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Zrob to we Flashu!

« Rysowanie, postugiwanie sie symbolami i rézne metody animacji
« Sterowanie odtwarzaniem filmu i dodawanie elementdw interaktywnych
« Publikowanie filméw Flasha na stronie WWW i w postaci samodzielnej prezentagji

Flash CS5 PL swieci dzis triumfy jako znakomite i niezbyt skomplikowane w obstudze narzedzie
do tworzenia animowanych filméw, gier i wszelkich interaktywnych elementéw stron WWW.
Ten Swietny i uniwersalny program moze by¢ z powodzeniem wykorzystywany zaréwno przez
zupetnych nowicjuszy, jak i bardziej zaawansowanych uzytkownikow. Najwieksze atuty Flasha to
wiasnie jego przystepnos¢, a takze mozliwo$¢ fatwego taczenia elementoéw wizualnych, animagji
i dZwieku oraz zapewnianie Swietnej komunikacji z odbiorcami. Jesli wiec poszukujesz narzedzia,
ktdre pozwoli Ci bez trudu wyposazy¢ strone WWW w bogaty zestaw efektow multimedialnych,
pora nauczyc sie w koricu wtasciwie uzywac Flasha.

,Flash CS5 PL Professional. Cwiczenia praktyczne” to zestaw zadan dla uzytkownikéw dopiero
zapoznajacych sie z funkgiami i mozliwosciami tego programu. Znajdziesz tu proste ¢wiczenia
pozwalajace oswoi¢ Srodowisko pracy, by nastepnie opanowac kwestie dotyczace rysowania
i edycji obiektow. Nauczysz sie tworzy¢ sceny, warstwy i hierarchie obiektéw oraz poznasz
wszystkie dostepne we Flashu typy animacji. Odkryjesz tez zasady, na jakich dziataja rézne
interaktywne elementy strony, i zrozumiesz, jak mozna wykorzystac je do wiasnych celéw.
No i rzecz najwazniejsza — poznasz sposoby eksportowania wynikéw swojej pracy i publikowania
ich w sieci. Jesli chcesz zatem szybko opanowac podstawy poteznego Flasha (S5 PL, trafifes
najlepiej, jak mogtes!

« Przygotowanie do pracy — typy plikow Flasha i interfejs programu

« Rysowanie — ksztatty wektorowe, wypetnienia, whasciwosci linii, transformagje, tekst

« Sceny, warstwy i obiekty

« Animagja — listwa czasowa, automatyczna animacja, obiekty filmowe i graficzne

« Interaktywne elementy filmu

« Publikowanie plikéw Flasha

Flash (S5 PL - siegnij po proste rozwigzanie!
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Rysowanie

Flash jest bardzo wygodnym narzedziem do rysowania, ale nie
% nadaje sie do tworzenia rysunkéw precyzyjnych i zlozonych.

Mozna w nim szybko i wygodnie narysowa¢ komiksowe zwie-
rzatko z duzymi oczami. Natomiast wykonanie we Flashu rysunku
technicznego jest raczej trudne — wynika to z charakteru dostepnych
w programie narzedzi oraz z calej struktury programu. Jezeli potrze-
bujesz projektu architektonicznego albo wykreséw danych statystycz-
nych, pamietaj, Ze istnieje wiele innych programoéw.

Zamiast probowaé zmusi¢ Flasha do funkcjonowania na wzér progra-
moéw z rodziny CAD, warto wykorzysta¢ jego mozliwosci. Rysujac we
Flashu, nie trzeba przejmowac sie tym, zZe linie sig nie stykaja, a w wy-
pelnieniach pojawily sie szczeliny — bardzo tatwo jest to naprawié.
Flash dostarcza narzedzia, ktérymi mozna rysowaé swobodnie i szybko.
Jesli nie chcesz, nie musisz nawet oglada¢ punktéw kontrolnych ry-
sowanych krzywych (cho¢ mozna je wyswietli¢ i edytowac, jesli ktos
sobie tego zyczy — wtedy rysowanie we Flashu zaczyna przypominaé
rysowanie w programach Core]DRAW albo Adobe Illustrator). Niedo-
ktadno$¢ narzedzi nie jest ich wada, szczegélnie ze nie przeszkadza
w dalszej obrébce obrazu. Przykladowo narzedzie do wypelniania
ksztaltow kolorem (Wiadro z farbq) ma parametr Rozmiar odstepu,
ktéry okresla, jak duze dziury beda pomijane podczas wypelniania.
Rysunek 2.1 przedstawia przykladowy obrazek wykonany za pomocy
narzedzi Pedzel i Wiadro z farbq. Szare wypelnienie nie wylewa sie¢ na
zewnatrz pomimo niecigglych konturéw kwiatka.
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Rysunek 2.1.
Niedokladnos¢
rysunku

nie przeszkadza
w jego obrébce

Oczywiscie we Flashu mozna tez tworzy¢ idealne, geometryczne ksztal-
ty, byle tylko nie bylo to cos tak skomplikowanego jak przekréj tokarki.
Narysowanie prostokata z zaokraglonymi naroznikami lub siedmiokata
foremnego nie jest problemem. Dla zwiekszenia dokladnosci mozna
rowniez stosowaé we Flashu przeksztalcenia numeryczne (oméwimy je
po6zniej) i automatyczne przycigganie do siatki albo do linii pomocni-
czych. Aby wykona¢ rysunek geometryczny wedlug siatki, wybierz
polecenie Widok/Siatka/Pokaz siatke (sasiednie polecenie, Edytuj siatke,
powoduje wyéwietlenie okna, w ktérym mozesz zmieni¢ rozmiar
»oczek” siatki — domy$lnie jest to 10x10 pikseli). Nastepnie wybierz
polecenie Widok/Przyciqganie/Przyciqgaj do siatki. Linie pomocnicze,
tak jak w innych programach graficznych, mozesz ,,wyciagna¢” z otacza-
jacych obszar rysunkowy linijek, lecz najpierw oczywiScie musisz te
linijki wyswietli¢ (polecenie Widok/Linijki). Trzeba tez uaktywni¢ przy-
cigganie kursora do linii pomocniczych w menu Widok/Przycigganie.

N Bardzo wygodne jest to, ze Flash pozwala tworzy¢ oddzielne warstwy
N © zawierajace obiekty pomocnicze; moga to by¢ dowolne linie i ksztatty,
. do ktorych beda przyciagane rozmaite elementy umieszczane na stole
. montazowym. W finalnym pliku obiekty z warstwy pomocniczej nie sq
wyswietlane. Tworzenie warstw zostanie oméwione w nastepnym rozdziale.

Skoro juz mowa o swobodzie rysowania, nalezy wspomnie¢ o mozli-
woéci zastosowania urzadzen wskazujacych. Zwykla mysz wystarczy,
by obstugiwaé¢ program, lecz majac do dyspozycji duzy tablet i Flasha,
mozna rysowaé niemal tak, jak rysuje sig otéwkiem na papierze.

Ksztatty wektorowe

We Flashu na rysunek skladajg sie dwa podstawowe elementy — linie
(obrysy obiektéw) i wypelnienia. Kazdy wie, co to jest obrys i wypelnie-
nie, lecz we Flashu potrafig sig one zachowywaé odrobine nietypowo.
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Obecnie we Flashu domysélnie wlaczona jest opcja Rysowanie obiektow,
dzieki ktdrej rysowanie przebiega podobnie jak w innych programach
graficznych. Jesli jednak sprébujesz wylaczyé te opcje, gdy korzystasz
z narzedzi rysunkowych (opcja Rysowanie obiektéw jest dostepna
w dolnej czesci panelu narzedzi, mozna jg tez wiaczaé i wylaczaé, na-
ciskajac klawisz ]), to zachowanie programu moze Cig zaskoczy¢. Po-
nizej opisanych zostalo kilka niezwyktych cech rysunkéw Flasha.

Figury, skladajace sie z wypelnienia i obrysu, nie stanowig catosci. Gdy
modyfikujesz ksztatt obrysu, wypelnienie podaza za tymi zmianami.
Pomimo to zaznaczenie obrysu nie jest r6wnoznaczne z zaznaczeniem
wypelnienia i mozna w kazdej chwili rozdzieli¢ te dwa elementy ry-
sunku.

Narysowane w jednej warstwie linie i wypelnienia beda wchodzi¢
w interakcje, a mianowicie:

QO linia narysowana bezposrednio na innych liniach lub obrysach
zawsze potnie je na czesci,

O wypelnienie namalowane bezposérednio na innych
wypelnieniach powoduje ich usunigcie (zastgpienie),

O gdy wypelnienia w identycznym kolorze sie zetkna,
zleja sie w jeden ksztalt.

Warto zauwazy¢, ze zaznaczone ksztalty nie wchodza w interakcje
z pozostalymi elementami rysunku nawet z wylaczona opcja Rysowanie
obiektéw; miejsca przeciecia sg obliczane dopiero w momencie usuniecia
zaznaczenia.

Byloby bardzo uciazliwe, gdyby rysowane ksztalty zawsze sie ze sobg
zlewaly i cigly nawzajem na kawatki. Na szczeécie wystarczy wlaczyc
tryb Rysowanie obiektéw, a kolejne dodawane do rysunku elementy sg
traktowane jak odrebne obiekty; moga sie oczywiscie przestania¢ (nowe
zaslaniajg te wczesniej utworzone), ale gdy odsuniesz nowy element ry-
sunku w bok, starsze elementy pod nim bedg nienaruszone. Ponadto
rysowane ksztatty mozna rozdziela¢ pomiedzy warstwy i umieszczac je
we wnetrzu odrebnych obiektéw, co réwniez zapobiega ich interakcji.

Kolejng oryginalng cechg Flasha jest to, ze wykonywany rysunek moze
mie¢ wymiar... czasowy. Ale tylko wtedy, gdy uzyjesz narzedzia Zama-
lowywanie i wybierzesz jeden ze wzoréw, dla ktérych przewidziana jest
mozliwo$¢ animacji. Dodawane przez pedzel kolejne elementy rysunku
beda sie wtedy pojawia¢ w nastepujgcych po sobie klatkach filmu.
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W kolejnym ¢éwiczeniu bedziemy rysowac tylko elipsy i kota, ale sposéb
uzycia innych narzedzi do rysowania jest podobny. Nie bedziemy
wiec szczegbélowo omawiaé ich wszystkich.

CWICZENIE

Tworzenie rysunku z prostych ksztattow geometrycznych

Utwérz nowy plik. Podczas wykonywania éwiczenia wygodnie bedzie
widzieé¢ caty obszar roboczy w jak najwiekszym powiekszeniu. Po do-
konaniu wyboru narzedzia do rysowania mozesz wcisna¢ klawisz F4,
by ulatwié¢ sobie prace.
1. Weciénij lewym klawiszem myszy ikone narzedzia Prostokqt
w panelu narzedziowym po lewej. Przytrzymaj klawisz myszy, az
rozwinie sig¢ menu ukryte pod narzedziem Prostokqt (widoczne
na rysunku 2.2).

i

tst] W a1 | BB st [ « | e e

Rysunek 2.2. Ustawienie koloréw dla narzedzia Owal: A) kolor obrysu,
B) kolor wypelnienia

2. Wybierz z menu narzedzie Owal, ktére stuzy do rysowania
okregéw i elips.
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3.

W dolnej czesci panelu narzedzi znajdujg sie dwie prébki
koloréw. Pierwsza z nich, oznaczona obrazkiem otéwka, to
Kolor obrysu. Klikniecie tej probki wyswietli palete, z ktorej
mozesz wybra¢ kolor rysowanych linii i konturéw (w tym
przypadku kolor obrysu elipsy), a takze, jesli zechcesz, ustali¢
przezroczystoéé obrysu za pomoca dodatkowego parametru Alfa
(rysunek 2.2 A). Druga probka, oznaczona wiaderkiem, to Kolor
wypetnienia (rysunek 2.2 B). Po jego kliknigciu wyswietla sieg
paleta, z ktérej mozna wybra¢ kolor — i ewentualnie przejrzystosé
— wypelnienia. Te same prébki kolor6w znajduja sie tez w panelu
Wiasciwosci. Panel Wilasciwosci ma te przewage, ze oprocz koloru
obrysu mozesz tu ustali¢ r6wniez grubo$¢ obrysu (uzyj suwaka albo
parametru liczbowego Obrys) i zmienic¢ styl rysowanej linii, np. na
linie przerywang lub kropkowang (stuzy do tego rozwijana lista
Styl). Korzystajac z panelu narzedzi albo z panelu Wiasciwosci,
ustaw kolor obrysu na czarny, a wypelnienia na zétty.

N Parametr Alfa we Flashu jest wiasciwie parametrem nieprzezroczystosci,
W

A

4.

czyli krycia; gdy jest ustawiony na warto$¢ 100%, kolor jest zupetnie
nieprzezroczysty (w petni kryjacy), a gdy jest ustawiony na 0%, kolor
jest zupetnie przezroczysty (niewidoczny).

Pod probka koloru wypetnienia w panelu narzedziowym znajdziesz dwa
dodatkowe mate przyciski:

Q Czern i biel — kliknigcie tej ikony przywraca domyslne kolory
wypetnienia i obrysu, czyli czarny i biaty.

Q Zamiana koloréw — zamienia kolor wypetnienia i kolor obrysu.

Przeciagnij kursor nad obszarem roboczym, trzymajac
wcisniety lewy przycisk myszy. Powiniene$ uzyskac elipse

z z6itym wypelnieniem i czarnym konturem o grubosci jednego
piksela (lub takiej grubosci, jakg ustawiles w panelu Wiasciwosci).
Narysowana elipsa jest otoczona cienka niebieskg ramka,
poniewaz jest to tzw. obiekt rysunkowy; mozesz sie o tym
przekonad, zagladajac do panelu Wiasciwosci. U géry panelu
znajduje sie opis zaznaczonego obiektu.

Kliknij obiekt prawym klawiszem myszy i wybierz z podrecznego
menu polecenie Rozdziel. Zamiast obiektu rysunkowego masz
teraz przed sobg zwykle wypelnienie z obrysem. Wypelnienie

i obrys sg zaznaczone, dlatego pokryte sg delikatng ,siateczka”.
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6. Jesli chcesz, mozesz wykona¢ matly eksperyment. Przeltacz sie

na narzedzie zaznaczania (V) i kliknij w pustym miejscu ekranu,
by usunaé zaznaczenie (,siateczka” musi znikngé). Umiesé
kursor nad obrysem i pociagnij delikatnie, wciskajac lewy
klawisz myszy (rysunek 2.3 A). Kiedy puscisz mysz, ksztalt
obrysu i wypelnienia zmieni si¢ odpowiednio (rysunek 2.3 B).
Nie mozna wykonywac tej operacji, kiedy wypelnienie lub
obrys sa zaznaczone; przemiescitby$ je tylko.

Rysunek 2.3.
Deformacja A B

konturu obiektu

&

7. Ponownie wybierz narzedzie Owal. Tym razem nie musisz

rozwija¢ menu, gdyz Flash zapamietal ostatnio uzywane
narzedzie i zostawil je na wierzchu.

. Wcisénij J albo kliknij ikone Rysowanie obiektéw (ikona

przedstawia koto ujete w kwadratowa ramke) w dolnej czesci
panelu narzedziowego, aby ja wylaczy¢. Teraz bedziesz maégt
od razu tworzy¢ zwykle wypelnienia i obrysy.

Tym razem postaramy sig narysowaé idealne koto. Wciénij
ikone z magnesem, czyli Przyciqganie do obiektéw, potozong
zaraz pod ikong Rysowanie obiektéw w panelu narzedziowym.
Utworz duze kolo, przykrywajgce mniej wigcej polowe poprzedniej
elipsy (rysunek 2.4 A). Obserwuj kursor myszy, gdy przeciagasz
narzedziem Owal w obszarze rysunku; gdy przy kursorze
pojawi sie mate kéteczko, oznacza to, ze osiggnate$ dostateczng
dokladnoéé¢ przy wyznaczaniu proporcji kota. Gdy teraz zwolnisz
klawisz myszy, Flash skoryguje drobne niedoskonaloéci Twojego
pociagniecia i powstanie idealny ksztatt.

Aby tworzy¢ idealne kota narzedziem Owal, mozesz takze przy rysowaniu
wecisna¢ klawisz Shift. Korzystajac z narzedzia Prostokat, w ten sam
spos6b narysujesz kwadrat.
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A B

Rysunek 2.4. Interakcja wypelnien i obryséw dwdch elips

9. Wcisnij V, by wréci¢ do narzedzia zaznaczania. Kliknij raz
we wnetrzu pierwszej elipsy, by zaznaczy¢ jej wypelnienie,
a potem odciagnij je na bok (pusty kontur pozostanie na swoim
miejscu). Wypelnienie zostato przyciete do ksztaltu pétksiezyca
z powodu interakcji z obrysem drugiej elipsy (rysunek 2.4 B).

10. Kliknij kolejno i usun ze sceny, naciskajac klawisz Delete,
wszystkie kontury i wypelnienia z wyjatkiem odciagnigtego
na bok zéitego pétksiezyca.

N Aby zaznaczy¢ naraz kilka obiektéw albo kilka elementéw rysunku,

N | takich jak wypetnienia albo segmenty linii, nalezy klikna¢ je kolejno
I z wcisnietym klawiszem Shift.

11. Aby wyodrebni¢ pétksiezyc z eliptycznego wypelnienia, mozesz
tez uzy¢ narzedzia Zaznaczanie. Jesli chcesz to wyprébowac,
narysuj jeszcze jedno wypelnione koto, wciénij Vi przeciagnij
ramke zaznaczenia obejmujaca czes¢ kota (rysunek 2.5 A).
Naciénij klawisz Delete lub — jesli wolisz zachowac oba
poliksiezyce — kliknij prébke Kolor wypelnienia i wybierz inny
kolor z palety (rysunek 2.5 B). Zmiana koloru wystarczy, by
obie czesci wypelnienia staly sie odrebnymi obiektami. Mozesz
teraz pozaznaczacé je i poodsuwac od siebie (rysunek 2.5 C).

Q\\ | Ramke zaznaczania mozesz tez narysowac narzedziem Lasso,
A i ktore pozwala wyodrebnia¢ obszary o nieregularnym ksztafcie.
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®

Rysunek 2.5. Wypelnienia i obrysy mozna rozdzieli¢ réwniez narzedziem
zaznaczania

12. Masz teraz w scenie potksigzyc, uzyskany jedng lub drugg
metodg. Udoskonal ten rysunek. Wcisnij O, by wrécié do
narzedzia Owal, i dodaj jeszcze kilka kotek, tworzac zarysy
nosa i oczu (rysunek 2.6 A).

A B c
0 )

D E F

*

Rysunek 2.6. Tworzenie prostego rysunku z wypetnieri i obryséw

13. Wciénij V. Zaznacz i usun (Delete) obrysy i wypelnienia,
ktérych nie potrzebujesz (rysunek 2.6 B).

14. Wybierz w panelu narzedziowym narzedzie Wiadro z farbq,
stuzace do zmiany koloru wypetnien. Ustaw kolor wypelnienia
na czarny i kliknij wewnatrz ,,Zrenicy” oka. Jesli chcesz uzupetnié
obrys wokot pétksiezyca, to wybierz narzedzie Kafamarz
schowane pod narzedziem Wiadro z farbq i kliknij zewnetrzng
krawedz pétksiezycowego wypelnienia. Zostanie utworzony
wokol niego obrys (rysunek 2.6 C). Mozesz tez klikna¢ narzedziem
Katamarz w érodku pétksiezyca; wtedy obrysy zostang utworzone
jednoczesnie przy zewnetrznej i wewnetrznej krawedzi
wypelnienia.
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15.

16.

17.

18.

19.

Weisnij V, usun zaznaczenie i dokonaj poprawek w ksztalcie
rysunku. Mozesz umiesci¢ kursor nad srodkiem krzywoliniowego
segmentu i pociagnaé, by zmieni¢ krzywizne, albo przeciagac
myszg ostre narozne punkty na obrysie (rysunek 2.6 D).

Jesli zechcesz wprowadzi¢ wiecej ostrych zataman w konturze
obiektu, np. po to, by wykona¢ wciecie w miejscu ust, umiesc
kursor nad obrysem i pociagnij, wciskajac przy tym klawisz Ctrl.
Dodaj tyle ostrych punktéw, ile potrzebujesz, i rozmiescé je,
odpowiednio przeciggajac kursorem (rysunek 2.6 E).

Kiedy rysunek bedzie gotowy, mozesz zabezpieczy¢ go przed
przypadkowym pocigciem przez inne obrysy i wypelnienia,
zaznaczajac ksiezyc w catosci i wciskajac Ctrl+G (lub wybierajac
polecenie Modyfikuj/Grupuj). Utworzona w ten sposéb grupa
zachowuje sie podobnie jak obiekty rysunkowe; ,,ptywa” nad
zwyklymi obrysami i wypelnieniami, nie wchodzac z nimi

w interakcje (rysunek 2.6 F).

W tym ¢wiczeniu korzystalismy z elips i két sktadajacych sig

z wypelnienia i obrysu, p6Zniej usuwajac to, co okazalo sie
niepotrzebne. W pewnych przypadkach mozesz jednak chciec¢
od razu tworzy¢ puste obrysy bez wypetnienia. Aby to osiagnaé,
kliknij prébke koloru wypelnienia (w panelu narzedziowym
lub w panelu Witasciwosci), po czym kliknij pusty, przekreslony
kwadracik, wyrézniony okragla ramka na rysunku 2.7. Mozesz
réwniez tworzy¢ wypelnienia pozbawione obryséw, gdy dokonasz
podobne;j operacji dla prébki koloru obrysu. Ustawienia dotyczace
wypelnien i obryséw (lub ich braku) sg zapamietywane

i stosowane dla wszystkich narzedzi rysunkowych,

ukrytych pod narzedziem Prostokqt.

Zapisz rysunek z ksiezycem jako ksiezyc.fla.
— =

Bazujac na powyzszym ¢wiczeniu, wyprobuj inne narzedzia do rysowa-
nia ksztaltéw geometrycznych, dostepne w panelu narzedziowym. Kazde
z nich moze by¢ uzywane w trybie Rysowanie obiektéw lub tez, po wy-
taczeniu tej opcji, moze tworzy¢ zwykle linie (obrysy) i wypelnienia.

Q Narzedzie Prostokqt 1 stuzy do tworzenia prostokatéw lub

kwadratéw. W panelu Wiasciwosci mozesz ustawic¢ dla tego
narzedzia promien zaokraglenia naroznikéw prostokata
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Rysunek 2.7.
Aby rysowac
ksztatty
pozbawione
wypelnienia
(lub obrysu),
trzeba wybra¢
,pustq” prébke
z palety koloréw

=7 WYPEENIENIE I OBRYS

[ #eccon

AlFa:sg %

7 < E‘_

(w pikselach). Ciekawe jest to, ze gdy klikniesz ikone
przedstawiajaca ogniwo taficucha (wskazana strzatkg na

rysunku 2.8), uaktywnig sig wszystkie cztery okienka i w kazdym
bedziesz mégt wpisaé inny promien zaokraglenia, dla kazdego
naroznika prostokata oddzielnie. Na rysunku 2.8 widzisz prostokat
z zaokragleniem trzech naroznikéw ustawionym na 5 pikseli,

a jednego — na 25 pikseli. Przycisk Wyzeruj pozwala zresetowaé
ustawienia naroznikéw. Korzystajac z narzedzia Prostokqt 1,

trzeba ustawi¢ parametry narzedzia przed jego uzyciem.

Whaiciwosici

= Marzedzie Prostokat

=~ WYPEENIENIE I OBRYS
- 1l < [
Obrys: I ———
P
Skala: [ Wspomaganie

Zakariczenis: S| ¥

Potgczenie: | v Qstre: 3,00
=7 OPCJE PROSTOKATA
- N
~ J
— L

Rysunek 2.8. Kwadrat o zaokrqglonych naroznikach
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Q Narzedzie Owal @ tworzy elipsy i kota. W panelu Wiasciwosci
mozesz wprowadzi¢ promien wewnetrzny, zamieniajac w ten
sposéb pelne kolo w pusty w srodku ,,obwarzanek”. Mozesz
takze narysowa¢ wycinek kota, ustalajac poczatkowy i konicowy
kat wyciecia. Na rysunku 2.9 pokazano efekt uzycia obu tych
opcji naraz. I w tym przypadku opcje narzedzia trzeba ustawié
przed narysowaniem kota lub elipsy.

=~ WYPEENIENIE I DBRYS

7 < [
Obrys: (s
Styl; [Peine |v] &

Skala: [ Wspomaganie

Zakoriczenie: = |

Potaczenie: 5| v Ciskre:
w7 OPCJE DWALU
Kat poczatkomy: =
kgt koricowy: e}
Promier wewnetrzny: '=|_I='
™ Zamknij $cizske

Rysunek 2.9. Wycinek kola z wewnetrznym promieniem

O Narzedzie Prostokqt 1, w poprzednich wersjach programu
noszgace nazwe Prostokqt pierwotny (obecnie zré6znicowanie
nazwy zniklo, co moze by¢ nieco mylace), tworzy prostokaty
i kwadraty zaopatrzone w punkty kontrolne. Pociagajac za te
punkty mysza, mozesz wprowadzi¢ zaokraglenie naroznikéw.
Mozesz tez zaokragli¢ narozniki zaznaczonego prostokata juz
po jego narysowaniu, korzystajac z parametrow dostepnych
w panelu Wiasciwosci (dla zwyktych prostokgtéw nie jest
to mozliwe).

Q Narzedzie Owal 2, kiedy$ Owal pierwotny, tworzy elipsy i kola
zaopatrzone w punkty kontrolne. Pociggajac mysza za punkt
kontrolny na obwodzie, uzyskasz wycinek, a pociagajac za punkt
kontrolny w $rodku kota — wprowadzisz promierr wewnetrzny.
Zamiast myszg mozesz postuzy¢ sig parametrami z panelu
Wiasciwosci.
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Q Narzedzie Gwiazda-Wielokqt © tworzy wielokaty foremne
i gwiazdy o r6znej liczbie bokéw. Aby przelaczy¢ tryb rysowania
z wielokgtéow na gwiazdy lub odwrotnie i ustali¢ liczbe bokéw
(albo wierzchotkéw gwiazdy), kliknij przycisk Opcje w panelu
Wiasciwosci (rysunek 2.10).

“\ Skala: [ wspomaganie
o | Zakariczenie: =¥

Potgczenie: & | v Ostre: 3,

w7 USTAWIENIA NARZEDZLA

Styl: gwiazda = I
Liczba bokdw: 7
Rozmiar wierzchotka gwiazdy: |05

Anuluj

-

Rysunek 2.10. Siedmioboczna gwiazda

Q Narzedzie Linia ™\, umieszczone oddzielnie w panelu
narzedziowym, rysuje proste odcinki; z wcisnigtym klawiszem
Shift uzyskasz linie poziome, pionowe lub prowadzone pod
katem 45°.

Wstawianie prostych linii i figur geometrycznych nie wystarczy do
stworzenia interesujgcego rysunku. Dlatego teraz przyjrzymy sie narze-
dziom do swobodnego rysowania, takim jak Oféwek i Pedzel. Oléwek
stuzy do rysowania dowolnych ksztattéw za pomoca linii. Pedzel ma-
luje wypelnienia. Jesli ustawisz doé¢ cienka koncéwke pedzla, to pedz-
lem i otéwkiem mozesz wykona¢ catkiem podobny rysunek. Nie zapo-
minaj jednak, ze kazda kreska postawiona ot6wkiem to pojedyncza
linia, podczas gdy ,.kreska” postawiona pedzlem to wydluzony ksztalt,
co$ w rodzaju dlugiego, zwykle nieregularnego prostokata. Rysunek
wykonany pedzlem zwiekszy rozmiar finalnego pliku SWF bardziej
niz taki sam rysunek stworzony przy uzyciu otéwka, wiec stosuj pedzel
tylko do efektéw kaligraficznych, gdy potrzebujesz kreski o zmiennej
grubosci.
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CWICZENIE

1.

Otowek. Rysowanie dowolnych ksztattow

Otwoérz nowy plik lub oczy$é ekran, naciskajac klawisze Ctrl+A
(to odpowiednik wybrania polecenia Edytuj/Zaznacz wszystko)
oraz Delete. Narysowane wcze$niej elipsy i inne ksztalty
zostang usuniete.

Wiacz narzedzie Oféwek . Wylacz tryb Rysowanie obiektow,
jesli jest wlaczony. Sprébuj co$ narysowac, na przyktad
u$miechnietg buzie. Linie rysowane oléwkiem w domy$lnym
trybie Gladki sa zamieniane w tagodne krzywizny (rysunek 2.11 A).
Stopien wygtadzania linii mozesz wyregulowaé¢ w panelu
Wiasciwosci, korzystajac z parametru liczbowego Gladkosc.
Ponadto w tym samym panelu mozesz ustawi¢ grubosé i kolor
obrysu, co jest réwnoznaczne z ustawieniem grubosci i koloru
linii rysowanych narzedziem Oféwek.

Whadciwoici
A C _/ P MNerzsdzis Otbuek

B =7 WYPELNIENIE I OBRYS
7 L |
Obrys; (——

st 7

wig @

Sl IO
4 Prostowarie

= Gladk Zakoriczenie: & T

% Farba Polacasnis: 2| v Ostre:

< GELADKOSC

Gladknsc: 50

Rysunek 2.11. Tryby rysowania oféwkiem: A) gladki, B) prostowanie,
C) farba

3.

4.

Na samym dole panelu narzedziowego odszukaj ikone opisang
jako Tryb oléwka (wskazang strzatkg na rysunku 2.11) Naci$nij
ikone i z rozwijanego menu wybierz opcje Prostowanie.

Jeszcze raz narysuj to samo. Przekonasz sig, ze Flash wyréwnuje
krzywe linie, nadajac im postaé prostych odcinkéw, tukéw lub
figur geometrycznych, na przyktad elips albo prostokatow
(rysunek 2.11 B).

Wybierz teraz tryb Farba i ponownie wykonaj rysunek. Flash
rejestruje wszystkie drgniecia reki, tworzac drzace, niepewne
linie (rysunek 2.11 C).
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6. Rysunek wykonany oléwkiem jest pozbawiony kolorowych
wypelnien, ale mozna temu tatwo zaradzi¢. Wybierz narzedzie
Wiadro z farbqg, ustaw jasny kolor wypetnienia i kliknij wewnatrz
kazdej buzi, by wypelni¢ jg kolorem. (Jesli wypelnienie nie
pojawi sie, zapewne kontur twarzy zawiera zbyt duze szczeliny.
W tej sytuacji nalezy nacisna¢ ikone Rozmiar odstepu w panelu
narzedziowym i wybraé tryb Zamknij duze odstepy, a potem
sprébowac jeszcze raz).

7. Zapisz plik jako buzka.fla. Wykorzystamy ten rysunek
w kolejnym éwiczeniu.
|

Wiesz juz, ze zaznaczone ksztalty (a takze obiekty) mozna skasowa¢ kla-
wiszem Delete. Czasem jednak edytujac rysunek, chcemy usungé tylko
jego czes¢. Dlatego w kolejnym ¢éwiczeniu oméwimy pokrétce obstuge
narzedzia Gumka, ktére stuzy do precyzyjnego wymazywania ksztat-
tow. Przyjrzymy sie tez narzedziu Pedzel, ktére réwniez czesto wyko-
rzystuje sig przy edycji rysunkéw, cho¢ w przeciwnym celu; gumka usu-
wa elementy rysunku, a pedzel je dodaje.

CWICIENIE
m Gumka i pedzel. Edycja rysunku

1. W panelu narzedziowym kliknij ikone Gumka. Przeciagnij
kursor nad rysunkiem z poprzedniego ¢wiczenia, ale nie
usuwaj wszystkiego. Gumka, przy domyslnych ustawieniach,
usuwa linie i wypelnienia (rysunek 2.12 A).

2. Wciénij Ctrl+Z, by odwotaé¢ poprzednig operacje.

3. Rozwin menu Ksztalt gumki w panelu narzedziowym i wybierz
odpowiednig wielko$¢ i ksztalt koncéwki. Nastepnie rozwin
menu Tryb pracy Gumki. Wyprébuj dziatanie funkcji Wymaz
wypelnienia, usuwajac wypelnienie jednej z twarzyczek. Zwr6é
uwage, ze obrys buzi pozostal nienaruszony (rysunek 2.12 B).

4. Wyprébuj inne opcje wymazywania, np. samych obryséw
lub tylko zaznaczonych obiektéw. W trybie Wymaz wewnqtrz
wymazywane jest tylko to wypelnienie, nad ktérym rozpoczales
przeciaganie narzedziem.

5. Wlacz opcje Kran w panelu narzedziowym. Teraz kazde
klikniecie narzedziem Gumka likwiduje jedna linig albo
jedno wypelnienie, w zaleznosci od tego, co kliknagles.
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L] C Wiymaz normalnie
O Wiymaz wypetnienia
C Wymaz linie

@ Wymaz zaznaczone wypetnienia

O Whymaz wewnagtrz

\

Rysunek 2.12. Ustawienie parametréw gumki i wymazywanie wypelnien:
A) tryb Wymaz normalnie, B) tryb Wymaz wypelnienia

6. Odwolaj operacje wymazywania (Ctrl+Z). Wybierz narzedzie
Pedzel 4. i sprawdz, jakie opcje pojawiajg sie dla niego w dolnej
cze$ci paska narzedziowego. Dla pedzla dostepne jest odrebne
menu ikonowe do wybierania rozmiaru (Rozmiar pedzla) i odrebne
do wybierania ksztaltu (Ksztaft pedzla). Wybierz duzy, okragly
pedzel, ustaw nieco ciemniejszy kolor wypelnienia i namaluj
rumience na jednej z buziek (nie wlaczaj przy tym opcji
Rysowanie obiektéw). Natozona pedzlem ,farba” usunie
dotychczasowe wypelnienie i obrysy (rysunek 2.13 A).

b_\\ Przy niektérych rozdzielczodciach ekranu cata zawartos¢ panelu

\ narzedziowego w jego standardowym ukfadzie (wysoki i waski, o szerokosci
jednej ikony) moze nie miesci¢ sie na ekranie. Mozesz jednak poszerzy¢
panel, przeciagajac jego krawedz mysza. Wtedy ikony narzedzi i ich opgji
beda wyswietlane w dwoch lub wiecej kolumnach, tak ze wszystkie beda
widoczne. Mozesz tez wyciagnac¢ panel narzedziowy na $rodek ekranu,
czyniac z niego ,plywajace” okno.
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® £ Puykte malowarie
) Maluj wypetnienia
L) Maluj tho
Q IMaluj zaznaczenie

(2 Maluj wnqtrze

'S

Rysunek 2.13. Malowanie pedzlem: A) tryb Zwykite malowanie,
B) tryb Maluj wypetnienia, C) tryb Maluj wnetrze

D o O

7. Wcisnij Ctrl+Z. Pedzel, podobnie jak gumka, moze dziatac¢
w r6znych trybach. Wybierz opcje Maluj wypelnienia z ikonowego
menu Tryb pedzla i powtérz ostatniag operacje. Teraz obrysy
pozostajg nienaruszone, pedzel zamalowuje tylko wypelnienie
(rysunek 2.13 B).

8. Wcisnij Ctrl+Z i zmien tryb pedzla na Maluj wnetrze. Zacznij
malowaé rumienice wewnatrz jednej z buziek. Nawet jesli przy
malowaniu pedzel wyjedzie poza kontur rysunku, farba pojawi
sie tylko wewnatrz obrysu (rysunek 2.13 C).

N Ukryte pod narzedziem Pedzel narzedzie Rozpylacz stuzy do ,rozpylania”
\ | po scenie drobnych plamek (gdy korzystasz z ustawieri domysinych) lub
. innych obiektow.

|

Z ponizszego ¢wiczenia dowiesz sig, jak zmienia¢ oraz ujednolicac
kolory utworzonych wypelnien i obryséw (w przypadku obryséw
zmianie podlega takze ich grubos$¢ i styl linii). Przy okazji dowiesz
sie wiecej o tworzeniu zaznaczen.

CWICIENIE

Kroplomierz, Katamarz, Wiadro z farhq.
Edycja obrysow i wypetnien

Zanim wykonasz to ¢wiczenie, utwérz nowy plik albo usuni catg zawar-
tos¢ otwartego pliku.
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1.

A

3.

Narysuj na srodku sceny kilka dowolnych obiektéow: két,
prostokatéw lub gwiazd. Nie wlaczaj przy tym trybu
Rysowanie obiektéw.

Wré¢ do narzedzia zaznaczania (V). Zaznacz ramka jeden
z wypelnionych obiektéw lub kliknij dwukrotnie w jego
wnetrzu. W ten sposéb zaznaczysz i wypelnienie, i obrys.

Postaraj si¢ zapamigtac:

Q Pojedyncze klikniecie wypetnienia zaznacza tylko wypetnienie,
bez obrysu.

Q Dwukrotne klikniecie wypetnienia zaznacza wypetnienie z obrysem.

Q Pojedyncze klikniecie obrysu zaznacza jeden segment linii.

Q Dwaukrotne klikniecie obrysu zaznacza caty obrys.

Wszystko to dotyczy oczywiscie tylko zwyktych linii i wypetnien; obiekty

rysunkowe (i w ogéle wszelkie obiekty) zaznaczane sa w catosci jednym

kliknieciem.

Zmien wypelnienie i obrys, wybierajac inne kolory w panelu
Wtasciwosci (mozesz zmienié tez grubo$é obrysu za pomoca
parametru Obrys i wybra¢ inny typ kreski z listy Styl). Mozesz
powtérzyc¢ te operacje dla innych wybranych obiektéw lub dla
ich czesci, wyodrebnionych ramkg zaznaczenia.

. Masz teraz w scenie r6zne rodzaje obrysu i r6zne kolory

wypelnien. Jak je szybko pozmieniaé¢ lub ujednolicié? Kolor
wypelnienia obiektu mozna zmieni¢ narzedziem Wiadro z farbq,
tym samym, ktérego uzywaliémy wczesniej do tworzenia nowych
wypelnien. Aby zmieni¢ wyglad obrysu, nalezy uzy¢ ukrytego
pod ikong wiadra z farba narzedzia Kafamarz (za pomocg
narzedzia Wiadro z farbq nie mozna zmieni¢ koloru linii,
podobnie jak nie mozna wypelni¢ tego obszaru sceny, ktéry
nie jest ograniczony zadnymi liniami). Najlatwiej jest skorzystaé
z narzedzia Kroplomierz, ktére laczy w sobie cechy i wiadra,

i katamarza, a na dodatek pozwala swobodnie pobiera¢ ze sceny
potrzebne kolory i atrybuty linii.

Wybierz narzedzie Kroplomierz i kliknij wewnatrz dowolnego
wypelnionego obiektu, aby pobra¢ wypelnienie. Kursor zmieni
ksztalt, przybierajgc forme wiaderka z farba. Jesli teraz klikniesz
inny obiekt, to nadasz mu pobrane wypelnienie.
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6. Styl, kolor i grubos¢ obrysu we Flashu réwniez mozna kopiowaé
za pomocg narzedzia Kroplomierz. Wybierz to narzedzie i kliknij
kontur obiektu lub linie, aby pobra¢ parametry obrysu. Kursor
zmieni ksztalt, przybierajac forme narzedzia Kafamarz. Jesli teraz
klikniesz inny obiekt, to nadasz mu obrys w takim samym stylu.

7. Po prze¢wiczeniu dzialania kroplomierza zamknij plik bez
zapisywania.
=

Rozne typy wypetnien

Opro6cz prostych, jednokolorowych wypelnienr mozna tworzy¢ wypet-
nienia gradientowe, liniowe lub radialne. Gradient to po prostu plynne
przejécie pomiedzy dwoma lub wieksza liczbg kolor6w. We Flashu
mozna réwniez tworzy¢ plynne przejScia miedzy réznymi stopniami
przejrzystosci.

CWICZIENIE

m Tworzenie wypetnien gradientowych

Przed wykonaniem ¢wiczenia usun dotychczasowa zawarto$¢ sceny
albo utwérz pusty plik.

1. Wiacz narzedzie do rysowania prostokatow. Wyswietl panel
Kolor, wybierajac polecenie Okno/Kolor lub naciskajac zaktadke
oznaczong ikong palety.

2. Sprawdz, czy w panelu Kolor jest aktywna (wci$nieta) prébka
koloru wypelnienia, oznaczona wiaderkiem (rysunek 2.14 A).
Obrysy obiektéw i linie we Flashu takze moga by¢ wypelniane
gradientem, lecz celem tego ¢wiczenia jest utworzenie
gradientowego wypelnienia.

3. Ustaw typ wypelnienia na gradient liniowy, wybierajac
pozycje Gradient liniowy z listy umieszczonej w prawym
gérnym rogu panelu Kolor (rysunek 2.14 B). W dolnej czesci
panelu pojawi sig pasek z podgladem gradientu (rysunek 2.14 C).
Obecnie pasek podgladu przedstawia domyslny biato-czarny
gradient, catkowicie nieprzejrzysty (podglad uwzglednia
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Rysunek 2.14.
Wypelnienie
gradientowe

w panelu Kolor:
A) aktywny tryb
ustawiania koloru
wypelnienia,

B) typy wypelniet,
C) pasek
podgladu
gradientu,

D) uchwyt koloru
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przezroczysto$¢ koloréw). Pod paskiem ,,wiszg” uchwyty
koloréw (rysunek 2.14 D). W srodkowej czeéci panelu Kolor

mozesz wybra¢ kolor dla aktywnego (zaznaczonego) uchwytu,
korzystajac ze sktadowych RGB albo HSB.

a

Q Craficznie, za pomocg dwoch okienek koloru. Kiedy zaznaczysz
przyktadowo opcje B (Brightness) systemu HSB, to wewnatrz teczowego
kwadratu bedziesz mégt wybra¢ odcient i nasycenie, a przy uzyciu
pionowego paska obok ustali¢ jasnos¢ koloru.

Q Numerycznie w formacie szesnastkowym. Na przykfad wartos¢
#FFO000 oznacza czerwieh.

4. Narysuj na scenie prostokat, aby wyprébowaé¢ domyslny,
czarno-bialy gradient.

Sprébujemy utworzy¢ bardziej skomplikowany gradient,
sktadajacy sie z trzech koloréw: przezroczystej szarosci, zottego

i czerwonego. Gradient liniowy zawiera domy$lnie dwa uchwyty

W panelu Kolor mozna ustawi¢ kolor na rézne sposoby, w zaleznosci od
preferencji uzytkownika programu:

O Numerycznie, podajac wartosci liczbowe w systemie HSB albo RGB.
Na przyktad czerwieri w systemie RGB to kolor o wartosciach 255,0,0.

(czarny i biaty), wiec musimy utworzy¢ tylko jeden nowy uchwyt.
Zaczniemy od zmiany koloru uchwytu po prawej stronie

na zotty.
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5. Kliknij prawy uchwyt lewym przyciskiem myszy, a nastepnie

B | e e

ustaw kolor z6tty w okienkach wyboru koloru, ktére znajdujg
sie w érodkowej czesci panelu Kolor. Mozesz tez dwukrotnie
klikng¢ prawy uchwyt i wybra¢ z palety koloréw potrzebna
barwe.

. Przeciagnij z61ty uchwyt do srodkowej czesci paska, obserwujac

zmiany w okienku podgladu (rysunek 2.15 po lewej). Zwrdé
uwage, ze kolor gradientu poza skrajnym uchwytem nie
zmienia sie, jest jednolicie z6tty.

E Ko'“"

I B2
I:l Przep}yw:@@ I:I Przep}yw:@@
LI ] [ Liniowe RGE LNV i) [ Liniowe RGE
OH: g0° 1 OH: g°
Os: 100% Os: 100%
@B 100% ® B s
OR: 2855 OR: 255
Q6 255 Qe 1
OB 0 OB 0
# A 100% # A 100 %

Rysunek 2.15. Przesuwanie uchwytéw gradientu i dodawanie nowych

7. Aby doda¢ trzeci uchwyt, kliknij na pustym miejscu paska

koloréw, na prawo od z6ttego uchwytu. Ustaw kolor nowego
uchwytu na czerwony (rysunek 2.15 po prawej).

Kliknij (raz) skrajny lewy uchwyt, ktéry pozostat czarny. Zmien
jego kolor na szary. Warto$¢ parametru Alpha — czyli krycie
koloru — zmniejsz ze 100% do 25% (rysunek 2.16 po lewe;j).
Mozesz to zrobi¢ na dwa sposoby. Spos6b pierwszy: kliknij
warto$¢ liczbowg parametru Alpha, wpisz 25 w wyswietlonym
okienku tekstowym i naci$nij Enter. Sposéb drugi: umiesé
kursor nad wartoscia liczbowa, a gdy przy kursorze pojawi sie
dwustronna strzatka, wcisnij lewy klawisz myszy i przeciagnij
w lewo. Przeciagnigcie w lewo przewija warto$¢ liczbowg w do6t
(zmniejsza ja) a w prawo — powieksza.
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Rysunek 2.16. Gradient z przezroczystosciq

9.

10.

11.

Narysuj prostokat, aby przetestowaé¢ wyglad gradientu. Najlepiej
narysuj go tak, by nachodzit na poprzedni, wtedy bedziesz mdégt
zaobserwowac efekt przezroczystosci (rysunek 2.16 po prawe;j).
Przy rysowaniu prostokata musisz jednak wlaczy¢ tryb Rysowanie
obiektéw, inaczej nowe wypelnienie zastgpi poprzednie, a nie
nalozy sie na nie.

Zmien typ gradientu na Radialny. Jesli chcesz, zmien kolory

i polozenie uchwytéw.

Wylacz tryb Rysowanie obiektéw i narysuj na scenie kwadrat
wypelniony kolistym gradientem. Wré¢ do narzedzia zaznaczania
(wcisnij V) i pociagnij za naroznik figury, by ja zdeformowac
(kwadrat nie moze by¢ przy tym zaznaczony), tak jak pokazano
na rysunku 2.17.

*®

Rysunek 2.17. Gradient radialny nie ulega zmianie
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12. Przekonale$ sie, ze gradient nie deformuje sig wraz z obiektem.

We Flashu deformacje gradientu wykonywane sg niezaleznie,
za pomoca specjalnego narzedzia. Wciénij ikone narzedzia
Przeksztalcanie swobodne w pasku narzedziowym i wybierz
narzedzie Przeksztalcanie gradientu z wy$wietlonego menu.
Kliknij wypelnienie gradientowe. Na ekranie pojawi sie koto

z centralnym bialym punktem wyznaczajacym $rodek gradientu
oraz z trzema dodatkowymi uchwytami na obwodzie
(rysunek 2.18 po lewe;j).

m K} Marzedzie Przeksztatcanie swobodne ()

3 Marzedzie Przeksztatcanie gradientu (F) |

Rysunek 2.18. Deformacja gradientu

13.

14.

Mozesz przemiesci¢ gradient wzgledem obiektu, przesuwajac
centralny punkt, a za pomocg uchwytéw na obwodzie kota
mozesz go splaszczy¢, przeskalowac i obrécié. Wyprébuj

r6zne deformacje gradientu (rysunek 2.18 po prawej).
Wykorzystaj zdobyte w tym é¢wiczeniu umiejetnosci, by utworzy¢
przestrzenny przycisk. Aby wykona¢ przycisk taki jak ten, ktory
widzisz na rysunku 2.19, ustaw w panelu Kolor liniowy gradient
z trzech koloréw (ciemny — jasny — ciemny) jako kolor obrysu oraz
radialny gradient jako kolor wypelnienia (jesli przycisk ma by¢
wypukly, to w centrum radialnego gradientu umies¢ najjasniejszy
kolor). Potem narysuj koto, kliknij jego obrys narzedziem
Przeksztalcanie gradientu i obr6¢ liniowy gradient mniej
wiecej 0 45°. Mozesz tez przesuna¢ $rodek radialnego gradientu
tak, by najjasniejszy punkt na przycisku znalaz! sie tam, gdzie
zgodnie z Twoimi zalozeniami pada $wiatto. To juz wszystko!
Przycisk bedzie efektowniejszy, jesli uzyjesz grubego obrysu.
Ustawianiem wlasciwos$ci obryséw zajmiemy sie w nastepnym
¢wiczeniu.
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Rysunek 2.19.
2
Dla tego kola E

uzyto radialnego e
gradientu jako

koloru

wypelnienia

i liniowego

gradientu jako

koloru obrysu

15. Zapisz wykonany przycisk na dysk, jedli chcesz go zachowacé
(Plik/Zapisz). Aby wréci¢ do zwyklego, jednolitego koloru
wypelnienia albo obrysu, uaktywnij odpowiednig probke na
panelu Kolor i z rozwijanej listy wybierz opcje Jednolity kolor
(oczywiscie przycisk nie powinien by¢ przy tym zaznaczony,
bo inaczej usuniesz z niego gradient).

=

We Flashu mozna takze wykorzystywaé bitmapy w roli wypelnien.
Wybierz opcje Wypelnienie bitmapy z rozwijanej listy w gérnej czesci
panelu Kolor i kliknij przycisk Importuj tuz ponizej listy. W wyswietlonym
oknie odszukaj na dysku przygotowany obrazek. Kazde kolejne wprowa-
dzone wypelnienie bitmapowe bedzie umieszczane w oknie u dotu pa-
nelu (na rysunku 2.20 sa trzy). Mozesz tu wybra¢ wypelnienie, a potem
nadawaé je wybranym obiektom, np. za pomoca narzedzia Wiadro
z farbq. Uzyskasz wtedy ksztalty wypelnione obrazem (rysunek 2.20
po prawej). Za pomoca tego samego narzedzia wypelnienia bitmapowe
mozna skalowaé, obracaé i deformowaé podobnie jak gradienty.

Z}a wiadomo$¢: mapy bitowe uzyte w filmie Flasha do$¢ znacznie zwigk-
szaja jego rozmiar, trzeba wigc uzywacé ich z rozmystem. Dobra wiado-
moé¢: raz wprowadzong bitmape mozesz wykorzysta¢ w filmie dowol-
na iloé¢ razy, nie powodujac dalszego zwiekszenia rozmiaréw filmu.

Q\\ Jak wiesz, wypetnienia we Flashu mozna kopiowa¢ narzedziem Kroplomierz.
\; Wybierz to narzedzie i kliknij wewnatrz dowolnego wypetnionego obiektu,
aby pobra¢ wypetnienie. Kursor zmieni ksztatt, przybierajac forme wiaderka
z farba. Jesli teraz klikniesz inny obiekt, to nadasz mu pobrane wypetnienie.
W przypadku wypetnieri gradientowych i bitmapowych mozesz dla
narzedzia Wiadro z farba wiaczy¢ dodatkowo opcje Zablokuj wypetnienie
w dolnej czesci paska narzedziowego. Sprawi to, ze obraz (lub gradient)
wypetniajacy obiekty zachowa ciagtos¢.
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Rysunek 2.20. Wypelnienia bitmapowe

Flash jest tez wyposazony w narzedzie, za pomoca ktérego mozna
wprowadzaé wypelnienia wzorami sktadajacymi sie z obiektéw wek-
torowych. Aby je wyprébowaé, utwérz w scenie dowolny ksztalt (moze
by¢ wypelniony lub nie), po czym wybierz narzedzie Zamalowywanie.
Na panelu Wilasciwosci znajdziesz dla tego narzedzia dluga liste wzo-
réw i obiektéw, jakie potrafi ono utworzy¢; pozostaw wybrang opcje
Wypelnienie pnqczem lub ewentualnie zmienh na Wypelnienie siatki
(rysunek 2.21 po lewej). W dolnej czesci panelu mozesz dopasowaéd
parametry wzoru, np. zmienic jego kolory. Kliknij wewnatrz obiektu,
a rysunek pnaczy lub wzér z kwadratéw wypelni jego wnetrze (ry-
sunek 2.21 A). Nie s3 to jednak prawdziwe wypelnienia; wzér stanowi
oddzielny, zgrupowany rysunek, utworzony nad wskazanym obiek-
tem, tak by pasowal do jego ksztaltu. (Prawdziwe wypelnienie obiektu
pozostaje niezmienione i prze§wituje przez puste miejsca we wzorze).
Poniewaz wzoér jest odrebnym obiektem, mozesz z tatwoscig odsunaé
go na bok narzedziem Zaznaczanie (rysunek 2.21 B).

Q\\ | We Flashu mozesz w przestrzeni ograniczonej przez kontur obiektu

A umiesci¢ dowolng zawarto$¢: animowana, statyczng, a nawet interaktywna
| (reagujaca na dziafania uzytkownika), jesli postuzysz sie maskowaniem.
Tworzenie masek zostanie oméwione w dalszej czesci ksiazki.
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Rysunek 2.21. Falszywe wypelnienie rysunkiem wektorowym, wprowadzone
za pomocq narzedzia Zamalowywanie

Wtasciwosci linii

CWICZENIE

Ustawianie wtasciwosci linii
(i wiecej o narzedziv zaznaczania)

Przed wykonaniem tego ¢wiczenia usun calg zawartos$¢ sceny (albo
utwoérz nowy plik).

1. Za pomocy narzedzia Linia narysuj pojedynczy odcinek czarnego
koloru (uzyj domyslnej grubosci konturu, czyli 1). Nie wlaczaj
przy tym trybu Rysowanie obiektéw.

2. Upewnij sie, ze odcinek narysowany na scenie nie jest
zaznaczony. Nastepnie ustaw odpowiednie wlasnosci linii na
panelu Wilasciwosci. W polu parametru liczbowego Obrys wpisz
warto$¢ 10 lub ustaw taka wartos¢, korzystajac z suwaka. Uzyj
rozwijanej listy Styl, by zmieni¢ styl linii z ciaglego (Peine) na
kropkowany (rysunek 2.22).
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Rysunek 2.22. Ustawienie wilasnosci linii

3. Narysuj na scenie drugi odcinek (réwnolegly do poprzedniego).
W panelu Wiasciwosci wybierz dla niego styl Peine i ustaw
grubos¢ obrysu na 25 pikseli.

4. Kliknij przycisk Zakoriczenie, ktéry znajduje sie w prawym
gérnym rogu panelu Wiasciwosci (rysunek 2.23). Zmien typ
zakonczenia linii z Okrqg na Kwadrat — efekt bedzie widoczny
natychmiast.

Zakoriczenie:!
Tic

v Okrag
Kwadrat

Potgczenie: iskre;

Rysunek 2.23. Zmiana zakoriczenia linii

Zwr6¢é uwage, ze zawarto$é panelu Wilasciwosci zmienia sie
elastycznie. Gdy zaden ksztalt nie jest zaznaczony, na panelu
widoczne beda wlasnosci aktywnego narzedzia do rysowania
lub catej sceny. Kiedy jakie$ ksztatty lub obiekty sg zaznaczone,
w panelu pojawia sie wlasciwosci dotyczace tych obiektow.
Jesli dodatkowo jedno z narzedzi do rysowania jest wlgczone,
to zmiana ustawien na panelu Wiasciwosci wplynie takze na
wlasnosci narzedzia.

Wiasnosci dotyczace stylu rysowanych ksztattéw (na przyktad

koloru wypetnien, grubosci linii) sg wspélne dla wszystkich
narzedzi.
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5. Usun zaznaczenie, a p6Zniej naci$nij klawisz Control (Ctrl) na
klawiaturze. Przytrzymujac Control, przeciagnij kursorem srodek
grubszego odcinka (rysunek 2.24). Postaraj sie uzyskac ostry kat
zalamania linii — najlepiej okoto 90°.

Rysunek 2.24.
Edycja ksztattu
linii za pomocq
narzedzia
zaznaczenia

Jak wida¢, zamieniliémy pojedynczy odcinek w linig famang
zlozona z dwéch segmentéw. Zauwaz, ze pojedyncze klikniecie
lewym przyciskiem myszy spowoduje zaznaczenie tylko czesci
lamanej linii. Aby zaznaczy¢ calg linie, trzeba dwukrotnie
klikngé¢ w jej dowolnym punkcie.

6. Usun zaznaczenie linii i sprawdz, jaki efekt przyniesie
pociagniecie narzedziem zaznaczania za $rodek segmentu.
Wygnij segmenty tak, by jeszcze zaostrzy¢ kat (rysunek 2.25).
Za pomoca narzedzia zaznaczenia mozesz tez przesuwac
poczatek i koniec kazdego segmentu.

Rysunek 2.25.
Narzedziem
zaznaczenia
mozna takze
wprowadzaé
krzywizny

7. Zaznacz calg linie famang i kliknij przycisk Polqczenie na
panelu Wiasciwosci. Wybierz opcje Faza, aby ustawi¢ sposéb
wys$wietlania zagie¢ linii na kanciasty, a Zaokrqglone — by
zgiecia byly tagodnie zaokraglone.

Jesli zdecydujesz sig na ostre kanty (opcja Polqczenie: Ostre),
uaktywni sie sgsiedni parametr Ostre, domy$lnie ustawiony
na 3. Rola tego parametru jest przycinanie bardzo dtugich
spiczastych ,,igiel”, ktére moga sie pojawié¢ na zgieciach linii
przy ekstremalnie ostrych katach zgigecia. Domy$lna wartosé
parametru jest zwykle odpowiednia.

|
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W kolejnym ¢éwiczeniu zajmiemy sie edycja krzywych na podstawie
punktéw kontrolnych. Zacznijmy od wyjasnienia, czym sg punkty kon-
trolne i jakie sg ich oznaczenia we Flashu. Punkty kontrolne nie sg
widoczne caly czas — pojawiajg sie tylko podczas uzywania niektérych
narzedzi do rysowania. Punkt kontrolny zazwyczaj oznaczany jest
matym, bialym kwadracikiem. ,Flashowe” algorytmy wymuszaja
taki przebieg krzywej, ze zawsze przechodzi kolejno przez wszystkie
punkty kontrolne (rysunek 2.26).

Rysunek 2.26.
Punkty kontrolne

krzywej

Podczas pracy z narzedziami Picro i Zaznaczenie czqstkowe mozesz zo-
baczy¢ punkt kontrolny w postaci pojedynczego kwadracika albo czar-
nej kropki z uchwytami. Uchwyty sa wy$wietlane przy zaznaczonych
punktach kontrolnych i w ich bezposrednim sasiedztwie. Uchwyt okre-
sla, w jaki sposéb wyglada krzywa wychodzaca z danego punktu kon-
trolnego. Jesdli nie ma krzywizny (segment linii jest prosty), to nie ma
i uchwytéw. Jeden punkt kontrolny moze mie¢ maksymalnie dwa
uchwyty, po jednym dla kazdego segmentu, ktére lgcza sie ze sobg w tym
miejscu (rysunek 2.27).

Rysunek 2.27.
Punkty kontrolne
z réznq liczbq

uchwytow

Jezeli dwa uchwyty i punkt kontrolny leza w jednej linii, to krzywa
przechodzaca przez punkt bedzie gltadka (rysunek 2.28).

Rysunek 2.28.
Polozenie
uchwytéw wplywa
na ksztalt krzywej
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Odlegtos¢ uchwytéw od punktu kontrolnego takze wplywa na ksztatt
linii. Najgladsza krzywg uzyskamy, umieszczajac uchwyty po prze-
ciwnych stronach w réwnej odlegtosci (rysunek 2.29).

Rysunek 2.29.
Wplyw polozenia
uchwytow

na ksztalt linii

W ponizszym ¢éwiczeniu uzyjemy narzedzia Pidro, ktére (podobnie jak
Oléwek) rysuje linie. Réznica polega na tym, ze podczas rysowania pié-
rem kontrolujemy na biezaco potozenie punktéw kontrolnych krzywej
i uchwytéw. Rysowanie piérem wymaga wigkszej wprawy, lecz gdy juz
opanujesz to narzedzie, bedziesz mogt rysowac o wiele dokladniej.

N Oczywiscie linie narysowane otéwkiem takze maja punkty kontrolne
N [ (podobnie jak obrysy két, gwiazd i prostokatéw utworzonych narzedziami
. rysunkowymi Flasha), tylko ze sa one ukrywane. Aby je wyswietli¢
| i edytowac, nalezy klikna¢ dany ksztaft lub linig narzedziem Zaznaczenie
czastkowe.

CWICZIENIE

Rysowanie za pomocq pidra

Przed wykonaniem ¢wiczenia wyczy$¢ scene, aby caly obszar roboczy
byl pusty.

1. Wilacz narzedzie Pidro. Pod ikong tego narzedzia ukrytych jest
jeszcze kilka innych narzedzi, ktérych mozesz uzy¢ pézniej do
edycji narysowanego ksztaltu (rysunek 2.30 po lewej). Jednak
najpierw trzeba co$ narysowaé. Zaczniemy od prébnej linii
— to tylko test, wiec nie przejmuj sie wygladem rysunku.

2. Kliknij raz w tym miejscu sceny, w ktérym chcesz rozpoczaé
rysowanie linii.

3. Przesun kursor w bok. Wciénij lewy klawisz myszy i — nie
puszczajac go — przeciagnij kursor ukosnie do géry. Kawalek
dalej pociagnij ukosnie w dét. Powtérz ten krok kilkakrotnie,
aby uzyska¢ linie falista.
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@ L] Q MNarzedzie Pidra (P)
\y' Marzedzie Dodaj punkk kontrolny (=)

Q_ Marzedzie Usur punkt kantralmy (-3 '
[N Marzedzie Konwertuj punkty kontrolne {C)

Rysunek 2.30. Rysowanie za pomocq pidra

4. Teraz wykonaj kilka pojedynczych kliknigé w r6znych
punktach ekranu, aby uzyskac ostre zalamania na krzywej
(rysunek 2.30 po prawej). Jedli chcesz uzyskaé zamkniety
ksztatt, na koniec kliknij w punkcie, w ktérym rozpoczates
kreslenie linii. Aby przerwac rysowanie otwartej linii bez
zamykania jej, naciénij V.

Wiesz juz, jak postugiwac sie narzedziem Pidro, wiec
sprobujemy narysowac konkretny ksztalt. Najpierw trzeba
jeszcze usungé probng krzywa, ktérg przed chwilg
utworzylismy.

5. Wlacz narzedzie zaznaczenia (V). Zaznacz linie podwé6jnym
kliknigciem i wcisnij na klawiaturze klawisz Delete (Del).

6. Uaktywnij piéro i, postepujac tak jak poprzednio, sprébuj
narysowac jabtko (rysunek 2.31). Rysujac todyzke, zastosuj
ostre wierzcholki.

Rysunek 2.31.
Rysujemy jablko

7. Jesli ksztalt jabtka nie jest odpowiedni, np. nie udalo Ci sig
ulokowacé ostrego wierzchotka tam, gdzie byt potrzebny, wilacz
narzedzie Zaznaczanie czqstkowe i przesun wierzcholek na
miejsce. Mozesz réwniez skorzysta¢ z narzedzia Konwertuj
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punkty kontrolne, ukrytego pod narzedziem pidra, by zmienic¢
istniejacy gtadki wierzchotek w ostry. W tym samym menu
narzedziowym znajdziesz tez narzedzia zar6wno do wstawiania
nowych punktéw kontrolnych na istniejacej krzywej, jak i do
ich usuwania. Jesli zamierzasz duzo rysowa¢ we Flashu, zrobisz
madrze, zapamietujac skréty klawiaturowe do tych narzedzi
(P dla piéra, =, - oraz C dla pozostatych).
Aby wykonczy¢ rysunek, wypelnij jabtko gradientem radialnym.
W érodku gradientu umiesé jasny kolor czerwony, a na zewnatrz
ciemniejszy braz.

=

Transformacje

Transformacje (przeksztalcenia) powodujg zmiane wygladu istnieja-
cych obiektéw, oddziatujac na te obiekty w catosci. Do transformacji
naleza:

Q

[ Wy W W]

Q

przesuwanie,

obracanie,

skalowanie (deformujace albo réwnomierne wzgledem dwdch osi),
pochylanie, zwane tez ukosowaniem,

transformacje obwiedni (deformacje wprowadzane
za posérednictwem prostokatnej ramki)

transformacje 3D (tr6jwymiarowe), dostepne tylko
dla niektérych typow obiektow.

Wsréd nich mozna wyodrebni¢ przeksztalcenia deformujace, czyli
takie, ktére powodujg zachwianie proporcji pomiedzy katami albo dtu-
goséciami bokéw. Sg to: pochylanie, skalowanie (wzgledem jednej osi)
i transformacje obwiedni.

Pod wzgledem sposobu wprowadzania danych transformacje mozemy
podzieli¢ na:

Q

Q

numeryczne — uzytkownik wpisuje doktadng liczbe (na przyklad
obrét 0 17°),

dowolne — uzytkownik porusza kursorem (jest to metoda
niedoktadna, lecz wygodna),
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Q dowolne z automatycznym przycigganiem — kursor jest
przyciagany do polozen, w ktérych wystepuja okragte wartosci
przeksztatcen.

Mozna tez wyréznié transformacje:
Q wzgledne — na przyklad przesunigcie o 100 pikseli wzgledem
poprzedniego poltozenia,
Q bezwzgledne — na przyklad przesuniecie do pozycji 300 pikseli
(od lewego brzegu stolu montazowego).

Aby uzywa¢ transformacji numerycznych, trzeba koniecznie zapamietac
parametry gléwnego ukladu wspélrzednych we Flashu. Srodek tego
uktadu znajduje sie zawsze w lewym gérnym rogu obszaru roboczego
(stolu montazowego). Wartosci na osi poziomej (X) zwiekszajg sie
W prawo, a na osi pionowej (Y) zwiekszajg sie w dét. Wartoéci w ukta-
dzie wspoélirzednych Flasha sg okreslane w pikselach. Na rysunku 2.32
przedstawiono uklad wspotrzednych dla obszaru roboczego o szero-
kosci 550 pikseli i wysokosci 400 pikseli.

Rysunek 2.32.
Jabtko w uktadzie
wspélrzednych
Flasha

Polozenie obiektu w uktadzie wspétrzednych okreslajg cztery wartosci:
Q X — polozenie obiektu na osi X,
O Y — polozenie obiektu na osi Y,

Q Sz (szeroko$c¢) — szeroko$é obiektu, czyli jego rozmiar mierzony
wzdluz osi X,

Q W (wysoko$¢) — wysoko$é, mierzona wzdtuz osi Y.
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Jabtko na rysunku 2.32 ma szeroko$¢ (Sz) 150 pikseli i wysoko$¢ (W)

200

pikseli. Wlasciwosci X i Y nie zawsze opisujg polozenie geome-

trycznego Srodka obiektu — w zaleznosci od ustawien programu moga
to by¢ takze wspétrzedne lewego gérnego rogu. Srodek jabtka to punkt

0O WS
(200;
o 10
Aby
wart

CwWICZE

pélrzednych (275; 200), a jego lewy gérny rég ma wspélirzedne
100). Gdybysmy chcieli numerycznie przemiesci¢ jabtko w dét
0 pikseli, musieliby$émy zwiekszy¢ warto$¢ wspoéirzednej Y o 100.
przesuna¢ jabtko w lewo, trzeba by odja¢ odpowiednia liczbe od
oéci potozenia na osi X.

NITE

m Przemieszczanie i grupowanie obiektow

Do wykonania tego ¢wiczenia mozesz wykorzysta¢ jabtko, ktére nary-
sowale$ w poprzednim éwiczeniu za pomoca piora.

1.

N

3.

Wlacz narzedzie zaznaczania (wciénij V). Zaznacz cale jabtko
— zakre$l wokél niego kursorem (z wcinietym lewym
przyciskiem myszy) prostokatng ramke. Ten sam efekt
osiggniesz, dwukrotnie klikajac na czerwonym wypelnieniu.

Poniewaz w kolejnych ¢wiczeniach wygodniej nam bedzie
traktowacé jabtko jak jeden obiekt, wybierz skrét Ctrl+G lub
polecenie Modyfikuj/Grupuj. Jabtko zostanie otoczone cienkg
ramka. Cata zawarto$¢ grupy jest poddawana transformacjom
jak jeden obiekt, niewazne, ile r6znych ksztaltéw i wypelnien
w niej umiescisz.

Aby jabtko znéw stato sie zwyktym wypetnieniem obrysowanym linig,

© wybierz polecenie Modyfikuj/Rozgrupuj albo Modyfikuj/Rozdziel. To drugie
. polecenie stuzy do rozbijania dowolnych obiektow graficznych na proste
ksztatty i wypetnienia.

Sprawdz, czy wlaczona jest ikona z magnesem (Przyciqganie
do obiektéw) u dotu paska narzedziowego. Umie$¢ kursor

w dowolnym miejscu nad jabtkiem i przeciagnij. Sprébuj
przesung¢ ksztalt poziomo albo pionowo. Nie jest to trudne,

bo przy wlaczonym przyciaganiu kursor ,,przykleja sig” do tych
kierunkéw (rysunek 2.33).
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Rysunek 2.33. o’
Przemieszczanie »m
obiektu

. . L]
w poziomie
w trybie [
Przyciqganie ={
do obiektéw

4. Wylacz Przyciqganie do obiektéw. Teraz mozesz przemieszczac
obiekt naprawde dowolnie.

% . Tryb Przyciaganie do obiektéw ufatwia tez wyréwnywanie obiektéw
© wzgledem siebie. Kiedy przemiescisz obiekt tak, by jego krawedZ byta
. w przyblizeniu wyréwnana wzgledem krawedzi innego obiektu w pionie
. lub w poziomie, na ekranie pojawi sie linia przerywana. Jesli w tym
. momencie puscisz klawisz myszy, obiekty zostang dokfadnie wyréwnane.

5. Przytrzymaj klawisz Shift i sprobuj przeciagnaé jabtko. Masz
do wyboru kierunek poziomy, pionowy i pod katem 45°.

6. Na panelu Wiasciwosci wpisz na préobe wartosci 0 w obu
okienkach wspélrzednych polozenia, X oraz Y. Lewy gérny
naroznik jabtka natychmiast zostanie wyréwnany do lewego
gbérnego naroznika stolu montazowego (rysunek 2.34). Zauwaz,
ze mozesz przemieszczaé obiekt w pionie i w poziomie,
przewijajac wartosci liczbowe parametréw X i Y na panelu

Wiasciwosci.
£ Seena 1 & 4 [w00w -]
_ |

oo Grupa
.%D. "

<7 POXOZENIE I ROZMIAR

x: 0,00 ¥: 0,00
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Rysunek 2.34. Przemieszczanie obiektu za pomocq panelu Wlasciwosci

|
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CWICZENIE

m Wyréwnywanie elementow rysunku

Aby wykonac to ¢wiczenie, zaznacz jabtko i naciénij klika razy Ctrl+D
lub kilkakrotnie wybierz z menu polecenie Edytuj/Powiel. Poprzesuwaj
jabtka, rozmieszczajac je swobodnie na scenie. Mozesz tez utworzyc,
przy wlaczonym trybie Rysowanie obiektow, kilka prostokatéw albo
elips r6zniacych sie wielkoscia.
1. Gdy masz juz scene wypelniong rozmaitymi obiektami, wyswietl
panel edycyjny Wyréwnaj, wybierajac polecenie Okno/Wyréwnaj
z gérnego menu programu lub naciskajac zaktadke tego panelu.
2. Zaznacz wszystkie ksztalty (Edytuj/Zaznacz wszystko albo
Ctrl+A).
3. Nacisnij przycisk Wyréwnaj srodki w pionie na panelu Wyréwnaj
(rysunek 2.35).

hiyrdwnad:
B & 4 ﬁ@rﬁ o
Rozmigst: it .
Taa WK [ ' t'
—— Dopasuj rozmiar:  Odskep:
2 0o g & o ’
a [ yréwnaj do stofu montaio.. : E
|

Rysunek 2.35. Wyréwnywanie polozenia obiektéw

Jak widaé¢, polecenie Wyréwnaj srodki w pionie uktada wszystkie
zaznaczone obiekty tak, aby ich geometryczne srodki miaty te
sama warto$¢ polozenia na osi Y — czyli po prostu ustawia je
na tej samej wysokosci. Przyciski na panelu Wyréwnaj majg doéé
czytelne, graficzne oznaczenia, wiec zapamietanie znaczenia
poszczegblnych funkcji nie powinno nikomu sprawi¢ trudnosci.

4. Kliknij ikone przycisku Réwne odstepy w poziomie z grupy
Odstep. Tym razem polozenie obiektéw zmieni sig w taki sposéb,
ze odstepy pomiedzy nimi, mierzone w poziomie, bedg takie
same. Jeéli uzywasz jablek, przekonasz sie, ze ich ogonki
ulozyly sie réwniutko.

5. Wlacz opcje Wyréwnaj do stolu montazowego, ktéra sprawia, ze
ksztalty sg wyréwnywane wzgledem obszaru stotu, a nastepnie
nacisnij przycisk Wyréwnaj dolne krawedzie.
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Obiekty zostang utozone tak, jakby kto$ je postawit na dolnej krawe-
dzi sceny. Bez wlaczenia opcji Wyréwnaj do stofu montazowego dolne
krawedzie obiektow tez by sie wyréwnaty, ale tylko wzgledem siebie
nawzajem; wszystkie obiekty znajdowatyby sie nadal na $rodku sceny.
Opcja Wyréwnaj do stolu montazowego zmienia znaczenie wszystkich
przyciskéw na panelu Wyréwnaj.

D_\ Jabtka uzyte w tym ¢wiczeniu jako przyktadowe obiekty przestaniaja sie
A nawzajem. Na wierzchu sa te utworzone najpézniej, a pod spodem te
starsze. Kolejno$¢ naktadania obiektéw mozna jednak zmieni¢, korzystajac
z polecent zawartych w menu Modlyfikuj/UI6z. Mozesz na przyktad zaznaczy¢
jabtko przykryte przez sasiednie owoce i wybra¢ z menu Modyfikuj/Ut6z/
Przesuri na wierzch, aby umiesci¢ je nad wszystkimi innymi.

CWICZENIE

Skalowanie i obracanie

Przed wykonaniem ¢wiczenia najlepiej usun calg zawarto$¢ sceny i na-
rysuj na srodku obszaru roboczego duzy prostokat. Nie ma wiekszego
znaczenia, czy uzyjesz trybu Rysowanie obiektéw, czy tez nie.

1. Zaznacz caly prostokat, a nastepnie wiacz narzedzie
Przeksztalcanie swobodne. Dookota zaznaczonego prostokata
powinna pojawié sie prostokatna ramka z oSmioma uchwytami.

2. Pociagnij kursorem za uchwyt, ktéry znajduje sie¢ w prawym
gérnym rogu prostokata. Powigksz prostokat, przemieszczajac
kursor ukosnie w prawo i do géry, a potem pus¢ przycisk myszy.

3. Sprébuj zrobié¢ to samo, wciskajac klawisz Shift. Teraz proporcje
prostokata zostaja zachowane.

4. Teraz rozciagnij prostokat wzdtuz osi Y, uzywajac uchwytu, ktéry
znajduje sie na §rodku dolnej éciany prostokata (rysunek 2.36).

Rysunek 2.36.

Nierownomierne
skalowanie 4 o
prostokgta

........ e i

5. Sprébuj zrobié to samo, wciskajac klawisz Alt. Obiekt bedzie
skalowany symetrycznie wzgledem swego $rodka.
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6. W pasku narzedziowym przelacz narzedzie Przeksztalcanie
swobodne z trybu Skaluj na tryb Obrét i Pochylenie (ikony
wszystkich trybéw, umieszczone jak zwykle w dolnej czesci
paska, pokazane sg po lewej stronie rysunku 2.37). Pociagnij
za ktérykolwiek z naroznych uchwytéw i obré¢ prostokat.
Prostokat obraca sie woké! swego $rodka.

Rysunek 2.37.
Obiekt
przeksztatcany
jest wzgledem
swego punktu
zaczepienia, ktéry
mozemy dowolnie
przemieszczac

7. Odwolaj obrét (Ctrl+Z). Odszukaj mate biate kéteczko potozone
dokladnie posrodku prostokata. Oznacza ono punkt zaczepienia
obiektu, czyli $rodek transformacji. Przeciagnij kéteczko mysza
w dowolne inne miejsce, nawet poza granice prostokata.

8. Obroc¢ obiekt jeszcze raz. Prostokat obraca sie wokét punktu
zaczepienia, gdziekolwiek go nie umiescisz (rysunek 2.37).
Jesli chcesz, wyprébuj tez pochylanie (ukosowanie) obiektu,
pociagajac za jeden ze Srodkowych uchwytéw ramki transformacji.

9. Wyprdbuj przeksztalcenia w trybach Znieksztalcanie i Obwiednia.
W kazdym z nich deformujemy ramke, pociagajac za jej uchwyty,
a obiekt zawarty w ramce deformuje sig¢ wraz z nia (rysunek 2.38).

Rysunek 2.38.
Ta flaga zostala
uzyskana przez
przeksztalcenie
prostokqta

w trybie
Obwiednia
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Flash pozwala réwniez symulowaé przemieszczanie i obracanie pla-
skich obiektéw w przestrzeni, deformujac je odpowiednio. Jest to szcze-
golnie uzyteczne przy animacji; efekt obrotu obiektu w przestrzeni
mozna animowaé, odpowiednio dobierajagc deformacje w trybie Znie-
ksztalcenie, lecz nie jest to takie tatwe jak przy uzyciu narzedzi Obrét 3D
oraz Translacja 3D.

CWICZENIE

Obroty i przesuniecia w przestrzeni

1. Wybierz narzedzie Tekst. Na panelu Wilasciwosci zwigksz znacznie
rozmiar tekstu (parametr Rozmiar w sekcji Znak), np. do 100
punktéw. Pozostate parametry pozostaw w ustawieniach
domys$lnych. Kliknij w dowolnym miejscu na stole montazowym
i wpisz krétki tekst, np. ,,3D” (rysunek 2.39).

Whaiciwoici

[sHazwa instancji |

T [ Tekst TLF ]
[ wevbieraly | ~] 5
w7 ZNAK

Rodzina: |Times Tew Roman | & | L
Styl: |Regular | A || Osadz... |
Rozmiar: 100,0pkt Intelinia: 120 | % |
Kaolor: - Swiatho: 0
Podswictlenie: [ Kerning automatyczny
‘Wygtadzanie: | Czytelnost | |

Rysunek 2.39. Tworzenie tekstu

Q\\ Narzedzia Obrét 3D i Translacja 3D mozna stosowac tylko dla niekt6rych
typow obiektow, jak klipy filmowe oraz tekst TLF. Nie mozna ich uzywac
do przeksztafcania zwyktych grup lub obiektéw rysunkowych.

2. Wybierz z panelu narzedziowego narzedzie Obrét 3D. Na ekranie
pojawi sig ikona obrotu zlozona z trzech wspo6tsrodkowych
okregéw, lezacych w trzech réznych ptaszczyznach. Dwa z tych
okregéw (czerwony i zielony) widzimy w postaci kreski, gdyz sa
doktadnie prostopadie do ptaszczyzny stolu montazowego
(rysunek 2.40 A).
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A3fﬁ )

Rysunek 2.40. Obrét 3D

3.

Na poczatek umiesé kursor nad niebieskim okregiem, lezgcym
w plaszczyzZnie r6wnoleglej do ekranu, i pociagnij, wciskajac
lewy klawisz myszy. Napis obraca sig w plaszczyzZnie stolu
montazowego, a wiec tak samo, jak méglby$ obrécic¢ go
narzedziem Przeksztafcanie swobodne (rysunek 2.40 B).

Umie$¢ kursor nad czerwong lub zielong kreska (czyli nad
krawedzig czerwonego lub zielonego okregu) i pociagnij.
Teraz obiekt obréci si¢ w innej plaszczyznie (rysunek 2.40 C).

Wybierz narzedzie Translacja 3D z menu ukrytego pod ikong
Obrot 3D. Trzy wspoétsrodkowe okregi zostajg zastapione
Hréjnogiem” z trzech kolorowych osi, ktére pozwalajg przesuwac
obiekt w przestrzeni. Umieé¢ kursor nad jedng z nich i pociagnij.
Obiekt nie tylko sie przemieszcza, lecz réwniez deformuje, tak
jak deformowalby sie tekst wypisany na arkuszu przemieszczanym
w przestrzeni (rysunek 2.41 po lewej).

Animacja nie jest tematem tego rozdziatu, ale tez uzywanie
narzedzi 3D w scenach statycznych nie ma glebszego sensu:
kazdg z tych deformacji méglby$ tatwiej uzyskac¢ za pomoca
narzedzia Przeksztalcanie swobodne w trybie Znieksztalcenie.
Aby wyprébowaé animowanie przeksztatcen 3D, kliknij prawym
klawiszem myszy czarng kropke widoczng w panelu Os czasu,
oznaczajaca klatke kluczowa (wskazang strzatkg na rysunku 2.41),
i wybierz z podrecznego menu polecenie Utwdrz animacje ruchu.
Flash utworzy animacje o dlugosci 25 klatek, co mozesz poznac
po pojawieniu sig blekitnego paska pomiedzy klatkg 1. a 25.

w panelu listwy czasowe;j.

Przemie$¢ obiekt narzedziem Translacja 3D do takiego
polozenia, jakie chcesz mu nada¢ w konicowej klatce filmu.
Mozesz dodatkowo obrdécic¢ ten obiekt narzedziem Obrét 3D.
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Rysunek 2.41. Po lewej: przesuniecie obiektu narzedziem Translacja 3D
w statycznej scenie. Po prawej: animacja przesuniecia obiektu narzedziem
Translacja 3D

8.

Weiénij klawisze Ctrl+Enter, by przetestowac¢ film. Gdy Flash
wyeksportuje film w formacie SWF, zobaczysz na ekranie
odtwarzajacg sie animacje unoszacego sie w przestrzeni (i by¢
moze koziolkujacego) napisu 3D (rysunek 2.41 po prawej).
Jesli chcesz zachowac te scene, zapisz ja jako
przeksztalcenia3d.fla.

=

Teraz zajmiemy sig przeksztalceniami liczbowymi. Sg one przydatne,
gdy potrzebujemy precyzji — réznica pomiedzy przeksztalceniem
swobodnym a przeksztalceniem numerycznym jest taka jak miedzy
zdaniami ,,obré6¢ troche w prawo” a ,,obréé o 30 stopni w prawo”.

CWICIENIE

m Uzywanie przeksztatcen numerycznych

1.

Za pomoca pedzla narysuj na Srodku pustej sceny ksztatt
przypominajacy litere ,,C”.

Przelacz sie na narzedzie zaznaczenia i kliknieciem zaznacz
caly ksztalt.

Kliknij zakladke panelu Przeksztalé lub wybierz z gtéwnego
menu polecenie Okno/Przeksztalc, by wyswietli¢ panel Przeksztaic.
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4. Jezeli opcja Ogranicz na panelu Przeksztalc nie jest wlgczona
(ikona przedstawia rozerwane ogniwo taficucha), to kliknij te
ikone. Zostanie wyswietlone scalone ogniwo, co oznacza
wlgczenie trybu Ogranicz.

N Ostatnia ikona w polu skalowania, Przywrdé, przywraca obiektowi

N I naturalng wielkos¢ (100%). Aby usunaé wszystkie transformacje obiektu,
| nie tylko skalowanie, uzyj ikony Usuri przeksztalcenie umieszczonej
- u dotu panelu Przeksztalc.

5. Opcja Ogranicz sprawia, ze dwa pola edycyjne skalowania
sg ze sobg sprzezone — zmiana wysokosci obiektu spowoduje
proporcjonalng zmiane jego szerokosci i odwrotnie. Analogiczna
opcja znajduje sie na panelu Wiasciwosci — ogniwo taficucha
towarzyszy polom Sz (szerokos¢) i W (wysokos¢).

6. W jednym z p6l skalowania (Skaluj szerokos¢ lub Skaluj
wysokosc) zmien warto$¢ 100% na 200%, przewijajac jg lub wpisujac
nowg warto$¢ w okienku tekstowym i naciskajac Enter. Litera
,C” zostanie dwukrotnie powiekszona wzgledem obu osi.

7. Dzialanie opcji Obrdc jest proste — powoduje ona obrécenie
ksztatltéw o wybrany kat zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Aby wykona¢ obrét w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara, trzeba wpisa¢ w polu Obrdc wartos¢ ujemng. Aby wiec
obréci¢ zaznaczony ksztalt o 90° w lewo, wpisz w polu Obrdé
warto$¢ -90 i naci$nij Enter (rysunek 2.42). (opcje Obrdt 3D oraz
Punkt srodkowy 3D dla tego obiektu sg nieaktywne, gdyz — jak
wczes$niej mowiliSmy — przeksztalcenia 3D mogg by¢
stosowane tylko do symboli).

A B —

- 2000% 4 2000% @ g
@ obrac
£ -an00
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¥ro-7L0° Y o300 Zogne
Punkk srodkawy 30
¥oZet0 YioEzEa Zo00

[ &

Rysunek 2.42. A) Obiekt oryginalny, B) obiekt przeskalowany numerycznie
do 200% pierwotnej wielkosci i obrécony 0 —90 °
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Po naci$nieciu klawisza Enter warto$ci w polach panelu
Przeksztalc nie znikajg — w dalszym ciggu wyswietlona

jest warto$é powiekszenia i obrotu. Numeryczne wartosci
przeksztalcen sg zapamietywane. Mozesz do nich wréci¢ nawet
po usunieciu zaznaczenia obiektu. Wystarczy zaznaczy¢ obiekt
ponownie, a korzystajac z panelu Przeksztal¢, bedziesz mogt
przywrdéci¢ oryginalny rozmiar czy kat obrotu.

Wyprébuj dziatanie opcji Powiel zaznaczenie i przeksztalc,
naciskajac kilkakrotnie ikong wskazana strzatka na rysunku 2.43.
Numeryczne przeksztalcenie jest stosowane do kopii obiektu.
Przeksztalcenia sumuja sig; w tym przypadku powstanie szereg
obiektow, z ktérych kazdy jest dwa razy wiekszy od swego
poprzednika i obrécony wzgledem niego o —90 stopni
(rysunek 2.43).

5 Srena | B, 4 | Pokaz wszystko ¥
B

Przeksztaté
- z000% § 2000% @ @
@ Obréé
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[ B

Rysunek 2.43. Panel Przeksztal¢ mozna wykorzystac do utworzenia
szeregu obiektéw, kolejno poddanych temu samemu przeksztalceniu

9.

10.

Zauwaz, ze na panelu Przeksztal¢ mozna przeskalowaé obiekt
wzglednie (w procentach). Z kolei pola Sz i W, ktére znajdujg sie
na panelu Wiasciwosci, stuza do wykonywania transformacji
bezwzglednych. Jesli chcemy zatem pomniejszy¢ obiekt dwukrotnie,
skorzystamy z panelu Przeksztalc, a jesli chcemy pomniejszy¢
go do wysokosci 50 pikseli, wykorzystamy panel Wiasciwosci.
Na panelu Wiasciwosci kliknij ogniwo tanicucha przy

parametrach Sz i W, tak by zastapi¢ je rozerwanym ogniwem.
Ustaw szeroko$¢ zaznaczonego obiektu (Sz) na 250 pikseli.
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Takg samg warto$¢ wpisz w polu W, ktére odpowiada za
wysoko$¢. Zmienisz w ten sposéb rozmiar naszej litery ,,C”
i zarazem nadasz jej proporcje kwadratu (rysunek 2.44).

Viaiciwoic

Ohigkt rysunkowy

] =7 PDEOZENIE I ROZMIAR
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Rysunek 2.44. Ten ksztalt ma 250 pikseli wysokosci, 250 pikseli szerokosci,
a od gornej i lewej krawedzi stotu montazowego dzieli go po 10 pikseli

11. Wybierz polecenie Okno/Informacje lub kliknij zaktadke panelu

Informacje. Por6wnaj opcje dostepne na panelu Informacje
z opcjami na panelu Wiasciwosci.
Panel edycyjny Informacje zawiera takie same cztery pola,
jakie pojawiajg sie na panelu Wiasciwosci. Jest to tak naprawde
pozostalosé po starszych wersjach Flasha, ale ma jedng przydatng
funkcje, ktérej nie znajdziesz w innym miejscu programu.
Chodzi o ikone Punkt Rejestracji/Przeksztalcenia, potozong
miedzy dwoma parami okienek, dzieki ktérej mozna zdecydowag,
czy warto$ci polozenia zaznaczonego obiektu sa okreslone
w ukladzie wspéirzednych wzgledem lewego gérnego rogu
prostokatnej ramki otaczajacej obiekt (tak jest domyslnie),
czy tez wzgledem srodka obiektu.

=

Operacje kopiowania i wklejania sg powszechnie wykorzystywane pod-
czas edycji tekstu, ale — jak wielokrotnie miat okazje przekona¢ sie
kazdy uzytkownik systemu Windows — wiele programéw wprowadza
wlasne typy zawarto$ci schowka systemowego. Moga to by¢ zar6wno
ciagi tekstowe i bitmapy, jak i obrazy w postaci wektorowej. Flash po-
zwala na przechowanie fragmentu rysunku wektorowego w schowku
i wstawienie go w innym miejscu sceny.

Operacje z wykorzystaniem schowka systemowego (kopiowanie, wyci-
nanie i wklejanie) sg najbardziej przydatne w ramach jednej aplikacji;
w taki wlasnie sposéb bedziemy je stosowaé w nastgpnym ¢wiczeniu.
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Istnieje mozliwo$¢ przenoszenia danych zapisanych w schowku po-
miedzy r6znymi programami. Jednak najbezpieczniejsza metoda prze-
noszenia danych pomigedzy odmiennymi srodowiskami opiera sie na
odwiecznym schemacie:

Q uzywamy pierwszej aplikacji, aby zapisa¢ przenoszone dane na
dysku twardym — uzywamy takiego formatu pliku, ktéry jest
obstugiwany przez oba programy;

Q importujemy plik za pomoca drugiego programu — dotgczamy
dane do istniejacego projektu albo zapisujemy je w takim formacie,
aby dalsza edycja danych w drugim programie byta wygodna.

CWICZIENIE

Kopiowanie i wklejanie

1. Rozbij obiekt rysunkowy (Ctrl+B), ktéry pozostat na scenie po
wykonaniu wczeéniejszego ¢wiczenia, i zaznacz prawg polowe
wygietego wypelnienia (mozesz wykorzysta¢ dowolny inny
ksztalt).

2. Naciénij kombinacje klawiszy Ctrl+C. Jest to skrét klawiaturowy
polecenia Edytuj/Kopiuj z gtéwnego menu Flasha, powodujacy
skopiowanie zaznaczonych obiektéw do schowka.

3. Nacisnij Ctrl+V, czyli skrét polecenia Edytuj/Wklej na srodku.
Skopiowany ksztalt pojawi sie na §rodku sceny — niekoniecznie
w miejscu, w ktérym znajdowal sie poprzednio (rysunek 2.45).

Rysunek 2.45.
Fragment obrazka
wklejony

ze schowka

Q\ Wklejone wypetnienie nie zleje sie z innymi ani ich nie wytnie, dopdki
| nie zlikwidujesz zaznaczenia. Zaznaczone ksztalty mogg by¢ swobodnie
| przesuwane nad sceng, nie wchodzac w interakcje z innymi ksztattami.
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4. Zaznacz teraz dowolny fragment wypelnienia i naci$nij klawisze
Ctrl+X (skrét polecenia Edytuj/Wytnij). Czes¢ ksztaltéw powinna
zniknaé ze sceny — zostata wlasnie przeniesiona do schowka.
Aby odzyska¢ utracone ksztalty, trzeba wklei¢ je doktadnie
w to samo miejsce, z ktérego zostaly wyciete. Takie dziatanie
umozliwia polecenie Edytuj/Wklej w miejscu, majace dtuzszy
skrét klawiaturowy: Ctrl+Shift+V.

5. Wecisnij Ctrl+Shift+V, a ksztalty ze schowka wréca na swoje
miejsce.

|

Tekst

We Flashu istnieje specjalny rodzaj elementéw sceny sluzacy do ob-
shugi tekstu. Sa to pola tekstowe, czyli prostokaty, w ktérych pojawiajg
sig znaki wybranej czcionki. Pola tekstowe majg r6znorodne zastoso-
wania, lecz w ponizszych éwiczeniach ograniczymy sie do wykorzy-
stania ich w najbardziej podstawowy sposéb — do wyswietlania state-
go tekstu, zwanego we Flashu tekstem statycznym. ,,Statyczny tekst”
oznacza tutaj tekst, ktéry wprowadziliSmy do filmu juz na etapie
projektowania i ktérego tres¢ nie bedzie sie zmienia¢ w trakcie odtwa-
rzania filmu. Absolutnie nie oznacza to nieruchomego tekstu, gdyz
we Flashu kazdy element filmu moze by¢ animowany i nie ma zad-
nych przeszkéd, by napisy fruwaly po ekranie.

CWICZIENIE

Wstawianie tekstu do rysunku

Przed wykonaniem ¢wiczenia utwérz nowy plik Flasha.

1. Wilacz narzedzie Tekst (oznaczone litera ,,T” na pasku
narzedziowym).

2. Domys$lnie narzedzie Tekst we Flashu tworzy zaawansowany
tekst TLF, dla ktérego dostepna jest olbrzymia liczba opcji,
wlacznie z opcjami dotyczacymi obrotu w przestrzeni (z takiego
wlasnie tekstu korzystaliSmy w ¢wiczeniu pos§wigconym
narzedziom Obrét 3D i Translacja 3D). Jesli potrzebujesz
zwyklego napisu, to wybierz opcje Tekst klasyczny z rozwijanej
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listy w gérnej czesci panelu Wiasciwosci. Na drugiej liscie
pozostaw wybrang opcje Tekst statyczny.

3. Ustaw parametry tekstu, takie jak kréj, rozmiar i kolor
czcionki, w sekcji Znak panelu Wiasciwosci.

4. Kliknij lewym przyciskiem myszy na srodku sceny i wpisz
dowolny tekst na klawiaturze.

5. Kliknij na pustym miejscu obszaru roboczego w celu zakonczenia
edycji tekstu (nacisnigcie Enter przeniostoby kursor tekstowy
do nastepne;j linijki).

6. Wlacz narzedzie zaznaczania i zaznacz tekst pojedynczym
kliknigciem.

Zaznaczone pole tekstowe jest otoczone prostokatng, niebieskg
ramka. Na panelu Wiasciwosci dla zaznaczonego tekstu nadal sg
dostepne wszystkie jego parametry (rysunek 2.46 po lewej).

Whaiciwosci

T

[ Tekst Hasyczny 1] .
|Takststatyczny |'| = tO JeSt te I‘(St

[» POLOZENIE I ROZMIAR
w7 ZNAK

Raodzina |Verdana ‘ A4 |

Styl; [Regular [»][ osadz.. |

Rozmiar: 30,0pkt Odstepy miedzy litera. .. 0,0
kolor; [l & auco-kerning

Wygtadzanie: | wiygtads dla cavtelnosc R |
E T L. 5
to jest tekst
[» AKAPIT
[» opPCIE
[» FILTRY

Rysunek 2.46. Rozbijanie tekstu

7. Naciénij klawisze Ctrl+B (lub wybierz polecenie Modyfikuj/
Rozdziel), aby podzieli¢ tekst na oddzielne znaki. Naci$nij
ponownie tg samg kombinacje klawiszy, aby zamieni¢ tekst
na krzywe (rysunek 2.46 po prawej). To dwustopniowe
dziatanie polecenia Rozdziel na tekst utatwia animacje
napiséw rozlatujacych sie na poszczegdlne litery (lub
przeciwnie — luznych liter Iaczacych sig w napis).
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Flash CS5 PL — siegnij
po proste rozwigzaniel

Flash C©S& FL swigci dzis triumfy jako znakomite | niszbyt
skamplikowane w cbshudze narzedzie do tworzenia animo-
warych filmow, aler | wszelkich interakbywriyveh elemeantow
stron WWW. Ten swistny | uniwersalny program moze byé
z powodzeniem wykorzystywany zardwno przez zupetnych
nowicjuszy. jak i bardziej zaawansowanych Lzytkownikdw.
Najwigksze atuty Flasha to whasnie jego przystepnosc,
a takze mozliwose tatwego taczenia elemertow wizual-
mych, animac) | dawieku oraz zapewnianie swietng| komu-
nikac) z odbiorcami. Jesl wiec poszukujesz narzedzia,
ktdre pozwoli Ci bez trudu wyposazyd strong WWW w bo-
qaty zestaw efektow multimedialnych, pora nauczye sie
w konou whasciwle uzywac Flasha

Flash ©35 PL Professional. Cwiczenla praktyczne” to
zestaw zadan dla uzytkownikdw dopiero zapoznajacych sie
z furkcjami | mozliwosciami tego programu,. Znajdziesz
proste éwiczenia pozwalajace oswoid srodowisko pracy.
by nastepnie opanowaé kwestie dotyczace rysowania
| edyci obiektow. Nauczysz sie tworzyc sceny, warstwy
| hlgrarchie oblektow oraz poznasz wszystkle dostepne we
Flashu typy animacji. Odkryjesz tez zasady, na jakich dzia-
taja rézne irteraktywne elemerty strony, i zrozumiesz, jak
mozna wykorzystac je do whasnych celow. No | rzecz naj-
wazniejsza — poznasz sposcby eksportowaria wymikow
awaole] pracy | publikewania lch w slecl. Jesl cheesz zatem
szybko opanowad podstawy poteznego Flasha T35 PL
trafites najepisj, jak mogtes!
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