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oprawa twarda

Zawiera CD-ROM

Internet znacznie zmienit sposob, w jaki ludzie pracuja, zyja i komunikuja sie ze soba. Nie
mozna nie zauwazy¢ podobienstwa pomiedzy cyfrowa rewolucja i innymi wynalazkami,
ktore zmienity i uksztattowaty pokolenia: telefonem, radiem i telewizja. Chociaz w trakcie
ich wprowadzania byty prymitywne, ostatecznie staty sie duzo bardziej dynamiczne,
potezniejsze i atrakcyjniejsze. Telefon z dwuczes$ciowej skrzynki zmienit sie w niewielkie
bezprzewodowe urzadzenie stuzace za przeno$ne biuro. Telewizja osiagnefa taki poziom,
ze w pokoju, ogladajac film, mozesz czué sie jak w kinie. Internet na poczatku byt (i dla
wielu 0s0b nadal jest) statyczny, powolny i niezbyt atrakcyjny. Flash zrewolucjonizowat
sposadb, w jaki projektanci, animatorzy i tworcy moga zrealizowa¢ swoje pomysty, dzieki
czemu ponad dwieScie milionow internautow moze chociaz przez chwile odczuc, co to jest
Internet.

Po wprowadzeniu kazdej nowej wersji Flasha widzieliSmy, ze coraz wieksza liczba
uzytkownikéw programu korzystata z nowych funkcji. Najpierw byli ilustratorzy

i animatorzy tworzacy wspaniata grafike wektorowa. P6zniej pojawili sie projektanci witryn
kreujacy interaktywne menu, animowana grafike lub nawet cate witryny. Twércy
programOw rozpoczeli projektowanie nowoczesnych aplikacji internetowych oraz
zakonczenia interfejséw baz danych. Inni opracowywali multimedialne reklamy,
prezentacje, wygaszacze ekranow i symulacje produktow. Pozostali nadal wykorzystywali
Flasha do tworzenia kreskdwek dla telewizji lub krétkich filméw. Nie dziwi wiec fakt,

ze spoteczno$¢ postugujaca sie programem urosta do p6t miliona uzytkownikéw, pojawity
sie dziesiatki witryn poSwieconych Flashowi, a w lokalnych konferencjach o wspéinym
temacie przewodnim - aplikacji Flash firmy Macromedia - uczestnicza tysiace 0sob.
Uzytkownicy programu nigdy nie przestali mnie zadziwia¢ innowacyjnymi pracami
tworzonymi po wydaniu kazdej wersji Flasha, ciagle pokazujac, co jeszcze mozna
osiagna¢. Wspaniali uzytkownicy oraz tworzone przez nich prezentacje inspiruja zespot
firmy Macromedia do poprawy i unowoczesniania tej platformy.

Mam zaszczyt pracowac z autorami tej ksiazki — Jonem Warrenem Lentzem oraz
Robertem Reinhardtem - jednymi z najbardziej szanowanych ekspertow flashowej
spotecznosci. Aby zwiekszy¢ atrakcyjno$¢ tej ksiazki, zgromadzili zesp6t ponad
czterdziestu osob, ktore napisaty ¢wiczenia; do grupy tej dotaczyli najlepsi artysci,
projektanci i tworcy pracujacy we Flashu. Flash 5. Biblia jest szczegétowym
przewodnikiem po aplikacji Flash firmy Macromedia i zawiera wskazowki pozwalajace
doktadnie pozna¢ wszystkie tajniki programu. Jest to ksiazka, ktéra powinien posiadac¢
kazdy prawdziwy projektant witryn i animator.
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Przeglad: Flash w pigufce

W tym rozdziale:

¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢
¢

Planowanie projektu

Tworzenie pliku .FLA

Wprowadzenie do listew czasowych, warstw, uje¢ kluczowych i klatek
Tworzenie symboli graficznych, przyciskdéw i klipow filmowych
Korzystanie z prostych skryptow

Automatyczna animacja ruchu

Edycja konturéw i wypehien

Dodawanie dzwigku

Opatrywanie ujec etykietami i komentarzami

Zmiana potozenia i skali za pomocg panelu Info

Edycja gradientow

Dzigki ¢wiczeniu z tego rozdzialu szybko poznasz podstawy Flasha 5. Przy naszej pomocy
wykonasz prosty projekt od poczatku do konica. W ten sposdb zapoznasz si¢ z najczescie]
uzywanymi narze¢dziami i dowiesz sie, jak korzysta¢ z wigkszosci nowych paneli Flasha 5.
Przedstawimy takze najwazniejsze koncepcje Flasha.

Zacznijmy wigc!

Cwiczenie

W tym ¢éwiczeniu utworzysz animacje odbijajacej si¢ pitki oraz sterujacy nia przycisk.
Nie jest to trudne, ale w ten sposdb poznasz podstawowe funkcje programu.

Rozpoczynamy projekt

Aby zacza¢ projekt, musimy utworzy¢ nowy film Flasha i zmodyfikowaé niektore
ustawienia.

1.

Uruchom program, jesli jeszcze tego nie zrobites i utworz nowy plik (polecenie
File/New).
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2. Otworz okno wilasciwosci filmu (Movie Properties). 7. gtdownego menu wybierz
polecenie Modify/Movie. Mozesz tez uzy¢ kombinacji klawiszy Ctri+M lub
Command-+M, aby otworzy¢ to okno dialogowe. Im wigcej skrotow klawiszowych
bedziesz znat, tym efektywniejsza bedzie Twoja praca.

3. Parametr Frame Rate ustal na 12, jesli zawiera inng warto$¢ (wartoscia domyslna
jest 12). Parametr okresla szybko$¢ odtwarzania animacji. Chociaz teoretycznie
zwigkszenie szybkosci odtwarzania poprawia ptynnos¢ animacji, to w przypadku
filmow Flasha przewaznie powoduje takze zwigkszenie wielkosci wynikowych
plikow.

4. Wymiary filmu ustaw na 670 (parametr Width — szerokos¢) oraz 490 (parametr
Heigth — wysoko$¢). Taka wielko$¢ powinna by¢ idealna dla przegladarek,
gdy uzytkownik pracuje w rozdzielczosci 800x600. Dla oséb korzystajacych
z nizszych rozdzielczosci, na przyktad 640x480, moze jednak okazac sie
problemem. W dalszej czesci ksiazki dowiesz sig, jak ,,zmusié¢” film do
przeskalowania si¢. W tym ¢wiczeniu chcemy Ci daé¢ duzo miejsca, wigc
zwigkszylismy domys$Ing wielkos¢ obrazu.

5. Kliknij OK.
Masz teraz przed soba pusty obraz oraz listwe czasowa.

Obraz nie powinien by¢ dla Ciebie nowym pojeciem — wyglada doktadnie tak samo, jak
w innych programach do rysowania lub nawet edytorach tekstéw. Inaczej sprawa wyglada
z listwa czasowa, ktdra dla wigkszoSci 0sob jest rzecza nowa. Jej opanowanie jest bardzo
wazne, by efektywnie korzysta¢ z Flasha, wigc poswigé chwile na zapoznanie si¢ z nia.

Wyobraz sobie listwe czasowa jako narzgdzie pozwalajace na wizualizacje informacji
dotyczacych grafiki na dwéch osiach: czasu i glebi.

¢ W poziomie (od lewej do prawej) przedstawione sa kolejne ujecia filmu. Jesli
film odtwarzany jest z predkoscia 12 klatek na sekundg, to 24. ujecie pojawi si¢
po dwoch sekundach od rozpoczgcia odtwarzania.

¢ W pionie (od dotu do gory) znajduja si¢ warstwy. Pozwalaja one na umieszczenie
réznych elementow filmu na niezaleznych poziomach. Warstwy umozliwiaja
rozdzielenie grafiki od innych elementow: akcji, komentarzy, etykiet oraz dzwigkow,
ktdre tez sa zawartoscia filmu. Elementy umieszczone na wyzszych warstwach
zaslaniajg elementy z nizszych warstw i zapobiegaja ich wzajemnemu oddziatywaniu
na siebie. W srodowisku edycyjnym mozesz wilaczy¢ lub wylaczy¢ widzialnos¢
warstwy (ikona oka), mozliwos¢ edycji (ikona ktodki) oraz wyswietlanie tylko
konturéow (ikona kwadratu) — pamigtaj jednak, ze te ustawienia nie dotycza
koncowego filmu — wszystkie warstwy, niezaleznie od ustawien widzialnosci lub
konturéw, znajda si¢ w publikowanym filmie.

Czerwony prostokat z wychodzaca z niego pionowa linig na listwie czasowej jest wskazni-
kiem czasu. Wskaznik czasu okre$la, ktdre ujecie jest aktualnie wyswietlanie na obrazie.
Mozesz go przeciagna¢ w inne miejsce listwy czasowej, aby wyswietli¢ zawartos¢ innego
ujecia. Jesli wskaznik bedziesz powoli przeciagal nad kolejnymi ujgciami listwy czasowej,
uzyskasz podglad animacji; technika ta zwana jest recznym odtwarzaniem listwy czasowe;.
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Jak si¢ wkrotce przekonasz, ogromng zaleta listwy czasowej jest fakt, ze dzigki niej bardzo
szybko mozesz si¢ dowiedzie¢, co zawieraja poszczegdlne ujecia. Dla dzwigkow wyswietla-
ny jest ksztalt fali, animacje automatyczne sg kolorowe, ujecia ze skryptami sygnowane
sg literkq a, a etykiety — czerwong flaga.

Zanim jednak zaczniesz umieszcza¢ elementy na warstwach i w ujeciach, zastandw si¢
przez chwilg. Flash jest jednym z tych programéw, w ktérych pdzniejsze modyfikacje sa
trudne do przeprowadzenia. Lepiej wiec poswieci¢ chwile na zaplanowanie wszystkiego, by
unikna¢ wielu godzin spedzonych na poprawkach.

W zasadzie istnieja dwie techniki planowania pliku z filmem. W pierwszej zawsze two-
rzysz taka sama strukturg dla filmow Flasha. W kazdym nowym pliku .FLA umieszczasz
identyczny zestaw warstw. Druga technika polega na przewidzeniu ewentualnych elemen-
tow filmu i rezerwowaniu dla nich miejsca poprzez dodanie warstw, ktore beda te elementy
zawieraly. Oczywiscie w kazdym filmie warstwy beda inne.

4, Zawsze nadawaj kazdej warstwie opisowag nazwe — filmy bardzo szybko stajg sie
q"ﬁp@ skomplikowane. Nadajgc warstwom opisowe nazwy, unikniesz bataganu.
¢4

Omoéwmy najpierw typowe warstwy, czyli takie, ktore najczesciej umieszczamy w filmach.
Zawsze mozesz dodaé nastgpne, ale polecamy Ci, aby$ obowiazkowo umieszczat w filmie
ponizszy zestaw warstw.

¢ Warstwa z etykietami — w niej nadajesz ujgciom etykiety. Etykiet mozesz
uzywacé do identyfikacji okreslonych fragmentow listwy czasowej zaréwno
dla wiekszej czytelnosci, jak i do bardziej zrozumiatego adresowania ujec.
Sa one wykorzystywane przez akcje, o czym przekonasz si¢ w dalszej czgsci
tego rozdziatu.

¢ Warstwa z komentarzami — komentarze sa notatkami widocznymi na listwie
czasowej, ktore piszesz dla siebie lub wspdtpracownikow. Flash je ignoruje.

¢ Warstwa ze skryptami — chociaz akcje mozesz umieszcza¢ w kazdym ujeciu,
nie jest to wskazane. Gdy wszystkie skrypty bedziesz umieszczal na jednej warstwie,
ulatwisz sobie zarzadzanie struktura filmu.

¢ Warstwy z zawarto$cig — ponizej poprzednich warstw umieszczasz wszystkie
pozostale warstwy z zawartoscia filmu (grafika, dzwiek', itp.).

Wstawianie i nadawanie nazw warstwom jest proste.

1. Kliknij dwukrotnie nazwe oryginalnej (i jedynej) warstwy na listwie czasowej
(Label 1), aby ja przemianowac.

2. Wpisz nazwe contents (zawartosc). Flash rozréznia wielkie i male litery.
Dla warstw nie ma to duzego znaczenia, ale dla innych elementow — ogromne.
Najlepiej wigc wszystko pisa¢ matymi literami.

! Niektorzy projektanci sugerujg rowniez, by dzwigki umieszczaé na oddzielnych warstwach, separujac je
w ten sposéob od grafiki — przyp. tlum.



38 Flash 5. Biblia

3. Na dole po lewej stronie okna z listwa czasowa, ponizej zmienianej przed chwila
warstwy, znajduja si¢ dwie ikony: kartka biata (ze znakiem plus) i niebieska
(z pofalowana linia). Powoduja one dodanie odpowiednio zwyklej warstwy
1 warstwy wzorcowej.

4. Kliknij ikong z biata kartkg (/nsert Layer), aby doda¢ nowa warstwe.
5. Powtdrz kroki 1.1 2. i zmien nazwe dodanej warstwy na actions (skrypty).

6. W podobny sposdb dodaj jeszcze dwie warstwy, nazywajac pierwsza comments
(komentarze), a druga 1abels (etykiety). Jesli nie widzisz wszystkich warstw,
mozesz skorzysta¢ z suwaka znajdujacego si¢ po prawej stronie listwy czasowe;j
lub powigkszy¢ okno.

7. Blokowanie warstw chroni przed umieszczaniem na nich elementéw — grafiki,
symboli lub dzwigkéw — ale nie etykiet, komentarzy czy skryptéw. By uchronié
si¢ przed przypadkowym umieszczeniem przycisku na warstwie ze skryptami,
najlepiej ja zablokowac. Zablokuj warstwy labels, comments oraz actions.

Teraz, kiedy juz utworzyles podstawowy zestaw warstw, nadszedt czas na okreslenie ele-
mentow, jakie pojawia si¢ w tym projekcie. Oczywiscie w czasie dalszych prac nad nim
sytuacja moze si¢ zmieni¢. Wtedy przeprowadzasz konieczne modyfikacje. Nadal mozesz
dodawac nowe warstwy, w zaleznosci od elementdw, ktdre znajda sie w filmie.

Oto plan filmu powstajacego w tym ¢éwiczeniu. Utworzysz prosty obraz, w ktorym uzyt-
kownik klika przycisk powodujacy spadanie 1 kilkukrotnie odbicie si¢ pitki. Ponowne klik-
nigcie przycisku spowoduje, ze pitka opusci scene. Na obrazie pojawi si¢ tez odpowiedni
komentarz.

Z planu dowiedziales sig, ze film bedzie zawieral przycisk (jak si¢ okaze, beda nawet dwa
przyciski), tekst oraz pitke. Dodajmy wigc warstwy, w ktérych znajda sie podane elementy.
1. Kliknij dwukrotnie warstwe contents i zmien jej nazwe na buttons (przyciski).

2. Powyzej warstwy buttons wstaw dwie nowe warstwy. Nazwij je text (tekst) oraz
ball (pitka). Warstwa ball powinna si¢ znalez¢ pomigdzy warstwami actions i text,
warstwa buttons zas na samym dole stosu (rysunek P.1).

Rysunek P.1. Zablokowane warstwy
Warstwy listwy L
czasowej uzywane G Sl
w tym éwiczeniu |
ﬂi‘lﬂl ] 10 % 2 % W B, W & s 58 6 65 |H
-/ labels = 50 -
_J commentis - o0
-/ actions 50
=/ ball « « 0
- text - - 0
4| al'o Bl L1 [1zoms [ oos 4] | _,J_
Dodanie warstwy wzorcowej

Dodanie warstwy
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Pitka

W tej czg$ci éwiczenia narysujemy okrag, wypelnimy go gradientem, aby wygladat jak
pitka, i utworzymy jej animacje.

Rysowanie, kontury i wypetnienia

Aktualnie na obrazie ani na warstwach nie ma zadnych elementéw graficznych, wiec naj-
Wyzszy czas je narysowaé. Zabierzmy si¢ do pracy i na poczatku utworzmy animacje pitki.

1. Kliknij pierwsze ujgcie warstwy ball.

2. Kliknij narzedzie Oval Tool z przybornika (po lewej stronie), aby je uaktywnic.
Ten sam efekt uzyskasz, naciskajac klawisz O.

3. Narysuj okrag gdziekolwiek na obrazie. W czasie pracy przytrzymaj klawisz
Shift, aby zamiast elipsy utworzy¢ okrag. (Klawisz ten umozliwia takze rysowanie
kwadratow za pomoca narzedzia Rectangle Tool, prostych linii pod katem 45°
i innych operacji).

Jesli nie zmieniates domysInych ustawien programu, koto jest czerwone z czarng obwod-
ka. (Nie martw sig, jesli wyglada inaczej, poniewaz zaraz i tak zmienimy kolory). Czer-
wony kolor to wypetnienie, a czarna obwodka wokdt niego to kontur. Kazdy zamknigty
ksztalt wektorowy (kwadrat, réwnoleglobok, wielokat, itp.) sktada si¢ z tych dwdch ele-
mentow (chociaz kazdy z nich mozna usunac).

Zmodyfikujemy teraz koto, tak aby przypominato pitke.

1. Kliknij krawedz kota (kontur). Zauwaz, ze kontur i wypetnienie mozesz
zaznaczaé niezaleznie od siebie, klikajac je. Dwukrotnie kliknigcie wypetnienia
powoduje zaznaczenie obydwu elementow. Jednak teraz zaznacz tylko kontur —
kliknij jeden raz.

2. Kliknij ikong Show Info z paska ikon startowych w prawym dolnym narozniku
okna dokumentu, aby otworzy¢ panel Info (jesli nie jest wyswietlany).

3. Kliknij zaktadke Stroke, aby zobaczy¢ panel Stroke.

4. Na pierwszej rozwijanej liscie (Stroke style) powiniene$ zauwazy¢, ze wybrany
jest domyslny styl linii Solid. Zanim przejdziesz dalej, mozesz sprawdzi¢ pozostate
style z listy. Pamigtaj jednak, aby pozostawié pdzniej wybrana opcje Solid.

5. Ponizej rozwijanej listy znajduja si¢ dwa parametry. Przed pierwszym z nich
(Stroke height) zobaczysz dwie strzalki. Ten parametr shuzy do zmiany grubosci
konturu. Ustaw go na 2.

6. Drugim z parametrow jest Stroke color. Wyswietla on aktualny kolor konturu.
Domys$lnym kolorem jest czern. Takiego wlasnie koloru chcemy uzy¢. Podglad
koloru takze jest przyciskiem. Jesli kontur ma inny kolor, kliknij podglad
i z palety probek wybierz czern.

7. Kliknij wypeienie pitki, by je zaznaczy¢ (i anulowaé zaznaczenie konturu).
Aby wyswietli¢ panel Fill (i schowac panel Stroke), kliknij zaktadke Fill.
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8.
9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Z rozwijanej listy Fill style wybierz opcj¢ Radial Gradient.

Jesli po instalacji Flasha nic nie zmieniates$, zobaczysz przejscie od czerni do
bieli. Lewy koniec gradientu jest czarny, a prawy biaty. Zmiana gradientu
powoduje natychmiastowa modyfikacj¢ wypetnienia pitki. W tym gradiencie
czern powoli zmienia si¢ w biel. My jednak chcemy, aby czerwona pitka
przechodzita w czern przy krawedziach.

Kliknij czarny wskaznik koloru po lewej stronie gradientu. Po prawej stronie
pojawi si¢ probka koloru wskaznika.

Kliknij probke, aby wyswietli¢ palete probek. Wybierz z niej jasnoczerwona,
znajdujaca si¢ na prawo od srodka palety.

Kliknij biala prébke koloru i zmien ja na czarna. Teraz kolo zacznie
przypominaé pitke!

Pojawita si¢ jednak pewien problem. Srodek gradientu znajduje si¢ w $rodku
kota, wigc pitka nie wyglada zbyt realistycznie. Przewaznie zrédto §wiatta
znajduje si¢ powyzej pitki i jest wzgledem niej przesuniete. Musimy to
uwzglednié. W przyborniku wybierz narzedzie Paint Bucket Tool. Mozesz go
uzy¢ do modyfikacji wypehien.

Zauwaz, ze kolor wypetnienia w polu Colors przybornika ustawiony jest na
gradient. Dzieki temu kazdy ksztatt wypetniany za pomoca narzedzia Paint
Bucket Tool begdzie posiadat takie wypetnienie.

Kliknij mniej wigcej w lewej gornej czescei pitki. Aby otrzymac realistycznie
wygladajaca pitke, musisz poeksperymentowac (rysunek P.2).

Rysunek P.2. Pole Colors

Aby koto przypominato
kule, uzyj gradientu
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Zmiana potozenia i skali pitki

Skoro pitka wyglada juz odpowiednio, nadszedl czas na zmiang jej skali oraz potozenia.
Chociaz skalg mozesz zmienia¢ za pomocy modyfikatora Scale narzgdzia Arrow, a elementy
po prostu przeciagaé, to jednak duzo precyzyjniejszy okazuje si¢ panel Info.

1. Za pomoca paska ikon startowych otworz panel Info (by¢ moze jest juz otwarty,
poniewaz znajduje si¢ w tej samej grupie, co panele Stroke i Fill).

2. Pierwsze dwa parametry (W i H) pozwalaja na zmiang fizycznych wymiaréw
zaznaczonego elementu. W obydwa pola wpisz wartosci 75.

3. Nastgpna para parametrow (X i Y) umozliwia zmiang polozenia zaznaczonych
elementow wzgledem lewego gérnego naroznika obrazu. Podobnie jak
w matematyce, parametr X odpowiada osi poziomej, a ¥ pionowej. Zanim zaczniemy
zmienia¢ potozenie, przyjrzymy si¢ ikonie punktu odniesienia. Znajduje si¢ ona
pomigdzy omdéwionymi wezesniej grupami parametréw i sktada z dziewigciu
niewielkich kwadracikéw. Kwadraciki reprezentuja niewidoczna ramke otaczajaca
zaznaczone elementy. Kazdy utworzony we Flashu ksztatt (nawet okregi) znajduja
si¢ wewnatrz kwadratowej lub prostokatnej ramki otaczajacej. Dzigki ikonie punktu
odniesienia mozesz okresli¢, czy zmiane potozenia cheesz przeprowadza¢ wzgledem
lewego gornego naroznika ramki otaczajacej, czy tez wzgledem jej srodka. Kliknij
odpowiedni kwadracik, aby ustali¢ punkt odniesienia. Poniewaz aktualnie pracujemy
z kotem, ktdre nie posiada zadnych naroznikéw (cho¢ otacza go niewidoczna ramka
z czterema naroznikami), logiczna wydaje¢ si¢ zmiana potozenia wzgledem Srodka
ramki otaczajacej. Kliknij srodkowy kwadracik ikony dotyczacej punktu odniesienia.
Ten kwadracik stanie si¢ czarny a lewy gorny kwadracik bialy.

4. Parametr X ustaw na 450, a Y na 75. Gdy to zrobisz, pitka pojawi si¢ w nowym
miejscu, blisko prawego gornego naroznika obrazu. Bedzie znajdowata si¢ w tym
miejscu przed opadnigciem.

Pierwsza animacja

Po utworzeniu i odpowiednim umieszczeniu pitki nadszedt czas na wprawienie jej w ruch.
Jak zapewne wiesz, Flash pozwala animowac na kilka sposobow, migdzy innymi klatka
po klatce badz za pomocy automatycznej animacji ksztattu lub ruchu. Teraz zajmiemy si¢
automatyczng animacja ruchu, ktéra prawdopodobnie jest najprostsza metoda z trzech
wymienionych.

W kilku punktach oméwimy zasade jej dziatania. Na razie powinienes wiedzieé, ze ten
typ animacji pozwala przemieszcza¢ elementy z jednego miejsca w inne. W tego typu ani-
macji Flash nie moze zmienia¢ ksztattu elementu; element z pierwszego ujecia kluczowe-
go jest doktadnie taki sam jak element z ostatniego ujecia kluczowego (i wszystkich ujeé
posrednich). W przypadku tworzonej teraz animacji musimy poinformowa¢ Flasha, Ze pitka
rozpoczynajaca spadanie jest ta sama pitka, ktora pozniej uderza w ziemie.
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Grafika a symbole i kilony

Aby na poczatku i na koncu automatycznej animacji ruchu wystgpowat ten sam element,
musisz przerobi¢ pitke z elementu graficznego na symbol. W ten sposdb bedziesz mdgh
uzywac jej w kilku miejscach. Innymi stowy, po konwersji grafiki na symbol, Flash be-
dzie wiedzial, ze na poczatku i na koncu animacji na listwie czasowej wystepuja dwie ko-
pie tego samego elementu. Gdy wiszaca w powietrzu pitka jest doktadnie taka sama, kiedy
uderza w ziemie (przy automatycznej animacji ruchu), program narysuje wszystkie posred-
nie polozenia za Ciebie; chodzi tutaj o wszystkie ujecia pomiedzy rozpoczgciem ruchu
auderzeniem pitki o ziemi¢. Animacja automatyczna pozwala zaoszczgdzi¢ mnostwo czasu
i zmniejszy¢ naktad pracy.

Konwersja grafiki na symbole pozwala takze zmniejszy¢ wielkos$¢ publikowanego pliku.
Poniewaz Flash do tworzenia klonéw wykorzystuje ten sam symbol, pitka jest pobierana
tylko jeden raz, nawet jezeli uzywasz jej kilkaset razy w filmie. Podobnie jak w programo-
waniu, gdzie istnieje roznica pomiedzy klasa i elementem tworzonym na podstawie klasy,
tak we Flashu tworzy si¢ klony symbolu. W praktyce Flash wewngtrznie wykorzystuje ten
sam fragment ,.kodu” w poszczegdlnych klonach. Flash wie, jakiego symbolu dotyczy
klon. Gdy tylko uzywasz klonu, program wstawia w to miejsce kopi¢ symbolu. Dodatko-
wa zaleta jest to, ze modyfikacja symbolu pociaga za soba aktualizacje wygladu wszyst-
kich klonow. Pozwala to zaoszczgdzié czas.

Chociaz zrozumienie zalet oraz zasad rzadzacych symbolami jest trudne, konwersja grafiki
na symbol nie stanowi zadnego problemu. Zacznijmy teraz stosowaé symbole; zasady
ich dziatania wyjasnimy w trakcie éwiczenia.

1. Zaznacz pitke (kliknij dwukrotnie wypehienie, aby zaznaczy¢ zardwno wypetnienie,
jak i kontur.

2. Wybierz polecenie Insert/Convert to Symbol. W oknie Symbol Properties w pole
Name wpisz ball. Kliknij opcj¢ Graphic, a nastgpnie przycisk OK lub nacisnij
klawisz Enter.

Zauwaz, ze pilka nie jest juz pokryta szarg siatka; teraz jest otoczona niebieska ramka.
Wyglad zaznaczenia zmienit si¢, poniewaz element jest inny (cho¢ wyglada tak samo). Pitka
pokazywana na ekranie nie jest grafika, ale klonem symbolu ball z biblioteki, ktory przed
chwila utworzytes. Aby otworzy¢ biblioteke, wybierz polecenie Window/Library lub naci-
$nij klawisze Ctrl+L (Windows), lub Command+L (MacOS).

Ujecia posrednie, ujecia kluczowe oraz bloki ujec

W animacji automatycznej klon symbolu jest przesuwany lub modyfikowany w okreslonej
liczbie uje¢. Zmiana lub przesunigcie jest plynne. Skoro wiesz, jak symbole i klony dziataja
W automatycznej animacji, zastanawiasz si¢ zapewne, jak okresli¢ poczatek oraz koniec
animacji. Innymi stowy, jak powiedzie¢ Flashowi, kiedy si¢ zaczyna i gdzie konczy anima-
cja automatyczna?

Odpowiedz jest nastepujaca. Na listwie czasowej mozna tworzy¢ réznego rodzaju ujecia. Za
ich pomoca okresla sig, co i jak bedzie animowane na okreslonej warstwie listwy czasowe;.
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¢ Ujecia kluczowe. Sa to ujecia, w ktorych co$ zmienia si¢ na warstwie listwy
czasowej. Pierwsze ujecie kazdej warstwy jest domyslnie ujeciem kluczowym.
Moze ono by¢ puste lub zawiera¢ dowolna ilo$¢ elementow. Dzieki pustym ujeciom
kluczowym mozesz zaprzesta¢ wyswietlania zawartosci okreslonej warstwy.

¢ Ujecia posrednie. Roznig si¢ od uje¢ kluczowych. Z definicji nie mozna w nich
umieszczac¢ zadnych elementow. Z tego powodu pitka pojawiajaca si¢ w ujgciu
kluczowym, po ktorym nastgpuja ujecia posrednie, nie poruszy si¢ (chyba ze pierwsze
ujecie kluczowe rozpoczyna automatyczng animacje).

¢ Blok ujec. Listwy czasowe Flasha 5 intensywnie wykorzystuja nastgpujaca
koncepcje: blok uje¢ sktada si¢ z ujecia kluczowego oraz nastepujacych po nim
uje¢ posrednich az do nastgpnego ujecia kluczowego (ale bez niego) na warstwie.
Bloki uje¢ mozna zaznaczac, co oznacza, ze ich kopiowanie lub przesuwanie na
listwie czasowej jest proste.

Odpowiedz na pytanie, gdzie zaczyna si¢ i jak dtugo trwa animacja automatyczna, jest bar-
dzo prosta — program okresla to na podstawie ujeé¢ kluczowych. Animacja automatyczna
okreslona dla ujecia kluczowego trwa przez wszystkie ujecia posrednie az do nastgpnego
ujecia kluczowego, w ktorym okreslone jest koncowe potozenie elementu. W tym przykta-
dzie ujgcia posrednie stang si¢ ujeciami animacji automatyczne;.

Tworzenie automatycznej animacji ruchu

Automatyczna animacja ruchu wystepuje tylko pomigdzy dwoma ujeciami kluczowymi.
Korzystajac z tego typu animacji, mozesz ptynnie zmienia¢ kolor, skalg, obrot, potozenie Iub
jakakolwiek kombinacj¢ tych parametréw. Przy animacji poloZenia pierwsze ujecie kluczo-
we okresla poczatkowe miejsce elementu a nastgpne ujecie kluczowe jego koniec.

Teraz utworzymy prosta automatyczng animacj¢ ruchu, w ktorej pitka spada na dot obra-
zu. Zanim jednak bedziesz mogt stworzy¢ animacje, musisz umiescic na listwie czasowej
drugie ujecie kluczowe, ktore okresli miejsce upadku pitki.

1. Kliknij 20. ujecie listwy czasowej. Aby wstawi¢ ujecie kluczowe, wybierz
polecenie Insert/Keyframe lub naci$nij klawisz F6.

2. Pitka nadal znajduje si¢ na goérze ekranu, w tym samym miejscu, CoO W pierwszym
ujeciu kluczowym. W rzeczywistosci jest to nowy klon symbolu pitki.
Przy dodawaniu nowego ujecia kluczowego Flash tworzy kopi¢ poprzedniego
ujecia kluczowego z tej samej warstwy, z wszystkimi zawartymi w nim klonami.

3. Gdy jest zaznaczone 20. ujgcie, przemies$¢ pitke na dot obrazu (obok dolnej
krawedzi). Pamigtaj, aby przy przeciaganiu trzymac¢ wcisnigty klawisz Shift.
W ten sposdb ograniczasz ruch tylko do jednej osi. Nie chcesz przeciez, by
pitka chwiata si¢ lub spadata ukosnie.

4. Jeste$ gotowy do wstawienia automatycznej animacji ruchu, poniewaz obydwa
ujecia kluczowe zostaty odpowiednio przygotowane. Zaznacz pierwsze ujgcie
warstwy ball.

5. Z menu wybierz polecenie Insert/Create Motion Tween lub otworz panel Frame
(polecenie Windows/Panels/Frame albo klawisze Ctrl+L lub Command+L).
Z rozwijanego menu Tweening wybierz opcje Motion.
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6. Utworzyle$ automatyczng animacje¢ ruchu (rysunek P.3). Zauwaz, ze pierwsze
ujecie kluczowe oraz ujgcia posrednie sa niebieskie. Pojawita si¢ tez strzatka
wskazujaca na drugie ujecie kluczowe, wychodzaca z pierwszego ujecia kluczowego.

Rysunek P.3. Automatyczna animacja ruchu

Na listwie czasowej

automatyczna animacja ruchu = TTETEe fie
wyglada jak szaroniebieskie RGO TR

pole ze strzatkg wychodzaca A )

Z pierwszego ujecia D text R

kluczowego i wskazujagca g |14 alnl B [ 20 [1206s [ 16

drugie ujecie kluczowe

7. Mozesz zobaczy¢ animacje, przeciagajac wskaznik czasu pomigdzy ujgciami
numer 1 i 20. Tego typu podglad animacji nazywany jest recznym odtwarzaniem
listwy czasowe;j.

Jesli przez caty czas przeciagania wskaznika czasu na listwie czasowej utrzymywates taka
sama predkosé, zapewne zauwazytes pewna nieprawidtowosé. W rzeczywistych warun-
kach pitka podczas spadania przyspiesza. Uderzajac w ziemig, ma wigksza predkos¢ niz
przy wypuszczeniu jej z reki. Jednak w utworzonej animacji pitka caty czas porusza si¢ z ta
sama predkoscia i na koncu zatrzymuje si¢. Czy oznacza to, ze komputer nie potrafi kreowac
tak realistycznych animacji jak cztowiek?

Chociaz nic nie zastapi odrgcznej animacji, Flash umozliwia zastosowanie paru sztuczek.
Jedna z nich jest parametr Easing pozwalajacy kontrolowaé przyspieszanie lub spowal-
nianie automatycznej animacji ruchu.

Parametr Easing pojawia si¢ w panelu Frame, gdy wybrana jest automatyczna animacja
ruchu.

1. Kliknij pierwsze ujgcie warstwy ball.

2. Korzystajac z paska ikon startowych, otworz panel Instance. Nastepnie kliknij
zaktadke Frame, by wywota¢ panel Frame.

3. Zauwazysz, ze na rozwijanej liScie Tweening wybrana jest opcja Motion.

4. Ponizej tej listy znajduje si¢ parametr Easing (rysunek P.4). Kliknigcie strzatki
z prawej strony pola powoduje wyswietlenie suwaka, ktory pozwala na zmiang
parametru od wartosci —100 (przesunigcie maksymalnie w dot) do 100 (maksymalnie
w gore). Dodatnie warto$ci parametru sprawiaja, ze animacja zwalnia w czasie
trwania — my potrzebujemy sytuacji odwrotnej. Przeciagnij suwak w dét, aby w polu
parametru pojawita si¢ liczba —75.

Jesli jeszcze raz jednostajnie przesuniesz wskaznik czasu po listwie czasowej, zauwa-
zysz dzialanie parametru.

Oczywiscie wiekszos¢ pitek po uderzeniu o ziemig¢ odbija si¢ — ponownie spada i jesz-
cze raz odbija. Dodajmy kilka odbi¢ pitki, zanim spocznie na ziemi.
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Rysunek P.4. Panel Frame znajduje sig w tej samej grupie co panel Instance
Suwak Easing panelu
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Rozwijana lista Tweening (czesciowo zastonigta)

Jesli zastanowisz si¢ przez chwilg, dojdziesz do wniosku, Ze odbicia beda wymagaty kolej-
nych automatycznych animacji. Parametr Easing takze bedzie zmieniat si¢ w zaleznosci od
tego, czy pitka spada, czy ponownie unosi si¢ do gory. W pierwszym przypadku pitka przy-
spiesza, w drugim zwalnia.

Wiesz takze, ze przy dodawaniu uje¢cia kluczowego Flash po prostu kopiuje do niego
zawartos¢ poprzedniego ujecia kluczowego. Oznacza to, ze w zasadzie potowe pracy pro-
gram wykona za Ciebie. Pilka za kazdym razem odbija si¢ w tym samym miejscu, wigc jej
potozenie w 20. ujeciu (ujecie kluczowe) zostanie skopiowane do nastgpnych wstawianych
uje¢ kluczowych.

Niech pitka odbije si¢ trzy razy, a po czwartym uderzeniu zatrzyma sig.

1

. Naci$nij klawisz F6, aby doda¢ ujecia kluczowe w klatkach numer 40, 55, 70, 80,

901 98. Zauwaz, ze skracamy czas, jaki pitka przebywa w powietrzu po kolejnym
odbiciu — po kazdym nastepnym nie skacze juz tak wysoko, jak przy poprzednim
odbiciu, wigc kolejne uderzenia o ziemig¢ beda nastepowaty coraz szybcie;j.

. Kliknij pierwsze ujecie i zapamigtaj, gdzie znajduje si¢ pitka. Przejdz do 40.

ujecia i umiesé pitke nizej o jedna czwarta odleglosci od ziemi — nie zapomnij
o przytrzymaniu klawisza Shift! (Jesli jestes dobrym matematykiem, mozesz
doktadnie obliczy¢ potozenie pitki, korzystajac z parametru X panelu /nfo).

. Kliknij 20. ujgcie i za pomocg panelu Frame utworz automatyczng animacj¢

ruchu. Parametr Easing ustaw na 100, aby pitka zwalniata.

. Sprawdz, jak wyglada animacja.
. Kliknij 55. ujecie. Wspaniale! Pitka znajduje si¢ juz na ziemi.

. Kliknij ujecie 40., dodaj automatyczna animacj¢ ruchu i parametr Easing ustaw

na wartosci —75.

. Kliknij ujecie numer 70 i umies¢ pitk¢ mniej wigcej w polowie wysokosci,

na jakiej znajduje si¢ w pierwszym ujeciu.

. Wréé do 55. ujecia i dodaj automatyczng animacjg¢ ruchu. Parametr Easing ustaw

na wartosci 100.
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9. Kliknij 80. ujecie, aby przekona¢ sig, ze pitka znowu jest na prawidtowym
miejscu. Wrd¢ do ujecia numer 70 i dodaj automatyczna animacj¢ ruchu,
a parametr Easing ustaw na wartosci —75.
10. W 90. ujeciu umiesc¢ pitke na jednej czwartej wysokosci, na jakiej znajduje si¢
W pierwszym ujeciu.
11. Powrd¢ do 80. ujecia, dodaj automatyczna animacje ruchu i parametr Easing
ustaw na 100.

12. Kliknij 90. ujecie i dodaj automatyczna animacj¢ ruchu, a parametr Easing ustaw
na —75.

13. Powoli i jednostajnie przeciagnij wskaznik czasu od poczatku do konca listwy
czasowej, by zobaczy¢ wyniki pracy.

UkonczyliSmy animacj¢. Nie oznacza to jednak, ze przestaniemy si¢ nia zajmowac.

Symbol klipu filmowego

Tworzenie klipéw filmowych przypomina prace z gtownym filmem. Kazdy z klipéw
posiada wlasny obraz, listwe czasowq oraz warstwy. Wszystkie narzedzia dotyczace ry-
sowania dziataja doktadnie tak samo jak na gtéwnym obrazie. Mozesz nawet wewnatrz
umieszcza¢ klony innych symboli (na przyktad klony przyciskow lub innych klipdw
filmowych). Klip filmowy to w zasadzie pelnowartosciowy film Flasha, ale mozna go
umiesci¢ w ujeciu gtownego filmu. Mozliwosé zagniezdzania klipéw filmowych decy-
duje o elastycznosci Flasha.

Podstawowa (i najbardziej oczywista) zaleta klipu filmowego jest to, ze jego listwa czasowa
odtwarza si¢ niezaleznie od glownej listwy czasowej. Ta niezalezno$¢ pozwala na znacza
elastyczno$¢ przy tworzeniu filmu. Oznacza to, Ze jesli nawet gtéwna listwa czasowa jest
zatrzymana, pozostale sa nadal odtwarzane. W dalszej czesci tego ¢wiczenia na gtdéwnej li-
stwie czasowej pozostang tylko dwa ujecia z elementami. W jednym z uje¢ kluczowych
znajdzie si¢ klip filmowy zawierajacy utworzona przed chwilg animacj¢ odbijajace;j sie pitki.
Chociaz gtéwna listwa czasowa zostanie zatrzymana, pitka nadal bedzie si¢ odbijata!

Umieszczanie animacji z giownej listwy czasowej
w klipie filmowym

Koniec teorii — pora dowiedzieé¢ sig, jak skonwertowaé animacj¢ znajdujaca si¢ na
gtownej listwie czasowej na klip filmowy.

1. Kliknij dowolne ujgcie posrednie warstwy ball (niebieskoszare ujecie nie bedace
ujeciem kluczowym), aby zaznaczy¢ cata animacjg¢ od poczatku do konca.

2. Teraz skopiuj ujecia — z menu wybierz polecenie Edit/Copy Frames lub naci$nij
klawisze Ctri+Alt+C (Option+Command+C), lub kliknij prawym klawiszem
myszy (Ctrltklikniecie na Macintoshu) i z podrgcznego menu wybierz polecenie
Copy Frames.
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3.

4.

Utwérz nowy symbol klipu filmowego. Wybierz polecenie Insert/New Symbol
(klawisze Ctrl+F8 lub Command+F8).

W oknie wlasciwosci symbolu (Symbol Properties) w pole Name wpisz nazwe
bb. Domys$lnym typem symbolu jest klip filmowy, wigc nie zmieniaj zadnych
opcji. Kliknij przycisk OK.

. Powinienes teraz zobaczy¢ pusty obraz oraz pusta listwe czasowa. Znajdujesz si¢

w trybie edycji symbolu, czyli w sSrodowisku, w ktorym modyfikujesz symbol, a nie
gtowny film. Jednym z objawow wejscia w tryb edycji symbolu jest pojawienie si¢
nazwy symbolu w lewym gérnym narozniku listwy czasowej. Przed ta nazwa (w tym
przypadku bb) znajduje si¢ ikona oznaczajaca, ze edytowany jest klip filmowy. Klipy
filmowe posiadaja zardwno listwe czasowa, jak i obraz. Kliknij pierwsze ujecie listwy
czasowej (zaznaczone ujecie zostanie podswietlone na czarno) i wybierz polecenie
Edit/Paste Frames lub nacisnij klawisze Ctrl+Alt+V (Option+Command+V), lub
kliknij prawym klawiszem myszy (Ctritkliknigcie) i z podrgcznego menu wybierz
polecenie Paste Frames.

. Zauwaz, ze pierwsza (i jedyna) warstwa listwy czasowej klipu filmowego nosi

nazwe Layer 1. Ta nazwa nie opisuje tego, co znajduje si¢ na warstwie. Kliknij
dwukrotnie nazwe i zmien ja na ball (pitka).

Animacja znalazta si¢ wewnatrz klipu filmowego. Mamy jednak pewien problem: klip fil-
mowy znajduje si¢ tylko w bibliotece, a pierwotna animacja nadal znajduje si¢ na gtéwnej
listwie czasowej. Zastapmy animacje z gldwnej listwy czasowej ta z klonu klipu filmowego.

1.

Rysunek P.5. % Scene 1 bb
Napisy powyzej listwy [y
czasowej pozwalajg
zorientowac sie, ktory
obraz edytujesz —
gtéwnego filmu czy ol &
listwy czasowej

2.

4.
5.

Powrd¢ do gltownej listwy czasowej, klikajac napis Scene 1 znajdujacy sie
w lewym gdérnym narozniku listwy czasowej (rysunek P.5). Mozesz tez uzy¢
polecenia Edit/Movie z gtdwnego menu (klawisze Ctrl+E lub Command+E).

& 40

Kliknij dowolne ujgcie posrednie automatycznej animacji, aby zaznaczy¢ catg
animacje. (Uwaga! Ten sposob zaznaczania dziata tylko wtedy, gdy sa wytaczone
opcje Flash 4 Selection Style i Flash 4 Frame Drawing na zakladce General okna
ustawien otwieranego poleceniem Edit/Preferences — jest to ustawienie domysline).

. Uzyj polecenia Edit/Remove Frames do usunigcia zardwno ujec (takze ujec

kluczowych), jak i ich zawartosci. Teraz cata warstwa jest pusta; nawet
w pierwszej klatce nie ma ujecia kluczowego.

Wstaw ujecie kluczowe do pierwszej klatki, naciskajac klawisz F6.

Otworz biblioteke (panel Library — klawisze Ctri+L lub Command+L), jesli nie
jest otwarta.

. Gdy nadal jest zaznaczone pierwsze ujgcie warstwy ball, przeciagnij klip filmowy bb

z biblioteki na obraz.
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Mozna powiedzie¢, ze wszystkie ujecia klipu filmowego bb (jest ich 98) znalazty si¢ w jed-
nym uj¢ciu warstwy ball gtownej listwy czasowej. Jesli zatrzymamy film w pierwszym
ujeciu, animacja pitki nadal bedzie odtwarzana, poniewaz ujecia z animacja znajduja si¢ na
innej listwie czasowe;j, ktora nie zostala zatrzymana.

Potozenie klipu filmowego

Pojawil si¢ jeszcze jeden problem — pitka znalazta si¢ tam, gdzie ja upuscites, a nie
tam, gdzie ja poprzednio umiesciliSmy za pomoca panelu /nfo. Ponownie uzyjmy tego
panelu do zmiany potozenia pitki (klipu filmowego).

Nie mozesz jednak wpisac tych samych wartosci co poprzednio. Jesli zaznaczysz klip fil-
mowy, zauwazysz niewielki krzyzyk po lewej stronie ponizej pitki. Krzyzyk ten jest
punktem odniesienia klipu filmowego. Wyglada to troche dziwnie, poniewaz pitka w cza-
sie animacji w ogdle przez niego nie przechodzi. C6z wigc oznacza?

Oto powdd: gdy konwertowale$ animacje pitki do klipu filmowego, Flash zapamigtat po-
lozenie pitki wzgledem $rodka obrazu. Innymi stowy krzyzyk wskazuje miejsce, gdzie
przed konwersja znajdowal si¢ Srodek obrazu. Aby umiesci¢ pitk¢ w prawidtowym miej-
scu, wystarczy ustawi¢ krzyzyk doktadnie na srodku obrazu.

Gdy nadal jest zaznaczony klip filmowy bb, otwdrz panel Info i spojrz na ikong dotyczaca
punktu odniesienia. Sprawdz, czy srodowy kwadracik jest czarny. Teraz w pola parame-
tréw X 1 ¥ wpisz wspotrzedne srodka obrazu — dla osi X jest to 335, dla osi Y 245 (polowy
wartosci 670 1 490 — wymiaréw filmu, jakie ustawilismy na poczatku ¢wiczenia). Krzy-
zyk znalazt si¢ doktadnie na srodku obrazu, wigc pitka takze znalazta si¢ w poprzednim
potozeniu.

Ukonczytes klip filmowy bb i umiescites go we wlasciwym miejscu. Czas wigc zajac si¢
innymi czg$ciami filmu. Tak nawiasem mdwiac, zapisates$ juz projekt w pliku .FLA?

Etykiety i komentarze

Zaczniemy od oznaczenia réznych czgsci listwy czasowej odpowiednimi etykietami i ko-
mentarzami. Chociaz ten film jest bardzo prosty, juz teraz powiniene$ zaczaé wyrabiaé
sobie odpowiednie nawyki. Gdy tworzysz ztozony film, w ktérym kilka watkow toczy si¢
w tym samym czasie, $ledzenie dzialania listwy czasowej staje si¢ trudniejsze. Etykiety
i komentarze to dwa sposoby na logiczne podzielenie listwy czasowej. Pomagaja one To-
bie (i Flashowi — o czym za chwilg si¢ przekonasz) nie pogubic si¢ w gaszczu ujec.

W przypadku naszego projektu — prostego filmu, w ktdrym po kliknieciu przycisku spada
pitka, parokrotnie odbija si¢ i zatrzymuje; ponowne kliknigcie przycisku powoduje opusz-
czenie przez pitke sceny — najlepiej jest podzielic¢ listwe czasowa na dwie czgsci: na jednej
znajdzie si¢ przycisk oraz tekst opisujacy, co si¢ stanie po kliknigciu przycisku, a na drugiej
bedziemy odtwarzali animacje¢ z pitka.

Etykiety i komentarze sa w dziataniu bardzo podobne do zaktadek — stuza oznaczeniu
fragmentow filmu lub zdarzen (na przyktad rozpoczgcia automatycznej animacji lub
przejscia z animacji wstgpnej do ujecia, w ktorym uzytkownik klika przycisk, aby kon-
tynuowac film).
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Etykieta czy komentarz?

Dlaczego we Flashu wystepuja az dwa rodzaje znacznikow? Jak tatwo si¢ domyslié,
kazdy przewidziany jest do innych zadan!

¢ Etykiety. Z etykiet korzysta gléwnie Flash. Kiedy opatrzysz ujecie etykieta,
mozesz ja wykorzystywac do zaadresowania ujgcia w akcji Go To (prostej akcji,
ktéra powoduje przejscie wskaznika czasu do okreslonego ujecia). Etykiety sa
eksportowane do pliku .SWF, poniewaz korzystaja z nich skrypty. Z tego tez
powodu nie powinny by¢ dlugie.

¢ Komentarze. Podobnie jak te, dodawane przy programowaniu, komentarze w listwie
czasowe] Flasha sg po prostu notatkami umieszczanymi w filmie dla siebie lub
wspotpracownikow. Nie sa eksportowane do pliku .SWF, wigc nie maja wptywu ani
na wielkos¢ koncowego pliku, ani na odtwarzanie filmu. Komentarze sa uzywane
tylko do opisania, co dzieje si¢ w okreslonym miejscu listwy czasowe;.

Dodawanie etykiet i komentarzy

Opatrzmy kilka uje¢ etykietami.
1. Kliknij pierwsze ujgcie warstwy labels.

2. Korzystajac z paska ikon startowych otwodrz panel Instance i kliknij zaktadke
Frame, aby wyswietli¢ panel Frame.

3. W pole Label wpisz nazwe etykiety intro.

4. Jesli ujecie na listwie czasowej jest wystarczajaco szerokie, pojawi si¢ czerwona
flaga z wpisanym wczesniej tekstem. Jednak prawdopodobnie nie ma
wystarczajacej ilosci miejsca na wyswietlenie nazwy etykiety.

5. Kliknij na 10. klatce warstwy 1abels i wstaw ujecie kluczowe. Teraz widzisz
nazwg¢ etykiety.

6. 10. ujecie takze opatrz etykieta, tym razem o nazwie ball. Prawdopodobnie
znowu nie jestes w stanie zobaczy¢ tresci etykiety, poniewaz nie ma wystarczajacej
ilosci klatek. Kliknij na 20. klatce i nacisnij klawisz F'5, aby stala si¢ ona ujgciem.

Wszystkie elementy filmu znajda sie w dwéch miejscach: jedne ujecia kluczowe dodamy
do kilku r6znych warstw pierwszej klatki, a pozostate znajdg sie w 10. klatce. Oczywiscie
mégtbys umiesci¢ wszystko w pierwszych dwdch klatkach, ale wtedy etykiety i komentarze
bytyby niewidoczne. Dodatkowe ujecia (od 2. do 9., ktére sg puste na wszystkich
warstwach) nie powodujg zwiekszenia wielkosSci publikowanego pliku ani nie wptywaja na
ptynnos$¢ odtwarzania filmu. Jesli chcesz, mozesz drugi zestaw ujeé kluczowych umiescicé
w klatce numer 100 lub nawet 15 999 — poniewaz 16 000 jest najwyzszym dostepnym
numerem klatki.

Chociaz w tym filmie nie mamy zamiaru dodawa¢ komentarzy, wstawia si¢ je prawie tak
samo jak etykiety. Roznica jest naprawde niewielka.

1. Postepuj zgodnie z poprzednimi punktami dotyczacymi opatrywania ujgé etykietami.
2. Na poczatku tekstu wpisywanego w polu Label umies¢ dwa ukosniki (//).
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Jesli na listwie czasowej jest wystarczajaco duzo miejsca, pojawia si¢ zielone znaki //
(zamiast czerwonej flagi) oraz tres¢ komentarza.

Praca z tekstem

Niektore interfejsy sa tak funkcjonalnie zaprojektowane, ze uzytkownik nie musi si¢ zasta-
nawia¢, co nalezy klikna¢. Jednak w naszym filmie umiescimy instrukcje dla uzytkownika.

1

. Kliknij pierwsze ujgcie warstwy text, aby ja uaktywnic.
. Z przybornika wybierz narzedzie Text Tool.

2
3.
4

Kliknij przy lewej krawedzi obrazu mniej wigcej na tej samej wysokosci co pitka.

. W polu tekstowym wpisz nastgpujacy tekst (za chwilg zajmiemy sie jego

formatowaniem): ,,The button below controls a cool animation”
(Ponizszy przycisk steruje wspaniala animacja).

. Zaznacz tekst wpisany w poprzednim kroku.
. Korzystajac z paska ikon startowych, otworz panel Character.

. Z rozwijanej listy Font wybierz dowolna czcionkg bezszeryfowa, na przyktad

Arial lub Helvetica.

. Parametr w nastepnym polu (wielkos¢ czcionki) ustaw na 44, korzystajac

na przyktad z suwaka.

. Tekst prawdopodobnie stat si¢ strasznie dlugi. Zastonit klip filmowy bb i wyszedt

poza obraz (rysunek P.6).

Rysunek P.6. Uchwyt rozszerzajacego sig pola tekstowego

Pole tekstowe
rozszerzyto sie, |
nawet za bardzo

e N
[The button below controls a cool animation.

o

10. Jesli cheesz zmieni¢ szerokos¢ pola tekstowego (a jego formatowanie na tekst

akapitowy), przeciagnij uchwyt znajdujacy si¢ w prawym gornym narozniku pola.
Po zmianie szerokosci pola program bedzie automatycznie przenosit tekst do
nastepnej linii, zwigkszajac tym samym wysokosc¢ pola przez dodawanie nowych
linii. Po zwolnieniu przycisku myszy uchwyt zmieni si¢ z okraglego w kwadratowy.

Instrukcje beda widoczne przez caty czas odtwarzania filmu, czyli we wszystkich
ujeciach. Poniewaz nie mamy zamiaru modyfikowac¢ tekstu, nie musimy dodawac
w tej warstwie drugiego ujecia kluczowego.
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Uwaga

Uchwyt w ksztatcie okregu oznacza, ze pole tekstowe rozszerza sie w trakcie pisania
tekstu. Uchwyt w ksztatcie kwadratu oznacza, ze pole tekstowe ma ustalong
szerokoS¢ — w czasie pisania tekstu dodawane sg nowe linie. Domysinie kazde
tworzone pole tekstowe rozszerza sie. Jesli recznie zmienisz jego szerokosé,
automatycznie staje sie tekstem akapitowym o okresSlonej szerokoSci.

Symbol przycisku

Przycisk to jeden z trzech typow symboli. Przyciski sa przewaznie uzywane przy tworzeniu
interaktywnosci oraz do wykrywania niektorych zdarzen. Jak si¢ za chwilg przekonasz, we
Flashu mozna tatwo kreowac przyciski reagujace na polecenia uzytkownika. Przy pro-
jektowaniu interaktywnosci przyciski staja si¢ bardziej skomplikowane. Laczac dziatanie
przyciskow z niewielkimi skryptami, mozesz tworzy¢ proste interaktywne filmy — w zasa-
dzie zaraz si¢ tym zajmiemy.

Przyciski we Flashu 5

Nadszedt czas na utworzenie przyciskow oraz skryptoéw, dzigki ktorym te pierwsze beda
pehity okreslong funkcj¢. Ale najpierw zapoznajmy si¢ z podstawami dziatania przyciskow.

Podobnie jak klipy filmowe, przyciski sa symbolami zawierajacymi wiasne listwy cza-
sowe niezalezne od gléwnej listwy czasowej. Jednak na tym podobienstwa si¢ koncza.

W odréznieniu od listew czasowych klipdw filmowych, listwy przyciskdw nigdy nie sa
odtwarzane z predkoscia 12 klatek na sekunde (lub jakakolwiek inna). Na listwie czaso-
wej nie jest mozliwe utworzenie automatycznej animacji (chociaz mozesz w przycisku
umiesci¢ klip filmowy je zawierajacy).

Najwazniejsza réznica pomiedzy przyciskami i klipami filmowymi — nie powinienes o niej
nigdy zapomina¢ — polega na tym, ze listwy czasowe przyciskow zawsze zawieraja cztery
yjecia. Ich odtwarzanie nie zalezy od czasu, ale od interakcji uzytkownika z przyciskiem.
Tabela P.1 zawiera omowienie wszystkich czterech ujgé przyciskéw Flasha.

Tabela P.1. Ujecia przyciskow

Nazwa ujecia Opis dzialania
Up Neutralny stan przycisku; przycisk po uruchomieniu filmu wyglada tak, jak w tym ujeciu.
Over To ujecie jest wyswietlane, gdy kursor myszy znajduje si¢ w obrebie przycisku,
a uzytkownik nie naciska przycisku myszy.
Down Ten stan pojawia si¢, gdy uzytkownik kliknie przycisk (az do zwolnienia przycisku
myszy). Jak si¢ pozniej przekonasz, przewaznie z tym stanem powiazane sg akcje.
Hit Okresla aktywny obszar przycisku (reagujacy na kliknigcie lub kursor myszy). Uzytkownik

nigdy nie zobaczy zawartosci tego ujecia, ale zaniedbywanie go nie jest wskazane.
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Tworzenie przycisku

Tworzenie przycisku rozpoczniemy si¢ od narysowania jego ksztattu.

1.
2.
3.

10.

11.

12.

Kliknij pierwsze ujgcie warstwy buttons, by je zaznaczyc.
W przyborniku wybierz narzedzie Rectangle Tool.

W polu Options przybornika pojawi si¢ modyfikator Round Rectangle Radius.
Kliknij go, aby otworzy¢ okno Rectangle Settings.

. Parametr Corner Radius ustaw na wartosci 11. Spowoduje to zaokraglanie

naroznikow kazdego rysowanego prostokata, wiec zaczna one przypominad
przyciski.

. Kolor konturu ustaw na No Color, a wypelnienia na jasng czerwien, korzystajac

z ikon w polu Colors.

¢ Aby zmieni¢ kolor konturu lub wypetnienia, kliknij probke koloru konturu
lub wypetnienia, by wywota¢ palete dostgpnych koloréw. Zauwaz, ze
w czasie przeciagania kursora myszy nad probkami koloréw lub gdziekolwiek
na ekranie, zmienia si¢ on w kroplomierz. Dodatkowo na palecie pojawia si¢
informacja o aktualnym kolorze pod kursorem myszy, wyswietlana w postaci
wartosci szesnastkowej. Poniewaz liczba podawana jest w postaci szesnastkowej,
mozna mniej wigcej okresli¢ aktualnie zaznaczony kolor. Po prawe;j stronie
pola z warto$cia szesnastkowa znajduje si¢ przycisk przekreslony czerwona
linia. Kliknij go, aby wybrac¢ brak koloru dla konturu.

¢ Dla wypelnienia wybierz czerwien — wartos¢ szesnastkowa #FF0000 (kolor
czerwony znajdziesz na prawo od srodka palety; mozesz tez po prostu wpisac
podana wartos¢ w pole liczbowe palety).

. Narysuj prostokat na dole obrazu. Nie przejmuj si¢ na razie jego doktadnym

utozeniem, wazne, zeby przycisk realistycznie wygladat.

. Zaznacz kontur oraz wypetienie prostokata.
. Za pomocg paska ikon startowych otworz panel Info.

. W pole W wpisz warto$¢ 137 a w pole H warto$¢ 55 — obydwa pola znajduja si¢

w panelu Info.
Gdy prostokat jest zaznaczony, skonwertuj go na symbol w ponizszy sposob.
¢ Wybierz polecenie Insert/Convert to Symbol.

¢ W oknie Symbol Properites w pole Name wpisz button (przycisk) i wybierz
opcj¢ Button. Gdy cokolwiek nalezy nazwaé (warstwe, symbol, klon), uzywaj
prostych opisowych nazw — wkrdtce przekonasz sig, jak jest to pomocne.

¢ Kliknij przycisk OK.

Dotychczasowe zaznaczenie zostanie zastapione przez niebieska ramke. W ten
sposob jest zaznaczany klon symbolu.

W bibliotece kliknij dwukrotnie ikong symbolizujaca przycisk, aby przejs¢ do
trybu edycji symbolu.
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13. Zauwazysz, ze listwa czasowa ulegla zmianie; teraz znajduja sie na niej cztery
ujecia noszace nazwy Up, Over, Down oraz Hit. Zwrd¢ uwage, ze ujecie
kluczowe znajduje si¢ tylko w klatce Up. Warstwy dziataja w ten sam sposob
jak w zwyktych listwach czasowych. To samo dotyczy ujeé kluczowych, ktore
oznaczaja zmiang zawarto$ci na okreslonej warstwie. Pamigtaj, ze we wszystkich
ujeciach nastgpujacych po ujeciu kluczowym jest powtarzana jego zawartosé.

Modyfikacja przycisku

Nastepnym krokiem bedzie zamiana prostego czerwonego prostokata w przycisk reagujacy
na dzialania uzytkownika. W dalszej czgsci tego ¢wiczenia sprawimy, ze przycisk bedzie
si¢ rozjasniat po umieszczeniu nad nim kursora myszy, z kolei w czasie kliknigcia przycisk
bedzie imitowat wcisnigcie.

Przycisk juz jest jasnoczerwony! Zamiast wigc pdzniej rozjasniaé przycisk, przyciemnimy
go w ujeciu Up. Zanim rozpoczniemy modyfikacje grafiki we wszystkich czterech uje-
ciach, wstawimy trzy brakujace ujecia kluczowe. Mozesz po prostu dodaé ujecia kluczo-
we w tych klatkach, poniewaz wiesz juz, ze Flash kopiuje do nowego ujecia kluczowego
zawarto$¢ poprzedniego ujecia kluczowego, o ile pomiedzy nimi nie ma zadnego pustego
ujecia kluczowego.

Jednak takie skopiowanie nie zawsze jest efektywne. Gdybys tak zrobit, Flash przyjmie,
ze we wszystkich czterech ujeciach kluczowych znajduje sie catkowicie inna grafika,
chociaz wszystkie sa na razie identyczne (dopiero pozniej zaczniemy je modyfikowac).

Wiesz juz, ze najlepsza recepta na otrzymanie niewielkiego pliku wynikowego jest sym-
bol. Skonwertuj wigc czerwony prostokat z ujecia Up na symbol graficzny. Nastepnie
umies¢ klony symbolu we wszystkich ujeciach kluczowych i zaoszczedz trudu Flashowi
(i sobie, jesli pozniej bedziesz chciat podda¢ grafike edyc;ji).

1. Nadal powinienes$ pracowac w trybie edycji symbolu. Zaznacz caty prostokat, jesli
nie jest zaznaczony (zaznaczone elementy graficzne program pokrywa szara siatka).

2. Z menu wybierz polecenie Insert/Convert to Symbol. W oknie Symbol Properties
w polu Name wpisz nazwe button shape (ksztatt przycisku) i zaznacz opcje Graphic.

3. Po konwersji ponownie zmieni si¢ styl zaznaczenia — z siatki na niebieska ramke
otaczajaca symbol graficzny.

4. Teraz w pozostatych trzech klatkach wstaw ujecia kluczowe (klawisz F6).
W kazdym z nich program automatycznie umiesci klon symbolu graficznego
button shape.

W kazdym ujeciu kluczowym znajduja si¢ klony tego samego symbolu. Jest to Twoj pierw-
szy zagniezdzony symbol — coraz intensywniej wykorzystujesz architekture Flasha.

Dokonczymy teraz prace nad wygladem przycisku. Przycisk bedzie rozjasniat si¢ po
umieszczeniu nad nim kursora myszy. Z kolei po kliknieciu bedzie symulowat wyglad
rzeczywistego wcisnietego przycisku.
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Ujecie Up

To ujecie okresla wyglad przycisku, gdy nie oddzialuje z nim kursor myszy. Przyciem-
nimy go — w ten sposob zainteresujemy nim uzytkownika.

Pojawia si¢ pewien problem: nie mozesz bezposrednio modyfikowa¢ klonu symbolu, wiec
zmiana wypetnienia nie jest mozliwa. Poza tym kazda edycja samego symbolu powoduje
zmiang wszystkich klondw, a zatem po takiej przerébce wszystkie klony nadal wyglada-
lyby jednakowo. Musisz wiec uzy¢ techniki, ktéra umozliwia zmiang wtasciwosci jednego
klonu z przycisku.

We Flashu znajduje si¢ odpowiednie do tego celu narzgdzie — efekty dla klondw. Umoz-
liwiaja one zmiang wygladu klonu bez koniecznosci edycji symbolu, powoduja modyfika-
cje tylko okreslonego klonu. Dostgpne sa nastepujace efekty: Brightness (jasnos¢), Tint
(przebarwienie), Alpha (krycie) oraz Advanced (wszystkie poprzednie), gdzie mozesz sko-
rzystac¢ ze wszystkich wymienionych efektow naraz. Nie sa to moze najbardziej przebojowe
narzg¢dzia graficzne na swiecie, ale w potaczeniu z innymi funkcjami Flasha sa wyjatkowo
efektywne.

W tym momencie skorzystamy z efektu Tint, dzigki niemu zmieszamy pewien kolor
z klonem, aby go przyciemni¢ (nie powodujac przy tym zwigkszenia czasu pobierania
wynikowego pliku).

1. Przy zaznaczonym uj¢ciu Up kliknij ksztalt przycisku, aby go zaznaczy¢.

2. Korzystajac z paska ikon startowych, otwdrz panel Instance. Kliknij zaktadke
Effect, aby wyswietli¢ panel Effect.

3. Z rozwijanej listy wybierz opcje Tint. Efekt ten polega na przebarwieniu klonu
wybranym kolorem.

4. Kliknij przycisk podgladu koloru (7int Color) i z palety wybierz czarng probke
(szesnastkowo #000000). Klon jest teraz catkowicie czarny. ChcieliSmy go
przyciemnié, ale nie az tak!

5. Po prawej stronie panelu znajduja si¢ cztery parametry. Trzy dolne (R, G i B)
pozwalaja doktadnie okresli¢ kolor przebarwienia, natomiast pierwszy okresla
w procentach intensywnos¢ przebarwienia klonu. Domys$lnie parametr ten ma
wartos¢ 100%, wigc klon przyjmuje kolor, ktérym jest przebarwiany — w tym
przypadku czarny. Gdy ustawimy parametr na 0%, w ogoéle nie przebarwimy
klonu. Przesuwaj suwak w gore lub w dét, aby w czasie rzeczywistym ogladac,
jak zmiana parametru wptywa na intensywnos$¢ efektu. (Mozesz nawet zmienic¢
naktadany kolor, na przyktad na z6tty, aby doktadniej poznaé dziatanie efektu.)
Gdy skonczysz eksperymentowaé, zmien z powrotem naktadany kolor na czarny
i pierwszy z parametrow ustaw na 34% (rysunek P.7). Teraz przycisk w ujeciu
Up jest ciemnoczerwony.

Ujecie Over

W tym ujeciu przycisk ma by¢ najjasniejszy. Nie musimy niczego zmieniaé, poniewaz
prostokat juz jest jasnoczerwony. Nalezy natomiast zapamietaé, ze to ujecie wyswietla-
nie jest tylko wtedy, gdy kursor myszy znajdzie si¢ nad przyciskiem.
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Rysunek P.7. Kolor przebarwienia
Paleta Effect i
z wybranym efektem Efekt Tint llos¢ naktadanego koloru

Tint Color: [

Ujecie Down

W tym ujeciu prostokat bedzie takiego samego koloru jak w ujeciu Over, wigc efekty
dotyczace klonow nie beda potrzebne. Zasymulujemy wcisnigcie przycisku przez przesunig-
cie prostokata w dot.

1. Kliknij prostokat w ujeciu Down, aby go zaznaczy¢.

2. Na klawiaturze naci$nij klawisz strzatki w dot trzy razy, a nastgpnie klawisz
strzalki w prawo cztery razy. Korzystajac z klawiszy strzatek, mozesz precyzyjnie
przesuwaé elementy. Dzigki przesunigciu prostokata w dét i w prawo,
utworzyliSmy w ujeciu Down efekt wcisnigcia przycisku.

Ujecie Hit

Dziala inaczej od pozostatych, poniewaz uzytkownik nigdy go nie widzi podczas od-
twarzania filmu. Jednak nie ignoruj go, poniewaz okresla aktywny obszar przycisku.

Wiasciwe wykorzystanie ujecia Hit pozwala ustrzec si¢ przed paroma pultapkami. Zda-
rzaja si¢ one w nastgpujacych sytuacjach:

¢ przycisk w kazdym z czterech ujec jest innego ksztattu lub jego przesunigcie jest
znaczne,

4 przycisk nie jest wypetniony,

¢ przycisk sktada sig tylko z tekstu.

W kazdym z tych przypadkéw klikniecie przycisku sprawia pewne problemy. Mozna je
bardzo tatwo usunac za pomoca odpowiedniego ksztattu w ujeciu Hit.

Przewaznie problemy pojawiaja si¢ wtedy, kiedy przyciski nie sg w catosci wypetione
we wszystkich ujeciach. Na przyktad przy przyciskach sktadajacych si¢ tylko z tekstu od-
stepy pomigdzy literami domyslnie nie sa aktywna czgscig przycisku. W takim przypadku
uzytkownik musi klikna¢ doktadnie zarysy litery, aby uaktywni¢ przycisk. Rozwiazanie
jest bardzo proste — w stanie Hit wystarczy umiesci¢ wypetniony prostokat pokrywajacy
tekst razem z odstepami.

Poniewaz naszego przycisku nie dotyczy zaden z opisanych wcze$niej przypadkdw, nie
musisz zmienia¢ ksztaltu w ujeciu Hit.
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Zmiana potozenia przyciskow za pomoca panelu Align

Powrdo¢ do trybu edycji gltéwnego filmu (polecenie Edit/Edit Movie lub klawisze
Ctrl+E. lub Command+E). Przycisk powinien znajdowa¢ si¢ na obrazie glowne;j listwy
czasowej. Jesli tak nie jest, umie$¢ klon symbolu przycisku na obrazie. Zmienmy teraz
potozenie przycisku.

1. Przenies przycisk na dot obrazu, ale pozostaw niewielki odstgp od krawedzi.

2. Skorzystamy z panelu wyréwnywania (rysunek P.8), aby umiesci¢ przycisk
na srodku obrazu dla osi poziomej. Otworz panel Align (polecenie Window/
Panels/Align albo klawisze Ctrl+K lub Command~+K).

Rysunek P.8. Wyréwnanie na $rodku w poziomie

Panel Align

Wyrdwnanie na srodku w pionie

Matah Size: Space:
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Tryb wyréwnywania
wzgledem krawedzi obrazu

3. Kliknij ikong To Stage znajdujaca si¢ po prawej stronie panelu, ktéry mozesz
wykorzysta¢ do wyrdwnywania elementéw wzgledem siebie lub wzgledem
obrazu. Poniewaz chcemy umiesci¢ przycisk na srodku w poziomie, wlaczamy
wyréwnywanie wzgledem obrazu.

4. Kliknij ikone¢ Align Vertical Center.

Klikamy przycisk

Pod wzgledem graficznym przycisk jest gotowy. Oczywiscie musisz dotaczy¢ do niego
skrypt, aby klikniecie powodowato wykonanie okres$lonej operacji. Przyda si¢ takze
umieszczenie na nim odpowiedniego napisu. Jednak najpierw przetestuj przycisk, aby
upewnic si¢, ze dziata prawidtowo.

Przyciski w Srodowisku edycyjnym mozesz testowaé po wybraniu polecenia Control/-
Enable Simple Buttons (klawisze Ctrl+Alt+B lub Option+Command-+B).

Umies¢ kursor myszy na przycisku i kliknij na nim. Wspaniale! (Ponownie wybierz
polecenie Enable Simble Buttons, aby wyltaczy¢ tryb testowania; w przeciwnym wypad-
ku nie méglby$ edytowac, przesuwac ani przypisywac skryptéw do przyciskow).
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Umieszczamy napis nad przyciskiem

Poniewaz na razie przycisk to tylko jednolity prostokat, umiescimy nad nim napis, aby
uzytkownik nie miat zadnych watpliwosci, co on oznacza.

1.

N S A

Ponownie wiacz tryb edycji symbolu przycisku. (Kliknij dwukrotnie ikone obok
nazwy przycisku w bibliotece).

. Aktualnie przycisk zawiera tylko jedna warstwe o domyslnej nazwie Layer 1.

Kliknij ja dwukrotnie i wpisz rectangle (prostokat).

. Dodaj nowa warstwe (kliknij ikong przedstawiajaca biatg kartke w lewym dolnym

narozniku listwy czasowej). Nowa warstwa pojawi si¢ powyzej warstwy rectangle.

. Zmien jej nazwe na label (napis na przycisku).
. Kliknij ujgcie Up warstwy label, jesli jeszcze nie jest zaznaczone.
. Uaktywnij narzedzie Text Tool i otworz panel Character.

. Wybierz dowolna czcionkg bezszeryfowa, na przyklad Arial lub Helvetica.

Rozmiar czcionki ustaw na 27, a jej kolor na biaty. Kliknij ikon¢ B, aby pisa¢
z wlaczonym pogrubieniem.

8. Kliknij prostokat i wpisz tekst ,,Click Me!” (Kliknij mnie!)

11.

12.

13.
14.

15.

. Uaktywnij narzedzie Arrow Tool z przybornika.

10.

Kliknij utworzony przed chwilg tekst, a nastgpnie, trzymajac weisnigty klawisz
Shift, kliknij prostokat. Tym samym zaznaczysz obydwa elementy.

Otworz panel Align (klawisze Ctri+K lub Command+K) i kliknij ikong To Stage,
a pozniej ikony Align Vertical Center i Align Horizontal Center (jesli nie jeste$
pewien, jakie to ikony, umieszczaj na chwilg kursor myszy nad nimi, aby
pojawila si¢ ,,chmurka” z nazwa). W ten sposob umies¢ przycisk i napis na
srodku obrazu.

Wstaw ujecia kluczowe w stanach Over i Down warstwy label. Nie musisz
dodawac ujecia kluczowego w stanie Hif, poniewaz nigdy nie jest on
wyswietlany, a aktywny obszar przycisku okreslite$ juz wezesnie;j.

Kliknij ujgce Down warstwy 1abel. Ojej! Napis nie pokrywa si¢ z prostokatem.

Zaznacz napis i nacisnij trzy razy klawisz strzatki w dét i cztery razy klawisz
strzatki w prawo.

Powrd¢ do trybu edycji gtownego filmu (klawisze Ctrl+E lub Command+E)
1 przetestuj przycisk.

Teraz obraz i listwa czasowa powinny wyglada¢ tak, jak na rysunku P.9.
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Rysunek P.9.
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Dzwiek

Kiedy juz przycisk wyglada odpowiednio, przypiszemy do niego dzwiek, dzigki ktdre-
mu wywrzemy wigksze wrazenie na uzytkowniku.

Chociaz we Flashu dzwigku mozna uzywac na kilka sposobow, wigkszos¢ projektantéw za-
niedbuje ten aspekt filméw. Dzieki prostym efektom dzwigkowym przyciski sa znacznie
atrakcyjniejsze, co przeklada si¢ na wigksze wrazenie wywierane na uzytkowniku. Dodanie
krétkiego dzwigku do przycisku jest proste i przy odrobinie uwagi niewiele zwigkszy wiel-
kos¢ pliku wynikowego.

Dzwiek we Flashu 5

Aby zaimportowac dzwiek do filmu Flasha, skorzystaj z okna dialogowego Import (polece-
nie File/Import lub klawisze Ctrl+R lub Command+R) i zaznacz odpowiedni plik. Flash 5
umozliwia importowanie plikow w formatach WAV, AIFF oraz MP3. Zaimportowane
dzwigki program umieszcza w bibliotece.

Dzwigki, podobnie jak inne elementy bibliotek, umieszczamy w ujgciach listwy czasowej
(gtéwnego filmu, klipu filmowego lub przycisku). Podobnie jak w przypadku innych
symboli, mozesz tworzy¢ wiele klonéw pierwotnego dzwigku, nie zwigkszajac przy tym
wielko$ci koncowego pliku.

Poniewaz dzwieki, podobnie jak animacje, zaleza od czasu, duze znaczenie ma ich syn-
chronizacja. Innymi stowy, musisz zatroszczy¢ si¢ o synchronizacj¢ dzwieku z tym, co
dzieje si¢ w filmie. Panel Sound Flasha 5 oferuje kilka metod synchronizacji oraz inne
opcje zwiazane z dzwiekiem.

¢ Event. Tego typu dzwigki sa odtwarzane, poczawszy od ujecia kluczowego,
w ktorym zostaty umieszczone. Ich dalsze odtwarzanie nie zalezy od tego,
co dzieje si¢ na listwie czasowe].
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¢ Stream. Tego typu dzwigk jest $ci$le zwiazany z listwg czasowa. W przegladarce
internetowej Flash wymusza synchronizacje dzwigku i klatek filmu, nawet jezeli
musi pomina¢ kilka ujeé animacji.

¢ Start. Ta opcja pozwala zsynchronizowac rozpoczgcie odtwarzania dzwigku
z okreslona klatka filmu. Jesli dany dzwigk jest juz odtwarzany, program
przerywa odtwarzanie dotychczasowego dzwigku i rozpoczyna go od nowa.

¢ Stop. Ta opcja pozwala zsynchronizowaé zakonczenie odtwarzania dzwigku
z okreslong klatka filmu. Program po osiagnigciu tej klatki przerywa odtwarzanie
filmu.

Importowanie dzwiekow

Na CD-ROM-ie w katalogu 00 QS znajdziesz dwa pliki dzwigkowe: buzz.wav i pop.wav.
W ponizszych krokach wykorzystamy obydwa dzwieki.

1. Zaimportuj obydwa pliki dzwickowe — buzz.wav i pop.wav. Wybierz polecenie
File/Import (klawisze Ctrl+R lub Command+R), zaznacz plik i kliknij Otworz.

2. Flash umieszcza importowane dzwigki w bibliotece. Zauwaz, ze w bibliotece
dzwigki sa oznaczane ikong gtosniczka.

Dodawanie dzwieku do przycisku

Zaimportowane pliki dzwigkowe znalazty si¢ w bibliotece. Nie zostaty umieszczone
w filmie — nawet jezeli zaznaczone bylo ujecie kluczowe. Aby dzwigk znalazl si¢
w filmie, sam musisz go przeciagnaé z biblioteki do ujecia kluczowego przycisku,
gtéwnego filmu lub klipu filmowego. Umies¢my klony dzwigkéw w odpowiednich uje-
ciach przycisku.

1. Wejdz do trybu edycji symbolu przycisku.

2. Dodaj nowa warstwe do listwy czasowej przycisku. Nazwij ja sounds (dzwigki).
3. Umies¢ ujecia kluczowe w klatkach Over i Down warstwy sounds.

4. Kliknij ujecie Over warstwy sounds, aby je zaznaczyc¢.
5

. Z biblioteki przeciagnij symbol buzz.wav na obraz. Po zwolnieniu klawisza
myszy na obrazie nic si¢ nie zmieni, ale w pustym poprzednio ujeciu Over
warstwy sounds pojawi si¢ poczatek niebieskiego przebiegu fali dzwickowe;j.
Dzigki temu wiesz, ze umieszczenie dzwigku w filmie powiodlo sig.

6. Wykonaj jeszcze raz dwa poprzednie punkty, ale teraz przeciagnij symbol
pop.wav do ujecia Down warstwy sounds.

Jesli cheesz, mozesz powrdci¢ do obrazu gtéwnego filmu (polecenie Edit/Edit Movie), wia-
czy¢ tryb testowania przyciskow (polecenie Control/Enable Simple Buttons) i sprawdzié
dziatanie przycisku. Cudownie!
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Rozmieszczenie elementow na listwie czasowej

Po opatrzeniu dwoch ujeé etykietami praktycznie podzielilismy listwe czasowa na dwie
czesci. Musimy teraz umiesci¢ w odpowiednich ujeciach instrukcje dla uzytkownika,
klip filmowy oraz przycisk.

Zgodnie z planem uzytkownik na poczatku powinien zobaczy¢ tylko przycisk i tekst. Pitka
pojawi si¢ dopiero po kliknigciu przycisku, ktory przeniesie wskaznik czasu do czgsei filmu
z animacja pitki. Dlatego tez klip filmowy bb nie moze by¢ widoczny w pierwszym ujeciu.

Oczywiscie teraz klon z animacja pilki znajduje si¢ w pierwszym ujeciu kluczowym,
wigc musisz go przenies¢ do 10. ujecia opatrzonego etykieta ball.

1. Kliknij pierwsze ujgcie warstwy ball.

2. Przeciagnij ujecie kluczowe do 10. klatki. Z pierwszego ujecia znikto czarne
koéteczko, co oznacza, Ze jest puste. Koteczko pojawito si¢ natomiast w 10.
ujeciu i wszystkie poprzednie ujgcia sg teraz puste.

3. Mozesz tez klikna¢ na 20. klatce i nacisnaé¢ klawisz F5, aby wstawi¢ tam ujecie.
Nie wezmie ono udziatu w filmie, a jego jedyna rola jest utworzenie na listwie
czasowej miejsca na wyswietlenie etykiety ball. Dodanie tego ujecia nie ma
wplywu na film i nie zwigkszy wielkosci koncowego pliku .SWF.

Film powinien wys$wietla¢ instrukcje dla uzytkownika przez caly czas, nawet gdy wskaznik
czasu dojdzie do 10. ujecia (opatrzonego etykieta ball). Kiedy wczesniej umieszczate$ klip
filmowy bb w 10. klatce, zapewne zauwazyles, ze obraz w tym ujeciu byt pusty. Gdzie po-
dziaty si¢ instrukcje dla uzytkownika?

Spdjrz na listwe czasowa, a doktadniej na warstwe text — zawiera tylko jedno ujecie.
Jesli cheesz, aby instrukcje dla uzytkownika byty widoczne w 10. klatce, musisz rozsze-
rzy¢ sekwencje ujec do tej klatki, a najlepiej do 20. klatki, bo tam konczy si¢ film.

1. Kliknij na 20. klatce warstwy text.
2. Nacisnij klawisz F'5, aby wstawi¢ ujecie w 20. klatce 1 wszystkich wezesniejszych.

3. Wskaznik czasu przenies do 10. ujecia. Teraz juz widaé tekst w tym ujeciu.

Pozostat jeszcze przycisk. Oczywiscie chcemy go widzie¢ caly czas, podobnie jak in-
strukcje. Jednak jesli pozostawimy tylko jeden istniejacy juz klon (z pierwszego ujecia klu-
czowego), przycisk bedzie zawsze przenosit do 10. ujecia, a nigdy do pierwszego. Z tego
powodu musimy doda¢ drugi klon przycisku w 10. ujeciu (w nowym ujeciu kluczowym),
aby powodowat przejscie do pierwszego ujecia.

1. Kliknij 10. klatke warstwy button.
2. Nacis$nij klawisz F'6, aby dodaé ujecie kluczowe.
3. Aby wszystko wygladato odpowiednio, kliknij 20. klatke i nacisnij klawisz F5,

by wstawi¢ ujecie.

Utworzylismy juz wszystkie elementy, umiescilismy je we wiasciwych miejscach obra-
zu i ujeciach na listwie czasowej. Aby film dziatat prawidtowo, brakuje tylko skryptow.
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Pierwszy kontakt z jezykiem ActionScript

Jezyk ActionScript Flasha 5 jest pelnowartosciowym jezykiem skryptowym zorientowanym
obiektowo. Utworzony od podstaw ActionScript Flasha 5 przypomina jg¢zyk JavaScript.

To wiasnie skrypty sa podstawa ogromnych mozliwosci Flasha. Jesli ich nie uzywasz,
filmy odtwarzane sa liniowo ze stata predkoscia. Dzigki skryptom mozesz to zmienié. Je-
$li chcesz zatrzymaé film w pewnym momencie — by uzytkownik moégh, na przyktad
przeczytac tekst, wypehi¢ formularz lub wybraé, co chce ogladaé — korzystasz ze skryp-
tow. Gdy chcesz przez jakis czas odtwarzac tylko poczatek filmu (tymczasowo go zapetlic),
dopoki pozostata jego czgs¢ nie zostanie wezytana (tego typu petle nazywa si¢ animacja
wstepna), potrzebujesz skryptu. Gdy zalezy Ci na tym, aby osoby odwiedzajace sklep inter-
netowy mogly umieszcza¢ produkty w wirtualnym koszyku, musisz skorzysta¢ ze stosun-
kowo zaawansowanych skryptow.

Dzieki jezykowi ActionScript mozesz we Flashu tworzy¢ naprawdg interaktywne filmy,
w ktorych uzytkownik robi to, co mu si¢ podoba i oglada tylko to, co go interesuje —
wszystko wykonywane jest na zadanie ogladajacego.

2darzenia i ich detektory

Zapewne zastanawiasz si¢, jak dziataja skrypty. U ich podstaw leza dwa elementy: de-
tektory zdarzen i zdarzenia.

¢ Detektory zdarzen s instrukcjami, w ktorych zagniezdza si¢ akcje wykonywane po
wykryciu okreslonego zdarzenia. Detektorami zdarzen sa na przyktad instrukcje on
(release)ion (rollover). Jesli uzytkownik kliknie przycisk, na zdarzenie to
zareaguje detektor zdarzenia on (release), wykonujac zagniezdzone w nim akcje.

¢ Zdarzenia to okreslone zachowania lub dziatania uruchamiajace pewne procesy.
Zdarzeniem jest na przyklad rezultat dziatania akcji gotoAndStop, czyli przejscie do
innej klatki filmu (przeniesienie do niej wskaznika czasu) i zatrzymanie odtwarzania.

Przeanalizujmy krétki skrypt:

on (release) {
stopAl1Sounds();

}

Pierwsza linia zawiera detektor zdarzen, ktory reaguje na zdarzenie polegajace na zwol-
nieniu klawisza myszy po wczesniejszym kliknigciu przycisku. Nawias klamrowy na kon-
cu pierwszej linii oznacza, ze ponizej znajduja si¢ akcje zagniezdzone w detektorze. W tym
wypadku jest to tylko jedna akcja — stopAl1Sounds (zakonczenie odtwarzania wszystkich
dzwigkow). Drugi nawias klamrowy (jedyny znak z trzeciej linii) zamyka blok akcji wy-
konywanych po wykryciu zwolnienia klawisza myszy. Powyzszy skrypt mozesz umiescic¢
w klawiszu wylaczajacym odtwarzanie dzwigku, gdy film zawiera zapetlona Sciezke
dzwiekowa.

Zdziwisz sig, jak wiele jestes w stanie dokona¢ za pomoca nawet tak prostych skryptow
jak ten przed chwila zaprezentowany. W skryptach przypisujesz predefiniowanym zda-
rzeniom odpowiednie akcje. W ten sposob mozesz tworzy¢ interaktywne filmy.
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Skrypty ujec€ a skrypty obiektow

Skrypty mozesz umieszcza¢ w dwdch réznych rodzajach miejsc, przy czym w kazdym
z nich skrypty sa obslugiwane nieco inacze;j.

¢ Skrypty ujeé. W tym wypadku skrypt jest przypisany do ujecia i wykonywany, gdy
znajdzie si¢ w nim wskaznik czasu. Przyktad. Przypusémy, ze film zawiera 20 ujec
1 prosta automatyczng animacje¢ ruchu mieszczaca si¢ we wszystkich tych ujeciach.
Po publikacji do pliku .SWF film bedzie odtwarzany do 20. ujgcia. Poniewaz
domyslnie wlaczona jest opcja powodujaca zapetlenie filmu, wskaznik czasu
przejdzie znowu do 1. ujecia. Aby zatrzymac animacje po pierwszym odtworzeniu,
musisz umiesci¢ w 20. ujeciu akcje stop. W takim przypadku gdy wskaznik czasu
pojawi si¢ w tym ujeciu, skrypt zostanie wykonany, a film zatrzymany.

¢ Skrypty obiektow. Skrypt jest przypisany do obiektu (klipu przycisku lub klipu
filmowego) i wymaga reakcji uzytkownika (na przyktad kliknigcia, naci$nigcia
klawisza, przeciagnigcia obiektu), aby zostat wykonany.

Obydwa rodzaje skryptow zastosujemy w tworzonym filmie.

Skrypty obiektow przypisujemy do kilonéw, a nie symboli

Ostatnia uwaga zanim zaczniesz tworzy¢ skrypty — skrypty obiektéw dziataja tylko z obie-
ktami umieszczonymi na obrazie. Nie mozesz przypisaé skryptu do symbolu przycisku
w trybie edycji symbolu. Dlaczego?

Skrypty obiektow sg uruchamiane przez uzytkownika — poprzez kliknigcie, umieszczenie
kursora nad przyciskiem, nacisniecie przycisku, itp. — a symbole z definicji znajduja
si¢ w bibliotece. Flash przewaznie nie eksportuje do pliku .SWF nieuzywanych elementow
biblioteki, a tylko te, ktore posiadaja klony na obrazie. Skoro uzytkownik nie ma dostepu do
biblioteki obiektéw w pliku .SWF, nie moze spowodowac wykonania skryptu przypisanego
do takiego obiektu.

A wigc przypisuj skrypty tylko do ujeé i klonéw przyciskow lub klonow klipow filmo-
wych, ale nie do symboli.

Edytor skryptow

Edytor skryptow (okno Frame Actions lub Object Actions — rysunek P.10) podzielony
jest na kilka czesci, aby ulatwi¢ pisanie skryptow.

Do dodawania lub usuwania akcji uzywasz przybornika akcji (lewa gdrna czgs$¢ okna).

¢ Dodawanie akcji. Kliknij przycisk z plusem (+), aby rozwina¢ menu z kategoriami
akcji (Basic Actions, Actions, Operators, Functions, itd.). Nastepnie kliknij
odpowiednig akcje. Mozesz takze wykorzystac¢ przybornik po lewej stronie
okna — rozwina¢ kategorig, znalez¢ akcje i1 klikna¢ na niej dwukrotnie.

¢ Usuwanie akcji. Zaznacz lini¢ z akcja w oknie skryptu i kliknij przycisk
z minusem (-).
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Rysunek P.10. Przybornik akgji
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Parametry akcji

Okno skryptu (po prawej stronie) zawiera skrypt; program oznacza poszczegélne ele-
menty skryptu kolorami, aby byt bardziej przejrzysty. Mozesz zaznaczaé poszczegdlne
linie skryptu, usuwac je lub modyfikowac (patrz nastepny akapit).

Korzystajac z parametréw akcji (dolna czgs¢ edytora), mozesz modyfikowaé argumenty
akcji za pomoca rozwijanych list i pdl tekstowych.

Tworzenie skryptow

Juz wiesz, ze we Flashu 5 istnieja dwa rodzaje skryptow: skrypty uje¢ oraz skrypty
obiektow. Skrypt ujgcia umieszcza si¢ bezposrednio w ujeciu. Zostanie wykonany, gdy
wskaznik czasu znajdzie si¢ w tym ujgciu. Skrypty obiektu przypisywane sa do obiektow
(klonéw przyciskow oraz klondw klipéw filmowych) i wywotywane na kilka réznych
sposobdw.

Umieszczanie skryptu w ujeciu

Domyslnie Flash odtwarza wszystkie ujecia filmu — po kolei i z okreslong predkoscia.
Gdy dojdzie do konca gtéwne;j listwy czasowej, przechodzi do nastgpnej sceny, jesli ta-
ka istnieje. Kiedy zakonczy odtwarzanie ostatniej sceny gtownej listwy czasowej, wraca
do poczatku i zaczyna wszystko odtwarzaé od nowa. Z tego powodu istnieje kilka pod-
stawowych instrukcji, ktore umozliwiajg zatrzymanie wskaznika czasu.

W tworzonym przez nas filmie uzytkownik musi mie¢ czas na kliknigcie przycisku. Jesli nie
zatrzymamy wskaznika czasu, na kliknigcie bedzie mial mniej niz sekunde, poniewaz po
tym czasie klip filmowy z animacja i tak pojawi si¢ na obrazie. Musimy wigc zatrzyma¢ film
na pierwszym ujgciu.
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Wskaznik czasu listwy czasowej klipu filmowego dziala w ten sam sposdb. Animacja
odbijajacej si¢ pitki bedzie odtwarzana przez caly czas. Musimy ja zatrzymac¢ na ostat-
nim ujeciu klipu filmowego.

Najpierw dodajmy skrypt zatrzymujacy wskaznik czasu gtdéwnej listwy czasowe;j.
1. Kliknij pierwsze ujgcie warstwy actions.
2. Otworz edytor skryptow za pomoca paska ikon startowych.
3. Kliknij dwukrotnie kategori¢ Basic Actions.

4. Kliknij dwukrotnie akcje stop. Niewielkie a pojawi si¢ w ujeciu, w ktorym
umieszczasz skrypt.

5. Jesli cheesz, mozesz kliknaé 20. klatke tej warstwy i utworzy¢ w niej ujgcie.
Zeby pamietaé, jaki skrypt umiescites w 1. ujeciu, mozesz doda¢ komentarz opisujacy
skrypt.

1. Kliknij pierwsze ujgcie warstwy comments.
2. Otworz panel Frame.

3. W polu Label wpisz //stop. Umieszczenie dwoch ukosnikoéw przed wlasciwym
tekstem informuje Flasha, ze jest to komentarz, a nie etykieta ujgcia. Jesli jest
wystarczajaco duzo miejsca, zielone ukosniki oraz komentarz pojawig si¢ na
listwie czasowej. Jednak w tym przypadku raczej ich nie zobaczysz.

4. Kliknij 20. klatke i nacis$nij klawisz F'5, aby wstawié ujecie — teraz komentarz
jest widoczny!
Pozostato nam jeszcze umieszczenie akceji stop na koncu klipu filmowego, aby wyla-
czy¢ zapetlenie.

1. Kliknij dwukrotnie ikong klipu filmowego bb w bibliotece, aby przejs$¢ do trybu
edycji symbolu.

2. Dodaj nowa warstwe i nazwij ja actions.

3. Kliknij nastgpna klatke po automatycznej animacji (konczy si¢ w 98. klatce) i wstaw
ujecie kluczowe (klawisz F6).

4. Za pomoca edytora skryptow umiesé w tym ujeciu skrypt zawierajacy akcje stop.

5. Powrd¢ do gtdwnego filmu.
Glowna listwa czasowa powinna wygladaé tak, jak na rysunku P.11. (A tak przy okazji,
czy zapisate$ ostatnio projekt?)
Przypisywanie skryptu do obiektu

Weczesniej dowiedziales sig, ze skrypty zawieraja akcje oraz detektory zdarzen. W skrypcie
ujecia skorzystaliSmy tylko z akcji. Automatycznie wykrywanym zdarzeniem w skryp-
tach ujec jest wejscie wskaznika czasu w to ujecie.
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Rysunek P.11. Blok uje¢ z zawarloscia
Wyglad ukoriczonej e
listwy czasowej Pusta sekwencja Ujgt
Skrypt ujecia
Komentarz ujecia
Etykieta ujecia
lﬂl:l1:'b' :lu":l :zﬁ
/7 labels + o m|flintro 1 Fhal
|/ comments « 5 0Offfstop —
|J actions « 90 e
=
| text | PR b d
|/ buttons « « @O
[+ & = |H a|t| Bl E[ 1 [1206s |

Jednak detektor zdarzen w skryptach obiektow nie jest generowany automatycznie —
sam musisz go okresli¢. Powoduje to niewielkie wydtuzenie skryptéw. Umies¢my akcje
Go To w pierwszym klonie przycisku. Chcemy sprawi¢, aby po kliknigciu przycisku
wskaznik czasu przeszedt do ujecia opatrzonego etykieta ball.

1. Kliknij klon przycisku w pierwszym ujeciu warstwy buttons, aby go zaznaczyc.

2. Korzystajac z ikony Show Actions na pasku ikon startowych, otwdrz edytor skryptow.
Pojawilo si¢ okno Object Actions. Wyglada i dziata ono tak samo jak okno Frame
Actions pokazane wczesniej”.

Upewnij sie, ze na nagtéwku okna widnieje napis Object Actions, a nie Frame Actions
— Flash czasami otwiera nie to okno, ktére chciates$. Aby upewnic¢ sie, ze program
otworzy odpowiednie okno, zaznacz klon, a nie ujecie.

Ostrzezenie

3. Kliknij dwukrotnie akcj¢ Go To z kategorii Basic Actions.

4. Skrypt pojawit si¢ w prawym oknie. Kolejne linie sa nastgpujace:

on (release) {
gotoAndPlay(1);
1

5. Na dole edytora skryptow znajduja si¢ argumenty zaznaczonej akcji (w tym
wypadku akcji Go To). Nie zmieniaj ustawienia argumentu Scene, poniewaz ten
film ma tylko jedna sceng.

6. Z rozwijanej listy Type wybierz opcj¢ Frame Label (adresowanie za pomoca etykiety
ujecia).

2] edyna roznica polega na tym, ze okno Object Actions jest wyswietlane w przypadku edycji skryptow
przyciskéw 1 klipéw filmowych, natomiast okno Frame Actions — w przypadku edycji skryptow ujec.
Z tego powodu okno Object Actions automatycznie dodaje domysine detektory zdarzen, natomiast w oknie
Frame Actions zwykle nie ma potrzeby dodawania takich detektoréw — przyp. thum.
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7. Z trzeciej rozwijanej listy wybierz nazwe etykiety ball. Zapewne zastanawiasz sig,
dlaczego korzystamy z etykiet, a nie numerow klatek. Dlaczego po prostu nie
wpiszemy do akcji Go To klatki numer 10? Powody sa dwa. Po pierwsze, wartos¢
10 niewiele nam méwi; w bardziej ztozonych filmach nie bedziesz wiedziat, gdzie
przenosisz wskaznik czasu. Po drugie, jesli zdecydujesz si¢ na modyfikacje filmu
i wstawisz pig¢ klatek pomigdzy ujecia opatrzone etykietami introiball, skrypt
bazujacy na numerach klatek przestanie dziata¢ prawidtowo. Z kolei dodanie pigciu
uje¢ powoduje przesunigcie etykiety, wige akcja Go To nadal bedzie wskazywala
wlasciwe ujecie.

8. Wylacz opcj¢ Goto And Play na dole edytora skryptéw. Spowoduje to zmiane skryptu
(popatrz na okno skryptu) — akcje gotoAndPlay zastapita akcja gotoAndStop, ktéra
spowoduje zatrzymanie wskaznika czasu w ujeciu opatrzonym etykieta ball. Jesli nie
uzyliby$my takiej akcji, gldwna listwa czasowa odtwarzataby si¢ dalej, co po niecatej
sekundzie spowodowatoby przejscie do poczatku filmu.

9. Zamknij edytor skryptow.

10. Podobny skrypt dodaj do klonu przycisku zawartego w 10. ujeciu, ale teraz niech
akcja gotoAndStop przenosi wskaznik czasu do ujecia opatrzonego etykieta intro.

Zapisz projekt.

Testowanie filmu

Wiesz juz, ze mozesz rgcznie odtwarzac listwe czasowa, czyli uzywaé wskaznika czasu
do podgladu filmu. Jednak w ten sposob nie zobaczysz wszystkiego: animacja z klipu fil-
mowego nie zostanie odtworzona, przycisk nie bedzie animowany ani nie wydawa z siebie
dzwigku, poza tym nie przetestujesz interaktywnosci. Powinienes$ jednak sprawdzi¢ film.
Aby zalaczy¢ tryb testowy, wybierz polecenie Control/Test Movie lub nacisnij klawisze
Ctrl+Enter albo Command-+Enter. Flash wyeksportuje film do pliku .SWF. W ten sposob
bedziesz mogt zobaczy¢ catos¢ w takiej postaci, w jakiej zobaczy ja uzytkownik.

Porady dotyczace efektywnej pracy
Z programem

Wprowadzenie do Flasha zakonczymy paroma poradami dotyczacymi organizacji pracy
z programem, ktdére mozna podzieli¢ na dwie kategorie: porady dotyczace samej pracy
z programem 1 tworzenia coraz lepszych projektow oraz instrukcje na temat korzystania
z wrodzonej natury Flasha, jaka jest grafika wektorowa.

Organizacja pracy

Oto pare wskazowek dotyczacych organizacji pracy przy tworzeniu filmow.
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Zaplanuj wszystko, zanim zalaczysz program! Dzigki temu nie tylko
zaoszczedzisz czas (co przektada si¢ na wigksze zyski), ale fatwiej przyjda Ci
do gtowy btyskotliwe pomysty.

Bardzo przydatne sa szkice (rdwniez scenariusze obrazkowe). Mozesz je
wykona¢ we Flashu, innym programie wektorowym (szczegdlnie FreeHand)
lub skanowac¢ rysunki i korzystaé z bitmap.

Pamigtaj, ze kazdy dokument adresowany do uzytkownikow powinien cos
przekazywac. Oznacza to, ze powinienes tworzy¢ film odpowiedni dla okreslonej
widowni.

Korzystaj z uje¢ opatrzonych etykietami, a nie numerdw klatek; dzieki temu przy
modyfikacjach listwy czasowej nie bedziesz musiat zajmowac si¢ modyfikowaniem
skryptéw. Komentarzy uzywaj do opisywania tego, co dzieje si¢ w okreslonym
miejscu listwy czasowe;j. Nie sg one eksportowane do pliku .SWF, wigc nie musisz
ogranicza¢ ich dtugosci.

Zanim zaczniesz wypelnia¢ nowy film zawartoscia, utworz zestaw warstw
podobny do podanego w tabeli P.2.

Tabela P.2. Zalecany zestaw warstw dla nowych projektow

Nazwa warstwy Zawartosé Komentarz
guides Umieszczaj tutaj wszystkie elementy,  Zmien t¢ warstwe na warstwe wzorcowa
(lub wzorce) ktére nie powinny by¢ eksportowane.  (Guide).
labels Na tej warstwie opatruj ujgcia Zablokuj te warstwe — nadal bedziesz
(lub etykiety) etykietami. mogl umieszcza¢ komentarze, ale nie
umiescisz na tej warstwie zadnego
elementu obrazu.
comments Tutaj wstawiaj komentarze; najlepiej Zablokuj te warstwe.
(lub komentarze) komentarze dotyczace skryptu
znajdujacego si¢ na warstwie
actions.
actions Do ujec tej warstwy przypisuj skrypty. Zablokuj te warstwe.
(lub skrypty)
Opisowe nazwy Zawartos¢ filmu umieszczaj na Nie zapominaj o opisowych nazwach
odpowiadajace kolejnych warstwach. warstw.

zawarto$ci warstw

Poznaj mozliwosci i ograniczenia Flasha 5

Dzigki poznaniu mozliwosci i ograniczen Flasha 5 mozesz uniknaé wielu problemow.

¢
¢

intensywnie korzystaj z symboli. Nigdy dwa razy nie rysuj tego samego ksztattu.

Wielko$¢ wektorowych ksztattow (na przyktad tekstu i linii rysowanych we
Flashu) nie wptywa na rozmiar wynikowego pliku. Mozesz wigc uzywacé nawet
bardzo duzych obiektéw (to jedna z zalet grafiki wektorowej).
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¢ Poniewaz elementy biblioteki nieuzywane w filmie nie sa eksportowane®, mozesz
w niej umieszcza¢ dowolnie duzo elementow.

¢ Korzystaj z warstw, aby mie¢ petna kontrolg¢ nad elementami obrazu (i ich edycja!).
Flash przy eksporcie taczy wszystkie warstwy (redukujac tym samym rozmiar
wynikowego pliku), wigc tworz ich tyle, ile potrzebujesz.

¢ Jezyk ActionScript Flasha 5 jest w petni funkcjonalnym jezykiem obiektowym
podobnym do jezyka JavaScript. Konsekwencje jego wprowadzenia sg ogromne.
Poza znacznie wigkszymi mozliwosciami, wymusza tworzenie filmoéw
o odpowiedniej (zalecanej) strukturze, aby wykorzysta¢ wszystkie zalety jezyka.

¢ Flash to program o nietypowej budowie. Musisz mysle¢ i planowa¢ w pionie
(warstwy), poziomie (ujecia listew czasowych) i strukturalnie (symbole).
Uiarzmienie tvch trzech osi iest kluczem do efektvwnego korzvstania z Flasha.

3 Dotyczy to tylko standardowego eksportu; nie dotyczy jednak bibliotek wspodtdzielonych. Umieszczaj
w takich bibliotekach tylko to, co jest naprawdg potrzebne — przyp. tum.



