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g Interaktywnos¢ 'tworzenle
przyciskow

Ken Milburn

Ten rozdzial nauczy Cig nie tylko jak tworzyé¢ przyciski, ale rowniez objasni wszystkie
rodzaje dzialan (akcji), jakie mozesz im przypisa¢. Nauczysz si¢ takze, w jaki sposob
polaczy¢ interaktywnos$¢ z odgrywaniem odpowiednich ujeé.

Interaktywno$¢ w multimediach istnieje dzigki przyciskom. Gdy myslimy o przyciskach,
zazwyczaj wyobrazamy sobie co$ w rodzaju guzika. Tak naprawde przyciski moga
przyjmowac¢ dowolna formg. Kazdy element strony moze by¢ przyciskiem, o ile tylko
nacisnigcie tego elementu powoduje, iz co$ si¢ dzieje (zwykle jest to przejscie do innej
czesci aplikacji lub przeniesienie na inng strong¢ internetowa). W szczegdlnosci przyciski
we Flashu sg niezwykle elastyczne, poniewaz przyciskiem moze sta¢ si¢ cokolwiek, co
narysujesz.

Przycisk we Flashu nalezy do grupy animowanych symboli. Symbol przycisku ma zawsze
cztery ujecia kazde z nich jest zwigzane z innym stanem i pozycja myszki.

Tworzenie przyciskéw

Jezeli przeczytate$ rozdzialy poprzednie (szczegolnie rozdziat siodmy), wiesz juz, w jaki
sposob stworzy¢ przycisk. W zasadzie mozesz wybra¢ pomigdzy dwoma technikami —
przeksztatcaniem w przyciski istniejacych elementéw rysunku a tworzeniem przyciskow od
zera. W tym pierwszym wypadku powinienes postgpowac wedtug nastgpujacego planu:

1. Narysowac element (obiekt, postaé, ksztalt), ktory chcesz zmieni¢ w przycisk lub
skopiowac co$, co narysowates w innym celu.

2. Wyselekcjonowacé obiekt i zmieni¢ go w symbol.

3. W wyswietlonym oknie dialogowym Symbol Properties wybrac opcj¢ Button,
aby utworzy¢ symbol-przycisk.

Gdybys chciat zaczaé¢ od zera, wykonaj nastepujace kroki:
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1. Nie majac wyselekcjonowanego obiektu, wybierz z gornego menu Insert/Create
Symbol. W oknie dialogowym wtasnosci symbolu (Symbol Properties), ktore si¢
pojawi, nazwij ten symbol i wybierz opcj¢ Button.

2. Importuj, rysuj lub kopiuj potrzebne obrazki do kazdego ujecia (stanu myszki).

Patrz rys. 8.1.
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Rysunek 8.1. Tworzenie symbolu przycisku. Zauwaz cztery ujecia na listwie czasowej.

Kompletne instrukcje do obu metod tworzenia przyciskow znajdziesz w dalszej czesci tego
rozdzialu pod nagtowkiem ,.Edytowanie symboli jako przyciskow”. W sekcji ,,Przypisywa-
nie przyciskom akcji” pokazemy, co mozna zrobi¢ z przyciskiem, gdy juz go stworzytes.
Jednak najpierw kilka porad dotyczacych rysowania prostych przyciskow.

Techniki rysowania przyciskéw

Poniewaz przyciskiem moze by¢ cokolwiek, istnieje wiele technik ich rysowania. Natural-
nie, niemozliwe jest przedstawienie wszystkich. Z drugiej strony, proste przyciski ich wiel-
kie odmiany kazdy potrafi narysowac i sa one najczgsciej uzywane. Spelniaja swoje zada-
nie, a przy tym nie wygladaja sztucznie i pretensjonalnie. Kazda z kolejnych czesci tego
rozdziatu pokaze Ci prosty sposob tworzenia czy to przycisku, czy efektu, ktory poprawi
wyglad Twoich przyciskow.
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Proste przyciski z prostych ksztattow

Trzema najczesciej uzywanymi jako przyciski ksztattami sa: okregi, owale i zaokraglone
prostokaty. Prostokaty bez zaokraglen sa takze, ale jako przycisk wygladaja stosowane
mniej sugestywnie. W gruncie rzeczy, nie potrzebujesz zadnych dodatkowych instrukcji, by
narysowac koto lub owal, ale te ksztalty bardziej przypominaja przyciski, gdy sktadaja si¢
z koncentrycznej pary, tak jak pokazane jest to na rys. 8.2.
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Rysunek 8.2. Koncentryczny okrqg i owal, ktore zostanq uzyte jako przyciski.

Procedura tworzenia koncentrycznych obiektow sktada si¢ z nastepujacych krokdw:
1. Narysuj obiekt. Prze¢wicz z prostym ksztattem, takim jak owal.

2. Powiel obiekt. W tym celu kliknij dwukrotnie na obiekt, tak by jego caty kontur zostat
wyselekcjonowany. Nastgpnie nacisnij Cmd/Ctrl+D. Pojawi si¢ lekko przesunigta
kopia. Bedzie ona wyselekcjonowana.

3. Z przybornika wybierz strzatke (narzedzie Arrow) i uzyj jej, by przesunac
wyselekcjonowana kopig na bok sceny. Kopia nie powinna naktada¢ si¢ na oryginat.
Nie likwiduj aktualnej selekcji.

4. Wybierz modyfikator skalowania (Scale). Wokot rogow 1 bokdw ksztattu pojawia sie
uchwyty. Trzymajac wcisniety klawisz Shift, pociagnij za jeden z naroznych
uchwytow by przeskalowa¢ powielony ksztalt do mniejszego od rozmiaru oryginatu.

5. Teraz umiescisz mniejszy ksztalt wewnatrz wigkszego (oryginalu). Wyselekcjonuj
oba: ksztalt 1 jego kopi¢. Z gdérnego menu wybierz Modify/Align. Pojawi si¢ okno
dialogowe Align. Patrz rys. 8.3.

6. W oknie dialogowym Align wybierz ikong¢ centrowania (Center) w obu polach:
wyrownania poziomego (Horizontal) i wyréwnania pionowego (Vertical).

Jednym z niewielu mankamentéw Flasha 3 jest to, ze nie ma on polecenia umozliwiajacego
rysowanie prostokatow z zaokraglonymi naroznikami. (Ja nazywam je zaokraglonymi pros-
tokatami). Jezeli masz program FreeHand, ktory jest wlaczony w pakiet Design in Motion,
mozesz je narysowac automatycznie i importowac do Flasha. Jezeli nie, oto sposob rysowa-
nia zaokraglonych prostokatow we Flashu (do$¢ ktopotliwy):

1. Narysuj prostokat.

2. (dzies$ na boku narysuj okrag o tym samym promieniu jaki chcesz by miat naroznik
Twojego zaokraglonego prostokata. Oba obiekty nie powinny zachodzi¢ na siebie.
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Rysunek 8.3. Okno dialogowe Align.

3. Powiel ten okrag (Cmd/Ctrl+D) trzy razy. Za kazdym razem gdy utworzysz kolejna
kopig przeciagnij ja w poblize naroznika, ktéry ma zosta¢ zaokraglony. Patrz rys. 8.4.
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Rysunek 8.4. Prostokqt i cztery kopie tego samego okregu.
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4. Wyselekcjonuj okrag w lewym gérnym narozniku, a nastgpnie gorny i lewy bok
prostokata. Z gornego menu wybierz Modify/Align.

5. Kiedy pojawi si¢ okno dialogowe Align, wybierz ikon¢ Top w polu Horizontal
i ikong¢ Left w polu Vertical. Kliknij OK.

6. Wyselekcjonuj okrag w prawym gornym narozniku, a nastgpnie gérny i prawy bok
prostokata. Z gérnego menu wybierz Modify/Align.

7. Kiedy pojawi si¢ okno dialogowe Align, wybierz ikon¢ Top w polu Horizontal
i Right w polu Vertical. Kliknij OK.

8. Wyselekcjonuj okrag w prawym dolnym narozniku, a nastgpnie dolny i prawy bok
prostokata. Z gérnego menu wybierz Modify/Align.

9. Kiedy pojawi si¢ okno dialogowe Align, wybierz ikon¢ Bottom w polu Horizontal
i Right w polu Vertical. Kliknij OK.

10. Wyselekcjonuj okrag w lewym dolnym narozniku, a nastepnie dolny i lewy bok
prostokata. Z gornego menu wybierz Modify/Align.

11. Kiedy pojawi si¢ okno dialogowe Align, wybierz ikon¢ Bottom w polu Horizontal
i Left w polu Vertical. Kliknij OK. Twdj prostokat powinien wyglada¢ tak, jak ten na

rys. 8.5.
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Rysunek 8.5. Prostokqt z czterema identycznymi okregami ustawionymi w naroznikach.

12. Wybierz wszystkie czesci rysunku, ktore chcesz usunac: narozniki prostokata
1 niepotrzebne czgsci okregdw.
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13. Przycisnij Delete/Backspace. Bingo! Masz zaokraglony prostokat . Wyselekcjonuj
nowy ksztalt i zapisz go jako symbol graficzny. Mozesz uzywac tego symbolu zawsze
wtedy, gdy bedziesz potrzebowal przycisku w ksztatcie zaokraglonego prostokata.

Wypehienia gradientowe

Jezeli chcesz mie¢ przycisk, ktory bedzie wygladat jak, gdyby byt wklesty lub wypukty,
mozesz go wypeli¢ gradientem. Okragle i owalne przyciski zazwyczaj wygladaja
najbardziej przekonujaco, poniewaz moga zosta¢ wypetnione kolistym gradientem. Jezeli
chcesz, by przycisk wygladal, jakby byt wypukly w srodku gradientu, uzyj jasniejszego
koloru niz na obrzezach. Jezeli chcesz, by wygladat jakby byt wklgsty, umies¢ ciemniejszy
kolor wewnatrz. Patrz rys. 8.6.
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Rysunek 8.6. Zaokraglony przycisk z wypelnieniem gradientowym, ktory wyglada, jakby
byl wklesty.

Cienie rzucone

Flash 3 nie zapewnia automatycznego sposobu tworzenia rzuconych cieni. Jezeli nie jest
konieczne az tak realistyczne odtwarzanie cieni, by byly one wygaszane wraz z oddalaniem
si¢ od zrodta $wiatta, to nie jest trudno stworzy¢ takie cienie. Wykonaj nastgpujace kroki:

1. Wyselekcjonuj kontur obiektu, ktory ma rzucaé cien. Jezeli nie ma konturu, stworz go
przy uzyciu narz¢dzia Ink Bottle, a nastgpnie wyselekcjonuj.
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Z gbérnego menu wybierz Insert/Create Symbol.

Ponownie wybierz kontur ponownie. (Obiekt ten jest teraz symbolem, wigc zobaczysz
otaczajaca go ramke selekcji). Wybierz z gornego menu Edit/Edit Symbol.

Uzyj narz¢dzia Paint Bucket, by wypehi¢ kontur na czarno lub ciemno szaro. (Jesli
kontur ma inny kolor niz wypehienie — co z pewnoscig nie jest wlasciwe w przypadku
cienia — mozna go usunaé¢ wymazujac gumka (Eraser) w trybie Erase Lines albo
zmieni¢ kolor konturu, korzystajac z narz¢dzia Ink Bottle. Wystarczy wybrac ten sam
kolor dla narze¢dzia Ink Bottle, ktorego uzylismy dla narzedzia Fill, a potem kliknaé
gdziekolwiek wewnatrz obiektu — przyp. red.).

Wybierz Edit/Edit Movie. Kliknij dwukrotnie na nowym symbolu (ciemnym ksztatt,
ktdry bedzie cieniem). Pojawi si¢ okno dialogowe Symbol Instance Properties.
Kliknij na zaktadke¢ Color Effect. Patrz rys. 8.7.

Instance Properties

Deefinition ~ Color Effect | Templatel
Color Effect; IAIpha vl Anuluj |

Alpha; |45 x

Pomoc

Rysunek 8.7. Panel Color Effect w oknie dialogowym Instance Properties.

6. Z listy Color Effect wybierz pozycj¢ Alpha. Przeciagnij suwak Alpha na okoto 50%

i kliknij OK. Cien jest teraz $rednio szary i mozesz przez niego widzie¢ zawarto$¢
nizej lezacych warstw.

Upewnij sig, ze rzucony cien jest wyselekcjonowany. Wybierz z gérnego menu
Arrange/Modify/Move To Back. Twdj cien znajdzie si¢ za przyciskiem. Mozesz
zobaczy¢ wynik na rys. 8.8 W warstwie ponizej przycisku zostala umieszczona
gwiazdka, tak bys mogl zobaczy¢ efekt cze$ciowej przezroczystosci cienia.
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Rysunek 8.8. Gotowy cien.

Edytowanie symboli-przyciskow

Jak zostato to wspomniane wczesniej, mozesz stworzy¢ przycisk jednym z dwoch sposo-
bow: zaczynajac od zera lub tworzac przycisk na podstawie istniejacego elementu graficz-
nego lub symbolu. Pamigtaj, wszystkie przyciski maja cztery ujgcia (stany), a wyglad przy-
cisku w kazdym z tych etapow (standw) jest zalezny wyltacznie od Ciebie. Cztery stany jed-
nego przycisku przedstawiono na rys. 8.9.

rale=l--]

Rysunek 8.9. Cztery stany jednego przycisku.
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Start od zera

Zaleta zaczynania od zera jest fakt, ze tworzysz przycisk niejako we wiasnej, oddzielnej
scenie. Nie musisz si¢ martwi¢ o przypadkowa zmiane innych elementéw graficznych
w Twoim filmie. Aby stworzy¢ przycisk od zera, wykonaj nastgpujace kroki:

1.

Nie majac wyselekcjonowanych zadnych obiektow w scenie, wybierz z gérnego menu
Insert/Create Symbol. Pojawi si¢ okno dialogowe Symbol Properties, gdzie mozesz
wpisa¢ dowolna nazwe dla Twojego przycisku. Tu mozesz tez okresli¢ charakter
symbolu (wszystkie przyciski sa symbolami, ale nie wszystkie symbole musza by¢
przyciskami). Wpisz nazwe, wlacz opcj¢ Button w polu Behavior i kliknij OK.
Otworzy si¢ nowa scena. Jezeli pracowates w ramach istniejacego filmu, bedzie Ci si¢
wydawac, ze wszystko znikto. Zauwaz, ze listwa czasowa wyglada inaczej niz zwykle:
w miejscu zwyktych uje¢ animacji pojawiaja si¢ cztery ujgcia oznaczone jako: Up
(kursor nie jest nad przyciskiem), Over (kursor jest nad przyciskiem), Down (przycisk
wecisnigty), Hit (obszar trafienia). (Patrz rys. 8.10). Nazwy tych ujeé opisuja zdarzenia
(stany) myszy.
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Rysunek 8.10. Listwa czasowa sceny podczas edycji przycisku.

Narysuj element graficzny, ktory ma reprezentowac pierwszy stan Twojego przycisku
(stan spoczynku, gdy mysz nie znajduje si¢ nad przyciskiem). Mozesz rowniez
zdecydowac si¢ na zaimportowanie grafiki lub jakiegos juz istniejacego symbolu.

Kliknij na drugie ujecie (Over) i wybierz z podrgcznego menu ujecia Insert
Keyframe. Kiedy myszka jest nad przyciskiem, ten powinien si¢ zmieni¢, informujac
uzytkownika o gotowosci do wykonania okreslonej akcji. Nie musi to by¢ dluga
animacja. Przycisk moze si¢ zmieni¢ po najechaniu myszka w dowolny
,Jjednoklatkowy” sposob. Po wybraniu polecenia Insert Keyframe, przycisk
wprowadzony w ujeciu pierwszym (Up) znalazt si¢ takze w ujeciu drugim (Over).
Edytuj symbol umieszczony w ujeciu Over, by wprowadzi¢ potrzebne zmiany.
Mozesz tez go usunac i narysowa¢ od nowa, zaimportowac lub wklei¢ cokolwiek,
co chcesz, by zobaczyt uzytkownik. Mogltbys nawet wpisac zestaw instrukcji jako
podpowiedz dla przysztego uzytkownika. Grafiki umieszczane w kolejnych ujeciach
przycisku nie musza by¢ tego samego rozmiaru, wigc najlepie;j, jesli te instrukcje
pojawia sie z boku wlasciwego przycisku.

Kliknij na trzecie ujecie (Down) i ponownie wybierz z podrgcznego menu ujgcia
Insert Keyframe. Edytuj symbol, by wprowadzi¢ zmiany, usun go i narysuj od nowa,
zaimportuj lub wklej cokolwiek, co chcesz, by zobaczyt uzytkownik w chwili, gdy
wecisnie klawisz przycisku. Powinienes tez przypisac temu ujgciu tzw. akcje,
okreslajac w ten sposdb to, co ma si¢ zdarzy¢ po kliknigciu myszka. Akcje wykonuja
wiele rzeczy, takich jak przeskok do innej sceny czy odegranie sekwencji
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rozpoczynajacej si¢ od okreslonego ujecia. Patrz fragment ,,Przylaczanie akeji do
przyciskow” w dalszej czesci tego rozdziatu.

Kliknij na czwarte ujecie (Hit) i jeszcze raz wybierz z podrgcznego menu ujgcia
Insert Keyframe. Narysuj wypetniony kolorem ksztalt, obejmujacy obszar, ktoremu
chcesz przypisaé dang akcje. Obszar ten moze mie¢ dowolny rozmiar i ksztatt jaki
chcesz i tak nie bedzie widoczny. Zwykle najprosciej jest obrysowac go przy pomocy
olowka (Pencil) i wypetni¢ jakims$ kolorem.

Kiedy juz skonczytes tworzenie przycisku, powrd¢ do pracy nad gtéwnym filmem poprzez
wybranie z gérnego menu Edit/Edit Movie.

Keyframe . To oszczedza czas, jezeli dla ktdregos (lub wszystkich) ze stanéw przycisku

E a We Flashu 3 mozesz z podrecznego menu uje¢ (Frames ) wybrac polecenie Insert Blank

chcesz narysowac lub zaimportowaé catkowicie inny obrazek.

Zmiana istniejacego obiektu w przycisk

Przypusémy, ze chcesz importowac grafike, a nastgpnie stworzy¢ z niej przycisk. By¢é moze
narysowale$ ksztatt potrzebny w innej czgséci filmu i nagle zaswitata Ci w glowie mysl, ze
bylby to dobry przycisk. Wykonaj nast¢pujace kroki, a zmienisz istniejacy obiekt w przy-

cisk:

1.

Wyselekcjonuj ksztalt i wybierz z géornego menu Insert/Create Symbol. Pojawi si¢
okno dialogowe Symbol Properties (Rys. 8.11). Nazwij przycisk i wlacz opcje
Button Behavior. Kliknij OK.

Symbol Properties E

Name: IS_I,meDI E ak. I
Behavior: " Graphic Cancel
" Huifor —I

" Movie Clip

Help |

Rysunek 8.11. Okno dialogowe Symbol Properties.

2. Masz teraz symbol, ktéry moze by¢ animowany jako przycisk. By dokonczy¢

tworzenie przycisku, musisz edytowa¢ kazde z jego czterech ujec. Wyselekcjonuj
symbol, nastepnie kliknij dwa razy na jeden z jego elementow (ale nie na
niewypetniona przestrzen). Bedziesz teraz dokonywat zmian w scenie samego
przycisku. (Okno dialogowe Symbol Properties nie pojawi si¢, w przeciwienstwie do
tego, jak byto we Flashu 2).

Kliknij na drugie ujecie (Over) i z géornego menu wybierz Insert Keyframe. Kiedy
myszka jest nad przyciskiem, zmieni si¢ w dowolny sposéb. Moze na przyktad
zmieni¢ swoj kolor i ksztatt, wyswietli¢ instrukcje lub krdotka animacje. Edytuj
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symbol, by wprowadzi¢ zmiany, ewentualnie usun go i narysuj od nowa, zaimportuj
lub wklej cokolwiek, co chcesz, by zobaczyt uzytkownik.

4. Kliknij na trzecig klatk¢ (Down) i z podrgcznego menu wybierz Insert Keyframe.
Edytuj symbol, by wprowadzi¢ zmiany, ewentualnie usun go i narysuj od nowa,
zaimportuj lub wklej cokolwiek, co chcesz, by zobaczyt uzytkownik. Mozesz nawet
importowa¢ symbol typu klip filmowy (Movie Clip). Powinienes tez przypisa¢ temu
ujeciu tzw. akcje, okreslajac w ten sposob to, co ma si¢ zdarzy¢ po kliknigciu myszka.
Akcje wykonuja wiele rzeczy, takich jak przeskok do innej sceny czy odegranie
sekwencji rozpoczynajacej si¢ od okreslonego ujecia. Patrz czgs¢ ,,Przytaczanie akcji
do przyciskow” w tym rozdziale.

5. Kliknij na czwarte ujecie (Hit) i jeszcze raz wybierz z podrecznego menu ujecia
Insert Keyframe. Narysuj wypetniony kolorem ksztalt obejmujacy obszar ktéremu
chcesz przypisa¢ dang akcjg¢. Obszar ten moze, mie¢ dowolny rozmiar i ksztatt i tak
nie bedzie widoczny. Zwykle najprosciej jest obrysowaé go przy pomocy otéwka
(Pencil) 1 wypetni¢ jakims kolorem.

Skonczytes tworzenie przycisku. Aby powrdci¢ do pracy nad gtownym filmem, wybierz
z gérnego menu Edit/Edit Movie.

Testowanie przyciskéw
Mozesz zobaczy¢ swoj przycisk w akcji na dwa sposoby : w bibliotece lub w scenie.

Aby przetestowac przycisk w oknie biblioteki, wybierz Window/Library i przewin (jesli to
konieczne) list¢ symboli, aby odszukaé testowany przycisk. Aby go wybra¢ kliknij na naz-
wie przycisku. Przycisk pojawi si¢ w oknie podgladu. Kliknij na ikonce odtwarzania
w oknie biblioteki (trdjkatna strzalka skierowana w prawo) i obejrzyj odtwarzane kolejno
wszystkie cztery ujecia Twojego przycisku (wraz z czwartym ujeciem — Hit, ktorego w rze-
czywisto$ci nie zobaczysz, gdy przycisk bedzie uzywany). Rys. 8.12 przedstawia okno bi-
blioteki (Library). Ewentualnie mozesz zamiast tego wybra¢ polecenie Play z podrecznego
menu okna biblioteki (Library).

(@@ »| ~|

[Buttan] 852

25 vour Buttan 2

Rysunek 8.12. Okno biblioteki (Library).
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Aby przetestowac przycisk wewnatrz sceny filmowej, wybierz z menu Control/Enable
Buttons. Teraz, gdy tylko kursor myszki przesunie si¢ nad przyciskiem, bedzie on zacho-
wywat si¢ jak przycisk. Nie bedziesz mogt edytowaé przyciskéw (ani symboli) dopoty, do-
pdki nie wrdcisz do gornego menu i nie wybierzesz ponownie Control/Enable Buttons, co
spowoduje przetaczenie Ci¢ z powrotem do normalnego trybu edycji.

Umieszczanie istniejacych przyciskow w scenach

Jako Ze obecnie przyciski sa symbolami, mozesz ich wielokrotnie uzywa¢ bez zajmowania
choéby jednego dodatkowego bajta na dysku czy w pamieci. Kiedy widzisz na jakiej$ stro-
nie przycisk, w rzeczywistosci jest to tylko skrot do wlasciwego przycisku umieszczonego
w bibliotece.

Aby umiesci¢ w danym ujgciu przycisk, wybierz Window/Library. Pojawi si¢ okno biblio-
teki (Library). Wybierz z przewijanej listy pozadany przycisk, a pojawi si¢ on w oknie
podgladu. Wybierz strzatke (narzedzie Arrow) i przeciagnij obraz tego przycisku do ujgcia
sceny. Kontynuuj przeciaganie, skalowanie i obracanie do momentu, kiedy przycisk bedzie
umieszczony tam, gdzie chcesz. Mozesz powtarzac te operacje dla jakiekolwiek innej klatki
lub warstwy i w dowolnej liczbie scen.

Interaktywnos¢ 1 przypisywanie akcji

Akcje mozesz przypisywac zarowno przyciskom, jak i ujgciom (patrz tab. 8.1). Kiedy przy-
piszesz do przycisku jakas akcje, nie jest ona wykonywana dopdty, dopdki nie przesuniesz
kursorem myszki nad przyciskiem lub na niego nie klikniesz. Kiedy akcja zostanie
przypisana do ujgcia, bedzie wykonywana w momencie odgrywania tego ujecia.

Metoda przylaczania akcji do uje¢ opisana jest w czgsci ,,Przylaczanie akcji”. Jednakze,
przed ich przytaczeniem dobrze jest zrozumie¢ dziatanie akcji.

Tabela 8.1. Akcje i ich dzialanie.

Nazwa Opis

None Nic si¢ nie dzieje. Wybierz t¢ akcje, jesli cheesz usuna¢ poprzednio
przypisang akcje.

Play Wykonuje komendg Play (odtwarzaj), podobnie jak wybranie z menu
Control/Play.

Stop Wykonuje komendg Stop (zatrzymaj), podobnie jak wybranie z menu

Next Frame*

Previous Frame*
Next Page*
Previous Page*

Control/Stop.

Uzyteczna w prezentacjach offline , w ktorych nie ma animacji. Przenosi Cig
do kolejnej klatki.

Przenosi Cig¢ do poprzedniej klatki.
Przenosi Ci¢ do nastepnej sceny lub strony (bo i tak to mozna okreslac).

Przenosi Ci¢ do poprzedniej sceny lub strony.
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Tabela 8.1. (dokonczenie)

Nazwa Opis

Toggle High Przetacza Cig pomiedzy trybem szybkiego wyswietlania (bez wygtadzania)

Quality a trybem wyswietlania tekstu z wygladzaniem.

Go to Przenosi Cig¢ do okreslonej sceny lub ujecia. Mozesz wybrac sceng z listy
(nie musisz pamigta¢ nazw scen).

Get URL Zamienia aktualny film na inny, znajdujacy si¢ pod podanym adresem.

Goto oraz Play

Get URL oraz Go
to

Get URL, Goto
oraz Play

Stop All Sound

Adres URL moze by¢ lokalny lub odlegly i moze, lecz nie musi, zawiera¢
filmy zapisane w formacie Flasha; rownie dobrze mozesz tu poda¢ adres
jakiej$ tradycyjnej strony WWW. Komenda Get URL przerywa
odtwarzanie aktualnego filmu, poniewaz obecna strona jest zamieniana na
inna. Aby si¢ dowiedzie¢ wigcej na temat wspotpracy Flasha z jezykiem
HTML (Hypertext Markup Language), zajrzyj do rozdziatu dziesiatego.

Tak jak Goto, tyle ze odgrywanie filmu automatycznie rozpoczyna si¢ od
odpowiedniej klatki.

Zamienia aktualny film na inny, zamieszczony pod okreslonym adresem
sieciowym i zarazem przenosi do okreslonego ujecia w tym filmie. Moze
by¢ uzywany w polaczeniu z zestawami ramek HTML, na przyktad, kiedy
pozostawisz pasek nawigacji po lewej stronie ekranu, a zarazem chcesz,
by inna strona pojawila si¢ w glownym ujeciu. Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej
na temat wspolpracy Flasha z jezykiem HTML, zajrzyj do rozdziatu
dziesiatego.

Ten zestaw akcji moze by¢ uzywany w potaczeniu z zestawami ramek
HTML. Zamienia aktualny film na inny, zamieszczony pod okreslonym
adresem sieciowym, przenosi do okreslonego ujgcia w tym filmie

i srozpoczyna odgrywanie filmu od tej klatki. Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej na
temat wspotpracy Flasha z jezykiem HTML, zajrzyj do rozdziatu
dziesiatego.

Zatrzymuje odgrywanie wszystkich dzwigkow.

(* W demonstracyjnej wersji Flasha 3, dostgpnej na CD-ROM-ie dotaczonym do tej
ksiazki, nie ma odrgbnych akcji Next Frame, Previous Frame, Next Page i Previous
Page. Natomiast wszystkie te czynnosci — przelaczanie si¢ do nastgpnego ujecia, do
poprzedniego ujecia, do nastgpnej strony i do poprzedniej strony — mozna wykonac
korzystajac z akcji Goto, dostepnej zarowno dla ujeé, jak i dla przyciskow — przyp. red.).

Wypelnianie formularzy akcji

Pewne akcje, w szczegdlnosci te rozpoczynajace si¢ od Goto lub Get, kiedy je wybierzesz,
proszg Cig¢ o podanie dodatkowych informacji. Formularze tych akcji sa przedstawione na
rys. 8.13 do 8.20.
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Goto

Formularz akcji Goto jest pokazany na rys. 8.13. Mozemy tu ustali¢ nastgpujace parametry
akcji:

B Scene — menu wyswietla listg wszystkich scen w filmie, wybierz jedna z nich. Jezeli
pole po lewej jest puste, pozostaniesz w aktualnej scenie.

B Frame — wpisz okreslone ujecie, od ktdrego chcesz zaczac.

B Label — przenosi Ci¢ do ujecia o okreslonej nazwie (etykiecie) zamiast do ujgcia
o okreslonym numerze. Wybierasz etykiet¢ z rozwijalnego menu po prawe;.

B Next Frame — przenosi Ci¢ do nastepnego ujecia.
B Previous Frame — przenosi Ci¢ do poprzedniego ujecia.

B Go To And Play — wlaczenie tej opcji zmienia akcj¢ Goto z Goto and Stop
(przejdz do ... i zatrzymaj odtwarzanie) na Goto and Play (przejdz do ...
i odtwarzaj).

Instance Properties E

Definition | Color Effect  Actions | Template |
ﬂ;l m - | - | *aramete ot and Stop

Or [Felease »| | Scene: |<current SCENE j
End On Frame: 1+ Mumber I1—
" Label I vl

™ Mewt Frame

" Previous Frame

Contral. [~ Gota and Play

Pomoc

Rysunek 8.13. Formularz akcji Goto.

Get URL

Formularz akcji Get URL jest przedstawiony na rys. 8.14. Mozemy tu ustali¢ nastg¢pujace
parametry akcji:

B URL — wpisz adres URL , ktory chcesz uaktywni¢ przy pomocy tej akcji.

B Window — menu wyswietla liste okien, w ktorych moze zosta¢ wyswietlony film

Sciagnigty z danego adresu URL. Jezeli bedziesz wpisywat URL sieciowy, musisz
ustali¢ okno docelowe.
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Parameters: Get URL

wiindaow j

|

Pomoc

Rysunek 8.14. Formularz akcji Get URL.

FS Command

Formularz akcji FS Command jest przedstawiony na rys. 8.15. Mozemy tu ustali¢ nastepu-
jace parametry akcji:

B Command — wpisz tu nazwe¢ komendy FS.

B Arguments — wpisz tu dowolne parametry, ktore beda argumentami komendy.

Instance Properties
Definitionl Color Effect  Actions | Templatel
+‘| — |m b | b | 'aranne ommand Aruluj |
Or [Fieleasze =~ | | Command:
End On
Arguments:
| |
Farmoc

Rysunek 8.15. Formularz akcji FS Command.

Load Movie

Formularz akcji Load Movie (przedstawiony na rys. 8.16) pozwala na zaladowanie wielu
filméw na pojedynczg strong HTML lub do odtwarzacza. Mozemy tu ustali¢ nastepujace
parametry akcji:

B URL — wpisz adres URL zawierajacy film, ktory ma zosta¢ zatadowany.
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B Level # — wpisz liczbg, ktora okresla kolejnos¢ odtwarzania filmow. Poziom zero
jest ,,dnem” stosu, poziom jeden to warstwa, ktora znajdzie si¢ powyzej itp.

Instance Properties E2
Definitionl Color Effect  Actions ITempIatel
+‘| — | m - | - | Pararmeters: Load Mavie Apuluj |
On [HReleass ~| | URL:
End On
Lewel #: 1
J Paomoc

Rysunek 8.16. Formularz akcji Load Movie.

Unload Movie

Akcja Unload Movie jest przedstawiona na rys. 8.17. Ten formularz umozliwia Ci opu-
szczenie filmu, ktory jest odtwarzany na okreslonym poziomie stosu. W polu Level # wpisz
numer poziomu zawierajacego film, ktorego odgrywanie chcesz pominag.

Instance Properties E2
Definitionl Color Effect  Actions ITempIate'
+‘| — | m - | - | Parameters: nload Movie Aruluj |
On [Heleass -
End On
Lewel #: 1
=
Paomoc

Rysunek 8.17. Formularz akcji Unload Movie.

Tell Target

Akcja Tell Target umozliwia przypisywanie przyciskom lub ujgciom okreslonych akcji do-
tyczacych poszczegoélnych klonow danego symbolu. Formularz tej akcji przedstawiono na
rys. 8.18. Wigcej informacji na temat uzycia akcji Tell Target znajdziesz w dodatku A.
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Instance Properties

Definitionl Color Effect  Actions ITempIatel
ﬂ;l m - | - | Farameters: Begin Tell Target Anuluj |
On [Release -
End Tell Target
EndOn
Target: |
ﬂ Pormoc

Rysunek 8.18. Formularz akcji Tell Target.

If Frame is Loaded

Akcja If Frame is Loaded jest uzywana by, zanim zostanie wykonana jakas$ inna akcja,
upewni¢ si¢ ze zawarto$¢ okreslonego ujecia jest gotowa (patrz rys. 8.19). W formularzu
akcji pojawiajg si¢ nastepujace opcje:

B Scene — Z rozwijalnego menu wybierasz sceng¢ ktdra musi by¢ zatadowana.
B Frame Number — Pokazuje ilos¢ klatek ktore majg by¢ zatadowane.

B Frame Label — Rozwijalne menu, ktére moze by¢ uzyte do wybrania nazwy ujecia.

Instance Properties
Definitionl Color Effect  Actions |Template|
|| (2~ || e

On [Release -

End Frame Loaded & |1—
EndOn Frame: Number
" Label | __I,

Ay

J |

Pomoc

Rysunek 8.19. Formularz akcji If Frame is Loaded.

On MouseEvent

Akcja dostgpna tylko dla przyciskdw. Formularz akcji On MouseEvent pozwala Ci okres-
li¢ zdarzenie (stan) zwiazane z myszka, ktore musi zaj$¢, by przylaczona akcja zostala wy-
konana (patrz rys. 8.20).
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Opcje-przetaczniki pozwalajg na uaktywnienie adekwatnego zdarzenia.

Instance Properties

Definitionl Color Effect  Actions | Templatel

+‘| - |W - | - | Parameters: O[] Anuluj |
[ | co: [ FPres

End On [~ Release
[~ Release Outside

[ ‘ﬁl'ag Ower
[~ Drag Out

[ |

Pomoc

Rysunek 8.20. Formularz akcji On MouseEvent.

Przytaczanie akcji do przyciskow

Azeby w pelni wykorzystac¢ interaktywne mozliwosci filmow Flasha, musisz umie¢ przyta-
cza¢ do przyciskow akcje. Firma Macromedia sprawita, ze proces ten jest mato skompliko-
wany. Wykonaj nastepujace kroki:

1. Upewnij sig, ze przycisk, do ktorego chcesz przytaczy¢ akcje, jest umieszczony
w odpowiedniej scenie i klatce. Wybierz strzatke (narzedzie Arrow) i uzyj jej do
wyboru docelowego przycisku.

2. Z gornego menu wybierz Modify/Instance. Pojawi si¢ okno Instance Properties
(patrz rys. 8.21). Kliknij na zaktadke akcji (Actions). Rozwin menu oznaczone ikonka
»plus” i wybierz akcje, ktora przycisk ma wykonywac. Jezeli wybrates Goto, Get
URL lub jedng z ich odmian, zostaniesz poproszony o wpisanie w pewne pola
informacji i dokonanie dalszych wyborow.

To wszystko na ten temat. Jezeli masz pytania dotyczace zawartosci poszczegoélnych
formularzy, zajrzyj do poprzedniej czgsci rozdziatu ,,Wypetnianie formularzy akcji”.

Przytaczanie dzwigkdéw do przyciskow

Przyciski sg jedynym typem symboli, do ktoérego mozesz przytaczy¢ dzwigki (ale mozesz
tez importowaé dzwigki wprost do listwy czasowej filmu). Dobre i zle strony
przypisywania dzwigkow do przyciskow sa takie same, jak w przypadku przylaczania
dzwigkow do ujeé. Gdy przypiszesz dzwigk do przycisku, faczysz go z tym szczegdlnym
przyciskiem, a nie tylko z jego okreslonym skrotem. (Innymi stowy, nie mozesz przypisac
dzwigku tylko do jednego klonu danego przycisku).
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Instance Properties
Definitionl Color Effect  Actions | Templatel
-~ |

GoTo ]

Flay
Stop

Toggle High Quality
Stop All Sounds

Get URL

FS Command
Load Maovie J
Urlaad Mavie Fomoc

Tell Target
If Frame iz Loaded
On MouzeEvent

Rysunek 8.21. Zawartos¢ panelu Actions w oknie dialogowym Instance Properties.

Procedura dodawania do przyciskow efektow dzwiekowych jest nastgpujaca:

1.
2.

Wyselekcjonuj przycisk w okreslonej scenie albo w bibliotece.

Jezeli wyselekcjonowates przycisk z biblioteki, wybierz polecenie Edit z podrgcznego
menu okna biblioteki (przycisk w prawym gornym rogu ze strzalka skierowang w
dot). Jezeli wyselekcjonowates w scenie skrot do przycisku, wybierz z gornego menu
Edit/Edit Selected. Po wykonaniu wybranej czynnosci, zostaniesz przetaczony do
wlasnej, odrebnej sceny przycisku.

Z podrgcznego menu warstw (Layer), w warstwie tuz ponizej aktywnej warstwy,
wybierz Insert Layer. Wstawisz w ten sposob warstwe, w ktorej bedziesz mogt
umiesci¢ dzwiek.

Uaktywnij nowa warstwe 1 kliknij na listwie czasowej w ujeciu, w ktorym chcesz ja
umiesci¢ (prawdopodobnie bedzie to druga klatka). Z rozwijalnego menu ujeé —
Frame (dostgpnego po kliknigciu prawym klawiszem na danym ujgciu w listwie
czasowe]) wybierz polecenie Insert Keyframe.

Wyselekcjonuj nowe ujecie kluczowe i wybierz Modify/Frame. Pojawi si¢ okno
Frame Properties. Kliknij na zaktadke dzwigku (Sound). Patrz rys. 8.22.

W oknie dialogowym uzyj rozwijalnego menu Sound, by wskaza¢ jeden z plikow
dzwigkowych, jakie sa aktualnie w bibliotece. Wybierz funkcj¢ Event z menu Sync.
(Jezeli chcesz si¢ dowiedzieé, jak wprowadzi¢ do biblioteki okreslony plik dzwigkowy
lub poznac wigcej szczegotow dotyczacych uzycia opcji z list Effect, Sync i Loops,
zajrzyj do rozdziatu sidédmego).
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Label Sound |Actions| Tweeningl Templatel

Sound: [N | Mo zound selected, Anulu |
Effect: Im
Sync: m
Loops: IEl

4

i
bl @cOE

Pomoc |

Rysunek 8.22. Panel dzwicku Sound w oknie dialogowym Frame Properties.

7. Powtorz ta procedure dla tego ujecia przycisku (Up, Over, Down, Hit), do ktérego
chcesz przylaczyc jakis dzwigk. Jezeli przytaczysz dzwigk do ujecia Up, bedzie on
odtwarzany juz od chwili wyswietlenia klatki animacji zawierajacej ten przycisk (jako
ze przycisk jest widoczny, ale myszki nie ma w jego poblizu). Jezeli dotaczysz dzwigk
do ujecia Hit, bedzie on odgrywany zaraz po tym dzwigku, ktory odtwarza si¢
w chwili klikniecia mysza (dzwick potaczony z klatka Down) — oczywiscie, o ile taki
dzwigk w ogodle zostat wprowadzony.

Uzywanie akcji z jezykiem HTML w trybie off-line

Jedng z najwiekszych zalet przytaczania akcji jest to, ze mozesz stworzy¢ kaskade
wydarzen. Na przyktad, w tej samej scenie i na tej samej listwie czasowej mozesz mie¢
dowolna liczbe ujec kluczowych przenoszacych Cie w rozne punkty tej listwy. W kazdym z
tych punktéw (uje¢) moze zdarzyé¢ sie cos$ innego. Powinienes$ pamieta¢, ze Flash
wspotpracuje z jezykiem HTML i by z niego skorzystaé, nie musisz by¢ w tym momencie
w sieci (online). Mozesz umiesci¢ przegladarke (browser) na ptycie CD-ROM-u, nastepnie
zaprogramowac catg interaktywng aplikacje, ktéra uzywa akcji do tworzenia nowych okien
przegladarki, otwierania jej kolejnych kopii, robienia na tej stronie czegokolwiek, na co
pozwoli HTML. Co wiecej, HTML ciagle ewoluuje. Tworcy programoéw Netscape Navigator i
Microsoft Internet Explorer — obu kompatybilnych z Flashem — wcigz powiekszaja liczbe
wbudowanych w te programy mozliwosci, by odtwarza¢ inne rodzaje mediéw czy uzywac
kaskadowych arkuszy stylow. Jesli chcesz sie dowiedziec, jak tgczy¢ akcje Flasha z
jezykiem HTML, przejrzyj jasne i zrozumiate wyttumaczenie Janine Warner — rozdziat 10.

Przytaczanie akcji do ujeé

Akcje moga by¢ przylaczane do dowolnego ujecia kluczowego gdziekolwiek w filmie
Flasha 3. Jest to prawie tak latwe, jak przylaczanie akcji do przycisku. Mniejszej liczby ro-
dzajow akcji dla ujec niz dla przyciskoéw, zachowanie tych, ktérych mozesz uzy¢ oraz wy-
petnianie formularzy sa identyczne. Aby przylaczy¢ akcje do ujgcia, wykonaj nastgpujace
kroki:

1. Podswietl na listwie czasowej to ujecie, do ktorego cheesz przylaczy¢ akcje.
Z gbérnego menu wybierz Modify/Frame (Inna metoda wywotania okna dialogowego
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Frame Properties to klikna¢ na ujgcie w listwie czasowej prawym klawiszem myszy
i wybra¢ Properties z podrecznego menu — przyp. red.). Pojawi si¢ okno dialogowe
Frame Properties. Kliknij na zaktadke akcji (Actions).

2. W oknie dialogowym Frame Properties z rozwijalnego menu (oznaczonego ikonka
z ,,plusem”) wybierz akcj¢, ktdra ma zajaé miejsce w momencie odtwarzania tego
ujecia.

Jezeli cheesz swoj film wlaczy¢, by przetestowacé akcje zwiazane z ujeciami, nie zobaczysz
nic, dopdki nie wybierzesz Control/Enable Frame Actions. Gdy pracujesz nad swoim fil-
mem i edytujesz zawarto$¢ uje¢ z przytaczonymi akcjami, lepiej wiacz funkcje Enable
Frame Actions. W innym przypadku film w trakcie odtwarzania ,,przeskoczy” do innej
sceny, tak jak nakaze mu akcja, zanim otrzymasz szans¢ edycji pozostatych uje¢ danej
sceny.

Ciekawe triki z przyciskami

Chciatbym Cig¢ zacheci¢ do postawy twodrczej i pomystowosci w projektowaniu i uzyciu
przyciskow. Pomystowo stworzone przyciski moga znakomicie przyciagna¢ uwage do
Twojej strony WWW i zamieszczonych na niej wiadomosci. Przyciski moga sprawic, ze
praca z Twoimi prezentacjami i stronami WWW bedzie bawic¢ i dawaé przyjemnosé. Pa-
mietaj, ze przycisk z Flasha moze mie¢ dowolny rozmiar i ksztalt i moze by¢ polaczony
z dowolnym dzwigkiem (jezeli jednak chcesz wykorzystaé go w Sieci, powiniene$s dbac,
aby animacje wprowadzone w poszczegolnych ujeciach symbolu-przycisku byty krotkie,
a dzwigki mocno skompresowane, co pozwala zaoszczedzi¢ na czasie fadowania).

Jezeli chcesz zobaczy¢ jedne z najbardziej kreatywnych uzy¢ przyciskow, odwiedz Virtual
Museum Tour Jima Curryego — interaktywne doswiadczenie stworzone catkowicie we
Flashu 3. Oto adres tej strony: home.twcny.rr.com/j.curry/museum.html.

Owo wirtualne muzeum stanowi znakomita prezentacj¢ mozliwosci przyciskow. Najbar-
dziej oczywistymi przyciskami sa te, ktore prowadza Ci¢ do réznych pokoi i w dot do holu
— to po prostu wskazujace odpowiednie kierunki strzatki. Jednak znajdziesz tez wiele
znacznie zabawniejszych przyciskow. Wiele z rekwizytéw i1 dekoracji pokoju (takich jak
szuflady, gazety i obrazy w ramach) sa rdéwniez przyciskami, ktore animuja si¢, wyswietlaja
tekstowa instrukcj¢ lub robig co$ innego. To istna wystawa przyciskow. Pierwszy pokoj,
jaki zobaczysz podczas wycieczki po muzeum, jest przedstawiony na rys. 8.23.

Nastgpne pomieszczenia prezentuja wiecej pomystow na ciekawe sposoby potraktowania
przyciskow.

Interaktywnos¢ dla zaawansowanych programistow

Mozesz przesyta¢ wiadomosci z dowolnego ujecia kluczowego z Flasha do JavaScript.
Mozesz réwniez uzywac pewnych opcji JavaScript. Nie bedziemy, niestety, omawia¢
szerzej tego tematu: to wysoce techniczne zagadnienie, a zasady owej wspotpracy byty
jeszcze dopracowywane w chwili, gdy naszg ksigzke oddawano do druku. Doswiadczeni
programisci JavaScript dowiedzg sie doktadnie co i jak mozna zrobi¢, jesli zajrza na strony
dotyczace tworzenia we Flashu pod adresem firmy Macromedia : www.macromedia.com.
Oczywiscie, Flash pozwala na eksperymentowanie, a jesli znasz JavaScript, testowanie
efektéw takich eksperymentéw nie stanowi problememu.
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Rysunek 8.23. Pierwszy pokdj w Virtual Museum Tour Jima Curryego.

Odwrdcenie koloréw w gradiencie

Stworz parg kolistych (lub liniowych trdjkolorowych) gradientéw, uzywajac tych samych
koloréw, ale odwracajac ich kolejnos¢. Nastgpnie mozesz wypehié klawisz umieszczony
w pierwszym ujgciu przycisku (wydarzenie Up) jedna wersja gradientu, a klawisz w kolej-
nym ujeciu (wydarzenie Over) wersja druga. Kiedy myszka bedzie znajdzie si¢ nad
przyciskiem, bedzie si¢ wydawalo, ze zmienia on swoja krzywizng: z wklgstego staje si¢
wypukty lub na odwrot. Mozesz zobaczy¢ takie zachowanie przyciskdw na rys. 8.24.

Rysunek 8.24. Zmieniajqcy sie przycisk z odwroconymi gradientami.
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Przerzucenie paneli na jedna strong

Obraz w jednym ujeciu symbolu-przycisku nie musi pasowac¢ rozmiarami ani zawartoscia
do obrazu w innym ujgciu tego samego przycisku. Dlatego mozesz wprowadzi¢ w scenie
rzad przyciskow, ktorych zastosowania objasniane sg po najechaniu nad klawisz myszka za
pomoca stownej instrukcji wyswietlanej w catkowicie innym miejscu ekranu, tak jak na
rys. 8.25.
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Rysunek 8.25. Kiedy tylko myszka przemieszcza si¢ nad przyciskiem, jego funkcja pojawia
sie w specjalnym okienku obok klawisza przycisku.

Co dalej?

Teraz, kiedy juz si¢ dowiedziates, co mozesz zrobi¢ w samym Flashu 3, nadszedt chyba
wlasciwy moment na poszerzenie arsenalu narzedzi tworczych. Na caly zestaw
Macromedia Design in Motion wydasz nie wigcej niz dodatkowe 100 dolarow. Jako
dodatek do Flasha 3 zestaw ten zawiera programy: FreeHand 8 i Insta. HTML.



