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Najlepsze zrodto informacji o Adobe Flash GS4!

* Jak tworzy¢ zaawansowane efekty specjalne?
 Jak wykorzystac kinematyke odwrotna i przeksztatcenia?

Program Adobe Flash CS4 to kolejna odstona magicznego narzedzia, wykorzystywanego
przez profesjonalistow do tworzenia imponujacych, interaktywnych stron WWW.
Witryny te - bogate w materiaty audio, wideo, grafike i animacje - ciesza sie
szczeg6lna popularno$cia wsrod uzytkownikow sieci. Co ciekawe, mimo wykorzystania
zaawansowanych technologii w dalszym ciaggu pozostaja one przyjazne dla faczy
internetowych. Technologia Flash sprawdzi sie zatem wszedzie tam, gdzie potrzeba
zaréwno efektownych, jak i uzytecznych rozwiazan!

»Adobe Flash CS4/CS4 PL Professional. Oficjalny podrecznik” to kolejna ksigzka

w bestsellerowej serii podrecznikow przygotowanych przez autoryzowanych trenerow
firmy Adobe. Lekcja pierwsza to nauka podstaw, czyli przyblizenie interfejsu i poznanie
zasad pracy z programem. Pdzniej dowiesz sig, jak pracowac z grafika, tworzy¢ symbole,
dodawac animacje oraz wykorzystywac przeksztatcenia i kinematyke odwrotna.
Zatebisz takze tajniki jezyka ActionScript 3.0 - dzieki czemu Twoje strony stana sie
jeszcze bardziej interaktywne. Zdobedziesz réwniez wiedze na temat pracy z materiatem
audio i wideo, komponentdw oraz sposobow publikacji plikéw Flash w sieci. Ksigzka ta
jest nie tylko doskonatym kompendium dla poczatkujacych, ale takze dla zaawansowanych
projektantéw, chcacych zdoby¢ dodatkowe umiejetnosci i poszerzy¢ wiedze.

* Podstawowe wiadomosci o Flashu

* Pierwsze kroki w nowym $rodowisku pracy
* Praca z osig czasu i klatkami kluczowymi

e Elementy graficzne w Adobe Flash

* Tworzenie i edytowanie symboli

» Wykorzystanie filtrow do tworzenia zaawansowanych efektow specjalnych
 Przygotowanie animacji

* Zastosowanie $ciezek ruchu

e Kinematyka odwrotna i przeksztatcenia

e Jezyk ActionScript 3.0

* Praca z dzwiekiem i obrazem wideo

* Zastosowanie komponentow

* Publikacja dokumentow Flash

Wszystko, co musisz wiedzie¢ o Adobe Flash GS4, hy tworzy¢ niesamowite strony!
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PRACA Z GRAFIKA

Tematyka lekgji
W tej lekeji nauczymy sie:

Rysowa¢ prostokaty, owale i linie.

Jakie sg réznice pomiedzy trybami rysowania.
Modyfikowa¢ wielko$¢ i ksztalt narysowanych obiektow.
Definiowa¢ ustawienia wypelnienia i obrysu.

Tworzy¢ symetryczne wzory.

Tworzy¢ i edytowac krzywe.

Stosowac gradienty i zmieniaé przezroczysto$c.
Grupowac elementy.

Tworzy¢ i edytowac tekst.

Praca zajmie okolo 90 minut. Mozesz usung¢ z dysku twardego plik

poprzedniej lekgji i skopiowa¢ folder Lesson02.



We Flashu za pomoca prostokatéw, owali i linii
mozesz tworzy¢ ciekawe, ztozone grafiki i ilustracje.
Jesli dodasz do tego gradienty, przezroczystosci, tekst
i filtry, zyskasz jeszcze wieksze mozliwosci.




Rozpoczecie

Na poczatku obejrzymy gotowa animacje, ktdra bedziemy tworzyli w tej lekcji.

1 Kliknij dwukrotnie plik 02End.swf znajdujacy sie w folderze Lesson02/End i obejrzyj
gotowa animacje.

Projekt to prosta ilustracja statyczna stanowigca banner reklamowy. Powstala

na potrzeby Aqua Zero — fikcyjnej firmy. W tej lekcji bedziesz rysowat ksztalty

i modyfikowat je. Dowiesz sig, jak faczy¢ proste elementy w zlozone efekty wizu-
alne. Na razie nie bedziemy tworzyli zadnej animacji; zanim nauczymy sie biega¢,
musimy umie¢ chodzi¢. Nabycie umiejetnosci tworzenia i modyfikowania grafiki
jest waznym krokiem w kierunku tworzenia animacji.

2 Wybierz File/New (Plik/Nowy), w oknie dialogowym New Document (Nowy
dokument) wskaz Flash File (ActionScript 3.0) (Plik Flash (ActionScript 3.0)).

3 W panelu Properties (Wlasciwosci) ustaw wymiary stolu montazowego — 700 x 150
pikseli — i nadaj mu jasnoniebieski kolor.

4 Wybierz File/Save As (Plik/Zapisz jako). Nazwij plik 02_workingcopy.flaizapisz
w folderze Lesson02/02Start. Zapisywanie pliku od razu jest dobrym zwyczajem
i daje pewno$¢, ze nie stracisz swojej pracy podczas awarii komputera.

Obrysy i wypetnienia

Kazda grafika we Flashu zaczyna jako ksztalt. Ksztalt sktada sie z dwoch komponen-
tow: wypelnienia (fill) lub — inaczej — wnetrza ksztaltu oraz obrysu (stroke), czyli linii
dookota ksztaltu. Jesli bedziesz pamietat o tych dwdch elementach, na pewno dasz sobie
rade z tworzeniem ciekawych i ztozonych elementoéw wizualnych.

Wypelnienie i obrys sg od siebie niezalezne, a wigc mozesz modyfikowac lub usuwa¢
jedno bez wplywu na drugie. Mozesz np. narysowac prostokat z niebieskim wypel-
nieniem i czerwonym obrysem, a potem zmieni¢ kolor wypelnienia na fioletowy

i catkowicie usung¢ obrys. W takim przypadku pozostanie Ci fioletowy prostokat bez
wypelnienia.

Rysowanie prostokatow

Flash zawiera wiele narzedzi stuzacych do rysowania, a dziatajacych w réznych trybach.
Czesto tworzenie rozpoczyna sie od prostych ksztaltéw, takich jak prostokaty i owale,
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dlatego dobrze jest nabra¢ praktyki w ich rysowaniu, modyfikowaniu ksztattu oraz
stosowaniu obrysow i wypelnien.

Zaczniemy od narysowania szklanki na musujacy napoj.

1 Woybierz narzedzie Rectangle (Prostokgt) (4,). Upewnij sie, ze ikona Object Drawing
(Rysowanie obiektow) (m) nie jest zaznaczona.

2 Wybierz kolor obrysu () i kolor wypelnienia (&) w dolnej czesci panelu Tools
(Narzedzia). Moga to by¢ dowolne kolory, ale upewnij sig, ze wybrales kolor dla
kazdego z komponentdw.

3 Na stole montazowym narysuj prostokat, ktdrego wysokos¢ bedzie odpowiadata Uwaga: Flash

jego dwukrotnej szerokosci. Dokladne wymiary okreslimy w punkcie 6. zastosuje do pro-
stokata domysiny
obrys i wypetnienie,
ktére sg okreslane
przez style obrysu

i wypetnienia uzyte
jako ostatnie.

W kolejnych podroz-
dziatach dopasujemy

+ do naszych potrzeb
wyglad obrysu
4 Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczenie). i wypetnienia.

Przeciagnij narzedziem Selection (Zaznaczenie) wokot catego prostokata, aby
zaznaczy¢ obrys oraz wypelnienie. Kiedy ksztalt jest zaznaczony, Flash wyrdznia
go biatymi kropkami. Mozesz takze dwukrotnie klikna¢ ksztalt, a Flash zaznaczy
zaréwno obrys, jak i wypelnienie.

6 W panelu Properties (Wlasciwosci) wpisz 95 w polu W:(Sz:) i 135 w polu H:(W:)
Nacisnij Enter lub Return, aby zastosowad zmiany.

= POSITION AND SIZE

X 64.0 ¥: 6.0

F] W: 95.0 H: 135.0

ADOBE FLASH CS4/CS4 PL. OFICJALNY PODRECZNIK 49



Uwaga: Upewnij
sig, ze klikasz ikone
koloru wypetnienia,

a nie pole koloru
obok niej. Klikniecie
pola koloru spowo-
duje otwarcie préb-
nika koloréw Adobe,
ktéry nie bedzie nam
teraz potrzebny,
gdyz zaimportujemy
bitmape.

Dodawanie wypetnienia bitmapowego

Wypetnienie to wnetrze narysowanego obiektu. We Flashu mozesz zastosowac jako
wypelnienie kolor jednolity, gradient lub bitmape (plik w formacie TIFF, JPEG lub
GIF). Mozna takze okresli¢, iz obiekt nie bedzie miat wypelnienia. W tej lekcji nadamy
szklance taki wyglad, jakby znajdowat si¢ w niej napéj. Zaimportujemy obraz przed-
stawiajacy wode i uzyjemy jako wypelnienia. Plik bitmapy mozna zaimportowaé

za pomocg panelu Color (Color).

1 Upewnij sig, ze caly prostokat jest ciagle zaznaczony. W razie potrzeby przeciagnij
nad nim narzedziem Selection (Zaznaczenie).

2 Otworz panel Color (Kolor), wybierajac Window/Color (Okno/Kolor), i kliknij w nim
ikong koloru wypelnienia (B ml).
3 Zmenu Type (Typ) wybierz Bitmap (Bitmapa).

Naone
¥ Solid
Linear
Radial

8204 | ||
Alpha: 100% | |v| #0066CC

4 W oknie dialogowym Import to Library (Importuj do biblioteki) wyszukaj plik
Water.tif znajdujacy sie w folderze Lesson02/02Start.

5 Wrybierz plik Water.tif i kliknij Open (Otworz).
Prostokat wypelni si¢ obrazem wody.
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Okreslanie wtasciwosci obrysu

Obrys to obramowanie obiektu, w naszym przypadku prostokatne. Obrysowi mozemy
nada¢ inne atrybuty niz wypelnieniu, a nawet okresli¢, iz obiekt nie bedzie miat linii.
Dla naszego prostokata utworzymy jednolite obramowanie w kolorze szarym.

1 Zaznacz prostokat na stole montazowym (jezeli nie jest zaznaczony).

2 W panelu Properties (Wtasciwosci) kliknij pole Stroke Color (Kolor obrysu) (m).

3 W probniku koloréw wybierz drugi kolor w czwartym wierszu od lewej (szary) Uwaga:
lub wpisz #999999 w polu tekstowym. We Flashu, HTML
i wielu innych apli-
: kacjach kazdy kolor
I:I s Alpha: 100% 21 @ ma odpowiednig
warto$¢ szesnast-

kowa. Jasnoszary

to #999999, biaty

— #FFFFFF, czarny
— #000000. Dodatek
A (strona 327)
zawiera zestawie-
nie koloréw wraz

z ich wartosciami
szesnastkowymi.
By¢ moze warto
zapamieta¢ wartosci
najczesciej uzywa-
nych koloréw.

4 Wpisz 4 w polu Stroke height (Wysokos¢ obrysu), naci$nij Enter lub Return,
aby zastosowa¢ zmiany.

Prostokat powinien by¢ teraz wypelniony bitmapa przedstawiajaca wode i otoczony
szeroka, szarg linig.

= FILL AND STROKE

s [ < [L ]
Shoke O————
Style: [Selid | »| [ custem... |

Scale: O Hintin

Cap: =¥ Join: | ¥ Miter: 3
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Modyfikowanie obiektow

Czas, aby nasz prostokat zaczal bardziej przypomina¢ szklanke. Wykorzystamy narze-
dzie Free Transform (Przeksztatcanie swobodne) do zblizenia do siebie dolnych rogéw.
Za pomoca tego narzedzia mozemy dopasowac polozenie punktéw na liniach oraz
ksztatt obramowan.

1 W panelu Tools (Narzgdzia) wybierz narzedzie Free Transform (Przeksztalcanie
swobodne) (B1).

2 Przeciagnij narzedziem Free Transform (Przeksztatcanie swobodne)wokot prostokata
na stole montazowym, co spowoduje zaznaczenie go. Wokot prostokata pojawia sie
uchwyty przeksztalcenia.

3 Naci$nij i przytrzymaj klawisze Ctrl+Shitt (Windows) lub Command+Shift (Mac
OS) i jednoczesnie przeciagnij jeden z rogéw do wewnatrz. Nacis$niecie tych
klawiszy pozwoli na réwnoczesne przesuniecie obu rogéw o taka samg odleglos¢.

4 Kliknij poza ksztaltem, aby usuna¢ jego zaznaczenie.

Dolna cze$¢ prostokata jest teraz wezsza od gornej, a caly ksztalty duzo bardziej
przypomina szklanke.
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Tryby rysowania we Flashu

Flash udostepnia trzy tryby rysowania, okreslajace sposéb zachowania sie wobec siebie obiektéw

na stole montazowym i mozliwosci edycji. DomyslInie Flash uzywa trybu scalania, mozemy jednak przetaczy¢
sie w tryb rysowania obiektéw lub uzy¢ narzedzi Rectangle Primitive (Prostokqt pierwotny) lub Oval Primitive
(Owal pierwotny), aby przejs¢ do prostego trybu rysowania.

Rysowanie w trybie scalania (Merge drawing mode)

W tym trybie Flash taczy narysowane ksztatty, takie jak prostokaty i owale, jezeli na siebie zachodza, a wiec
wiele ksztattow bedzie wygladac jak pojedynczy ksztatt. Jezeli przesuniemy lub usuniemy ksztatt potaczony
zinnym, zachodzace na siebie czesci zostang usuniete.

Tryb rysowania obiektow (Object drawing mode)

W tym trybie Flash nie faczy narysowanych obiektéw; pozostaja od siebie oddzielone, nawet jezeli na siebie
zachodza. Tryb rysowania obiektéw mozna wiaczy¢, wybierajac potrzebne narzedzie i klikajac ikone Object
Drawing (Rysowanie obiektéw) znajdujaca sie w obszarze opcji panelu Tools (Narzedzia).

Obiekt mozna zamienic na ksztatt (taki jak tworzony w trybie scalania), zaznaczajac go, a nastepnie naciskajac
Ctrl+B (Windows) lub Command+B (Mac OS). Aby zamienic ksztatt na obiekt (taki jak tworzony w trybie ryso-
wania obiektéw), nalezy go zaznaczy¢, a nastepnie wybra¢ Modify/Combine Objects/Union (Modyfikuj/Potqcz
obiekty/tqczenie).

Obiekty pierwotne (Primitive drawing mode)

Kiedy korzystamy z narzedzi Rectangle Primitive (Prostokqt pierwotny) lub Oval Primitive (Owal pierwotny),
rysowane ksztatty stanowia oddzielne obiekty, mozna jednak, inaczej niz w przypadku zwyktych obiektow,
modyfikowac ksztatt ich naroznikéw (w prostokatach) oraz kat poczatkowy, koricowy i promiert wewnetrzny
(w przypadku owali).
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Stosowanie wypetnien gradientowych

Gradient to stopniowe przejscie jednego koloru w drugi. Flash moze tworzy¢ gradienty
liniowe (linear gradient), w ktérych kolory zmieniaja si¢ poziomo, pionowo lub réwno-
legle, jak rowniez gradienty radialne (radial gradient), w ktorych kolory zmieniaja sie
do zewnatrz od punktu centralnego. Tu wykorzystamy gradient liniowy w celu wzboga-
cenia wygladu podstawy szklanki.

1 Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczanie).

2 Przeciagnij prostokat wokot dolnej czesci szklanki, aby zaznaczy¢ obszar
odpowiadajacy jej podstawie.

k

Uwaga: Upewnij 3 W panelu Color (Kolor) kliknij ikone wypetnienia i wybierz Linear (Liniowe)
sie, ze klikasz ikone 7 menu Tvpe (Typ).
wypetnienia, a nie ype (Typ)
pole koloru obok
niej.

Alpha: 100% | |v| #000000

B
® |
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Flash doda, na podstawie szklanki, liniowy gradient ztozony z koloréw czarnego
i biatego.

Modyfikowanie gradientowych przejs¢ koloréw

Domyslnie gradient liniowy to przejécie tylko jednego koloru w inny, ale mozliwe jest
wykonanie gradientu zlozonego nawet z 15 przejs¢ kolorow. Wskaznik koloru poka-
zuje, gdzie jeden kolor przechodzi w kolejny. Klikajac ponizej paska definicji gradientu,
mozna doda¢ kolejne wskazniki kolorow wskazujace punkty przejécia.

Dodamy wskaznik koloru i dopasujemy istniejace wskazniki tak, aby gradient przecho-
dzit od koloru czarnego do bialego przy krawedziach szklanki.

1 Kliknij tuz ponizej paska definicji gradientu, aby doda¢ nowy wskaznik koloru.

COLOR

Type: | Linear @
Overflow: Extend @

| Linear RGB

R: 120 |
G: 120 |
B 120 |

Alpha: 100% |E| #787878

B
m i |
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2 Przeciagnij nowy wskaznik na srodek gradientu.

3 Wybierz nowy wskaznik (kiedy wskaznik jest wybrany, umieszczony nad nim
trojkat ma kolor czarny) i wpisz #FFFFFF, co nada wskaznikowi kolor bialy.
Nacisnij Enter lub Return.

4 Wrybierz wskaznik koloru umieszczony najdalej na prawo, kliknij czarne pole
na skali koloréw lub wpisz #000000.

Type:  Linear E

> Overflow: Extend

)

!:! Linear RGB

R: O
G |0
B: O B P

Alpha: 100% | |v| 4000000
]

m a ®
Wypelnienie gradientowe podstawy szklanki bedzie teraz przechodzi¢ poprzez
kolory: czarny, bialy, czarny.
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Uzywanie narzedzia Gradient Transform
(Przeksztatcanie gradientu)

Mozemy nie tylko zmienia¢ polozenie wskaznikéw koloru gradientu, ale rowniez
modyfikowa¢ jego wielko$¢, kierunek lub potozenie punktu centralnego. Za pomoca
narzedzia Gradient Transform (Przeksztalcanie gradientu) rozciggniemy gradient

w podstawie szklanki.

1 Wybierz narzedzie Gradient Transform (Przeksztatcanie gradientu), ktore jest
zgrupowane z narzedziem Free Transform (Przeksztalcanie swobodne).

| &

n KT Free Transform Tool (Q)

Ei Gradient Transform Tool (F)

2 Kliknij podstawe szklanki — pojawig sie uchwyty przeksztalcenia.
Przeciagnij kwadratowy uchwyt znajdujacy sie na krawedzi ramki i rozciagnij
gradient tak, aby zewnetrzny kolor odpowiadatl kolorowi krawedzi szklanki.
Gradient powinien stapia¢ si¢ z krawedziami szklanki.

T

Tworzenie zaznaczen

Aby zmodyfikowac obiekt, nalezy go najpierw zaznaczy¢. We Flashu zaznaczenia

mozna tworzy¢ za pomocg narzedzia Selection (Zaznaczenie), Subselection

(Zaznaczenie czgstkowe) lub Lasso (Lasso). Narzedzia Selection (Zaznaczenie) uzywa
sie zwykle do zaznaczenia calego obiektu lub jego czeéci. Narzedzie Subselection

(Zaznaczenie czgstkowe) pozwala na zaznaczenie tylko okreslonego punktu lub

linii w obiekcie. Za pomocg narzedzia Lasso (Lasso) mozna narysowac zaznaczenie

o dowolnym ksztalcie.

Uwaga:
Przesuwanie biatego
punktu powoduje
przesuwanie punktu
centralnego gra-
dientu. Przecigganie
punktu oznaczonego
strzatka obraca gra-
dient, a przeciagganie
kwadratu ozna-
czonego strzatka
powoduje rozcigga-
nie gradientu.
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Zaznaczanie fragmentoéw wypetnienia

i grupowanie obiektow

Postanowilismy nieco mocniej rozja$ni¢ podstawe szklanki. Zaznaczymy jej czesci iim
nadamy biale wypelnienie. Rozpoczniemy jednak od zgrupowania elementéw tworza-
cych podstawe szklanki, aby zapobiec przypadkowej modyfikacji wypelnienia obrazu-
jacego wode. Grupy przechowuja zbidr ksztaltow lub innych grafik, aby zachowa¢ ich
integralno$¢. Grupe mozna wykorzysta¢ w celu usprawnienia rysowania.

1 Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczenie).

2 Kliknij dwukrotnie gradient na podstawie szklanki, aby zaznaczy¢ zaréwno
wypelnienie, jak i polaczone z nim obrysy.

.

3 Wybierz Modify/Group (Modyfikuj/Grupuyj).

|
4 Dwukrotnie kliknij nowa grupe, aby moc ja edytowac.

Zauwaz, ze pozostale elementy na stole montazowym zostaly oznaczone kolo-
rem szarym, a na poziomym pasku powyzej stotu montazowego wyswietlana jest
informacja Scene 1 Group (Scena 1 Grupuj). Oznacza ona, ze znajdujesz sie teraz
wewnatrz okreslonej grupy i mozesz edytowac jej zawartosc.
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5 Zapomocg narzedzia Selection (Zaznaczanie) zaznacz centralny obszar podstawy.
Rozpocznij rysowanie zaznaczenia na zewnatrz grupy (pod lub nad nig); w ten
sposob nie przesuniesz calej podstawy.

h

6 Kliknij ikone Fill Color (Kolor wypetnienia) w panelu Tools (Narzedzia). Z prébnika
koloréw wybierz kolor biaty lub wpisz #FFFFFF.

7 Kliknij ikone Scene 1 (Scena 1) na pasku w gornej czesci stotu montazowego,
aby powrdci¢ do sceny gléwne;j.

¢ & scene1 [ Group
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Uwaga: Jedli
zaznaczona jest
ikona Polygon Mode
(Tryb wielokgtéw),
za pomocg harzedzia
Lasso (Lasso) bedzie
mozna rysowac tylko
zaznaczenia w ksztal-
cie wielokatow.

Uzywanie narzedzia Lasso (Lasso)

Teraz chcemy nada¢ napojowi w szklance bardziej realistyczny wyglad. W tym celu
znieksztalcimy jego powierzchnie. Doskonale nada si¢ do tego narzedzie Lasso (Lasso),
poniewaz umozliwia tworzenie nieregularnych zaznaczen.

1 Wybierz narzedzie Lasso (Lasso) (). Upewnij sig, ze nie jest zaznaczona ikona
Polygon Mode (Tryb wielokgtow) (¥).

2 Obrysuj zamknietym ksztattem gorna czes¢ wypelnienia szklanki. Kiedy poczatek
i koniec linii wyznaczajacej ksztalt zaznaczenia beda si¢ przecinaly, zwolnij
przycisk myszy.

5

vy

Kliknij ikone Fill Color (Kolor wypetnienia) w panelu Tools (Narzedzia). Z probnika
koloréw wybierz kolor biaty. Wypelnienie bitmapowe (woda) na zaznaczonym
obszarze zostanie zastagpione jednolitym wypelnieniem w kolorze biatym.

w

vy

Szklanka z napojem jest gotowa! Zmien nazwe warstwy zawierajacej szklanke na glass.
Pozostato tylko doda¢ gaz i babelki.

60 LEKCJA 2 Praca z grafika



Rysowanie owali

Narzedzie Oval (Owal) jest podobne do narzedzia Rectangle (Prostokgt), ale — oczy-
wiscie — stuzy do rysowania owalnych ksztaltéw. Za jego pomoca narysujemy babelki
w szklance.

1 Wybierz narzedzie Oval (Owal) — jest zgrupowane z narzedziem Rectangle
(Prostokgt).

[ Rectangle Tool (R)
= 3 Oval Tool (O) K
2] Rectangle Primitive Tool (R}

2 W panelu Properties (Wtasciwosci) (.# [=]) ustaw brak koloru dla obrysu i kolor
bialy (#FFFFFF) dla wypelnienia.

3 Trzymajac naci$niety klawisz Shift, kliknij i przeciggnij narzedziem Oval (Owal)
po stole montazowym, aby narysowa¢ okrag. Okrag powiniene$ narysowac

na zewnatrz szklanki, bo wtedy jej rysunek nie zostanie uszkodzony. Kiedy naciskasz

klawisz Shift, narzedzie Oval(Owal) rysuje doktadny okrag.

4 Jesli nie zmieniles koloru stolu montazowego i jest on ciagle bialy, w tej
chwili nie zobaczysz narysowanego okregu. Przeciggnij narzedziem
Selection (Zaznaczenie) wokol calego okregu, zaznaczysz w ten sposob
zaréwno wypelnienie, jak i obrys.

5 Wybierz narzedzie Free Transform (Przeksztafcanie swobodne), aby zmieni¢
wielko$¢ babelka.

6 Trzymajac naciéniety klawisz Shift (w celu zachowania proporcji),
przeciagnij narozny uchwyt do wewnatrz — babelek si¢ zmniejszy.
Okrag po zmianie wielkosci powinien mie¢ szerokos¢ i wysokos$¢ réwna
8 pikselom. Rozmiar babelka bedzie fatwiej dopasowa¢, powigkszajac
widok sceny za pomoca narzedzia Zoom (Powigkszenie) (panel Properties
(Wlasciwosci) pokazuje wartosci szerokoéci i wysokosci).

7 Majac babelek ciagle zaznaczony, wybierz Modify/Group (Modyfikuj/Grupuj) w celu
utworzenia grupy. Gdy przeksztalcisz babelek w grupe, bedziesz mdgl przeciagnac
go do szklanki bez przycinania grafiki szklanki lub innych ksztaltow ponizej.

8 Przesun babelek do wnetrza szklanki.

Uwaga:
Domyslnie obiekty
sg skalowane wzgle-
dem ich lewego,
gornego rogu. Jezeli
nacisniemy klawisz
Alt (Windows) lub
Option (Mac OS),
obiekt bedzie ska-
lowany wzgledem
punktu transforma-
¢ji, symbolizowa-
nego przez ikone
biatego punktu.

Gdy jestes w trybie
przeksztatcania
swobodnego, punkt
transformacji
mozesz przesungé
w dowolne miejsce
wewnatrz obiektu
lub nawet poza
obiekt.
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9 Wybierz Edit/Copy (Edytuj/Kopiuj). Babelek zostanie skopiowany.
10 Wybierz Edit/Paste in Center (Edytuj/Wklej na srodku). Na stole montazowym

pojawi si¢ kolejny babelek. Przesun drugi babelek do szklanki. Powtarzaj te dwie
czynnodci, az uzyskasz tyle babelkéw, ile uznasz za stosowne.

ey

Rysowanie wzorku

Za pomocg narzedzia Deco (Zamalowywanie) (&), ktére we Flashu CS4 jest nowa
funkcja, mozna rysowa¢ ciekawe wzorki. Kilka opcji pozwala fatwo i szybko budowa¢
symetryczne ksztalty, siatki lub rozgateziajace si¢ wzory roslinne. W tej lekcji uzyjemy
narzedzia Deco (Zamalowywanie) do utworzenia symetrycznego wzoru gwiazdy, ktéry
bedzie symbolizowal gaz nad szklanka.

Tworzenie symbolu na potrzeby wzorku

Przed uzyciem narzedzia Deco (Zamalowywanie) musimy utworzy¢ symbol, ktory

postuzy za podstawe powtarzajacego si¢ ksztaltu. Wiecej na temat symboli dowiesz sie

w kolejnej lekgji.

1 Z gdérnego menu wybierz Insert/New Symbol (Wstaw/Nowy symbol).

2 W oknie dialogowym Create New Symbol (Utwérz nowy symbol), ktore sie otworzy,
jako nazwe symbolu wpisz fizzy line, wybierz Graphic (Grafika) jako typ
symbolu i kliknij OK.

Create New Symbol

Name: |fizzy line | E—tk—)
Type: | Graphic hﬁ

Folder: Library root
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Flash przejdzie od razu do trybu edycji symbolu. Zauwaz, ze nad stotem
montazowym znajduje si¢ pasek wskazujacy, ze w tej chwili edytujesz symbol fizzy

line. W symbolu narysujemy linie.

Wskaz narzedzie Linia (Line) (™).

Wybierz dla obrysu kolor niebieski i wysokos¢ réwna 2.

7 FILL AND STROKE
s IR < ]

Stroke: (F————

Style: [Salid

scale: O Hinting

Cap: =¥ Join: 7 | v Miter: 3

| » ]| custom... |

Przytrzymaj klawisz Shift i przez $rodek stolu montazowego narysuj pionowa
linig; krzyzyk bedzie wskazywal punkt centralny symbolu. Linia powinna mie¢

dtugosc¢ 25 pikseli.

Kliknij pole Scene 1 (Scena 1) na pasku powyzej stolu montazowego, aby
powrdci¢ do glownej osi czasu. Nowy symbol o nazwie fizzy line zostanie
utworzony i umieszczony w bibliotece, gotowy do wykorzystania.

LIBRARY

[ 02end.fla |~| &8 55
2 items a8 | |
Wame & | Linkage
[5a) fizzy line
Water.tif
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Uzywanie narzedzia Deco (Zamalowywanie)

Za pomoca narzedzia Deco (Zamalowywanie) utworzymy ksztatt gwiazdy.

1 Na osi czasu wstaw nowa warstwe i nadaj jej nazwe fizz. Wewnatrz tej warstwy
bedziesz rysowat gwiazdki.

2 Z paska narzedziowego wybierz narzedzie Deco (Zamalowywanie) (7).

3 W panelu Properties (Wlasciwosci) wybierz opcje Symmetry Brush (Pedzel
symetryczny).

PROPERTIES

‘-y Deco Tool

VineRill
Grid Fill

[ Rotate Around Paint ]

[+ Test collisions

4 Kliknij przycisk Edit (Edycja) obok pola Module (Modut), aby zmieni¢ ksztalt, ktory
bedzie powielany.

5 W oknie dialogowym Swap Symbol (Zamie# symbol) wybierz symbol fizzy line
i kliknij OK.

Swap Symbol

7 o € o

N

6 W czesci Advanced Options (Opcje zaawansowane) wybierz Rotate Around Point
(Obré¢ wokét punktu).
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PROPERTIES

i}f}? Deco Tool

= DRAWING EFFECT

[ Symmetry Brush Ix]
Module: fizzy line
O Default shape =

w7 ADVANCED OPTIONS

Reflect Across Line
Reflect Across Point
v Rotate Around

Crid Translation

Za pomoca wybranych opcji narzedzia Deco (Zamalowywanie) bedziemy tworzy¢
powtarzajacy sie wzorek linii, symetryczny wzgledem punktu. Na stole pojawi si¢
zielona linia pomocnicza, ktéra bedzie wskazywa¢ punkt centralny, o$ gléwna i 0§

dodatkowa, na ktdrej okreslimy, jak czesto symbol zostanie powielony.

Kliknij stot montazowy, aby umiesci¢ symbol, i przesun symbol wzdtuz linii

pomocniczych, az do uzyskania odpowiedniego wzorku radialnego. Poczatkowa

linia powinna by¢ pionowa.

Przeciagnij 0§ dodatkowg w kierunku osi gléwnej, aby zwigkszy¢ liczbe powtorzen.

i i
— s

+
+ e

NN 2

- ~
/ | N //l\\

W

Kiedy skonczysz, wybierz narzedzie Selection (Zaznaczenie), co spowoduje,
ze opuscisz tryb pracy z narzedziem Deco (Zamalowywanie).

Wzorek, ktory powstal, bedzie grupg ztozong z symboli fizzy line.

NY
PR
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Wyréwnywanie obiektow

Teraz w $rodku rozchodzacych sie linii utworzymy centralny okrag. Babelek powi-

nien znalez¢ si¢ dokladnie w $rodku rozchodzacych sie linii; aby to osiagnaé, mozemy
postuzy¢ sie panelem Align (Wyréwnaj). Panel ten, jak pewnie sie¢ domy$lasz, umozliwia
wyréwnywanie w pionie lub poziomie dowolnej liczby zaznaczonych obiektow. Ulatwia
takze rozmieszczanie obiektow w réwnych odleglosciach.

1 Wskaz narzedzie Oval (Owal).
2 Wybierz niebieski kolor obrysu i brak wypelnienia, a grubo$¢ obrysu réwna 2.

3 Zaznacz warstwe fizz. Przytrzymaj klawisz Shift i na stole montazowym
narysuj maly okrag.

4 Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczenie).

5 Przeciagnij narzedziem Selection (Zaznaczenie) nad grupa obiektéw majaca ksztalt
gwiazdy oraz nowym okregiem. Mozesz zablokowa¢ warstwy znajdujace si¢ nizej,
wtedy nie bedziesz moégt przypadkowo zaznaczy¢ znajdujacych si¢ w nich obiektow.

NY
f"“-..o

6 Otworz panel Align (Wyréwnaj), wybierajac Window/Align (Okno/Wyréwnay).

7 Kliknij ikone Align horizontal center (Wyréwnaj srodki w poziomie).

Grupa w ksztalcie gwiazdy i okrag zostang wyréwnane w poziomie.

NY
<0 VY~

Match size: Spac

el
=18 g = o=l )
|- IE (=] - [Ho
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8 Kliknij ikone Align vertical center (Wyréwnaj srodki w pionie).

Grupa w ksztalcie gwiazdy i okrag zostang wyréwnane w pionie.

NS ALIGM
[ Align:
SN Ba] &[Sl (78] 8a]8a|

Distribute:
|3IEIE| |”:| I I..nﬂ'.lii_:ln vertical cent

Match size: Space;
=0T &= |5 ]db)|

Rozbijanie i grupowanie obiektow
Uzyli$my narzedzia Deco (Zamalowywanie) do utworzenia grupy rozchodzacych sie
linii oraz panelu Align (Wyréwnaj) do wysrodkowania babelka i linii. Teraz zgrupujemy
ksztalt gwiazdki w jedna cato$¢. Aby to zrobi¢, bedziemy musieli rozbi¢ grupe rozcho-
dzacych sie linii, a potem ponownie zgrupowac ja z okregiem.
1 Zapomoca narzedzia Selection (Zaznaczenie) przeciagnij nad cala gwiazdka,

co spowoduje zaznaczenie wszystkich linii i okragu.

2 Wybierz Modify/Break Apart (Modyfikuj/Rozgrupuj).

Grupa linii zostanie podzielona na czeéci i stanie si¢ zbiorem symboli fizzy line.
+
g
+HE- =

3 Ponownie wybierz Modify/Break Apart (Modyfikuj/Rozgrupuyj).

Zbiér symboli zostanie podzielony na czeéci i stanie si¢ zbiorem linii.

\ |/
--.O—-
--"'; \H.
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4 Wybierz Modify/Group (Modyfikuj/Grupuj).

Linie i okrag w $rodku ponownie stang sie grupa.

NV
R

5 Skopiuj i wklej grupe, aby na stole montazowym utworzy¢ kilka gwiazdek.

¥
- 3

n

| %
vy *

Rysowanie krzywych

Owale i prostokaty sa dobre na poczatek, ale tworzac bardziej skomplikowane grafiki,
bedziesz musial kreowa¢ ksztalty i edytowac je przy uzyciu krzywych. Za pomocg narze-
dzia Selection (Zaznaczenie) mozemy przesuwac¢ krawedzie ksztattow, tworzac w ten
sposob krzywe; innym sposobem, dajacym bardziej precyzyjna kontrole, jest uzycie
narzedzia Pen (Piéro) (4.).

Uzywanie narzedzia Pen (Pi6ro)
Teraz utworzymy tagodna grafike tla w ksztalcie fali.

1 Wybierz Insert/Timeline/Layer (Wstaw/Os czasu/Warstwa) i nowej warstwie nadaj
nazwe dark blue wave.

Przeciggnij nowg warstwe na doét stosu warstw.

Zablokuj wszystkie pozostale warstwy.

e e[
& a Okl s 16 15

ql fizz « @ W
Al glass .ﬂ@

M dark blue wave

4 W panelu Tools (Narzgdzia) wybierz narzedzie Pen (Pidro) (.).
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Ustaw niebieski kolor obrysu.

6 Rozpocznij rysowanie ksztaltu, klikajac stét montazowy, aby utworzy¢ pierwszy
punkt kontrolny.

7 Kliknij inng cze$¢ stolu montazowego, aby wskaza¢ kolejny punkt kontrolny
ksztaltu. Kiedy bedziesz chcial rozpocza¢ tworzenie gtadkiej krzywej, kliknij
i przeciagnij narzedziem Pen (Piéro).

W punkcie kontrolnym pojawi si¢ uchwyt wskazujacy krzywizne linii.

8 Kontynuuj klikanie i przeciaganie, aby zbudowac zarys fali. Diugos¢ fali powinna
by¢ wigksza od dtugosci stotu montazowego.

9 Zamknij ksztalt, klikajac pierwszy punkt kontrolny. Nie przejmuyj sie, jesli krzywa
nie jest doskonata. Praca z narzedziem Pen (Piéro) wymaga praktyki. W kolejnej
czesdci lekeji bedziesz mial okazje do zmodyfikowania krzywych.

e ——— e e

10 Wybierz narzedzie Paint bucket (Wiadro z farbg).
11 Ustaw ciemnoniebieski kolor wypelnienia.

12 Kliknij wewnatrz zarysu, ktory utworzyles, aby wypetni¢ go kolorem.

3
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Uwaga: Jedli
w czasie klikania
i przeciggania krzy-

wej przytrzymasz kla-

wisz Alt (Windows)
lub Option (Mac),
utworzysz nowy
punkt kontrolny.

Edytowanie krzywych za pomoca narzedzi Selection
(Zaznaczenie) i Subselection (Zaznaczenie czastkowe)
Za pierwszym razem najprawdopodobniej nie uda sie¢ utworzy¢ ptynnej krzywe;j.
Uzywajac narzedzi Selection (Zaznaczenie) i Subselection (Zaznaczenie czgstkowe),
mozemy modyfikowa¢ krzywe.

1 Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczenie).

2 Najedz wskaznikiem myszy nad segment linii; obok kursora zobaczysz malg ikone
krzywej. To znak, ze mozesz edytowac krzywa. Ikona naroznika bedzie wskazywac,
ze mozesz edytowac¢ wierzchotek.

3 Przeciagnij, aby zmodyfikowa¢ krzywa.

!

4 W panelu Tools (Narzedzia) wybierz narzedzie Subselection
(Zaznaczenie czgstkowe) (& ).

5 Kliknij zarys ksztaltu.

Przeciagnij punkty kontrolne w nowe potozenie lub przesun uchwyty,
aby zmodyfikowac ogdlny ksztatt.

Usuwanie i dodawanie punktéw kontrolnych

Za pomocg narzedzi ukrytych pod narzedziem Pen (Pidro) mozesz usuwac lub dodawaé
punkty kontrolne.
1 Kliknij i przytrzymaj narzedzie Pen (Piéro), a uzyskasz dostep do ukrytych

pod nim narzedzi.

= % PenTool (@)
Q}*’ Add Anchor Point Tool (=)
ﬂ'_ Delete Anchor Point Tool (=)
[~ Convert Anchor Point Tool (C)
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Wybierz narzedzie Delete Anchor Point (Usun punkt kontrolny) ({).
Kliknij punkt kontrolny na zarysie ksztaltu, aby go usunac.

Wybierz narzedzie Add Anchor Point (Dodaj punkt kontrolny) ().
Kliknij krzywa, by doda¢ punkt kontrolny.

i A W N

Tworzenie elementéw przezroczystych

Teraz dodamy druga fale, ktéra bedzie zachodzi¢ na pierwszg. Druga fala bedzie

lekko przezroczysta, co stworzy wrazenie glebi. Zmiana przezroczysto$ci moze zostaé
zastosowana zaréwno do obrysu, jak i do wypelnienia. Przezroczysto$¢ jest wyrazana
w procentach i okresla sie ja jako warto$¢ alfa. Warto$¢ alfa réwna 100% oznacza kolor
calkowicie kryjacy, a 0% — calkowicie przezroczysty.

Modyfikowanie wartosci alfa wypetnienia

1 Zaznacz ksztalt w warstwie dark blue wave.

2 Wybierz Edit/Copy (Edytuj/Kopiuj).

3 Wskaz Insert/Timeline/Layer (Wstaw/Os czasu/ Warstwa), nowej warstwie nadaj
nazwe light blue wave.

T

5 10 15

D
q fizz . @ .
&l glass

™ light blue wave
&l dark blue wave « + [0

4 Wybierz Edit/Paste in place (Edytuj/Wklej w miejscu).
Polecenie Paste in Place (Wklej w miejscu) wkleja skopiowany element dokladnie
w tym samym miejscu, z ktorego zostat skopiowany.

5 Wilgcz narzedzie Selection (Zaznaczenie) i przesunt wklejony ksztalt lekko w lewo
lub w prawo, aby grzbiety fal byly wzgledem siebie lekko przesuniete.

ADOBE FLASH CS4/CS4 PL. OFICJALNY PODRECZNIK 71



Uwaga: Prze-
zroczystos¢ ksztattu
mozesz zmienic
takze za pomoca
panelu Properties
(Wtasciwosci), klikajac
ikone koloru wypet-
nienia i zmieniajac
wartos¢ alfa w rozwi-
janym menu koloru.

6 Zaznacz wypelnienie ksztattu w warstwie light blue wave.

7 W panelu Color (Kolor) wybierz nieco inny odcien niebieskiego i ustaw warto$¢
alfa réwna 75%.

Probka koloru w dolnej czesci panelu Color (Kolor) stanowi podglad koloru,
ktéry wybrates. Przezroczystos¢ jest wskazywana za pomoca szarej siatki z tylu
probki koloru.

COLOR

Type: (ot

-

R 11

.
G 128 A
B 244

Alpha: 75% | |v| #0BBOF4

Dopasowywanie koloru do koloru istniejagcego obiektu

Aby dokladnie dopasowa¢ kolory, mozemy uzy¢ narzedzia Eyedropper (Kroplomierz)
(#) do pobrania probki wypelnienia lub koloru. Po kliknigciu ksztattu narzedziem
Eyedropper (Kroplomierz) Flash automatycznie przejdzie do narzedzia Paint Bucket
(Wiadro z farbg) lub Ink Bottle (Katamarz) z wybranym kolorem i zwigzanymi z nim
wlasciwo$ciami, ktore bedziesz mogt zastosowac do innego obiektu.

1 W panelu Tools (Narzedzia) wybierz narzedzie Eyedropper (Kroplomierz).
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2 Kliknij niebieskie wypelnienie ksztaltu w warstwie dark blue wave.

Narzedzie automatycznie zmieni si¢ w Paint Bucket (Wiadro z farbg) z probkowa-
nym kolorem wypelniania.

3 Kliknij ksztalt w warstwie light blue wave.

Kolor wypelnienia w warstwie light blue wave zmieni si¢ w taki, ktéry odpowiada
kolorowi w warstwie dark blue wave.

Tworzenie i edytowanie tekstu

Na zakonczenie dodamy do ilustracji tekst. Flash zawiera wiele opcji dotyczacych tek-
stu. Przy tekscie tylko wyswietlanym, ktdry nie bedzie si¢ zmienial, najlepiej postuzy¢
sie opcja Static Text (Tekst statyczny). Dwie pozostate opcje — Dynamic Text (Tekst
dynamiczny) oraz Input Text (Tekst wejsciowy) — zarezerwowane sa dla tekstu, ktory
bedzie mozna kontrolowa¢ za pomoca jezyka ActionScript.

Kiedy tworzysz tekst statyczny na stole montazowym i publikujesz projekt, Flash
automatycznie dotacza wszystkie czcionki konieczne do jego poprawnego wyswietlania.
Oznacza to, ze nie musisz si¢ martwi¢, czy ogladajacy beda dysponowali czcionkami
koniecznymi do zobaczenia tekstu w takiej postaci, jakg zaplanowates.

Uzywanie narzedzia Text (Tekst) = ]

1 Zaznacz warstwe light blue wave. p e Tool

=

2 Wybierz Insert/Timeline/Layer (Wstaw/

v Static Text |
Of$ czasu/Warstwa), nowej warstwie nadaj ; Dynamic Tem
nazwe text. el '-
. . Style: |[FE | v ]
Wybierz narzedzie Text (Tekst) (T ). e ———
W panelu Properties (Wlasciwosci) wybierz Color: [N ™ Auto kern
Static Text (Tekst statyczny). Antialias: [Anti-alias for readability | v

8| E ()

5 W czesci Paragraph (Akapit) znajduja sie
dodatkowe opcje formatowania, takie jak
justowanie, odstepy i kierunek. s PAERGRAH

Spacing:

Margins: +€ 0px Sr 0px

Behavior: | Single line lx|

Orientation: 25 |v
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6 Kliknij stot montazowy i rozpocznij pisanie. Wpisz Aqua Zero Taste the
Difference (Aqua Zero poczuj roznice). Mozesz takze przeciggnaé i narysowaé
pole tekstowe, ktdre bedzie wyznacza¢ maksymalng szeroko$¢ tekstu.

7 Wyjdz z trybu pracy z narzedziem Text (Tekst), wybierajac narzedzie Selection
(Zaznaczanie).

Edytowanie tekstu

Tekst pozostaje edytowalny, dopoki go nie rozdzielisz, wybierajac Modify/Break Apart
(Modyfikuj/Rozdziel). Po rozdzieleniu tekstu uzyskasz zbior pojedynczych liter; jesli
rozdzielisz te pojedyncze litery, otrzymasz proste ksztalty.

1 Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczanie) i kliknij dwukrotnie tekst, ktory
chcesz edytowa¢. Mozesz takze wybra¢ narzedzie Text (Tekst) i klikna¢ tekst,
ktory chcesz edytowac.

2 Wyréznij poszczegdlne znaki do edyciji.

| - s

3 W panelu Properties (Wlasciwosci) zmien opcje tekstu. W tym przypadku zmien
pierwszy wiersz tekstu tak, aby mial wielko§¢ 48 punktow i kolor czarny, a drugi
wiersz tak, by mial wielko$¢ 26 punktéw i kolor czerwony.
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Tworzenie hipertacza w tekscie

Przy uzyciu Flasha fatwo utworzy¢ w tekscie hiperfacze. Fragment tekstu jest hiperlg-
czem, uzytkownik moze je klikna¢ i przejs¢ do witryny WWW. Polaczymy tekst nazwy
fikcyjnej firmy z jej strong WWW, dzieki czemu uzytkownicy beda mogli szybko uzy-
ska¢ wiecej informacji.

1 Wybierz narzedzie Text (Tekst) i kliknij tekst.

2 Wyroznij znaki w pierwszym wierszu tekstu.

TASTE THE DIFFERENCE

3 W czesci Options (Opcje) panelu Properties (Wlasciwosci) wpisz adres URL w polu
Link (£gcze). Upewnij sie, ze przed adresem strony WWW znajduje si¢ http://.

4 W polu Target (Cel) wybierz _blank, wtedy < GPTIONS
strona WWW zostanie wy$wietlona w nowym Link: [http://www.aguazero.com
oknie przegladarki. Jesli chcesz, aby strona
zastgpila biezacg zawartos¢ okna przegladarki,
wybierz _self. —parent

_self

_top

Dodawanie efektéw specjalnych za pomoca filtrow
Filtry to efekty specjalne, ktére mozesz [ProrerTies SR

zastosowac do tekstu i niektérych rodzajow
symboli. Za ich pomocg mozna szybko s
utworzy¢ efekt urozmaicajacy zwykla

postac tekstu. Moze by¢ to np. efekt fazy lub

[ static Text [~]

=» POSITION AND SIZE

blasku dookota tekstu. W tej lekeji do tek- L ¥ B
stu dodamy cien, ktory stworzy wrazenie, 5 Wi 276.1 W 800
ze tekst unosi si¢ nad ilustracjg. b AR
1 Wybierz narzedzie Selection [ PARAGRAPH
(Zaznaczenie) i kliknij tekst. [ OPTIONS
FILTERS
2 W panelu Properties (Wlasciwosci) :Dm o

rozwin czes¢ Filters (Filtry).
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3 Kliknij przycisk Add filter (Dodaj filtr) na dole czesci Filters (filtry) i wybierz filtr
Drop Shadow (Ciert).
W oknie pojawi si¢ filtr Drop Shadow (Cie#) wraz ze wszystkimi opcjami stuzacymi
do dostosowania jego wygladu.

Property | value |
v Drop Shadow. .
Blur X Spx CE]
Blur ¥ S5px €3
Strength 100%
Quality _Low | v
Angle 45°
Distance S5px
Knockout &
Inner shadow O
Hide object [
Color .
@ Uwaga: Zaznaczony tekst automatycznie otrzyma cien. Jesli przesuniesz tekst lub wykonasz

Do tekstu i niekt6-
rych symboli mozesz
dodac wiecej niz
jeden filtr. Po prostu
ponownie kliknij
przycisk Add Filter
(Dodai filtr) i wybierz
kolejny filtr. Filtr usu-
niesz, zaznaczajac go
i klikajac ikone Delete
(Usuri filtr).

edycje, filtr bedzie dalej nakladany.
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Pytania kontrolne

Jakie sg trzy tryby rysowania we Flashu i czym sie réznig?

W jaki sposob za pomoca narzedzia Oval (Owal) narysowa¢ dokladny okrag?

1
2
3 Kiedy uzywac¢ poszczegolnych narzedzi do tworzenia zaznaczen?
4

Jak dziata panel Align (Wyréwnaj)?

Odpowiedzi

1 Trzy tryby rysowania to tryb scalania (merge drawing mode), tryb rysowania obiektow

(object drawing mode) oraz prosty tryb rysowania (primitive drawing mode).

e W trybie rysowania ze ztaczeniem obiekty rysowane na stole montazowym lacza sie

w pojedynczy ksztatt.

e W trybie rysowania obiektow kazdy obiekt pozostaje oddzielony, nawet jesli

naklada sie na inny obiekt.

e W prostym trybie rysowania mozna modyfikowac katy, promien oraz promien

naroznikow obiektu.

2 Aby narysowa¢ dokfadny okrag, nalezy przytrzymac klawisz Shift w czasie rysowania

za pomocg narzedzia Oval (Owal).

3 Flash zawiera trzy narzedzia stuzace do tworzenia zaznaczen: Selection (Zaznaczenie),
Subselection (Zaznaczenie czgstkowe) oraz Lasso (Lasso).

e Selection (Zaznaczenie) zaznacza caly ksztalt lub obiekt.

e Subselection (Zaznaczenie czgstkowe) moze postuzy¢ do zaznaczenia okreslonego

punktu lub linii w obiekcie.

e Lasso (Lasso) rysuje zaznaczenia w dowolnym ksztalcie.

4 Panel Align (Wyrownaj) stuzy do wyréwnywania w pionie lub poziomie dowolnej liczby
zaznaczonych elementow oraz ukladania elementéw w réwnych odstepach.
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