Kresleni ve Flashi

V lekci probereme:
- zéaklady kresleni
- kreslici nastroje
- nastaveni barev a barevnych piechodi
- nastaveni prithlednosti
- pochopime kresleni objektil a ,,prosakovani tvara

g Obrazové informace mizeme v pocitaci ukladat dvéma zékladnimi zptisoby. Bud’ jako
rastrovou, nebo vektorovou grafiku.

Rastrova neboli bitmapova grafika se sklada vzdy z boda, které maji svou pozici, barvu a
sytost. Obrazek je tedy jakousi mozaikou slozenou z miniaturnich bodt — pixeli. Kazdy bod
si nese informaci o své barve a jasu. Je to podobné, jako kdyz tvotime obrazek vybarvovanim
kosti¢ek na cCtvereCkovaném papife nebo jako kiizkové vySivani. Bitmapovou grafiku
pofidime lehce tfeba digitdlnim fotoaparatem nebo v rastrovych grafickych editorech (napf.
Malovani ve Windows). Jeji nevyhodou je, Ze kvalita obrazu je zavisla na rozliSeni obrazku.
Tedy na mnozstvi bodu, ze kterych se obraz sklada. Pti velkém zvétSeni se nam mulize stat, ze
na obraze uvidime kosticky jednotlivych pixelli, obraz se ,,rozpadne* a rozostii.

Pokud kreslime ve Flashi, vytvaiime tak vektorovou grafiku. Jedna se o prezentaci obrazové
informace pomoci geometrickych utvart, jejichz polohu, tvar, velikost, barvu, prtthlednost a
dalsi vlastnosti vypocitava pocitac. Vektorové obrazky se tedy skladaji z bodl, piimek,
kiivek a mnohouhelnik. Vyhodou je, Ze u takto vytvoreného obrazku je mozné libovolné
meénit velikost. Lze ho zvétSovat bez ztraty kvality a také vétSinou zabird mensi misto
v paméti nez bitmapa. U vektorovych obrazkti mizeme ménit i po nakresleni snadno jejich
tvar, tloustku, pozici apod. Jen n€kolik malo bodii miize definovat tvar i velmi dlouhé a
klikaté ¢ary ¢i okraje vypln€. Na druhou stranu vektorova grafika zase klade vétsi naroky na
procesor pocitace.  (obr: 02-rastr, 02-vektor)

rastrovy obrazek (bitmapa) — nizké rozliSeni vektorovy obrazek
pro ndzornost



Vsechny nastroje pro kresleni najdeme v panelu Nastroje (Tools), ktery vyvoldme volbou na
Horni list¢ — Okno — Néastroje (Window — Tools).
MASTROJE
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Diilezité nastroje pro kresleni ve Flashi

Pero “ (Pen Tool)

Naéstroj Pero slouzi pro kresleni pfesnych ¢ar jako jsou rovné nebo hladké ¢ary nebo plynulé
ktivky. Pomoci tohoto nastroje 1ze velmi presné kontrolovat pocet uzlovych bodt, ze kterych
se sklada kresleny tvar. Pro vytvofeni rovné ¢ary klikneme na mista, kde maji leZet jeji krajni
body. Pro vytvoreni ktivky, pfi kresleni zaoblenych ¢ar v bodu kiivky, drzime stisknuté levé
tlacitko mysi a tazenim mys$i tvarujeme kiivku. Nastaveni rovné a zakiivené ¢ary lze provadét
také v jiz hotovych bodech. Hotové kiivky lze konvertovat na ¢ary a obracené. Pti vytvareni
kiivek flash vytvaii voditka , tecny, pro kazdy bod.

Pti kresleni lze ¢aru téz upravovat. Chceme-li ptidat bod, vybereme v néstroji Pero volbu
Pero+ a umistime novy uzlovy bod na poZzadované misto na ¢afe. Uzlovy bod lze zrusit bud’
nastrojem Pero-, nebo také kliknutim na existujici bod, ktery se vybarvi, a pak klavesou
<Delete> bod zrusime.

Cara b (Line Tool)

V misté zacatku ptimky stiskneme levé tlacitko mysi. Poté se stisknutym tlacitkem piejdeme
na misto konce ptimky a uvolnime tlacitko mysi. Bude nakreslena piimka podle nastaveni v
panelu Vlastnosti (barva, sila, styl a dalsi).

Mnohouhelnik D‘ (Rectangle Tool)

Naéstroj tvaru nam dovoluje vybrat moznost obdelnik, elipsa, mnohothelnik a hvézda. Tvar
kreslime tahem mys$i na Scéné. Pfi kresleni obdélniku a elipsy a soucasném stisku klavesy
<Shift> se kresli ¢tverec a kolecko (zachovavaji se stejné pomeéry ve sméru os X a Y).
Nastaveni mnohothelniku na hvézdu provedeme pomoci tlac¢itka Volby v panelu Vlastnosti.
Nejdiive musime zvolit Styl, kde médme na vybér bud’ mnohouhelnik, nebo hvézda. Potom
nastavujeme pocet vrcholi mnohouhelniku, ¢i hvézdy. U hvézdy jest¢ muizeme nastavit
Velikost bodu hvézdy, jednd se o stanoveni ostrosti cipi. Na vybér mame §kalu od 0 do 1.
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Jiz nakresleny tvar Ize nésledn¢ upravovat. Vybereme hotovy tvar a ménime barvu vyplné ¢i
cary.Zména se okamzité projevuje na vybraném objektu.

Tuzka "'?I (Pencil Tool)

Nastroj TuZzka je skvély nastroj pro kresleni souvislych ¢ar ve vSech obrazcich, kdyz je
potiebujeme udrZet co nejmensi. Cary kreslené nastrojem Tuzka se skladaji z mensiho poétu
vektorovych bodii. Pfimé ¢ara ma pouze dva body na zacatku a na konci. Klikatd ¢ara ma tfi a
vice bodil v zavislosti na poctu zakiiveni. Tuzka nabizi také ne€kolik rezimu vlastnosti ¢ary:
Narovnat — je to vyznamna vlastnost, kdyz hodlame kreslit opravdu rovné ¢i plynulé linky od
ruky. Roztiesenou ¢aru Flash vyhladi, jakmile ukoncite jeji kresleni.

Vyhladit — pouzitim této volby budou nakreslené ¢ary plynulé bez roztieseni. Zachovaji si
vsak tvar zakladni Cary.

Inkoust — kresleni bez automatické Uipravy nakreslené cary. Toto je skvélé pro kresleni od
ruky nebo také pfirozeny tvar ¢ary. Hodi se pro rizna stinovani a Srafovani od ruky, pro
nacrtky a obrazky, které nemaji piisobit uméle, ale zachovavaji si rysy kresleni rukou.
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Stétec “ « (Brush Tool)

Nastroj §tétec je pravdépodobné nejuniverzalngjsi ze vsech nastroji. Stétec kresli barvou
vyplné. Je to néstroj, ktery piisobi velmi pfirozens. Stétec disponuje nékolika rezimy, které
pomahaji pfi kresleni. Jejich zapnuti najdeme opét dole pod hlavnim panelem nastroji
v okamziku kdy mame vybrany nastroj Stétec:
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. Ndstroj Stétec
£2 Malovat normalné
e Malovat vyplné
) Malovat zezadu
@ Malovat wybér
» (3 Malovat uvnitf
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Normalni kresleni — kresleni pfes linky 1 vypln€ umisténé na stejné vrstve.

Kresleni vypln¢ — kresli do vypIn¢ a mimo tvar (na scén¢).

Kresleni za — kresli za existujici vypln a ¢ary.

Kresleni vybéru — dovoluje kreslit pouze do vybrané vyplné .

Kresleni dovniti — vedeme-li ¢aru Stétcem z venku do vyplné€, nakresli pouze po vypli a do
vyplné nekresli. Kreslime-li zevnitt vyplné, kresli jen do vyplné a ven z vyplné nekresli.

Je samoziejmosti, ze miizeme u kresleni Stétcem nastavovat i velikost a tvar §tétce, coZ ma za
nasledek rizné vlastnosti stopy.



malovat normalné

malovat zezadu

malovat uwvnitf

Plechovka &‘ (Paint Bucked Tool)

Tento nastroj slouzi pro vyplnéni uzavienych nakreslenych oblasti. Oblast je ohraniena
¢arou. Po kliknuti do plochy mezi ¢arami se vyplni nastavenou vyplni.

Druhou volbou v tomto néstroji je Kalamat (Ink Bottle Tool), ktery ndm dovoluje vytahnout
vybrany objekt nastavenym zptisobem cary.

Tato ikonka v panelu Barva také uvozuje vSeobecné nastaveni vyplné i v panelu Barva a
Michani barev.

Prace s barvami, barevna paleta
Vybér barvy lze provadét piimo v barevnych Ctvereccich palety, nebo v jejim levém hornim
textboxu (textovém poli) pomoci kddu barvy, #fffftf je bila a #000000 ¢erna. Klikneme-li na
barvu, jeji kod se v tomto policku objevi. Vlastnost Alpha nastavuje prithlednost barvy. 0% je
zcela prithledna, 100% je neprihledna. Kliknutim na barevné kolecko v pravém hornim rohu
se otevie okno pro michani barev.

B [+:009959 Alfa: 100% [+] @] @|

V poli, které vypadd jako barevna duha, nastavujeme barvu v pravém svislém prouzku,
vybirame pro ni sytost. Textboxy ukazuji vlastnosti vybrané barvy a diky nim lze také bavy
nastavovat. Nastavenou barvu si pak miizeme uloZzit do svych vlastnich barev. Barvu Ize také
vybirat z palety zakladnich barev.

Kapatko f (Eyedropper Tool)

Slouzi pro nastaveni vlastnosti ¢ary, vypln¢ a textu podle jiz existujicich objektt.

Kapatko se hodi tehdy pokud chceme pouzit barvu, ktera je jiz na scéné pouzita, v paleté se
nenachazi a nezname jeji kod. Kapatkem lze nabrat styl ¢ary, vypln€ ¢i textu. Poté jsme



automaticky prepnuti pro aplikaci uvedeného stylu a miizeme jej pouzit na libovolny objekt
na Scéné.

Panel Barva (Color)

Barvu ¢ary a vyplné lze také volit na panelu Barva. Zde je mozné volit pro vypli i pro
vytazeni (obrys objektu) rtizné typy barvy a rizné druhy ptechodu (gradientit).

Pro vypli i obrys zde najdeme volby: PIlna (Solid) neboli jednobarevnd, Linearni barevny
pfechod (Linear), Kruhovy neboli radidlni barevny pfechod (Radial) a Bitmapa, tedy moznost,
kdy vypln tvofi obrazek.
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V panelu Barva lze piechdzet mezi panelem Michani barvy (Color Mixer) a barevnou Paletou.
V levém hornim rohu Color Mixeru se voli, zda budeme nastavovat barvu ¢ary (symbol
tuzky), nebo vyplné (symbol plechovky). Pod nimi jsou volby prvni vlevo Black and White
(Cerna a bild) - nastavi barvu ¢ary na ¢ernou a vyplil na bilou. Vypne barvu (tvar bude bez
cary nebo vypln€). Volba vpravo: Prohozeni barev (Swap Colors) - prohodi barvu cary,

nastavi do barvy vyplné¢ a opacné. V dolni Casti tohoto panelu je okno, ve kterém vidime
nastavenou barvu nebo prechod.

Volba typu vyplné:

plna - jednobarevna vypli

linedrni — pfechod zmény barvy ze strany na stranu (gradient)
radialni — kruhovy pfechod, zména barvy od stfedu ke kraji

lineami prachody wplnd

I

lineémni pfechod obrysu radiaini pfechod obrysu
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lineami pfechod vyping radialni pfechod vyplné




Posledni moznosti je bitmapa — obrazek pouzity jako vyplin. Pokud vybereme tuto moznost,
otevie se ndm dialogové okno pro import obrazku do knihovny, je dobré mit takovy obrazek
upraveny ve vyhovujici velikosti.

U voleb vyplné linerarni, radialni a bitmapa miZeme jesté definovat tzv. preteceni. Jedna se o
nastaveni, jak ma vypli navazovat, kdyz je mensi nez tvar, ktery vypliuje.

Nastaveni Kresleni objekti (Object Drawing) e,

V pfidavném panelu dole pod hlavnimi néstroji se ndm pii pouziti Stétce, mnohouhelniku a
tuzky objevuji dvé dulezité volby. Mlzeme zde ménit dv¢ dilezitd nastaveni — Kresleni
objektli a Zamek vyplné. Pokud mame zapnutou volbu Kresleni objektd, vSechny tvary jsou
na sobé nezavislymi objekty, i kdyz jsou v jedné vrstvé Casové osy. Pokud je tato volba
zapnuta, kazda ¢ara nebo tvar, ktery nakreslime, je samostatnym objektem. Pokud tuto volbu
vypneme, zacnou tvary, které se prekryvaji ,,prosakovat do sebe a dojde k vyfiznuti Casti
spodnich tvarl. Zapnutd volba Zamek vyplné zplsobi, Ze vSechny nakreslené tvary (se
zamknutou vyplni) budou mit spole¢nou vypln.

Postup a mozZnosti si prohlédni v animaci na CD.

Pokud udélate jakoukoliv chybu nebo akci, kterou jste nezamysleli, pouzijte
moznost navratu. Lze to ud&lat nékolika zpiisoby: horni lista — Upravy — krok zpét (Edit —
Undo), nebo klavesovou zkratkou <Ctrl+Z>. Svou praci ¢asto ukladejte. Pokud se Vam stane,
ze chyb je vice a nelze je jednoduSe napravit — uzaviete dokument bez uloZeni a oteviete
znovu naposledy uloZenou verzi. Casto se tak vyhnete mnoha minutam zbyte&né prace.
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Otazky:

1) K ¢emu slouzi ve Flashi kapatko?

2) Co zptisobuje zapnuti volby Kresleni objekta?

3) Jaky je rozdil mezi nastrojem Plechovka a Kalamar?
4) Co je to bitmapa?



5) Kter¢ druhy vyplné€ ve Flashi rozeznavame?

Praktické cviceni 2-1

Nakresli ve Flashi nasledujici objekty za vyuziti grafickych moznosti navrharského prostiedi.
Snaz se vytvofit stejné nebo podobné efekty, které jsou na nasledujicich obrazcich:
(02-kresleni, 02-kresleni2, 02-ktresleni4)

3 Praktické cviceni 2-2
Vyzkousej si u¢inek zapnuti volby ,,Kresleni objekti‘.

Postup:

1) Otevii si novy dokument Flash AS 3.0. a uloz jej pod nazvem kresleni.

2) Zac¢ni s vypnutou volbou kresleni objektd. Nastav si v panelu barev libovolnou vypli a
barvu pera. Nakresli dvé elipsy tak, aby se ¢astecné prekryvaly.

3) Zmén barvu vyplné.



4) Zapni volbu Kresleni objekti.

6) Zvol nastroj vybér a tahem mysi vyber vSechny elipsy. V§imni si rozdilt pti vybéru elipsy
nakreslené jako objekt a vybéru elips nakreslenych jako tvar.

7) Vybirej jednotlivé elipsy. Zacni elipsami na Scéné pohybovat — v§imni si jejich chovani.
Musi$ pochopit rozdil mezi tvarem a objektem.

8) Uloz soubor.

Praktické cviceni 2-3
Vyzkousej kresleni hvézd pomoci nastroje mnohouthelnik.

Postup:

1) Otevii si novy dokument Flash AS 3.0. a uloz jej pod nazvem kresleni2.

2) Vyber nastroj Mnohotuhelnik. V panelu nastrojti ho najdes ukryty jako jednu z voleb
nastroje obdélnik (obdobné jako elipsa).

3) Nakresli na plochu nasledujici obrazce:

4) Kdyz mas vybrany nastroj mnohothelnik, musis v panelu Vlastnosti stisknout tlacitko
Volby... , zde vyberes§ hvézdu, urcis pocet cipti a Velikost bodu hvézdy (tedy jejich ostrost).
Hvézdy na obrazku maji 6 cipt a ostrost 1 (zlutd), 0,5 (Cervend) a 0 (zelend).

5) Uloz soubor.



6) Dale si vyzkousej nakreslit nasledujici hvézdu:
02-kresleni-hvézdy?2

Vzhled ¢ary nastavis v panelu Vlastnosti, sekce Vyplnit a vytahnout, Styl ¢ary TeCkovana.



