Guides>Show
Guides). Voditka nastavujeme tazenim pravitka (View>Rulers) na scénu.

Zména tvaru objektu

Po ukazani Sipkou na neoznacenou linku objektu se vedle objektu objevi maly rtzek
pokud ukadZeme na vrchol objektu. Pokud ukdzeme na stfed linky, ukdze se maly
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obloucek. Pak miizeme stiskem a tahem mysSi ménit polohu vrcholu nebo ménit tvar
linky resp. kiivky.
Pokud soucasti objektu je i vypli, ptizpisobuje se noveé upravenému okraji objektu.

B

PodrZenim klavesy Ctrl miZeme uprostied piimky ptidat ostry vrchol.

Uprava proporci objektu

Libovolny oznaceny objekt mizeme zvétSovat nebo zmenSovat (Modify> Transform>
Scale) nebo natacet (Modify>Transform>Rotate). Vzidy se zobrazi carkované
ohrani¢eni objektu a malé Ctverecky resp. kolecka, coz jsou ovladace, kterymi funkce
ovladame. Stied otaceni objektu ménime funkci Modify>Transform>Edit Center.... Obi
funkce Ize rychle zapinat v panelu nastroju — Options.

5@

|

D -
%«—r
D [

Dalsi upravy objektu jako jsou pieklapéni (Flip H/V), pravouhlé otaceni (Rotate 90°)
nebo numerické nastaveni (Scale and Rotate...) jsou také dostupné v menu
Modify>Transform nebo v panelu Transform (Window>Panels>Transform).

]
=

]
=
]

B

=
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ETrandormi @ : |

[0 & [0 [ Censtrain
Zména Sitky a vysky ™ Zachopani proporci
Rotace (+ Rotzte & [oor

Skoseni " skew o[- BT
Duplikace objektu — | [F1— Reset

Panel Transform pro tvarovou upravu objektu

Zarovnavani tvaru

V Options nastroje Arrow jsou k dispozici dalsi dvé funkce Smooth a Straighten
(Modify>Smooth/Straighten). Ob¢ slouzi pro zjednoduseni kiivky.

Smooth oznaenou kiivku zaobluje a uhlazuje
Straighten kiivku naptimuje

Manualni Smooth miizeme nastavit v menu (Modify>Optimize).

Dalsi upravy objektu

Hrany vytvotfené¢ho objektu mizeme pievadét na objekty, které se budou chovat jako
vyplit (Modify>Shape>Convert Lines To Fills).

Expand Fill ze stejného menu zvétSuje nebo zmensSuje objem vyplné po obvodu
o nalezity pocet pixelt.

Soften Fill Edges rozostiuje hrany vypIn¢.

k

Subselect Tool (podvybér)

Slouzi k detailni Gipravé hran objektt a jejich vyplné.

e Zvolime néstroj Subselect a klikneme na libovolny objekt (pokud upravujeme vypli
je nutné kliknout na jeji okraj).

e Pokud je vedle kurzoru ¢erny ¢tverecek, kliknutim objekt vybereme a tim zobrazime
jeho uzlové body, nebo tahem piesuneme jako nastrojem Arrow.
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e Bily ¢tverecek signalizuje, Ze vybereme jeden konkrétni bod, ktery tahem mizeme
presunout. Pokud je bod soucésti kiivky, mizeme upravovat jeho ovlada¢ a tim
meénit tvar kiivky.

&

Lasso Tool (laso)
Lasem vybirdme objekty nebo oblast formou ohraniceni bud’ volnym tvarem, nebo
polygondlnim tvarem po zaskrtnuti ikony Polygon Mode v Options.
Dvojitym kliknutim ukonc¢ime nastavovani vybeéru.
V Options tohoto nastroje je dalsi alternativa:

#
A Magic Wand (magickd hulka) funguje pii editaci bitmapy, na kterou byla
aplikovana operace Modify>Break Apart a kde vybird souvislou oblast odpovidjici

barevné¢ bodu, na ktery jsme klikli.
iy

Magic Wand Properties otvira dialogové okno, kde nastavujeme barevnou
toleranci (1—200, 0 znamend, ze budou vybrany pouze pixely naprosto stejné barvy)
a zpusob rozostieni okrajii vybéru.

Umistovani objektu — panel Align

Oznacené objekty (vice jak jeden) miizeme stavét snadno a rychle do vzdjemné polohy
v panelu Align (Window>Panels>Align).
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Align x|
E‘E..-".Iigni (7} :l
Align:
2| & S| T/ 8c|bs)
Diztribuke: Stage:
E2|E] el O
M=atch Size: Spamce:

= | 1=l
= |0 || =3 |db|

Panel Align pro rozmisteni objektit do vzajemné polohy

Pokud zatrhneme tlacitko 7o Stage objekty budeme zarovnavat v zavislosti na platné,
v opacném piipad¢ budou sestavovany pouze podle ptivodniho rozestaveni objekta.

Nastaveni Barev

Barvy pro jednotlivé nastroje nastavujeme piimo na panelu nastrojii v sekci Color.
Kliknutim do policka vedle malého Stétecku nastavujeme aktudlni barvu §tétce resp.
pera. Vedle ikony kybliku nastavujeme barvu vyplné.

Hexadecimalni kod barvy Zruseni barvy

Mahled harvyr—|— |EEE _I Mastaveni vlastni barvy

Barevna paleta

&

UloZené typy vypliné

Okno pro nastaveni barvy vyplné nebo linky

Paleta, ktera se otevie je kopii panelu Swatches (Window>Panels>Swatches), kde
vybirame barvy ptfimo z barevného vzorniku. V Macromedia Flash je vestavéna paleta
Web 216, coz je bezpecna paleta pro vérné zobrazovani odstinii na riznych systémech
provozovanych na internetu. Palety vSak mizeme importovat ze souboru nebo
rozsifovat stavajici o vlastni barvy.
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Rucni vybér individudlni barvy se provadi skrz panel Mixer. Tam mizeme barvu
nadefinovat 1 numericky podle tfi pfedpisti a pfidat do palety v panelu Swatches.

RGB — barva slozena ze tii slozek R—¢ervena, G—zelena a B—modra.
HSB — barva slozena podle optickych vlastnosti H—odstin, S—sytost, B—jas.
HEX — hexadecimalni (v Sestnactkové soustave) vyjadieni RGB.

Mixer E

-Mixeri @ :]"_ME“LI

Bawalinky—fJ R [33 ﬂ
G: |CC
Barva vypiné , Zaménat |EE J Mumerické vyjadieni barvy
Implicitni barevné nastaveni —E b Alpha: [1003. | 71— Prilhlednost
Zruseni barvy Scalamaray

i

Panel Mixer pro definici viastniho barevného odstinu

Psani textu

A
Text Tool
V Macromedia Flash 5 piSeme text pfimo na scénu. Klikneme-li na platno néstrojem
Text, zobrazi se maly obdélnik, do které¢ho rovnou piSeme. Ten se pfi psani automaticky
velikosti pfizptisobuje délce i fadkovani. Psani zrusime kliknutim mimo tento obdélnik,
nebo zvolenim jiného nastroje z panelu nastroju.

Pfi psani, je vzdy zobrazen v pravém hornim nebo dolnim rohu ramecku ovladac,
kterym upravujeme velikost okna:

Toto |Tutu je automaticlce pulsﬁ)

je

fixmi

pold |Tutujei.nput neho dynmnicképul%

Tahem automatického ovladace zménime rdmecek na fixni, kdy je Sitka ramecku stale
stejna. Poklepanim na fixni ovlada¢ pfepneme ramecek na automaticky format, kdy se
prizptisobuje napsanému textu.
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Kazdy blok textu se chova jako samostatny objekt, ktery nelze jinak upravovat nez
textovym nastrojem. Pouzit text jako soucdst obrazku umoznuje funkce Break Apart viz
stejnojmennou kapitolu.

Panel Character a Paragraph — vzhled textu

Text upravujeme piedem nebo dodatecné v panelech Character (znak) a Paragraph
(odstavec) (Window>Panels>Character/Paragraph). Peedem minime atributy pisma
po zobrazeni textového rameeku, dodateéni pak ozna¢enim celého bloku nastrojem
Select Tool (Sipka), nebo pouze éasti peimo pei editaci ozna¢enim podobni jako
v textovém editoru.

Nikteré vzhledové vlastnosti pisma mulJeme peedem nastavit v hlavnim menu Text.

Characier %]
i A Characteri @ | : |
Mazev fontu —Fone: ITimes MNew Roman j

Velikostpisma—a1[s -/ (g 7| J—Barva a

sy m| P~ Automdtické formatovani textu
Hornifdelni index — 34 | normal =7 Velikost mezery mezi pismeny
ueL: [URL adresa odkazu

Paragraph %]
i 'E Paragraphi @ |: |
Aligr: = = = E} Zarovnani odstavce

Odsazeni odstavce [op = Bl oe = Odsazeni z prava
Odsazeni prvni Fadky— = [0px | = T Rsdkovani

=

Panely Character a Paragraph upravujici vzhled psaného textu

Panel Text Options — vyznamové vlastnosti textu
Panel Text Options (Window>Panels>Text Options) upravuje vyznamové a funkéni

vlastnosti textu. V prvnim pop-up menu jsou na vybér tii typy: Static Text, Dynamic
Text a Input Text.
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Static Text
Nema zadné specifické vlastnosti. V internetovém prohlize¢i je ve finale zobrazovan
jako normalni needitovatelny text.

Use Device Fonts — pokud zatrhneme tuto vlastnost, pfedpokladame, Ze navstévnik
stranky ma na svém pocitaci nainstalovan tentyz pouzity font a proto ho neni potieba
zahrnout do vysledného souboru. To ma vliv na zmenseni velikosti souboru a tedy
1 na rychlej$i nacitani z internetu. Pokud ale host nemé tento font nainstalovan, bude
text vypsan defaultnim fontem, coz mize zptisobit necitelnost.

Selectable text obsazeny v animaci béZné¢ neni mozné v prohlize¢i oznacit
a pfipadn¢ zkopirovat. Tato funkce takovou moznost zajisti.

Input Text

Input Text je klasické textové pole, do kterého navstévnik stranky zadava potiebné
udaje napt. atributy skripti apod. Aby mél vstup né&jaky smysl, pfifazujeme takovym
textovym polim proménnou, do které nactenou hodnotu ukldddme a pak predavame
skriptim nebo pouzivame v ActionScriptu. Nastavujeme i abecedu, jaka muze byt do
pole zadana, maximalni pocet znaku atd.

Text Options X
EAText Dptionsi @ : |
IInputText j

Jednof adkové/
—Tsingle Line =] [ oHm - HTML reprezentace
Multif ddkové pole i [ Berderisa —| Okraj (AnoiNe)

Mazev cilové promeéning
p y e [0 — Maximaini poget znakd

EmbaedFfonts: Chars:

[.] Azlaz 12:3|U! [
1
1

T
Nastaveni vstupni abecedy

Panel Text Options nastavujici vyznamové vlastnosti textu

Dynamic Text

Tento typ textu umoziiuje dynamické obnovovani textu pii ¢astych zménéach obsahu.
MiuiZzeme nastavovat abecedu, kterou bude textové pole obsahovat, zda bude na jednu
nebo vice fadek a proménnou podobné jako Input Text. Dynamicky text se d4 dobie
vyuzit pfi projektech, kde vkladame vstupni hodnoty a pocita¢ nam skrze tyto pole
odpovida vystupni hodnotou napt. pomoci externich skriptu.
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Organizace dokumetu

Vrstvy — nasobeni pracovni plochy

Celou animaci organizujeme do vrstev podobné jako v grafickych editorech napf.
Photoshop nebo Fireworks. Vrstvy jsou podobné pruhlednym foéliim, kde miiZeme
na kazdou kreslit zvlast' a presto vSechny objekty vidime. Pro animdtora jsou vrstvy
nezbytnou pomuckou (stejné¢ jako pauzovaci papir pii skutecné realizaci kresleného
filmu) a praci s nimi se rozhodn¢ nevyhneme.

Kazdy dokument obsahuje minimalné jednu vrstvu, kterd se jmenuje Layer 1. Nyni
je potieba se soustiedit na panel vrstev umistény vedle casové osy.

Zobrzeni (kostry/celych objektd) Menu viastnosti tohoto panelu

Uzaméeni vrstvy Ukazatel aktudlniho rameéku
Viditelnost vrswyr| Qslovani rimetkd

Typ vrstvy

LR ) i
o 0 D| 1 g 1o 1= 20 25 30 3 H
i

-

m’ﬁ.{rstval + o [, |]|-| |- E|||

| Jmenovka vrstvy Gslo aktualniho rdmeéku
% @ 4 mliol B E s [ | n.|2: 4] j—
Smazat vrstvU 14 sitka fee Onion Skin ‘ Gas rametku na asové ose
Pridani vodici vrstvy

Nova vrstva Rychlost pfehravani (ramecky za vtefinu)

Panel vrstev spolu s casovymi osami

Organizace zobrazeni vrstev a k nim pfidruzenych ¢asovych os je odivodnénd, protoze
v kazdé vrstvé mizeme provadét rizné zmeény v rizném case (rdmecku) animace
nezavisle na ostatnich.

V dokumentu si obvykle vytvaiime nékolik vrstev, kazdou pro rizné objekty (napft.
tlac¢itkovou, animacni, zvukovou...) a podle toho si také vrstvy pojmenovavame.
Vlastnosti jedné oznacené vrstvy miizeme ménit v samostatném dialogu, ktery se otevie
poklepani na ikonu nalevo od jména vrstvy.
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Lavar Froperies

Jméno vrstvy
Blame: |Wstua2 0K
Zobrazit —+ Show r'\gd-; Cancel
uuuuuu Zamknout
Type: & Momal Help
 Guide
= Ed e Typ vrstvy
£ fAn el
L LT
Outline Colar 55— Barva koster objektil
T“Ws
; . Zobrazeni koster objekti
Layer Height ]10[!%. ;—_" Vyska vrstvy v panelu

Vlastnosti vrstvy

VétsSinu vlastnosti vrstvy mizeme nastavit i pfimo v panelu klikdnim na jednotlivé
ikonky.

Existuje pét typt vrstev, které mizeme ve vlastnostech také dodate¢né nastavit:
W Normalni (Normal) — je b&zna vrstva, kterd nema zadné specialni postaveni ani
funkeci.
¥ Vodici (Guide) — vrstva obvykle sloucena s vrstvou vedenou. Obsahuje voditka pro
animované objekty podle kfivky (viz kapitolu Animace) a jeji
obsah neni zobrazovan ve vysledném klipu.
W Vedend (Guided) — vrstva obsahuje objekty, které jsou animovany podle kiivky
v pridruzené vrstvé vodici (viz kapitolu Animace).
Pretazenim vrstvy normalni na vrstvu vodici, proménime tuto
vrstvu na vedenou.

Maskovaci (Mask) — obsahuje vypliiené objekty, které jsou pruhlednym vytezem
(maskou) pro vrstvu maskovanou. (viz Maskovani).

€ Maskovand (Masked) — byva sdruzend s maskovaci vrstvou (i s jinymi

maskovanymi vrstvami) a slouzi jako zobrazovany

podklad viditelny skrz vyfezy v maskovaci vrstve. (viz
Maskovani)

Lze ménit 1 potadi vrstev, coz je pii animaci velmi dilezité, nebot’ tim nastavujeme,
které vrstvy budou v poptedi (v seznamu nejvyse) a které v pozadi (v seznamu nejnize).

37



Macromedia Flash 5

Ptesouvame je pouhym tahem jmenovky. Vzajemné propojené vrstvy jako jsou vrstvy
masky a vodici, se pfesouvaji spolecné a jsou prehledn¢ hierarchicky sefazeny.
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Mnozstvi vrstev je v dokumentu omezeno pouze paméti pocitace (tzn. az nepotifebné
mnoho), pfesto ve vysledném dokumentu nezabiraji Zddné misto a je pouze na uZivateli,
jaky pocet vrstev pro nadvrh animace zvoli.

Maskovani

Neékdy potiebujeme dosahnout efektu, kdy je napt. skrz vytez viditelna pouze cast
obrazku. K tomu slouzi maskovaci a maskované vrstvy.

1. Vytvofme si novy dokument (File>New).

2. Prvni vrstvu pfejmenujme na ,,Obrazek* (poklepanim na jmenovku) a vloZme do ni
libovolny bitmapovy obrazek ulozeny na disku (File>Import).

3. Pfidejme vrstvu dalsi (ikona plus v panelu vrstev). Tu nazveme ,Kukatko*
a nakreslime do ni (klikneme na jmenovku) malou kruznici ptes obrazek ve vrstvé
prvni (vypln kruZnice musime ponechat).

4. Ve vlastnostech vrstvy ,,Kukatko* (poklepanim na ikonu vrstvy) nastavime typ Mask
a pro vrstvu ,,Obrazek* typ Masked.

5. Vysledny efekt zobrazime zam¢enim obou vrstev.

Kruznici z predchoziho piikladu mizeme rozpohybovat jednoduchou animaci (nikoli
vSak animaci podle vodici vrstvy) a docilit tak ptejizdéni kukatka pies obrazek.
Pisobivym efektem je, kdyz obrazek nakopirujeme jest¢ do jedné nejnizsi vrstvy
a lehce ho upravime nebo pozménime.
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Vrstva 1 (nejv -
Hormalni[ vyss)

Virstva 2 —Maskovaci
pro vrstvu 3

Vrstva 3 —Maskovana
vrstvout 2

Vysledny efekt

Maska, tedy objekt v maskovaci vrstvé se miize sklddat z vice vyplnénych objektii
a jednou maskovaci vrstvou mize byt maskovano vice vrstev.

Symbol a jeho instance — stavebni prvek animace

Symbol je libovolny objekt, ktery chapeme jako vzor nebo jakousi matrici pro objekty
zné¢ho odvozené. Odvozenym prvkim fikdme instance a jsou piesnou kopii
rodi¢ovského symbolu.

Symbol muize byt i skupina objektid nebo dokonce animace. Pokud tedy soucasti
jediného klipu bude vice totoznych objektl, vytvofime jeden vzorovy symbol
a usetfime tim znacné misto ve vysledném souboru. Proto vzdy plati jedna nadsazena
rada: ,,symboly vytvafejte vzdy a vSude®. I pfesto, ze objekt bude pouzit v dokumentu
pouze jednou.

Dilezitou vlastnosti symbolil a jejich instanci je vzdjemna propojenost. Editujeme-li
symbol ménime naprosto stejn¢ i vSechny instance z ného odvozené.
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Knihovna

Vsechny symboly jsou ukladany do knihovny dokumentu (Window>Library), odkud je
mulJeme kdykoli nakopirovat na scénu a vytvoeit tak jejich instance. V knihovni
mulJeme symboly organizovat stejni jako v adresdgové struktuege pocitac¢e do slolek.
Mul eme sem samozeejmi symboly 1 peidavat a odstradovat a abecedni eadit. Dule! Jita
je mol 'nost peejmenovani symbolu poklepanim na jmenovku.

Library - Movie2 x|

12 items Cotions =—— Menu pro nastaveni panelu
I e =T avlastnosti symbold

Nahled symbolu

Adresat sdrusenich Mame . 5. Abecedni Fazeni
e - It
% 1 Left &rrow 7
€ 1Right Awow |
g 2Left Arrow ~]

Ikona pro zndzornéni 9 2 Right Awow-—{ Jmenovka symbolu

typu symbolu

Biplane
Biplane Propeller
Novj symbol — B @ i || _rI_I

I

Smazat symbol
Piidani noveé sloZky Nastaveni symbolu

Panel knihovna s ulo!lenymi symboly

Specidlnim peipadem knihovny je tzv. sdilena knihovna (Shared Library). Slouli jako
externi knihovna, ktera neni peimou soue¢dsti dokumentu, ktery peenaSime poes
internet. To snil luje velikost souboru a Setei misto na disku, nebol] muleme vlastnit
na svém internetovém Uetu nape. knihovnu zvuku a kal 'd4 ndmi vytvogena animace si
potaebné objekty nahrdva dodateéni. Doporueeno je vytvaeget sdilené¢ knihovny co
nejmensi. Pokud toti[] nastane chyba pei peenosu dat, animace nebude peehrana.
Potegebnou sdilenou knihovnu mulleme vytvdget jako normalni dokument, kde
definujeme pouze symboly. Pro kalldy symbol, ktery chceme poté exportovat, v menu
knihovny zvolime polo[ku Linkage. V dialogu, ktery se zobrazi, zvolime zda ma byt
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symbol exportovan a pod jakym jménem (pokud si naopak peejeme symbol importovat
do dokumentu, zvolime jméno a adresu na které se nachéazi sdilena knihovna).

Dokument pak ulol/ime normalni jako FLA soubor nebo exportujeme jako SWF
v peipadi, (e chceme umistit knihovnu na internet.

Poi exportu sdilené knihovny na internet je jesti nutné definovat adresu, na které
bude knihovna umistina. Zvolime v menu knihovny Shared Library Properties...
a adresu vlo[Jime v podobi URL.

Symboly do dokumentu sdilime tak, [le pei jeho editaci oteveeme ulolleny
dokument se sdilenou knihovnou volbou File>Open As Shared Library.... Objevi se
novy panel se sdilenou knihovnou odkud mulleme peetahovat symboly peimo na
plochu nebo do knihovny dokumentu.

Knihovnu jiného dokumentu je molIné oteveit prosti volbou File>Open As
Library...

Vytvoreni symbolu

Symbol miZzeme vytvofit Gpln€ novy nebo mizeme pouzit existujici objekt, ktery

na symbol pfeménime.

e Novy symbol editujeme volbou Insert>New Symbol...

e Na symbol preménime existujici oznaCeny objekt volbou Insert>Convert To
Symbol...

e Duplikovanim jiného v knihovni ozna¢ené¢ho symbolu volbou Duplicate v menu
knihovny

e PretaZenim z jiné knihovny

V prvnich dvou piipadech se otevie dialog, ve kterém musime zvolit ndzev pro
knihovnu a typ symbolu:

Movie Clip — cela jednotnd animace sloZend z vice ramecka (okének). Vytvarime ji
stejn¢ jako animaci doumentu.
%3 Button — tladitko obsahujici étyfi ramec¢ky s riiznymi stavy (Up, Over, Down, Hit).
Popis vytvoreni naleznete v kapitole Interaktivni prvky animace.
=] Graphic — obycCejny bitmapovy nebo vektorovy obrazek

Na typu symbolu zavisi jeho dalsi chovani (Behavior) a vlastnosti a je mozné ho zménit
i dodateéné¢ klepnutim pravym tlacitkem na symbol v knihovné a zvolenim typu

v polozce Properties... nebo Behavior.

Specialni symboly:
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A Font — textovy font. Ten vytvaiime v pfipadé, ze chceme vytvotit sdilenou
knihovnu a nevkladat tak zbytecné font do animovaného dokumetu (viz Knihovna).
Do knithovny ho vlozime otevienim menu v pravém hornim rohu panelu a volbou
polozky New Font....

=) Klip — symbol videoklipu importovaného ze souboru typu MOV (viz Import
soubort).

& Sound — zvuk taktéz importovany ze souboru (viz Zvuk).

Editace symbolu

Existujici symbol editujeme nékolika zptsoby:

¢ V knihovné oznacenim symbolu a volbou Edit z menu nebo poklepanim na nahled
symbolu. Na pracovni ploSe se zobrazi pouze tento objekt. Editaci ukoncime
kliknutim na zalozku se jménem scény (pfepneme se na ni).

e Na plose poklepanim na instanci symbolu nebo volbou Edit in place z menu
(stisknout pravé tlacitko mysi). Zbytek pracovni plochy se zamlzi a mi editujeme
pouze symbol. Editaci ukon¢ime poklepdnim mimo symbol nebo opét kliknutim
na zalozku scény.

e V novém okné volbou Edit in New Window z menu pravého tlacitka mysi. K editaci
symbolu se tak mizeme rychle opakované vracet, coZ je hodné pfti editaci slozitych
symboli.

Vytvareni a upravovani instance

Pokud jsme jiz vytvorili n¢jaky symbol, musi byt pfitomny v knihovné¢ dokumentu
(Window>Library). Jeho instanci pak vytvogime tahem obrazku nebo jmenovky
symbolu na plochu, kam se ndm nakopiruje. Dal$i variantou je okopirovani existujici
instance billnym peikazem Edit>Copy/Paste, kopirovanim celého rdmecku animace
do jiného volbou Edit> Copy Frame/Paste Frame atd.

Kazda instance pak vypadd jako symbol. Pokud se rozhodneme upravit symbol,
zméni se vSechny instance v animaci a dokonce upravujeme-li instanci pftimo na plose
(poklepanim), ménime zaroven rodicovsky symbol v knihovné veetné vSech ostatnich
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instanci. Jedinou vyjimkou jsou vzhledové zmény provedené transformaci (zvétSovani,
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zmenSovani, rotace atd.) objektu nebo v panelu Effect (Window>Panels>Effect)
pusobici pouze na konkrétni instanci.

imEﬁect @
Advanced j
o | [
Advanced 15
Biue=( e x] 81+ 5 vl Parametry efektu
Alpha = [ [61 j R [ -

Panel Effect definujici efekt symbolu

druhy efektl:

svétlost (Brightnes) — svétlost instance v rozmezi -100%(Cerny) — +100%(bily).
zabarveni (7int) — procentuelni promitnuti nastavené barvy do barevnosti instance.
pruhlednost (4/fa) — procentuelni prithlednost objektu.

kombinovany (Advanced) — kombinace barevného prolnuti a prihlednosti.

Takovych efektli lze velmi dobfe vyuzivat pifi vytvaieni zajimavych animaci (viz
Animace).

Instanci mazeme stejné jako jakykoli jiny objekt (napf. oznacenim a klavesou Del nebo
Edit>Cut) bez dalsiho efektu (neberu v tivahu napt. pferuSeni prubéhu animace, pokud
vymazeme instanci v nevhodném ramecku). SmaZzeme-li symbol z knihovny, smaZeme
tim padem i veskeré jeho instance.

Break Apart — rozbiti kontextu

Tato funkce v menu Modify>Break Apart je jakési rozbiti objektu. Tuto funkci
mulJeme aplikovat na obrazky, instance symbolll a text a pouzivame ji v situacich, kdy
chceme zrusit jejich ptivodni seskupeni.

Obrazek, ktery importujeme na scénu ze souboru se chova jako needitovatelny
objekt. Pokud na négj aplikujeme tuto funkci budeme ho moci zaclenit mezi ostatni
objekty, rizné ho upravovat, rozebirat a pouzivat jako vypli.

Takto lze pracovat i stextem, ktery timto pievedeme na editovatelné objekty
jednotlivych pismen. Instance symboll vloZzené na scénu touto funkci pfeménime zpét
na prosty objekt, ktery mizeme editovat bez vlivu na rodi€ovsky symbol a opacné.
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Animace
Navrhujeme prvni animaci

Nejprve si otevieme novy dokument a nastvime jeho vlastnosti (Modify>Movie) (viz
kapitolu Nastaveni dokumentu). Dulel/ité je spravni odhadnout rozmiry platna, kvuli
zobrazeni v prohlilJe¢i. Pak mulJeme zaéit pracovat na novém klipu.

Animaci navrhujeme na platni a objekty organizujeme na €¢asové ose.

Klitovy rametek (KeyFrame)
pBéiny rametek (Frame)
e
{ oL N -
frominia 114
L

I
I
Souvislalanimace Neaktivini rametky (nepouZité) —

4] @l B L e o | oss j_' d

Casova osa dokumentu s néekolika druhy rameckit a animact

Eerveny ukazatel symbolizuje misto, na které se v animaci pravi divame.

S jednotlivymi rameéeky kalldé vrstvy pracujeme podobni jako s pismeny textu.
MulJeme je tahem oznacovat a peesouvat. Je vSak velmi dulelJit¢ dodr[Jovat ureita
pravidla, nebol] bychom mohli vytrhnout nikteré rameéky z kontextu a animace by ul’
potom nemusela pracovat spravni. Znalosti takovych zasad ziska kalldy ullivatel
ze zkuSenosti. Podstatou kvalitni tvorby je dodr! Jovani pgehlednosti.

Ramecky

Ramecek (okénko) je jednotkou animace. Kazd4d vrstva ma svou casovou osu
rozdélenou do rameckl. Klikneme-li do libovolného rdmecku, mizeme do né&j vlozit
bézné nebo klicové okénko animace (Insert>Frame/KeyFrame). Pot¢ mizeme zacit
kreslit.

Prvnim vloZzenym rameckem na Casové ose byva obvykle ,keyframe (klicovy),
obsahujici prvni objekt. Vlozime-li do libovolného nésledujicitho ramecku ,frame*
(bézny), objekt v ptedchozim kli¢ovém ramecku se nakopiruje automaticky do vsech
rdmeckd mezi témito dvéma. Klicovy ramecek vzdy uvadi novou animovanou fazi
a pokud obsahuje n¢jaké objekty, je oznacen ¢ernym bodem. Pokud vSechny obsazené
objekty vymazeme, ramecek zlistane kliCovy, ale bude prazdny a oddélen od ostatnich
svislou ¢arou. Cisté kli¢ové ramecky mtizeme vlozit volbou (Insert>Blank KeyFrame)
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bez toho, aniz by se obsah ptedchozich rameckii do tohoto okénka nakopiroval. To
pouzivame, pokud chceme zacit animaci s novym objektem.

Do bézného ramecku nemiizeme kreslit individudlni objekty, nebot’ vSe co zde
nakreslime nebo sem vlozime, se automaticky zkopiruje do vSech ostatnich ramecki
mezi ramecky klicovymi (vCetné).

Klicovy radmeeek odstranime volbou (/nsert>Clear KeyFrame), é&iml| také
vymalleme jeho obsah.

Obvykle klicové rameeky uzaviraji east animace, kde dochazi k promini nebo peesunu
jednoho objektu a mezi nimi jsou rdmeeky bilIné:

o o
Takto je zobrazena spravni ukonéena animace objektu (pohybova nebo efektova —
Motion Tween)

Toto zobrazeni ukazuje spravni ukonéenou animaci zminy tvaru objektu (Shape Tween)

o g
Takto je zobrazena animace, kde nedochdzi k [1adné zmini objektu (KeyFrame
a na konci Frame)

Neukon¢end animace objektu (neni stanovena cilové pozice objektu — pouze navolena
animace Motion Tween)

¢ |

Mal¢ ,,a* symbolizuje umistini kodu ActionScriptu v tomto rameeku

|F animation ‘

Rameeek obsahuje pozndmku nebo jmenovku (Label v panelu Frame)

K nastaveni parametru, podle kterych se bude rdmeéek chovat, sloulli panel
Window>Panels>Frame, kde ramecek miizeme pojmenovat (pro odkaz v Action-
Scriptu) a nstavit charakter animace objektu obsazeného v ném (Motion — pohybova
animace, Shape — tvarova animace). Tyto varianty jsou popsany v kapitole Navody pro
animatory zacateCniky.
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Scéna

V novém dokumentu klip obsahuje pouze jednu scénu, ale my mulleme film rozdilit
do vice scén. Scény jsou vlastni nezdvislé animace sdilejici stejnou knihovnu symbolu,
ale ve vysledném klipu jsou segazeny za sebe a pokud neni nastaveno jinak, peehravaji
se nepoeruseni jedna za druhou al] do posledni.

K organizaci scén sloul]i panel Window>Panels>Scene, kde jsou @azeny scény za

sebe. Mulleme zde scény peidavat i duplikovat a peepinat se mezi nimi.

Navody pro animatory zacate€niky

Motion Tween — pohybova a efektova animace

Nyni si na peikladu vysvitime, jak rozpohybovat objekt.

1.
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Nejprve vytvogime symbol, ktery budeme animovat (Insert>New Symbol). Zvolime
typ Graphic a vlollime nazev ,Letadlo”. Nakreslime letadlo a editaci ukon¢ime
kliknutim na jmenovku scény.

. Prvni vrstvu dokumentu pifejmenujeme poklepanim na jmenovku na ,Let“ a

klikneme do prvniho okénka této vrstvy.

. Otevieme knihovnu dokumentu (Window>Library) a na§ symbol pietdhneme na

plochu. Umistime ho zcela vlevo.

. Klikneme do okénka 15 wvrstvy Let a vlollime novy klicovy rameeek

(Insert>Keyframe). Letadlo se automaticky nakopiruje do okének 2-15.

. V okénku 15 peesuneme letadlo vpravo.
. Klikneme do libovolného okénka 1-14 a vytvogime animaci mezi klic¢ovymi

rameeky volbou Insert>Create Motion Tween. Mezi rameeky 1-15 se objevi Sipka,
jako indikator spravni vytvogené animace.

. Vyslednou animaci si muzeme prohlédnout pomoci piehravacich tlacitek

(Window>Toolbars>Controller) nebo volbou Control>Play.

& 0 20 25 30 35 40 4t

ﬂ EIE (B u| 3 |12.Dfps | 0.7z 4| |

Vysledna animace Motion Tween
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Animaci mulleme dal nastavovat dalsimi fazemi skrze klicové ramecky a dalsi Motion
Tween.

Viimnéme si, zmény v ramecku ¢.1 v panelu Frame (Window>Panels>Frame) viz
nasledujici obrazek.

& o O 5 10 15 20 25

ﬂgﬂﬂu 1 |12.l:lfp-5|l3.l:l5 j__

iE|;| Framei @l:l
Lzkel: [ Jmenovka/poznamka

Druh animace (Motion/Shape)—Tusening:| Mation x| W =cale —Prib&ind zména velikosti

Zrychlenilzpomaleni animace —Essing: [0 =/

Rotace animovaného objektu F!otate:l.d\.uto =] o Fies

Otateni podle sméry __ JPHisef"" Orient to path
vodici kFivky I? Synchronize |? Zrap

I |
Synchronizace ramedkd Piichyceni objektu k vodici kiivce

Oznaceny symbol s panelem Frame

Animaci mizem nasledovné¢ upravit:

8. Rozhodneme-li se letadlo postupné béhem letu zvétSovat/zmensovat, klikneme
na posledni ramecek (15) animace a nastrojem Arrow Tool — Scale letadlo
zmen$ime/zvétSime.

9. Vpanelu Frame na prvnim ramecku animace zaskrtneme policko Scale pro
postupnou proménu, jinak by se zvétSeni/zmenseni neprojevovalo postupné, ale az
v poslednim ramecku animace.

10. Rotaci letadla (v nasem leteckém ptipad¢ spiSe nelogickou) zplisobime otocenim

letadla v poslednim ramecku néstrojem Arrow Tool — Rotate.

11. Vlastnosti rotace nastavime opét v prvnim ramecku animace v panelu Frame:

None — zadna

Auto — automaticka

CW — po sméru hodinovych rucicek
CCW — v protisméru

TIMES — pocet otoceni pro CW a CCW

Dalsimi specidlnimi upravami animace jsou efekty, které uskuteciiujeme v panelu
Window>Panels>Effect a to pouze na symboly a jejich instance.
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12. V prvnim rdmeeku (klicovém) animace klikneme na letadlo a zvolime polJadovany

efekt (viz Symboly — vytvageni a upravovani instance).

13. Jiny efekt nastavime po kliknuti na letadlo v poslednim rameeku animace. Letadlo

se poi peehravani zmini plynulym peechodem mezi efekty.

Efekt mulleme nastavovat pouze v klicovych oknech animace.

Guide Motion — vedena animace

Pohybovou animaci, kterou jsme vytvogili v pegedchozi kapitole muleme velmi snadno
rozvést a letadlo nechat pohybovat po ureité draze, anil] bychom museli vytvaget
desitky klicovych rameeku a nastavovat animaci dal§imi sekvencemi.

1.
2.
3.
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Vytvogme novou vrstvu (malé plus na panelu vrstev) a pojmenujme ji ,,Draha letu®.
Zmiome vlastnost vrstvy (poklepanim na ikonu nalevo od jmenovky) na typ Guide.
Vrstvu Let nastavme stejnym zpusobem na typ Guided. Vrstva bude mirni odsazena
a tedy podeizena vrstvi Draha letu.

Poepnime se na prvni okénko vrstvy Draha letu a nakresleme tullkou drahu letu
nape. s protocenim (viz naslednujici obrazek). Symbol letadla automaticky
»poiskoei* na zacatek této vodici eary. Pokud se tak nestane (nape. pokud jsme
nezachovali spravny postup nebo jsme typ vrstev navolili al | po nakresleni vodici
eary, vrstvy logicky slou¢ime volbou Insert>Motion Guide ve vrstvé Let.

Pokud se tak automaticky nestalo, vlol[lime do vrstvy Dréha letu do okénka 15
bilIny rameeek (/nsert>Frame), 1 kdy[ | to neni bezpodmineeni nutné.

. Paepnime se nyni na posledni okénko vrstvy Let a nastavme peichytavani objektu

(View>Snap To Objects). Tahem pak pifeneseme letadlo na konec vodici linky
a pomoci malého kolecka, které se po pfiblizeni zobrazi, pfichytime.

. Nyni mulleme animaci peehrat tlacitky Controller. Letadlo se pohybuje po nami

nakreslené vodici lince, ale neotaei se ve smiru pohybu, zustava stale ve vodorovné
poloze a zdaleka nepeipomind realny let. Proto udilame mensi upravu.

. Oteveeme panel Window>Panels>Frame a ptepneme do prvniho okénka vrstvy Let.

V panelu pak zaSkrtneme poli¢ko Orient To Path, ¢imZ efektu docilime.
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Vysledna animace Guide Motion

Shape Tween — tvarova animace

Tvarovou animaci mulleme aplikovat v animacich tzv. morfingu, tedy tvarové peeminy
objektu. Rozdil od Motion Tween a tedy i Guided Tween je, [le tvarovou animaci
nemu! Jeme aplikovat na symboly a jejich instance.

N

Na poikladu peeminy etverce v krulInici ukal]i, jak takovou animaci vytvogit.

. Do prvniho ramecku libovolné vrstvy nakreslime na levou stranu plochy modry

etverec nebo obdélnik.

. Klikneme na rameéek 10 a vlo[lime klicovy rameeek (Insert>KeyFrame).
. Vtom samém ramecku bud’ ¢tverec, ktery se sem nakopiroval, upravime, nebo ho

uplné smazeme a nakreslime ¢erveny kruh na pravou stranu plochy.

. Otevieme panel Frame, klikneme do prvniho rdmecku vrstvy a zvolime typ Shape v

pop-up menu Tweening.

. Nakonec nastavime FEasing (zrychlovani/zpomalovani) a Blend (zpusob

rozanimovani objektu) — Distributive vice rozostiuje a zaobluje tvary, Angular
zachovava ostrost roht a hran.

. Animace je hotova a my si ji miizeme pichrat.
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Vysledna animace Shape Tween

Ptestoze je mozné do jedné vrstvy vlozit vice jak jeden ménény objekt (napt. mizeme
rozdelit jeden objekt ve vice jak jeden nebo naopak), radéji k tvarovym premeénam
riznych objekti pouzivame rizné vrstvy.

Frame-by-frame — klasicka animace ,,obrazek po obrazku*

Klasickou animaci je mozné ve Flashi vytvofit velmi jednoduse, ale o to vice naro¢na
bude kresba jednotlivych obrazkil. Proto si nejprve musime nakreslit nebo importovat
n¢kolik obrazkt, které budou zakladem animace. Ukazi jak nakreslit animaci
vzpirajiciho ¢loveka, kterou bude mozno neustale dokola opakovat.

1.
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Nakreslime si Ctyfi faze ¢loveéka (viz obrazek) a pfevedeme je na symboly typu
Graphic se jmény 1,2,3,4. VSechny instance z plochy odstranime.

“ .84 & —_—
[ Jidd FY ALK @
0" 0’ jie
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. Vytvoiime si na Casové ose 6 prazdnych klicovych rameckli za sebou (mizeme

pouzit klavesu F6).

. Postupné do kazdého vkladame po jedné instanci symbolu 1,2,3,4,3,2, ¢imz zajistime

plynulé opakovani animace.

. Pro spravné umisténi obrazk nyni pouzijeme funkci Onion Skin, kterou ovladame

tlacitky pod casovou osou.
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Ovladate Onion skin
ohraniéujici viditelné rdmetky

Zobrazeni celych objekt |:| "._ — Stalé zobrazovani oviadach
Zobrazeni koster objektil Anchor Onion - ——————— Zamdeni pozice ovladati
Editace vice klicovych 7 T
ramed&ki najednou Chion 2
Cnian b —— Zobrazeni|2/5/vSech rametkd
Chion Al |

Nastaveni funkce Onion Skin — pruhlednost ramecku

Onion skin nam zprithlediiuje okénka a umoziuje editaci vice rameckl najednou.

5. V jednotlivych rdmeckach mizeme nyni srovnat faze spravné na sebe.

6. Animace je hotovdA a my si ji miZeme piehrat. Opakovani animace
zapneme/vypneme volbou Control>Loop Playback.

Interaktivni prvky animace

Hlavnim interaktivnim prvkem dokumentu jsou tlacitka. Jak uz bylo feceno v kapitole
Symbol a jeho instance, pro tladitka je vyhrazen specidlni typ Button. Je to v podstaté
jediny objekt ve Flashi citlivy na pohyb a klikani mysi.

Tlacitko je tedy vzdy symbol a jeho vytvofeni si nyni ukdZeme.

1. Vytvofime novy symbol typu Button se jménem ,,Tlalitko* (Insert>New Symbol).
Na ¢asové ose se objevi etyei rameeky symbolizujici faze prominy tla¢itka:
Up — tla¢itko v klidovém stavu
Over — poi ukézani mysi
Down — stisknuto
Hit — tato faze neni v animovanych klipech zobrazovana, proto nemusi byt kreslena.
Sloul 1 jako definovani prostoru, ve kterém je tla¢itko citlivé na dotek nebo stisknuti,
pokud neni faze Hit definovana, nahrazuje se fdzi Up. Samozeejmi, [Je mulle byt
vit$i nebo mensi nel | viditelna ¢ast tlagitka.

2. Poed kreslenim jednotlivych fazi (kromi prvni), musime vlollit do jednotlivych
okének klicovy rameéek (Insert>Keyframe).

3. Pro spravnou funkci tlacitka je vhodné nakreslit alespod prvni fazi tla¢itka. Pro
efektni funkci je vhodné kreslit véechny. Dulel]ité je spravni tlacitka spravni
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vycentrovat nad
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sebe, aby pei aplikaci v klipu takzvani ,,neposkakovala®. K tomu sloul i opit funkce
Onion Skin nebo pokud jsou vSechny faze tlag¢itka stejné a 1i8i se pouze v barevnosti,
ullivame edita¢ni funkci Copy/Past In Place, ktera kopiruje zvoleny objekt na stejné
misto.

& Scenel L5 Tladitko
o EEE Dl Up | Over|Downy Hit

o liolals

;hrajwmr
| B e - .

Rozdileni faze tlaeitka do jednotlivych rameéeku symbolu Button

4. Tlacitko je hotové a miiZzeme tedy jeho instanci vloZit na scénu. Jeho funkci miZzeme
kontrolovat rovnou v editoru volbou Control>Enable Simple Buttons.

Do kalldé faze tlacitka mulleme vkladat nejen kresby nebo grafické symboly, ale
1 symboly animované (Movie Clip).
Poidilovani akce tla¢itku bude vysvitleno v nasledujici kapitole.

Action Script — funkcni popis interaktivity

ActionScript je jazyk, ve kterém jsou popisovany funkce jednotlivych objektu animace.
Ve verzi 5 je tento jazyk velmi rozsahly a umollouje vytvaget plnohodnotné stranky
veetni tlagitek, formulaeu, gizenych animaci apod.

ActionScript je podobny jinym skriptovacim jazykum (JavaScript) a vSeobecni
znamym proceduralnim jazykum jako je C nebo Java, nebol] také obsahuje funkce,
operatory, prominné atd. Neni proto tillké se stimto jednoduchym jazykem naueit
pracovat.

Kod editujeme skrze editor Actions (Window>Actions), kde mizeme editovat bud’
objekty (symboly typu buttons nebo movie clip), nebo ramecky animace.

Tlacitkim generujeme kod z divodu interaktivity, animaci pak napf. kvuli akei,
kterou chceme provést kdyz prehravana sekvence dosédhne urc¢itého ramecku.
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Ohject Actions Ed
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Panel Object Action pro psani a vkladani Action Scriptu

Kli¢ova slova ActionScriptu jsou pro peehlednost a logickou spojitost gazeny do sekei:
Basic Actions — zakladni akce

Actions — vy$si akce

Operators — operatory

Functions — funkce

Properties — definovatelné vlastnosti cilovych objektu

Objects — seznam objektu, které maji své vlastni funkce

Pridéleni akce klicovému oknu

Kod akce je molIné vkladat peimo do klieového okna na éasové ose, které bude
ozna¢eno malym ,,a“. Tzn. [Je akce bude provedena dosahne-li probihajici animace
konkrétniho rameeku s nadefinovanou akci.

Koéd vkladdme oteveenim editoru Actions (Window>Actions) a kliknutim
na pozadované okénko animace.

Zakladnimi akcemi (Basic Actions) uzivanymi v kédu ramecku jsou:
Goto — preskakuje na konkrétni okénko animace

Stop — zastavuje piehravani animace

Play — spousti ptehravani

Toggle High Quality — nastavuje vysokou kvalitu zobrazeni

Stop All Sounds — zastavuje piehravani zvuki
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Get URL — odkaz na cilovou stranku internetu

FSCommand — zékladni informace pro ptehrava¢ FlashPlayer, pro zvétSeni obrazovky
atd.

Load Movie — nahrava jiny externi SWF dokument a ptfehravd ho soucasné s praveé
spusténym

Unload Movie — odstratiuje nahrany SWF dokument

Tell Target — oslovuje cil — pojmenovanou instanci (viz Symbol a jeho instance) a
ptifazuje ji akci

ifFrame Is Loaded — akce pouzivana pro ziskdvani informaci o stavu nahrédvaného
dokumentu z internetu pro vytvaieni ,preloadert (kratkd animace pro zabaveni
navstévnika pfed nac¢tenim hlavniho dokumentu).

Pridéleni akce tladitku

Karl]dé tla¢itko musi mit nadefinovany svuj kod, aby vubec interaktivni fungovalo (bylo
citlivé na stisk, dotek apod. Pro nas piiklad pouzijme libovolny symbol Button.
Vytvoiime akei, kdy po stisknuti tlacitka animace pieskoc¢i z rdmecku 1 na rdmecek 10
a zp¢ét.

1. Vlozme BlankFrames do ramecku 1 a 10 v prvni vrstvé dokumentu.
2. Do ramecku 1 a 10 vlozime symbol tlacitka z knihovny a text podle obrazku.

® ®

Toto je rameéek &.1 Toto je rameéek €.10
Stiskni tlaéitko! Stiskni tlaéitko!

3. Otevieme editor Actions (Window>Actions) a kliknéme na tlacitko v prvnim
ramecku.

4. Tkonou (+) vybirame akci, funkci, operator atd., ktery bude vlozen do kédu. V tomto
ptipadé pifidejme ze sekce Basic Actions akci On Mouse Event (,,na udalost mysi
proved™). Udalost (Event) zadejme pouze pro stisknuti (Press) a poté zvolime dalsi
akci z Basic Actions — Goto (,,jdi na“). Cislo cilového ramedku zadame 10 (Frame
Number) a zruSime volbu Goto and Play, kterd zpisobuje spusténi animace.

on (press) {
gotoAndStop (10);
}
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5. To samé provedeme pro tlacitko v 10-tém ramecku, pouze nastaveni Frame Number
bude 1.

on (press) {
gotoAndStop (1);
}

6. Jest€ musime nastavit zastaveni animace v prvnim a desatém okné& animace, aby se
nam po spusténi okamzité nepiehral cely obsah dokumentu. To zajistime kliknutim
do prvniho ramecku a volbou akce Basic Action — Stop. To samé naeditujeme
do ramecku ¢. 10.

Vysledek si mizeme prohlédnout klikdnim na tladitka po nastaveni volby
Control>Enable Simple Buttons.

Podobné miizeme editovat dalsi vlastnosti tlacitka reagujici na (akce On Mouse Event):
Press — stisknuti tlacitka

Release — uvolnéni

Release Outside — uvolnéni mimo tlacitko

Keypress — stisk klavesy

Roll Over — ptesunuti kurzoru nad tlacitko

Roll Out — ptesunuti mimo tlacitko

Drag Over — kliknutim mimo tlacitko a tdhnuti nad n¢j

Drag Out — kliknutim na tlacitko a tahnutim mimo né&j

Importovani souborti do dokumetnu

Do vlastniho dokumentu mizeme importovat velkou Skalu typt od hudebnich (MP3,
WAYV) pies grafické (GIF, JPEG, BMP...) az po filmové klipy (MOV). Objekty tedy
imporutjeme pies dialog (File>Import...), kde pouze vybirdme pozadovany soubor.
Kazdy takto vlozeny objekt je automaticky zatazen do knihovny dokumentu.

Bitmapové obrazky — vlozenim obrazku samoziejmé nartistd velikost vysledného
souboru. Proto je zdkladni moznosti u kazdého bitmapového symbolu v knihovné
editaci nastavit kompresy kazdého obrazku zv1ast. Poklepanim na nahled v knihovné se
otevie dialogové okno, ve kterém nastavujeme optické uhlazeni (4llow Smoothing),
druh komprese (Compression) a ptipadné 1 kvalitu (Qualitty). Nastaveni téchto
vlastnosti umozni zmenSit vysledny soubor na poZzadovanou velikost. Samotné obrazky
muizeme editovat v externim grafickém editoru nebo pouzit metodu prevedeni bitmapy
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do vektorové grafiky (Modify>Trace Bitmap). Mol I1né je i poulliti funkce Break Apart
popsané ve stejnojmenné kapitole.

Vektorové obriazky — je mozné vklddat do dokumentu stejné jako bitmapové, ale
Flash 5 podporuje pouze nékteré vektorové formaty. Pro kombinované typy jako je
format uzivany Macromedia Fireworks (PNG) je vzdy otevieno dialogové okno,
ve kterém zadavdme zda ma byt obrdzek importovan jako bitmapa (Flatten Image) nebo
ma byt rozdélen do knihovny po jednotlivych objektech (Import Editable Objects).

Videoklipy — Macromedia Flash 5 umoziiuje importovat pouze soubory typu MOV.
Ty muzeme pii editaci v knihovné pouze pojmenovavat, piipadné zadavat adresarovou
cestu k jejich umisténi. Pfi vklddani do samotného klipu vkladdme film do klicového
ramecku a za nim vkladame ramecky podle délky vlozeného filmu, nebot’ je pfehravan
pouze do té doby, dokud bézi prehravani naseho dokumentu.

Zvuk — vkladani a kompresy zvuku vysvétlim v kapitole Zvuk.

Export dokumentu

Macromedia Flash 5 ndm wumoziuje exportovat dokument jako samostatny
neinteraktivni videoklip rlznych formatd (SWF, AVI, MOV, GIF atd.) Stac¢i pouze
zvolit menu File>Export Movie....

Pravé viditelnou cast klipu exportujeme volbou File>Export Image jako bitmapovy
obrazek zvoleného typu.

Zvuk

V Macromedia Flash 5 mtzeme pracovat se zvukovymi soubory typu WAV a MP3
(soubory AIFF jsou uréeny pouze pro pocitace Macintosh).

Zvukové soubory importujeme do dokumentu stejné jako jakékoliv jiné soubory
(File>Import). Ty se okamzité vlozi do knihovny a my je miizeme ihned pouzit.

Vkladani zvuku do animace
Zvuk vkladame vzdy do konkrétniho ramecku a to bud’ piimo pfetazenim symbolu

zvuku z knihovny na plochu v pozadovaném ramecku, nebo ptehlednéji pomoci panelu
Sound (Window>Panels>Sound).
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Sound E3
E';[lnstar.cei [HE Sound] (7] : |
Sound: [ méno znubu —= 1 Vybrany zvuk z knihovny
22 kHa Sterce 16 Bit 2.0 TE1KE — Informace o zvuku
Aplikovany efekt — Efect ||_.:n Channel B Edit---:|—— Viastni nastaveni efektu

Syne: I Event d
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Druh synchronizace
Pocet opakovani

Panel Sound pro vkladani zvuku do animace

V pop-up menu Sound jsou k dispozici vSechny zvuky knihovny. Muzeme zvolit
libovolny, ale pouze jeden pro dany ramecek. Pokud chceme zvolit vice zvuka a
spoustét je v jednom case, musime je vkladat do rGznych vrstev. VloZeny zvuk se
projevi na ¢asové ose zobrazenim zvukové stopy.

P Vistva zruku  ff

V klicovém ramecku, do kterého byl zvuk vlozen, mizeme nastavit jeho vlastnosti
a efekty. Pop-up menu Effekt nabizi nékolik zvukovych efekti:

Left/Right Channel — piehrava zvuk pouze v levém/pravém reproduktoru (kanalu)
Fade Left To Right — plynule ptfechéazi z levého do pravého

Fade Right To Left — plynule ptechéazi z pravého do levého

Fade In/Out — zvuk postupné zesiluje/zeslabuje

Custom — nastaveni vlastniho zvukového efektu. Po této volbé nebo po stisku tlacitka
Edit..., se otevie okno, ve kterém pomoci ukazatelli nastavujeme zeslabeni/zesileni
v obou kanalech zvlast. Ukazatele pridavame kliknutim a odebirame odtazenim mimo
panel.
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Dialog Edit Envelope (Custom...) pro editaci vlastniho zvukového efektu
Pop-up menu Sync neboli synchronizace nabizi k vybéru Ctyfi atributy zvuku:

Event — zvuk nezavisly na Casové ose. Je prehravan, i kdyZ je animace ukoncena
a skonci své prehravani az kdyz je na konci své stopy. Typickym vyuZitim tohoto typu
synchronizace jsou zvuky v tla¢itkach, kde je po stisknuti nebo ukazani na tlacitko
prehran zvuk. V tom ptipadé vkladdme zvuk do jednotlivych fazi Up, Over a Down.
Start — stejné vlastnosti jako zvuk Event, pouze pokud je jiz tento zvuk piehravan,
zacne se prehravat nova instance zvukového symbolu.

Stop — zastavi prehravani zvuku. Napf. umistime-li do 1. a 5. rdmecku stejny zvuk
(nejlépe delsi nez je doba pirehravani péti okének animace), a v patém ramecku
nastavime synchronizaci Stop, bude piehravani zvuku spuSteného v ramecku 1
piferuseno.

Stream — zvuk zavisly na casové ose. Piehravan je pouze pokud bézi animace, jakmile
zastavi, je zastaveno i prehravani zvuku.

Kazdému zvuku mtzeme v klicovém ramecku urcit také pocet opakovani (Loop).

Pii kontrolnim ptehravani zvuk( je dualezité nezapomenout vypnutou fci
Control>Mute Sounds, kterou tlumime vSechny zvuky animace.
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Nastaveni komprese zvuku pro export dokumentu

Pro kazdy zvuk v knihovné miiZzeme nastavit druh komprese, podle které bude
exportovan do vysledného souboru, coz nam dovoli smrsknout velikost souboru
na minimum. Musime v$ak brat v uvahu, ze kvalita zvuku je pfimo umérna velikosti
vysledného souboru.

Pokud za¢neme editovat zvuk jako jakykoli jiny symbol (naptf. poklepanim na
obrazek v knihovn¢), zobrazi se dialogové okno informujici nds o ptivodu a atributech
zvukového souboru. Pravé v tomto okné nastavujeme druh kompres v pop-up menu
Compression:

Default — je nastaveni, které je provedené v publikacnich vlastnostech celého
dokumentu (viz Publikovani dokumentu)
ADPCM — je komprese uzivana pro kratké nepodstatné zvuky napt. klikani tlacitek.
Preprocessing — ptevadi zvuk ze sterea na mono (jeden kanal), ¢imz je
jesté vice komprimovan.
Sample Rate — je vzorkovaci frekvence zvuku (pfimo umérna velikosti
souboru a kvalit¢).
ADPCM Bits — bitova hloubka zvuku.
Pod témito volbami se okamzité zobrazuje vysledna velikost souboru.
MP3 — je znama komprese urcend pro export del§ich zvukovych nahravek hudby.
Preprocessing — ptevod stereo na mono
Bit Rate — bitova rychlost v kilobytech za vtetinu.
Quality — kvalita vysledného zvuku.
Raw — exportuje zvuk bez komprese. Mlizeme pouze nastavit pievod na mono zvuk
a vzorkovaci frekvenci, ¢imz snizime velikost.

Publikovani dokumentu

Pro tspésné dokonceni prace na vytvareném dokumentu je nutné provést tzv. publikaci,
tedy uloZeni definitivni podoby dokumentu pro umisténi na web pifipadné na cd-rom,
disk atd. Pted tim, nez tento krok provedeme, si mizeme (a je to i vhodné) vysledek
prohlédnout a otestovat jeho funk¢énost.

Testovani vytvoreného dokumentu

Klip miizeme testovat bud’ pfimo v prosttedi Macromedia Flash 5 (Control>Test
Movie). V takovém peipadi se otevee nové okno, ve kterém se promitd vysledny
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dokument se vSemi mo[ nostmi interaktivity veéetni citlivosti tlacitek. Zaroveo se otvirad
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malé informativni okénko (Window>Output) informujici nas o aktualnich vystupech
a pfipadnych chybach vkodu ActionScriptu. Pro pokrocilejsi a detailnéjsi nahled
s moznosti odstraiiovani chyb volime Control>Debug Movie s panelem Debugger
(Window>Debugger). Zde mame moznost nahlizet a upravovat stav proménnych
(Varriables) a vlastnosti (Properties) vCetné vkladani vlastnich vyrazt (Watch) pro
kontrolu ActionScriptu.

Funk¢nost prave aktivni scény testujeme volbou Control>Test Scene.

Piimo pfi editaci mizeme prochazet a pichravat animace pres ovladaci panel
Window>Toolbars>Controller, pticemz opakované piehrdvani zapindme menu
Control>Loop Playback a ptehravani vSech scén za sebou Control>Play All Scenes.

Vlastnosti publikovani

Kazdy dokument mtzeme publikovat s riznymi atributy a s riznymi pozadavky na
velikost a formu. Dialog téchto nastaveni vyvolame File>Publish Settings....

Ve slozce Formats nastavujeme, do jakého formatu chceme dokument publikovat

(ulozit, prevést). Implicitn€ jsou zaskrtnuty formaty Flash a HTML.

e Flash — generuje soubor typu SWF, tedy typicky format pro ptrehravani pomoci
FlashPlayeru na i mimo internet. Zachovéava interaktivitu.

e HTML — generuyje HTML kod dilezity pro spuSténi dokumentu na internetu
a umisténi na www stranky. Je vhodné ho nechat vytvéret a pak ho vkladat do vlastni
stranky.

e GIF — ukladéa dokument do grafického statického nebo animovaného formatu GIF.

e JPEG, PNG — uklddd dokument jako graficky bitmapovy obrazek téchto typt,
zobrazujici se jako alternativa pii absenci FlashPlayeru.

e Windows/Macintosh projector — alternativni samostatné soubory umoZiujici
promitani dokumentu na jednotlivych platforméach bez nutnosti vlastnit FlashPlayer
(EXE, HQX).

e QuickTime — generuje film ve formatu MOV.

e RealPlayer — generuje soubor SMIL pro zndmy on-line pfehravac.

Ptednastavené nazvy jednotlivych souborit mizeme ménit po odsSkrtnuti policka Use

Default Names.

Po zaSkrtnuti libovolného formatu se zobrazi zalozka, ve které je mozné nastavit
vlastnosti, na nichz zavisi kvalita a velikost vysledného dokumentu.

Nejpodstatnéjs§i je nastaveni zalozky Flash, nebot’ vtomto formatu budete
dokumenty publikovat nejcastéji.
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Jofam up

Zalozka Flash dialogu Publish Preview pro nastaveni publikovani ve formatu SWF

O spravném resp. nespravném nastaveni publikovani se mtizeme piesvédcit ndhledem
File>Publish Preview.

Samotné publikovani spustime bud’ ptfimo z Publish Settings tlacitkem Publish nebo
volbou v menu File>Publish. Soubory jsou ukladany tam, kde je ulozen zdrojovy
soubor FLA (File>Save).
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Macromedia Fireworks 3

Program Macromedia Fireworks 3 je grafickym néstrojem, urenym pro vytvareni
vizualnich prvki internetovych stranek. Mohlo by se zdat, ze se jedna o dalsi naprosto
pramérny piiristek do rodiny grafickych editord. Skutecnost je vSak jina, nebot’ praveé
Fireworks ndm piedstavuji novy pohled na tvorbu statické, tak 1 ¢asteCné animované
grafiky, na jeji prezentaci a komplexni vyuziti pravé v prostiedi internetu. Nabizeji
mnoho novych néstroji a technik a to je stavi mezi nejlepsi editory.

SpisSe nez editor bychom méli Fireworks nazvat krkolomné ,kompozitor“ nebo
»skladatel. Hlavné proto, Ze jejich funkci je kombinovani vektorové a bitmapové
grafiky. Fireworks totiz pracuji v prostfedi vektorové, ale i1 bitmapové grafiky,
kde dotvarime fotografie a nasledn¢ komponujeme do logického celku pomoci vektora.
Fireworks jsou tedy urceny hlavné pro vytvareni bitmapového obrazu s vyuzitim
vektorové grafiky. To predstavuje dokonalou piehlednost a jednoduchost editace,
moznosti odebirani ¢i piidavani kreseb do obrazu, s ¢imz souvisi i1 perfektni variabilita
jiz vytvofenych car, useCek, kruznic atd., sjakou se setkdvame ve vektorove
orientovanych editorech, napi. CorelDraw.

Hlavni zbrani Fireworks je moznost vytvaret animované ¢i statické obrazky, ty pak
doslova ,rozfezat“ a vytvofit tak napiiklad efektné¢ kompaktni grafiku plnou
nenapadnych odkazi, aniz bychom poznali kde jsou skute¢né okraje pomysiného
tlacitka (rollovers — tlacitka citliva na ptfitomnost kurzoru mysi, slices, image maps —
takzvané ,.klikmapy*). To pravé za pomoci Fireworks zvladnete velmi jednoduse i Vy
bez slozitého rozdélovani obrazku na mensi soubory a bez sestavovani kodu v HTML
jazyce a nasledné i obrazu pfimo na strance, kde jednotlivé dilky ,,tak néjak* nesedi
pti sobé. Fireworks totiz obsahuji velmi dimyslny systém exportu do n¢kolika souborii
spolu s HTML a JavaScript kddem potfebnym pro zakladni funkénost. Tak je tedy
mozné vytvorit sice jednoduchou grafickou le¢ fungujici stranku s odkazy, nebo
importovat Va§ vytvor do Macromedia Dreamweaveru ¢i jiného HTML editoru
a zakomponovat do pfipravované stranky spolu s textem, tabulkami, animacemi atd.

V nésledujicich kapitolach Vam vysvétlim zakladni funkce Fireworks. Budu se
soustiedit na vytvareni téchto grafickych webovskych kompozic a jejich export a
pfipadné nasledné uziti, nebot’ se domnivam, Ze tuto jedine¢nou schopnost Fireworks
budete vyuzivat nejcastéji.
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Vzhled Fireworks

Program Fireworks vypada na prvni pohled jako klasicky graficky editor vyssi urovné.
Pod hlavni litou je typické menu, které se po otevieni souboru rozsiii na devét polozek.
Jen vyjimecéné budu popisovat piimo jednotlivé volby menu. SpiSe na né¢ budu
odkazovat pomoci cesty jak k nim dospét (napt.: (Window>Toolbar>...)) v souvislosti
s dal§imi prvky pracovni plochy, protoze se na volby menu lze odvolat rychleji i
pomoci ikon nebo paneld, o kterych bude fe¢ pozdéji.

Dalsimi viditelnymi ¢astmi jsou dvé fady ikon urychlujici piistup k vybranym funkcim,
panel nastrojii a pracovni plocha, na které se otviraji okna editovanych soubort
a pfipadné i okénka paneli. Samoziejmosti je 1 dolni stavova lista.
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Vzhled Macromedia Fireworks 3
Pracovni plocha
Na tento prostor soustfedime celou nasi pozornost. Jak uz bylo fe¢eno je sem mozné
otevirat okna soubori a pomocnych inspektorti. Je sem vSak mozno presouvat i listy

s ikonami a nastroji. To je velmi dulezité pii praci samotné, nebot nam umoziluje
osobni uspotadani ,,pracovniho stolu®, coz oceni hlavné uzivatelé¢ s malym monitorem.
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Panel nastroju — Toolbox

Neptehlédnutelnymi ikonami na pracovni ploSe jsou Pracovni néstroje a piestoze je Ize
vypnout (Window>Toolbox), budou pravdépodobné neustale piitomné diky své
dilezitosti.
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Panel nastroju s ¢asti pro nastaveni barev

Ikony s ¢ernou Sipeckou v pravém dolnim rohu se daji ménit tak, ze podrzime stisknuté
tlacitko mysi nad danou ikonou a ze zobrazeného seznamu vybereme. tu, se kterou
chceme pracovat.

Soucasti panelu Toolbox jsou i tladitka pro volbu barvy vyplni a hran objektt.

Musim upozornit, Ze pti editaci vektorové a bitmapové grafiky méni nékteré nastroje
svou ikonu a funkci automaticky a nékteré v bitmapové grafice viibec nefunguji kvli
své specializaci.

Pii poklepani na ikonu libovolného ndstroje se vzdy otevie maly panel
(Window>Tool Options), tedy pomocnik poskytujici informace a atributy zvolené¢ho
nastroje.
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Panel Options s nastavenim zvoleného nastroje

Toolbars — nastrojové ikony

Vedle panelu néstrojii jsou na pracovni plose jesté¢ dvé listy plné ikon usnadiujicich
volani vybranych funkci. VSechny je mozné libovolné ptesouvat. Hlavni (Window>
Toolbars>Main) je umisténa tésn¢ pod hlavnim menu a obsahuje vSechny zakladni
funkce.
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Druhé skupina takzvané modifikacnich ikon (Window>Toolbars>Modify) je obvykle

cwwr

o nastroji a oznacenych objektech obsahuje také v pravé Casti tlacitka pro pohyb
po jednotlivych okénkach vytvarené animace.
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Modifikacni funkce maji opodstatnény nazev. Umoziiuji totiz modifikaci jednotlivych
objektl i celych skupin pouhym stisknutim ikony a jsou sdruzeny v hlavnim menu pod
polozku Modify.
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Nazev Polozka menu Funkce
g5| |Group Modify>Group Seskupuje objekty v jeden

,logicky*

Ungroup Modify>Ungroup Rozd¢€luje diive seskupené
objekty

Join Modify>Join Spojuje objekty v jeden
fyzicky*

Split Modify>Split Rozd¢luje spojené objekty

Bring To Front Modify>Arrange>Bring To | Pfenasi objekt do popiedi

Front

(vizualng)

Bring To Forward

Modify>Arrange>Bring To
Forward

Ptenasi objekt o jeden stupen
vyse

Send To Backward

Modify>Arrange>Send To
Backward

Ptenasi objekt o jeden stupen
nize

Send To Back Modify>Arrange>Send To | Ptenasi objekt na pozadi
Back
Align Modify>Align>... Umist'uje vybrané objekty
podle schématu vybraného
V pop-up menu
Rotate 90° CCW | Modify>Transform>Rotate | Otaci objekt o 90°C proti
90° CCW sméru hodinovych ruci¢ek
Rotate 90° CW Modify>Transform>Rotate | Otaci objekt 0 90°C po sméru

90° CW

hodinovych rucic¢ek

] =) [ [ gEIEIEIEIQIﬂIﬁ

Flip Horizontal Modify>Transform>Flip | Ptevraci objekt horizontalné
Horizontal

Flip Vertical Modify>Transform>Flip | Pfevraci objekt vertikalné
Vertical

Nalevo od ikon Modify jsou opét presuvné ukazatele zobrazeni (Window>Toolbars>

View Controls) informujici nas o aktudlnim procentuelnim zvétSeni obrazu (Fireworks

umoznuji zmenSeni az na 6% pivodni velikosti a az 64 000% zvétSeni) a o aktualnim

nastaveni zobrazovaciho modu. Ten je mozné ménit pomoci ,,pop-up* menu:

o Full Display (View>Full Display) — zobrazuje kompletni a findlni vzezfeni naseho
obrazu véetné vyplni a textur.

e Draft Display — zobrazuje pouze ,cesty” (usecky) a ,.kostry* jednotlivych objektt
kvtli ptehlednosti a rychlosti piekreslovani obrazu. Je ur¢en pouze pro navrh obrazu.
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Ob¢ tyto polozky jsou aktivni az po otevieni ¢i vytvofeni dokumentu, zérovenl s nimi
se uvolni i tlacitko Page Preview slouzici k rychlému zobrazeni zakladnich informaci
aktudlniho okna.

Pravitka, mrizky a voditka

Soucéasti pracovni plochy nebo spiSe platna mohou byt i tzv. pravitka (Rulers), na ktera
se promitd aktualni poloha kurzoru a umoziuji ndm orientaci ve vzdalenostech na
platné (View>Rulers). Jednotky pravitka jsou uvadény v pixelech, tedy grafickych
bodech (picture element — nejmensi prvek obrazu). Kazdy otevieny soubor ma
pravitka umisténa tak, Ze pocatek pravitka vertikalniho, tak i horizontalniho je nastaven
na levy horni okraj obrazu. To se vSak da pfi potfebé jednoduSe zménit tim, ze mysi
uchopime bod, ve kterém se pravitka sbihaji a pfesuneme na misto v obrazku, kam
chceme pocatek presunout. Vratit ptivodni nastaveni lze poklepanim opét na sbihajici se
pravitka.

Velmi uziteCnou pomtckou je také mriZzka nebo sit’ (View>Grid). Po jeji aktivaci
se na platné zobrazi svislé a vodorovné piimky, stejné¢ jako na milimetrovém papife.
Umoziuji ndm snadnou orientaci ve vzdalenostech a rozmisténi jednotlivych objekti,
ale jesté navic, pokud je tato funkce aktivni (View>Grid Options>Snap to grid), nam
dovoluji ,,pfichytavat™ objekty na presné¢ urenou polohu v mfizce. Dalsi vlastnosti,
jakymi jsou barva a rozestup pfimek je mozné nastavit v dialogu View>Grid
Options>Edit Grid....

Voditka neboli Guides (View>Guides) jsou pomocné linky, které vytvorime stisknutim
tlacitka mySi na vodorovném respektive svislém pravitku a taZzenim na platno. SlouZzi
stejné jako miizka pouze k ndvrhu obrdzku. Maji také stejnou vlastnost pfichytavani
objektt (View>Guide Options>Snap To Guides), mohou byt piesuvné, ale tuto
vlastnost I1ze také potlacit (View>Guides Options>Lock Guides). Barvu a dal§i moznosti
jsou ménitelné také piimo v nastaveni privodcii v menu View>Guides Options>Edit
Guides.

Otevreni dokumentu

Je n€kolik zptsobti jak zacit editovat soubor:

e ZaloZenim nového souboru (File>New) — otevie dialogové okno, ve kterém
nastavime vlastnosti nového dokumentu vcéetné sitky, vysky, rozliSeni (hustota bodil
na ¢tverecni palec/centimetr) a barvy/prithlednosti platna.
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e Otevienim existujiciho souboru (File>Open...) — otevie se dialogové okno kde
vybereme pozadovany soubor v§ech moznych grafickych typi.
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e Otevienim vice souboriu najednou (File>Open Multiple...) — zde miZeme vybrat
vice souborl najednou napft. za Gicelem vytvoreni animace

e Naskenovanim predlohy (File>Scan) — pro tyto ucely je nutné vlastnit
hardwarové a softwarové vybaveni scanneru. Scan Acquire automaticky spousti
scanner nastaveny jako hlavni, Scan Select nabizi zatizeni k vybéru.

e Pretazenim souboru metodou Drag&Drop — uchopime soubor napf.
v pruzkumnikovi a pfetdhneme na pracovni plochu Fireworks.

Vlastnosti otevieného dokumentu mizeme dale modifikovat v menu Modify:
Image Size — zde ménime velikost obrazku

Canvas Size — méni rozmery platna

Canvas Color — nastavuje barvu/prihlednost platna

Ulozeni dokumentu

Fireworks dovoluji ukéddat dokument ve formatu PNG, ktery obsahuje vSechny potiebné
informace. Fireworks si do n¢ho ukladaji veskera nastaveni dokumentu vcetné vrstev,
rameckdu, efekth atd., aby s nimi mohl uzivatel dale nerusené¢ pracovat po opétovném
otevieni dokumentu. Ukladani probihd skrze menu File>Save, ptipadné File>Save As...
pokud chceme soubor ulozit pod jinym jménem, nebo File>Save a Copy... pro ulozeni
kopie dokumentu do jiného souboru.

V kazdém piipadé se otevie dialogové okno, kam zadame nazev dokumentu
a zvolime umisténi v adresafové struktufe.

V situaci, kdy chceme dokument ulozit do jiného formatu nebo spole¢né vytvorit
i doprovodny HTML a JavaScript kod pouzivime EXPORT (viz kapitola Export
dokumentu).

Vektory versus bitmapy

Vektorova grafika

Ackoli Fireworks uméji editovat grafiku bitmapovou, vétSina nasi prace bude spocivat
v grafice vektorové. Ta pracuje také s body, ale hlavné s useckami a krivkami, které
jsou v pocitaCovém svéte reprezentovany uzlovymi body (viz Bezierovy kiivky na konci
této kapitoly). Jednotlivé Gisecky nebo pospojované tUsecky ¢i kiivky se nazyvaji cesty
(path), mista spojeni jsou uzlové body. Cesta je v podstaté¢ sled bodii propojenych
useckami nebo kiivkami.
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Cesty mtizeme rozd¢lit na cesty oteviené, kde pocatek a konec jsou dva rtizné body
(napt. kiivka), a cesty uzavrené, které maji pocateni a cilovy bod totozny (napf.
Ctverec).

Cesta oteviena a uzaviend

Dalsi dulezity pojem k pochopeni nésledujiciho vykladu je Objekt. Tim je kazdy
logicky celek na platné, tedy jednotlivé kazda cesta, bod, bitmapa, text atd. Objektem
chapeme také sjednocené objekty funkci Group nebo spojené funkci Join.

Objekty spojené funkci Group a Join

Kazdy objekt, reprezentovany pouze cestami nebo jednotlivymi body, se nazyva kostra
objektu.

Ve Fireworks probiha vypocet vektorové grafiky (pfesnéji kiivek) stejné jako
v jinych editorech podle Bezierovych kiivek, coz je matematickd metoda, kterd vyuziva
k reprezentaci ktivky ctyfi uzly (body). Krajni body, které jsou krajnimi body kiivky
(oblouku) a dva body vnitini fidici jeji tvar (handlers — ovladace). V Macromedia
Fireworks je nejlépe tato metoda pozorovatelna pii pouziti nastroje Pen (pero), kde
vSechny Ctyfi body zaddva sam uzivatel a idi tak prab¢h kiivky.
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Bitmapova grafika

Bitmapova grafika tvoii pouze malou avSak nezanedbatelnou ¢ast editace ve Fireworks.

Jak je obecné znamo, bitmapova grafika je zalozena na bazi bitovée mapy neboli site,
kde kazdy bod je maly c¢tvereCek (pixel = picture element = jeden elementarni bod
obrazu), ktery ma pfifazenou barvu a stilou a neménnou polohu definovanou
soufadnicemi X a Y. Bitmapy, jak se jinak bitmapovym obrazkim fika, editujeme
prakticky bod po bodu a ve Fireworks jsou k tomu uréeny pouze nékteré nastroje viz
Kresleni bitmapové grafiky.

Vybirani a oznac¢ovani objektu

Jelikoz se vektorova grafika skladé z jednotlivych objektl, které miizeme nezéavisle na
sob& upravovat presouvat pridavat nebo odstraniovat, tak musi existovat moznost, jak se
na jednotlivé prvky odkézat, jak oznacit, Ze pracujeme prave s tou ¢i s jinou strukturou.
K takovym ucelim slouzi néstroje jednotné nazyvané ,,Sipky“. Ve Fireworks jsou tyto
Sipky dvé — cCernéd (Pointer, neboli ukazovatko), jejiz soucasti jsou i1 nastroje Select
Behind (vybér v pozadi) a Export Area (export vybrané oblasti) a Sipka bila (Subselect).

Oznaceni (vyselektovani) objektll néstroji se projevuje zvyraznénim kostry jinou
barvou. Implicitné je nastaveno bledémodré zbarveni, coz je mozné zménit v nastaveni
programu Fireworks (File>Preferences...) polozkou Highlights. Pokud zvyraznéni
objektli piisobi ruSivé, nabizi se nastaveni View>Hide Selection, které zajisti skryti
,»highlights* okamzité po oznaceni objektu.

Vybornou vlastnosti Fireworks je citlivost pfi samotném vybéru. Pokud totiz
oznacujeme cesty jednotlivé nastroji Pointer, Subselect Ci Select Behind, kazda kostra
se po priblizeni se kurzorem zvyrazni sité cervenou barvou a zptehledni ndm tak husté
pokreslend mista na platn€. Tuto vlastnost lze nastavit u téchto tfi nastrojii ve slozce
Tool Options jako Mouse Highlights spolu s atributem Preview Drag, ktery zajistuje ze
je pii presunu objektl zobrazovan tento objekt cely vEetné vyplni apod.

k

Pointer (ukazovatko)
Jak ndzev napovida, ¢ernou Sipkou ukazujeme na objekty. Je mozné vybrat (oznacit)
jeden nebo vice objektd najednou a ty nasledné presouvat stejnym nastrojem.
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Varianty vybéru:

Prosté oznaceni objektu, cesty, bodu Kliknout na objekt

Oznaceni jednotlivého objektu, cesty, bodu, [Klavesa ALT + kliknout na objekt
jako soucasti seskupeni (Group)

Oznaceni objektu, cesty, bodu umisténym za | Klavesa CTRL + kliknout na objekt
jinym objektem

Oznaceni vice jak jednoho objektu Klavesa SHIFT + kliknout na dalsi

(vicendsobné oznaceni) objekt, mozno objekty opakovanym
kliknutim odznacit

Oznaceni vice jak jednoho objektu Stisknutim tal¢itka mysi mimo objekt a

(vybér souvislou oblasti) naslednym tazenim vytvotfime oblast;
vybrany budou objekty dotykajici se
pomyslného obdélniku

Varianty presunu:

Presunout oznaené objekty, cesty, body Stisknutim mysi na ozna¢eném objektu

a souCasnym tazenim

Ptesny posun objektt, cest ¢i bodl po Pfesunovat se stiSténou klavesou

pomyslnych vodicich pfimkach SHIFT

Vytvoreni duplikatu objektu pretazenim na klavesa ALT + tahout objekt na jiné

jiné misto misto

Select Behind (vybér v pozadi)

Je uziteCnym nastrojem pfi praci ve vrstvach, pfi prekryvani jednotlivych objektt a také
pii vytvaieni hotspot a slice objekti (viz Slice a Hotspots). Po zvoleni této funkce Ize
vybirat postupné objekty lezici v zdkrytu nebo v jinych vrstvach od nejvyssich az po

[ RA4

I

Subselect (podvybér)

Bila ,Sipka*“ funguje obdobné jako Pointer. Jeji specifickou vlastnosti je oznaceni
kostry objektu a zaroven i uzlovych bodu cest. Vybrané uzly nebo tsecky pak miizeme
nastrojem Subselect modifikovat (pfesouvat, mazat uzlové body, ménit tvar kiivek
apod.). Ve sjednocenych objektech umoziiuje pracovat individudlné s prvky skupiny
kliknutim na jeji prvek.
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Zobrazené oznaceni nastrojem Subselect Tool

=2
Export Area (export vybrané oblasti)

Pokud se rozhodneme exportovat do nového souboru pouze vyiez naSeho obrazku,
vybereme otimto nastrojem blast uré¢enou pro ulozeni. Tu mizeme také upravit pomoci
vodicich c¢tvereckii nebo presunout a potom exportovat dvojklikem do vybéru nebo
stisknutim tlacitka Export v Tool Options. Vlastnosti ulozeni vyfezu se nastavuji
v dialogovém okné, které se nasledné otevie. Vysvétleno bude v kapitole Export
dokumentu.

Kresleni vektorové grafiky

Hned na zacatku je potieba uvést, ze vzdy kdyz za¢iname pracovat na novém platné
nebo na nové otevieném dokumentu, jsme automaticky pfepnuti do modu pro editaci
vektorové grafiky. Jedinou vyjimku tvofi pouze dokumenty, které pred otevienim byly
pouze bitmapové obrazky. To se pak okamzit¢ nachdzime v moédu pro editaci
bitmapovych objektl, o kterém bude fec v kapitole Kresleni bitmapové grafiky, a ktery
rozezname podle toho, Ze kolem okrajii nebo pravitek otevieného dokumentu je
zviraznéna pruhovana ¢ernomodra linka.

Kreslici nastroje

Nastroje pro kresleni zdkladnich linii jsou Line (linka), Pen (pero), Pencil (tuzka)
a Brush (stétec). Dalsi rozsitujici nastroje schopné kreslit celé geometrické tvary
(uzaviené cesty) jsou Rectangle (obdélnik, ctverec), Ellipse (kruznice) a Polygon.
Nekteré z téchto nastroji maji své specifické vlastnosti, které se nam po poklepani na
nastroj zobrazi v zalozce Tool Options, kde je miZeme nasledné¢ ménit podle libosti.
U takovych budou mozZna nastaveni vzdy uvedena.
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/!
Line (linka)

Tento nastroj vytvari bézné usecky popiipadé body. Stisknutim tladitka a naslednym
tazenim se zobrazuje predbézna vysledna linka. Pii jednoduchém kliknuti nakreslime
jeden bod.

&

Pen (pero)

Perem jsme schopni vytvaret dokonalé kiivky ¢i lomené cary, u kterych mutzeme
jednotlivymi uzlovymi body rizné€ manipulovat, tyto body pridavat nebo naopak ubirat.
Pokud pouze klikdme perem na rliznd mista platna, vytvafime nekone¢nou lomenou
¢aru, kterou zakon¢ime dvojitym poklepanim do stejného bodu nebo kliknutim do bodu
pocate¢niho, ¢imz vytvofime uzavienou cestu.

Je v§ak mozné nakreslit 1 ladnou kiivku tim, ze v pocate¢nim bod¢ stiskneme tlacitko
myS$i a pohybem vytvoifime pomyslnou vodici pfimku (ta se ndm zobrazuje pouze
docasnég), nebo spise prvni (1) a druhy (2) uzlovy bod, kde prvni je pocatek kiivky. Po
uvolnéni tlacitka ve zvoleném bod¢ mulizeme vybrat cilovy bod (3) nasi kfivky a
nasledn¢ dalsi uzlovy bod (4) ovliviiujici stejné jako ten druhy prabéh kiivky. Kiivku
muzeme bud’ dale rozvijet nebo zakoncit stejnym zplisobem jako lomenou Caru.

i Uzlove (Fidici) body

Krivka s uzlovymi body nakreslena nastrojem Pen

Pii kresleni perem se v urcitych situacich v blizkosti kurzoru objevuji rizné drobné
symboly informujici o pfipadnych moznostech pera. Jejich vyznam je nasledujici:

+ | Kliknutim my$i za¢ne pero kreslit novou cestu

+ | Kliknutim uzavie kreslenou cestu (vytvoii uzavienou cestu)

+ | Kliknutim vloZi uzlovy bod na existujici cestu
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+. | Upravime ¢i vytvofime uzlové body kiivky
+ |Nasledujicim kliknutim nenakreslime nic, ozna¢ime bod
existujici

Pencil (tuzka)

Pouziva se k editaci po jednotlivych bodech, nebo k ptirozenému kresleni cest tzn. ,,od
ruky*. Pokud je takto vytvofena cesta nerovnd, program automaticky doplni uzlové
body kiivky. U tohoto nastroje miZete v Tool Options nastavit zda se bude ¢ara opticky
zarovnavat, tedy mirné¢ rozmazavat (Anti-Aliased). To jim dodé ptirozenost vzhledu.
Tuzkou nelze rozsifovat a ménit tvar jiz existujicich cest.

s/

Brush (Stétec)

Stétec funguje téméF stejné jako redlny malifsky $tétec. Pracuje se snim stejné jako
s tuzkou, pouze stim rozdilem, Ze mlzeme piedem nastavit vysledny tvar stopy
v zalozce Stroke (viz kapitolu Vzhled objektl). Ten je také zavisly na rychlosti tahu
Stétce resp. mysi. To znamena, ze ¢im rychleji Stétcem pohybujeme po platné, tim slabsi
je tlak a tedy intenzita a Sitka stopy.

Obrazek stopy stetce

I:|J
Rectangle (obdélnik)
Obycejny a presto velmi pouzivany nastroj pro tvorbu pravouhlych objektl, tedy
Ctverci (se stisknutou klavesou SHIFT) a obdélniki. Kreslime stisknutim mysi
anéaslednym tazenim libovolnym smérem. Pii podrzeni klavesy ALT objekt ,roste*
soumérné ze svého stfedu. Klavesy ALT a SHIFT je mozné kombinovat.

V Tool Options je mozné také Ciseln¢ nastavit velikost zaobleni rohu (Corner)
v radianech.
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Options (Rectangle)

Options

Corner: |3|:| j

Obdélnik se zaoblenymi rohy nakresleny nastrojem Rectangle

O

Ellipse (elipsa)

Tento nastroj pouzivame stejné jako Rectangle. Klavesy ALT a SHIFT funguji
obdobné.

O

Polygon
Polygon je rozsifeni nastroje Rectangle. Mnohothelniky se vzdy vykresluji od stfedu,
coz usnadnuje jejich umisténi.

Dilezité jsou vlastnosti (Tool Options), kde miizeme v pop-up menu nastavit, zda
chceme vykreslovat polygon nebo hvézdu (Star). U obou mozZnosti 1ze zvolit pocet stran
nebo vrcholu (Sifes) od 3 do 25 a pro hvézdu nastavujeme jest¢ uhel ostrosti hrotu ve
stupnich od 0 do 100, pokud zaskrtneme polozku Automatic, thel bude vzdy
automaticky pfednastaven.

Kresleni bitmapové grafiky

Mod editace bitmapové grafiky se vyznacuje zesilenim okraji platna cernou

pruhovanou linkou. Vytvofeni bitmapového objektu dosdhneme nékolika zplsoby, do

modu editace takového objektu vstoupime vzdy dvojklikem na objekt.

e Otevieni existujiciho pouze bitmapového souboru, tedy formatu JPG, GIF, TIF, PCX
atd.

e Importovani bitmapového obrazku ze souboru na platno (File>Import...,
Insert>Image...).

e Vytvoteni vlastniho nového bitmapového objektu (Insert>Empty Image).

e Vytvofeni bitmapy z vektorového objektu Modify>Merge Images.

e Okopirovanim z jiného mista ¢i aplikace metodou Drag&Drop.
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Naopak pro névrat zpét k vektorovému modu lze pouzit

e Dvojklik na prazdné misto dokumentu libovolnym vybérovym nastrojem (Pointer
atd.).

e Kliknuti na tlac¢itko STOP na stavovém tadku (na dné obrazovky).

e Menu Modify>Exit Image Edit.

e Stisknuti klavesy ESC.

[ L2 W B o] ]

Okraj znazorfujici
mdd editace bitmapy

Mod editace bitmapy

Nastroje pouzitelné pii kresleni bitmapy jsou Line, Pencil, Brush, Rectangle, Ellipse,
Polygon a Fill. Jejich vlastnosti a funkce jsou naprosto stejné jako pii kresleni grafiky
vektorové, jen s tim rozdilem, ze nevytvaifime nejprve cesty a na ty pak aplikujeme
upravy skrze inspektory, ale rovnou kreslime piednastavenymi nastroji s jejich
definitivni stopou a charakterem (viz kapitola Vzhled objektit). Tzn. ze to co nakreslime
je dale neupravitelné, neménné, muizeme pouze piekreslovat, mazat, kopirovat.
Specidlnimi nastroji jsou Marquee, Ellipse Marquee, Lasso, Polygon Lasso, Magic
Wand, Eraser a Rubber Stamp. Zvlastnim nastrojem je Crop pouzitelny i1 ve
vektorovém modu.

Oznacovani oblasti v bitmapové grafice

Tyto nastroje maji podobné vlastnosti a spole¢né slouzi k vyselektovani pozadované
oblasti bitmapy.

[kl } L
1

b=

Marquee a Elliptical Marquee

Nastroje Marquee a Elliptical Marquee vybiraji geometrické oblasti a maji stejné
vlastnosti v Tool Options panelu, kde je mozné nastavit chovani okrajii oblasti (Normal,
Fixed Ratio — staly pomér stran oblasti, Fixed Size — fixni rozsah oblasti v bodech)
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a prolinani vybéru do okoli (4Anti-Alias — mirné rozostieni okraji, Feather — plné
prolnuti do okoli s nastavenim meze v bodech).

|
Lasso a Polygon Lasso

Prolinanim oblasti do okoli disponuji i néstroje Lasso a Polygon Lasso, které navic
nabizeji alternativu Hard Edges — ostré okraje oblasti, potlateni prolindni. Vybirame
s nimi tvarové volnou a polygonalni oblast.

=N
Magic Wand

Zcela odliSnym nastrojem pro vybér oblasti je nastroj Magic Wand. Tu pouZijeme
tehdy, kdyz vybirame oblasti podobné barvy. V zidlozce Panel Options nastavujeme
hlavn¢ toleranci (7olerance), se kterou k vybéru dochazi. Hodnota této veliCiny
definuje, kolik barevné vzdalenych odstini od ptivodné zvolené barvy pixelu bude
zahrnuto do vybéru.

Drzenim klavesy SHIFT k vybrané oblasti pfiddvame dalsi oblast, klavesa ALT oblast
odebird. Kombinaci SHIFT+ALT vybira pouze ¢asti jiz vyselektovanych oblasti. To
plati pro vSechny ndstroje této skupiny.

Co se tyCe oznacovani oblasti bitmapové grafiky, nabizi Fireworks i dalsi alternativy
vybéru oblasti.

Funkce Edit>Select Inverse inverzn¢ oznaci zbytek obrdzku podle predem
vyselektované oblasti, Edit>Select Similar vybere celou souvislou oblast barevné
podobnou ptivodnimu oznaceni.

i)
Crop (ofiznuti)

Crop je nastroj s jednoduchou funkci ofiznuti zbyte¢né plochy platna. Podobné jako
kdyz Pointerem vybirame objekty souvislou oblasti, nakreslime ¢arkovany obdélnik
ohranicujici plochu, kterou chceme ponechat. Jeho velikost 1ze ménit tahem ¢tvereckt
umisténych na hranach, polohu pak pfetazenim celé oblasti. Poklepdnim uvniti vybéru
nebo stisknutim tlacitka Crop v Tool Options uskutecnime samotné ofiznuti.

Vytvoieni ¢tvercové oblasti dosdhneme drzenim kldvesy ALT.

Pokud takto oznacime oblast na bitmapovém obrazku, mame na vybér dvé moznosti.
Bud’ ofizneme pouze zbytek obrazku (Edit>Crop Selected Image) nebo rovnou cely
dokument (Edit>Crop Ducument).

S editaci bitmapy souvisi i1 Gprava rozméri platna podle velikosti pokreslené plochy.
Pokud totiz budeme editovat bitmapu nebo ozna¢ime Image (bitmapovy) objekt
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a zvolime Modify>Document>Trim Canvas, ogizeneme cely dokument podle tohoto
obrazku.

Editacni nastroje

(7

Eraser (guma)

Guma ma stejné praktické vyuziti jako v redlném svéte. Tool Options definuji jeji tvar
(kruh, ctverec), velikost v bodech a rozostfeni. Dal§imi nastavenimi je barva, kterou
bude Eraser gumovat (Transparent — prithledné, Fill Color — barvou vypné, Stroke
Color — barvou stétce, Canvas Color — barvou pozadi).

<
Rubber Stamp (razitko)

Je specidlnim néstrojem, ktery ptirozené kopiruje casti obrazu piesné¢ podle nami
vedeného razitka. Po vybrani tohoto nastroje klikneme na libovolné misto obrazu, kde
se zobrazi modie ohrani¢eny kruh, ktery bude vzorem (matrici) pro kopirovani.
Naslednym kreslenim na jiném misté pohybujeme jak razitkem (kurzorem), tak touto
matrici a kopirujeme jeji obsah. Nové umisténi matrice 1ze nastavit novym zvolenim
nastroje nebo kliknutim spolu s kldvesou ALT.

Tool Options nabizeji:

Source: Fixed — matrice je ve stale stejné poloze a vzdalenosti od kurzoru.

Source: Aligned — matrice je nastavena po uvolnéni tlacitka mysi vzdy na plivodni
misto (vhodné pro kopirovani ¢asti obrazu na vice mist).

Sample: Image — kopiruje pouze z oblasti editované¢ho Image objektu (bitmapy).
Sample: Document — kopiruje libovolnou ¢ast dokumentu.

Velikost a rozostreni (Stamp) razitka.

Uzitecnou funkei je i spojeni nékolika vyselektovanych bitmapovych objektl v jeden
pies menu Modify>Merge Images.

Dalsi specialni efekty tykajici se bitmapové grafiky se nachazeji v menu Xtras, které
jsou obdobou filtri editoru Adobe Photoshop. Aplikuji se po vyselektovani
bitmapového objektu nebo jeho ¢asti a jejich pouziti zalezi na zkusSenostech kazdého
uzivatele.
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Pismo ve Fireworks

Stejné jako v kazdém jiném vektorovém editoru, jsou i Fireworks vybaveny nastrojem,
pomoci néhoz vkladame text do dokumentu.

A

Text tool (psani)

Po klepnuti timto nastrojem na platno vkladame do obrazu text, ktery se chova jako
samostatny ned¢litelny objekt. Otevie se dialogové okno (Text>Editor...), kde
editujeme text a vlastnosti pisma. Jiz vytvoreny text 1ze opét editovat poklepdnim nebo
kliknutim stejnym nastrojem.

. Text Editor !Ei x|

Font Uellltn:‘t pisma Barva pisma

[ Times New Roman CE |23 J ':I _|_JJ

\‘zdiimﬂ-pimen --------- Ayliafadien———————————— Farowmami-

sl o]z oo e efa]m| =

éﬂmﬁsm— ----- Nadsazeni nad i adku

& |1 00% J AD jn _J  Apti-Alias rfmu.gem

Rozostieni (zaobleni)
Automaticky rozestup pismen

Editovany text
Piedbéfné zobrazovani fontu a velikosti

Show | Font [ Size & Color Ihned aplikovat

QF, Cancel oo Apply

Interni textovy editor

Pokud v textovém okné zaskrtneme poli¢ko Apply, automaticky se budou projevovat
nami provedené zmény rovnou na platné.

Anti-alias zpusobuje optické rozostfeni okraji pismen a dodava tak plynulost
pfechodu mezi pismem a pozadim.

Auto-kern zajisti automatické nastaveni rozestupu pismen pii zméné velikosti
textového okna. Vytvofeny text se totiz chova jako samostatny objekt a po jeho
oznaceni se zobrazi pravouhly obrys spolu s ovladac¢i (malé ¢tverecky po obvodu), jimiz
1ze pohybovat a tak tvar dodate¢né upravovat.
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Ve (y(y napis

Textovy objekt s ovladaci

Text na krivce

Specialitou vektorovych editorti byva kombinace textu s cestou (kfivkou). I Fireworks
disponuji funkci, kterou logicky piidruzi libovolnému textovému objektu cestu (kiivku).
Pismo pak piesné kopiruje pribéh kiivky.

Text umistény na krivce

Takového efektu dosdhneme nasledovné:

1. Nakreslime libovolnou kiivku nebo usecku a vytvoiime text, ktery chceme k cesté
pripojit.

2. Oba tyto objekty dohromady oznacime.

3. Zvolime menu Text>Attach To Path.

Ptipadné muzeme zvolit orientaci textu na useCce (7Text>Orientation...) anastavit

reverzni vypis textu (Text>Reverse Direction).

Text zpatky od peimky oddilime volbou Text>Detach From Path.

Transformace pismen na vektorové objekty

Zajimava a ulliteénd je 1 funkce umolloujici nam pohlillet na obyéejny text jako na
vektorovy objekt slolleny zcest. Pokud poullijeme na libovolny text volbu
Text>Convert To Path cely oznaCeny prevedeme na objekt, ktery uz neni mozné
editovat textovym editorem. Lze ho vsak rozlozit funkci Ungroup (Modify>Ungroup)
na jednotliva
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pismena a pracovat s nimi stejné jako s jinymi objekty vytvoirenymi naptiklad nastrojem
Pen (pero).

Tool Options obsahuji pro Text Tool pouze jedinou volbu, kterou je Revert To Pointer,
po jejiml] zaSkrtnuti je okaml(Jiti po editaci (uzaveeni textového okna) aktivovan
nastroj Pointer. Vhodné zvlaS[] tehdy, pokud chceme okamlliti textovy objekt dal
peesouvat nebo upravovat pomoci ovladaeu.

Nastroje pro upravu objektu

Vektorova grafika je diky své struktuie a nezavislosti jednotlivych prvki snadno
modifikovatelnd. Nastroje, se kterymi Vas nyni seznamim jsou uréeny k upravé cest,
coz je dulezité, nebot’ nezalezi tolik na konecném vzhledu, ale hlavné na tvaru tvoficim
podklad kazdého objektu.

Modifika¢ni nastroje ve Fireworks jsou Freeform (vlastni forma), Reshape Area
(zména tvaru), Path Scrubber, Redraw Path (piekresleni cesty) a Knife.

Freeform (vlastni forma)

Freeform pouzivaji ndvrhafi, ktefi chtéji modifikovat cestu volné a ptfirozené bez ohledu
na pravitka, tthly a dal$i geometricka pravidla. JednoduSe od ruky méni tazenim ¢i
tlacenim chrakter cesty.

Pouziti Freeform je nasledujici:

e Oznacime si cestu, kterou chceme modifikovat a zvolime nastroj Freeform
Poté mame na vybér dvé moznosti:

e Kurzorem najedeme na zvyraznénou cestu, tim se vedle né¢ho objevi pismeno S.
Stisknutim tlacitka mySi a taZzenim upravujeme tvar cesty piimo. Toto je Uprava
,,tahem®.

e Nebo tlacitko mysi stiskneme mimo oznacCenou cestu, ¢imz se kurzor zmeéni
v kruznici. Jejim obrysem pak prohybame tvar cesty, stejné jako bychom napiiklad
chtéli minci pokroutit nit na stole. Tento zpusob je Gprava ,,tlakem*.

V Tool Options je mozné nastavit polozku Size, tedy pramér této kruznice. Pfimo pii
praci, kdy drzime stisknuté tlacitko mysi a chceme tfeba vytvarovat cestu do
pravidelného oblouku, nebo rychle ménit velikost kruznice, jsou k dispozici klavesy 1,
2 resp. Sipka doleva, Sipka doprava, které primér zmenSuji resp. zvétSuji o 1 bod.
Rozmezi je od 1 do 500 bod.

89



Macromedia Fireworks 3

Uprava kiivky ndstrojem freeform — tlakem

Dal§imi parametry Freeform v Tool Options jsou Pressure zpusobujici citlivost
vytvafeného tlaku na cestu, coz je prakticky vyuzitelné pouze pii praci s tabletem
citlivym na tlak a Preview zobrazujici vysledné zaktiveni jiz pti uprave.

Stisknuta klavesa Shift nastavuje pohyb kurzoru po 45° primkach.

Reshape Area (zména tvaru)

Podobné jako Freeform upravuje pribéh cesty, ale pouze metodou ,,tlaku®. M4 vsak
praci s tabletem, nebot’ zahrnuje moznost ovladani vlastnosti Size (velikost) a Strength
(sila) rovnou tlakem vynalozenym na pero. Ale to pouze tehdy pokud zvolime obé tyto
moznosti v Tool Options v okénku Preasure. Size je opét primér kruznice (1—500
bodu), Strength (1—100%) je sila, kterou ptisobi nastroj na cestu. Ob¢ veli¢iny jsou pii
praci vyjadreny jako soustfedné kruznice, kde vnitini je sila a vné&jsi pak vlastni
velikost.

Klavesy 1, 2 a Shift pracuji stejné jako u nastroje Freeform.

Path Scrubber (+/-)
Predchozi dva néastroje se tykali pouze tvaru vytvarenych objektt, tedy cest a koster.
Naproti tomu jsou  Path Scrubber(+/-) nastroje, které upravuji pouze vzhled
nakreslenych ear. Lépe seeeno upravuji tlak a rychlost, jakymi byly nakresleny.

Pro struéné vysvitleni uvedu jednoduchy peiklad, samotnou problematikou
upravovani vzhledu cest, bodu a objektu se budu zabyvat v samostatné kapitole.

e Zvolime nastroj stitec (Brush Tool).

o V zilolIce Stroke (Window>Stroke) nastavime jeho typ — prvni pop-up menu
nastavime na Calligraphy, coz je druh §tétce uzivany pro pismomalifstvi a na némz
je vysledny efekt obzvlast’ patrny.
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Potom na platno prudkym tahem nakreslime libovolnou ¢aru. Vysledkem bude
ztenCujici se linka. Pravé na té je patrna rychlost tahu Stétce. Samoziejmé, Ze tyto
nastroje se velmi efektné pouzivaji pii préci s tabletem, nebot” pouze s nim jsme
schopni kreslit rychle a zarover i relativné piesné.

Pokud efekt neni patrny je mozné zménit bud’ barvu §tétce na panelu néstroji nebo
zvétsit hrot Stétce (Tip Size — pop-up menu s ozna¢enim kolmé oboustranné Sipky
v zalozce Stroke). Dal§i chybou muze byt nastaveni zobrazovani Draft Display,
ptepnéte se tedy do modu Full Display (viz kapitola Toolbars).

—

Obrazek zesilujici se linky v zavislosti na rychlosti tahu

Na takto vytvoteny objekt nyni miiZzeme aplikovat nastroj Path Scrubber:

Pokud neni cesta oznaCena tak ji vybereme a ndstrojem Path Scrubber (+/-)
pridavame/ubirame na objemu ¢ar v raznych usecich podle potieby.

V Tool Options néstroj disponuje tfemi polozkami. Pokud zaskrtneme Preasure, je
nam umoznéno menit tlak, tedy lokdlni tloustku linky. Zaskrtnutim Speed
upravujeme rychlost, tedy plynulé zeslabovani resp. zesilovani linky. Kvanta, po

kterych ptidavdme nebo ubirdme z objemu Cary nastavime v okénku Rate (Sitka od 1
do 10 bodi).

Pro pohodlnost takové editace je mozné piepinat mezi nastroji Path Scrubber(+) a Path
Scrubber(-) podrzenim klavesy Alt.

Redraw Path (prekresleni cesty)
Velmi uziteCny nastroj, ktery vyuZzijeme, pokud chceme stavajici cestu rozsifit nebo
prekreslit.

Navod na jeho pouziti je velmi jednoduchy:

Vyberte cestu k upraveni a zvolte nastroj Redraw Path

Pokud chcete rozsifit cestu na jejim konci, staci na tento konec ukazat kurzorem.
Tim se vedle malého §tétecku objevi symbol + a Vy mizete zacit kreslit s tim, Ze se
nové vytvofena cesta automaticky pfipoji k Vami zvolenému objektu.

Pokud vsak chcete cestu rozsitit od prostfedku (nahradit ¢ast cesty), musite ukdzat na
misto, odkud chcete stavajici cestu rozdélit. Tam se zobrazi vedle kurzoru mala Sipka
a tak mizete zacCit kreslit novym smérem. Zaroven se zbytek cesty (mens$i Cast)
oznaci Cervené. Kdyz se pak vratite na libovolné misto piivodni cesty a pustite
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tak se cesta mezi pocate¢nim a cilovym bodem vymaze a nahradi se Vami
nakreslenou carou. Ale jestlize pfestanete kreslit mimo plvodni cestu, Cervené
oznacena Cast bude odfiznuta a nahrazena novou (viz obrazek).

Prekresleni cesty nastrojem Redraw Path

s j

Knife (nhz)

Nuz slouzi stejné jako realny niz s tim rozdilem, ze nefeze provazek, ale cestu.
Oznacime objekt resp. jeho kostru, vybereme nastroj Knife a stisknutim mysi

v pocateénim bod¢ fezu, tazenim napii¢ kostrou a uvolnénim v cilovém bod¢ fezu,

definujeme tsecku fezu. Ta automaticky rozdély dany objekt na dva ¢i vice nezavislych

objekti.

Rozdeleni objektit nozem (Knife)
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Pomocné nastroje

¥

Hand (ruka)

Velmi jednoduchy nastroj. Posouvdme jim platno po pracovni plose, pokud neni celé
viditelné.

Q

.
Magnify (lupa)
Klasicky nastroj pro zmensovani ¢i zvétSovani zobrazeni platna. Nastaveni zobrazeni
lze ovladat skrz menu View:
e Magnification — procentuelni zvétSeni resp. zmenseni
Zoom In/Zoom Out — zvétsSit/zmensSit
Fit All — nastavit zvétSeni odpovidajici velikosti obrazovky (viditelny cely obraz)
Fit Selection — nastavit zvétSeni vybéru na celou obrazovku (viditelna cela oblast)
Pravym tla¢itkem mysi zobrazime menu, kde jsou stejné volby.
Prakticka rada: poklepanim na ikonu nastroje se zobrazeni nastavi na 100%.

A
Eye Dropper (kapatko)
Nastroj pro vybér barvy z platna a nastaveni barvy vyplné nebo linky podle oznaceni
v panelu nastroju.
V Tool Options nastavujeme 1Pixel pro vybér barvy jednoho konkrétniho pixelu,
3x3Average resp. Sx5Average pro vybér prumérné barvy z oblasti 3x3 resp. 5x5 pixelt.
Po zvoleni nastroje a kliknutim bud’ do oblasti barvy Stétce/vyplné na panelu
nastrojl, nastavujeme aktualni barvu piimo z plochy platna.

Vzhled objektli

Nastaveni barev

Ptesto, ze je vektorova grafika navrhovéna jako mnozina bodu, usecek, kiivek atd., kde
zakladem je tvar, jejim druhotnym atributem je vystupni vzhled a tedy i barva. Jeji
pusobeni v internetovém prostiedi je velmi dilezité a v podstaté je na ni zalozen www
design, protoze spravna kombinace barev ma ohromny vliv na konzumenta
internetovych
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stranek. V této kapitole Vas vSak nenaucim jak spravné michat a vybirat kombinace
barev, pouze ukazi jak vybrat barvu pro pero, podklad a jak vypliovat prazdné plochy.

Barvu je mozné ménit u jiz existujicich objektd tim, Ze objekt vyselektujeme a poté
barvu zménime jednim z nésledujicich zplisobli, nebo barvu muzeme piednastavit a
poté kreslit objekty nové aktualnimi barvami.

Numericka reprezentace Kapéatko pro na&teni
Bezbarvé z plochy

0|5

Barva stélce—| :l e/ |
Barva vyplné —- :l 15@’

Implicitni barv =
p[tema&hilz} —I

|#FFFFFF

Viastni barva

Zaména barev

Okno pro rychlé nastaveni barvy v panelu ndstrojii

Pro rychlé nastaveni barev slouzi malé kolonky umisténé v dolni ¢asti Toolboxu. Pokud
klikneme na Sipku vedle obdélnicku, ktery zobrazuje aktualné zvolenou barvu, objevi se
okno s obsahem pfednastavené palety

O malo detailngj$i pohled na nastaveni barev nabizi panely Mixer a Swatches
(Window>Color Mixer/Swatches).

Mixer je obdoba palety windows pro vytvoteni vlastniho odstinu. Jedinou odliSnosti
je zptusob numerického zadavani barvy — Sipka v pravém hornim rohu inspektora
otvira nabidku. Na vybér jsou numerické typy, jejichz specifikace je uvedena
v nasledujici tabulce.

Typ Popis

RGB Zastoupeni tfi zakladnich barev Cervené, zelené a modré, kde kazda
barva ma rozmezi od 0 do 255. Pro ¢ernou barvu je zapis 0-0-0, pro
bilou 255-255-255. Vychazi ze zékladnich barev luminiscencnich latek
obsazenych v bodech monitoru.

Hexadecimal [Stejny zapis jako RGB, ale ¢iselnym vyjadienim v Sestnactkové
soustaveé v rozmezi od 00 do FF.

Typ: Pro vytvoreni bezpecnych internetovych barev, o kterych bude
e, pouzivejte kombinace téchto dvojcisli: 00, 33, 66, 99, CC, FF.
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Typ Popis

HSB Vyjadfeni tfemi vlastnostmi barvy — Hue (odstin), Saturation (sytost)
a Brightness (jas), kde odstin nabyvéa hodnoty 0—360 stupni a sytost a
jas hodnoty 0—100%. Toto vyjadeeni je zndmé z bitmapovi
zalo[lenych editoru nape. Adobe Photoshop.

CMY Podobné jako RGB s tim rozdilem, ze tfi zakladni komponenty jsou
barvy cyan (tyrkysova), magenta (fialova) a yellow (Zlutd) — odtud
nazev zapisu.

Cernd barva — 255-255-255, bila — 0-0-0

Grayscale Toto vyjadieni je pouze procentuelni zastoupeni ¢erné v cernobilém
spektru, kde 0% je barva bild, 100% je barva ¢erna a mezi jsou odstiny
Sedé.

Okamzité numerické vyjadfeni barvy, nad kterou se ocitd kurzor, lze kontrolovat
v zalozce Info (Window>Info).

Swatches jsou barevné palety. Tato zadlozka nabizi nékolik palet, které maji své
specifické vlastnosti. Ve Fireworks jsou Ctyfi vestavéné palety (volby jsou zobrazovany
v pop-up menu v pravém hornim rohu zalozky): Web 216 Palette, Windows System,
Macintosh System a Grayscale.

Palety Windows a Macintosh System jsou palety urené specidlné pro jmenované
systémy. Pro tvorbu webovské grafiky je vSak vhodné&jsi volit paletu Web 216 Palette,
ktera je jinak také nazyvana Web-Safe nebo Browser-Safe, tedy bezpecna paleta pro
totozné zobrazovani na riznych platformach. Paleta Grayscale obsahuje pouze odstiny
Sedi.

Palety si mlZete Vytvaret vlastni nebo je kopirovat ze souborti typu GIF, riizné je
roz§ifovat a ukladat pro piiSti pouziti. Vytvaret palety vlastni je obzvlast vhodné, pokud
navrhujeme internetovou stranku v urcitych odstinech.

Pfi konecnych exportech vytvofenych obrazki do formatu GIF piipadné
AnimatedGIF je ukladana do téchto soubort také jejich paleta. Proto je dobré paletu
upravit tak, aby v ni byly pouze barvy, které vysledny obrazek skutecné obsahuje.

Volby pop-up menu v zalozce Swatches

e Add-swatches — ptidava barvy ze souboru, bud ze souboru s obsahem palety
(*.act), nebo ze souboru typu *.gif.

e Replace-swatches — nahrazuje celou paletu ze souboru (*.act, *.gif)

e Save-swatches — uklada vytvorenou paletu do souboru typu *.act

¢ Clear-swatches — maze stavajici paletu a dava prostor k vytvofeni nové palety
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Stroke — definovani linky

Panel Stroke (Window>Stroke) slouzi k tipravé vzhledu vymodelovanych cest. Kazdou
zvlast oznacCenou cestu je tedy mozné upravit jinak podle libosti. Pii definovéani
vlastnosti vSak nedefinujeme pouze vzhled jiz vytvofenych objektii, ale zaroven
nastavujeme kreslici nastroj pro malovani novych objektti. Na vybér je opravdu hodné
kombinaci.

Strolke Ed |
Stroke @ j_Menu
Material—#ir Brush =] (M i Barva
Typ materialu —f&asic =]
Ostrost hrotu——+ .
Tip: {0 [Hrvelikost hrotu
Textura Toxturs: |.3min jlﬂx j-PrfﬂIednocst textury
i Mahled
[+« spel | Ihned aplikovat =

Panel Stroke pro upravu vzhledu car

Editace vlastniho efektu je relativné narocnad a je kni potieba osobnich zkuSenosti
v praci s jednotlivymi materidly. Nebudu tedy vysvétlovat jak si vytvorit efekt §ity na
miru, ale pouze naznac¢im postup.

Po zvoleni polozky Edit Stroke... se otevie dialogové okno se tfemi zalozkami:

Options, Shape, Sensitivity.

e V zalozce Options volime vlastnosti inkoustu (/nk), jeho texturu (7exture) a pocet
kreslicich hrott a jejich vlastnosti (7ip).

e Zalozka Shape definuje tvar samotné¢ho hrotu vcetné sklonu pera a tedy i tvar
vysledné linky.

e Posledni zdlozka Sensitivity nejptesnéji upravuje fyzické vlastnosti pera jako je sklon
(Angle) a Sitka (Size) a optické vlastnosti inkoustu — svétlost (Lightness), sytost
(Saturation) apod.

Vysledny efekt zalezi znacn€¢ na zkuSenostech a také na néhodé€, se kterou

k pozadovanému vizualnimu efektu dospéjeme. Vyhodou téchto navrhait je, ze

obsahuji tzv. Preview — malé okno, kde se okamzité zobrazuje vysledek experiment.

Dulezité je ulozit si origindlni efekt (Save Stroke As...) a ptifadit mu nezaménitelné

jméno, aby mohl byt i napfisté pouzitelny (ulozi se do pop-up menu 7yp na panelu

Stroke pod material, ktery jste upravovali).
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Fill — definovani vyplné

Panelem Fill (Window> Fill) definujeme vypln objektti. Cesty ani nemusi byt uzaviené,
vyplnit nelze pouze GseCky. V této kapitole bude vysvétlena i funkce nastroje Paint
Bucket z panelu néstrojl, ktery objekty ptimo vypliuje.

Fill ]|
Fil] @ _rff Menu
Kategorie vypIné —{£iip:: -
Typ WypIng —{Ehse, Yellow, Blue =]
Ohraniteni vijplné Edge: [Faather EE ﬁ-ﬁggﬂt::lew“ﬂrgmher
Textura — Texture: | Grass =l = prinlednost te xtury
[ Traneparene
e — Nahled

[v <! “rel | Ihned aplikovat -~

Panel Fill pro nastaveni vzhledu vyplne

Kategorie — kategorie miizeme rozd¢lit na dvé Casti, protoze i v programu jsou opticky

oddéleny vodorovnou ¢arou. Prvni skupinou jsou nasledujici varianty:

e None — objekt bez vypné.

e Solid — objekt s jednobarevnou vypni.

e Web Dither — skladand vypln, zalozena na bazi tzv. ditheringu, coz je metoda
skladani barevného odstinu ze dvou zékladnich barev Web-Safe palety. Tato vyplil je
urcena pro internetovou grafiku, protoze pomoci této techniky je mozné namichat
mnohem vice odstinli nez umoziuje bezpecna paleta pro stejné zobrazovani na
ruznych platformach. Pro takovouto vypli mlzeme zajistit zaSkrtnutim polozky
transparent prihlednost.

e Pattern — vypln nastavitelnym vzorem.

Druhd skupina Kategorie obsahuje varianty, které maji spolecnou vlastnost:
Gradient. Jsou to typické vypné, kdy jedna barva plynule piechéazi do druhé ptipadné do
tieti, C¢tvrté atd. Stac¢i vybrat tvar a druh vypné. Kazdy gradient je mozné velmi
jednoduse editovat:

V menu panelu vybereme Edit Gradient a otevieme tak dialogové okno pro jeho
upravu, kterd je velmi jednoduché. Staci pouze vybrat barevné schéma a pak posouvat
barevné linie. Vysledek si mizeme ulozit (Save Gradient As...), piipadné ho
piejmenovat (Rename), smazat (Delete).

98



Macromedia Fireworks 3

Typ vyplné — toto pop-up menu nabizi dalsi odriidy jednotlivych kategorii.

Hard Edge — je ostré ohraniceni pfesné podle obrysu objektu (vektorovych cest).
Anti-Alias — mirné opticky ,,rozmazava“ okraje vypné.

Feather — ignoruje hranice objektu a dozniva za jeho okraji podle procentuelniho
nastaveni.

Stejné jako pti upravé Car, i u vyplni je mozné nastavit texturu a jeji procentuelni
intenzitu.

©

Paint Bucket (vypln)

Vlastnosti nastroje Paint Bucket jsou definovany v zalozce Fill, proto jeho funkce
uvadim az zde. Pokud definujeme vlastni vypli, nebo pouzijeme vypli vestavénou,
nastavujeme tak zaroven 1 vlastnosti tohoto néstroje.

Pti Gpravé vytvoreného objektu neni nutné objekt vzdy oznacit, sta¢i pouze vybrat
nastroj Paint Bucket a kliknout na objekt (uzavienou cestu nebo ki¥ivku). Ten se
automaticky vyplni pfednastavenou vyplni v okn¢ Fill.

Paint Bucket ma vSak jesté dalsi vyhody. Pokud zvolime z pop-up menu Kategorie
jakoukoli jinou vypli nez ,None“ (z4dnd) nebo ,,Solid*“ (jednobarevnd), u kterych
samoziejm¢ neni co upravovat, zpfistupni se ndm dal$i moznost, jak upravit vzhled
vyplné konkrétniho objektu. Dobfe patrné je to na nasledujicim ptikladu:

e Vytvorme libovolny obdélnik (pro nazornost radéji vétsi) a v panelu Fill vyberme
kategorii Pattern a nasledné¢ jeji typ Bricks Small (cihly malé).Jak je vidét v preview,
jedna se o zobrazeni cihlové zdi a pravé na tomto pravidelném pravouhlém vzoru je
mozné pozorovat nami provedené zmény.

e Nyni zvolme néstroj Paint Bucket a stisknéme tlac¢itko mysSi uvniti ptipraveného
obdélniku a tahem (stile drzime stisknuté tlacitko) vytvoirme provizorni ovladace
v podobé¢ jedné pripadné dvou tsecek na sebe kolmych (dle zvoleného nastroje —
viz obrazek).

n Sklon

" ProtaZeni

Vypli objektu upravena ovladaci nastroje Paint Bucket
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Ty pak po uvoliieni tlacitka zstanou viditelné, dokud nezvolime jiny nastroj. Na téchto
ovladacich zavisi podoba vysledné vyplné. Ovladacemi ménime stred, sklon, uhel a
zvetseni. U nékterych kategorii jsou ovladace pouze dva.

Effect — originalni vzhled

Panel Efekt (Window> Effect) nabizi dotvofeni pfedem graficky upravenych objektil
(Stroke a Fill) a jejich originalni ztvarnéni. Upravy provedené timto panelem jsou
prospésné hlavné pii navrhovani riznych tlacitek, banerti, ohraniceni a jinych optickych
vylepSeni. Docilite jim velmi rychle zajimavych vysledka, které byste ruéné kreslili
n¢kolik hodin.

Effect

7 +HMenu
| +ikara = Menu efekti

Alkctivni efektyf::

‘F i | HustSaturation...
I_ q Elur

N,
Zobrazi definici efektu
UloZit efekt

\_H_li-}— Smazat efekt

Panel Effect pro definici efektu

V pop-up menu panelu je k dispozici nékolik zakladnich vestavénych efekti, které
mizeme okamzité aplikovat a pfipadné je upravit klinutim na ikonu (i). Nad jednim
objektem muZzeme mit nadefinovéno vice efektii a ty podle potteby v panelu Effect
zapinat nebo vypinat.

Nami upraveny efekt si miizeme také pojmenovat, ulozit nebo smazat pro dalsi pouziti,
jak tomu bylo jiz u zalozek Stroke a Fill.

Jedind rada pro vytvafeni efektl stak Sirokymi moZnostmi je vytvofit nékolik
jednoduchych objektl a na nich zkouset rizné kombinace.
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Style — jednotny styl

Style panel (Winodw>Styles) slouzi k zachovani celkové upravy a designu libovolného
objektu. Nemusi se vSak jednat pouze o nami vytvoieny styl napt. tlacitek, rdmeckl
apod. Fireworks totiz disponuji Skélou pfeddefinovanych zajimavych styld, které
muzete okamzité vyuzit. Sta¢i oznacit objekt a v panelu Styles kliknout na vybrany styl.
Ten se okamzité aplikuje na vzhled objektu a nadefinuje automaticky nastaveni
v panelech Stroke, Fill a Effect. To Vam usnadni praci napf. pfi vytvareni podobnych
tlacitek pro internetovou stranku.

Stavajici styly lze upravovat, vytvaiet z nich nové, mazat a pripadné importovat/
exportovat z/do souboru (pop-up menu v pravém hornim rohu panelu).
Vlastni styl 1ze ale velmi snadno uloZit vyselektovanim upraveného objektu a zvolenim
polozky New Style... ze stejného pop-up menu.

Object — charakter objektu

Tento inspektor pracuje se vSemi objekty a na jejich druhu zalezi, jaké volby bude tato
slozka obsahovat. Po oznaceni objektu se v okné (Window>Object) zobrazi aktualni
vlastnosti, které mizeme nasledné meénit.

Osm druhti objektd, po jejichz vyselektovani se okno Object vice ¢i mén¢ lisi jsou:
Path (cesta), Image (bitmapa), Text, Text On Path (text umistény na ktivce), Group a
Mask Group (skupina objekti), Symbol, Hotspot a Slice. Typ objektu je zobrazen vzdy
pfi jeho oznaceni v okné Object nad odd¢€lujici linkou.

Typy objektu a atributy panelu Object

Path (Cesta)
Oznaceni ,,cesta” zahrnuje vSechny objekty sloZzené pouze z koster. Zmény nastaveni
nejsou rozsahlé.

Volby panelu Object:
Volba Funkce
Object Opacity Nastavuje procentuelni prithlednost okraju i vypné
objektu
100% — neprithledny, 0% — neviditelny
Blending Mode Nastaveni prolinani objektl
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Volba Funkce
Stroke Settings Tt1 alternativy zobrazeni okrajl na kostfe objektu:
uvnitr, na a vné Kostry.
Draw Fill Over Stroke Po zaskrtnuti je vyplil objektu prekreslovana pres
jeho okraje (Stroke)

Blending Mode je funkce nastavujici druh prithlednosti. Docilime tak ptisobivého efektu
piipominajiciho pohled skrz upravené sklo.

Vytvofme napt. dva objekty — jeden bude bitmapa, druhy kruh s modrou vyplni.
Umistime kruh nad bitmapu, oznacime pouze kruh a v panelu Object vybereme
Blending Mode. Vysledky jednotlivych alternativ budou nésledujici.

-

Normal Screen Darken
Lighten Difference Hue Saturation

Color Luminosity Invert Tint

Blending Mode Ize efektné kombinovat s vlastnosti Opacity (prihlednost).
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Image (Bitmapa)
Importovany bitmapovy obrazek nebo objekt vytvofeny v modu editace bitmapové
grafiky (viz Kresleni bitmapové grafiky).

Pro Image lze upravovat pouze atributy Opacity a Blending Mode (viz Path).

Text
Objekt vytvoreny nastrojem Text (viz Pismo ve Fireworks).

Nabizi stejné upravy jako objekt Path. Navic je pop-up menu obsahujici dvé metody
transformace textu — Transform as Pixels (jako body) a Transform as Paths (jako
cesty).

Text On Path (Text umistény na kfivce)
Alternativa objektu Text. RozSifujici vlastnosti je pouze numerickd hodnota Offset
reprezentujici odsazeni textu od pocatku kiivky v bodech.

Group a Mask Group (Skupina a Maska)
Skupina je objekt slozeny funkci Group (Modify>Group). Chova se stejné jako objekt
typu Path.

Mask Group nebo maska je objekt slozeny zjednoho ¢i vice subjektt funkci
Modify>Mask Group>Mask To Image/Path. Pokud vybereme dva objekty, nastavime
jeden do poptedi (Arrange>Bring To Front) a aplikujeme na né tuto funkci, bude se
objekt (obrazek) v pozadi chovat jako podklad a objekt v poptedi jako jeho maska.
Masku je mozné chépat pouze jako fidici obrys (v panelu Object polozka Mask: Path)
nebo jako jeho Castecné priahlednou vypln (Mask: Image).

Obrazek maskovany elipsou funkci Mask To Path

Symbol

Objekty typu Symbol jsou zékladem pro vytvéafeni animaci (animovanych GIFd) ve
Fireworks. Problematika symbolt bude vysvétlena v kapitole Animace. Pro symboly lze
definovat pouze vlastnosti Opacity a Blending Mode (viz Path v této kapitole).
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HotSpot a Slice
Toto jsou velmi specielni objekty a proto budou popsany ve vlastni kapitole Vytvdreni
Hotspot a Slice objektii.

Transformace objektu

5l g o

Scale, Skew a Distort (Transform)

S objekty lze nadile 1 po jejich vytvofeni rlizné geometricky pracovat nastroji

Transform Tools — Scale (velikost), Skew (skoseni) a Distort (zkrouceni). Na vybér

jsou tyto a jesté dalsi speciality jako otaceni a pieklopeni v menu Modify>Transform.
Kdyz oznacime objekt a zvolime jeden ztéchto néstroji, zobrazi se Carkované

ohrani¢eni objektu spolu s ovladaci, kterymi objekt transformujeme (viz obrazek).

Krajni ovladace vzdy objekt otaceji, sklapéji, roztahuji apod., centralni je pak stredem

otac¢eni a miizeme ho ptesouvat podle potieby.

X

E.\——_'_—‘/' . — e em
e r

Funkce nastrojii Transform

V dialogu Modify>Transform>Numeric Transform definujeme transformace numericky
pro piesnou Upravu objektu.
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Operace s cestami

Mezi transformace objektu miizeme zatfadit i operace s cestami, které umoziuji
existujici kostry rizné kombinovat a upravovat. Aplikuji se vyselektovanim vstupnich
cest a vybranim po!Jadované operace v menu Modify>Combine/Alter Path>...

Operace Funkce Priklad
Union Spoji dvé uzaviené cesty v jednu
sjednocenim, tedy do nové cesty zahrne
obrys obou objektl. Vypln a okraj bude
lkopirovana ze spodniho objektu.
Intersect Nova cesta je prinikem uzavienych cest
vstupnich. Vypln a okraj kopirovany ze
spodniho objektu

Punch Vysledna kostra je zbytek, ktery zlstane po
odstiizeni objektu horniho od objektu
spodniho.

Crop 'Vysledkem je prinik dvou uzavienych cest
podobné jako Intersect.

Simplify Odstraniuje body z cesty, které nemaji vliv
na jeji tvar. Zjednodusuji cesty.

Expand Stroke Rozsiii stavajici cestu o dalsi obrys v urcité
vzdalenosti a aplikuje funkci Join, ¢imz je
spoji a vytvoii jednotny objekt. Mozné
rozdélit fci Split.

Inset Path Zvétsuje ¢i zmensSuje uzaviené cesty podle
zadavanych parametr.

Pouzitim téchto operaci ztraci cesty vSechny informace o tlaku a rychlosti pera (viz
Stroke — definovani linky).
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Layers — vrstvy

Uzivani vrstev je pii navrhovani v objektové orientovanych editorech témét nezbytnosti
hlavné kvili pfehlednosti. Vrstvy si lze piedstavit jako prtihledné folie na které je
mozné kreslit a jsou umisténé nad sebou. Ve Fireworks 2 je organizace vrstev viceméné
ponechéna na uzivateli, pouze definuje jednu jedinou ,,neménnou‘ vrstvu, ktera je uplné
nejvys. Jmenuje se Web Layer, je neustdle pfitomna a jsou do ni uklddany pouze
objekty typu Slice a Hotspot. Vrstvy jsou uzitené zejména pii kresleni mnoha
prekryvajicich se objektii, nebo objektd pribuznych, kdy kazdou skupinu kreslime do
jiné vrstvy. Napf. do vrstvy ,,pozadi“ muzeme ulozit podkladovy obrazek, do vrstvy
»tlacitka® umistujeme tlacitka atd.

Objekty kazdé vrstvy mizeme déle organizovat — zvlast' patrné je to pokud se
prekryvaji — presouvanim pied/za sebe (forward/backward) nebo do popiedi/pozadi
(front/back). OznaCime objekt a operaci zvolime v menu (Modify>Arrange).

Pokud budeme chtit vSechny objekty vlolJit do jedné jediné vrstvy, tedy sjednotit
vSechny vrstvy, zvolime menu Modify>Merge Layers.

Umisteni objektit v jedné a ve vice vrstvach

Inspektor Layers

Tento panel obsahuje veskeré informace o jednotlivych vrstvach. Zobrazuje vzdy vrstvu
Web Layer a dalsi vrstvy, které si mize uzivatel sdm vytvofit a ptipadné prejmenovat
poklepanim na jméno. Zapis vrstev je od nejnizsi po nejvyssi a tahem je miizeme mezi
sebou piesouvat.
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Layers k3
Frames | Hiztary | Irnfa | Lzyars @ d" Meriu
Pfepinac mezi |
rametky vrstvy
-Indikator umisténi
Viditelna__ Lager 2
Uzaméena— Layer1 Nova vrstva
Distribuce do rametki Llﬁ\w——smazat vrstvu

Panel Layers organizujici vrstvy dokumentu

Frames — filmové ramec¢ky

Inspektor Frames (Window>Frames) uzce souvisi s inspektorem Layers. Je urcen
pfedev§im pro navrhovani animaci (viz kapitola Animace) a také pro vytvafeni tzv.
Rollovers — interaktivnich tlacitek. Do kazdého ramecku miZeme vlozit libovolny
objekt jako soucast klasické dvourozmérné animace.

71 =HMenu

Frames

Ukazatele Onion Skin—

Aktivni rameéek E—+ Indikator umisténi

20

Prodleva

Onion Skin __ﬂ?m No Locping -}_HI k| I m] I

I
Potet opakovani prehravani

Panel Frames obsahujici ramecky animace nebo tlacitek

Onion skin — je obdoba pauzovaciho papiru pro snadné€j$i navrhovani animace bez
nutnosti neustale ptfepinat mezi jednotlivymi rdmecky. Lze zvolit (v pop-up menu
v levém dolnim rohu) jaké dalsi objekty z jinych rameckt budou v praveé editovaném
ramecku viditelné, ptipadné editovatelné (Multi-frame Editing).
Poklepanim na ¢islo prodlevy definujeme Cas, po ktery bude rdmecek zobrazen (v
setinach sekundy).

Vsechny ostatni funkce funguji stejné€ jako u panelu Layers.
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Animace

Fireworks dovoluji uzivateli navrhovat a exportovat jednoduché animace ve forméatu
animatedGIF. V podstat¢ se jedna o klasickou produkci dvojrozmérné animované
sekvence obrazek po obrazku (frame by frame). K tomuto ucelu slouzi inspektor
Frames. Ten obsahuje vzdy jeden a vice rameckt, do kterych zakreslujeme jednotlivé
faze animace.

Animaci miizeme vytvaret nékolika zpiisoby.

Importované obrazky

Pokud jsme si jiz v minulosti nakreslili jednotlivé obrazky urcené pro animaci do
ramecktl (napf. rozfizovany pohyb clovicka) a wulozili skrz menu Export
Special>Export As Files..., mizeme je nyni nahrat do Fireworks rovnou do jednotlivych
rameckl pres menu File>Open Multiple. V dialogovém okné zvolime dvojklikem nebo
tlacitkem Add pozadované soubory a potvrdime stiskem Done.

Pomoci inspektora Frames dal upravime rozestaveni jednotlivych fazi a vysledek
kontrolujeme animac¢nimi tlacitky na stavové 1i§t€ v pravém dolnim rohu obrazovky.

Symboly a instance

Pokud se rozhodneme nakreslit animaci, kde budeme objekty pouze pohybovat a
vSechny jejich fidze budou stejné napt. pohybujici se text, pouzijeme symboly.
Symbolem mutze byt libovolny graficky objekt a je chapan jako vzor pro jeho
»potomky*, tedy instance.

Symboly vytvatime a ukladame do knihovny (Window> Library).

Library X
) &l Menu

Library

Nahled = [ Zpisob zobrazeni
=4 Razeni symbold

- Symbol Graphic

g Thacitk Eurtan 042401 15:15:20 -Symbol Button
Samazat

Now-aib] b

Knihovna obsahuje vsechny symboly dokumentu
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Do knihovny dokumentu mizeme importovat objekty i z externich pireddefinovanych
souboru skrze menu Insert>Libraries>....

Symbol vytvotime tak, Ze oznacime objekt a zvolime menu Insert>Convert To Symbol.

Otevoe se dialog, kde budeme dotdzani na jméno a typ symbolu:

e Button — symbol ,.tlacitko®, které obsahuje etyoi faze, tedy ctyei rameeky: Up,
Over, Down a While Down. Pei editaci se ve spodnim okraji liSty vypisuje napovida,
co do kterého rameéku (panel Frames) nakreslit. Pgi budoucim vlolJeni symbolu do
dokumentu se nad tla¢itkem automaticky vytvoei Slice (citlivda plocha — viz
Vytvaeeni Hotspots a Slice objektu), col ! ndm usnadni praci. Vytvogeny symbol
bude pak v prohlille¢i animované tla¢itko.

¢ Graphics — normalni graficky objekt, mul’e byt i animaci.

Pro editaci symbolu se vl ]dy otevee nové okno, které po ukonéeni mulleme uzaveit.
Editujeme poklepanim na ndhled symbolu nebo volbou menu knihovny (Edit Symbol).

Symbol miizeme vytvofit 1 zcela novy pfimo volbou v knihovné nebo Insert>New
Button/Symbol....
Symbol sdm o sobé nema zaddny vyznam. Je tedy nutné vytvofit jeho instance
(potomky), které budou jeho vérnou kopii:
e PietaZzenim symbolu z knihovny na plochu.
e Kopirovanim, duplikovanim nebo klonovanim jiné instance (Edit>Copy/Paste,
Duplicate/ Clone)

Tweening — fazovani pohybu

Pokud jsme tedy vytvofili symbol a jeho instanci, zbyva uz jen maly kousek k vytvofeni

plynulé animace.

e Vytvoime napt. napis ANIMACE, pfeménme ho na symbol a vytvoime alesponi dvé
jeho instance.

e Nyni ozna¢me tyto instance a zvolme menu Modify>Symbol>Tween Instances....
Otevie se dialogové okno, ve kterém zaddme pocet fazi (instanci) animace mezi
symbolem a instanci a zaSkrtneme Distribute To Frames pro rozdéleni fazi do
rameckl. Pokud bychom nezaskrtli tuto volbu, nevytvofili bychom animaci, ale
pouze instance ve stejném ramecku animace. To bychom vyftesili ozna¢enim vSech a
volbou Distribute To Frames v panelu Frames.

Touto akci vytvofime nové instance rovhomérné rozmisténé na pomyslné pfimce mezi

symbolem a prvni instanci, automaticky zatfazené do rameckll. A animace je na svéte.
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'ANIMACE.
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vytvoiime podobnym zplsobem. Staci vlozit vice instanci a rozmistit je na klicova
mista pohybu. Je nutné dbat na pofadi vkladanych instanci, protoZe Fireworks
rozeznavaji pofadové cCislo jednotlivych instanci a podle toho také vyslednd animace
vypada. Pak oznac¢ime vSechny tyto instance s piivodnim symbolem a v Tween Instance
dialogu nastavime pocet fazi mezi jednotlivymi klicovymi body. Animovany objekt se
pak pohybuje po ptfimkach od symbolu k prvni instanci, ke druhé, tieti atd.

Funkce Tween Instance umi pracovat i se specialnimi efekty:

e Vytvotfime symbol a jeho dv¢ instance.

e Pro prvni instanci nastavime prihlednost (Opacity — inspektor Object) na 30% a
efekt (inspekor Effect) na Drop Shadow (vrha stin) na 230°.

e Pro druhou pak prihlednost na 100% a efekt Drop Shadow na 30° a mirné ji
nato¢ime (Modify>Transform>Free Transform). Aplikujeme funkci Tween Instance
se Sesti fazemi a vysledek je nasledujici:

Tween Instance animace s pouzitim efektu (panel Effect)
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Z vlastnosti symboll a instanci lze usoudit, Ze jsou vhodné nejen pro tvorbu animaci,
ale také pti kresleni obrazku se stejnymi objekty, kdy se na kazdé instanci projevi
zména provedena na rodi¢ovském symbolu.

Produkty pro internetové prostredi

Fireworks neoplyvaji pouze schopnostmi editovat vektorové nebo bitmapové obrazky a
exportovat je do soubord. Hlavni specialitou Fireworks je snadné vytvareni tlacitek a
interaktivnich ,,rozfezanych* obrazk.

V této kapitole popisi, jak takové objekty vytvaret a exportovat do souborli pro dalsi
pouZziti.

Vytvareni Hotspot a Slice objektu

Nejsilngjsi zbrani Fireworks je projektovani interaktivnich dokumentd, které je mozné
rovnou vlozit do internetové stranky, kde okamzité funguji bez jakychkoliv dalSich
uprav a zasaht. Napft. pokud pfipravujeme interaktivni mapu nebo menu tlacitek, staci
si tlacitka pouze nakreslit rovnou vedle sebe jako jediny souvisly obrazek a ten pak
»~rozfezat* nastroji Hotspot nebo Slice, jednotlivym ¢astem piifadit funkce nebo odkazy
a exportovat jako skupinu souborti, kterou zakomponujeme ptimo do stranky.

Nastroje Hotspot a Slice jsou tedy spiSe velikym usnadnénim pti vytvareni takovych
specialit, které by bylo nutno slozit€ a nepfesné programovat v JavaScriptu a HTML
jazyce.

%]

Slice
Slice znamena ,,roziezat™ nebo ,,platek*. Timto nastrojem skutec¢né jakoby roziezavame
obrazek na obdélniky ¢i ctverce, které do sebe navzdjem zapadaji. Jejich puziti je
zejména vhodné tehdy, pokud vytvafime napf. tlacitkovd menu, tabulku zmensenych
obrazkli (thumbnails) apod. Hlavné vSude kde jsou podkladem pravouhlé bitmapy a kde
je velkd pravdépodobnost Casté aktualizace nebo pozadavek na rGznou kvalitu ¢asti
podkladu. Pro takové tcely je tento zpiisob interaktivity vhodny svou piehlednosti a
moznosti editovat napf. jednotliva tladitka zvlast, nebot’ na ty je v kone¢ném dusledku
dokument roztezan pii exportu do souborti.

Vytvoifme si pro lepsi pochopeni konkrétni obrazek dvou tlacitek v ramecku a
nakresleme nad kazdym zv1ast’ objekt Slice:
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Tlacitka v ramecku pripravena k rozrezani do souborii 1—8 nastrojem Slice

Oba maji spolec¢na voditka neboli slice guides (View>Slice Guides/Guide Options>Edit
Guides...), kterd naznacuji rozifezani obrazku do jednotlivych souborii, barevné
zvyraznénou citlivou interaktivni plochu a ovladace pro zménu velikosti. Volba
View>Slice Overlay umoziuje vytvaret i prekryvajici se slice-objekty.

Pokud bychom si chtéli usnadnit praci, tak je mozné piimo na oznaceny objekt
nakopirovat rozmérov¢ piesny slice ptes menu Insert>Slice.

Nyni si otevieme panel Object, kde nadefinujeme atributy pro kazdy slice zvlast.

Ohject (Slice)
Object z) ~H Menu
Tupe: Ilrnag-e d
Adresa odkazu —He URL(neHREF] =]

falty]  Alternativni text
More Cilové okno odkazu x| I=—=t{Barva Slice objektu

Automatické pojmgnovani‘_g Lm_mum Slices o j
rozfezanych casti [[Fi=i e Vlastni pojmenovani

Panel Object s atributy objektu Slice

Nakonec pfi samotném exportu dokumentu (viz Export dokumentu) je vygenerovan
HTML soubor, ktery obsahuje kod pro sestaveni jednotlivych obrazkii dohromady a
ptitazeni odkazli oboum tlac¢itkiim.

o™

Hotspot
Je varianta interaktivnich obrazk, kterou obvykle pouzivame pro navrhovani tzv. klik-

map nebo image-map, coz jsou narozdil od vysledkl slice souvislé obrazky, jejichz
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nektera, ndmi definovand mista jsou citlivd na stisk mySi v internetovém prohlizeci.
Jejich vyhodou je efektni splynuti s podkladem a dokonalé kopirovani poZzadované
oblasti. Tzn. ze mizeme vytvofit tlacitka napt. z domecku, kde dvete, okno i komin

budou odkazovat kazdy na jinou stranku viz obrazek.

Tvarova podobnost vzorovych objektii a jejich Hotspots

Pti kresleni hotspot objekti mame na vybér ze tii tvart: Obdélnik, Kruh, Polygon.
Navic je mozné na libovolny vyselektovany objekt nakopirovat tvarové i rozmérove

pfesny hotspot ptes menu Insert>Hotspot.
Vytvoreny objekt je mozné také zvétSovat a upravovat pomoci ovladaci.
Panel Object je podobny objektu slice, je zde mozné dodateCné zmeénit tvar

(Obdélnik, Kruh, Polygon).

Olbject 7 ]
By [MeURLIneHREF) Adresa odkazu x|
dalth | Alternativni text
(6) [nene  Cilové okno = A

Ehape: IF!m:tangle j
Zména tvaru

Panel Objects s atributy objektu Hotspot

Dals$i mozna nastaveni Hotspot i Slice objektd lze provést v menu File>Document

Properties...
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Export dokumentu

Fireworks obsahuji velmi detailni dialog exoportu dokumentu, kde je mozné volit
z mnoha alternativ (File>Export Preview...). Slouzi k uloZzeni dokumentu do rtznych
formath a generovani pomocného JavaScript nebo HTML kodu pro snadné vkladani do
internetovych stranek.

Nahled 1

GIF Web 216

GIF WebZSnap 2

GIF wWebZnap 125

GIF Adaptive 256
Informace o formatu  Zobrazovat nahled | | \rec. Eorar cusin
JPEG Ereview [v JFEG - Zmaller File
Cuality 52 [0 Milliznsz

407K 15ec @ 28.8kbps

[JPEG - Better Guality | 2IRozdéleni nahledd [
1“"‘-\-.

N o Pz ] =1 =20 A TR

| Zvétdenilzmense
OFfiznuti Export... (] |
Ukazovatko

Cance

Dialog Export Preview pro nastaveni atributii vysledného souboru
Soucasti dialogu Export Preview jsou tfi nasledujici zalozky.

Options — format cilového souboru
Exportovat vyslednou grafiku mizeme ve Fireworks do nékolika druhti formatu, ktery
vybirdme v prvnim pop-up menu dialogu:

Format — format cilového souboru (Gif, animatedGif, Jpeg, Png, Tif, BMP)
s ptislusnou bitovou hloubkou (8, 24, 32)

Pravé u indexovanych 8-bitovych formati mizeme experimentovat a dale upravovat
paletu barev:
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Options |Fi|e

| Anirmatian |

Earmat: |

Format souboru

— Menu

) Palette: I"w'indows ji—Pnuzﬂﬂ pale-ta
Uroveri ztratové sez o > =
komprese bl o - Potet barev
Dithreing gither: [ 100 ] i '

-

Ptedefinovat barvu — & |

-Barevna paleta

|~ PFidat & smazat barvu
S Zamknout barvu

1 1
Kapatka pro vybér | | |
ppl'uhle né b!ﬂfr'l"!f EI/ @ @ IIndexTransparency
Barva znazoriujici| ...
Odstrani nepouZité SESEN pri'lllednuﬂj i b

Bemove Unused Colorz

\PFepn out na WebSafe barvu
Zprihlednit barvu

p prihlednosti
{indexoval/plynula —alpha)

Nizké rozliseni
— Interlnced | Komprese na zvolenou
propreload p v odce nastavenim exportu ﬂ@_ velikost souboru

Zalozka Options pro definovani cilového formatu

Pro vSechny formaty spolecné funguji volby:

Matte — nastavuje barvu nevyuzitého nebo prahledného pozadi.

Export To Size Wizard — zde zaddvame pozadovanou velikost souboru v kilobytech,
pficemz se Fireworks snazi této velikosti pfiblizit na ukor kvality dokumentu.

Export Wizard — pomaha nastavit export dialog formou otazek a odpovéedi.

File — rozméry dokumentu
V této zalozce nastavujeme rozméry obrazku, ptipadné konkrétni exportované casti.
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Options  File

— Scala:

|Animati|:|n|

wr FE memhi

W' I'r‘15 Pixels i
H: |?15 Pixels ] HSifka x vyska

IF Lonstrain Zachovani pfnpﬂm

Export konkrétni oblasti

I_ Export Arexn

ool [ o R

Rozmér
oblasti

fiitd [ H 718

Soufadnice levého

homiho rohu

Zalozka File Export dialogu

Animation — vlastnosti animace

Pokud v zalozce Options zvolime format AnimatedGIF, miizeme v této zaloZce nastavit

vlastnosti celé animace, ale i jednotlivych ramecka.

Dptiu:lnsl File

Metoda pfekreslovani [D.] [ &s mlrazeni rameéhu

Anirmatian |

| S8 Frame 1 U 20400 sae. 2
Viditelné rameéky<_i‘ Frame 2 ] 20
5| Frame 5 u 20
Framae 4 u 20 _I

CEII‘G\I’? EAS  Fun Time: 260 zec,

Piehrat pouze 1x —HIG-} |Forew.-r v] Opakovat

[V #utecrop Automaticke off ezani okrajd

p Auto Diference
Automaticka diferenciace

ZalozZka Animation pro nastaveni exportu animaci

Disposal method — na vybér jsou Ctyfi metody prekreslovani animace
e Unspecified — nespecifikuje metodu, Fireworks automaticky zvoli ptekreslovaci

metodu (nejmensi velikost souboru)
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e None — ramecek neni odstranén doku neni ptekreslen jinym

e Restore To Background — piekresluje ramecek barvou nebo vzorem pozadi
prohlizece a poté vklada novy, vhodné pro prihledné animace

e Restore To Previous — maze aktudlni obrazek v rdmecku a zobrazuje podkladovy
obrazek ptedchoziho ramecku, vhodné pro animaci nad obrazkem

Umisténi dokumentu

Kdyz vyplnime a nastavime vSechny volby Export dialogu, stiskneme tla¢itko Export...,
ktera otevie exportni okno, kde zadame nazev vysledného resp. vyslednych soubora
projektu. Zvolime zda chceme exportovat i slice a hotspot objekty (nesmime
zapomenout pokud chceme exporotvat funkéni tlacitka apod.), vrstvy nebo ramecky a
nastavime format doprovodnych HTML souborti.

Po zadani vSech atributli je mozné potvrdit klavesou Ulozit/Save, ¢imz je export
dokoncen.

Panel Optimize

Pro rychlejsi a o néco méné detailnéjsi nastaveni optimalizace exportovaného souboru
slouzi panel Optimize (Window>Optimize). Je velmi podobny panelu Options piimo
v Export Preview dialogu. Pokud pro editovany dokument nastavime atributy exportu,
sta¢i pak uz jenom zvolit File>FExport... a soubor ulozit rovnou do souboru.

Vlastni nastaveni optimalizace je mozné ulozit, smazat a upravit v menu panelu.

Import dokumentu do existujicich stranek

V nékterych ptipadech napt. pii exportu hotspot nebo slice objektl, je uloZzen mezi
vysledné soubory i HTML soubor urceny pro vlozeni do kédu nasi stranky.

Pokud soubor exportujeme jako GenericHTML a otevieme jej v textovém nebo
HTML editoru, zjistime, ze je ptrehledné rozdélen do JavaScript sekci oddélenych
napisy ,,.BEGIN COPYING THE JAVASCRIPT SECTION HERE®“ a ,STOP
COPYING THE JAVASCRIPT HERE*“ a HTML sekei s napisy ,,BEGIN COPYING
THE TABLE HERE* a ,,STOP COPYING THE TABLE HERE*.

Nakopirujeme je tedy do naSeho existujiciho HTML souboru. JavaScript sekci do
hlavicky souboru (mezi tagy <HEAD> a </HEAD>) a sekci HTML do téla souboru
(mezi tagy <BODY> a </BODY>).

To je vSe. Pouze je nutné dbat na spravné umisténi soubord v adresarové struktuie.
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Pomocné panely

Protoze jsou Fireworks se svymi funkcemi a schopnostmi relativné rozsahlé, obsahuji
navic pomocné prvky, které ndam pomahaji snaze se orientovat a pracovat v takovém
¢lenitém prostiedi.

URL manazer — spravce adres a odkazu

Tento panel (Window>URL) ndm pomaha vyznat se v desitkach riznych internetovych
adres, na které ve vlastni strance (projektu) odkazujeme. Zapisujeme do nc¢ho své
adresy, mizeme vytvaret pro kazdy projekt vlastni URL knihovny, ty pak rGzné
editovat atd.

URL X
LRL () +|| Menu
1y [Hova adresa | #H- Pridat adresu do seznamu

Library: | URL=hem  Knihovna =l

www.atloz.ca

wowmojestranka.cz Seznam adres | Nova adresa

WS ssnam.oe
ﬁfmﬂuat adresu

Panel URL spravujici odkazy dokumentu

Pokud definujeme napt. URL v panelu Object libovolného slice nebo hotspot objektu,
sta¢i po oznaceni této polozky poklepat v URL Manageru na pozadovanou adresu a ta
bude automaticky prenesena do vlastnosti objektu.

Find & Replace — zaména hodnot

Velmi vhodny inspektor (Window>Find&Replace) rozhodneme-li se zmé&nit hromadné
hodnotu Text, Font, Color (barva) nebo URL ve vybéru (Selection), rimecku (Frame),
dokumentu (Document), v souborech uvedenych v Project Log (viz nasledujici
kapitola) nebo v libovolném PNG souboru. Sta¢i pouze spravné zadat co, kde a ¢eho se
zména bude tykat a postupné prochdzet vyhledané zmény tlacitkem Find Next a Replace
nebo rovnou zménit vSechno tlacitkem Replace All.
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Find and Replace k4 |

Find and Replace 21 || Menu
[search Dozumere. KDE hiedat =]
| Find Taxt CO hledat =]
Find:
| CO zaménit
Change to:
| ZA CO zaménit

[T whele word Hledat cela slova
[ Machcaze RozliSovat mald/velkd plsmena
I_ Regular Expressions R.Eg“!m W
Hajit Find I Feplzce Zaménit
Replace All Zaménit vie

Panel Find and Replace urceny k zameéné hodnot v dokumentu

Project Log — soubory projektu

Pokud pracujeme del$i dobu na rozsahlejSim projektu, kde soucasné editujeme nékolik
dokumentti, je vhodné vytvofit si prehled uzivanych souborti v tomto panelu. Staci
soubory do Project Log piidat a vytvofit tak na né odkazy.

Project Log a Find & Replace spolu Gzce souvisi, nebot” vSechny zmény provedené
pomoci Find & Replace jsou spolu s asem zaznamenany do Project Log a my mtizeme
tyto zmény snadno kontrolovat.

Snadné je 1 otevirdni souborii ztohoto panelu, staci pouze poklepat na uvedeny
dokument a ten se sam automaticky otevie bez nutnosti hledéni v adresarové struktute.
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Macromedia Dreamweaver 3

Macromedia Dreamweaver 3, program pro editaci internetovych stranek, je velmi
uzite¢ny nastroj urceny jak pro zacatecniky, tak i pokrocilé tvirce. Jeho nespornou
vyhodou je vizudlni vystavba stranky bez nutnych rozsahlych znalosti jazykt HTML,
DHTML, JavaScriptu apod., které jsou dnes béznym standardem pii tvorbé¢ WWW
dokumentii. To uZivateli umoziuje soustiedit se na obsahovou a vzhledovou stranku
véci s vyuzitim mnoha efektnich prvki, kterych docili pouhym kliknutim mysi.

Je samoziejmé, ze pokud zacneme pracovat stakovymto editorem, je vhodné
proniknout alespon do zékladi vystavby stranky za pomoci jazyka HTML.
Dreamweaver totiz umoziuje editovat dokument jak vizualné vkladanim objektd, tak
pfimo zasahovat do kédu skrze vestaveény textovy editor.

Pracovni prostredi

Pracovni plocha Dreamweaveru 3 je obdobna jako u peedchozich verzi. Hlavni okno je
velmi jednoduché, ihned po oteveeni je Uplni prazdné pouze s gadou ikon pod hlavni
listou, do kterého budu odkazovat na jednotlivé funkce (nape.: View>Rulers>Show).
Na této ploSe probihd navrh stranky a je zobrazovan obvykle peesni tak, jak bude
vypadat v internetovém prohlille¢i. Nastroje a veskeré ostatni ovladaée dulellité pro
editaci jsou pro vitsi variabilitu prosteedi umistiny v samostatnych mensich oknech —
panelech.

20 Unfifled Document {Untiled-2) = Dreamweasawver

Eile Edt Yiew |nset Modiy Ted Commands Site

Window Help Hlavni
] )

rn] )

Commo - || Panel Objects Pravitica

+

e W Pracovni plocha dokumentu s mfizkou

@ =

B % Launcher —"starter” paneld

@ & s @ 9 ® @ b

" Site  Librany HTML Stles C55 Sties Behaviors History HTML Source

e & ]

= sk e =] [t Fen =] s leee 7] [ ~ B|Z|E|E|8|@
5 i o H o0 mel o i

Panel Properties —vlastnosti objekti
F ! P ]Iknn nejpouZiva ch paneld
i y nejp nejsich p
<body>» Editovany tag (5622260 . [IK/1sec s () 0 D & & &>

Vzhled Macromedia Dreamweaver 3
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Na spodni stavové listi hlavniho okna (View>Status Bar) jsou neustdle k dispozici
tlagitka, kterymi rychle otvirdme respektive zavirame jednotlivé ovladaci panely. Jejich
poesuvnou kopii je molIné oteveit i v menu (Window>Launcher). Hned vedle jsou
zobrazovany informace o velikosti vytvageného dokumentu a velikosti edita¢niho okna,
které¢ je moliné nastavit manudlni nebo vybrat z peednastavenych hodnot, coll je
vhodné pokud navrhujeme stranku pro konkrétni grafické rozliSeni.

Na stejné listi se zcela vlevo zobrazuje vildy TAG (html peikaz) ze zdrojového kédu
stranky, ktery pravi upravujeme.

Kolem pracovni plochy mulJou byt zobrazeny i pravitka pro orientaci ve vzdalenostech
(View>Rulers>Show), u nichz miizeme nastavit i jednotky zobrazeni (View>Rulers>
Pixels/Centimeters/Inches) a tazenim malého kiizku v misté jejich kfizeni nastavit
jejich pocatecbi bod. Ten resetujeme poklepanim na stejné misto nebo skrz menu
(View>Rulers>Reset Origin).

Pro piesnéjsi umistovani objekti a textu do prostoru stranky je uréena miizka
(View>Grid>Show), na kterou se peichytavaji vkladané nebo peesouvané objekty po
aktivaci funkce Snap To (View>Grid>Snap To). Vlastnosti miizky nastavujeme v menu
View>Grid>Settings.....

Pro samotnou editaci v Macromedia Dreamweaver 4, je velmi ulliteény panel Objects
(Window>Objects), ktery obsahuje né¢kolik skupin ikon pro rychlé vkladani prvka do
navrhované stranky obvykle na aktualni pozici kurzoru.

Characters
® Comman
Forms
Frames — Seznam sekci
Goodies
Head

Tlatitka pro vioZzeni _| i
P Imvizibles

objektu

Panel Objects obsahujici seznam vkladanych objektit délenych do sekci
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e Characters — Tlacitka pro vkladani jednotlivych symbold v HTML kodu
zastoupenych specialnim kédem &;

Common — Tlacitka pro vkladani nej¢astéji uzivanych objekt

Forms — Vkladani formuléit a jejich prvkl

Frames — Rozd¢leni stranky do rami

Head — Hlaviekové atributy dokumentu

Invisible — Neviditelné prvky stranky (koment4ee, mezery atd.)

Dal§im panelem pro rychlou editaci jednotlivych objektu jsou Properties
(Window> Properties), kde nastavujeme atributy vyselektovaného objektu. Kalldy druh
objektu ma k dispozici jiny obsah tohot panelu. Typickou souéésti je plocha zékladnich
vlastnosti, rozsipitelna Sipkou v pravém dolnim rohu. Sikovnou pomiickou je ikona pro
hledani cile na disku, kterou vkladame cestu k pozadovanému souboru a ,,ukazovatko
na cil®, které uchopime a ukdzeme pifimo na cilovy dokument (napf. jiné oteviené okno
Dreamweaveru, nebo stranku zobrazenou v panelu Site (viz Organizace dokumentu).

Hledani cile
na disku Mapovéda
Rychly editor HTML tag

Zakladni vlastnosti objektu Ukazovatko na cil
| e

|_ Earmat | Paragraph d I"."erdana, Arinl, Halveti = Size |5
Link 3 T

r___r“ ...... i = I —— :J T wmpl_ﬁg ........................................
== l
[ 2 E|j';| ert iT‘:‘F‘ j H| Hzzder I_. Eg g:

! Rozsifene vlastnosti lkona pro uzavieni/otevi eni rozsif enych vlastnosti 1

Panel properties upravujici atributy vybraného objektu

Poed zacatkem prace v Macromedia Dreamweaver 3 mulleme zobrazit vlastnosti
programu v rozsdhlém dialogu Preferences (Edit>Preferences...), kde nastavujeme
vlastnosti, vzhled a chovani editoru od obecnych, pfes definovani externich editori, az
po nastaveni formatu HTML jazyka. Pokud si nebudete s nékterymi volbami jisti,
obrat'te se na podrobnou napovédu (F1, Help>Using Dreamweaver).

Otevreni dokumentu

Spustime-li Dreamweaver, soucasti jeho okna bude vzdy plocha ptipravena pro editaci
nové internetové stranky. Mizeme tedy okamzité zacit pracovat.

Pokud ovSem chceme upravovat jiz existujici stranku, je nutné ji nejprve oteviit, coz
muzeme ud¢lat nékolika zptisoby:
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e Otevrit novy ¢isty dokument (File>New) — otevie se nové okno Dreamweaveru.

e Oteveit novy dokument podle Sablony (File>New from template) — nabidnuty
jsou peednastavené vzory (Sablony), podle kterych mulleme navrhovat novou
stranku (viz kapitolu Sablony)

e Otevoit existujici dokument (File>Open...) — Dreamweaver 3 podporuje soubory
mnoha typu (nape. HTML,CSS,TXT,ASP...), kalldy soubor je vlidy oteveen
v novém okni editoru.

e Otevoit existujici dokument do zvoleného ramu (File>Open In Frame) — do
ramu, ve kterém je umistin kurzor se otevee peedem naeditovana stranka, kterou je
mol Iné také zvlast editovat.

Pokud jsme oteveeli dokument, mul leme se pustit do samotné editace stranky.

Ulozeni dokumentu

Kalldy dokument je vhodné v prubihu prace postupni ukladat. Je to dobré jak pro
kontrolu provadinou testovanim v prohlil Jeei, tak i pro bezpe¢nost nasi prace.

e Ulo!/eni dokumentu (File>Save)

e UloZeni pod jinym jménem (File>Save As)

e Ulo[eni §ablony (File>Save As Template...) viz kapitolu Sablony a knihovny
e Ulol/eni ramu viz kapitolu Ramy

Nastaveni vlastnosti stranky

Jako prvni obvykle nastavujeme zakladni atributy vytvafené stranky (Modify>Page
Properties...).
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Page Properties — nastaveni zakladnich vlastnosti stranky

Pro kazdou stranku je vhodné nastavit zakladni barevné schéma, podle kterého se tidi
kazdy vizudlni prohlize¢. Obsahuje zdkladni barvu textu (Text), odkazu (Link),
navstiveného odkazu (Visited Link) a aktivniho odkazu (Active Link). Kombinaci
téchto barev je mozné navolit v pfeddefinovanych schématech v menu Commands>Set
Color Scheme....

Kontrola a editace HTML kodu

Dreamweaver 3 nam umoziuje kontrolovat a zasahovat do koédu dokumentu piimo
v prostiedi programu.

HTML editor
Pokud chceme kontrolovat cely kod dokumentu a editovat na libovolném misté,
otevieme HTML source inspektor volbou (Window>HTML Source), kde se

pohybujeme stejné jako v textovém editoru. Navic si miizeme nastavit ¢islovani (Line
Numbers)
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a lamani tadka (Wrap). Vyhodou tohoto editoru je barevné rozliSovani riznych ¢asti
dokumentu — HTML tagy, JavaScripty atd.

Vkladani HTML tagu

Dalsi alternativou je vkladani pouze HTML tagt pfimo v okné¢ editovaného dokumentu.
Sta¢i kliknout na misto nebo objekt, kde chceme vlozit nebo zménit tag a zvolit
Modify>Quick Tag Editor nebo v panelu properties stisknout stejnojmenné tlacitko
(zcela vpravo).

Otevie se malé okénko, ve kterém je bud’ tag, ktery dané misto obsahuje nebo
predepsané zavorky, do kterych vpisujeme pozadovany koéd tagu. Tyto zavorky miiZzeme
smazat a vepsat i jiny kod.

Organizace dokumentu

Nez zacneme navrhovat novou stranku, je vhodné si navrhnou schéma stranky, tedy
pocet stranek, jejich téma apod.

Nejprve si vzdy vytvoirme hlavni adresat na disku, do kterého budeme ukladat
vSechny soubory navrhovaného projektu. Adresafovou strukturu stranky doporucuji
dodrzovat, aby zistala zachovana ndvaznost odkazi a nemuseli jsme je pozdéji
predefinovat kvuli jiném umisténi na serveru. Proto si vytvafime adresare zvlast na
obrazky, dokumenty, medialni soubory atd.

K takové organizaci slouzi manazer Site (Site>Site Files/Site Map), kterym
zachovavame piehlednost projektu a zaroven muzeme ,updatovat® stranky na
vzdaleném pocitaci.

Definovani odkazu

Pokud budeme vytvaiet plnohodnotnou www stranku, jist¢é budeme pouzivat odkazy,
kterymi odkazujeme na dals$i stranky projektu nebo zcela jiné.

Pro bézné vkladani odkazi slouzi panel properties. Pouze oznacime obrazek nebo
text, ktery chceme pfeménit na odkaz a vyplnime polozku Link, coZ je adresa cilové
stranky. Ptipadné najdeme cilovy soubor v adresafové struktufe, oznacime cil pomoci
,ukazovatka na cil, jak bylo popséano v kapitole Pracovni prostiedi.

Pokud chceme nastavit cilové okno, ve kterém se pozadovana stranka otevie,
nastavime také plozku Target nésledujicim zptsobem:

e Dblank — otevie stranku v novém okné
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e parent — otevie stranku v rodicovském okné stranky s odkazem
e _self — otevie stranku ve stejném okné
e _top — otvira stranku ve framesetu prekrytim vSech framil (viz Rdmy)

Pokud vytvatime ramovou strukturu a pojmenujeme jednotlivd okna, nazvy se budou
zobrazovat také v tomto menu. Vybereme-li jeden z nich, odkaz se otevie v konkrétnim
ramu stejné¢ho okna (viz Ramy).

Formatovani textu

Libovolny text mlzeme vkladat psanim piimo do pracovni plochy stejné jako
v textovych editorech. Potfebné funkce tykajici se textu jsou umisténé v menu Text.
Jednotlivé vlastnosti z tohoto menu je mozné nastavovat pied samotnym psanim, nebo
dodatecné aplikovat na oznaceny text.

Editovani textu je upraveno tak, aby pfipadné nami nadbytecné napsané mezery nebo
tabulatory byly ignorovany a stranka tak byla zobrazovana ptesné tak jako v prohlizeci.
Je nutné podotknout, ze stiskem ENTER za¢indme editovat novy odstavec (Paragraph
— tag <P>).

Formatovani HTML tagy

Timto zplsobem mizeme formatovat jednotlivd pismen, nebo cely text stranky
najednou. To provadime pomoci panelu vlastnosti (Window>Properties). Stejné
nastaveni provadime skrze menu Text. Takova nastaveni textu piekryvaji nastaveni
HTML styld a CSS stylt.

I
Barva pisma I 5 R B

Fonttextu Velikost pisma
Maone
R aitFare |
Heading 1 Arial, Helvetica, sans-serf e
Heanding 2 Times New Roman, Times, 3
anat teﬂu Heading 3 Courier Mew, Courier, mon| 4 J
Heanding 4 Georgin, Times Mew Roma 5 Prithledna a viastni
Heading 5 Yerdanz, Arial, Helvatica, [} o
Heading & : #FF3333 [ e
PP Preformatted Edit Fant List... w1 1%
i Farmat | Poragraph d ID-:fauIt Font j Siae [More | = ﬂgtFFSﬁﬁS B 7 g E E @:
Link |URL ndresa o 3 @m Target I_parent | vI i= "f_

-I( 1 y
b e L / Cilové okno odkaz a List .t._-m...i
Violba odkazu z disku astaven Eﬂﬂﬂ%

Formatovani odstavce

Panel properties pro text
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Formatovani HTML styly

Dalsim zptGsobem formatovani textu stranky je vyuzivani HTML styld. HTML styl se
skladd z jednoho a vice tagl, které¢ jsou ukladany pro opakované pouziti v pribéhu
textu.

Preddefinované styly jsou uloZeny v panelu Window>HTML styles, odkud je
muzeme rychle aplikovat na jednotlivé odstavce (oznaCenim a naslednym kliknutim na
pozadovany styl). Naeditované styly jsou dostupné i v menu Text>HTML styles.

Novy styl (Text>HTML styles>New style...) definujeme skrze dialogové okno.

HTML Siyles for Site "prymi’ Menu
T HTML Styles @ it
"g/ Clear Selection Style Duplil:ﬂte___
/fr Clear Parngraph Style Seznam St!fll:l
q Delete
Smazat styl Shpy
Ihned aplikovat Novy styl Mew.
v JJI

Panel HTML Styles pro definici stylii

Formatovani CSS styly

Velmi efektnim zptisobem formatovani textu, je aplikovani CSS styld, které predem
definujeme. Text definice je ukladan do hlavicky dokumentu mezi tagy <style
type="text/css""> a </style>. Tridy CSS styll uchovavame a vybirame v panelu
Window>CSS styles.

CS5 Sivles
) C3S Styles | Menu@® »| pui
ARRIT | <py (mui_styl) =] Duplicate...
Dialete
Seznam nadefinovanych tFid Spply
Nowy styl l
Pl
Ihned aplikovat o —
i )l Smazat styl

Seznam pouzitych styld

Panel CSS Styles pro definici stylu
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Libovolny styl mizeme aplikovat bud’ na vyselektovany text (Selection), odstavec (tag
<P>) nebo na celé télo stranky (tag <BODY>) vyselektovanim a volbou Apply.

Pokud definujeme novy styl, vybirdme zda to bude vlastni tfida (1 — v pop-up menu
zadavame nazev tfidy), pouze piedefinovany HTML tag (2 — vybirame tag
k ptedefinovani) nebo styl selektovani odkazii (3 — vybirame stav odkazu, ktery
chceme predefinovat).

Type: © Make Custom Style (class) (1) Q.
 Bedefine HTHL Tag (2)
; : Cancel
& Use CS5 Selector 3) il

Solectar: pop-up menu j Help

T7i varianty definice CSS stylu

Vzdy se otevie rozsahly dialog, ve kterém definujeme do detailu vlastnosti nového
stylu.

Vsechny styly uzit¢ v dokumentu je mozné piehlédnout a editovat v okné Open Style
Sheet, coz je tabulka uzitych styld, kde mizeme také pfipojit nebo pfimo importovat
externi soubor styll (tlacitko Link). To je vhodné pii uzivani stejnych styli ve vice
strankéch.

Ty je mozné poklepanim také dodatécéné editovat.
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sty
a:allzﬁvbg Emm'ﬁmﬁmiwh ru

arisited

Duplikovéni stylu—

: Odstranéni stylu ;'

Edit Style Sheet dialog spravujici a definujici vSechny CSS styly dokumentu

Vkladani obrazku

Do HTML stranky vkladame obrazky formati JPG (fotografie), GIF (napisy, tlacitka
atd.) anovéjsi verze prohlizec podporuji i PNG format, coz je rozSifeny format
nahrazujici GIF a uZivany editorem Macromedia Fireworks.

Obrazek vkladame nastavenim kurzoru a volbou menu (/nsert>Image) nebo
stisknutim ikony /nsert Image v panelu Objects — sekce Common.

Vlastnosti nastavujeme opét v panelu Properties po oznaceni obrazku.
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Odkaz na cilovou

Nazev obrazku stranku Cilové okno odkazu
Mahled obrazku / S¥kaa vykka Zdrojovy soubor / Umliﬁténi v prostoru
|
3' Image, & I T Src ?ite Images ome_faccs.gi‘@ Align IBrlow5-.‘r Diefaulk j @
I.?; ............................ L v = T w

Map | N Zpace Target I fr ¥ Earder rﬂkraje e | = g

Yl ﬂ e ...... L [—— L e e
e —— i
Tlatitka pro editaci %, Odsazeni obrazku Znovunadteni obrazku

citlivych ploch
Nazev "klikmapy”

Varianta nizkého rozliseni Editace v externim editoru

Panel properties pro objekty Image (obrdzky)

Rollovers — citlivé obrazky (tlacitka)

Obrazky citlivé na dotek kurzoru, kdy je ptivodni obrazek nahrazen jinym adekvatnim,
vytvoiime nésledujicim zplisobem.

1.
2.

Textovy kurzor umistime klimnutim na misto, kam chceme vlozit rollover.

Vlozime rollover volbou Insert>Rollover Image nebo kliknutim na ikonu Insert

Rollover Image v panelu Objects — sekce Common.

V dialogu nastavime atributy:

¢ Image Name — jméno obrazku

¢ Original Image — soubor ptivodniho nezménéného obrazku

e Rollover Image — soubor zménéného obrazku po doteku kurzoru

e Preload Rollover Image — nahrava Rollover Image do paméti pred/po doteku
kurzorem

e When Clicked... — nastavujeme odkaz takto vytvoreného tlacitka

. Potvrdime stisknutim tlac¢itka OK.

Image maps — obrazkové mapy

Dreamweaver 3 umoziuje vytvaieni obrazkl s citlivymi oblastmi tzv. klikmapy.
Libovolna ¢ast obrazku muze tedy reprezentovat odkaz na jinou stranku nebo objekt.
Takto mizeme nadefinovat libovolny obrazek zvIast.
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)

. Vyselektujeme vlozeny obrazek.

2. V panelu Properties zobrazime kliknutim na malou Sipku v pravém dolnim rohu
rozSifujici atributy.

3. Do policka Map zapiseme jméno klikmapy, které musi byt pro dany dokument
originalni.

4. Zvolime jednu ze tfi ikon Hotspot Tool (modré ikonky ve stejném panelu)
a nakreslime na obrazek konkrétni citlivou oblast.

5. Po jejim oznaceni nastavime vlastnosti v panelu Properties podle obrazku.

Mastroj pro oznatovani ploch Cil odkazu citlivé plochy (adresa umisténi)

J lelele ':.:'d Hatspot . Link |stranka.htm @.D %;
= | Tuger [TEE]  Cilové okno =] Ale | 1
| Mep [Flochal Nazev plochy i::;'i,,en; . Alternativni text plochy |
o+ L i
1|_h ||:||D|l:::j| _top

I_l_l

Pravouhla,

kruhova

a polygondlni plecha
Panel properties s vlastnostmi objektu Hotspot

Do jednoho obrazku muzeme vlozit libovolny pocet takovych citlivych ploch
opakovanim krokt1 4 a 5.

Pro vyselektovani vice oblasti najednou (napf. pro jednotné nastaveni) drzime
stisknutou klavesu SHIFT.

Vkladani tabulek

Tabulka HTML kédu obsahuje tii zakladni atributy:
e Radky (Row)

e Sloupce (Column)

e Bunky (Cell)

Tabulky pouzivame pro piehledné uspofadani informaci (dat) na strdnce, nebo pro
efektni roz¢lenéni stranky bez potfeby uziti ramct napt. vkladanim tabulky do tabulky.
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VloZeni tabulky

1. Nastavime kurzor na zvolené misto na strance.

2. Zvolime Insert>Table nebo stiskneme tlacitko Insert Table v panelu Objects —
sekce Common.

3. V otevieném dialogu nastavime potfebné atributy, které je mozné zménit i dodatecné
v panelu Properties spolu s dalsimi specifickymi vlastnostmi.

Potet fadki a sloupci Rozestup a vy8ka bunék  Umisténi
Nazev mbul{y \ Sikaa vir!‘.llca tabulky | :-?‘li‘lca okraju

Tablewe Bows |3 W |7E e d CellPad IJ | o IDcfau“ d @
ITabulka‘I .......... . 3 ............ . r2|:| m e |:| .......... Egrderé-l.:l ............

Il wzpace|[w Light Brar [ [13335FF Ea| Obrazek pozadi 3]
21 Hspuee|[0 DarkBrdr [ |[eFF33ee Bg B[ eoocces Brdr [ [#FFeeas
el ==
T ey { | .

(osvétlené/neosvétlen
Piepina veli¢inu Sifky (pixely/procenta)
Rusi numerické nastaveni wySky/Sifky

i | | |
‘ Odsazeni tabulky Prostorové barvy ohrag{.‘l Barva pozadi Barva plochych okrajd

Panel Properties s viastnostmi tabulky

Pti nastaveni Border, CellSpace a CellPad se tabulka stava zcela neviditelnou.

Textova data a jiné objekty miizeme do tabulky vkladat ru¢né kliknutim do konkrétni
buiiky a psanim nebo vlozenim objektu. Rozsdhld data je ale také mozné vkladat ze
souboru.

VlozZeni dat do tabulky ze souboru

1. Existujici tabulku si bud’ oznac¢ime, nebo pouze klikneme na pozadované misto,
pokud chceme vytvotit rovnou tabulku novou.
2. Stiskneme tlacitko Insert Tabular Data v panelu Objects — Common, nebo zvolime
Insert>Tabular Data.
3. Otevre se dialog pro Import dat:
e Data File — zdrojovy soubor libovolného typu
e Delimiter — znak v textu, podle kter¢ho budou data rozdélena do tabulky
e Table Width — Siika tabulky (Fit To Data — podle velikosti dat, Set — vlastni
nastaveni v pixelech nebo procentualni Sifka stranky nebo nadfazené tabulky
(ramu))
e Cell Padding — vyska bunck
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e Cell Spacing — rozestup bunck
e Format Top Row — formatovani prvni fadky jako nadpisu
e Border — sitka okrajt bunky

4. Nastaveni potvrdime tlacitkem OK.

Razeni dat v tabulce

Kazda obycejné delena tabulka obsahujici textovd data miize byt sefazena oznacenim
a volbou Commands>Sort Table....

Dalsi nastaveni a editace tabulky

Libovolnou tabulku miizeme ptesouvat kliknutim na jeji roh, ¢imz se oznali, a
naslednym tahem. Stejnym zpisobem ménime rozméry tahem za jednotlivé ovladace
(¢tvereCky na hranéach tabulky). Pokud mame problémy s oznaCovanim tabulky, staci
pouze kliknout do libovolné buiiky tabulky a zvolit Modify>Table>Select Table.

Kliknutim na hranu tabulky oznacujeme tadky resp. sloupce, jejichZz obsah miizeme
libovolné pfesouvat, mazat nebo kopirovat, stejné€ jako jednotlivé buiiky. Oznaceni vice
sloupcti/fadek provadime s klavesou SHIFT. Tahem okraji libovolné buniky ménime
jeji rozméry.

Klikneme-li do libovolné buiiky, v panelu Properties nastavujeme jeji individudlni
vlastnosti v€etné déleni do vice bunek a sjednocovani.

Slouceni bunék Rozdéleni buriky Zakaz lamani Fadka
' pa |
2 Earmiat | Paragraph J,.-"rJ iDEfﬂ'-I": Font j §i“| one _'J E B I E= §| ®E
Lin 3 {au Iargctl j EE ;E @
IEE Icht (552 | Mo wrap |+ E3/Obrazek na pozadi
| Werk ir-'llddle 1- H| Header !_I_ Eg _“j' .......................... Birdr H.
7 [ 1 I
Horlznntalni Vyska |I Barva pozadi Barva okrajd
a vertikalni asitka Hlavitka sloupce
umisténi bufiky (stied a zvjraznéni)

Panel Properties pro editaci jednotlivych bunék
Detailni upravy tabulky nastavujeme v menu Modify>Table>..., vcetné¢ odebirani

a pridavani tadek a sloupct (/msert/Delete — Row/Column). Oznadime-li klikanim
a drzenim klavesy SHIFT vice sousedicich bun¢k a stiskneme tlacitko pro slouceni
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v panelu Properties, buniky splynou v jednu. OznacCime-li jednu bunku a stiskneme
tlac¢itko pro rozdéleni, budeme dotazani, na kolik tadki/sloupcih ma byt buika
rozdélena.

Formatovani tabulky podle preddefinovanych styli

Dreamweaver 3 umoziuje formatovat tabulku podle pteddefinovanych stylt. Staci
oznacit tabulku a zvolit Modify>Format Table.... Otevieny dialog nabizi nckolik
formatl, které staci zvolit aplikovat na tabulku stiskem OK. Kazdy styl vSak mlZeme
jesté radikalné pozménit nastavenim jednotlivych atributt.

Vrstvy

Vrstva je obdélnikovy ndmi nadefinovany prostor, ktery je jednotnou samostatnou
plochou nad dokumentem. Obvykle je definovana v HTML kédu tagy <DIV>
a <SPAN>, coz jsou CSS-vrstvy pouzitelné v prohlizecich Iexplorer 4.0 a Netscape
Navigator 4.0 a vys, ale k dispozici jsou i tagy pouze pro prohlize¢ Netscape, tedy
<LAYER> a <ILAYER>.

Do vrstev mulleme vkladat libovolny obsah — text, obrazky, formuldee a jiné
objekty. Poullivany byvaji pro peesné ukladani objektu na obrazovku, pro peekryvani
objektu a dalsi specidlni efekty. Vrstvy nerespektuji [1adna ohrani¢eni (kromi hranic
ramu) a mohou byt umistiny na libovolném misti.

Zakladni vlastnosti vrstvy jsou left (sougadnice X levého horniho rohu), top
(sougadnice Y levého horniho rohu) a z-index, col | je poeoadi, nebol | se vrstvy mohou

poekryvat.

Ovladate pro nastaveni velikosti

Zndzornini poekryvani vrstey
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Novou vrstvu vytvogime zvolenim tlacitka Draw Layer v panelu Objects — common
anaslednym nakreslenim ohrani¢eni vrstvy stejni, jako pei kresleni obdélniku
v grafickém editoru. Rozmiry pak minime oznaéenim (kliknutim na é&tvercovou
zalo[Jku vlevém hornim rohu) a tahem za étvercové ovladace, nebo je minime
numericky v panelu Properties s dalsSimi vlastnostmi.

Vzdalenost
od levého a horni okraje  Sika alvjrﬁlta z-Iml:Iex Viditelnost
P

ut Layar IO

L
=@] [Laperz Nazev| I[eeps

Tag II:II'-." TI D\'erflowl yisible vI Clip

(206px | %|16dpx | Zindex|S ' Bgimage| Obrizek na pozadi D@%
H

|
Barva pozadi

Pouity tag  Viditelnost obsahu  [r [+0 E 150

...........

CSS vrstva Definice viditelné oblasti

Relativni umisténi vrstyy (levy horni a pravy dolni roh)
od levého horniho rohu

rodicovske vrstvy Viozeny HTML dokument
ngIL.ﬁ.TEF! 'I Use \ﬁ' Laft, Tap Clip L [20 | me | 3
PouZity tag rl' PageX, Paget T[40 ME |above =] |Lagert x| %
: !
Netscape vrstva Absolutni umisténi vrstvy Atribut umisténi

od levého horniho rohu prohlizede {nahrazuje z-Index)

Viastnosti vyselektované CSS a Netscape vrstvy

Vrstvy mulleme vkladat 1 do sebe, kdyl] novou vrstvu vytvogime tak, [le nejprve
oznaeime vrstvu rodi¢ovskou a do jeji zalo! |ky peetdhneme ikonu Draw Layer v panelu
Objects. Takové ikony jsou pak sdrullené, dceginé didi (/nherit) viditelnost a pohybuji
se pokud pohybujeme vrstvou rodi¢ovskou.

Kalld¢ vrstvi mulleme nadefinovat viditelnou plochu atributy L,T,R aB, kde L a T
jsou sougadnice levého horniho a R a B pravého dolniho rohu viditelné oblasti.
Sougadnice jsou poeitany od levého horniho rohu vrstvy (0,0).

Pro CSS vrstvy (DIV a SPAN) mulleme nastavit zobrazovani obsahu vrstvy —
Overflow:

e Visible — Velikost vrstvy se paizpusobuje obsahu.

e Hidden — Obsah pegesahujici velikost vrstvy je ignorovan a nezobrazovan.

e Scroll — Pgidava vlldy scrollbary (posuvniky) na okraje vrstvy.

e Auto — Posuvniky se zobrazuji pouze je-1i obsah vitsi nel | vrstva.

Pro Netscape vrstvy (LAYER a ILAYER) navic mulJeme nastavit adresu dokumentu
(atribut Src), ktery bude ve vrstvi zobrazen (obsah neni v editoru zobrazovan). Dalsi
odlisnosti je moInost definovani misto z-indexu peimo nazev, nad (Above) nebo pod
(Below) kterou bude zvolena vrstva umistina (atribut 4/B).
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Organizace vrstev

Vsechny vytvogené vrstvy jsou zaznamenany pod svym jménem (implicitni jsou
generovana jména Layer 1, Layer 2 atd.) v panelu vrstev (Window>Layers), kde je
mulleme poejmenovavat (poklepanim), organizovat (tahem) a minit individualni z-
index, kterym definujeme poeadi vrstev nebo-li peekryvani — ¢im vitsi eislo, tim vySe
bude vrstva uloJena a tedy nepeekryta jinou vrstvou.

Layers E3
Lavers | @
Zabréni piekryvani— [V Prevent Cwarlaps
Viditelnost v editoru | & || Marme | z
= Hlawni Z
B Layer3 3
Viditelna - o t Layerd 5 |-l Z-index
Layerh
Vrstvy vioZene
Neviditelna—-®  Layer? 1 y

Panel Layers organizujici vrstvy dokumentu

Tlagitko Prevent Overlaps zabraduje peekryvani vrstev, nebol] pokud se rozhodneme
poevést vrstvy na tabulku, nebudou peevedeny ve spravné poloze pokud se budou

zakryvat.

Vkladani objektu do vrstvy

Do vrstvy mulleme vlol]it libovolny objekt. Staéi pouze vrstvu oznaeit kliknutim do
jejiho tila a nasledni vlo[it text, obrazek, klip atd.

Vrstvy a tabulky

Na vrstvy se mulleme také divat jako na tabulku o jedné buoce. Proto je moliné
poevadit existujici tabulku na vrstvy, kde kallda buoka bude jedna vrstva. Oznac¢ime
tabulku a zvolime Modify>Layout Mode>Convert Table To Layers.... Oznaenim vice

vrstev (podrzenim klavesy SHIFT) a volbou Convert Layers To Table... mizeme
pievést vrstvy zpét na tabulku.
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Tohoto principu se vyuziva napi. tehdy, kdyz stranku efektné rozvrhneme pomoci
vrstev a pak ji pro vétsi kompatibilitu se star§imi prohlizeci, které nepodporuji vrstvy,
pfevedeme na systém tabulek.

Vrstvy, obrazky a DHTML

V Macromedia Dreamweaveru 3 mtizeme s vrstvami a obrazky dale pracovat pomoci
dynamického HTML. Pfi navrhu netradi¢nich a efektnich prvki, jakymi jsou promény
pozice vrstvy ¢i obrazku v Case (tedy jednoduché animace), pouzivame casovych os. Ty
jsou piehledné zobrazovany v panelu Timelines (Window>Timelines).

Rychlost piehravani
{ramecky za vtefinu) Menu

Vybér tasové osy Automatické pfehravani

@ | Spky pro pohyb po ose Opakovani @

I_Tirr.e_nlir..-_q j_- E@-E ........... n i 153\ ...... |_|_ p I_|_ B E

1 CLawverb Sy
2 Ukazatel aktualni pozice -

Panel Timelines pro konstrukci animaci vrstev a obrazkii

Funkce menu panelu Timeline:

o Add KeyFrame — pfida klicovy rdmecek na misto ukazatele (pouze v nich mohou
byt definovany zmény umisténi)

Remove KeyFrame — odstrani kli¢ovy ramecek

Change Object — zméni animovany objekt za jiny

Add Object — ptida objekt do animované osy

Remove Object — odstrani objekt z osy

Record Path of Layer — nahrava ru¢né vedeny pohyb vrstvy

Add Behavior — ptida polozku chovani (udalost — akce) do osy B
Remove Behavior — odstrani polozku chovani

Add Frame — ptida ramecek

Remove Frame — odstrani ramecek

Add Timeline — vytvoii novou ¢asovou osu
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e Remove Timeline — odstrani osu
o Rename Timeline — pfejmenuje ¢asovou osu

Miuzeme vytvaret vic Casovych os, rizné€ je pojmenovavat a vkladat do nich objekty,
jejichz ¢as pak déle upravovat (viz menu panelu nebo Modify>Timeline>...) a do tadky
B (Behaviors) nastavovat akce, které se provedou po dosazeni konkrétniho ramecku.

K ptehravani ¢asovych os potom slouzi akce Timeline>Play/Stop Timeline v panelu
Behaviors. Ty pak mlzeme ptidat napt. libovolnému tlacitku a ptehrat tak Timeline
animaci po stisknuti tlacitka atd.

Zajimavou animaci je pohyb vrstvy resp. obrazku po predkreslené cesté (kiivce), zde je

postup jak tento efekt snadno vytvofit:

1. Vytvotime si libovolnou vrstvu s obsahem textu nebo obrazku.

2. Otevieme panel Timelines (Window>Timelines)

3. Oznacime vrstvu klepnutim na jeji zalozku.

4. Zvolime Modify>Timelines>Record Path of Layer.

5. Uchopime vrstvu a pohybujeme s ni podle toho, jak chceme, aby vysledna animace
vypadala.

6. Uvolnime tlacitko mySi v misté, kde chceme animaci ukoncit. Do panelu Timelines
se vlozi animace.

7. Pomoci tlacitek pfesunu po rameckach si animaci ptrehrajeme, nebo nadefinujeme
tlac¢itku chovéani (Behavior), kterym animaci spustime napf. oznaCenim a kédem
OnMouseDown — PlayTimeline.

8. Dokument ulozime a zkontrolujeme funkénost v prohlize¢i — vrstva by se méla zacit
pohybovat po stisknuti nadefinovaného tlacitka presné po predkreslené kiivce.

S Casovymi osami miizeme vytvaret velké mnozstvi zajimavych efektii. Je pouze
otazkou zkuSenosti, jaké prvky budeme schopni generovat.

Ramy

Kazdou stranku muizeme rozdélit do libovolného poctu rami. UZivaji se predevS§im
k rozdéleni stranky na logické celky, kde v kazdém ramu muaze byt oteviena jina
stranka. Dokument, ktery obshuje déleni do rama je ukladan jako jeden soubor a obsahy
jednotlivych rami jsou dalsi samostatné soubory.
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Déleni Frameset na Frame

Kazda rozdélena stranka obsahuje jeden a vice ptredpisi déleni tzv. Frameset, které
obsahuji jeden a vice rdmi — Frame. Obvykle se vSak pouziva pouze déleni s jednim
Framesetem.

Frameset 1

Frameset 2
1

Rozdeleni dokumentu do Framesetu 1 s Framy 1, 2 a 3 a Framesetu 2 s Framy 4 a 5

K ¢lenéni slouzi menu Insert>Frames>...(dili frameset na framy), Modify>Frameset...
(vytvdei nové peedpisy — framesety) a sekce Frames v panelu Objects, kde jsou
peeddefinovana rozdileni.

Po vlolJeni rdmu je mo[Iné okraji pohybovat tahem a zmenSovat resp. zvitSovat jeho
velikost. Do kalldého ramu mu! Jeme vlo[ it dal$i rdmové ¢lenini.

Pro kontrolu a editaci framt a framesetl slouzi panel Window>Frames, kde se mezi
ramy piepindme a skrze panel Properties nastavujeme jejich vlastnosti.

Potlati moZnost zmény

Jméno ramu velikosti v prohliZedi
P Okraje AnolNe

r Frame Name ESre i| zdl"ﬂ]ow soubor D EBordars INo TI @
r.l cornerFrame " Scroll I,a'._lt.:. \ vI rJ Na Besize Border Color EltFFSSSS @

Margin idth |20 Zobrazovani posuvniku Barva okrajd
Margin Height |30 Odsazeni obsahu od m‘ﬂjl:l ramu

Viastnosti Framu
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Okraje Ano/Ne
Framesat : Eorders IT'H -vI Eorder Color E '1E-EEEFF .........
Fows: A e P e e e e e et s
Cols: 2 | Borderwidth |5 Barva okrajl
Sika okraji s oy
Row 186 Pirels T gi,‘:ff:!m
eals
Sikalvidka ramu |Percen: Piepinatelné schéma
Ralzntive framesetu

Viastnosti Framesetu

Ukladani Frameset a Frame

Soubor, ve kterém je uloZeno rozdéleni stranky na rdmy, tedy Frameset ukladame
volbami File>Save Frameset/Save Frameset As.... Obsah jednotlivych rama ulozime
kliknutim do plochy konkrétni ¢asti a volbou File>Save/Save As.... VSechno najednou
ukladame File>Save All.

Editace verze stranky bez ramcu

Pokud vytvofime stranku rozdélenou do ramct, mizeme také vytvofit jako soucast
dokumentu variantu bez ramct, kterd bude automaticky zobrazovana textovymi nebo
star§imi prohlize¢i nepodporujicimi ramy.

Zvolime Modify>Frameset>Edit NoFrames Content a editujeme ,,bezramovou*
variantu. Editaci ukon¢ime stejnou volbou.

Vysledny HTML kod bude souéasti puvodniho dokumentu a bude uzaveen mezi
tagy <NOFRAMES> a </NOFRAMES>.

Vkladani médii

V Dreamweaveru mizeme do dokumentu pohodiné a efektné vkladat medidlni prvky
vytvoiené v externich editorech. Na vybér jsou soubory sJava applety, Flash
a ShockWave animacemi, ActiveX a dalsi objekty podobného typu.

Pro vSechny plati, Ze staci nastavit kurzor na pozadované misto na strdnce a vlozit
medidlni soubor volbou Insert>Media>... nebo peimo kliknout na konkrétni tlacitko
v panelu Objects — sekce Common. Obvykle se otevee okno, kde vybirdme zdrojovy
soubor objektu.
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animace Flash .-;;"5 animace Shockwave
D

illy
Generator || g 4 @
)

Java applet | (wj

Plug In :@ @

Active X

Panel Objects — Common s ikonami pro vkladani médii

Pro kalldy takto vlolleny objekt mulleme dodateéni nastavit obecné atributy. Staci na
objekt kliknout pravym tlacitkem a z menu zvolit poteebné tidaje, jako je jméno objektu
(Name), zdrojovy soubor (Source File), parametery (Parameters), alternativni obrazek
(Alt Image), umistini (Align) atd.

Detailni nastaveni provadime pro kal!dy objekt v panelu Properties.

Pro vkladani tichto souboru do HTML koédu, poullivd Dreamweaver tagy
<OBJECT>, <EMBED> a ptipadné¢ <APPLET>.

% Ul

Vkladani Flash a Shockwave animace

Mediélni soubory Flash (Macromedia Flash) a ShockWave (Macromedia Director) jsou
si velmi podobné a proto 1 jejich nastaveni je témie totol /né. Po vlo![Jeni tichto objektu
oteveeme panel Properties, kde nastavime vlastnosti podle poteeby.

Mahled animace $fkaa vySka Alternativni obrazek Un1isténi
e Eil= | Zdrojovy soubor lign [Brawser Dot I@E
H|33s Tag IDBJECT and EMEED i JBawapozadi i
L o |”"3'“ B mumg ........................................
H Spnce - Scale IDcfaul [Show all) J I? utoplay m
= )
Sifka okraje \ Odsazeni  Kvalita animace [ Dpaknvﬂni Parametrg,r
Identifikace pro ActiveX Automatické pfehravani

Vlastnosti vio| leného objektu Flash a Shockwave
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V nastaveni Shockwave nenajdeme pouze polozky Quality, Scale, Loop a Autoplay,
nebo [ timito minitelnymi atributy nedisponuje.

DE

Vkladani objektu Generator

Macromedia Generator pro ovladani dynamickych stranek vkladame stejné jako ostatni
medidlni objekty. Pti vkladdni je zobrazovan dialog, ve kterém volime Sablonu
(template) Generatoru (.swt — tu je mozné vytvofit v Macromedia Flash 4 a vys) a typ
jeji reprezentace (Type — SWF, JPEG, GIF, MOV, PNG), podle které¢ se bude
Generator chovat.

Muzeme ptidat/odebrat parametry typu jméno=hodnota tlacitky (+/-), ovliviiujici
funkci Generatoru.

Podle nastaveného typu generatoru se cely objekt chova a disponuje stejnymi
atributy v panelu Properties jako zvoleny typ.

T{?ﬁ
Vkladani Netscape pluginu

riznych formatd. Pokud tedy vytvofime soubor pro konkrétni plugin, miizeme ho skrz
Dreamweaver lehce vlozit do nasi stranky.
Me¢nitelné vlastnosti plugin souboru jsou nésledujici:

Vyska a Sifka Umiﬁtéi[ii v prostoru
[ 52, Puan w2 sr=| Zdrojovy soubor (] alian [rowss: Dofauh j@%
| 34 [Nazev (CIE =0 £ )
Y e g L grka Dkraje

§ U Nahled ¥ é;ace [z0 URL, kde je plugin ke staZeni Bzrder [s
5 Hepace 50 | Odsazeni pluginu

Vlastnosti vlozeného objektu Netscape plugin
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F o

B

Vkladani ActiveX

ActiveX je spiSe znam pod oznacenim OLE, coz jsou miniaturni aplikace, které funguji
podobné jako plugin. Jsou ale urceny pouze pro prohlize¢ Iexplorer pro systém
Windows, ne vSak pro Netscape Navigator a platformu Macintosh. Vlozeny objekt
ActiveX nam umozni aplikovat nastaveni téchto ovladact ve vzdaleném prohlizeci
navstévnika.

Nastavitelné jsou nasledujici atributy:

Pouzit tag EMBED Zdrojovy soubor pro plugin
Sifka a vyika \ Identifikace AX ovladade

o Active 32 Ll=zz100 d - Align IBrowserD-:fault j @M%
<y 2 e
2 (Nazev | mbed |7 Sre] = =

| Nahled -« [URL AX ovladace Altimg [ £
HZpace ?20 ) i[u} | Diatn 1 Barder 'Dkraje
Ddﬁ!ﬁzeni 1D pa ll'ametr zdmjo':ﬁn' soubor Alternativni obrazek
pro AX ovladat

Vlastnosti objektu ActiveX

Tag EMBED volime tehdy, pokud mame k dispozici adekvatni Netscape plugin, ktery
by zastoupil piislusny AX ovlada¢ v prohlizeci Netscape. Potom zadavame zdrojovy
soubor ipro plugin. Alternativni obrazek je zadavan v opacném piipad€, chceme-li
alespoii v prohliZze¢i Netscape zobrazit momentku z ptipadného klipu apod..

bk,

@
Vkladani Java appletu

Applet vkladame do dokumentu ze souboru stejné jako ostatni objekty. V panelu
properties jsou k dispozici kromé zékladnich parametry CODE a CODEBASE pro
nazev zdrojového souboru a adresu jeho umisténi.

Prehravani medialnich objekti v Dreamweaveru

Pokud si chceme zkontrolovat priitbéh a spravnou funkénost a nastaveni jednotlivych
medialnich objekti (Shockwave, Flash, Plugin), mizeme tak ucinit pfimo v panelu
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properties kliknutim na zelenou Sipku, nebo volbou View>Plugins>Play/Stop. Pro
prehravani vSech umisténych plugint slouzi volba View> Plugins>Play/Stop All.

Nastaveni chovani objektil — Behaviors

V Dreamweaveru mizeme dosdhnout velmi rychle a relativné snadno dobrych efektii
v interaktivité stranky. Toho docilime definovéni ,,chovani* stranky, tedy Behavior, coz
je kombinace uddlosti (event) a akce (action). Napt. pokud piejedeme kurzorem mysi
pies obrazek (udalost), zacne se prehravat Flash animace (akce).

Udalosti jsou generovany prohlize€em navs§tévnika jako volani funkce a jsou
pfedavany akcim, které¢ jsou v HTML kodu stranky reprezentovany funkcemi
JavaScriptu. Nevyhodou vsak je, Ze kazdy prohlize¢, tedy hlavné Iexplorer a Netscape
Navigator, jakozto konkurencni produkty, nepodporuji vSechny udalosti. Proto je
obvykle vhodné pouzivat funkce udalosti takové, které jsou podporoviany obéma
prohlizeci.

Behavior inspektor

Vkladani a nastavovani udalosti probihad v panelu Behavior (Window>Behaviors), kde
jsou pro kazdy oznaceny objekt zvIast’ zobrazovana nastavena chovani.

Udalost uréena pro Pr‘-'-“h“te‘t 4.0 ond Later Browsers -
] x
; : IE 5.0
s Behaviors | A ] iy @2
T Events F :IN [ 4.0 TI o
odebrat akci ._ iichigil Ml Bk, v seznamu
Events I Actions

anObIClizk Layar Split Harizantal In

wiathid

T
Udalost Zménit udalost Akce

Inspektor Behavior pro definovani chovani objektii

Definovani chovani

1. Nejprve si vZdy ozna¢ime objekt, pro ktery chceme nadefinovat nové chovani (napf.
obrazek).

2. Tlacitkem (+) nejprve volime akci, kterd bude provedena po wurcité udalosti
provedené na zvoleném objektu.
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3. Poté se otevie dialog, ve kterém nastavujeme atributy akce (napt. pro Play Sound
volime zdrojovy soubor zvuku).

4. Potvrzenim OK se ulozi polozka chovéani do seznamu a bude dostupnd vzdy po
oznaceni toho konkrétniho objektu, pro ktery jsme chovani definovali.

5. Kliknutim na polozku se zobrazi Sipka (pop-up menu), kterym volime ptisluSnou
akci pro danou udélost (napt. On Click — pro kliknuti mysi na objekt)

6. V pop-up menu Events For nastavujeme typ prohliZzece, ve kterém by funkce chovani
m¢éla pracovat.

7. Dvojklikem na polozku chovani miizeme znovu piedefnovat vlastnosti dané akce.

Po nadefinovéni chovéni se do zdrojového kodu dokumentu vlozi ptisluSny kéd udalosti
v JavaScriptu umistény mezi tagy <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript'">
a </SCRIPT>.

Rozsireni vestavénych akci

Vestaviné akce nabizené v panelu Behaviors je molIné déale rozSieit. Sta¢i pouze
kliknout na tla¢itko (+) pro peidani pololky do seznamu a zvolit pololku Get More
Behaviors..., nebo se peimo obritit na stranky firmy  Macromedia
(www.macromedia.com), kde se mulleme bezplatni zaregistrovat a ziskat tak peistup
k mnoha  dalSim  aorigindlnim  freewarovym  extensions (rozsieenim).
Poedprogramované akce velmi usnadouji tvorbu www stranek bez nutnosti slolJitého
programovani JavaScriptu apod.

Sablony a knihovna

Sablony a knihovny nam mohou pomoci pii vytvaieni webovych stranek s jednotnym
designem. S jejich pomoci je velmi jednoduché snadno a rychle ménit hromadné design
desitek stranek pouze rychlou zménou Sablony nebo knihovny.

Sablony

Sablony pouzivame jako zaklad pro viechny ostatni stranky projektu. Proto pfi navrhu
Sablony rovnou volime, které prvky budou ménitelné (text, individualni obrazky apod.)
a které budou konstantni pro vSechny ostatni stranky (zahlavi, pozadi atd.). Napt. pokud
vytvafime jednotlivé stranky ceniku, kde budeme ménit pouze ndzev, obrazek a cenu
produktu, vytvoiime Sablonu, kterd bude mit editovatelné pouze tyto tfi polozky.
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Vytvoreni Sablony
e Ulo!/enim stavajiciho dokumentu jako Sablony (File>Save As Template...)
e ZaloZenim zcela nové Sablony (v panelu Template tlacitkem New Template)

Organizace a editace $ablon
Sablony dokumentu jsou uchovavany v panelu Templates (Window>Templates).

Templates for Site 'Prointernet’

El Templates | Menu (@D »|

.| Nahled na Sablonu f’
This 1z a blank template.

rub Smazat ﬂ
Seznam &ablon Editovat °,

i Preni
I @ Trati anaéﬂ
#pely _|Aplikovat na dokument B[ | & |

Panel Templates sdru! \ujici vytvoosené Sablony

Pokud poklepeme na jmenovku Sablony, nebo stiskneme ikonu Open Template
v pravém dolnim rohu panelu, otevieme nové okno, ve kterém muizeme Sablonu
editovat.

Vytvaiime ji v podstaté stejné jako normalni dokument, pouze navic oznacujeme
editovatelné plochy a objekty, aby Sablona méla vyznam pfi rychlé editaci odvozené
stranky. Kazdé editovatelné misto v Sabloné je pojmenovéano.

Plochu pro volnou editaci ozna¢ime kliknutim na zvolené misto a volbou
Modify>Templates>New Editable Region.

Objekt uréeny ke zméné oznacime a preménime na editovatelnou polozku volbou
Mark Selection As Editable. Pfi vytvéfeni je nutné vzdy zadat jasné a pochopitelné
jméno oblasti, nebot’ bude zobrazeno pfi editaci odvozenych stranek.

Volbou Unmark Editable Region rusi oblast, kterou vybereme ze seznamu.

Mezi editovatelnymi oblastmi se peepiname kliknutim, nebo zvolenim konkrétniho
jména v menu Modify>Templates>....

Aplikace sablony

Chceme-li podle Sablony vytvoeit novou stranku, zvolime File>New From Template
a muleme rovnou zag¢it upravovat dokument vkladanim objektu a textu. Dreamweaver
nas nenechd zasdhnout nikam jinam nel] do peedepsanych oblasti. Dokument pak
bilIni ulolJime a mulleme zagit s editaci dalsi stranky.
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Sablonu Ize aplikovat na ji[ existujici editovanou stranku, ale tento zpusob peilis
nedoporueuji, nebol | Dreamweaver nerozdiluje obsah stranky peesni do po!ladovanych
kolonek (Modify>Templates>Apply Template To Page).

Knihovna
Knihovna dokumentu (Window>Library) sdruzuje objekty (obrazky, nadpisy, text,
tabulky atd.), které se vyskytuji ve vice jak jedné strance a je proto vhodné je pouze

distribuovat z knihovny na urc¢end mista.

Library for Site 'Prointernet’

COLibrary | o M)
Méhled —!
=l
Smazat ﬂ
Editace
B o Nowvy &
Inzert j Vlozit do dokumentu \EJJ

Knihovna (Library) se seznamem symbolii

Objekt do knihovny pfidame jeho oznacenim a volbou New Library Item v menu
panelu, nebo Modify>Library>Add Object To Library. Objekt se oznacéi zlutym
podkladem, stejné jako needitovatelna oblast Sablony a dale uz s nim nebudeme moci
pracovat jako s béZnou soucasti stranky.

Jediny zptlisob jak objekt upravit je poklepat na jeho jmenovku v panelu Library,
nebo stisknout tlac¢itko Open Library Item v pravém dolnim rohu. Otevie se samostatné
okno, ve kterém editujeme pouze zvoleny objekt.

Pokud polozku knihovny upravime, je nutné provést ,,update vSech instanci vlozenych
do ostatnich stranek projektu. To provedeme volbou Update Current Page (obnova této
stranky) a Update Pages... (obnova vSech ostatnich stranek projektu) v menu panelu
Library.

Prvek zknihovny vkladdme do dokumentu pfetazenim jmenovky, nebo oznacenim
a volbou Add To Page opét v menu panelu.
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Formular

Formuldee poul livame, jak je vSeobecni znamo, k ziskdvani informaci od navstivniku
webové stranky. Ke spravné funkci je zapoteebi vytvoeit pro navstivnika vizudlni
podobu formulage a pro server pak script, ktery bude umit poeizena data spracovavat.

S pomoci Dreamweaveru 3 jsme schopni vytvaget pouze vizudlni east formulaoe,
tedy vybirova (radial), zaSkrtavaci (checkbox), textova policka, tla¢itka atd.

Vkladani formulare

K vytvogeni formulaee sloul]i tla¢itka v panelu Objects — Forms.

Forms =

VioZit fomulaf <FORM= Textove pole "text”

Zaskrtavaci pole
“checkbox"

Seznam <SELECT=>

Tlatitko "submit”

@
Piepinat "radial”
L]
fi)

Pole souboru

Obrazek "image"”
5 tlacitkem vyhledavani "file” 9

Menu <SELECT=>

hEWE O

Skryta poloika "hidden”

Panel Objects — Forms s ikonami prvku formulaoe

Podklad formulage (HTML podstatu ve formi tagu FORM) vlo[Jime do stranky ikonou
Insert Form. Samotné prvky vkladame pomoci dalSich popsanych tla¢itek. Kalldy ma
své vlastnosti nastavitelné v panelu Properties a je velmi dulel]ité orientovat se alespoo
v zékladech vytvaegeni formuldeu a jejich cilovych scriptu.

Posledni dule[Jitym prvkem formulage je vlo[leni odesilaciho tla¢itka, kterym vlo[Jena
data ullivatel odesle na server s cilovym scriptem (/nsert Button). V menu Properties
opit nastavujeme vlastnosti tlacitka veéetni funkce (SubmitForm — odesil4, ResetForm
— vymazava formulde) a jmenovky.
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Kontrola dokumentu

V prubihu prace nebo na zavir mul leme provadit kontrolu vzhledu a funkénosti stranky
poimo v internetovém prohlille¢i. Pro rychlé peepindni bez nutnosti ukladani souboru
je v Macromedia Dreamweaver 3 vytvagen seznam nainstalovanych prohliljeéu
(File>Preview In Browser>Edit Browser List...). Zde byva bud’ automaticky detekovan
nebo manualné piidan prohlize¢, ve kterém chceme stranku testovat. Nadefinovany
seznam prohlize¢li se ndm pak zobrazuje ve stejném menu (File>Preview In
Browser>...) a my si pouze vybirame, ktery chceme pro kontrolu spustit.

Poed definitivnim ulo!Jenim nebo peed publikovdnim stranky na internetu, je vhodné
provést také kontrolu kédu. Volbou File>Check Target Browsers se otevie dialog, ve
kterém vybereme verzi prohlizece (s klavesou CTRL i vice), pro ktery chceme kod
dokumentu testovat. Po potvrzeni vybéru Dreamweaver provede kontrolu a pfipadna
chybova nebo varovna hldseni vypise piehledné v internetovém prohlizeci.

Pokud si nejsme jisti, Ze stranku nenavstivi nékdo se starSim prohlizeCem, mizeme
provést konverzi kodu na starsi verzi volbou Converse>Browser 3.0 Compatible.

Posledni pomocnou kontrolou ndm mulle byt monitoring odkazu (linku)
nadefinovanych v dokumentu (File>Check Links).
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Pouzité zdroje
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