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Kolejna, dsma juz wersja Macromedia Flash potwierdza jego zastuzong reputacije.
Doskonaty program do tworzenia interaktywnych animacji wektorowych zyskat nowe
narzedzia i nadal jest niekwestionowanym liderem ws$rdd aplikaciji do tworzenia
publikacji multimedialnych. Opanowanie ogromnych mozliwo$ci programu — od
korzystania z narzedzi rysunkowych i animacyjnych poczawszy, na stosowaniu
obiektowego jezyka programowania ActionScript skonczywszy — wymaga czasu

i pracy. Jednak od czego$ trzeba zaczag.

Ksiazka ,Flash 8. Cwiczenia praktyczne” jest doskonatym podrecznikiem dla
wszystkich, ktorzy chca poznac ten program i stworzy¢ za jego pomoca Swoje pierwsze
animacje. Wykonujac kolejne zawarte w niej ¢wiczenia, poznasz zasady korzystania

z narzedzi rysunkowych i tworzenia animacji. Dowiesz sig, do czego mozna zastosowac
warstwy i obiekty, oraz nauczysz sie dodawaé do prezentaciji elementy interaktywne.
Po zakonczeniu pracy nad animacja wyeksportujesz ja do formatu nadajacego sie do
publikacji na stronie WWW.
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 QOperacje na plikach

* Tworzenie ksztattow wektorowych

* Dodawanie konturéw i wypetnien
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Rysowanie

Flash jest bardzo wygodnym narzedziem do rysowania, ale nie
% nadaje sie do tworzenia rysunkéw dokladnych i skomplikowa-

nych. Mozna w nim szybko i wygodnie narysowa¢ na przyklad
komiksowe zwierzatko z duzymi oczami. Natomiast stworzenie we
Flashu technicznego odwzorowania jest niemozliwe — wynika to z do-
stepnych w programie narzedzi, ale tez z calej struktury programu. Nie
da sie ukry¢, ze Flash w pewnym stopniu narzuca styl rysunkéw, a pré-
by obejscia jego ograniczen konicza sie najczesciej niepowodzeniem.
Jezeli potrzebujesz projektu architektonicznego albo wydruku danych
statystycznych, pamietaj, Ze istnieje wiele innych programoéw.

Zamiast prébowa¢ zmusi¢ Flasha do funkcjonowania na wzér progra-
méw z rodziny CAD, warto wykorzysta¢ jego mozliwosci. Rysujac we
Flashu, nie trzeba przejmowac sie tym, ze linie sig nie stykaja, a wy-
pelnienia nie zajmuja calej przestrzeni obrazka. Pomijajac szczegblne
przypadki, nie jest wazne, czy linia bedzie nieco skrzywiona, czy ide-
alnie prosta. We Flashu wiele narzedzi pozwala rysowaé swobodnie
i szybko. Nalezg do nich Brush i Pencil — kiedy ich uzywasz, nigdy
nie zobaczysz punktéw kontrolnych krzywej. Niedoktadnosé¢ tych na-
rzedzi nie jest ich wada, szczegdlnie ze nie przeszkadza w dalszej ob-
robce obrazu. Przykladowo narzedzie do wypelniania ksztaltéw (Paint
Bucket Tool) ma parametr Gap Size, ktéry okreéla, jak duze dziury beda
pomijane podczas wypelniania. Rysunek 2.1 przedstawia przykltadowy
obrazek wykonany za pomoca narzedzi Brush i Paint Bucket. Szare wy-
pelienie nie wylewa sig na zewnatrz, pomimo nieciaglych konturéw.
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Rysunek 2.1.
Niedokladnosé
rysunku

nie przeszkadza
w jego obrébce

Wszystkie te uwagi odnosza sig do duzych, zlozonych obrazéw, ktére
musza zachowaé okreslong forme. Jezeli mamy troche swobody, nic
nie stoi na przeszkodzie, aby wykorzystaé¢ idealne, geometryczne ksztat-
ty. Aby zwiekszy¢ doktadnosé rysunkéw wykonywanych we Flashu,
mozna stosowa¢ doktadne przeksztalcenia numeryczne i automatyczne
przyciaganie. Przydatne jest tez narzedzie Grid (Siatka), ktére w trybie
Always Snap wymusza réwne ulozenie elementéw sceny.

Kontynuujac watek swobody rysowania we Flashu, nalezy wspomnie¢
o zastosowaniu urzadzen wskazujacych. Zwykla mysz pozwala obstu-
giwa¢ program, ale Flash pozwala wykorzysta¢ mozliwosci tabletow
i innych mniej popularnych urzadzen. Algorytmy $rodowiska pozwa-
lajg uzyska¢ bardzo dobra jako$¢ odwzorowania podczas zamiany ru-
chow kursora na wektorowe ksztalty. Uzyskane na ekranie linie sg
zgodne z intencjami uzytkownika, a w przypadku probleméw mozna
swobodnie dostosowaé parametry narzedzia (miedzy innymi parametr
Smoothing). Majac do dyspozycji duzy tablet i Flasha, mozna rysowaé
niemal z taka swoboda, z jakg rysuje sie oléwkiem na papierze.

Wektorowe ksztatty

We Flashu na rysunek sktadajg sie dwa podstawowe elementy — linie
i wypelnienia. Ich definicje sa intuicyjne, ale zastosowanie pod pew-
nymi wzgledami nietypowe. Poczatkowo operowanie ksztaltami we
Flashu moze wydawac sie dziwne. W szczegélnosci dotyczy to osob,
ktére majg wprawe w rysowaniu w innych programach obstugujacych
grafike wektorowa. Dlatego warto po$wieci¢ troche czasu na ekspery-
mentowanie — wyprébowanie réznych narzedzi i opanowanie pod-
stawowej edycji za pomoca kursora. Samodzielne badania sa najlepsza
(i jedyng) metoda, by poznaé¢ zasady okreslajgce zachowanie elemen-
téw rysunku. Jakkolwiek by bylo, ponizej znajdziesz kilka uwag na ten
temat.
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Figury, skladajace sie z wypelnien i konturéw, nie stanowia calosci.
Linie przylegajace do krawedzi wypelnien sg zawsze edytowane réw-
nocze$nie z tymi wypelnieniami. Pomimo to zaznaczenie linii nie jest
réwnoznaczne z zaznaczeniem wypelnienia i mozna w kazdej chwili
rozdzieli¢ te dwa elementy rysunku.

Jedng ze specyficznych wlasciwosci Flasha jest interakcja naktadaja-
cych sie ksztattow:

Q linia narysowana bezposrednio na innych ksztattach zawsze
dzieli je na czesci,

Q wypelnienie namalowane bezposrednio na innych ksztattach
powoduje ich usuniecie (zastgpienie).

Byloby bardzo ucigzliwe, gdyby ksztalty zawsze sie naktadaly. Na szcze-
Scie ich interakcja nastepuje tylko wtedy, gdy sa umieszczone na tej
samej warstwie, w tym samym ujeciu i wewnatrz tego samego obiektu.
Zaznaczone ksztalty nie nakladajg sie na pozostale elementy sceny
(miejsca przeciecia sg obliczane dopiero w momencie wyczyszczenia
zaznaczenia). Interakcja nie zachodzi, gdy rysujemy z wlaczona opcja
Object Drawing — ta opcja sprawia, ze kazdy nowy ksztatt jest automa-
tycznie umieszczany wewngtrz osobnego obiektu.

W kolejnym ¢éwiczeniu bedziemy rysowaé tylko elipsy i kola, ale sposéb
postepowania z innymi ksztaltami jest podobny. Nie bedziemy wiec
szczegblowo omawiaé wszystkich narzedzi.

CWICZENIE

Lastosowanie prostych form geometrycznych

Utwoérz nowy plik (mozesz zapisaé go na dysku pod dowolng nazwa).
Podczas wykonywania ¢wiczenia wygodnie bedzie widzie¢ caly obszar
roboczy w jak najwiekszym powiekszeniu. Mozesz zmieni¢ ustawie-
nia widoku, ale nie zwijaj dolnej listwy (przy domyslnych ustawieniach
zawiera panele Properties, Parameters i Actions).

1. Uaktywnij narzedzie Oval, ktére stuzy do rysowania okregéw
ielips.
Ponizej panelu narzedziowego pojawila sig zakladka o nazwie
Colors, ktora zawiera dwa przyciski wyboru koloréw. Pierwszy
(Stroke color) pozwala okresli¢ kolor linii, a drugi (Fill color)
— kolor wypetnieni. Po kliknieciu na jeden z przyciskéw wyswietla
sig paleta podstawowych koloréw.
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2. Ustaw kolory narzedzia na czarny i czerwony (rysunek 2.2).

Rysunek 2.2. R | P ot
Ustawienie oA
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dla narzedzia o8
2 a

Przeciagnij kursor nad obszarem roboczym, trzymajac wcisniety
lewy przycisk myszy. Powiniene$ uzyskac elipse z czerwonym
wypelnieniem i czarnym konturem o szeroko$ci jednego piksela.
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3. Sprawdz, czy przycisk Snap to Objects jest wcisniety (czyli

automatyczne przycigganie jest wlaczone). Jeszcze raz przeciagnij
kursor nad obszarem roboczym, ale tym razem sprébuj narysowac
réwne koto (rysunek 2.3). Flash skoryguje niedoktadnos¢ Twojego
pociagniecia i powstanie idealny okrag.

Pod zaktadkg Colors na panelu narzedziowym znajdziesz trzy
mate dodatkowe przyciski:

Q Black and white (przywraca domy$lne kolory — czarny
i bialy),
Q No color (brak koloru — wylgcza rysowanie linii lub
wypelnien),
Q Swap colors (zamienia kolor wypelnienia i kolor linii).
Uzyj przycisku No color, aby wylaczy¢ wypelnienie (rysunek 2.4).
Narysuj jeszcze kilka elips i sprawdz, w jaki sposéb sig przecinaja.
=
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Rysunek 2.3. Zastosowanie opcji Snap to Objects
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Opierajac sie na powyzszym ¢wiczeniu, mozesz wyprébowac inne na-
rzedzia (sa dostepne poprzez przyciski na panelu narzedziowym):
Q narzedzie Prostokat (Rectangle) — stuzy do tworzenia
prostokatéw lub kwadratéw;

Q Linia (Line) — rysuje proste odcinki;

Q Wielokat (PolyStar) — tworzy wielokaty foremne i gwiazdy
o r6znej liczbie bokéw. Aby wlaczy¢ to narzedzie, musisz
rozwing¢ dodatkowe menu, klikajac na przycisku Rectangle
i przytrzymujac go.

Wstawianie prostych figur geometrycznych nie wystarczy do stworzenia
rysunku. Takie ksztatty sa dobrym materiatem wyjéciowym do zasto-
sowania transformacji, lecz rzadko wykorzystuje sie je w niezmienio-
nej formie. Transformacje oméwimy w dalszych ¢wiczeniach, a tym-
czasem zajmiemy sig zupelnie odmiennym stylem rysowania.

W technice ,flashowej” czesto wykorzystuje sig bezposrednie, wekto-
rowe odwzorowanie ruchéw kursora. Oznacza to, ze gdy przeciggamy
kursor po ekranie (kreslac dowolne ksztalty), na scenie pojawiaja sie
od razu odpowiednie linie. W przypadku pedzla (Brush) beda to wy-
pelnienia, ktére tworza obraz o troche innej charakterystyce. Ponizsze
¢wiczenie dotyczy tylko otéwka (Pencil), ale z uzyciem pedzla byloby
bardzo podobne.

CWICZENIE

Rysowanie dowolnych ksztattow

1. Wilacz narzedzie Pencil (ot6wek). Wybierz dowolny ciemny
kolor linii i sprébuj co$ narysowac (rysunek 2.5).
Sprébuj — tylko za pomocg otéwka — narysowacé zygzak
sktadajacy sie z geometrycznie prostych odcinkéw. Wydaje sie,
ze jest to niewykonalne — linie rysowane otéwkiem zawsze sg
lekko skrzywione. A jednak wystarczy zmiana jednego parametru
narzedzia, aby prawie kazda krzywa byla zamieniana na proste
odcinki.

2. W dolnej czesci panelu narzedziowego odszukaj przycisk
z rysunkiem falistej linii. Naci$nij go i z rozwijanego menu
wybierz opcje Straighten (rysunek 2.6).

3. Tym razem proba narysowania zygzaka na pewno sie powiedzie.
Sprébuj tez naszkicowac ksztatt kota, tréjkata, elipsy czy kwadratu.
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Rysunek 2.5. Olowek w akcji
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Na pewno zaskoczy cie to, ze Flash zamieni nieréwne pociagniecia
na odpowiednie figury (rysunek 2.7).



26 Flash 8 « Cwiczenia praktyczne
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Rysunek 2.7. Oféwek w trybie Straighten

Wstawianie figur geometrycznych za pomoca otéwka ma jeden powaz-
ny mankament — rysowanie kwadratéw i prostokatéw odchylonych
wzgledem pionu jest niemozliwe.

=

Po omoéwieniu dodawania elementéw do rysunku trzeba wspomnie¢
takze o ich usuwaniu. Zaznaczone ksztalty (a takze obiekty) mozna
skasowa¢ klawiszem Delete. Jest to najwygodniejszy sposéb, chociaz nie
zawsze mozna go zastosowac. Dlatego w kolejnym ¢éwiczeniu przedsta-
wimy krétko obstuge narzedzia Eraser, ktére stuzy do precyzyjnego
wymazywania ksztaltow.



