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Stworz petne zycia prezentacje internetowe

* Jak tworzyC obiekty graficzne i tekstowe?
e Jak budowaé animacje i elementy interaktywne?
* Jak optymalizowac i publikowaé gotowe prezentacje?

Macromedia Flash CS3 to kolejne wcielenie rewelacyjnej aplikaciji stuzacej do kreowania
dynamicznych, animowanych witryn WWW oraz prezentacji multimedialnych. Flash

to rozbudowane narzedzie faczace w sobie program graficzny i animacyjny, edytor cyfrowego
wideo oraz Srodowisko programistyczne pozwalajace na pisanie skryptow w obiektowym
jezyku ActionScript. Mozliwosci Flasha utatwiajg ozywienie witryn WWW za pomoca dzwieku,
interaktywnych przyciskéw, zapierajacych dech w piersiach animacji i atrakcyjnych interfejsow
uzytkownika. Budowane we Flashu arcydzieta moga byé odtwarzane nie tylko na monitorach
komputerdw, ale takze na wySwietlaczach telefondw komérkowych i urzadzen PocketPC.

Ksigzka ,Flash CS3 Professional PL. Klatka po klatce® to przewodnik po najnowszej wersji
Flasha. Czytajac ja, nauczysz sie korzystac z narzedzi rysunkowych i animacyjnych, dowiesz
sie, jak tworzy¢ obiekty i animowac je, a takze poznasz podstawowe sposoby budowania
elementow interaktywnych za pomoca oferowanych przez Flash narzedzi pomocniczych.
Znajdziesz tu takze informacje o jezyku ActionScript, importowaniu do prezentacji elementéw
utworzonych przy uzyciu innych aplikaciji, dodawaniu cyfrowego dzwieku i wideo oraz
testowaniu i optymalizowaniu animacji pod katem odtwarzania przez sie¢ lub z dysku.
Przeczytasz takze o publikowaniu gotowej prezentacji. Kazde zagadnienie przedstawione jest
w postaci sekwencji czynnosci uzupetnionej ilustracjami obrazujacymi kazdy krok, co bardzo
utatwia zrozumienie i wykonanie okre$lonego zadania.

e Interfejs uzytkownika

e Korzystanie z narzedzi

e Tworzenie i edycja obiektow

* Rozmieszczanie obiektdw na warstwach

e Stosowanie symboli

 Animacja poklatkowa i automatyczna

* Tworzenie elementéw interaktywnych

e Importowanie elementow graficznych utworzonych w innych aplikacjach
* Dotaczanie dzwieku do prezentacii

* Publikowanie gotowych filmow

Tworz i rob wrazenie — korzystajac z niesamowitych mozliwosci Flasha!
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Tworzenie prostych grafik

Obrysy i wypetnienia

Co oznaczaja terminy obrys i wypetnienie?
Mianem obrysu okreslana jest linia otaczajaca
ksztatt obiektu, a mianem wypetniania

— whnetrze tego ksztattu. Na przyktad
obrazki w ksigzce do kolorowania

sa utworzone z czarnych linii, ktére stanowia
obrysy. Pokolorowanie kredka obszaréow
wyznaczonych przez obrysy jest
réwnoznaczne z ich wypetnieniem.

W kolorowance zawsze zaczynasz od obrysu
i wypetniasz jego $rodek, natomiast we
Flashu mozesz zmienic¢ kolejnos¢ tych
czynno$ci — zacza¢ od wypetnionego
ksztattu, a nastepnie stworzy¢ wokét niego
obrys jako osobny obiekt.

Narzedzia Owal, Prostokqt i Gwiazda-Wielokqt
umozliwiaja utworzenie elementu, ktory jest
jedynie obrysem lub jedynie wypetnieniem,
badz tez réwnoczesnie obrysem

i wypetnieniem. Narzedzie Linia,

jak zapewne sie domyslasz, tworzy jedynie
obrysy, ale juz narzedzie Pidro radzi sobie
zaréwno z obrysami, jak i z wypetnieniami.
Koncepcja wypetnier i obryséw jest troche
trudniejsza do zrozumienia w przypadku
narzedzia Pedzel. Co prawda tworzy ono
wypetnienia, ale moga one przeciez takze
wygladac jak linie czy obrysy pedzla, jednak
tak naprawde caty czas pozostaja ksztattami,
ktére mozna obrysowac. Program Flash
udostepnia specjalne narzedzia do rysowania,
edycji i usuwania obryséw oraz wypetnien,
takie jak: Katamarz, Wiadro z farbq i Gumka.
Zastosowanie tych narzedzi zostato
szczegétowo omoéwione w rozdziale 4.

W tym rozdziale zostanie om6wione uzycie narzedzi
rysowniczych w programie Macromedia Flash CS3
Professional na przykladzie tworzenia podstawowych
ksztaltéw zlozonych z linii oraz obszaréw
wypeionych kolorem — w terminologii Flasha te
elementy okre$lane s mianem obrysu (ang. stroke)
i wypelnienia (ang. fill). Program Flash udostepnia
narzedzia, ktére imituja naturalne techniki plastyczne,
takie jak otéwek czy pedzel, narzedzia do rysowania
podstawowych ksztaltéw geometrycznych oraz
narzedzie Pidro, stuzace do tworzenia krzywych
Béziera.

Omawiane narzedzia pozwalaja na tworzenie trzech
typ6w ksztaltéw. W trybie scalania narzedzia
rysownicze tworzg ksztalty wchodzace w interakcje
z pozostalymi ksztattami umieszczonymi na tej samej
warstwie (wiecej na temat interakcji elementéw
graficznych przeczytasz w rozdziale 5.). Narzedzia
rysownicze pracujgce w trybie rysowania obiektéw
pozwalajg na utworzenie obiektéw rysunkowych,
ktére nie wchodza w interakcje i ktére mozna
edytowaé. We Flashu CS3 wprowadzono nowy rodzaj
ksztaltow — obiekty pierwotne (ang. primitive-shape).
Dwa nowe narzedzia — Prostokgt pierwotny i Owal
pierwotny — tworza ksztalty, ktére nie wchodzg
w interakcje, a posiadajg zestaw definiujgcych je
parametréw. Mozliwe jest edytowanie parametréw
tych ksztaltéw (na przyklad zmiana stopnia
zaokraglenia wierzchotkéw prostokata), ale nie da
sie dowolnie zmienia¢ ich obrysu (na przyklad
przeksztalcié owalu w bezksztaling plame).

W programie mozesz edytowaé wszystkie ksztatty

(wiecej informacji na temat edycji ksztattéw znajdziesz
w rozdziale 4.). Mozesz réwniez importowaé grafike
utworzong w innych programach (zobacz rozdziat 14.).
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Przyborni

Rozdziat 2.

Przybornik

W Przyborniku (panelu Narzedzia) umieszczone

sg wszystkie narzedzia niezbedne do tworzenia

i modyfikowania element6éw graficznych (rysunek 2.1).
Flash CS3 udostepnia narzedzia stuzace do tworzenia
element6éw graficznych, przewijania stotu
montazowego oraz jego powiekszania i pomniejszania,
a takze do ustalania koloréw tworzonych elementéw.

Aby wybraé narzedzie w Przyborniku, nalezy kliknaé
jego ikone. Jesli dane narzedzie posiada specyficzne
opcje i ustawienia, w sekeji opcji w dole Przybornika
pojawia sie odpowiednie przyciski i menu.

Przetqczanie migdzy widokami

Rysunek 2.2. Kliknigcie przycisku
oznaczonego dwoma trdjkqtami,
_ umieszczonego w lewym gérnym
rogu Przybornika, spowoduje
przelgczenie miedzy widokiem
w jednej i w dwdch kolumnach

Narzedzia praeksztalcajgee

Narzgdzie Zaznaczanie —— W % —— Narzedzie Podzaznaczanie
Narzedzia krzywych Béziera E:I, §— —— Narzedzie Lasso
|41 - ‘3, T —— Narzedzie Tekst Narzedzia ksztaftaw geometrycznych

4 [T

e Narzedzie Linia —=\, [, 3,

& | Meraeti Usuf punkt ooy () Narzedzie Oldwek —— . 57" —— Narzedzie Pedzel
[ Marzedzie Konmertowanie punkbiw konkrolnych(C) —

b Merzedoe Owal (0)

Narzedzie Katamarz —— €3 & —— Narzedzie Wiadro z farbg - Pt o
¢ Narzede Owal plerwolry {2)

Narzedzie Kroplomierz —— )' £ —— Narzedzie Gumka [} Marsedse Guianda-Wielokat

Narzedzie Rqczka — <) X, —— Narzedzie Powiekszenie
/ WR—— Kolorobrysu

ﬁj— — Kolor wypelnienia

9 2

— Ustawienie braku koloru wypetnienia lub obrysu

Czarno-biafy (czarny obrys, biale wypetnienie) —

Przycigganie do obiektdw — —:ﬁ

Wygladzanie —— —— Zamiana koloréw obrysu i wypetnienia

Rysunek 2.1. Przybornik zawiera narzedzia do rysowania, edycji i przeksztatcania elementéw graficznych
dostepne we Flashu. Kliknij przycisk narzedzi przeksztalcajgcych, aby zobaczyd narzedzia stuzqce

do dowolnego przeksztalcania ksztaltéw i gradientéw. Po kliknigciu przycisku Narzedzia krzywych Béziera
mozna zobaczyé narzedzie Pidro oraz inne, stuzqce do edytowania sciezek. Kliknigcie przycisku narzedzi
ksztattow geometrycznych spowoduje wyswietlenie menu z narzedziami pozwalajgeymi rysowad zdefiniowane
ksztalty takie jak prostokqty, owale, wielokqty oraz prostokgty i owale pierwotne
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Tworzenie prostych grafik

Dostep do narzedzi i ich opcji

Il. W Przyborniku kliknij jedno z narzeduzi,
na przyklad pedzel (Brush).

Na dole Przybornika zostang wy$wietlone
modyfikatory tego narzedzia.

2. Wlyczajac odpowiednie przyciski lub wybierajac

bR

Przﬁi;f;:i:;ﬁﬁ opcje, mozesz modyfikowaé sposéb dziatania
i Rysowanie obiektéw — wybranego narzedzia (patrz rysunek 2.3).
o.
Tryb pracy pedza el &1 Blokowanie Wskazowki
(sposdb interakdji pedzla : wypefnienia
Zwypelnieniem) ——& B Przy domyslnych ustawieniach Flash wyswietla
Rozmiar pedzla —i‘i— Ksztaft pedzla podpowiedzi (ang. tool tips) dotyczace
o | /o— Wodyikator Pocyenie poszczegblnych narzedzi — gdy umieszczasz
| kursor nad dang ikona, pojawia sie mata ramka
Modyfikator Nacisk z opisem. Wyswietlanie tych podpowiedzi mozna
(uwzglednianie sify nacisku) wlaczyé lub wylaczyé w oknie dialogowym

Rysunek 2.3. Gdy wigczysz dowolne narzedzie, Preferencje — w kategorii Ogdlne wlacz lub
na dole Przybornika pojawiajq sig jego modyfikatory. wylacz opcje Pokaz podpowiedzi i, aby zamkna¢
W tym przypadku widoczne sq ustawienia pedzla, okno, kliknij przycisk OK (wigcej na temat okna
ktérymi mozesz migdzy innymi przelgczad tryby Preferencje znajdziesz w rozdziale 1.).

Scalanie i Rysowanie obiektéw oraz ustalac tryb

dsialania pedzla B Oproécz wysSwietlania nazw narzedzi, podpowiedzi

informujg réwniez o skrétach klawiaturowych.
Gdy zapoznasz sie juz z dzialaniem poszczeg6lnych
narzedzi, korzystanie ze skr6téw klawiaturowych
moze znacznie przyspieszy¢ prace.

B Aby zamkna¢ otwarty Przybornik (lub otworzy¢
zamkniety), w menu Okno wybierz pozycje
Narzedzia.

B Gdy Przybornik wyswietla swojg zawartosé
w jednej kolumnie, jest bardzo waski, dzieki
czemu doskonale nadaje sie do umieszczenia
w podwdijnym obszarze dokowania. Aby zadokowaé
kolejny panel w tym samym obszarze, przeciagnij
ten panel do krawedzi Przybornika (wiecej
informacji na temat dokowania znajdziesz
w rozdziale 1.)
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Rozdziat 2.

Tworzenie jednolitych kolorow
i gradientow

Chociaz wypehienie i obrys mozesz definiowaé
w kilku r6znych narzedziach zwigzanych z operacjami
na kolorach (patrz ramka ,, Tajemnice operowania
kolorem”), panel Kolor zapewnia najwicksze
mozliwosci w tym zakresie. Kolor danego elementu
moze byé w nim zmieniany poprzez klikniecie
wybranej probki (panel udostepnia probki wszystkich
koloréw z dostepnej skali barw) lub numerycznie,
czyli poprzez wpisanie odpowiednich sktadowych
koloru. Oprécz tego w panelu Kolor mozesz sterowa¢
przezroczystoscig obszaru wypelnionego danym
kolorem. Nowe gradienty definiuje sie réwniez
za pomocy tego panelu.

Zanim okre§lisz kolor lub gradient, musisz
zdecydowaé, czy bedzie on sie odnosil do obrysu
czy do wypelnienia, wlaczajac odpowiednio ikone
Kolor wypetnienia lub Kolor obrysu. Gdy zdefiniujesz
nowy kolor w panelu Kolor, Flash automatycznie
uaktualni ustawienia innych narzedzi stuzacych
do przypisywania koloréw. Jesli na przyktad ustalisz
nowy kolor wypelnienia, stanie sie on biezagcym
kolorem takze w innych narzedziach korzystajacych
z wypelnien.

Okreslanie jednolitego koloru wypetnienia
w panelu Kolor

I. Otw6rz panel Kolor (o ile nie jest otwarty),
wybierajac w menu Okno pozycje Kolor.

2. Z rozwijanej listy Typ wybierz pozycje Kryjqgcy.

3. W celu wybrania przestrzeni barw rozwin menu
opcji panelu i wykonaj jedng z ponizszych
operacji:

A Aby okreslié kolor jako kompozycije sktadowych
czerwonej, zielonej i niebieskiej, wybierz
pozycje RGB.

A Aby zdefiniowa¢ kolor w oparciu o barwe,
nasycenie i jasnos$é, wybierz pozycje HSB
(rysunek 2.4).

Kolor wypelnienia
Kolor obrysu Menu opcji panelu

Kplor |x |

& J Typ: |Kryja,n:y '|

O Daodaj probke

|
204
204

Alfa: | 100% | #CCCCCC

L.

Pomoc

L.

Wﬁ )

Rysunek 2.4. Panel Kolor pozwala wybrac kolor
z pola z prébkami barw lub wprowadzi¢
bezposrednio skladowe w przestrzeniach RGB
lub HSB. Wyboru przestrzeni barw dokonujemy
w rozwijanym menu opcji

Czym sa szesnastkowe
kody koloréw

Termin szesnastkowy kod koloru
(ang. hexadecimal color, hex color) odnosi
sie do koloru opisanego przez liczbe

o podstawie |6. Kodowanie szesnastkowe
jest ,,jezykiem” bitow i bajtéw, w ktérym
,rozmawiaja” komputery.

Kodowanie szesnastkowe jest rowniez
wykorzystywane do okreslenia koloru

w jezyku HTML. Wprowadzenie we Flashu
pojedynczego kodu szesnastkowego
opisujacego dany kolor moze okazac si¢
prostsze niz wpisywanie trzech réznych
wartosci dla poszczegdlnych skfadowych
— czerwonej, zielonej i niebieskiej (RGB).
Jezeli pamietasz jeszcze lekcje matematyki
ze szkoly $redniej, na pewno wiesz,

Ze podstawa systemu dziesigtnego jest liczba
10, wiec liczby s3 zapisywane za pomoca cyfr
od 0 do 9. Funkcje szesciu dodatkowych
cyfr w kodzie szesnastkowym spetniaja litery
odAdoF.
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| Kolor x |

7 W Typ: [keviaey 7]
EY
® A5
I E
G: 189 I

B: |213
AlFa: | 100% ~' | #SEBDDS—————

Rysunek 2.5. W panelu Kolor wyswietlane
jest okno przestrzeni barw (A), okno podglgdu
nowego koloru (B), suwak jasnosci koloru (C)
oraz pole tekstowe stuzqce do wprowadzania
szesnastkowego kodu koloru (D). Kliknij
w oknie przestrzeni barw, aby wizualnie
wybracé nowy kolor

Ri| 94 " Rysunek 2.6. Wpisz wartosci RGB,
G | 189 | = aby okresli¢ udziat sktadowych
) I— . czerwonej, zielonej i niebieskiej,

Bij2ls 7 ktore tworzq kolor. Wprowadzanie
wartosci HSB pozwala zdefiniowad

H: [193* = kolor za pomocq barwy, nasycenia

5 W « ijasnosci. Nowy kolor pojawi sig
w zaznaczonej kontrolce wyboru

B: W z

koloru

Tworzenie prostych grafik

4. Aby okresli¢, jakim czeSciom elementéw Flash
ma przypisaé nowy kolor, wykonaj jedng
z ponizszych czynnosci:

A Jedli cheesz ustawié nowy kolor obrysu, kliknij
ikone oléwka.

A Jesli cheesz ustawié nowy kolor wypeknienia,
kliknij ikone wiaderka z farbg.

Wizualne definiowanie nowego koloru
w panelu Kolor

l. Otwérz panel Kolor i wybierz przestrzen barw.

2. Umie$¢ wskaznik myszy nad pozadanym
odcieniem w oknie przestrzeni barw.

3. Kliknij.

W miejscu klikniecia pojawi sie krzyzyk, okreslajacy
polozenie wybranego koloru (rysunek 2.5).

Wskazowka

B Jezeli nie udato Ci sie wskaza¢ kliknieciem
odpowiedniego koloru, nie zwalniaj przycisku
myszy i przeciagnij wskaznik nad oknem
przestrzeni barw. W oknie podgladu prébka
nowego koloru pojawi sie nad prébka starego.
Kiedy odnajdziesz wtasciwy kolor, zwolnij przycisk
myszy. Program Flash wpisze w odpowiednich
polach wartosci opisujace ten kolor.

Numeryczne definiowanie nowego koloru
w panelu Kolor

I. Otwo6rz panel Kolor i wybierz przestrzen barw.
2. Zeby zdefiniowa¢ nowy kolor, wykonaj jedna
z ponizszych czynnosci:

A Dla koloréw w przestrzeni RGB wpisz warto$ci
z zakresu od 0 do 255 w polach skladowych
R (czerwona), G (zielona) i B (niebieska)
(rysunek 2.6).

A Dla skali HSB wpisz warto$ci w polach
H (barwa), S (nasycenie) i B (jasno$c).
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Rozdziat 2.

Okreslanie przezroczystosci koloru

I. Otwérz panel Kolor i zdefiniuj dowolny kolor.

2. Wpisz wartos¢ w pole Alfa (rysunek 2.6).

Warto$é 100 (wyrazona w procentach)
odpowiada catkowicie kryjacemu kolorowi,
natomiast 0 — catkowicie przezroczystemu.

Tworzenie gradientu liniowego

I. Otwo6rz panel Kolor.

2. Z menu Typ w panelu Kolor wybierz pozycje

4

5.

Liniowy (rysunek 2.8).

Pojawig sie narzedzia stuzace do definiowania
gradientéw (rysunek 2.9). DomySlnie gradient
jest definiowany przez dwa wskazniki — czarny
z lewej strony i bialy z prawe;j.

W polu Przepetnienie zostaw domyslne
ustawienie — Rozszerz (w systemie Mac OS
w polu pojawia sie pozycja opisana jako
Rozszerz, natomiast w systemie Windows lista
zawiera ikony — pozycji Rozszerz odpowiada
czarno-bialy gradient koniczacy sie w potowie
ikony).

Opcja Przepetnienie wplywa na zachowanie
gradientu, jesli jego rozpieto$¢ jest mniejsza
od obszaru wypelnionego nim obiektu (wiecej
na temat skalowania gradientéw przeczytasz
w rozdziale 4.).

Jesli cheesz dodaé nowy kolor do gradientu,

wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

A Umie$¢ wskaznik myszy na pasku definicji
gradientu lub pod nim.
Obok wskaznika myszy pojawi sie znak plusa,
co oznacza, ze mozesz doda¢ w tym miejscu

nowy wskaznik gradientu.

A Kliknij gdziekolwiek w pasku definicji
gradientu.

Zostanie dodany nowy wskaznik gradientu.
Aby zmieni¢ kolor wskaznika gradientu, zaznacz
g0, klikajac, i zmien barwe dowolng metods
przedstawiong w poprzednim podrozdziale.

Rysunek 2.7. Wpisz wartosé¢
w polu Alfa mniejszq

od 100 procent, a kolor bedzie
czeSciowo przezroczysty

Alfa: [ 100% |

| kalar = |

Alfa: [ 100% j | #SEEDDS

Rysunek 2.8. Z menu Typ wybierz
pozycje Liniowy, aby uzyskac
dostep do narzedzi definiujgcych
gradienty liniowe

| Kolar x |

7R

Typ: [Liniowy ¥ I

Q!; Przepdnieniel : vl

[ Liniowe RGE

5%
Rij2ss -
G: | 258 A
B:|255 |~
affa: [100% ~ F_FFFFFT

4
Okno przestrzeni barw

Pasek jasnosci koloru

Pasek definicji gradientu

Okno podglgdu gradientu

Zaznaczony wskaznik gradientu

Rysunek 2.9. Gdy z listy Typ wybierzesz pozycje
Liniowy lub Radialny, w panelu Kolor wyswietlany
jest pasek definicji oraz okno podgladu gradientu,
a takze okno przestrzeni barw
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Gradient zaczyna sie od koloru biatego i przechodzi w kolor szary,
anastepnie w czarny

A

T
B @

Przesur wskazniki do Srodka, aby zwiekszyc dhugos¢
zewngtrznych paskdw

B e

o @ 6 6 @ [. @

Kliknif, aby dodac wskazniki

Rysunek 2.10. Wybierz kolor dla kazdego
wskaznika gradientu. Ich kolory i polozenie

na pasku definiujq przejscia pomiedzy kolorami
gradientu. Gdy wskazniki umiescisz blizej
siebie, przejscie migdzy kolorami bedzie nagle,
natomiast po oddaleniu ich przejscie koloréw
bedzie nastgpowalo stopniowo na wiekszej
dlugosci

6.

1.

Tworzenie prostych grafik

lub

Dwukrotnie kliknij wskaznik gradientu,
aby otworzy¢ probnik koloréw, a nastepnie wykonaj
jedna z ponizszych czynnoSci:

A Kliknij jedng z probek, aby skopiowa¢ odpowiedni
kolor z palety.

A Kliknij dowolny element w oknie roboczym,
aby pobra¢ jego kolor.

A Wpisz nowg warto$¢ w pole Wartosé szesnastkowa.

A Wybierz nowy kolor, uzywajac narzedzia
Systemowy prébnik koloréw, ktére mozesz
otworzyé, klikajac ikone w prawym gérnym rogu
okna z prébkami koloréw.

Aby usungé kolor z gradientu, przeciaggnij jego
wskaznik w dét, poza obszar paska definiujacego
gradient. Wskaznik powinien znikngé. W oknie
podgladu powinien pojawié sie zmieniony gradient,
powstaly z wymieszania pozostatych wskaznikéw
gradientu.

W celu utworzenia pozostatych koloréw gradientu
powtérnie wykonaj czynnosci z punktéw od 4. do 6.

Do gradientu mozesz dodaé maksymalnie
13 wskaznikéw koloréw (razem z dwoma domyslnymi
daje to 15 koloréw).

Przeciagnij wskazniki, aby odpowiednio ustawié
je na pasku definicji gradientu (rysunek 2.10).

Podczas modyfikowania gradientu wprowadzane

zmiany pojawiajg sie we wszystkich kontrolkach
koloréw dla obryséw albo wypelien, w zaleznosci
od tego, do jakiej czesci przypisywany jest gradient.

Uzywanie systemowych probnikéw koloru

Uzupetnieniem tworzenia koloréw w panelu Kolor jest definiowanie ich za pomoca jednego

z systemowych probnikéw koloru. Prébniki te umozliwiaja okreslanie koloru w przestrzeni barw,
ktéra moze by¢ w danej chwili bardziej odpowiednia niz oferowana przez panel Kolor przestrzen
RGB lub HSB. Prébnik koloru z systemu operacyjnego Windows pozwala dodatkowo okresli¢ kolory
w przestrzeniach Lab oraz CMYK, natomiast system Mac OS oferuje az pie¢ réznych systemowych
prébnikéw koloru, wiaczajac w to przestrzen CMYK. Aby wywofaé systemowy prébnik koloru, nalezy
weisna¢ klawisz Alt i dwukrotnie klikna¢ pole koloru obrysu albo wypetnienia w panelu Kolor, Przyborniku
lub zaktadce Wiasciwosci panelu Inspektor wtasciwosci. Innym sposobem jest jednokrotne kliknigcie
pola koloru i klikniecie w otwartej palecie przycisku Systemowy probnik koloréw umieszczonego

W jej prawym gérnym rogu.
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Rozdziat 2.

Tworzenie gradientu radialnego

I. Otwo6rz panel Kolor.

2. Z menu Typ wybierz pozycje Radialny.

Pojawi sie narzedzie stuzace do definiowania
gradientéw radialnych. Pasek definicji gradientu
wyglada tak samo jak dla gradientéw liniowych,
ale w okienku podgladu gradient jest
przedstawiany jako zbiér koncentrycznych
okregéw (rysunek 2.11). Wskaznik wysuniety
najbardziej w lewo okresla kolor wewnetrznego
pierscienia, natomiast wskaznik po prawej
stronie — zewnetrznego.

3. Aby zdefiniowa¢ przejscia koloréw w gradiencie

radialnym, wykonaj czynnosci z punktéw od 3.
do 8. éwiczenia ,,Tworzenie gradientu liniowego”,
zamieszczonego wezesniej w tym rozdziale.

Wskazowki

Aby zmodyfikowa¢ istniejacy gradient, wybierz
go w panelu Prébki. Program Flash przetaczy
panel Kolor w tryb gradientu i wyswietli
zaznaczony gradient. Teraz mozesz wprowadzié
dowolne zmiany w jego wygladzie.

Gradienty mogg mie¢ przypisang przezroczystosé.
Wystarczy ustawié¢ przezroczysto$é co najmniej
jednego wskaznika koloru gradientu (patrz
weze$niejsze éwiczenie w tym rozdziale,
»Okreslanie przezroczystosci koloru”). Jezeli
gradient ma przypisang przezroczystos¢, w oknie
podgladu gradientu oraz w kontrolce wyboru
koloru wypelnienia lub obrysu, w miejscach
przezroczystych zostanie wy$wietlona kratka
(rysunek 2.12).

Kazdy wskaznik gradientu moze mie¢ ustawiong
inng warto$é przezroczystosci (parametr Alfa).
Jesli cheesz uzyska¢ efekt zanikania, sprébuj
stworzy¢ gradient, ktory przenika z catkowicie
kryjacego koloru do catkowicie przezroczystego.

[ kalar x | =
e ﬂ Tvp: IRadiaIny 'I
N E Przepe#nienie':l vI

¥ Liniowe RGE

1j *

L]
R: |255 J
G: |255 J
B: |255 J
AfFa: [ 100% I#FFFFFF

f ® a o

Rysunek 2.11. Aby utworzy¢ gradient
radialny, z menu Typ wybierz pozycje
Radialny. W oknie podglgdu zostanie
wyswietlone radialne przejscie miedzy
kolorami wskazanymi na poziomym
pasku definiowania gradientu

11} *

| kalar x | -
7 E Twp: IRadiaIny 'I
N Przepelnienie:l vI

-

V
= E E Liniowe RiGE
alfa: |14% |#BEBEBE

rg‘ ] a a

Rysunek 2.12. Jesli w gradiencie
stosowana jest przezroczystosé kolordw,
to we wskazniku gradientu, w polach
kontrolek wyboru koloru obrysu lub
wypelnienia i w oknie podglgdu gradientu
pojawigq si¢ linie siatki
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Rysunek 2.13. W menu opcji panelu Kolor
umieszczono polecenia dodajgce biezqcy kolor
do palety Probki

Dadaj prébke

[ Prabki = |

Rysunek 2.14. Umieszczenie wskaznika myszy
nad pustym obszarem w panelu Probki powoduje
wyswietlenie ikony wiaderka z farbq. Kliknij ten
obszar, aby do palety dolgczyc kolor, ktory jest
aktualnie zdefiniowany w panelu Kolor. Jednolite
kolory sq wyswietlane w gdrnej czesci panelu
Probki, natomiast gradienty w jego dolnej czesci

Tworzenie prostych grafik

Praca z oknem Probki

Po zdefiniowaniu nowego koloru lub gradientu
w oknie Kolor by¢ moze zechcesz zachowaé go
do pézniejszego wykorzystania — w tym celu
powinienes skorzystaé z panelu Probki. Bezposredni
dostep do palety koloré6w w panelu Prébki mozliwy
jest z poziomu kontrolek wyboru koloru obrysu

i wypelnienia umieszczonych w Przyborniku,
zaktadce Wiasciwosci panelu Inspektor wlasciwosci
oraz w panelu Kolor.

Dodawanie koloru do panelu Probki

I. Zdefiniuj nowy kolor w panelu Kolor, korzystajac
z dowolnej z technik opisanych wezesniej w tym
rozdziale.

2. W panelu Kolor wykonaj jedng z nastepujacych
czynnosci:

A Z menu opcji panelu wybierz polecenie
Dodaj prébke (rysunek 2.13).

A Umie$¢ wskaznik myszy nad pustym
obszarem panelu Probki i kliknij, gdy pojawi
sie ikona wiaderka z farbg.

Do odpowiedniej sekeji w panelu Probki zostanie
dodany nowy kolor lub gradient (rysunek 2.14).

Wskazowki

B Nawet jezeli panel Probki jest zamkniety,
mozesz do niego dotaczaé¢ nowe kolory. Jesli
jednak chcesz otrzyma¢ potwierdzenie dodania
probki koloru, otwérz panel Probki i zmien jego
rozmiar, tak aby ponizej istniejacych koloréw
pojawilo sie troche wolnego miejsca. Wtedy
zobaczysz, ze do palety zostal dotaczony kolor.

B Aby z panelu Prébki usunaé¢ dowolng prébke
koloru, zaznacz ja i z menu opcji panelu wybierz
polecenie Usuii probke.

B Jezeli probki koloréw w panelu Probki sa zbyt
male, powieksz panel. Probki powiekszg sie wraz
z poszerzeniem okna.

69

DjqOo.ld WaW)o Z ede.id



Tworzenie palet kolorow

Rozdziat 2.

Tworzenie palet kolorow

Flash przechowuje domyslng palete koloréw

i gradientéw w systemowym pliku koloréw, ale kolory
i gradienty uzyte w dokumencie sg zapisywane razem
z tym dokumentem. Flash pozwala zdefiniowa¢, ktére

kolory i gradienty sktadaja sie na domyslng palete.

Ponadto mozesz stworzy¢ i zapisa¢ inne palety
koloréw i p6zniej wezytywaé je do panelu Prébki.
Dzieki temu fatwo utrzymac zgodng palete koloréw
podczas pracy nad kilkoma dokumentami, ktére beda
uzyte w tym samym filmie lub na tej samej stronie
internetowej.

Definiowanie nowej palety kolorow

I. Zdefiniuj wszystkie kolory i gradienty, z ktérych

chcesz korzystaé w swojej specjalnej palecie
koloréw (patrz wczesniejszy podrozdzial tego
rozdzialu: , Tworzenie jednolitych koloréw
i gradient6w”).
Nie musisz definiowa¢ wszystkich koloréw
jednoczesnie. Kiedy bedziesz juz miat odpowiednig
ich liczbe, przejdz do punktu 2.

2. Otwoérz panel Probki.

3. Z menu opcji panelu Prébki wybierz polecenie
Zapisz kolory (rysunek 2.15).

Zostanie otwarte okno Eksportuj probke koloru
(rysunek 2.16).

4. Wskaz folder, w ktorym chcesz zapisa¢ swoja
palete koloréw.

5. Wpisz nazwe pliku z paleta w polu Nazwa pliku.

6. Z rozwijanej listy Zapisz jako typ (Format) wybierz
jeden z dwéch dostepnych formatéw:
A Zestaw koloru Flash (*.clr) — aby zapisa¢ kolory

i gradienty w natywnym formacie programu
Flash,

A Tabela koloru (*.act) — aby zapisa¢ kolory
jako tablice koloréw w formacie ACT.

Format ACT zachowuje tylko kolory

(nie gradienty), ale umozliwia wspétuzytkowanie

palet kolor6w przez inne programy, na przyktad

Macromedia Fireworks.

1. Kliknij przycisk Zapisz.

-
| Prabki x| = Powiel probke
j‘ Usury prabke
Dodaj kalory. .
Zarnien kolory. ..

‘Wezytaj domysine kolory

£ Y
Zapisz jako domyslny

Wiyczyst kolory

Internet 216

Sortuj wedhug koloru

Paornoc

Rysunek 2.15. Menu opcji w panelu Probki
udostegpnia polecenia ulatwiajgce prace z paletami
koloréw

0066 Export Coler Swatch
Save As: 1MvNean\ors| l S
Where: [ [Jch-01-reuse 2
1
Zapisz w: | ) MoiePraiekty H o2 E
Nazwa plicu | = Zapisz |
Zapisz jakatyp  [Zestaw kol Flsh (el | 2 |
Flash [ Zd

Zesi ) Flast
Tabela kol [*.act)

Rysunek 2.16. Chcqgce zapisaé palete koloréw w celu
ponownego jej uzycia, skorzystaj z okna Eksportuj
prébke koloru i z rozwijanej listy Zapisz jako typ
(Windows, rysunek na dole) lub Save As (Mac,
rysunek na gorze) wybierz pozycje Zestaw koloru
Flash
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Tworzenie prostych grafik

008 etk | Weczytanie palety koloréow
&= m FTabie 2 l. Z menu opcji w panelu Probki wybierz jedno
a B z ponizszych polecen:
— A Dodaj kolory — aby wczytana paleta zostala
H dodana do palety aktualnie wy$wietlanej
2 w panelu Prébki,
é A Zamien kolory — aby zastapi¢ calg aktualnie
N Folder Ceme) Copn) wys$wietlang palete w panelu Probki.

imguntur] préb koo 3 2=l

Zostanie otwarte okno Importuj probke koloru
(patrz rysunek 2.17).

[EY R ryrm—m - 5 )

2. Aby okresli¢, jakie rodzaje plikéw majg by¢
wyswietlane, z rozwijanej listy Pliki typu wybierz
jedna z ponizszych opcji:

A Wszystkie formaty — wyswietlane beda pliki
CLR,ACTiGIF.

A Zestaw koloru Flash — wyS$wietlane beda

m tylko pliki CLR.
o ! A Tabela koloru — wyswietlane beda tylko
Rysunek 2.17. Chcege wezytac zapisang wezesniej pliki ACT.
palete koloréw, skorzystaj z okna Importuj prébke
koloru i z rozwijanej listy Pliki typu (Windows, A Gif — wys$wietlane beda tylko pliki GIF.

rysunek na dole) lub Show (Mac, rysunek u gory)

wybierz pozycje Flash Kolor Set A Wizystkie pliki — W.ysvwetlane beda pliki El
w dowolnym formacie. °

Wskazéwka Zauwaz, ze formaty Tabela koloru i Gif E
B Menu opcji w panelu Probki udostepnia sg przeznaczone jedynie do importowania =
takze wygodne skréty do typowych operacji koloro?zv 1nie przechoyvum informacji -
przeprowadzanych na paletach koloréw. o gradientach. Natomiast Zestaw koloru %
Aby ponownie wezytaé domyslng palete Flash radzi sobie zar6wno z kolorami, -
kolor6w, wybierz polecenie Wezytaj jak i z gradientami. E
domysine kolory. Aby usunac wszystkie 3. Wskaz plik, ktéry chcesz zaimportowadé. -]
probki koloréw z panelu, wybierz polecenie g'

Wyczysc kolory. Natomiast aby wezytaé 4. Kliknij przycisk Otworz.
standardowe kolory ,bezpieczne” dla sieci
WWW, wystarczy klikna¢ Internet 216.
Mozna réwniez zmieni¢ uporzadkowanie
koloréw na podstawie odcienia — wystarczy
wybra¢ polecenie Sortuj wedtug koloru
(zauwaz, ze nie mozesz cofngé operacji
sortowania koloréw. Upewnij sie zatem,
czy zapisales aktualng palete, jezeli istnieje
jakiekolwiek prawdopodobiefistwo,

ze w przyszlo$ci zechcesz powrécié

do jej nieposortowanego odpowiednika).
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Rozdziat 2.

Ustawianie atrybutow wypetnienia

Program Flash oferuje pieé¢ styléw wypelnienia: Brak
(bez wypelnienia), Kryjgcy (wypelnienie jednolite),
Liniowy (gradient liniowy), Radialny (gradient radialny)

i Bitmapa (wypehienie obrazem bitmapowym). W panelu
Kolor mozesz ustawi¢ styl wypehienia, jego kolor oraz
przezroczysto$é (patrz podrozdzial ,, Tworzenie jednolitych
koloréw i gradientéw” we wczesniejszej czesci tego
rozdziatu). Przypisanie koloréw i gradientéw do wybranych
narzedzi lub elementéw graficznych jest mozliwe z poziomu
panelu Kolor, Przybornika oraz Inspektora wlasciwosci
umozliwiajacego modyfikowanie wypelnienia,

np. w przypadku narzedzia Prostokqt.

Ustawianie koloru wypetnienia w panelu Narzedzia

I. W Przyborniku kliknij bezposrednio prébke koloru
w polu zmiany koloru wypelienia (oznaczone ikong
wiaderka z farbg).

Pole to zostanie podswietlone, wskaznik myszy zmieni
sie w ikone kroplomierza i w oknie roboczym pojawi
sie panel z paletg koloréw (rysunek 2.18).

2. Aby ustawi¢ nowe wypelnienie kolorem lub gradientem,
wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

A Aby uzy¢ gradientu, wybierz jedng z probek
z gradientami liniowymi lub radialnymi.

A Aby uzy¢ jednolitego wypetnienia, kliknij prébke
koloru lub dowolny punkt stolu montazowego; kolor
zmajdujacy sie bezposrednio pod kofic6wka wskaznika
myszy stanie sie automatycznie kolorem wypelnienia.

A Aby zdefiniowa¢ nowy kolor wypelienia, w pole
numeryczne nad paletg kolor6w wprowadz
heksadecymalny kod koloru.

A Aby okresli¢ przezroczystosé biezacego koloru
wypelnienia, w polu Alfa wprowadz wartosé
procentowg mniejsza niz 100 i naci$nij klawisz
Enter. Zauwaz, ze z tego poziomu nie da sie ustali¢
przezroczystosci wypekienia gradientowego,
poniewaz opcja ta jest czeScig definicji gradientu.

Nowy kolor zostanie uwzgledniony we wszystkich
narzedziach stuzacych do okreslania wypelnienia

(W Przyborniku, zaktadce Wiasciwosci panelu Inspektor
wlasciwosci oraz w panelu Kolor) i mozna go uzywaé
z dowolnymi narzedziami operujacymi na wypehieniach.

il
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Rysunek 2.18. Aby ustawic kolor wypelnienia
z poziomu Przybornika, kliknij ikone koloru
wypelnienia. Wyswietlone zostanie okno
z paletq koloréw, gdzie mozesz wybraé nowy
kolor wypetnienia
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S E [ Cpis obrysu

Marzedzie

Rysunek 2.19. Gdy zaden obiekt stolu montazowego
nie jest zaznaczony i wybierzesz jedno z narzedzi
tworzqcych wypetnienia (np. Owal), w zakladce
Wilasciwosci panelu Inspektor wlasciwosci pojawi
sig kontrolka wyboru koloru wypetnienia

[#00FFo0

afa: 100 -] @] @
- —

4
—

[+ Wiasciwosci > [ Fitry. | Parametry |

Edn » asny... |;

Salai [zemdy 7] ostrer [

Q Owal
Narzedzie & opis obrysu

Rysunek 2.20. Kontrolki do okreslania koloru
umieszczone w Inspektorze wlasciwosci dzialajg
tak samo, jak ich odpowiedniki z Przybornika

i panelu Kolor. Kliknigcie probki koloru powoduje

Tworzenie prostych grafik

Ustawianie koloru wypetnienia w zakiadce
Wiasciwosci panelu Inspektor wiasciwosci

1. Wyswietl zaktadke Wiasciwosci w panelu

Inspektor wlasciwosci.

2. W Przyborniku wybierz dowolne narzedzie

graficzne tworzace wypelnienie.

Do takich narzedzi zaliczajg sie Owal, Prostokqt,
Guwiazda-Wielokgt, Pedzel i Wiadro z farbg.
Gdy wlaczysz ktores z tych narzedzi, w zakladce
Wiasciwosci panelu Inspektor wlasciwosci
wyS$wietlone zostanie pole z definicja koloru
wypelnienia (rysunek 2.19).

3. W zaktadce Wlasciwosci panelu Inspektor

wlasciwosci kliknij bezposrednio prébke koloru
w kontrolce wyboru koloru wypelnienia (obok
ikony wiaderka z farbg).
Wyswietlone zostanie okno z paletg koloréw
(rysunek 2.20).

4. Aby okresli¢ nowy kolor wypetnienia, postepuj

otwarcie palety koloréw

IQ I Przycisk Systemowego
j E prdbnika kolorow

Rysunek 2.21. Kliknigcie przycisku Systemowy
probnik koloréw powoduje otwarcie okna
z systemowym prébnikiem, w ktérym mozna

zgodnie z procedurg z 2. punktu poprzedniego
éwiczenia.

Wskazowka

B Aby otworzy¢ systemowy prébnik koloréw w celu
wybrania nowego koloru wypelnienia, kliknij
prébke koloru w kontrolce wyboru koloru
wypetnienia, a nastepnie kliknij przycisk
Systemowy prébnik koloréw w oknie z palety
koloréw (rysunek 2.21).

zdefiniowac nowy kolor

Tajemnice operowania kolorem

Kontrolki wyboru koloréw — mate kolorowe prostokaty z czarnym tréjkatem w prawym dolnym
rogu — znajdziesz w wielu panelach Flasha. Aby okresli¢ za ich pomoca kolor, kliknij prébke koloru
we wnetrzu prostokata, a zostanie wyswietlone okno wyboru koloru i wskaznik myszy zmieni sie
w ikone kroplomierza. Kolor mozna wybra¢ poprzez klikniecie odpowiedniej probki koloru w palecie,
wprowadzenie heksadecymalnego kodu koloru w polu Wartos¢ szesnastkowa, okreslenie
przezroczystosci w polu Alfa, wybranie braku koloru albo kliknigcie ikony Systemowy prébnik koloréw
i otwarcie prébnika systemowego. W wielu kontrolkach mozna réwniez wykorzysta¢ wskaznik
pracujacy w trybie kroplomierza, ktérym pobiera sie kolor z dowolnego elementu umieszczonego
na stole montazowym lub w przestrzeni roboczej.

Kolory wypetnienia i obrysu mozesz okresla¢ w réznych oknach programu, a zmiany wprowadzone
w danym oknie automatycznie zostang uwzglednione w panelu Kolor, tak samo jak w innych narzedziach
stuzacych do operowania na kolorach.
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Rozdziat 2.

Ustawianie atrybutoéw obrysu

Linia posiada trzy atrybuty: kolor, grubos¢ (okreslana
réwniez jako waga, a w programie Flash — jako
wysokosc¢ obrysu) i styl. Wszystkie te atrybuty mozna
ustawi¢ w zakladce Wiasciwosci panelu Inspektor
wlasciwosci dla kazdego z narzedzi, ktére tworzg lub
modyfikuja obrys. W panelu Inspektor wlasciwosci
mozesz réwniez okresla¢ ksztalt zakonczen linii
(ang. caps) oraz wyglad zgiecia linii (ang. joints).

Ustawianie wiasciwosci obrysu

I. Po wyswietleniu zakladki Wlasciwosci w panelu
Inspektor wlasciwosci, w Przyborniku wybierz
jedno z narzedzi tworzacych obrysy (Pidro, Linia,
Prostokqt, Owal, Prostokgt pierwotny, Owal
pierwotny, Gwiazda-Wielokgt, Oléwek lub
Kalamarz).

W panelu Inspektor wlasciwosci zostanie

wyswietlona zaktadka Wiasciwosci
z wlasciwos$ciami obrysu wybranego narzedzia.

2. Aby wybra¢ kolor obrysu, wykonaj ponizsze
czynnosci:
A W zakladce Wiasciwosci panelu Inspektor
wlasciwosci (lub w Przyborniku) Kliknij probke
koloru w kontrolce wyboru koloru obrysu.

Wskaznik myszy przybierze ksztatt kroplomierza

i pojawi sie okno z paleta koloréw (rysunek 2.22).

A Kliknij prébke wybranego koloru.

3. Chcac okreslié grubosé linii, w polu Wysokosci
obrysu wpisz liczbe z przedziatu od 0.25 do 200
lub przeciagnij suwak umieszczony obok tego pola
(rysunek 2.23).

4. W celu wybrania stylu linii kliknij rozwijane menu
Styl obrysu (rysunek 2.24).

Dostepnych jest siedem styl6w linii: cienka linia
~wlosowa” (cienkie linie), linia ciagta (Kryjgcy),
linia przerywana, linia kropkowana, linia
nieregularna, linia ztozona z przypadkowo
umieszczonych punktéw i ztozona z pionowych

kresek.

Na liscie styl6w linii wy$wietlana jest graficzna
reprezentacja kazdego z nich.

_——

| & wisdcnode w | iy, | Pacamatry. || IEY

ey
Rysunek 2.22. Kliknigcie probki koloru w kontrolce
wyboru obrysu w zakladce Wlasciwosci panelu
Inspektor wlasciwosci spowoduje otwarcie okna
z paletq koloréw i zmiang wskaznika myszy

na ikone kroplomierza w celu ustalenia nowego
koloru

Wybdr wartosci za pomocq suwaka

Reczne wprowadzanie nowej wartosci

_

—_
|
| © Whasciwosci x | Filtry | Parametry | |
I -
i 7 W (s ||Mv1aw
Narzedzie [~ Opis obrysu Skal

Rysunek 2.23. Wprowadzenie nowej wartosci
w polu Wysokosc¢ obrysu zostanie uwzglednione
przez wszystkie narzedzia, ktére tworzq obrysy

Podglqd aktualnych ustawien obrysu

salas [Pty | 2] omtre: [T Tgmow @

| rhotcrere:
n, e J e
lcaplon I~ oo try

cienkie lini
Kryjacy
Wybrany styl lini

Kr‘:’jqﬁ‘:"—:l

Rysunek 2.24. Wybierz styl linii z rozwijanego
menu w zakladce Wlasciwosci panelu Inspektor
wlasciwosci
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Brak
Zakoriczenie: = Kwadratowe ]

Okrgg

|
Kwadratowe

Zgigcie: &

Rysunek 2.25. W menu Zakoviczenie zakladki
Wilasciwosci mozemy zmieniac wyglgd koncéwek
obrysu. Opcja Brak zachowuje pierwotng dlugosé
obrysu z ostrym zakoniczeniem, Okrqg rozcigga

i zaokrggla obrys, a Kwadratowe dodaje
kwadratowe zakoniczenie do pierwotnej dlugosci

obrysu
D Ostre
I Okrgg

faza

* Ostre

Zakoriczenis: =1
oo |

Zgiecie: A Faza

Rysunek 2.26. W menu Zgiecie zakladki Wiasciwosci
mozemy zmieniad wyglqd zagied linii. Opcja Ostre
pozwala uzyskac ostre zgiecia linii, Okrqgg dodaje
zaokrgglenia do wierzchotkéw, a Faza wycina

i splaszcza fragmenty lgczqcych sie linii. Opcje
Zakonczenie i Zgiecie sq dostepne jedynie wéwczas,
gdy styl linii ustawiony zostal na linig cigglq (styl
Kryjacy) lub lini¢ wlosowq (styl cienkie linie)

Tworzenie prostych grafik

5. Aby okregli¢ ksztatt zakoniczen linii, z rozwijanego
menu Zakoriczenie wybierz styl zakonczenia:

A Brak — obrys koficzy sie dokladnie w punkcie,
w ktérym zakonczylo sie jego rysowanie.

A Okrgg — dodaje zaokraglenie o $rednicy
réwnej polowie wysokosci obrysu.

A Kwadratowe — dodaje kwadratowe
zakonczenie wydtuzajace obrys o potowe
jego wysokosci (rysunek 2.25).

6. Aby okresli¢ wyglad linii na zagieciach, wybierz
jedng z pozycji w rozwijanym menu Zgigcie:

A Ostre — tworzy ostry wierzchotek.

A Okrgg — tworzy lekko zaokraglony
wierzcholek.

A Faza — tworzy delikatnie splaszczony
wierzchotek (rysunek 2.26).

Wskazowki

B W Przyborniku umieszczono trzy przyciski
stuzace do szybkiego ustawiania koloréw obrysu
(i wypelnienia). Aby ustawié kolor obrysu
na czarny (a kolor wypelnienia na bialy),
kliknij przycisk z czarnym i bialym kwadratem.
Klikniecie przycisku ze strzatka umieszczonego
po prawej stronie spowoduje, ze aktualne kolory
obrysu i wypelnienia zostang zamienione
miejscami. Aby ustawié brak koloru w aktualnie
wybranej kontrolce wyboru koloru (obrysu
lub wypelnienia), nalezy kliknaé przycisk
z kwadratem przekreslonym czerwona linia.

B W programie Flash linia wlosowa (styl cienkie
linie) jest traktowana jako styl linii, a nie jako
jej grubosé (skorzystaj z rozwijanego menu stylu
linii, aby zobaczy¢ ustawienie cienkie linie).
Dla symboli ustawienie tego stylu nie zmienia
grubosci obrysu podczas zmiany rozmiaru
symbolu, natomiast inne linie stajg sie grubsze
lub cienisze w momencie skalowania. (Jezeli juz
teraz chcesz zdoby¢ wiecej informacji
o symbolach, przejdz do rozdzialu 7.).
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Rozdziat 2.

Aby uniemozliwi¢ skalowanie wysokosci
obryséw w opublikowanym filmie Flasha,
po wigczeniu jednego z narzedzi do ustawiania
lub tworzenia obryséw wybierz odpowiednig
pozycje z rozwijanego menu Skala w zakladce
Wiasciwosci panelu Inspektor wlasciwosci.
W domyslnym trybie (Zwykty) 1-pikselowy
obrys zmienia sie w 2-pikselowy,

gdy przeskalujemy film do 200 procent.
Aby tego unikna¢, nalezy uzyé opcji Brak.
Jesli cheesz umozliwié skalowanie obrysow
tylko w pionie lub w poziomie, wybierz
odpowiednio Poziomo lub Pionowo.

Aby linie obrys6w w koficowym filmie byly
zawsze ostre, wlacz opcje Opis obrysu

w zakladce Wiasciwosci panelu Inspektor
wlasciwosci. Gdy opcja ta jest wylaczona,
linie moga ulega¢ rozmyciu na niektérych
monitorach.

B Styl linii mozna modyfikowaé, na przyktad

gdy chcemy uzyskaé¢ wieksze punkty w linii
kropkowanej lub wieksze odstepy w linii
przerywanej. Aby to zrobié, trzeba zaznaczy¢
jeden ze styloéw linii i w zakladce Wiasciwosci
panelu Inspektor wlasciwosci kliknaé przycisk
Wiasny. Zostanie otwarte okno dialogowe
Styl obrysu, w ktérym mozesz okresli¢ nowe
parametry stylu linii. Kliknij przycisk OK,
aby zamkna¢ okno i potwierdzié¢ nowe
ustawienia. Nowy styl bedzie uzywany

tak dtugo, az dokonasz kolejnej zmiany

lub zakoficzysz prace z Flashem.

Kolor obrysu mozesz definiowaé za pomocsg
dowolnej kontrolki zmiany koloru obrysu
(w Inspektorze wlasciwosci, Prayborniku

i panelu Kolor). Nalezy klikna¢ probke

w kontrolce zmiany koloru obrysu i okresli¢
kolor tak, jak zostalo to opisane w podrozdziale
»Ustawianie atrybutéw wypelnienia”

we wezesniejszej czesci tego rozdziatu.

W przypadku prostokatéw pierwotnych
réwniez mozna ustawi¢ wlasciwosé Zgiecie,
ale wybrany rodzaj zgiecia bedzie widoczny
jedynie w ostrych wierzchotkach (czyli takich,
w ktérych wartos§é zaokraglenia jest réwna
Zero).

Tryby scalania, rysowania obiektow i obiekty pierwotne

We Flashu CS3 mozna tworzy¢ trzy typy obiektéw graficznych: ksztatty (ang. merge-shapes)
(nazywane réwniez ,,surowymi” ksztaftami), obiekty rysunkowe (ang. drawing objects) i obiekty
pierwotne (ang. primitive-shapes). Wiekszos¢ narzedzi rysowniczych umozliwia proste przetaczenie
sie miedzy trybem scalania i rysowania obiektéw. Tworzenie ksztattow pierwotnych umozliwiaja
jedynie dwa narzedzia — Prostokqt pierwotny i Owal pierwotny.

W trybie scalania tworzone obrysy i wypetnienia sg ,,surowymi” ksztattami, ktére mozna edytowac
bezposrednio na stole montazowym. Gdy umieszczamy je na wspolnej warstwie, ksztaity zachodzace
na siebie zlewaja sie i powstaja w ten sposéb nowe obrysy i wypefnienia (wiecej na temat wzajemnych

interakgji ksztattéw przeczytasz w rozdziale 5.).
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Tworzenie prostych grafik

Tryby scalania, rysowania obiektéw i obiekty pierwotne

W trybie rysowania obiektow obrysy i wypetnienia zachowuja niezalezno$¢, nawet gdy znajduja sie
na tej samej warstwie, cho¢ mozna modyfikowac je narzedziami charakterystycznymi dla ksztattow.
Pod pewnymi wzgledami ksztalty tworzone w trybie rysowania obiektéwzachowuija sie w taki sposéb,
jak gdyby znajdowaly sie na odrebnych warstwach lub byty pogrupowane poleceniem Grupuj (wiecej

na temat pracy z grupowanymi ksztattami przeczytasz w rozdziale 5., a na temat ksztattow

na osobnych warstwach w rozdziale 6.). Jednak w przypadku ksztattéw tworzonych w trybie

rysowania obiektéw zachowujemy petna mozliwos¢ ich edycji na stole montazowym (zobacz

rozdziat 4.), jakiej nie mamy w przypadku ksztattéw zgrupowanych.

Obiekty tworzone jako obiekty pierwotne, czyli Prostokgt pierwotny podstawowy i Owal pierwotny, nie
wchodza w interakcje z innymi ksztattami umieszczonymi na tej samej warstwie. W rzeczywistosci
Flash tworzy te ksztatty w trybie rysowania obiektéw, ale blokuije i ogranicza je tak, ze zawsze
wykazuja okreslone cechy. Mowa tu o modyfikowalnych ustawieniach dostepnych w panelu Inspektor
wiasciwosci po wybraniu z Przybornika narzedzia rysujacego ksztaity pierwotne lub zaznaczeniu ksztattu
pierwotnego na stole montazowym. Wtasciwosci te mozna edytowaé w dowolnym momencie,
ale nie da si¢ dowolnie zmienia¢ ksztattu, tak jak to ma miejsce w przypadku ksztattéw tworzonych
w trybie scalania lub rysowania obiektéw. Mozna na przykfad zmieni¢ wewnetrzny promien owalu
pierwotnego (tak aby owal zmieni¢ w obiekt przypominajacy paczek), ale nie mozna zmodyfikowaé
konturu ksztattu tak, aby konczyt si¢ ostrymi

wierzchotkami i przypominat pitke do gry w futbol QI@

amerykanski.
i . . . Rysunek 2.27. Narzedzia do tworzenia
Domysinym trybem rysowania we Flashu jest Scalanie. i o A oy s, v e

Aby wtaczy¢ tryb Rysowanie obiektéw, wybierz jedno nowe obiekty nie wchodzq w interakcje
z narzedzi do tworzenia obrysdw lub wypetnien iwtacz innymi ksztaltami = tej samej warstwy.
przycisk Rysowanie obiektéw w sekcji opcji Przybornika Stuzy do tego opcja Rysowanie obicktéw
(rysunek 2.27). Gdy uruchomisz tryb rysowania obiektéw wlgczana w Przyborniku

dla danego narzedzia, bedzie on wtaczony we wszystkich
innych narzedziach do rysowania. Aby powrdci¢ do trybu
Scalanie, musisz ponownie klikna¢ przycisk Rysowanie
obiektéw w celu jego wytaczenia (przefaczanie pomiedzy 74 4

| Zaznaczone narzedzie

N\ = “ Owal pierwotny

trybami rysowania obiektéw i scalania jest mozliwe '?q) 2

takze za pomoca klawisza | na klawiaturze). Tryb »

rysowania wybrany w chwili koriczenia pracy z Flashem V-4

jest automatycznie ustawiany po ponownym M Q

uruchomieniu programu. Przycisk zmiany trybu R

rysowania jest niewidoczny w Przyborniku podczas Z A

korzystania z narzedzi stuzacych do rysowania ksztaitéw Ny

pierwotnych (rysunek 2.28). " '5"

W wielu przypadkach réznica pomiedzy obydwoma @J\ __|__ Brakfunkdjizmiany

trybami i tworzonymi w nich obiektami jest praktycznie tyburysowania

niezauwazalna. Zdarzaja sig jednak sytuacje, gdy réznica  Rysunek 2.28. Podczas korzystania z narzedzi
ta staje si¢ bardzo istotna. W ¢wiczeniach opisywanych 4, rysowania ksztattéw pierwotnych

w tej ksigzce, jesli nie zostato to wyraznie zaznaczone,  w Przyborniku nie pojawia sie przycisk
mozesz korzysta¢ z dowolnego trybu. zmiany trybu rysowania

n
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Tworzenie ksztaitow geometrycznych

Rozdziat 2.

Tworzenie ksztaltow geometrycznych

Program Flash udostepnia oddzielne narzedzia

do rysowania owal6w, prostokatéw, wielokatow i gwiazd.
Jednak zasada ich dzialania jest podobna — wszystkie
one umozliwiaja rysowanie ksztaltu zaréwno w postaci
konturu (obrysu), jak i jednolitego obiektu (wypelnienia).
Mozesz takze stworzyé obiekt, ktéry bedzie jednoczesnie
wypelniony i obrysowany. W Inspektorze wlasciwosci
mozesz precyzyjnie ustali¢ wartosci specjalnych
wlasciwosci definiujacych prostokaty i owale.

Tworzenie obrysu

I. Aby wybraé narzedzie stuzgce do rysowania ksztattow
geometrycznych, wykonaj ponizsze czynnosci:

A W Przyborniku Kliknij aktywne narzedzie
do tworzenia ksztatltéw geometrycznych.

A 7 podmenu, ktore sie pojawi, wybierz dowolne
narzedzie, na przyktad Owal (rysunek 2.29).

2. W Inspektorze wlasciwosci wprowadz wartoSci
i wybierz ustawienia we wlasciwoS$ciach,
ktére cheesz zmienié.

Podczas tworzenia konturu ksztaltu mozna zmieni¢
wlasciwosci koloru obrysu, jego wysokosci i stylu
(patrz podrozdziat ,,Ustawianie wlasciwosci obrysu”,
wezeéniej w tym rozdziale). Gdy zaznaczony jest
prostokat, owal albo prostokat lub owal pierwotny,
w panelu wlasciwosci wyswietlane sa specyficzne
dla nich wlasciwosci.

3. Aby wybrane narzedzie tworzylo kontury
bez wypelienia, uzywajac Przybornika,
nalezy wykonaé ponizsze czynnosci:
A Kliknij przycisk oznaczony ikong kubta z farba,
znajdujacy sie przy kontrolce zmiany koloru

wypehienia. Kontrolka zmiany koloru wypelnienia
zostanie podswietlona.

A Kliknij przycisk Bez koloru (rysunek 2.30).
4, Przesun wskaznik myszy nad st6t montazowy.

Ksztalt wskaznika myszy zmieni sie w krzyzyk.

[ Marzedzie Prostokat pisrwotny (R)
=*  Marzedzie COwal pierwotny (00

MNarzedzie Gwiazda-Wielokat

Rysunek 2.29. W Przyborniku wszystkie
narzedzia stuzqce do rysowania ksztattéw
geometrycznych zostaly umieszczone

w rozwijanym podmenu. Aby je wszystkie
zobaczyd, nalezy klikngc przycisk z aktywnym
narzedziem rysowniczym, a nastepnie klikngcé
wybrane narzedzie, zamykajgc tym samym
podmenu

\ @
L &
& O
P4
WAE R
e
& 7

) 89 ((B— Praycisk Bez koloru
Q(n]

Rysunek 2.30. Wcisnigcie przycisku Bez koloru,
gdy kontrolka wyboru koloru wypetnienia jest
zaznaczona, powoduje tworzenie dowolnych
ksztattow bez wypelnienia
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Rysunek 2.31. Wybranym narzedziem rysowniczym
kliknij w obszarze stolu montazowego i przeciggnij
wskaznik myszy, aby utworzyc podgled konturu
rysowanego ksztaltu (rysunek na gérze).

Po zwolnieniu przycisku myszy kontur ksztaltu
zostanie utworzony, a jego wlasciwosci zostang
ustalone zgodnie z aktualnymi ustawieniami koloru,
grubosci i stylu linii. W tym przypadku narzedzie
rysujgce owal zostalo ustawione na czarny kolor
obrysu, brak wypetnienia, przerywany styl linii

i wysokos¢ obrysu réwnq 1 (rysunek na dole)

Tworzenie prostych grafik

5. Kliknij i przeciggnij wskaznik myszy, aby
utworzy¢ geometryczny ksztalt (rysunek 2.31).

W trakcie przeciggania wskaznika wyswietlany
jest podglad konturu rysowanego ksztaltu.

6. Zwolnij przycisk myszy.

Kontur ksztattu zostanie narysowany.

Wskazowki

B Jesli cheesz narysowaé idealne koto lub kwadrat,
podczas rysowania owalu, prostokata, owalu
pierwotnego lub prostokata pierwotnego
przytrzymaj wcisniety klawisz Shift.

B Aby w trakcie rysowania owal (lub prostokat)
powiekszat sie od swojego srodka na zewnatrz,
umie$é wskaznik myszy w miejscu, w ktérym
ma sie znajdowac Srodek ksztaltu, a nastepnie
— podezas przeciagania — przytrzymaj klawisz Alt.
Ksztalty rysowane narzedziem Gwiazda-Wielokgt
zawsze sg tworzone w ten sposéb.

Co wyroéznia obiekty pierwotne
Bez wzgledu na to, czy geometryczne ksztalty sa tworzone w trybie scalania, rysowania obiektéw,
czy sa to obiekty pierwotne, ich wiasciwosci s3 jednakowe. W rzeczywistosci Flash wykorzystuje
nadrzedny szablon okreslajacy wszystkie wtasciwosci definiujace owale i prostokaty. Zaréwno
narzedzie rysujace zwykly owal, jak i narzedzie Owal pierwotny tworza owale z tego samego szablonu.
Jednak podczas tworzenia owalu w trybie scalania albo rysowania obiektéw pofaczenie danego ksztattu
z szablonem zostaje przerwane. ,Ksztait owalu” staje sie $ciezka, ktéra mozna modyfikowaé
narzedziami Zaznaczanie i Podzaznaczanie. Z kolei owal pierwotny zawsze zachowuje potaczenie
z jego nadrzednym szablonem. Dostep do niektorych wiasciwosci szablonu jest mozliwy z poziomu
Inspektora wiasciwosci i punktéw kontrolnych ksztattu pierwotnego. Inspektor wtasciwosci odkrywa
w pewnym stopniu zasade dziafania potaczenia z nadrzednym szablonem (i roztaczenia z nim).
Wybranie narzedzia rysujacego na przyktad owal powoduje wyswietlenie w Inspektorze wfasciwosci
tych samych wiasciwosci i kontrolek co w przypadku narzedzia rysujacego owal pierwotny.
Po zaznaczeniu owalu pierwotnego na stole montazowym, w Inspektorze wtasciwosci zostana
wyswietlone wszystkie wtasciwosci i kontrolki zwiazane z ksztattem owalu. Zmiana ustawien $cisle
definiujacych ksztatt jako owal (takich jak Kqt poczgtkowy i Kqt koricowy czy Promieri wewnetrzny)
pozwala na interaktywne modyfikowanie tego ksztaftu, ale tylko w granicach wyznaczonych przez
parametry nadrzednego szablonu owalu. Mozna na przyktad zmieni¢ wewnetrzny promien owalu
pierwotnego, ale nie ma mozliwosci zmiany ksztaftu tego obiektu w dowolny sposéb, powiedzmy
w amebe. Gdy zaznaczysz na stole montazowym owal narysowany w trybie scalania lub rysowania
obiektoéw, w Inspektorze wiasciwosci zostang wyswietlone niektére wiasciwosci ksztaftu oraz kontrolki
(takie jak kontrolki zmiany koloru obrysu i wypetnienia), ale nie pojawia sie takie, ktore $cisle definiuja
dany ksztaft jako owal. Mozna zmodyfikowa¢ sciezke owalu narysowanego w trybie scalania, tak aby
przypominata na przyktad ksztatt ameby, ale nie da sig interaktywnie ustawi¢ wewnetrznego
promienia tego ksztaftu. Obiekty pierwotne mozna przekonwertowa¢ na obiekty rysunkowe lub
zwykte ksztafty. Wiecej na temat modyfikowania ksztattéw mozna znalez¢é w rozdziale 4.
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Rozdziat 2.

Tworzenie wypeinien geometrycznych

I. Aby wybra¢ narzedzie rysujace ksztalty
geometryczne, wykonaj kroki 1.1 2.
z poprzedniego éwiczenia.

Teraz wybierz na przyklad narzedzie rysujace
prostokat.

2. Jesli cheesz rysowaé wylacznie wypehienia
bez konturu, korzystajac z Przybornika, wykonaj
nastepujace czynnosci:

A Kliknij ikone otéwka umieszczong obok
kontrolki zmiany koloru obrysu. Kontrolka
zostanie podswietlona.

A Kliknij przycisk Bez koloru.

3. Wykonaj czynnosci opisane w krokach od 4. do 6.
poprzedniego éwiczenia.

Zostanie narysowane prostokgtne wypelnienie,
z wykorzystaniem aktualnie wybranego koloru
wypehnienia (rysunek 2.33).

Wskazowka

B Korzystajac z narzedzia Gwiazda-Wielokgt,
mozesz tworzy¢ wielokaty i gwiazdy (narzedzie
jest dostepne w Przyborniku w podmenu narzedzi
rysujacych ksztatty geometryczne). Aby okresli¢
liczbe bokéw wielokata i wlaczad lub wytaczad
opcje tworzenia gwiazdy, musisz wlaczyé narzedzie
Guwiazda-Wielokgt i klikna¢ przycisk Opcje
w panelu Inspektor wlasciwosci. Pojawi sie okno
dialogowe Ustawienia narzedzi. Ustaw w nim
liczbe bokéw oraz wspoétezynnik ostrosci ramion
gwiazdy, a nastepnie kliknij przycisk OK.

Tworzenie ksztaitow geometrycznych

| Narzedzie
% D._ Prostokqt
L F

@ O

2 g

WK

o 7L Kolor

Kolor __/V [/"J__ obrysu
wypetnienia A ‘

) 39 (31— Bezkoloru

a(n]

Rysunek 2.32. Aby utworzy¢ geometryczny
ksztalt, ktéry posiada tylko wypelnienie,

w Przyborniku zaznacz kontrolke zmiany koloru
obrysu i kliknij przycisk braku koloru

Rysunek 2.33. Podczas przeciggania narzedziem
Prostokgt tworzony jest podglgd konturu prostokgta
(rysunek po lewej). Aby ukoriczyc wypelnienie
ksztattu, zwolnij przycisk myszy (rysunek po prawej)
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Ustawianie wiasciwosci prostokata

I. W Przyborniku wybierz narzedzie Prostokqt
lub Prostokgt pierwotny.

W Inspektorze wlasciwosci zostanie
wySwietlona zaktadka z ustawieniami
wybranego narzedzia (rysunek 2.34).

2. Aby utworzy¢ prostokat o jednakowych
wierzchotkach, wiacz przycisk blokowania
promienia zaokraglania wierzchotkéw
(oznaczony klédka), tak aby byt w stanie
zablokowanym (rysunek 2.35).

Klikanie przycisku oznaczonego ktédka
przelacza stan opcji — z zablokowanego
(zamknieta ktédka) na odblokowany
(otwarta ktédka) i odwrotnie.

3. Aby zaokragli¢ wierzchotki prostokata,
w pola edycyjne Promieii naroznika

prostokgta wpisz dodatnie warto$ci.

lub

Aby utworzy¢ prostokat z wcietymi
wierzchotkami, w pola edycyjne Promien
naroznika prostokqta wpisz ujemne
wartoSci.

Ustawianie wiasciwosci owalu

I. W Przyborniku wybierz narzedzie Owal
(lub Owal pierwotny).

W Inspektorze wlasciwosci zostanie

wyswietlona zakladka z ustawieniami
wybranego narzedzia (rysunek 2.36).
W obu narzedziach zestaw wlasciwosci
jest ten sam.

2. Aby utworzy¢ jaka$ odmiane ksztattu owalu,
korzystajac z Inspektora wlasciwosci,
wykonaj dowolne z ponizszych czynnosci:

A Ksztalty przypominajace kawalek tortu
mozna uzyskaé, wpisujac wartosci
od 0 do 360 w polach K¢t poczgtkowy
i Kgt koricowy (rysunek 2.37).

Tworzenie prostych grafik

| ¢ whasciwosci x | Filtry | Parametry |

2 B[ - femee——

& ﬂ ™ Cpis obrysu Skalka: [Zvevk

o N
W7 o e

Rysunek 2.34. Gdy wybierzesz narzedzie stuzqce

do rysowania prostokqtow lub prostokqtoéw pierwotnych,
w Inspektorze wlasciwosci zostang wyswietlone
specyficzne wlasciwosci definiujqce prostokqt.

W obu narzedziach zestaw wlasciwosci jest ten sam

]:[ Prostokat pierwatny
Marzedzie

Zablokuj promien zaokrgglenia wierzchotkdw

\_|o j Ao j
Rysunek 2.35. Domyslnie ksztalty utworzone narzedziami
do rysowania prostokgtow i prostokgtéw pierwotnych
majq ustawione jednakowe wierzchotki. Gdy widoczna

jest ikona zamknigtej klodki, do wprowadzania wartosci
stuzy tylko jedno pole edycyjne, a ustawienia sq ograniczone

[+ Wrasciwosci > | Fitry_ | Barametry |

7 E = ,:[ whasny... Zakoficzenie: =1
> Owal pierwatny L] J Kryiacy- - 1
Narzedse O BT opis abrysu slei oty =] ove: [7 | Tawe &

Katpoczatkomy: [0 | Promied wennatizny [0 ~| | wiyzenu

Kat koricowy: [0 j ¥ zZamkrij sciszhe

Rysunek 2.36. Gdy wybierzesz narzedzie stuzqce

do rysowania owali lub owali pierwotnych, w Inspektorze
wlasciwosci zostang wyswietlone specyficzne wlasciwosci
definiujgce owal. W obu narzedziach zestaw wlasciwosci
jest ten sam

Przeciggnij suwak, aby zmieni¢ potozenie punktu kontrolnego

|
] |25 | 1 .
| E [ opis

gk poczatkowey: | 238

e— ) |
Skala: IZwyk}y (B
Promier wewnqtrzny:l u]

Kat koficowy: I 0 j IV Zamknij sciezke

Rysunek 2.37. Wprowadzenie wartosci w polach Kgt
poczgtkowy i Kqt koricowy powoduje utworzenie
wycinka owalu, takiego, jaki mozna zobaczyd

na wykresach kotowych. Kliknij tréjkginy przycisk
umieszczony z prawej strony pola, aby otworzyd
okrqglq kontrolke stuzqcq do ustalania wartosci kqtéw
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Rozdziat 2.

A Aby utworzy¢ otwarte tuki, nalezy usungé
zaznaczenie z pola Zamknij Sciezke.
Po narysowaniu ksztaltu przypominajacego
kawalek tortu i wylaczeniu tej opcji zostanie
utworzona otwarta §ciezka. Zostanie usuniete
wypehienie ksztaltu (jezeli bylo utworzone)
oraz znikng proste linie tworzace wycinek
ksztaltu (rysunek 2.38).

Aby utworzy¢ owale z pustym $rodkiem,
w polu Promien wewnetrzny wpisz warto$é
z zakresu 0 — 99.

Wewnatrz owalu zostanie narysowany drugi, pusty
owal (rysunek 2.39). Warto$é¢ w polu Promiert
wewnetrzny odpowiada wartosci procentowej
promienia usunietego owalu w stosunku

do promienia zewnetrznego. (Jezeli zewnetrzny
owal nie posiada wypelnienia, wewnetrzny owal
pojawia sie jako kontur).

Wskazowka

Katy poczatkowe i konicowe owalu pierwotnego
mozna zmienia¢ réwniez interakcyjnie.

W tym celu zaznacz ksztalt na stole montazowym.
W Inspektorze wlasciwosci kliknij przycisk

z ikong tréjkata umieszczony z prawej strony
pola Kgt poczgtkowy lub Kgt koricowy, dzieki
czemu pojawi sie okragla kontrolka. Aby zmienié
ustawienia, kliknij gdziekolwiek wewnatrz tej
kontrolki lub przeciagnij punkt kontrolny,

co spowoduje réwnoczesng zmiane ksztaltu
na stole montazowym. Aby Zaakceptowaé nowe
warto$ci, weisnij klawisz Enter lub kliknij
gdziekolwiek poza kontrolka.

Ksztaft zzamknietq Sciezkg

thnoczqtkmw:hs j Promier wewnatrany: [0 j
Kat kodcowy:[149 ~| ¥ Zamknj éciezke

Ksztalt z otwartq Sciezkq

N/

thpoczqtkmy:la& j Proméeri wevmnebrzny: | 0 j
Kat koricowy: [149 «| I Zamk dcieke

Rysunek 2.38. Usunigcie zaznaczenia z pola Zamknij
Sciezke powoduje zmiang ksztaltu przypominajgcego
kawalek tortu w tuk. Jezeli ksztalt ma ustawiony
Promiert wewnetrzny na wartosé wiekszq niz 0,
jest w tej postaci wyswietlany jako dwa tuki

Whasny. .. |
Ostre: |3

Whyzeruj |

[
Skala: IZway I}
_j Promiert wewnetrzny:l? I_

o j ¥ Zamkrii sciezke

frryiacy

#5U

Rysunek 2.39. Wpisanie w polu Promien
wewnetrzny wartosci wickszej niz 0 powoduje
utworzenie owalu z pustym srodkiem
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Tworzenie prostych grafik

Tajemnice katéw owali

Po wybraniu narzedzia rysujacego owal lub owal pierwotny, w Inspektorze wtasciwosci wyswietlane
sa pola stuzace do ustawiania poczatkowego i korncowego kata. Ustawienia te pozwalaja tworzy¢
ksztatty wycinkéw owalu, jednak na pierwszy rzut oka zasada ich dziatania moze by¢ troche mylaca.
Najlepiej bedzie to przedstawi¢ na przyktadzie — wyobraz sobie, ze na tarczy zegara rysujesz okrag.
Kat poczatkowy to ten punkt, w ktérym rozpoczynasz rysowanie, natomiast kat koricowy to miejsce,
w ktérym konczysz rysowac (w programie Flash podczas rysowania na stole montazowym owalu
pierwotnego kat poczatkowy i koricowy s3 zamieniane w punkty kontrolne, ktére mozesz przeciagac,
modyfikujac w ten sposéb poczatek i koniec konturu owalu). Wartosci wprowadzane w polach Kgt
poczqtkowy i Kqt koricowy odpowiadaja katom w narysowanym okregu. | tak: warto$¢ 0 odpowiada
godzinie 3, 90 — godzinie 6, 180 — godzinie 9 i tak dalej. Podstawowe ksztatty owalu sg rysowane
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kiedy poczatkowy i koncowy kat maja takie same wartosci,
oba punkty kontrolne sa umieszczone w tym samym miejscu i okrag jest petny, natomiast gdy wartosci
sie réznia, w okregu powstaje przerwa. Jesli owal pierwotny jest rysowany jako zamknigta sciezka,
wycinek jest uzupetniany odcinkami taczacymi okrag z jego srodkiem, tworzac tym samym ksztatt
przypominajacy kawatek tortu. Jezeli warto$¢ wewnetrznego promienia jest wigksza od 0, wycinek
taczy sie z wewnetrznym owalem. Powstaje w ten sposob obiekt w ksztatcie litery C lub jej wycinka
(rysunek 2.40). Aby w petni zrozumie¢ zasady pracy z wycinkami, utworz na stole montazowym
owal pierwotny, zaznacz go i poeksperymentuj z réznymi ustawieniami dostepnymi w Inspektorze
wiasciwosci. Skorzystaj z interaktywnych kontrolek zmiany kata poczatkowego i koricowego,
aby zauwazy¢ powigzania miedzy katami a tarczg zegara przedstawiong w powyzszym przyktadzie.
Eksperymentuj réwniez z wewnetrznym promieniem i opcja zamykania $ciezki.

kit poczatkovry IIJ j kat poczatkowy IIJ j kat poczatkuwy:ll] j Kat poczatkowey: III j
Kar knnirneey: Il] j KAk knrirnsey: |315 j KA knrirmey: I 90 j KA knrirneey: Il] j

v

Kat poczatkowey: Il:l_j Kat poczgtkowy: Ills_j Kab poczgtkowey: Iu—j Kat poczatkowy: IFj
K3t kaoficom: Iﬁ_j K 3t koo Il:l_j Kaf koricowy: IFj Kat karicowy: Il:l_j

Rysunek 2.40. Zmieniajgc wartosci w polach Kgt poczgtkowy i Kqt koricowy umieszczonych
w Inspektorze wlasciwosci dla narzedzia Owal lub Owal pierwotny, mozna utworzyc wycinki
kola i ksztalty praypominajgce kawatki tortu
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Odreczne rysowanie ksztaitow

Rozdziat 2.

Odreczne rysowanie ksztaitow

We Flashu dostepne sg trzy narzedzia stuzace
do odrecznego rysowania ksztaltéw: Oldwek,
Pidro i Pedzel. Narzedziami Oldwek i Pidro
rysuje sie obrysy, a za pomocg narzedzia Pedzel
tworzy sie wypelnienia bez obryséw. Gdy
korzystasz z Oféwka, zawsze otrzymasz obrysy,
nawet je§li malujesz zamkniete ksztalty.

Po utworzeniu ksztaltu zawsze mozesz go
modyfikowa¢ — na przyktad wypehié pusty
kontur, doda¢ obrys do wypetnienia, ktére go
nie posiadato.

Olswek pozwala rysowacé linie (obrysy) w sposéb
naturalny, czyli zblizony do uzywania tradycyjnego
oléwka, ktéry w tym przypadku jest zastepowany
przez mysz lub tablet graficzny z piérkiem. Flash
nie wy$wietla w trakcie rysowania informacji

o punktach kontrolnych i innych parametrach
krzywej powstajacej na ekranie. Z kolei podczas
uzywania narzedzia Pidro rysujemy wlasnie
poprzez stawianie punktéw kontrolnych (zwanych
tez wezlami) i okre§lanie tukéw w krzywych
Béziera. Pidro stuzy réwniez do modyfikowania
narysowanych weze$niej krzywych. Modyfikowanie
krzywych Béziera na stole montazowym jest
mozliwe dzieki trzem narzedziom punktéw
kontrolnych — Dodaj punkt kontrolny, Usun
punkt kontrolny i Konwertowanie punktéw
kontrolnych. W tym rozdziale zostang opisane
podstawy odrecznego rysowania ksztaltow

za pomocg narzedzia Pidro. Temat modyfikowania
ksztaltéw za pomoca Pidra i narzedzi punktéw
kontrolnych zostanie podjety w rozdziale 4.

Wykonujae éwiczenia opisane na nastepnych
stronach, pamietaj, aby mie¢ wlaczong Siatke
(zobacz rozdzial 1.) i odpowiednio ustawione
preferencje rysowania. W tym celu z menu Edycja
wybierz pozycje Preferencje, aby otworzy¢ okno
dialogowe Preferencije. Z listy Kategoria wybierz
pozycje Rysowanie, wlacz opcje Pokaz podglad
pidra i Pokaz stale punkty, a pozostate opcje

i atrybuty pozostaw z domyS$lnymi ustawieniami.

Funkcje wspomagajace rysowanie
Narzedzie Oftéwek programu Flash oferuje dwa
swobodne tryby rysowania linii — Prostowanie
i Gtadki — pomagajace w tworzeniu
wygtadzonych, starannych ksztattéw. Natomiast
tryb Farba umozliwia catkowita dowolnos¢
rysowania, pozostawiajac na stole montazowym
ksztaity dokfadnie w takiej postaci, jak zostaty
narysowane.

Tryb Prostowanie eliminuje drobne nieréwnosci
i wstrzasy, ktére moga wystepowac przy szybkich
odrecznych pociagnieciach. Jego zadaniem jest
zmiana ksztattu linii w proste segmenty i regularne
tuki. Wspomaga on takze to, co w programie
Flash jest nazywane rozpoznawaniem ksztaftu.
W trybie Prostowanie Flash ocenia kazdy
niestarannie narysowany ksztatt i jezeli ogdiny
ksztalt bedzie wystarczajaco bliski definicji owalu
czy prostokata, to wykonany rysunek zostanie
zmieniony w wersje ksztattu, ktéra jest
wystarczajaco staranna, aby zadowoli¢ nawet
najbardziej wymagajacego nauczyciela geometrii
w liceum.

Z kolei tryb Gtadki pozwala przeksztatci¢
niestaranny rysunek w zfozenie wygtadzonych
segmentow krzywej. Zauwaz, ze ten tryb nie
rozpoznaje ksztattéw i nie taczy odcinkow linii
— jego zadaniem jest po prostu wygtadzenie
rysowanej krzywej. W trybie tym ksztatty

s3 uproszczone i zawieraja mniej punktow
kontrolnych, co daje w rezultacie mniejsze
rozmiary plikéw wynikowych Flasha i pozwala
uzyskiwac¢ lepsza ptynnos¢ wyswietlania filmu.
Podczas rysowania duze znaczenie maja
ustawienia toleranciji, szczegdlnie w przypadku
trybu Prostowanie. Za ich pomoca mozesz
sprawié, by program Flash zmieniat prawie
kazdy kolisty ksztaft w koto, a nieco mniej obty
— w prostokat. Ustawienia te dostepne s3
w oknie dialogowym Preferencje. Z menu
Edycja wybierz pozycje Preferencje. W oknie
dialogowym Preferencje, ktére pojawi sie na
ekranie, zaznacz kategorie Rysowanie z listy
Kategoria. Nastepnie wybierz odpowiednie
poziomy tolerancji w rozwijanych menu Linie
potqczenia, Wygtadzanie krzywych, Rozpoznawanie
linii i Rozpoznawanie ksztaftow. Kliknij przycisk
OK, aby zamkna¢ okno.
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Tworzenie prostych grafik

Odreczne rysowanie narzedziem Otéwek

Narzedzie Ofdwek

I. Z Przybornika wybierz narzedzie Oldwek lub
nacis$nij klawisz Y.

2. 7 rozwijanego menu Tryb oldwka (rysunek 2.41)
wybierz jeden z nastepujacych trybéw
rysowania:

Prostowanie — przeksztalca drobne zaburzenia
linii w proste odcinki.

Gladki — przeksztalca drobne zaburzenia linii
w gladkie krzywe.

Tryb ofdwk R I . Lo
b aliwk Farba — w niewielkim stopniu zmienia wyglad

rysowanej linii, zachowujac drobne zaburzenia
bez zmian.

3. Przesun wskaznik myszy nad st6t montazowy.
Rysunek 2.41. Gdy aktywny jest oléwek,
w Przyborniku wyswietlane jest rozwijane
menu z dostepnymi trybami rysowania

Ikona wskaznika przybierze ksztalt oléwka.
4. Kliknij i narysuj poszarpang linie.

Zostanie wyswietlony podglad narysowanej
nieréwnej linii.

5. Zwolnij przycisk myszy.

Flash przeksztalci narysowang linie, w zaleznosci
od trybu wybranego w punkcie 2., tworzac
prostoliniowe odcinki lub wygladzone tuki.

Segment linii Wskazowka

B Funkcje prostowania i wygladzania ksztaltu
mozesz stosowadé takze po jego narysowaniu.
W tym celu nalezy zaznaczy¢ ksztalt na stole
montazowym i przy wlaczonym narzedziu

Krzywa —

Rysunek 2.42. Kiedy w trybie Prostowanie
narysujesz narzedziem Oléwek poszarpany ksztalt,
Flash wyswietli jego podglgd. Po zwolnieniu
przycisku myszy program wyprostuje linie,
zmieniajgc nierdwnosci (rysunek na gérze)

w uktad prostych segmentéw i wygladzonych
krzywych (rysunek na dole)

M‘
L
2,
T

Rysunek 2.43. Jesli cheesz tworzyc
Sciezki, uzyj narzedzia Pidéro

~

zaznaczania uzy¢ modyfikatoréw Prostowanie
lub Gladki (wiecej na temat zaznaczania

i modyfikowania zaznaczonych obiektéw
przeczytasz w rozdziale 4.).

Odreczne rysowanie narzedziem Pioro

l. Z Przybornika wybierz narzedzie Pidro lub

naci$nij klawisz P, =, - albo C (rysunek 2.43).

2. Ustaw atrybuty obrysu dla $ciezki.
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Odreczne rysowanie ksztattow

Rozdziat 2.

3. Przesun wskaznik myszy nad st6t montazowy.

Obok wskaznika piéra pojawi sie maly znak

x (rysunek 2.44). Wskazuje on stan gotowosci
narzedzia do umieszczenia pierwszego punktu
kontrolnego sciezki.

4. Kliknij w miejscu, w ktérym ma sie zaczynaé
segment linii.

Ksztalt wskaznika zmieni sie w pelny grot strzatki,
a mate kétko na jej koricu wskaze lokalizacje
punktu kontrolnego na stole montazowym.

5. Zwolnij przycisk myszy i przesun piéro
w miejsce, gdzie ma sie koriczy¢ segment linii.

Podczas przesuwania wskaznika po stole
montazowym Flash rozcigga podglad segmentu
linii od pierwszego punktu kontrolnego

do koniuszka pidra.

6. Kliknij.

Flash narysuje segment linii, korzystajac

z wyznaczonych atrybutéw obrysu. Punkty
kontrolne pojawig sie jako pelne kwadraty
(rysunek 2.45).

1. Aby doda¢ prosty segment do rysowanej linii,
kliknij w punkcie stolu montazowego, w ktérym
chcesz umiesci¢ zakonczenie segmentu i zwolnij
przycisk myszy (rysunek 2.46).

8. Aby doda¢ zaokraglony segment do rysowanej
linii, kliknij w punkcie stotu montazowego,
w ktérym chcesz umiesci¢ zakonczenie
segmentu, i przeciagnij wskaznik myszy.

Flash umiesci na stole montazowym podglad
punktu kontrolnego, wskaznik myszy zmieni
sie w pelny grot strzatki i zostanie wyswietlony
uchwyt sterujgcy (nazywany czasami uchwytem
stycznej) krzywej Béziera (rysunek 2.47).

Rysunek 2.44. Znak x obok wskaznika
pidra symbolizuje rozpoczecie tworzenia
Sciezki. Kliknij, aby umiescic pierwszy
punkt kontrolny

Podglgd pierwszego punktu Podglgd segmentu linii

Kliknij, aby umiescic drugi punkt Ukoriczony segment linii

Rysunek 2.45. Flash wyswietla podglgd punktéw
w momencie ich umieszczania (rysunek na gérze)
oraz dodaje obrys do sciezki, kiedy tylko ukoriczysz
jej odcinek (rysunek na dole)

TN
—

Rysunek 2.46. Kolejnymi kliknigciami dodajesz
nowe segmenty linii. Pojedyncze kliknigcie
(rysunek na gorze) dodaje jeden prostoliniowy
segment (rysunek na dole)

Rysunek 2.47. Aby doda¢ punkt
kontrolny zaokrqglajgcy krzywq,
wcisnij przycisk myszy

1~ i przeciggnij wskaznik.

Gdy przeciggasz, wyswietlony
zostaje uchwyt Béziera.

Fuk krzywizny vwypukla sie

w kierunku przeciwnym do ruchu
wskaznika, wigc aby tuk zostal
uwypuklony w gore, musisz
przeciggngcé wskaznik w dot

]

B [ o
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Rysunek 2.48. Aby tuk zostal
uwypuklony w dol, wskaznik

: | i myszy musisz przeciggngcé
. I‘ d w gére. Im dalej przeciggniesz,
! tym mocniejsza bedzie
wypuklos¢
- I PL ™
’) } » ‘\ |
3 ﬁ--"" »-:—~ 4

Rysunek 2.49. Przeciggnij
wskaznik myszy wokdt
punktu kontrolnego,

aby okreslic¢ ksztalt krzywizny
(rysunki na gorze). Oddalanie
lub przyblizanie go do punktu
kontrolnego pozwala zwigkszy¢
lub zmniejszyc wypuklosé
(rysunek na dole)

Rysunek 2.50. Gdy ustawisz
Jjuz pozycje uchwytu i zwolnisz
przycisk myszy, Flash doda
obrys do nowego segmentu

Rysunek 2.51. Aby utworzyc zamknigty ksztalt,
umies¢ wskaznik myszy nad pierwszym punktem
kontrolnym. Gdy ujrzysz male puste kétko, kliknij
pierwszy punkt kontrolny (rysunek z lewej). Flash
doda segment zamykajqgcy, tworzqe zamknietq krzywqg

9.

10.

2.

Tworzenie prostych grafik

Przeciagnij wskaznik w kierunku przeciwnym
do tego, w ktérym linia ma zosta¢ uwypuklona.

Uchwyt Béziera przesunie sie od punktu
kontrolnego w strone przeciwng do kierunku
przeciggania wskaznika. Flash wyswietli podglad
rysowanej krzywej (rysunek 2.48).

Nie zwalniajgc przycisku myszy, przeciagnij
wskaznik, aby okresli¢ ostateczne potozenie
uchwytu Béziera.

Przecigganie uchwytu wokét punktu kontrolnego
krzywej okresla kierunek jej uwypuklenia,
natomiast oddalanie lub przyblizanie do punktu
kontrolnego zwieksza badz zmniejsza wypuklosé
(rysunek 2.49).

Kiedy podglad krzywej wyglada juz wlasciwie,
zwolnij przycisk myszy.

Flash ukoniczy odcinek krzywej poprzez natozenie
obrysu (rysunek 2.50).

Aby utworzy¢ otwarty ksztalt, kliknij, trzymajac
klawisz Ctrl, w wybranym punkcie stolu
montazowego.

lub

Aby utworzy¢ zamkniety ksztalt, wykonaj
nastepujgce czynnosci:

A Umie$¢ wskaznik nad pierwszym punktem
kontrolnym.

A Flash wyswietli podglad segmentu linii
zamykajacego ksztalt. Obok wskaznika piéra
pojawi sie mate puste kétko (rysunek 2.51).

A Kliknij pierwszy punkt kontrolny.

A Program Flash zamknie ksztalt, naktadajac
na $ciezke wybrany obrys.

Po zakoficzeniu rysowania Sciezki, obok wskaznika

piéra pojawi sie maly znak x, co oznacza,

ze mozesz utworzy¢ pierwszy punkt kontrolny

nowej Sciezki.
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Odreczne rysowanie ksztattow

Rozdziat 2.

Wskazowki

Istniejg inne sposoby na zakoriczenie rysowania
otwartej $ciezki. Z menu Edycja wybierz
polecenie Odznacz wszystko lub uzyj skrétu
klawiaturowego Ctrl+ Shift+A. W Przyborniku
kliknij dowolne inne narzedzie. Mozesz tez
dwukrotnie klikna¢ ostatni dodany do $ciezki
punkt kontrolny. Technika ta sprawdza sie
wtedy, gdy $ciezka ma zostaé¢ zakoficzona
prostym segmentem, ktéry nie dodaje nowego
uchwytu Béziera.

W poprzedniej wersji Flasha wszystkie krzywe
rysowane piérem byly automatycznie wypeliane
wybranym kolorem wypelniania. Aby we Flashu
CS3 wypeié¢ zamkniety ksztatt utworzony

za pomocg pidra, trzeba skorzystaé z narzedzia
Wiadro z farbq.

Piéro moze postuzy¢ réwniez do dodania nowych
segmentéw do linii utworzonej wczesniej
(rysunek 2.52). Aby rozszerzy¢ oryginalna linie,
umie$¢ wskaznik myszy nad jej koficem
(koficowym punktem kontrolnym). Obok
wskaznika pidra pojawi sie mata ikonka ukosnika.
Kliknij koficowy punkt kontrolny, a piéro zadziata
tak, jakby zostal ustawiony pierwszy punkt.
Kontynuuj dodawanie segmentéw w sposéb
przedstawiony w poprzednich éwiczeniach.
Mozesz réwniez dolaczy¢ rysowang $ciezke
do wezesniej utworzonej. Klikaj, aby umiescié
punkty kontrolne nowej linii, ale nie klikaj
dwukrotnie, by zakornczy¢ rysowanie Sciezki.
Zamiast tego umie$¢ wskaznik myszy nad jednym
z koncowych punktéw kontrolnych linii, z ktéra
chcesz sie potaczyé. Obok wskaznika pojawi sie
ikonka modyfikatora — jezeli prébujesz potaczyé
sie z segmentem obiektu narysowanego w trybie
scalania, bedzie to puste kétko, natomiast

dla obiektu utworzonego w trybie rysowania
obiektéw pojawi sie ikona przypominajaca
ogniwo tancucha. Kliknij istniejacy koncowy
punkt kontrolny, a Flash potgczy obie linie.

Rozszerzanie linii

taczenie linii

__ | Modyfikator fgczenia
2 obiektem rysunkowym

~

“%.___| Modyfikator tqczenia
Zobiektem typu ksztaft

N

Rysunek 2.52. Piéro moze stuzyé do dodawania
linii do istniejgcych ksztattéw. Umiesé wskaznik
myszy nad koricowym punktem kontrolnym
istniejqcej linii i kliknij (rysunek na gérze). Kazde
kolejne kliknigcie powoduje dodanie nastgpnego
punktu kontrolnego. Mozna tez inaczej — najpierw
dodaé nowe punkty, a dopiero pdzniej umiescié
wskaznik nad koncowym punktem kontrolnym
linii, z ktorq cheesz si¢ polgczy¢ (rysunek na dole).
Po pojawieniu sig ikonki modyfikatora nalezy klikngc,
aby polgcezyc linie

Matematyka sciezek we Flashu

Sciezka — zbiér punktéw potaczonych
liniami — jest szkieletem obiektu.

W przypadku wiekszosci narzedzi Flasha
operacje matematyczne decydujace

o ostatecznym ksztatcie krzywej wykonywane
s3 w sposob niewidoczny dla uzytkownika,
na biezaco w trakcie rysowania.

Gdy korzystamy z narzedzia Piéro, ustawiamy
tak zwane punkty kontrolne i okreslamy
krzywizny tukéw za pomoca uchwytow
Béziera (uchwytéw stycznej). Dopiero kiedy
skonczymy definiowanie tych punktéw,
program Flash nadaje $ciezce obrys.




|
2\ g
Kolor
E_ wypefnienia
B E
Blokowanie
Q Ce__l_ wypefnienia
Tryb pracy pedzla —_S
Rozmiar pedzia — 4 | @-— g;;ﬁ:
/

Nacisk {dostepne jedynie  Pochylenie (dostepne jedynie
w tabletach czutych na nacisk) ~ wtabletach czufych na nacisk)

Rysunek 2.53. Pedzel i jego modyfikatory

oy
UR

el

v Zuwekbe malowanie

Maluj wypetnienia

Mamaluj poza

Maluj zaznaczenie

Maluj whetrze

Rysunek 2.54. Menu trybu pracy pedzla
pozwala okreslic sposdb, w jaki wypelnienia
malowane pedzlem wchodzq w interakcje
z innymi ksztaltami z tej samej warstwy.
Gdy wybierzesz Zwykle malowanie, nowe
wypelnienia bedq zachowywac sig tak samo
jak w przypadku innych zachodzgcych
na siebie ksztaltow

Tworzenie prostych grafik

Odreczne tworzenie wypetnien
Za pomoca narzedzia Pedzel

l. Z Przybornika wybierz narzedzie Pedzel
lub nacisnij klawisz B (rysunek 2.53).

2. W dolnej czesci Przybornika mozna ustawic wiele
opcji, tak aby dostosowa¢ pedzel do aktualnie
wykonywanego zadania:

A 7 rozwijanego menu Rozmiar pedzla wybierz
odpowiednig wielkosé koricowki pedzla.

A Z rozwijanego menu Ksztalt pedzla wybierz
ksztalt koncowki pedzla.

A Z rozwijanego menu Tryb pracy pedzla wybierz
tryb malowania. W tym przypadku moze
to by¢ Zwykte malowanie (rysunek 2.54).
Tryb pracy okresla, w jaki spos6b nowe
pociaggniecia pedzlem wplywaja na ksztalty
juz istniejgce na danej warstwie.

Zachodzace na siebie ksztalty zachowuja sie
w rézny spos6b w zaleznosci od tego, czy sg
zwyklymi ksztaltami, obiektami rysunkowymi,
czy tez ksztaltami pierwotnymi (wiecej na temat
interakcji ksztaltow przeczytasz w rozdziale 5.).

A Aby malowaé pociggnieciami o zmiennej
grubosci, wlacz opcje Nacisk (jest ona dostepna
wylacznie wtedy, gdy posiadasz tablet graficzny
podlaczony do komputera).

3. Wybierz lub zdefiniuj nowy kolor wypekienia,
korzystajac z metod opisanych we wezesniejszej
czesci niniejszego rozdziatu.

4. Umie$¢ wskaznik myszy nad stotem
montazowym.

Ksztalt i rozmiar wskaznika myszy beda
odpowiadaty biezagcym ustawieniom pedzla.
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Odreczne rysowanie ksztattow

Rozdziat 2.

5. Weisnij przycisk myszy i przeciggnij wskaznik
myszy po stole montazowym.

Flash wyswietli podglad rysunku z uwzglednieniem
ustawienn wypelnienia (rysunek 2.55).
6. Gdy skoriczysz malowanie, zwolnij przycisk myszy.

Flash utworzy nowy ksztalt, stosujac ustawienia
wygladzania z Inspektora wlasciwosci (zobacz
ramke ,, Tajemnice ustawien wygladzania pedzla’
w dalszej czesci tego rozdziatu).

>

Wskazowka

B Mozesz zmieni¢ rozmiar pedzla, zmieniajac
powiekszenie widoku stolu montazowego. Jesli
chcesz utworzyé grubg kreske bez koniecznosci
wybierania innej konicéwki pedzla, ustaw bardzo
male powiekszenie stotu montazowego. Aby
rysowaé cienky kreska, zwieksz procentowg
warto$¢ powiekszenia stolu montazowego (rysunek
2.56). Nie zapomnij jednak oceniaé swojej pracy
w widoku, ktérego powiekszenie wynosi 100%.

AN

Rysunek 2.55. Gdy malujesz pedzlem, Flash
wyswietla podglgd nowego ksztaltu (rysunek

z lewej). Po zwolnieniu przycisku myszy ksztalt
ten jest wygladzany i wypelniany biezgcym kolorem
wypelnienia (rysunek z prawej)

et
Utworzone przy powigkszeniu 200%

Utworzone przy powiekszeniu 100%

Utwarzone przy powigkszeniu 50%

Rysunek 2.56. Program Flash utworzyt te trzy
pociggniecia, korzystajgc z tego samego rozmiaru
pedzla — inny byl jedynie poziom powigkszenia
stolu montazowego

Uwagi na temat pedzla

W programie Flash narzedzie Pedzel Modyfikator Nacisk
oferuje mozliwo$¢ malowania dowolnie Modyfikator Pochylenie

utfozonych paséw koloru. Te ksztatty

s3 wiasciwie odrecznie tworzonymi
wypetnieniami rysowanymi bez obryséw.
Pedzel pozwala symulowa¢ rzeczywiste
przyrzady do pracy artystycznej, takie
jak pedzel czy flamaster. Réznorodnos¢
rozmiaréw i koricowek pedzla pomaga
w uzyskaniu malarskiego wygladu
tworzonych rysunkow.

Jezeli posiadasz czuty na nacisk tablet

graficzny, mozesz rysowac linie o zmiennej

grubosci zaleznej od nacisku korcéwki Rysunek 2.57. Wigczenie modyfikatora Nacisk dla narzedzia
piérka tabletu. Ten sposéb pracy bardzo Pedzel powoduje wykorzystanie mozliwosci czulego na nacisk
przypomina rzeczywiste malowanie tabletu graficznego. Dzigki temu mozesz tworzyc energiczne
pedzlem. Wiekszy nacisk powoduje pociggnigcia o zmiennej grubosci, operujgc w trakcie

pogrubienie pociagniecia (rysunek 2.57).

rysowania jedynie silq nacisku. Wszystkie linie skltadajgce

sig na przedstawionego na rysunku kota zostaly narysowane
jednym rozmiarem i jedng koricéwkq pedzla
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) | Rysunek 2.58. Wylgcz modyfikator

malowac odblokowanym gradientem

/m
oy

Colors

LilEl )

Rysunek 2.59. Namalowany ksztalt zostal
wypelniony gradientem liniowym (rysunek

na gorze) i radialnym (rysunek na dole)

Tworzenie prostych grafik

Malowanie gradientem
I. Wykonaj kroki 1. i 2. z poprzedniego éwiczenia.

2. Korzystajac z dowolnej metody opisanej

w poprzednich éwiczeniach, wybierz lub
zdefiniuj nowy gradient liniowy lub radialny.

Aby zablokowaé lub odblokowa¢ gradient,
w Przyborniku wykonaj jedng z nastepujacych
operacji:

A Aby malowad ksztalty, ktére zawieraja pelny
zakres gradientu, wylacz przycisk Zablokuj
Wypelnienie (rysunek 2.58).

A Aby malowaé ksztalty, ktére zawieraja tylko
cze§é zakresu gradientu (tak jakby ksztalt
byl oknem nalozonym na stél montazowy
wypetniong gradientem), wlacz przycisk
Zablokuj Wypetnienie.

Namaluj pedzlem jakis ksztalt, zgodnie z opisem
w punktach 4. — 6. poprzedniego éwiczenia.

Niestety, program Flash nie moze wyswietli¢
gradientowego podgladu malowanego ksztattu,
tak jak to robil w przypadku wypehien

o jednolitych kolorach. Ksztatt na podgladzie
ma czarno-bialy wzor.

Po zakoficzeniu malowania Flash wypelni nowy
ksztalt zgodnie z ustawieniami wypelnienia

i blokowania gradientu (zobacz ramke
»Tajemnice gradientéw i trybéw rysowania”
w dalszej czesci rozdziatu).

W przypadku odblokowanego gradientu

w obrebie ksztaltu widoczny jest pelny zakres
jego koloréw (rysunek 2.59).
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Odreczne rysowanie ksztattow

Rozdziat 2.

W przypadku zablokowanego wypekienia tylko
fragment zakresu gradientu jest widoczny
w obrebie ksztaltu (patrz rysunek 2.60).

Wskazowki

B Sprobuj malowa¢ wieloma pociggnieciami pedzla

w r6znych miejscach stolu montazowego,
uzywajac na przemian zablokowanego

i odblokowanego gradientu. Utworz ksztalty
o r6znej dtugosci i przyjrzyj sie temu,

jak zachowuje sie ich wypelnienie w obu
przypadkach.

Jezeli pierwszy gradient, ktéry namalowates
podczas biezacej sesji pracy z Flashem,

byl utworzony z zablokowanym wypelieniem,
jego srodek zostal ustawiony wzdtuz lewej
krawedzi stotu montazowego. Aby okreslié
polozenie srodka zablokowanego gradientu,
namaluj pierwsze pociggniecie z odblokowanym
gradientem, dzieki czemu bedziesz mégl okresli¢
polozenie srodka. Gdy przystapisz do malowania
z zablokowanym gradientem, wypelnienie
nowego ksztattu dopasuje sie do gradientu we
wezesniej utworzonym ksztalcie. Mozesz teraz
usungé niepotrzebny ksztalt z odblokowanym
gradientem lub wypehié go zablokowanym
gradientem za pomocg narzedzia Wiadro z farbg
(zobacz rozdziat 4.).

Po utworzeniu ksztattu z wypetieniem
gradientowym mozesz zmieni¢ potozenie srodka
gradientu, uzywajac narzedzia Przeksztalé
gradient (zobacz rozdzial 4.).

N

Rysunek 2.60. Gdy wylgczysz modyfikator
blokujgcy wypetnienie pedzla, kazde pociggniecie
pedzla jest wypelniane pelnym zakresem koloréw
gradientu (rysunek na gérze); gdy wlgczysz ten
modyfikator, kazde pociggniecie odslania czesé
gradientu pokrywajgcego caty obszar stotu
montazowego (rysunek na dole)
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Tworzenie prostych grafik

Tajemnice gradientéw i trybéw rysowania

Gdy korzystasz z narzedzia Pedzel do malowania ksztattu wypetnionego odblokowanym gradientem

(modyfikator Blokuj Wypetnienie jest wytaczony), nie ma znaczenia, czy uzywasz trybu scalania,

czy rysowania obiektéw. Flash centruje gradient wzgledem obwiedni otaczajacej nowy ksztaft

(czyli niewidocznego prostokata, w ktory wpisany jest dany obiekt), a w wypetnieniu widoczny jest
petny zakres kolorow gradientu.

Jednak gdy malujesz ten sam rodzaj ksztaftu z wtaczonym modyfikatorem blokowania wypetnienia,
wybor odpowiedniego trybu rysowania ma znaczenie.

W przypadku zablokowanego wypetnienia Flash w niewidoczny sposéb rozpina gradient na catym
obszarze stofu montazowego i obszaru roboczego (domyslnie Flash wyréwnuje srodek zablokowanego
gradientu do lewej krawedzi stotu montazowego). Kazdy ksztatt rysowany z zablokowanym
wypetnieniem odstania fragment tego gradientu odpowiadajacy lokalizacji ksztattu. Gdy malujesz
wiele ksztattéw w trybie scalania z zablokowanym wypetnieniem, rézne fragmenty tego samego
gradientu pojawiaja si¢ w miejscu kazdego z nich. Mozesz skorzysta¢ z narzedzia Przeksztat¢ gradient
i przeksztafci¢ wypetnienie we wszystkich tych ksztattach réownoczesnie. W przypadku obiektow
rysunkowych tworzonych w trybie rysowania obiektow sytuacja jest jednak inna, gdyz kazdy z nich
posiada wiasny gradient wypetniajacy. Wszystkie gradienty wypetniajace sa poczatkowo wycentrowane
w tym samym punkcie, wiec moze sie wydawaé, ze wypetnienia zachowuja sie identycznie jak
w przypadku ksztattow prostych. Jednak gdy skorzystamy z narzedzia do przeksztatcania gradientu,
w kazdym z ksztattéw wypetnienie zostanie zmodyfikowane niezaleznie.

Tajemnice ustawien wygtadzania pedzla

Flash CS3 pozwala kontrolowa¢, w jaki sposob pociagniecia pedzlem s przektadane na ksztatty
wektorowe. Owa kontrola odbywa sie poprzez wpisanie odpowiedniej wartosci w polu Wygtadzanie
w Inspektorze wiasciwosci dla narzedzia Pedzel. Parametr wygtadzania pociagnigcia okresla, z jaka
dokfadnoscia Flash bedzie odtwarzat kazdy ruch pedzla jako osobny segment wektora. Mozna
wybiera¢ wartosci z zakresu od 0 do 100, a domysIng wartoscia jest 50. Im wpisana wartos¢ jest
nizsza, tym wierniej program odtwarza rysowane ksztatty (osiagane jest to przez uzycie wiekszej
liczby wektoréw, co ma wptyw na wielkos¢ koricowego filmu i ptynnos¢ animacji). Natomiast wyzsza
liczba sprawia, ze Flash odtwarza ruchy myszy bardziej ogélnie, korzystajac z mniejszej liczby
wektorow.

Aby réznice zobaczyé¢ wyrazniej, aktywuj narzedzie Pedzel, przydziel mu wartos¢ wygtadzania réwna
1 i uzyj myszy (nie piorka tabletu graficznego) do narysowania na stole montazowym powyginanej linii.
Teraz zmien ustawienie wygladzania na 30 i narysuj druga krzywa. Korzystajac z narzedzia Podzaznaczanie
(jego obstugi nauczysz sie, czytajac rozdziat 4.), zaznacz kazdy ksztatt. Linia, ktéra zostata narysowana,
kiedy wygtadzenie byfo ustawione na 1, sktada si¢ z o wiele wigkszej liczby punktéw niz ta narysowana
z ustawieniem 30, co jest rownoznaczne z wieksza liczba odcinkéw wektora.
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Dodawanie obrys

Rozdziat 2.

Dodawanie obryséw i wype'nie'" Dodawanie obrysu do wypetnienia

I. Na stole montazowym narysuj ksztalt bez
obrysu lub zaznacz jeden z istniejacych
ksztaltow tego typu.

Jak dowiedziales sie we wezesniejszej czesci rozdziatu,
do tworzenia ksztattéw zlozonych z samych konturéw
(obryséw bez wypetnien) mozesz korzysta¢ z narzedzi

Linia, Oléwek, Piéro oraz narzedzi ksztaltow W przypadku ksztaltu prostego upewnij sie,
geometrycznych. Pedzel, Pidro i narzedzia ksztaltow Ze samo wypelnienie nie zostalo zaznaczone,
geometrycznych mogg takze stuzy¢ do tworzenia w przypadku obiektu rysunkowego nie ma

ksztaltéow z wypelnieniami, ale pozbawionych to znaczenia.

obryséw. W obu przypadkach w dowolnym momencie
mozna uzupeié brakujacy element — obrys

lub wypehienie. Narzedzie Katamarz dodaje obrys
do wypelnienia, natomiast Wiadro z farbq dodaje 3. W zakladce Wiasciwosci panelu Inspektor

2. Z Przybornika wybierz Katamarz albo
naci$nij klawisz S (rysunek 2.61).

wypelnienie wewnatrz obrysu (narzedziami tymi wlasciwosci ustaw odpowiednie atrybuty
mozna takze modyfikowa¢ obrysy i wypelnienia, obrysu (zobacz podrozdzial , Ustawianie
o0 czym przeczytasz w rozdziale 4.). atrybutéw obrysu” we wezesniejszej czesci

tego rozdziatu).

4. Przesufi wskaznik myszy nad wypelniony
ksztalt nieposiadajacy obrysu.

Wskaznik przybierze ksztalt katamarza,
z ktérego wylewa sie atrament.

Narzedzie | %
Katamarz 2 &

o Whasciwosci x | Filtry | Parametry |

| : " 3
Kl P ! I 3.5 - |Kry|qcy_ - tasny... Zakoficzenie: = Q/
[} amarz — ki | | i

Narzedzie I™ Opis obrysu Skala: [zwykdy | Ostre: [3 Zgiecie: A

Rysunek 2.61. Narzedzie Kalamarz przypisuje wszystkie atrybuty obrysu aktualnie ustawione
w zakladce Wlasciwosci panelu Inspektor wlasciwosci
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Aktywny
punkt

| Zewnetrzna krawed
wypelnionego ksztatty

Rysunek 2.62. Kiedy przesuniesz kursor kalamarza
nad wypetniony ksztalt, na zakonczeniu ikony
pojawi sie biata kropka, czyli aktywny punkt,

z ktdrego ,wyplywa” atrament. Aby dodac obrys
wokdt zewngtrznej krawedzi wypelnionego ksztaltu,
umiesc ten aktywny punkt przy krawedzi (rysunek
na goérze) i kliknij. Program Flash utworzy obrys
o atrybutach aktualnie ustawionych w zakladce
Wilasciwosci panelu Inspektor wlasciwosci
(rysunek na dole)

| &l ||

— Obrys wewnetrzny

— Obrys zewnetrzny

Fo

Rysunek 2.63. Umies¢ aktywny punkt kursora
katamarza nad wypelnionym obszarem ksztattu
(rysunek na gorze) i kliknij. Program Flash uzyje
aktualnych atrybutéw obrysu i doda go wokdt
zewngtrznego i wewnetrznego konturu ksztattu
(rysunek na dole)

Tworzenie prostych grafik

5. Za pomocg aktywnego punktu kursora katamarza

kliknij ksztalt w okreslony ponizej sposéb:

A Aby dodaé obrys wokot ksztattu, kliknij
w okolicach jego zewnetrznej krawedzi
(rysunek 2.62).

A W celu dodania obrysu wewngtrz ksztaltu,
ktéry ma wycieta dziure, kliknij w poblizu
jej wewnetrznej krawedzi.

A Aby obrysowaé zaréwno ksztalt na zewnatrz,
jak i dziure wewnatrz niego, kliknij w srodku
wypelnionego ksztattu (rysunek 2.63).

Program Flash utworzy kontury krawedzi
zewnetrznej, wewnetrznej lub obydwu, korzystajac
z aktualnych atrybutéw koloru, grubosci linii

i stylu ustawionych w zaktadce Wilasciwosci
panelu Inspektor wlasciwosci.

Wskazowki

B We Flashu mozesz uzywaé takze gradientéw

do okreslenia kolorystyki obrysu. W 3. kroku
powyzszego éwiczenia, w zakladce Wlasciwosci
panelu Inspektor wlasciwosci, wybierz liniowy
lub radialny gradient w kontrolce wyboru koloru
obrysu. Po co jednak uzywa¢ gradientéow

w obrysach? W przypadku ksztaltu owalnego
dodanie grubego obrysu z gradientem radialnym
pozwala uzyska¢ ztudzenie trjwymiarowosci lub
sprawid, ze ksztalt wyglada tak, jakby roztaczat
poswiate.

Innym sposobem na ,,dodanie” brakujacych
obryséw do obiektéw rysunkowych i ksztattow
pierwotnych jest modyfikowanie ich za pomoca
Inspektora wlasciwosci. Najpierw na stole
montazowym zaznacz obiekt tego typu,

a nastepnie w panelu Inspektor wlasciwosci
zmien ustawienia obrysu (wlacznie z jego
kolorem). Tej techniki mozna uzywaé¢ do zmiany
obrysu wielu obiektéw naraz (nie ma mozliwosci
takiej zmiany w przypadku ksztaltéw prostych,
czyli narysowanych w trybie scalania). Wiecej
na temat modyfikowania obiektéw graficznych
mozna sie dowiedzieé z rozdziatu 4.
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Dodawanie obrys

Rozdziat 2.

Wypetnianie obrysu jednolitym kolorem

I. Na stole montazowym narysuj obrys bez

wypetnienia lub zaznacz jeden z takich ksztattow.

Krawedz moze byé zaznaczona, ale nie musi.

2. W Przyborniku uaktywnij narzedzie Wiadro
z farba albo nacisénij klawisz K (rysunek 2.64).

3. Z rozwijanego menu Rozmiar odstepu
umieszczonego w Przyborniku wybierz pozadany
poziom wspomagania (rysunek 2.65).

Jesli namalowates$ kontur ksztaltu wystarczajaco
doktadnie, ustawienia Zamknij Mate odstepy
lub Zamknij $rednie odstepy powinny dziata¢
najlepiej. Nie chcemy zazwyczaj, aby wypelnienie
rozlalo sie poza obszar obrysu. Jesli jednak obrys
jest mato doktadny, wybierz pozycje Zamknij
duze odstepy, dzieki czemu prawidlowo

rozpoznane zostang mniej ,kompletne” ksztalty.

4. Ustaw jednolity kolor wypelnienia w jednym
z narzedzi modyfikujacych kolor wypelnienia.

5. Umies¢ aktywny punkt wskaznika, czyli kofic6wke
farby rozlewanej z wiadra, wewnatrz krawedzi
ksztaltu (rysunek 2.66).

6. Kliknij.
Ksztalt zostanie wypeliony wybranym kolorem
(rysunek 2.67).

& I
' Wiadro
@ &___ zfarbg
» g

W QU
e
| Kolor
& L_ wypefnienia
LI
Rozmiar Blokowanie
odstepu —1O, & wypefnienia
Rysunek 2.64. Wiadro z farbq i jego modyfikatory
L]
0.2

() Mie zamykaj odskepdw

W @ Zamknij Mate odstepy

() Zamknij srednie adstepy

() Zamknij duze odstepy

Rysunek 2.65. Menu Rozmiar odstepu pozwala
okresli¢ sposéb wypelniania ksztaltéw, ktorych
kontury nie sq catkowicie domknigte

Rysunek 2.66. Akiywny punkt wskaznika wiadra
z farbq to koniec strumienia farby wylewajgcego
sig z wiadra. Przyjmuje on bialy kolor,

ady umieszczasz kursor na ciemnym tle

Rysunek 2.67. Klikajgc wewngtrz
obrysu wskaznikiem wiadra

z farbq (rysunek na gorze),
wypelniamy ksztalt biezgcym
kolorem wypetnienia (rysunek

na dole)
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Rysunek 2.68. Narzedzie Wiadro z farbg nie bylo
w stanie wypelnic przerwanego obrysu jabtka
przy opcji Zamknij duze odstepy i powigkszeniu
100 procent (rysunek po lewej). Jednak

po zmniejszeniu widoku do 50 procent te same
ustawienia narzedzia spowodowaly potraktowanie
obrysu jako zamknigtego i pozwolity wypetnic
ksztalt

& T
\ @
oo 4
& O
X I
W K

7
Sl
| L]
"8 Wylqcz praycisk
() 8—— Blokowanie
= wypelnienia

Rysunek 2.69. Wylqcz modyfikator
blokowania wypetnienia, aby méc wypetnic
ksztalt odblokowanym gradientem

Tworzenie prostych grafik

Wskazowki

Czasami szczeliny w obrysie moga byé
niewidoczne na pierwszy rzut oka. Jesli
po kliknieciu wskaznikiem wiadra z farba
w obrebie ksztaltu nic sie nie dzieje, sprébuj
zmienié¢ ustawienie rozmiaru domykanych
szczelin, jak opisano w punkcie 3.

Dziatanie funkcji domykania szczelin (Gap Size)
jest uzaleznione od powiekszenia widoku stolu
montazowego. Jesli nawet przy opcji domykania
najwiekszych szczelin Wiadro z farbg nie wypehia
obrysu, sprébuj uzy¢ go ponownie po zmniejszeniu
widoku (patrz rysunek 2.68).

Innym sposobem na ,,dodanie” brakujacych
wypelnien do ksztaltéw obiektowych

i podstawowych ksztaltéw jest modyfikowanie
ich za pomocg dowolnego pola zmiany koloru
wypehienia. Najpierw na stole montazowym
zaznacz tego typu obiekt, a nastepnie wybierz
kolor z pola koloru wypekienia umieszczonego
w Przyborniku, panelu Kolor lub Inspektorze
wlasciwosci. Tej techniki mozna uzywaé

do zmiany wypelnienia wielu obiektéw naraz
(nie ma mozliwosci takiej zmiany w przypadku
ksztaltéow prostych, czyli narysowanych w trybie
scalania). Wiecej na temat modyfikowania
obiektéw graficznych mozna sie dowiedzieé

z rozdziatu 4.

Wypetnianie obrysu odblokowanym gradientem

. W Przyborniku wybierz Wiadro z farbg.

2. W panelu Kolor zdefiniuj nowy gradient (zobacz

podrozdziat , Tworzenie jednolitych koloréw
i gradientéw” we wczesniejszej czesci rozdziatu).

lub

Przy uzyciu dowolnej kontrolki zmiany koloru
wypeknienia pobierz jeden z istniejacych
gradientéw liniowych lub radialnych (zobacz
podrozdzial ., Ustawianie atrybutéw wypelnienia”
we wezesniejszej czesci rozdziatu).

3. W Przyborniku upewnij sie, ze przycisk

Blokowanie wypetnienia jest wylaczony
(rysunek 2.69).
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Dodawanie obrys

Rozdziat 2.

4. Powt6rz kroki 5. i 6. z poprzedniego éwiczenia. m
Kazdy obrys, w obrebie ktérego klikniesz, Ll
zostanie wypeliony gradientem zdefiniowanym O 2

w polu koloru wypehienia. Jesli w punkcie 2.
wybrate§ gradient liniowy, Flash wycentruje
go wzgledem rozmiaréw obrysu (rysunek 2.70).
Jesli wybrales gradient radialny, jego srodek
zostanie umieszczony w miejscu klikniecia
(rysunek 2.71). Rysunek 2.70. Za pomocq narzedzia Wiadro
z farbq mozna tworzyc wypelnienie gradientem

o

Wypeinianie obrysu zablokowanym gradientem  jiniowym. Gradient jest centrowany wzgledem

I. Powt6rz kroki 1. i 2. z poprzedniego éwiczenia.

2. W Przyborniku wlacz przycisk Blokowanie

3. Powtérz kroki 5. i 6. z éwiczenia ,,Wypekianie

obwiedni ksztattu

]
L]

0.8

wypelnienia.

obrysu jednolitym kolorem” z wczesniejszej
czesci rozdziatu.

Kazdy obrys, ktéry klikniesz wskaznikiem wiadra
z farbg, wy$wietli fragment zakresu wybranego
gradientu (zobacz ramka ,,Tajemnice gradientéw
i trybéw rysowania”).

QO

Rysunek 2.71. Wiadro z farbq pozwala takze
wypeltniac ksztalty gradientem radialnym.
Kliknij w miejscu, w ktérym chcesz zlokalizowad
srodek gradientu

Gradienty s3a ciezkie
Gradienty pozwalaja na poprawienie wygladu oprawy graficznej, ale zwiekszaja objetos¢ plikow
i tym samym wydtuzaja czas tadowania opublikowanych filméw. Kazdy obszar z gradientem wymaga
przynajmniej 50 bajtow dodatkowej informacji, ktéra nie jest wymagana w przypadku wypetnien
jednolitych.
Oprocz tego, wyswietlanie gradientéw obciaza procesor. Jesli uzywasz ich w zbyt wielu obiektach,
mozesz spowodowac niepozadane spowolnienie lub utrate ptynnosci animacji w wyswietlanym filmie.
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