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Poznaj Flasha i podazaj za swoja wyobraznia

* Jak tworzy¢ ztozone prezentacje i interaktywne filmy?
* Jak budowa¢ strukture pliku?
* Jak publikowa¢ gotowe projekty w internecie?

Flash CS3 jest wspaniatym narzedziem do tworzenia zaawansowanych interaktywnych
animacji na stronach WWW. Pozwala on na tagczenie w jednym projekcie elementow
audio, wideo, grafiki bitmapowej i grafiki wektorowej. Ten wyjatkowy program
umozliwia takze tworzenie wtasnych filméw oraz ztozonych prezentacji. Jednak
najwieksza zaleta plikdw tego typu jest ich niewielki rozmiar, dzieki czemu dziatajg one
niezaleznie od jakosci taczy internetowych.

,Flash CS3 PL. Cwiczenia praktyczne” to podrecznik dla kazdego, kto chce nauczy¢ sie
tworzy¢ interaktywne i ztozone aplikacje internetowe. Dla utatwienia nauki ¢wiczenia
zostaty tu utozone wedtug stopnia trudnosci. Z kolejnych rozdziatow dowiesz sig, na
czym polega generowanie klatek posrednich, praca z klatkami kluczowymi i zwyktymi
oraz animacja koloru i przezroczystosci. A kiedy skonczysz juz prace z ksiazka,
bedziesz umiat wykorzystywac obiekty graficzne i dzwigkowe, aby samodzielnie
stworzy¢ interaktywny film - poniewaz ta publikacja w jasny i zwiezty sposob przekaze
Ci niezbedna wiedze!

* Porzadkowanie filmu za pomoca scen, warstw i obiektow
* Generowanie klatek posrednich (animacja ruchu i ksztattu)
e Efekt przyspieszania

 Maski i Sciezki ruchu

* Wykorzystanie klipéw filmowych i obiektow graficznych

* Animowane przyciski

* Sterowanie odtwarzaniem filmu

e QObstuga zdarzen w ActionScript

e Kontrolowanie obiektow za pomoca myszy i klawiatury

* Tworzenie prezentacji

Potrzehujesz tylko wyobrazni i Flasha,
aby tworzy¢ wyjatkowe aplikacje
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Sceny, warstwy i obiekty

Film utworzony we Flashu zawsze sklada sie z pewnych czesci.
% Za pomocay scen, obiektéw i warstw mozna stworzy¢ dobrze

zorganizowang strukture. Znaczenie wymienionych terminéw
bedziemy wyjasnia¢ p6Zniej, a na razie zapamietaj tylko, ze z tych
trzech elementéw scena jest ,najwieksza”. Obiekty sg umieszczane
w scenach, a warstwy — wewnatrz obiektéw i scen.

Warstwy

Warstwy pozwalaja roztozy¢ rysunek na kilku poziomach w taki spo-
séb, ze obrazy na warstwie wyzszej zaslaniajg wszystkie rysunki na
warstwach potozonych pod spodem. W wektorowym, dwuwymiaro-
wym rysunku nie istnieje zadna wysoko$é — w rzeczywistosci warstwy
pozwalaja sterowac kolejno$cig rysowania elementéw sceny. Nie jest to
jednak jedyne zastosowanie warstw; stosuje sie je takze dla takich grafik,
ktére nigdy nie przestaniajg sie wzajemnie. Warstwy sg narzedziem
organizacji rysunku i sg niezbedne przy automatycznej animacji, ktéra
oméwimy w nastepnym rozdziale.

Wyobraz sobie rysunek domu za plotem z siatki. Nic trudnego; naj-
pierw tworzymy tlo rysunku i domek, potem wstawiamy ukosnie od-
cinki, a na koniec rysujemy odcinki pochylone w drugg strone. A teraz
wyobraz sobie, ze musisz przesuna¢ domek bez zmiany potozenia
plotu... Jest to niemozliwe, a w najlepszym razie ,tylko” idiotycznie
skomplikowane. Rozwazmy wiec nastepujace rozwigzanie: domek
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z ttem narysujemy na nizszej warstwie, a plot na wyzszej. To dobry
pomyst, ale jednoczesnie obraza dla mozliwosci, jakie dajg nam war-
stwy. Prawidlowy plan warstw tego rysunku powinien wyglada¢ tak:

Q kilka najnizszych warstw zawiera elementy tla,

Q kolejne warstwy sa przeznaczone na domek,

Q na jednej warstwie umieszczamy odcinki (czyli druty siatki)
pochylone w jedng strone,

Q na kolejnej odcinki pochylone w drugg strone,

Q ostatnia warstwa moze zawiera¢ na przyktad stupki od ptotu.

Rozdzielenie rysunku daje znaczne korzysci — zwr6¢ uwage choéby na
dwie warstwy zawierajgce siatke plotu. Dzieki temu, Ze sa osobne,
oszczedzamy sporo pamieci i zmniejszamy czas potrzebny na wyswie-
tlenie sceny (po natozeniu linii na siebie zostalyby pociete na tysigce
krotkich odcinkéw). Mamy tez mozliwos¢ zmiany rozmiaru oczek siatki
albo przedluzenia plotu.

Nie wolno oszczedzaé na liczbie warstw, ale tez nie ma sensu tworzy¢
ich zbyt duzo na jednej listwie czasowej. Jezeli potrzebujesz naprawde
duzej liczby warstw, to zastanéw sig, czy madglbys rozdzieli¢ je pomie-
dzy kilka obiektow. Mozesz tez zastosowac tak zwane foldery warstw.

CWICIENIE

m Tworzenie rysunku na wielv warstwach

Przypuéémy, ze chcemy narysowa¢ idacego czlowieka. Do czego moze-
my uzy¢ warstw w takim rysunku? Do wszystkiego: na osobnej warstwie
mozemy umiesci¢ tutéw, nogi, gtowe... Dla statycznej postaci utworz tyle
warstw, by wygodnie rysowac i edytowac¢ rysunek (na przyktad umiesz-
czenie powiewajacego szalika na oddzielnej warstwie pozwoli go tatwo
przekrzywié, skrécié lub wydtuzyc). Jesli posta¢ ma by¢ animowana, to
kazdy poruszajacy sie element powinien trafi¢ na odrebng warstwe.
Np. idacy czlowiek z calg pewnoscia bedzie poruszaé¢ nogami, wiec nogi
muszg by¢ na oddzielnych warstwach.

1. Utwoérz nowy plik i zapisz go pod nazwag spacer.fla. Jezeli w gérnej
czeéci ekranu nie widzisz panelu listwy czasowej, wyswietl go
poleceniem Okno/Os czasu (do wyS$wietlania i ukrywania panelu
listwy czasowej mozesz tez uzywac specjalnego przycisku,
umieszczonego po lewej stronie na listwie znajdujacej sig
bezposrednio nad stolem montazowym).
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2. Posrodku sceny narysuj oléwkiem lub piérem tors postaci
opatulonej w plaszcz z postawionym kolnierzem. Aby rysunek
wygladal na odreczny, na panelu Wiasciwosci wybierz z listy Styl
obrysu nieré6wna, chropowata kreske. Dodaj wypelnienia. Nie
zapomnij o mozliwo$ci uzywania gumki w trybie Wymaz linie,
jesli zechcesz pozby¢ sie zbednych kresek, nie naruszajac
wypelnien (rysunek 3.1). Gdy tors bedzie gotowy, zaznacz
wszystko (Ctrl+A) i zgrupuj (Ctrl+G).

Rysunek 3.1. 2B | ———F]

Rysunek na jednej I opis cbr s [
warstwie i i
aF

3. Rysunek torsu trafil na warstwe Warstwa 1, ktéra widzisz
w panelu listwy czasowej po lewej stronie (prawa strona panelu
przeznaczona jest na wyswietlanie klatek filmu). ChcielibySmy
narysowac glowe na osobnej warstwie, wigc kolejng czynnoscia
bedzie utworzenie nowej warstwy za pomoca przycisku Wstaw
warstwe (rysunek 3.2).

Nowe warstwy we Flashu sg automatycznie numerowane, a wigc
nowa warstwa otrzymuje nazwe Warstwa 2. Jak widaé¢, nowo
utworzona warstwa jest wyrézniona ciemnoniebieskim kolorem
(jest aktywna), co oznacza, ze wszystkie operacje beda dotyczyc
wlasnie tej warstwy.

4. Zanim zaczniemy rysowac na kolejnej warstwie, zabezpieczymy
pierwsza przed uszkodzeniem (zablokujemy ja). W tym celu kliknij
druga czarng kropke na pasku Warstwa 1, te umieszczona pod
znaczkiem ktédki. Kropka zmieni sie w matg kt6dke (rysunek
3.3). Nastgpnie na aktywnej warstwie (Warstwa 2) narysuj glowe
w kapeluszu, a potem zgrupuj elementy rysunku (Ctri+A, Ctrl+G).

5. Utworz kolejng warstwe i zablokuj poprzednia.

6. Na nowej, trzeciej z kolei warstwie narysuj noge postaci i zgrupuj
ja. Narysuj noge tak, by zachodzila na tors. Nie wyglada to najlepie;j,
ale naprawimy to pézniej.
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7. Wybierz narzedzie Przeksztatcenie swobodne i zaznacz
utworzong grupe, po czym przenie$ punkt zaczepienia do
gory, jak na rysunku 3.4 po lewej stronie. Gdy animujemy
postaé, noga bedzie sie obraca¢ wokot tego punktu.

8. Wcisnij kombinacje klawiszy Ctrl+C, by skopiowa¢ grupe.

Utwérz nowa (czwartg) warstwe i naci$nij Ctrl+V, by wkleié
skopiowany rysunek. Uzyskate§ druga noge, taka samg jak
pierwsza. Wr6¢ do narzedzia zaznaczania (V) i przemiesé noge
na wladciwe miejsce.
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Rysunek 3.4. | spacerie |
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Utworz kolejng warstwe dla powiewajgcego szalika. Masz teraz
pie¢ warstw i posta¢ podobng do tej z rysunku 3.4.

Domys$lne nazwy warstw nie majg zadnej warto$ci informacyjne;.
Kliknij dwukrotnie nazwe kazdej z warstw w panelu listwy
czasowej i wpisz nazwe odpowiednig do zawarto$ci. Naci$niecie
Enter zatwierdzi nazwe i przywréci zwykly wyglad paska warstwy
(rysunek 3.5).

% Jesli nie bedziesz sobie w stanie przypomniec, na ktérej warstwie jest noga

12.

prawa, a na ktorej lewa, przeprowadz maly test. Najpierw odblokuj wszystkie
warstwy (klikniecie ktédki widocznej na pasku zablokowanej warstwy
odblokowuije ja). Kliknij na pasku warstwy, ktérej zawartosci nie mozesz
sobie przypomnie¢, i sp6jrz na scene. Cata zawarto$¢ warstwy zostanie
zaznaczona. Teraz mozesz nada¢ warstwie nazwe.

Kolejnosé wyswietlania warstw jest taka jak kolejnosé warstw
w panelu listwy czasowej. Warstwa z torsem jest na samym dnie,
ponizej wszystkich innych, a powinna by¢ na wierzchu. Chwy¢
myszg pasek warstwy tors na panelu listwy czasowej i przeciagnij
go na sama gore stosu warstw (rysunek 3.6). Wyglad postaci na
scenie odpowiednio sie zmieni.
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13. Zapisz na dysku plik z idacq postacig — bedzie nam pézniej
potrzebny. Gotowy plik spacer.fla (w wersji po wprowadzeniu
wszystkich zmian proponowanych w tym rozdziale) znajdziesz
tez pod adresem fip://ftp.helion.pl/przyklady/cwfcs3.zip.

|
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CWICZENIE

m Tworzenie folderow warstw

i ustawienia wiasciwosci warstw

Struktura warstw taka, jaka utworzylismy, Swietnie mogtaby sig spraw-
dzi¢ w filmie z jedna postacia i prostym ttem. Gdyby$my jednak chcieli
animowa¢ naraz kilka postaci, z ktérych kazda oczywiscie musiataby
mie¢ glowe, tors oraz prawa i lewa noge, to czytelng strukture mozemy
uzyskaé, stosujac foldery warstw lub rozdzielajac warstwy pomiedzy
obiekty, np. lokujac je w klipach filmowych. Te druga metode poznamy
w dalszej czesci rozdzialu, teraz zajmiemy sie utworzeniem folderu,
ktoéry pomiesci wszystkie warstwy z elementami postaci.

1.
2.

Otworz plik spacer.fla, jesli go zamknates.
Kliknij przycisk Wstaw folder warstwy. Znajdziesz go w dolnej
czesci panelu listwy czasowej, pod paskami warstw.

W panelu listwy czasowej pojawil sie nowy pasek z nazwa
Folder 1. Nazwij folder tak, jak chcesz nazwa¢ posta¢. W naszym
przyktadzie nazwe Folder 1 zmieniliSmy na rainman. W tej chwili
mamy w filmie pusty folder oraz pig¢ oddzielnych warstw.

Chwy¢ jedng z warstw w panelu listwy czasowej, na przyklad
warstwe szalik, i przeciagnij ja nad pasek folderu rainman. Dopiero
tam zwolnij klawisz myszy. Zaleznie od tego, czy folder jest
zwiniety, czy tez nie, przeciggnieta warstwa moze znikna¢ albo
moze zosta¢ wySwietlona pod paskiem folderu, lecz jej nazwa
bedzie przesunigta w prawo.

4299

Metodg ,,przeciagnij i upus¢” przenies$ wszystkie po kolei warstwy
do folderu rainman. Warstwe tors przenie$ na samym koncu, by
znalazla sig ponad innymi (mozesz tez zmieni¢ kolejno$¢ warstw

juz po umieszczeniu ich w folderze, przeciagajac je wyzej lub nizej).
Kliknij matq strzatke umieszczona po lewej stronie nazwy folderu,
a potem kliknij ja po raz drugi. Strzatka pozwala zwija¢ i rozwijac¢
folder warstw (rysunek 3.7). Zwiniety folder jest reprezentowany

w panelu listwy czasowej przez pojedynczy pasek. Klikniecie tego
paska powoduje zaznaczenie calej postaci.

% Gdy pasek folderu jest zaznaczony (podswietlony na niebiesko), klikniecie

przycisku Wstaw warstwe utworzy nowa warstwe w folderze. Aby utworzy¢
- nowa warstwe obok istniejacych folderéw, kliknij najpierw w pustym miejscu
sceny, by usuna¢ zaznaczenie.
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Rysunek 3.7. [spacer o~ |
ROZWI'HI.@‘ty = a0 5 10 15 20 25 30
i zwiniety folder S s =
zawierajqcy 8l Gon - m

.. U noga ... -0
piec warstw Al nogsl.. - @
z elementami Nl =l - O

. B0 H ¢ mh Wl 1 120fs 005 4]

postaci

| spacer.fis* |

@nl:l 5 10 15 2 B W

nEFI=N ] b BH WLl ot 120fs 005 4|

Na pewno zastanawiales$ sie, do czego stuzg ikonki (oka, kt6dki
i kwadratu), ktére towarzysza paskom warstw — poswiecimy
chwile na oméwienie tych trzech funkcji.

7. Rozwin utworzony w tym ¢wiczeniu folder, by widzie¢ warstwy.
Klikaj po kolei wszystkie kropki znajdujace sie w kolumnie pod
ikonka oka. Kropki zmieniajg sie w czerwone krzyzyki, a kazda
warstwa oznaczona krzyzykiem znika z ekranu.

Nie obawiaj sie — gdy klikniesz czerwony krzyzyk, odpowiednia
warstwa pojawi sie z powrotem. Oznacz wszystkie warstwy jako
niewidoczne.

8. Teraz nacis$nij kilka razy ikone oka, ktéra znajduje sie ponad
lista warstw (ikona ta opisana jest jako Pokaz/Ukryj wszystkie
warstwy). Tak jak sugeruje jej nazwa, przycisk powoduje ukrycie
albo pokazanie wszystkich warstw naraz.

W analogiczny spos6b mozna uzywac pozostatych dwéch funkcji.

a) Ikonka kt6dki (Zablokuj/Odblokuj wszystkie warstwy)
stuzy do blokowania warstw. Obiekty znajdujace
sie na zablokowanej warstwie nie moga by¢ edytowane
ani zaznaczane. Nie mozna tez wstawia¢ nowych elementéw
na zablokowang warstwe. (Blokada nie obejmuje tylko operacji
na calych ujeciach). Gdy uzywasz jednego z narzedzi
do rysowania, to upewnij sie, ze aktywna warstwa nie jest
zablokowana ani ukryta!

b) Ksztalty na warstwie oznaczonej ikong kwadracika (Pokaz
wszystkie warstwy jako kontury) bedg wys$wietlane tylko
w postaci cienkich kolorowych konturéw. Dzigki temu mozna
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zobaczy¢ jednoczesnie kilka warstw, ktére sie wzajemnie
zaslaniajg. Na rysunku 3.8 dla wszystkich warstw wigczono
wyswietlanie konturowe. Dodatkowo warstwy z nogami
postaci sg ukryte, a warstwa szalik — zablokowana.

9. Kliknij prawym przyciskiem myszy dowolny pasek warstwy
i z podrecznego menu wybierz pozycje Wiasciwosci. Otworzy
sige okno Wiasciwosci warstwy, w ktérym znajdziesz zestawienie
wszystkich wlasciwosci danej warstwy (rysunek 3.9). Mozesz
tu miedzy innymi zmieni¢ barwe uzywang do wy$wietlania dane;j
warstwy w trybie konturowym (Kolor konturu). Opcje Pokaz,
Zablokuj i Oglqdaj kontury warstw odpowiadajg ikonom oka,
ktédki i kwadratu, ktére juz oméwiliémy. Mozna tu tez zwiekszy¢
wysoko$é paska (Wysokosé warstwy). Jednak najwazniejszy jest
szereg opcji posrodku okna. Tu mozesz zmieniaé typ warstwy,
a tym samym jej role w filmie. Lista ta powinna by¢ zatytulowana
Typ, lecz w polskiej wersji Flasha nosi ona nazwe Tekst. Nie
zmieniaj domyS$lnie wybranego typu (Zwykly). Zamknij okno
przyciskiem OK, po czym zapisz plik.

|

Zanim przejdziemy do maskowania warstw we Flashu, wyjasnijmy zna-
czenie samego terminu ,, maska”. Ogdlnie méwiac, maska jest obrazem,
ktéry definiuje miejsca wyswietlania innego obrazu. W wydaniu ,,flas-
howym” wyglada to tak:



64 Flash CS3 PL « Cwiczenia praktyczne
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Q jedna warstwa (lub kilka warstw) zawiera pewien rysunek,
ktéry chcemy zamaskowad,

Q jedna warstwa (polozona wyzej od poprzednich) zawiera maske,
Q warstwy maskowane sg wy$wietlane tylko w tych miejscach
sceny, w ktérych warstwa maski nie jest pusta.

Sama maska nie jest wy$swietlana, dlatego na warstwie-masce zazwyczaj
umieszcza sie jednokolorowe wypelnienia. Caly mechanizm ilustruje
rysunek 3.10.

Rysunek 3.10.
Zasada dzialania
maski

rysunek maska

Y

maska nalozona na rysunek

Maski umozliwiaja uzyskanie niecodziennych efektéw, gdy polaczymy
je z animacja. Animowac¢ mozna zaréwno obiekt maskowany, jak i samg
maske. Niestety, aby stosowaé¢ maski o réznych stopniach przezroczy-
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stosci (np. maski o miekkich, rozmytych brzegach, zanikajacych do
pelnej przezroczystosci, tak by maskowany obrazek réwniez zanikat na
krawedziach), trzeba je wprowadza¢ z poziomu jezyka ActionScript.
Maski wprowadzane w $§rodowisku edycyjnym Flasha zawsze majg
ostre krawedzie. Nawet jesli uzyjesz w roli maski ksztattu wypetnionego
polprzejrzystym gradientem, Flash nie rozpozna szczeg6lnych cech tego
wypelnienia i bedzie je tratowaé tak samo jak kazdy inny kolor. Nato-
miast maskowane obrazy moga wykorzystywac rézne stopnie przejrzy-
stosci i wszelkie efekty graficzne, jakich tylko zechcesz uzy¢.

CWICZENIE

Stosowanie maski

Przed wykonaniem ¢wiczenia przygotuj jakgkolwiek mape bitowa.
Moze to by¢ obraz w formacie *.png, *.bmp, *.jpg, *.gif, a nawet *.psd.
Poniewaz to tylko é¢wiczenie, mozesz wybra¢ obraz o dowolnych roz-
miarach. Kiedy jednak bedziesz pracowa¢ nad filmem przeznaczonym
do publikacji w internecie, nie zapomnij przygotowac sobie obrazéw
»,pod wymiar”, przycinajac je lub skalujac odpowiednio w programie
przeznaczonym do edycji obrazéow rastrowych. Flash znakomicie
skaluje obrazy, ale to skalowanie dotyczy tylko sposobu wyswietlania;
tak naprawde nie usuwa z zaimportowanych bitmap ani jednego pik-
sela, co moze oznaczaé, ze Twéj film Flasha bedzie obcigzony mné-
stwem zbednych danych.

1. Utwoérz nowy plik Flasha. Wybierz polecenie Plik/Importuj/Importuj
na stét montazowy. W wy$wietlonym oknie odszukaj bitmape,
ktérej chcesz uzyc¢ (jesli jej nie widzisz, sprawdz, czy ustawienia
na liscie Pliki typu: sa odpowiednie; w razie potrzeby wybierz z tej
listy opcje Wszystkie formaty albo Wszystkie formaty obrazéw).
Kliknij Otwdrz, by zaimportowaé wybrany plik do Flasha.

2. Obraz bitowy pojawia sie na scenie. W panelu Wiasciwosci nadaj
mu dokladnie takie rozmiary, jakie ma scena (Sz: 550, W: 400,
jeéli nie zmienite§ domys$lnych rozmiar6w sceny w tym
dokumencie). Wspélrzedne polozenia obrazu (X, Y) ustaw na 0.
Obraz zostal zaimportowany na warstwe Warstwa 1. Mozesz
nazwac te warstwe na przykltad ,bitmapa” (rysunek 3.11).

3. Dodaj druga warstwe o nazwie maska i narysuj na niej dowolny
ksztatt. W naszym éwiczeniu na warstwie maska umiescilismy
symboliczne ,,0kienko” z czterech kwadratéw (rysunek 3.12).
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4. Teraz najwazniejsze — kliknij na gérnej warstwie prawym
przyciskiem myszy i wybierz z menu kontekstowego opcje Maska.
(Ta opcja znajduje sie takze w oknie Wiasciwosci warstwy,
ktére oméwilismy juz wczeéniej. Jesli jednak skorzystasz z okna
Wiasciwosci warstwy, to bedziesz musial otworzy¢ je réwniez
dla warstwy bitmapa i wybra¢ typ Zamaskowany).

Jak zapewne zauwazyle$, obie warstwy (maskujgca i maskowana)
zostaly automatycznie zablokowane (rysunek 3.13). Jezeli usuniesz
blokade, rysunek bedzie wyswietlany tak jak na zwyczajnych war-
stwach. Kiedy edytujesz obiekty na maskowanych warstwach, to po
zakonczeniu zmian zablokuj warstwy z powrotem. Tylko w ten sposéb
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bedziesz maégt obejrzeé koncowy efekt maski. (Gotowy plik maska.fla

znajdziesz pod adresem fip://ftp.helion.pl/przyklady/cwfcs3.zip).

Rysunek 3.13.
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Jesli w trakcie wykonywania ¢wiczenia miate$ otwarty panel Biblioteka,
z pewnoscig zauwazyles, ze pojawita sie w nim Twoja bitmapa. Wszystkie
zaimportowane bitmapy i dzwieki trafiaja do biblioteki filmu, skad sa
pobierane za kazdym razem, gdy zechcesz ich uzy¢.

|

Obiekty

We Flashu wystepuje wiele r6znych rodzajéw obiektéw i znaczenie
tego stowa zalezy od przyjetej konwencji. W najszerszym ujeciu obiekt
jest elementem struktury filmu majacym pewng zawartosé, ktéra
jest niezalezna od struktur potozonych wyzej w hierarchii obiektow.
W szczegbélnym przypadku obiekt nie ma zadnej zawartosci (mozemy
powiedzieé, ze jest pusty). Moze w tej chwili nie wydaje Ci sie to zu-
pelnie jasne, kiedy jednak zaczniesz postugiwaé sie obiektami, przeko-
nasz sig, ze nie ma w tym nic szczegélnie skomplikowanego. Warto
wiedzieé, ze obiekty we Flashu mozna podzieli¢ na dwie gtéwne grupy:

Q obiekty wizualne — obiekty, ktére mozna wyswietli¢ na scenie;

Q obiekty wirtualne — sg tworzone najczeSciej w ramach jezyka
ActionScript i nie bedziemy ich omawia¢ w tym rozdziale.
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Wyzej przedstawiona definicja obiektu jest na tyle ogélna, ze obejmuje
takze obiekty wirtualne, my jednak skoncentrujemy sie na obiektach
wizualnych. Do tej pory zetknatles sie juz z kilkoma z nich: obiektami
rysunkowymi (takimi jak prostokat narysowany w trybie Rysowanie
obiektéw), grupami oraz polami tekstowymi. Zwr6¢ uwage, ze niektére
z tych obiektéw mogg zawiera¢ kolejne obiekty, inne nie; na przyktad
mozesz zaznaczy¢ dwie lub trzy grupy i zgrupowac je. Uzyskasz w ten
sposéb grupe, w ktorej zagniezdzone sg inne grupy. Grupa jest wiec
obiektem tworzgcym hierarchie. Nie ma jednak sposobu, by wewnatrz
pola tekstowego umiesci¢ inne pole tekstowe. W tym podrozdziale
poznasz nowy rodzaj obiektéw, zwanych symbolami. Sg to jedyne
obiekty wyposazone we wlasng listwe czasowa. Mozna wyréznié trzy
rodzaje tych obiektéw:

Q Klip filmowy — moze zawiera¢ praktycznie wszystkie elementy,
ktére mozna umiesci¢ w gtéwnej scenie.

Q Przycisk — obiekt reagujacy na dziatania wykonywane myszg
(na przyktad zmieniajacy wyglad, gdy znajdzie sie nad nim kursor).
Funkcja, jaka dany przycisk pelni w filmie, jest okreslana
za pomocay jezyka ActionScript.

Q Grafika (obiekt ten czgsto nazywany jest tez symbolem graficznym)
— ma podobne mozliwosci do obiektu filmowego, ale jego listwa
czasowa jest posrednio zalezna od listwy czasowej obiektu
nadrzednego.

Na poczatek poznamy ogélne zasady edycji obiektow.

CWICZENIE

Tryb edycji obiektow

W tym ¢wiczeniu wykorzystamy plik spacer.fla, w ktérym mamy do
dyspozycji kilka grup. Moze to by¢ zreszta dowolny plik, byle tylko
byla w nim grupa (wystarczy narysowac kilka linii badZz ksztaltow,
zaznaczy¢ niektoére z nich i wcisnaé Ctrl+G).
1. Jesli korzystasz z pliku spacer.fla, rozwin folder warstw i sprawdz,
czy sg odblokowane.

2. Zaznacz kliknigciem glowe postaci na scenie albo kliknij warstwe
glowa w panelu listwy czasowej. Efekt bedzie ten sam, gdyz
zaznaczenie paska warstwy pocigga za sobg zaznaczenie zawartoSci
warstwy, i na odwrot. Zaznaczona grupa (jak kazdy obiekt) jest
oznaczona niebieska, prostokatng ramka (rysunek 3.14 u gory).
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Rysunek 3.14. £ scenal ‘ Pragstreefi rabo:
Edycja na poziomie
sceny filmu (u gory)
i edycja

na poziomie
obiektu (u dotu)

(el = scena1 B Grupa Praestrzefi robi

Zwr6é uwage na listwe umieszczong nad stotem montazowym.
Napis ,Scena 1” informuje Cie, ze edytujesz w tej chwili gtéwny
film, a doktadniej — jego pierwsza scense.

3. Kliknij dwukrotnie gtowe ,,deszczowego cztowieka”, by przejsé
w tryb edycji tego obiektu. Glowa jest wyswietlana tak jak zwykle,
ale cala reszta sceny przybladta. W tej chwili jeste§ wewnatrz
obiektu; masz dostep do wypelnien i linii, ktére w nim umiescites,
ale do niczego wiecej. Listwa nad stolem montazowym podaje
aktualny poziom edycji: Scena 1, Grupa (rysunek 3.14 u dotu).

4. Jedli chcesz, mozesz teraz edytowac rysunek glowy, np. zmienié¢
ksztatt lub kolor kapelusza. Gdy skonczysz, powrdé na poziom
edycji gtéwnego filmu. Mozesz to zrobi¢ na rézne sposoby:

0 Kliknij niebieska strzatke, skierowana w prawo, umieszczong
na listwie nad stotem montazowym.

0 Kliknij tryb edycji, ktéry wybierasz, na listwie nad stolem
montazowym. W naszym przypadku musiatbys kliknaé¢ napis
»Scena 1”.

0 Kliknij dwukrotnie poza aktywnym rysunkiem, na ,, wyblaklym”
lub po prostu pustym obszarze stolu montazowego.

Wszystkie graficzne obiekty Flasha sa edytowane w taki wlasnie sposéb.
W przypadku symboli tryb edycji mozna witaczyé réwniez w panelu
Biblioteka lub za pomoca rozwijanej listy, dostepnej pod ikona Edytuj
Symbole (znajdziesz jg na listwie umieszczonej nad stolem monta-
Zowym).

=
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Przejdziemy teraz do stosowania obiektéw bibliotecznych, czyli symboli.
Na poczatek zajmiemy sie klipami filmowymi. Ze wzgledu na wlasna,
niezalezng listwe czasowgq ten obiekt ma funkcjonalnoéé catej sceny
filmu. Klip filmowy daje najwieksze mozliwosci ze wszystkich obiek-
téw, jakie mozna utworzy¢ we Flashu, i jest niezastagpiony jako obiekt
kontrolowany z poziomu jezyka ActionScript.

Najwazniejsza wlasciwoscig symboli jest oddzielnos¢ ich definicji,
€O oznacza, ze sg one zapamietywane w globalnej (wspdlnej dla catego
pliku) bibliotece. Kiedy umieszczamy egzemplarz symbolu na scenie,
to w rzeczywistosci umieszczamy tam tylko odwotanie do odpowied-
niej pozycji w bibliotece. Oznacza to, ze jeden obiekt moze by¢ umiesz-
czony w filmie w kilku kopiach bez marnowania pamigci (ten sam
mechanizm dziala w przypadku zaimportowanych bitmap i dzwiekéw,
ktére réwniez sg traktowane jak symbole). Zmiana zawartosci obiektu
wplynie na wszystkie egzemplarze tego obiektu w catym filmie. Jest to
szczegblnie wazne podczas animacji, w ktdrej te same elementy graficz-
ne sg wySwietlane setki razy.

Definicje symboli, umieszczone w bibliotece, obejmuja wszystko, co
znajduje sie wewnatrz obiektéw (warstwy, ujecia, wszystkie rysunki
i obiekty). Cho¢ egzemplarze (klony) symbolu zawsze wiernie odwzo-
rowujg zawarto$¢ symbolu, to jednak do kazdego egzemplarza mozna
przypisa¢ sporo unikalnych informacji (cze$¢ z nich moze nie by¢ dla
Ciebie zrozumiata, ale nie przejmuj sig — wszystko wyjasni sie péZnie;j):

Q polozenie, obroét i skala obiektu,

Q akcje przypisane do danego egzemplarza obiektu,

Q pozycja na listwie czasowej wewnatrz symbolu (czyli numer
klatki, ktéra jest aktualnie wy$wietlana),

Q efekty kolorystyczne (zabarwienie, przezroczystosé),
Q efekty zwigzane z naktadaniem sie obiektéw (tryby mieszania),

Q nazwa i typ symbolu (typ mozna zmieni¢ niezaleznie od typu
symbolu w bibliotece),

Q identyfikator (nazwa) obiektu.
Wszystkie te wlaciwosci sa zapamietywane dla kazdej kopii obiektu

z biblioteki. Nie zajmuja duzo pamieci, wigc mozesz bez obaw kopiowac
symbole dziesigtki razy.
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CWICZENIE

m Przeksztatcanie rysunku w symbol

To ¢wiczenie réwniez wykonamy w pliku spacer.fla, lecz mozesz uzyc
zamiast tego pliku dowolnego innego dokumentu.

1. Otworz plik spacer.fla. By utrzymaé porzadek, utwoérz w nim nowa
warstwe o nazwie deszcz.

2. Narysuj pojedyncza krople deszczu i zaznacz caly wykonany
rysunek. Nie ma znaczenia, czy kropla bedzie zwyklym
wypelnionym ksztaltem, obiektem rysunkowym, czy moze grupa;
wewnatrz symbolu mozna umiesci¢ wszystko. Na nasze potrzeby
wystarczy zwykly ksztalt (rysunek 3.15).

Rysunek 3.15. [ pacerfa" |
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3. Wybierz polecenie Modyfikuj/Konwertuj na symbol.
W wyswietlonym oknie dialogowym zaznacz opcje Klip filmowy.
W polu Nazwa wpisz nazwe symbolu (,kropla”). Korzystajac
z ikony po prawej stronie okna, mozesz ustali¢ polozenie srodka
symbolu wzgledem rysunku. Jesli klikniesz srodkowy kwadracik,
zmieniajac jego barwe na czarna, to ten oficjalny srodek symbolu
bedzie lezal w érodku kropli (rysunek 3.16).

Rysunek 3.16. =]
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4. Kliknij OK, by zamkng¢ okno. Symbol kropla pojawit sie
w bibliotece (jedli nie widzisz panelu Biblioteka, wybierz polecenie
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Ry sunek 3.17. [ Biblisteka > | =
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polecenie Okno/Biblioteka). Na scenie znajduje sig pojedynczy
egzemplarz (klon) tego symbolu.

Zaznacz klon symbolu (krople, ktérg narysowales) i bez obaw
naci$nij klawisz Delete.

Co prawda rysunek zniknat bez §ladu ze sceny, ale spéjrz na panel
biblioteki — symbol pozostal niewzruszony na swoim miejscu.
Teraz sprobujemy z powrotem umiesci¢ go na scenie.

Umieé¢ kursor nad pozycja ,kropla” w panelu Biblioteka.
Przytrzymaj lewy przycisk myszy i przeciagnij symbol z biblioteki
nad obszar stolu montazowego. Mozesz chwyci¢ mysza za nazwe
symbolu na liscie lub za obrazek symbolu w oknie podgladu
(rysunek 3.17). Tam, gdzie zwolnisz przycisk myszy, umieszczona
zostanie kropla.

Jeden element w bibliotece
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7. Wyciagnij na sceng kolejne klony symbolu kropla (rysunek 3.18).

Wszystkie krople trafiaja, naturalnie, na aktywna warstwe, czyli
warstwe deszcz. Zwr6¢ uwage na wyglad panelu wtasciwosci, gdy
zaznaczona jest jedna z kropli. Pojawia sie tam miedzy innymi
narzedzie, dzieki ktéremu mozesz wymienié¢ ,,wzorcowy” symbol
dla danego egzemplarza na inny (bedziesz to mégl wyprébowac,
gdy w filmie pojawi sie wiecej symboli). Dzigki listom Kolor
oraz Mieszanie mozesz zmieni¢ wyglad egzemplarza symbolu,
np. zabarwiajac go, nadajgc mu czeSciowq przejrzystosé albo
stosujac tryby mieszania koloréw, podobne do tych, z jakich
korzysta sie w Photoshopie i innych programach rastrowych.

. Jesli masz ochote, mozesz przeskalowaé niektére krople narzedziem

Przeksztalcenie swobodne. Kazdy egzemplarz symbolu, jak juz



