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• Sterowanie odtwarzaniem filmu i dodawanie elementów interaktywnych

• Publikowanie filmów Flasha na stronie WWW i w postaci samodzielnej prezentacji

Flash CS5 PL święci dziś triumfy jako znakomite i niezbyt skomplikowane w obsłudze narzędzie

do tworzenia animowanych filmów, gier i wszelkich interaktywnych elementów stron WWW.

Ten świetny i uniwersalny program może być z powodzeniem wykorzystywany zarówno przez 

zupełnych nowicjuszy, jak i bardziej zaawansowanych użytkowników. Największe atuty Flasha to 

właśnie jego przystępność, a także możliwość łatwego łączenia elementów wizualnych, animacji

i dźwięku oraz zapewnianie świetnej komunikacji z odbiorcami. Jeśli więc poszukujesz narzędzia, 

które pozwoli Ci bez trudu wyposażyć stronę WWW w bogaty zestaw efektów multimedialnych, 

pora nauczyć się w końcu właściwie używać Flasha.

„Flash CS5 PL Professional. Ćwiczenia praktyczne” to zestaw zadań dla użytkowników dopiero 

zapoznających się z funkcjami i możliwościami tego programu. Znajdziesz tu proste ćwiczenia 

pozwalające oswoić środowisko pracy, by następnie opanować kwestie dotyczące rysowania

i edycji obiektów. Nauczysz się tworzyć sceny, warstwy i hierarchie obiektów oraz poznasz 

wszystkie dostępne we Flashu typy animacji. Odkryjesz też zasady, na jakich działają różne 

interaktywne elementy strony, i zrozumiesz, jak można wykorzystać je do własnych celów.

No i rzecz najważniejsza – poznasz sposoby eksportowania wyników swojej pracy i publikowania 

ich w sieci. Jeśli chcesz zatem szybko opanować podstawy potężnego Flasha CS5 PL, trafiłeś 

najlepiej, jak mogłeś!

• Przygotowanie do pracy – typy plików Flasha i interfejs programu

• Rysowanie – kształty wektorowe, wypełnienia, właściwości linii, transformacje, tekst

• Sceny, warstwy i obiekty

• Animacja – listwa czasowa, automatyczna animacja, obiekty filmowe i graficzne

• Interaktywne elementy filmu

• Publikowanie plików Flasha
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Rysowanie
Flash jest bardzo wygodnym narz�dziem do rysowania, ale nie
nadaje si� do tworzenia rysunków precyzyjnych i z�o�onych.
Mo�na w nim szybko i wygodnie narysowa� komiksowe zwie-

rz�tko z du�ymi oczami. Natomiast wykonanie we Flashu rysunku
technicznego jest raczej trudne — wynika to z charakteru dost�pnych
w programie narz�dzi oraz z ca�ej struktury programu. Je�eli potrze-
bujesz projektu architektonicznego albo wykresów danych statystycz-
nych, pami�taj, �e istnieje wiele innych programów.

Zamiast próbowa� zmusi� Flasha do funkcjonowania na wzór progra-
mów z rodziny CAD, warto wykorzysta� jego mo�liwo�ci. Rysuj�c we
Flashu, nie trzeba przejmowa� si� tym, �e linie si� nie stykaj�, a w wy-
pe�nieniach pojawi�y si� szczeliny � bardzo �atwo jest to naprawi�.
Flash dostarcza narz�dzia, którymi mo�na rysowa� swobodnie i szybko.
Je�li nie chcesz, nie musisz nawet ogl�da� punktów kontrolnych ry-
sowanych krzywych (cho� mo�na je wy�wietli� i edytowa�, je�li kto�
sobie tego �yczy � wtedy rysowanie we Flashu zaczyna przypomina�
rysowanie w programach CorelDRAW albo Adobe Illustrator). Niedo-
k�adno�� narz�dzi nie jest ich wad�, szczególnie �e nie przeszkadza
w dalszej obróbce obrazu. Przyk�adowo narz�dzie do wype�niania
kszta�tów kolorem (Wiadro z farb�) ma parametr Rozmiar odst�pu,
który okre�la, jak du�e dziury b�d� pomijane podczas wype�niania.
Rysunek 2.1 przedstawia przyk�adowy obrazek wykonany za pomoc�
narz�dzi P�dzel i Wiadro z farb�. Szare wype�nienie nie wylewa si� na
zewn�trz pomimo nieci�g�ych konturów kwiatka.
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Rysunek 2.1.
Niedok�adno��
rysunku
nie przeszkadza
w jego obróbce

Oczywi�cie we Flashu mo�na te� tworzy� idealne, geometryczne kszta�-
ty, byle tylko nie by�o to co� tak skomplikowanego jak przekrój tokarki.
Narysowanie prostok�ta z zaokr�glonymi naro�nikami lub siedmiok�ta
foremnego nie jest problemem. Dla zwi�kszenia dok�adno�ci mo�na
równie� stosowa� we Flashu przekszta�cenia numeryczne (omówimy je
pó
niej) i automatyczne przyci�ganie do siatki albo do linii pomocni-
czych. Aby wykona� rysunek geometryczny wed�ug siatki, wybierz
polecenie Widok/Siatka/Poka� siatk� (s�siednie polecenie, Edytuj siatk�,
powoduje wy�wietlenie okna, w którym mo�esz zmieni� rozmiar
„oczek” siatki — domy�lnie jest to 10×10 pikseli). Nast�pnie wybierz
polecenie Widok/Przyci�ganie/Przyci�gaj do siatki. Linie pomocnicze,
tak jak w innych programach graficznych, mo�esz „wyci�gn��” z otacza-
j�cych obszar rysunkowy linijek, lecz najpierw oczywi�cie musisz te
linijki wy�wietli� (polecenie Widok/Linijki). Trzeba te� uaktywni� przy-
ci�ganie kursora do linii pomocniczych w menu Widok/Przyci�ganie.

Bardzo wygodne jest to, �e Flash pozwala tworzy� oddzielne warstwy
zawieraj�ce obiekty pomocnicze; mog� to by� dowolne linie i kszta�ty,
do których b�d� przyci�gane rozmaite elementy umieszczane na stole
monta�owym. W finalnym pliku obiekty z warstwy pomocniczej nie s�
wy�wietlane. Tworzenie warstw zostanie omówione w nast�pnym rozdziale.

Skoro ju� mowa o swobodzie rysowania, nale�y wspomnie� o mo�li-
wo�ci zastosowania urz�dze� wskazuj�cych. Zwyk�a mysz wystarczy,
by obs�ugiwa� program, lecz maj�c do dyspozycji du�y tablet i Flasha,
mo�na rysowa� niemal tak, jak rysuje si� o�ówkiem na papierze.

Kszta�ty wektorowe
We Flashu na rysunek sk�adaj� si� dwa podstawowe elementy — linie
(obrysy obiektów) i wype�nienia. Ka�dy wie, co to jest obrys i wype�nie-
nie, lecz we Flashu potrafi� si� one zachowywa� odrobin� nietypowo.
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Obecnie we Flashu domy�lnie w��czona jest opcja Rysowanie obiektów,
dzi�ki której rysowanie przebiega podobnie jak w innych programach
graficznych. Je�li jednak spróbujesz wy��czy� t� opcj�, gdy korzystasz
z narz�dzi rysunkowych (opcja Rysowanie obiektów jest dost�pna
w dolnej cz��ci panelu narz�dzi, mo�na j� te� w��cza� i wy��cza�, na-
ciskaj�c klawisz J), to zachowanie programu mo�e Ci� zaskoczy�. Po-
ni�ej opisanych zosta�o kilka niezwyk�ych cech rysunków Flasha.

Figury, sk�adaj�ce si� z wype�nienia i obrysu, nie stanowi� ca�o�ci. Gdy
modyfikujesz kszta�t obrysu, wype�nienie pod��a za tymi zmianami.
Pomimo to zaznaczenie obrysu nie jest równoznaczne z zaznaczeniem
wype�nienia i mo�na w ka�dej chwili rozdzieli� te dwa elementy ry-
sunku.

Narysowane w jednej warstwie linie i wype�nienia b�d� wchodzi�
w interakcj�, a mianowicie:
� linia narysowana bezpo�rednio na innych liniach lub obrysach

zawsze potnie je na cz��ci,
� wype�nienie namalowane bezpo�rednio na innych

wype�nieniach powoduje ich usuni�cie (zast�pienie),
� gdy wype�nienia w identycznym kolorze si� zetkn�,

zlej� si� w jeden kszta�t.

Warto zauwa�y�, �e zaznaczone kszta�ty nie wchodz� w interakcj�
z pozosta�ymi elementami rysunku nawet z wy��czon� opcj� Rysowanie
obiektów; miejsca przeci�cia s� obliczane dopiero w momencie usuni�cia
zaznaczenia.

By�oby bardzo uci��liwe, gdyby rysowane kszta�ty zawsze si� ze sob�
zlewa�y i ci��y nawzajem na kawa�ki. Na szcz��cie wystarczy w��czy�
tryb Rysowanie obiektów, a kolejne dodawane do rysunku elementy s�
traktowane jak odr�bne obiekty; mog� si� oczywi�cie przes�ania� (nowe
zas�aniaj� te wcze�niej utworzone), ale gdy odsuniesz nowy element ry-
sunku w bok, starsze elementy pod nim b�d� nienaruszone. Ponadto
rysowane kszta�ty mo�na rozdziela� pomi�dzy warstwy i umieszcza� je
we wn�trzu odr�bnych obiektów, co równie� zapobiega ich interakcji.

Kolejn� oryginaln� cech� Flasha jest to, �e wykonywany rysunek mo�e
mie� wymiar... czasowy. Ale tylko wtedy, gdy u�yjesz narz�dzia Zama-
lowywanie i wybierzesz jeden ze wzorów, dla których przewidziana jest
mo�liwo�� animacji. Dodawane przez p�dzel kolejne elementy rysunku
b�d� si� wtedy pojawia� w nast�puj�cych po sobie klatkach filmu.
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W kolejnym �wiczeniu b�dziemy rysowa� tylko elipsy i ko�a, ale sposób
u�ycia innych narz�dzi do rysowania jest podobny. Nie b�dziemy
wi�c szczegó�owo omawia� ich wszystkich.

� W I C Z E N I E

2.1 Tworzenie rysunku z prostych kszta�tów geometrycznych

Utwórz nowy plik. Podczas wykonywania �wiczenia wygodnie b�dzie
widzie� ca�y obszar roboczy w jak najwi�kszym powi�kszeniu. Po do-
konaniu wyboru narz�dzia do rysowania mo�esz wcisn�� klawisz F4,
by u�atwi� sobie prac�.

 1. Wci�nij lewym klawiszem myszy ikon� narz�dzia Prostok�t
w panelu narz�dziowym po lewej. Przytrzymaj klawisz myszy, a�
rozwinie si� menu ukryte pod narz�dziem Prostok�t (widoczne
na rysunku 2.2).

Rysunek 2.2. Ustawienie kolorów dla narz�dzia Owal: A) kolor obrysu,
B) kolor wype�nienia

 2. Wybierz z menu narz�dzie Owal, które s�u�y do rysowania
okr�gów i elips.
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 3. W dolnej cz��ci panelu narz�dzi znajduj� si� dwie próbki
kolorów. Pierwsza z nich, oznaczona obrazkiem o�ówka, to
Kolor obrysu. Klikni�cie tej próbki wy�wietli palet�, z której
mo�esz wybra� kolor rysowanych linii i konturów (w tym
przypadku kolor obrysu elipsy), a tak�e, je�li zechcesz, ustali�
przezroczysto�� obrysu za pomoc� dodatkowego parametru Alfa
(rysunek 2.2 A). Druga próbka, oznaczona wiaderkiem, to Kolor
wype�nienia (rysunek 2.2 B). Po jego klikni�ciu wy�wietla si�
paleta, z której mo�na wybra� kolor � i ewentualnie przejrzysto��
� wype�nienia. Te same próbki kolorów znajduj� si� te� w panelu
W�a�ciwo�ci. Panel W�a�ciwo�ci ma t� przewag�, �e oprócz koloru
obrysu mo�esz tu ustali� równie� grubo�� obrysu (u�yj suwaka albo
parametru liczbowego Obrys) i zmieni� styl rysowanej linii, np. na
lini� przerywan� lub kropkowan� (s�u�y do tego rozwijana lista
Styl). Korzystaj�c z panelu narz�dzi albo z panelu W�a�ciwo�ci,
ustaw kolor obrysu na czarny, a wype�nienia na �ó�ty.

Parametr Alfa we Flashu jest w�a�ciwie parametrem nieprzezroczysto�ci,
czyli krycia; gdy jest ustawiony na warto�� 100%, kolor jest zupe�nie
nieprzezroczysty (w pe�ni kryj�cy), a gdy jest ustawiony na 0%, kolor
jest zupe�nie przezroczysty (niewidoczny).

Pod próbk� koloru wype�nienia w panelu narz�dziowym znajdziesz dwa
dodatkowe ma�e przyciski:

� Czer� i biel — klikni�cie tej ikony przywraca domy�lne kolory
wype�nienia i obrysu, czyli czarny i bia�y.

� Zamiana kolorów — zamienia kolor wype�nienia i kolor obrysu.

 4. Przeci�gnij kursor nad obszarem roboczym, trzymaj�c
wci�ni�ty lewy przycisk myszy. Powiniene� uzyska� elips�
z �ó�tym wype�nieniem i czarnym konturem o grubo�ci jednego
piksela (lub takiej grubo�ci, jak� ustawi�e� w panelu W�a�ciwo�ci).
Narysowana elipsa jest otoczona cienk� niebiesk� ramk�,
poniewa� jest to tzw. obiekt rysunkowy; mo�esz si� o tym
przekona�, zagl�daj�c do panelu W�a�ciwo�ci. U góry panelu
znajduje si� opis zaznaczonego obiektu.

 5. Kliknij obiekt prawym klawiszem myszy i wybierz z podr�cznego
menu polecenie Rozdziel. Zamiast obiektu rysunkowego masz
teraz przed sob� zwyk�e wype�nienie z obrysem. Wype�nienie
i obrys s� zaznaczone, dlatego pokryte s� delikatn� „siateczk�”.
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 6. Je�li chcesz, mo�esz wykona� ma�y eksperyment. Prze��cz si�
na narz�dzie zaznaczania (V) i kliknij w pustym miejscu ekranu,
by usun�� zaznaczenie („siateczka” musi znikn��). Umie��
kursor nad obrysem i poci�gnij delikatnie, wciskaj�c lewy
klawisz myszy (rysunek 2.3 A). Kiedy pu�cisz mysz, kszta�t
obrysu i wype�nienia zmieni si� odpowiednio (rysunek 2.3 B).
Nie mo�na wykonywa� tej operacji, kiedy wype�nienie lub
obrys s� zaznaczone; przemie�ci�by� je tylko.

Rysunek 2.3.
Deformacja
konturu obiektu

 7. Ponownie wybierz narz�dzie Owal. Tym razem nie musisz
rozwija� menu, gdy� Flash zapami�ta� ostatnio u�ywane
narz�dzie i zostawi� je na wierzchu.

 8. Wci�nij J albo kliknij ikon� Rysowanie obiektów (ikona
przedstawia ko�o uj�te w kwadratow� ramk�) w dolnej cz��ci
panelu narz�dziowego, aby j� wy��czy�. Teraz b�dziesz móg�
od razu tworzy� zwyk�e wype�nienia i obrysy.
Tym razem postaramy si� narysowa� idealne ko�o. Wci�nij
ikon� z magnesem, czyli Przyci�ganie do obiektów, po�o�on�
zaraz pod ikon� Rysowanie obiektów w panelu narz�dziowym.
Utwórz du�e ko�o, przykrywaj�ce mniej wi�cej po�ow� poprzedniej
elipsy (rysunek 2.4 A). Obserwuj kursor myszy, gdy przeci�gasz
narz�dziem Owal w obszarze rysunku; gdy przy kursorze
pojawi si� ma�e kó�eczko, oznacza to, �e osi�gn��e� dostateczn�
dok�adno�� przy wyznaczaniu proporcji ko�a. Gdy teraz zwolnisz
klawisz myszy, Flash skoryguje drobne niedoskona�o�ci Twojego
poci�gni�cia i powstanie idealny kszta�t.

Aby tworzy� idealne ko�a narz�dziem Owal, mo�esz tak�e przy rysowaniu
wcisn�� klawisz Shift. Korzystaj�c z narz�dzia Prostok�t, w ten sam
sposób narysujesz kwadrat.
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Rysunek 2.4. Interakcja wype�nie� i obrysów dwóch elips

 9. Wci�nij V, by wróci� do narz�dzia zaznaczania. Kliknij raz
we wn�trzu pierwszej elipsy, by zaznaczy� jej wype�nienie,
a potem odci�gnij je na bok (pusty kontur pozostanie na swoim
miejscu). Wype�nienie zosta�o przyci�te do kszta�tu pó�ksi��yca
z powodu interakcji z obrysem drugiej elipsy (rysunek 2.4 B).

 10. Kliknij kolejno i usu� ze sceny, naciskaj�c klawisz Delete,
wszystkie kontury i wype�nienia z wyj�tkiem odci�gni�tego
na bok �ó�tego pó�ksi��yca.

Aby zaznaczy� naraz kilka obiektów albo kilka elementów rysunku,
takich jak wype�nienia albo segmenty linii, nale�y klikn�� je kolejno
z wci�ni�tym klawiszem Shift.

 11. Aby wyodr�bni� pó�ksi��yc z eliptycznego wype�nienia, mo�esz
te� u�y� narz�dzia Zaznaczanie. Je�li chcesz to wypróbowa�,
narysuj jeszcze jedno wype�nione ko�o, wci�nij V i przeci�gnij
ramk� zaznaczenia obejmuj�c� cz��� ko�a (rysunek 2.5 A).
Naci�nij klawisz Delete lub � je�li wolisz zachowa� oba
pó�ksi��yce � kliknij próbk� Kolor wype�nienia i wybierz inny
kolor z palety (rysunek 2.5 B). Zmiana koloru wystarczy, by
obie cz��ci wype�nienia sta�y si� odr�bnymi obiektami. Mo�esz
teraz pozaznacza� je i poodsuwa� od siebie (rysunek 2.5 C).

Ramk� zaznaczania mo�esz te� narysowa� narz�dziem Lasso,
które pozwala wyodr�bnia� obszary o nieregularnym kszta�cie.
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Rysunek 2.5. Wype�nienia i obrysy mo�na rozdzieli� równie� narz�dziem
zaznaczania

 12. Masz teraz w scenie pó�ksi��yc, uzyskany jedn� lub drug�
metod�. Udoskonal ten rysunek. Wci�nij O, by wróci� do
narz�dzia Owal, i dodaj jeszcze kilka kó�ek, tworz�c zarysy
nosa i oczu (rysunek 2.6 A).

Rysunek 2.6. Tworzenie prostego rysunku z wype�nie� i obrysów

 13. Wci�nij V. Zaznacz i usu� (Delete) obrysy i wype�nienia,
których nie potrzebujesz (rysunek 2.6 B).

 14. Wybierz w panelu narz�dziowym narz�dzie Wiadro z farb�,
s�u��ce do zmiany koloru wype�nie�. Ustaw kolor wype�nienia
na czarny i kliknij wewn�trz „
renicy” oka. Je�li chcesz uzupe�ni�
obrys wokó� pó�ksi��yca, to wybierz narz�dzie Ka�amarz
schowane pod narz�dziem Wiadro z farb� i kliknij zewn�trzn�
kraw�d
 pó�ksi��ycowego wype�nienia. Zostanie utworzony
wokó� niego obrys (rysunek 2.6 C). Mo�esz te� klikna� narz�dziem
Ka�amarz w �rodku pó�ksi��yca; wtedy obrysy zostan� utworzone
jednocze�nie przy zewn�trznej i wewn�trznej kraw�dzi
wype�nienia.
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 15. Wci�nij V, usu� zaznaczenie i dokonaj poprawek w kszta�cie
rysunku. Mo�esz umie�ci� kursor nad �rodkiem krzywoliniowego
segmentu i poci�gn��, by zmieni� krzywizn�, albo przeci�ga�
mysz� ostre naro�ne punkty na obrysie (rysunek 2.6 D).

 16. Je�li zechcesz wprowadzi� wi�cej ostrych za�ama� w konturze
obiektu, np. po to, by wykona� wci�cie w miejscu ust, umie��
kursor nad obrysem i poci�gnij, wciskaj�c przy tym klawisz Ctrl.
Dodaj tyle ostrych punktów, ile potrzebujesz, i rozmie�� je,
odpowiednio przeci�gaj�c kursorem (rysunek 2.6 E).

 17. Kiedy rysunek b�dzie gotowy, mo�esz zabezpieczy� go przed
przypadkowym poci�ciem przez inne obrysy i wype�nienia,
zaznaczaj�c ksi��yc w ca�o�ci i wciskaj�c Ctrl+G (lub wybieraj�c
polecenie Modyfikuj/Grupuj). Utworzona w ten sposób grupa
zachowuje si� podobnie jak obiekty rysunkowe; „p�ywa” nad
zwyk�ymi obrysami i wype�nieniami, nie wchodz�c z nimi
w interakcj� (rysunek 2.6 F).

 18. W tym �wiczeniu korzystali�my z elips i kó� sk�adaj�cych si�
z wype�nienia i obrysu, pó
niej usuwaj�c to, co okaza�o si�
niepotrzebne. W pewnych przypadkach mo�esz jednak chcie�
od razu tworzy� puste obrysy bez wype�nienia. Aby to osi�gn��,
kliknij próbk� koloru wype�nienia (w panelu narz�dziowym
lub w panelu W�a�ciwo�ci), po czym kliknij pusty, przekre�lony
kwadracik, wyró�niony okr�g�� ramk� na rysunku 2.7. Mo�esz
równie� tworzy� wype�nienia pozbawione obrysów, gdy dokonasz
podobnej operacji dla próbki koloru obrysu. Ustawienia dotycz�ce
wype�nie� i obrysów (lub ich braku) s� zapami�tywane
i stosowane dla wszystkich narz�dzi rysunkowych,
ukrytych pod narz�dziem Prostok�t.

 19. Zapisz rysunek z ksi��ycem jako ksiezyc.fla.

Bazuj�c na powy�szym �wiczeniu, wypróbuj inne narz�dzia do rysowa-
nia kszta�tów geometrycznych, dost�pne w panelu narz�dziowym. Ka�de
z nich mo�e by� u�ywane w trybie Rysowanie obiektów lub te�, po wy-
��czeniu tej opcji, mo�e tworzy� zwyk�e linie (obrysy) i wype�nienia.
� Narz�dzie Prostok�t  s�u�y do tworzenia prostok�tów lub

kwadratów. W panelu W�a�ciwo�ci mo�esz ustawi� dla tego
narz�dzia promie� zaokr�glenia naro�ników prostok�ta
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Rysunek 2.7.
Aby rysowa�
kszta�ty
pozbawione
wype�nienia
(lub obrysu),
trzeba wybra�
„pust�” próbk�
z palety kolorów

(w pikselach). Ciekawe jest to, �e gdy klikniesz ikon�
przedstawiaj�c� ogniwo �a�cucha (wskazan� strza�k� na
rysunku 2.8), uaktywni� si� wszystkie cztery okienka i w ka�dym
b�dziesz móg� wpisa� inny promie� zaokr�glenia, dla ka�dego
naro�nika prostok�ta oddzielnie. Na rysunku 2.8 widzisz prostok�t
z zaokr�gleniem trzech naro�ników ustawionym na 5 pikseli,
a jednego � na 25 pikseli. Przycisk Wyzeruj pozwala zresetowa�
ustawienia naro�ników. Korzystaj�c z narz�dzia Prostok�t ,
trzeba ustawi� parametry narz�dzia przed jego u�yciem.

Rysunek 2.8. Kwadrat o zaokr�glonych naro�nikach
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� Narz�dzie Owal  tworzy elipsy i ko�a. W panelu W�a�ciwo�ci
mo�esz wprowadzi� promie� wewn�trzny, zamieniaj�c w ten
sposób pe�ne ko�o w pusty w �rodku „obwarzanek”. Mo�esz
tak�e narysowa� wycinek ko�a, ustalaj�c pocz�tkowy i ko�cowy
k�t wyci�cia. Na rysunku 2.9 pokazano efekt u�ycia obu tych
opcji naraz. I w tym przypadku opcje narz�dzia trzeba ustawi�
przed narysowaniem ko�a lub elipsy.

Rysunek 2.9. Wycinek ko�a z wewn�trznym promieniem

� Narz�dzie Prostok�t , w poprzednich wersjach programu
nosz�ce nazw� Prostok�t pierwotny (obecnie zró�nicowanie
nazwy znik�o, co mo�e by� nieco myl�ce), tworzy prostok�ty
i kwadraty zaopatrzone w punkty kontrolne. Poci�gaj�c za te
punkty mysz�, mo�esz wprowadzi� zaokr�glenie naro�ników.
Mo�esz te� zaokr�gli� naro�niki zaznaczonego prostok�ta ju�
po jego narysowaniu, korzystaj�c z parametrów dost�pnych
w panelu W�a�ciwo�ci (dla zwyk�ych prostok�tów nie jest
to mo�liwe).

� Narz�dzie Owal , kiedy� Owal pierwotny, tworzy elipsy i ko�a
zaopatrzone w punkty kontrolne. Poci�gaj�c mysz� za punkt
kontrolny na obwodzie, uzyskasz wycinek, a poci�gaj�c za punkt
kontrolny w �rodku ko�a � wprowadzisz promie� wewn�trzny.
Zamiast mysz� mo�esz pos�u�y� si� parametrami z panelu
W�a�ciwo�ci.
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� Narz�dzie Gwiazda-Wielok�t  tworzy wielok�ty foremne
i gwiazdy o ró�nej liczbie boków. Aby prze��czy� tryb rysowania
z wielok�tów na gwiazdy lub odwrotnie i ustali� liczb� boków
(albo wierzcho�ków gwiazdy), kliknij przycisk Opcje w panelu
W�a�ciwo�ci (rysunek 2.10).

Rysunek 2.10. Siedmioboczna gwiazda

� Narz�dzie Linia , umieszczone oddzielnie w panelu
narz�dziowym, rysuje proste odcinki; z wci�ni�tym klawiszem
Shift uzyskasz linie poziome, pionowe lub prowadzone pod
k�tem 45�.

Wstawianie prostych linii i figur geometrycznych nie wystarczy do
stworzenia interesuj�cego rysunku. Dlatego teraz przyjrzymy si� narz�-
dziom do swobodnego rysowania, takim jak O�ówek i P�dzel. O�ówek
s�u�y do rysowania dowolnych kszta�tów za pomoc� linii. P�dzel ma-
luje wype�nienia. Je�li ustawisz do�� cienk� ko�cówk� p�dzla, to p�dz-
lem i o�ówkiem mo�esz wykona� ca�kiem podobny rysunek. Nie zapo-
minaj jednak, �e ka�da kreska postawiona o�ówkiem to pojedyncza
linia, podczas gdy „kreska” postawiona p�dzlem to wyd�u�ony kszta�t,
co� w rodzaju d�ugiego, zwykle nieregularnego prostok�ta. Rysunek
wykonany p�dzlem zwi�kszy rozmiar finalnego pliku SWF bardziej
ni� taki sam rysunek stworzony przy u�yciu o�ówka, wi�c stosuj p�dzel
tylko do efektów kaligraficznych, gdy potrzebujesz kreski o zmiennej
grubo�ci.
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� W I C Z E N I E

2.2 O�ówek. Rysowanie dowolnych kszta�tów

 1. Otwórz nowy plik lub oczy�� ekran, naciskaj�c klawisze Ctrl+A
(to odpowiednik wybrania polecenia Edytuj/Zaznacz wszystko)
oraz Delete. Narysowane wcze�niej elipsy i inne kszta�ty
zostan� usuni�te.

 2. W��cz narz�dzie O�ówek . Wy��cz tryb Rysowanie obiektów,
je�li jest w��czony. Spróbuj co� narysowa�, na przyk�ad
u�miechni�t� buzi�. Linie rysowane o�ówkiem w domy�lnym
trybie G�adki s� zamieniane w �agodne krzywizny (rysunek 2.11 A).
Stopie� wyg�adzania linii mo�esz wyregulowa� w panelu
W�a�ciwo�ci, korzystaj�c z parametru liczbowego G�adko��.
Ponadto w tym samym panelu mo�esz ustawi� grubo�� i kolor
obrysu, co jest równoznaczne z ustawieniem grubo�ci i koloru
linii rysowanych narz�dziem O�ówek.

Rysunek 2.11. Tryby rysowania o�ówkiem: A) g�adki, B) prostowanie,
C) farba

 3. Na samym dole panelu narz�dziowego odszukaj ikon� opisan�
jako Tryb o�ówka (wskazan� strza�k� na rysunku 2.11) Naci�nij
ikon� i z rozwijanego menu wybierz opcj� Prostowanie.

 4. Jeszcze raz narysuj to samo. Przekonasz si�, �e Flash wyrównuje
krzywe linie, nadaj�c im posta� prostych odcinków, �uków lub
figur geometrycznych, na przyk�ad elips albo prostok�tów
(rysunek 2.11 B).

 5. Wybierz teraz tryb Farba i ponownie wykonaj rysunek. Flash
rejestruje wszystkie drgni�cia r�ki, tworz�c dr��ce, niepewne
linie (rysunek 2.11 C).
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 6. Rysunek wykonany o�ówkiem jest pozbawiony kolorowych
wype�nie�, ale mo�na temu �atwo zaradzi�. Wybierz narz�dzie
Wiadro z farb�, ustaw jasny kolor wype�nienia i kliknij wewn�trz
ka�dej buzi, by wype�ni� j� kolorem. (Je�li wype�nienie nie
pojawi si�, zapewne kontur twarzy zawiera zbyt du�e szczeliny.
W tej sytuacji nale�y nacisn�� ikon� Rozmiar odst�pu w panelu
narz�dziowym i wybra� tryb Zamknij du�e odst�py, a potem
spróbowa� jeszcze raz).

 7. Zapisz plik jako buzka.fla. Wykorzystamy ten rysunek
w kolejnym �wiczeniu.

Wiesz ju�, �e zaznaczone kszta�ty (a tak�e obiekty) mo�na skasowa� kla-
wiszem Delete. Czasem jednak edytuj�c rysunek, chcemy usun�� tylko
jego cz���. Dlatego w kolejnym �wiczeniu omówimy pokrótce obs�ug�
narz�dzia Gumka, które s�u�y do precyzyjnego wymazywania kszta�-
tów. Przyjrzymy si� te� narz�dziu P�dzel, które równie� cz�sto wyko-
rzystuje si� przy edycji rysunków, cho� w przeciwnym celu; gumka usu-
wa elementy rysunku, a p�dzel je dodaje.

� W I C Z E N I E

2.3 Gumka i p�dzel. Edycja rysunku

 1. W panelu narz�dziowym kliknij ikon� Gumka. Przeci�gnij
kursor nad rysunkiem z poprzedniego �wiczenia, ale nie
usuwaj wszystkiego. Gumka, przy domy�lnych ustawieniach,
usuwa linie i wype�nienia (rysunek 2.12 A).

 2. Wci�nij Ctrl+Z, by odwo�a� poprzedni� operacj�.
 3. Rozwi� menu Kszta�t gumki w panelu narz�dziowym i wybierz

odpowiedni� wielko�� i kszta�t ko�cówki. Nast�pnie rozwi�
menu Tryb pracy Gumki. Wypróbuj dzia�anie funkcji Wyma�
wype�nienia, usuwaj�c wype�nienie jednej z twarzyczek. Zwró�
uwag�, �e obrys buzi pozosta� nienaruszony (rysunek 2.12 B).

 4. Wypróbuj inne opcje wymazywania, np. samych obrysów
lub tylko zaznaczonych obiektów. W trybie Wyma� wewn�trz
wymazywane jest tylko to wype�nienie, nad którym rozpocz��e�
przeci�ganie narz�dziem.

 5. W��cz opcj� Kran w panelu narz�dziowym. Teraz ka�de
klikni�cie narz�dziem Gumka likwiduje jedn� lini� albo
jedno wype�nienie, w zale�no�ci od tego, co klikn��e�.
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Rysunek 2.12. Ustawienie parametrów gumki i wymazywanie wype�nie�:
A) tryb Wyma� normalnie, B) tryb Wyma� wype�nienia

 6. Odwo�aj operacje wymazywania (Ctrl+Z). Wybierz narz�dzie
P�dzel  i sprawd
, jakie opcje pojawiaj� si� dla niego w dolnej
cz��ci paska narz�dziowego. Dla p�dzla dost�pne jest odr�bne
menu ikonowe do wybierania rozmiaru (Rozmiar p�dzla) i odr�bne
do wybierania kszta�tu (Kszta�t p�dzla). Wybierz du�y, okr�g�y
p�dzel, ustaw nieco ciemniejszy kolor wype�nienia i namaluj
rumie�ce na jednej z buziek (nie w��czaj przy tym opcji
Rysowanie obiektów). Na�o�ona p�dzlem „farba” usunie
dotychczasowe wype�nienie i obrysy (rysunek 2.13 A).

Przy niektórych rozdzielczo�ciach ekranu ca�a zawarto�� panelu
narz�dziowego w jego standardowym uk�adzie (wysoki i w�ski, o szeroko�ci
jednej ikony) mo�e nie mie�ci� si� na ekranie. Mo�esz jednak poszerzy�
panel, przeci�gaj�c jego kraw�d� mysz�. Wtedy ikony narz�dzi i ich opcji
b�d� wy�wietlane w dwóch lub wi�cej kolumnach, tak �e wszystkie b�d�
widoczne. Mo�esz te� wyci�gn�� panel narz�dziowy na �rodek ekranu,
czyni�c z niego „p�ywaj�ce” okno.
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Rysunek 2.13. Malowanie p�dzlem: A) tryb Zwyk�e malowanie,
B) tryb Maluj wype�nienia, C) tryb Maluj wn�trze

 7. Wci�nij Ctrl+Z. P�dzel, podobnie jak gumka, mo�e dzia�a�
w ró�nych trybach. Wybierz opcj� Maluj wype�nienia z ikonowego
menu Tryb p�dzla i powtórz ostatni� operacj�. Teraz obrysy
pozostaj� nienaruszone, p�dzel zamalowuje tylko wype�nienie
(rysunek 2.13 B).

 8. Wci�nij Ctrl+Z i zmie� tryb p�dzla na Maluj wn�trze. Zacznij
malowa� rumie�ce wewn�trz jednej z buziek. Nawet je�li przy
malowaniu p�dzel wyjedzie poza kontur rysunku, farba pojawi
si� tylko wewn�trz obrysu (rysunek 2.13 C).

Ukryte pod narz�dziem P�dzel narz�dzie Rozpylacz s�u�y do „rozpylania”
po scenie drobnych plamek (gdy korzystasz z ustawie	 domy�lnych) lub
innych obiektów.

Z poni�szego �wiczenia dowiesz si�, jak zmienia� oraz ujednolica�
kolory utworzonych wype�nie� i obrysów (w przypadku obrysów
zmianie podlega tak�e ich grubo�� i styl linii). Przy okazji dowiesz
si� wi�cej o tworzeniu zaznacze�.

� W I C Z E N I E

2.4 Kroplomierz, Ka�amarz, Wiadro z farb�.
Edycja obrysów i wype�nie�

Zanim wykonasz to �wiczenie, utwórz nowy plik albo usu� ca�� zawar-
to�� otwartego pliku.
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 1. Narysuj na �rodku sceny kilka dowolnych obiektów: kó�,
prostok�tów lub gwiazd. Nie w��czaj przy tym trybu
Rysowanie obiektów.

 2. Wró� do narz�dzia zaznaczania (V). Zaznacz ramk� jeden
z wype�nionych obiektów lub kliknij dwukrotnie w jego
wn�trzu. W ten sposób zaznaczysz i wype�nienie, i obrys.

Postaraj si� zapami�ta�:

� Pojedyncze klikni�cie wype�nienia zaznacza tylko wype�nienie,
bez obrysu.

� Dwukrotne klikni�cie wype�nienia zaznacza wype�nienie z obrysem.

� Pojedyncze klikni�cie obrysu zaznacza jeden segment linii.

� Dwukrotne klikni�cie obrysu zaznacza ca�y obrys.

Wszystko to dotyczy oczywi�cie tylko zwyk�ych linii i wype�nie	; obiekty
rysunkowe (i w ogóle wszelkie obiekty) zaznaczane s� w ca�o�ci jednym
klikni�ciem.

 3. Zmie� wype�nienie i obrys, wybieraj�c inne kolory w panelu
W�a�ciwo�ci (mo�esz zmieni� te� grubo�� obrysu za pomoc�
parametru Obrys i wybra� inny typ kreski z listy Styl). Mo�esz
powtórzy� t� operacj� dla innych wybranych obiektów lub dla
ich cz��ci, wyodr�bnionych ramk� zaznaczenia.

 4. Masz teraz w scenie ró�ne rodzaje obrysu i ró�ne kolory
wype�nie�. Jak je szybko pozmienia� lub ujednolici�? Kolor
wype�nienia obiektu mo�na zmieni� narz�dziem Wiadro z farb�,
tym samym, którego u�ywali�my wcze�niej do tworzenia nowych
wype�nie�. Aby zmieni� wygl�d obrysu, nale�y u�y� ukrytego
pod ikon� wiadra z farb� narz�dzia Ka�amarz (za pomoc�
narz�dzia Wiadro z farb� nie mo�na zmieni� koloru linii,
podobnie jak nie mo�na wype�ni� tego obszaru sceny, który
nie jest ograniczony �adnymi liniami). Naj�atwiej jest skorzysta�
z narz�dzia Kroplomierz, które ��czy w sobie cechy i wiadra,
i ka�amarza, a na dodatek pozwala swobodnie pobiera� ze sceny
potrzebne kolory i atrybuty linii.

 5. Wybierz narz�dzie Kroplomierz i kliknij wewn�trz dowolnego
wype�nionego obiektu, aby pobra� wype�nienie. Kursor zmieni
kszta�t, przybieraj�c form� wiaderka z farb�. Je�li teraz klikniesz
inny obiekt, to nadasz mu pobrane wype�nienie.
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 6. Styl, kolor i grubo�� obrysu we Flashu równie� mo�na kopiowa�
za pomoc� narz�dzia Kroplomierz. Wybierz to narz�dzie i kliknij
kontur obiektu lub lini�, aby pobra� parametry obrysu. Kursor
zmieni kszta�t, przybieraj�c form� narz�dzia Ka�amarz. Je�li teraz
klikniesz inny obiekt, to nadasz mu obrys w takim samym stylu.

 7. Po prze�wiczeniu dzia�ania kroplomierza zamknij plik bez
zapisywania.

Ró�ne typy wype�nie�
Oprócz prostych, jednokolorowych wype�nie� mo�na tworzy� wype�-
nienia gradientowe, liniowe lub radialne. Gradient to po prostu p�ynne
przej�cie pomi�dzy dwoma lub wi�ksz� liczb� kolorów. We Flashu
mo�na równie� tworzy� p�ynne przej�cia mi�dzy ró�nymi stopniami
przejrzysto�ci.

� W I C Z E N I E

2.5 Tworzenie wype�nie� gradientowych

Przed wykonaniem �wiczenia usu� dotychczasow� zawarto�� sceny
albo utwórz pusty plik.

 1. W��cz narz�dzie do rysowania prostok�tów. Wy�wietl panel
Kolor, wybieraj�c polecenie Okno/Kolor lub naciskaj�c zak�adk�
oznaczon� ikon� palety.

 2. Sprawd
, czy w panelu Kolor jest aktywna (wci�ni�ta) próbka
koloru wype�nienia, oznaczona wiaderkiem (rysunek 2.14 A).
Obrysy obiektów i linie we Flashu tak�e mog� by� wype�niane
gradientem, lecz celem tego �wiczenia jest utworzenie
gradientowego wype�nienia.

 3. Ustaw typ wype�nienia na gradient liniowy, wybieraj�c
pozycj� Gradient liniowy z listy umieszczonej w prawym
górnym rogu panelu Kolor (rysunek 2.14 B). W dolnej cz��ci
panelu pojawi si� pasek z podgl�dem gradientu (rysunek 2.14 C).
Obecnie pasek podgl�du przedstawia domy�lny bia�o-czarny
gradient, ca�kowicie nieprzejrzysty (podgl�d uwzgl�dnia
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Rysunek 2.14.
Wype�nienie
gradientowe
w panelu Kolor:
A) aktywny tryb
ustawiania koloru
wype�nienia,
B) typy wype�nie�,
C) pasek
podgl�du
gradientu,
D) uchwyt koloru

przezroczysto�� kolorów). Pod paskiem „wisz�” uchwyty
kolorów (rysunek 2.14 D). W �rodkowej cz��ci panelu Kolor
mo�esz wybra� kolor dla aktywnego (zaznaczonego) uchwytu,
korzystaj�c ze sk�adowych RGB albo HSB.

W panelu Kolor mo�na ustawi� kolor na ró�ne sposoby, w zale�no�ci od
preferencji u�ytkownika programu:

� Numerycznie, podaj�c warto�ci liczbowe w systemie HSB albo RGB.
Na przyk�ad czerwie	 w systemie RGB to kolor o warto�ciach 255,0,0.

� Graficznie, za pomoc� dwóch okienek koloru. Kiedy zaznaczysz
przyk�adowo opcj� B (Brightness) systemu HSB, to wewn�trz t�czowego
kwadratu b�dziesz móg� wybra� odcie	 i nasycenie, a przy u�yciu
pionowego paska obok ustali� jasno�� koloru.

� Numerycznie w formacie szesnastkowym. Na przyk�ad warto��
#FF0000 oznacza czerwie	.

 4. Narysuj na scenie prostok�t, aby wypróbowa� domy�lny,
czarno-bia�y gradient.
Spróbujemy utworzy� bardziej skomplikowany gradient,
sk�adaj�cy si� z trzech kolorów: przezroczystej szaro�ci, �ó�tego
i czerwonego. Gradient liniowy zawiera domy�lnie dwa uchwyty
(czarny i bia�y), wi�c musimy utworzy� tylko jeden nowy uchwyt.
Zaczniemy od zmiany koloru uchwytu po prawej stronie
na �ó�ty.
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 5. Kliknij prawy uchwyt lewym przyciskiem myszy, a nast�pnie
ustaw kolor �ó�ty w okienkach wyboru koloru, które znajduj�
si� w �rodkowej cz��ci panelu Kolor. Mo�esz te� dwukrotnie
klikn�� prawy uchwyt i wybra� z palety kolorów potrzebn�
barw�.

 6. Przeci�gnij �ó�ty uchwyt do �rodkowej cz��ci paska, obserwuj�c
zmiany w okienku podgl�du (rysunek 2.15 po lewej). Zwró�
uwag�, �e kolor gradientu poza skrajnym uchwytem nie
zmienia si�, jest jednolicie �ó�ty.

Rysunek 2.15. Przesuwanie uchwytów gradientu i dodawanie nowych

 7. Aby doda� trzeci uchwyt, kliknij na pustym miejscu paska
kolorów, na prawo od �ó�tego uchwytu. Ustaw kolor nowego
uchwytu na czerwony (rysunek 2.15 po prawej).

 8. Kliknij (raz) skrajny lewy uchwyt, który pozosta� czarny. Zmie�
jego kolor na szary. Warto�� parametru Alpha — czyli krycie
koloru — zmniejsz ze 100% do 25% (rysunek 2.16 po lewej).
Mo�esz to zrobi� na dwa sposoby. Sposób pierwszy: kliknij
warto�� liczbow� parametru Alpha, wpisz 25 w wy�wietlonym
okienku tekstowym i naci�nij Enter. Sposób drugi: umie��
kursor nad warto�ci� liczbow�, a gdy przy kursorze pojawi si�
dwustronna strza�ka, wci�nij lewy klawisz myszy i przeci�gnij
w lewo. Przeci�gni�cie w lewo przewija warto�� liczbow� w dó�
(zmniejsza j�) a w prawo — powi�ksza.
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Rysunek 2.16. Gradient z przezroczysto�ci�

 9. Narysuj prostok�t, aby przetestowa� wygl�d gradientu. Najlepiej
narysuj go tak, by nachodzi� na poprzedni, wtedy b�dziesz móg�
zaobserwowa� efekt przezroczysto�ci (rysunek 2.16 po prawej).
Przy rysowaniu prostok�ta musisz jednak w��czy� tryb Rysowanie
obiektów, inaczej nowe wype�nienie zast�pi poprzednie, a nie
na�o�y si� na nie.

 10. Zmie� typ gradientu na Radialny. Je�li chcesz, zmie� kolory
i po�o�enie uchwytów.

 11. Wy��cz tryb Rysowanie obiektów i narysuj na scenie kwadrat
wype�niony kolistym gradientem. Wró� do narz�dzia zaznaczania
(wci�nij V) i poci�gnij za naro�nik figury, by j� zdeformowa�
(kwadrat nie mo�e by� przy tym zaznaczony), tak jak pokazano
na rysunku 2.17.

Rysunek 2.17. Gradient radialny nie ulega zmianie
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 12. Przekona�e� si�, �e gradient nie deformuje si� wraz z obiektem.
We Flashu deformacje gradientu wykonywane s� niezale�nie,
za pomoc� specjalnego narz�dzia. Wci�nij ikon� narz�dzia
Przekszta�canie swobodne w pasku narz�dziowym i wybierz
narz�dzie Przekszta�canie gradientu z wy�wietlonego menu.
Kliknij wype�nienie gradientowe. Na ekranie pojawi si� ko�o
z centralnym bia�ym punktem wyznaczaj�cym �rodek gradientu
oraz z trzema dodatkowymi uchwytami na obwodzie
(rysunek 2.18 po lewej).

Rysunek 2.18. Deformacja gradientu

 13. Mo�esz przemie�ci� gradient wzgl�dem obiektu, przesuwaj�c
centralny punkt, a za pomoc� uchwytów na obwodzie ko�a
mo�esz go sp�aszczy�, przeskalowa� i obróci�. Wypróbuj
ró�ne deformacje gradientu (rysunek 2.18 po prawej).

 14. Wykorzystaj zdobyte w tym �wiczeniu umiej�tno�ci, by utworzy�
przestrzenny przycisk. Aby wykona� przycisk taki jak ten, który
widzisz na rysunku 2.19, ustaw w panelu Kolor liniowy gradient
z trzech kolorów (ciemny – jasny – ciemny) jako kolor obrysu oraz
radialny gradient jako kolor wype�nienia (je�li przycisk ma by�
wypuk�y, to w centrum radialnego gradientu umie�� najja�niejszy
kolor). Potem narysuj ko�o, kliknij jego obrys narz�dziem
Przekszta�canie gradientu i obró� liniowy gradient mniej
wi�cej o 45�. Mo�esz te� przesun�� �rodek radialnego gradientu
tak, by najja�niejszy punkt na przycisku znalaz� si� tam, gdzie
zgodnie z Twoimi za�o�eniami pada �wiat�o. To ju� wszystko!
Przycisk b�dzie efektowniejszy, je�li u�yjesz grubego obrysu.
Ustawianiem w�a�ciwo�ci obrysów zajmiemy si� w nast�pnym
�wiczeniu.



R o z d z i a �  2 .  •  R y s o w a n i e 43

Rysunek 2.19.
Dla tego ko�a
u�yto radialnego
gradientu jako
koloru
wype�nienia
i liniowego
gradientu jako
koloru obrysu

 15. Zapisz wykonany przycisk na dysk, je�li chcesz go zachowa�
(Plik/Zapisz). Aby wróci� do zwyk�ego, jednolitego koloru
wype�nienia albo obrysu, uaktywnij odpowiedni� próbk� na
panelu Kolor i z rozwijanej listy wybierz opcj� Jednolity kolor
(oczywi�cie przycisk nie powinien by� przy tym zaznaczony,
bo inaczej usuniesz z niego gradient).

We Flashu mo�na tak�e wykorzystywa� bitmapy w roli wype�nie�.
Wybierz opcj� Wype�nienie bitmapy z rozwijanej listy w górnej cz��ci
panelu Kolor i kliknij przycisk Importuj tu� poni�ej listy. W wy�wietlonym
oknie odszukaj na dysku przygotowany obrazek. Ka�de kolejne wprowa-
dzone wype�nienie bitmapowe b�dzie umieszczane w oknie u do�u pa-
nelu (na rysunku 2.20 s� trzy). Mo�esz tu wybra� wype�nienie, a potem
nadawa� je wybranym obiektom, np. za pomoc� narz�dzia Wiadro
z farb�. Uzyskasz wtedy kszta�ty wype�nione obrazem (rysunek 2.20
po prawej). Za pomoc� tego samego narz�dzia wype�nienia bitmapowe
mo�na skalowa�, obraca� i deformowa� podobnie jak gradienty.

Z�a wiadomo��: mapy bitowe u�yte w filmie Flasha do�� znacznie zwi�k-
szaj� jego rozmiar, trzeba wi�c u�ywa� ich z rozmys�em. Dobra wiado-
mo��: raz wprowadzon� bitmap� mo�esz wykorzysta� w filmie dowol-
n� ilo�� razy, nie powoduj�c dalszego zwi�kszenia rozmiarów filmu.

Jak wiesz, wype�nienia we Flashu mo�na kopiowa� narz�dziem Kroplomierz.
Wybierz to narz�dzie i kliknij wewn�trz dowolnego wype�nionego obiektu,
aby pobra� wype�nienie. Kursor zmieni kszta�t, przybieraj�c form� wiaderka
z farb�. Je�li teraz klikniesz inny obiekt, to nadasz mu pobrane wype�nienie.
W przypadku wype�nie	 gradientowych i bitmapowych mo�esz dla
narz�dzia Wiadro z farb� w��czy� dodatkowo opcj� Zablokuj wype�nienie
w dolnej cz��ci paska narz�dziowego. Sprawi to, �e obraz (lub gradient)
wype�niaj�cy obiekty zachowa ci�g�o��.
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Rysunek 2.20. Wype�nienia bitmapowe

Flash jest te� wyposa�ony w narz�dzie, za pomoc� którego mo�na
wprowadza� wype�nienia wzorami sk�adaj�cymi si� z obiektów wek-
torowych. Aby je wypróbowa�, utwórz w scenie dowolny kszta�t (mo�e
by� wype�niony lub nie), po czym wybierz narz�dzie Zamalowywanie.
Na panelu W�a�ciwo�ci znajdziesz dla tego narz�dzia d�ug� list� wzo-
rów i obiektów, jakie potrafi ono utworzy�; pozostaw wybran� opcj�
Wype�nienie pn�czem lub ewentualnie zmie� na Wype�nienie siatki
(rysunek 2.21 po lewej). W dolnej cz��ci panelu mo�esz dopasowa�
parametry wzoru, np. zmieni� jego kolory. Kliknij wewn�trz obiektu,
a rysunek pn�czy lub wzór z kwadratów wype�ni jego wn�trze (ry-
sunek 2.21 A). Nie s� to jednak prawdziwe wype�nienia; wzór stanowi
oddzielny, zgrupowany rysunek, utworzony nad wskazanym obiek-
tem, tak by pasowa� do jego kszta�tu. (Prawdziwe wype�nienie obiektu
pozostaje niezmienione i prze�wituje przez puste miejsca we wzorze).
Poniewa� wzór jest odr�bnym obiektem, mo�esz z �atwo�ci� odsun��
go na bok narz�dziem Zaznaczanie (rysunek 2.21 B).

We Flashu mo�esz w przestrzeni ograniczonej przez kontur obiektu
umie�ci� dowoln� zawarto��: animowan�, statyczn�, a nawet interaktywn�
(reaguj�c� na dzia�ania u�ytkownika), je�li pos�u�ysz si� maskowaniem.
Tworzenie masek zostanie omówione w dalszej cz��ci ksi��ki.
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Rysunek 2.21. Fa�szywe wype�nienie rysunkiem wektorowym, wprowadzone
za pomoc� narz�dzia Zamalowywanie

W�a�ciwo�ci linii
� W I C Z E N I E

2.6 Ustawianie w�a�ciwo�ci linii
(i wi�cej o narz�dziu zaznaczania)

Przed wykonaniem tego �wiczenia usu� ca�� zawarto�� sceny (albo
utwórz nowy plik).

 1. Za pomoc� narz�dzia Linia narysuj pojedynczy odcinek czarnego
koloru (u�yj domy�lnej grubo�ci konturu, czyli 1). Nie w��czaj
przy tym trybu Rysowanie obiektów.

 2. Upewnij si�, �e odcinek narysowany na scenie nie jest
zaznaczony. Nast�pnie ustaw odpowiednie w�asno�ci linii na
panelu W�a�ciwo�ci. W polu parametru liczbowego Obrys wpisz
warto�� 10 lub ustaw tak� warto��, korzystaj�c z suwaka. U�yj
rozwijanej listy Styl, by zmieni� styl linii z ci�g�ego (Pe�ne) na
kropkowany (rysunek 2.22).
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Rysunek 2.22. Ustawienie w�asno�ci linii

 3. Narysuj na scenie drugi odcinek (równoleg�y do poprzedniego).
W panelu W�a�ciwo�ci wybierz dla niego styl Pe�ne i ustaw
grubo�� obrysu na 25 pikseli.

 4. Kliknij przycisk Zako�czenie, który znajduje si� w prawym
górnym rogu panelu W�a�ciwo�ci (rysunek 2.23). Zmie� typ
zako�czenia linii z Okr�g na Kwadrat — efekt b�dzie widoczny
natychmiast.

Rysunek 2.23. Zmiana zako�czenia linii

Zwró� uwag�, �e zawarto�� panelu W�a�ciwo�ci zmienia si�
elastycznie. Gdy �aden kszta�t nie jest zaznaczony, na panelu
widoczne b�d� w�asno�ci aktywnego narz�dzia do rysowania
lub ca�ej sceny. Kiedy jakie� kszta�ty lub obiekty s� zaznaczone,
w panelu pojawi� si� w�a�ciwo�ci dotycz�ce tych obiektów.
Je�li dodatkowo jedno z narz�dzi do rysowania jest w��czone,
to zmiana ustawie� na panelu W�a�ciwo�ci wp�ynie tak�e na
w�asno�ci narz�dzia.
W�asno�ci dotycz�ce stylu rysowanych kszta�tów (na przyk�ad
koloru wype�nie�, grubo�ci linii) s� wspólne dla wszystkich
narz�dzi.
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 5. Usu� zaznaczenie, a pó
niej naci�nij klawisz Control (Ctrl) na
klawiaturze. Przytrzymuj�c Control, przeci�gnij kursorem �rodek
grubszego odcinka (rysunek 2.24). Postaraj si� uzyska� ostry k�t
za�amania linii — najlepiej oko�o 90�.

Rysunek 2.24.
Edycja kszta�tu
linii za pomoc�
narz�dzia
zaznaczenia

 

Jak wida�, zamienili�my pojedynczy odcinek w lini� �aman�
z�o�on� z dwóch segmentów. Zauwa�, �e pojedyncze klikni�cie
lewym przyciskiem myszy spowoduje zaznaczenie tylko cz��ci
�amanej linii. Aby zaznaczy� ca�� lini�, trzeba dwukrotnie
klikn�� w jej dowolnym punkcie.

 6. Usu� zaznaczenie linii i sprawd
, jaki efekt przyniesie
poci�gni�cie narz�dziem zaznaczania za �rodek segmentu.
Wygnij segmenty tak, by jeszcze zaostrzy� k�t (rysunek 2.25).
Za pomoc� narz�dzia zaznaczenia mo�esz te� przesuwa�
pocz�tek i koniec ka�dego segmentu.

Rysunek 2.25.
Narz�dziem
zaznaczenia
mo�na tak�e
wprowadza�
krzywizny

 7. Zaznacz ca�� lini� �aman� i kliknij przycisk Po��czenie na
panelu W�a�ciwo�ci. Wybierz opcj� Faza, aby ustawi� sposób
wy�wietlania zagi�� linii na kanciasty, a Zaokr�glone — by
zgi�cia by�y �agodnie zaokr�glone.
Je�li zdecydujesz si� na ostre kanty (opcja Po��czenie: Ostre),
uaktywni si� s�siedni parametr Ostre, domy�lnie ustawiony
na 3. Rol� tego parametru jest przycinanie bardzo d�ugich
spiczastych „igie�”, które mog� si� pojawi� na zgi�ciach linii
przy ekstremalnie ostrych k�tach zgi�cia. Domy�lna warto��
parametru jest zwykle odpowiednia.
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W kolejnym �wiczeniu zajmiemy si� edycj� krzywych na podstawie
punktów kontrolnych. Zacznijmy od wyja�nienia, czym s� punkty kon-
trolne i jakie s� ich oznaczenia we Flashu. Punkty kontrolne nie s�
widoczne ca�y czas — pojawiaj� si� tylko podczas u�ywania niektórych
narz�dzi do rysowania. Punkt kontrolny zazwyczaj oznaczany jest
ma�ym, bia�ym kwadracikiem. „Flashowe” algorytmy wymuszaj�
taki przebieg krzywej, �e zawsze przechodzi kolejno przez wszystkie
punkty kontrolne (rysunek 2.26).

Rysunek 2.26.
Punkty kontrolne
krzywej

Podczas pracy z narz�dziami Pióro i Zaznaczenie cz�stkowe mo�esz zo-
baczy� punkt kontrolny w postaci pojedynczego kwadracika albo czar-
nej kropki z uchwytami. Uchwyty s� wy�wietlane przy zaznaczonych
punktach kontrolnych i w ich bezpo�rednim s�siedztwie. Uchwyt okre-
�la, w jaki sposób wygl�da krzywa wychodz�ca z danego punktu kon-
trolnego. Je�li nie ma krzywizny (segment linii jest prosty), to nie ma
i uchwytów. Jeden punkt kontrolny mo�e mie� maksymalnie dwa
uchwyty, po jednym dla ka�dego segmentu, które ��cz� si� ze sob� w tym
miejscu (rysunek 2.27).

Rysunek 2.27.
Punkty kontrolne
z ró�n� liczb�
uchwytów

Je�eli dwa uchwyty i punkt kontrolny le�� w jednej linii, to krzywa
przechodz�ca przez punkt b�dzie g�adka (rysunek 2.28).

Rysunek 2.28.
Po�o�enie
uchwytów wp�ywa
na kszta�t krzywej
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Odleg�o�� uchwytów od punktu kontrolnego tak�e wp�ywa na kszta�t
linii. Najg�adsz� krzyw� uzyskamy, umieszczaj�c uchwyty po prze-
ciwnych stronach w równej odleg�o�ci (rysunek 2.29).

Rysunek 2.29.
Wp�yw po�o�enia
uchwytów
na kszta�t linii

W poni�szym �wiczeniu u�yjemy narz�dzia Pióro, które (podobnie jak
O�ówek) rysuje linie. Ró�nica polega na tym, �e podczas rysowania pió-
rem kontrolujemy na bie��co po�o�enie punktów kontrolnych krzywej
i uchwytów. Rysowanie piórem wymaga wi�kszej wprawy, lecz gdy ju�
opanujesz to narz�dzie, b�dziesz móg� rysowa� o wiele dok�adniej.

Oczywi�cie linie narysowane o�ówkiem tak�e maj� punkty kontrolne
(podobnie jak obrysy kó�, gwiazd i prostok�tów utworzonych narz�dziami
rysunkowymi Flasha), tylko �e s� one ukrywane. Aby je wy�wietli�
i edytowa�, nale�y klikn�� dany kszta�t lub lini� narz�dziem Zaznaczenie
cz�stkowe.

� W I C Z E N I E

2.7 Rysowanie za pomoc� pióra

Przed wykonaniem �wiczenia wyczy�� scen�, aby ca�y obszar roboczy
by� pusty.

 1. W��cz narz�dzie Pióro. Pod ikon� tego narz�dzia ukrytych jest
jeszcze kilka innych narz�dzi, których mo�esz u�y� pó
niej do
edycji narysowanego kszta�tu (rysunek 2.30 po lewej). Jednak
najpierw trzeba co� narysowa�. Zaczniemy od próbnej linii
— to tylko test, wi�c nie przejmuj si� wygl�dem rysunku.

 2. Kliknij raz w tym miejscu sceny, w którym chcesz rozpocz��
rysowanie linii.

 3. Przesu� kursor w bok. Wci�nij lewy klawisz myszy i — nie
puszczaj�c go — przeci�gnij kursor uko�nie do góry. Kawa�ek
dalej poci�gnij uko�nie w dó�. Powtórz ten krok kilkakrotnie,
aby uzyska� lini� falist�.
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Rysunek 2.30. Rysowanie za pomoc� pióra

 4. Teraz wykonaj kilka pojedynczych klikni�� w ró�nych
punktach ekranu, aby uzyska� ostre za�amania na krzywej
(rysunek 2.30 po prawej). Je�li chcesz uzyska� zamkni�ty
kszta�t, na koniec kliknij w punkcie, w którym rozpocz��e�
kre�lenie linii. Aby przerwa� rysowanie otwartej linii bez
zamykania jej, naci�nij V.
Wiesz ju�, jak pos�ugiwa� si� narz�dziem Pióro, wi�c
spróbujemy narysowa� konkretny kszta�t. Najpierw trzeba
jeszcze usun�� próbn� krzyw�, któr� przed chwil�
utworzyli�my.

 5. W��cz narz�dzie zaznaczenia (V). Zaznacz lini� podwójnym
klikni�ciem i wci�nij na klawiaturze klawisz Delete (Del).

 6. Uaktywnij pióro i, post�puj�c tak jak poprzednio, spróbuj
narysowa� jab�ko (rysunek 2.31). Rysuj�c �ody�k�, zastosuj
ostre wierzcho�ki.

Rysunek 2.31.
Rysujemy jab�ko

 7. Je�li kszta�t jab�ka nie jest odpowiedni, np. nie uda�o Ci si�
ulokowa� ostrego wierzcho�ka tam, gdzie by� potrzebny, w��cz
narz�dzie Zaznaczanie cz�stkowe i przesu� wierzcho�ek na
miejsce. Mo�esz równie� skorzysta� z narz�dzia Konwertuj
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punkty kontrolne, ukrytego pod narz�dziem pióra, by zmieni�
istniej�cy g�adki wierzcho�ek w ostry. W tym samym menu
narz�dziowym znajdziesz te� narz�dzia zarówno do wstawiania
nowych punktów kontrolnych na istniej�cej krzywej, jak i do
ich usuwania. Je�li zamierzasz du�o rysowa� we Flashu, zrobisz
m�drze, zapami�tuj�c skróty klawiaturowe do tych narz�dzi
(P dla pióra, =, - oraz C dla pozosta�ych).

 8. Aby wyko�czy� rysunek, wype�nij jab�ko gradientem radialnym.
W �rodku gradientu umie�� jasny kolor czerwony, a na zewn�trz
ciemniejszy br�z.

Transformacje
Transformacje (przekszta�cenia) powoduj� zmian� wygl�du istniej�-
cych obiektów, oddzia�uj�c na te obiekty w ca�o�ci. Do transformacji
nale��:
� przesuwanie,
� obracanie,
� skalowanie (deformuj�ce albo równomierne wzgl�dem dwóch osi),
� pochylanie, zwane te� ukosowaniem,
� transformacje obwiedni (deformacje wprowadzane

za po�rednictwem prostok�tnej ramki)
� transformacje 3D (trójwymiarowe), dost�pne tylko

dla niektórych typów obiektów.

W�ród nich mo�na wyodr�bni� przekszta�cenia deformuj�ce, czyli
takie, które powoduj� zachwianie proporcji pomi�dzy k�tami albo d�u-
go�ciami boków. S� to: pochylanie, skalowanie (wzgl�dem jednej osi)
i transformacje obwiedni.

Pod wzgl�dem sposobu wprowadzania danych transformacje mo�emy
podzieli� na:
� numeryczne — u�ytkownik wpisuje dok�adn� liczb� (na przyk�ad

obrót o 17�),
� dowolne — u�ytkownik porusza kursorem (jest to metoda

niedok�adna, lecz wygodna),
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� dowolne z automatycznym przyci�ganiem — kursor jest
przyci�gany do po�o�e�, w których wyst�puj� okr�g�e warto�ci
przekszta�ce�.

Mo�na te� wyró�ni� transformacje:
� wzgl�dne — na przyk�ad przesuni�cie o 100 pikseli wzgl�dem

poprzedniego po�o�enia,
� bezwzgl�dne — na przyk�ad przesuni�cie do pozycji 300 pikseli

(od lewego brzegu sto�u monta�owego).

Aby u�ywa� transformacji numerycznych, trzeba koniecznie zapami�ta�
parametry g�ównego uk�adu wspó�rz�dnych we Flashu. �rodek tego
uk�adu znajduje si� zawsze w lewym górnym rogu obszaru roboczego
(sto�u monta�owego). Warto�ci na osi poziomej (X) zwi�kszaj� si�
w prawo, a na osi pionowej (Y) zwi�kszaj� si� w dó�. Warto�ci w uk�a-
dzie wspó�rz�dnych Flasha s� okre�lane w pikselach. Na rysunku 2.32
przedstawiono uk�ad wspó�rz�dnych dla obszaru roboczego o szero-
ko�ci 550 pikseli i wysoko�ci 400 pikseli.

Rysunek 2.32.
Jab�ko w uk�adzie
wspó�rz�dnych
Flasha

Po�o�enie obiektu w uk�adzie wspó�rz�dnych okre�laj� cztery warto�ci:
� X — po�o�enie obiektu na osi X,
� Y — po�o�enie obiektu na osi Y,
� Sz (szeroko��) — szeroko�� obiektu, czyli jego rozmiar mierzony

wzd�u� osi X,
� W (wysoko��) — wysoko��, mierzona wzd�u� osi Y.
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Jab�ko na rysunku 2.32 ma szeroko�� (Sz) 150 pikseli i wysoko�� (W)
200 pikseli. W�a�ciwo�ci X i Y nie zawsze opisuj� po�o�enie geome-
trycznego �rodka obiektu — w zale�no�ci od ustawie� programu mog�
to by� tak�e wspó�rz�dne lewego górnego rogu. �rodek jab�ka to punkt
o wspó�rz�dnych (275; 200), a jego lewy górny róg ma wspó�rz�dne
(200; 100). Gdyby�my chcieli numerycznie przemie�ci� jab�ko w dó�
o 100 pikseli, musieliby�my zwi�kszy� warto�� wspó�rz�dnej Y o 100.
Aby przesun�� jab�ko w lewo, trzeba by odj�� odpowiedni� liczb� od
warto�ci po�o�enia na osi X.

� W I C Z E N I E

2.8 Przemieszczanie i grupowanie obiektów

Do wykonania tego �wiczenia mo�esz wykorzysta� jab�ko, które nary-
sowa�e� w poprzednim �wiczeniu za pomoc� pióra.

 1. W��cz narz�dzie zaznaczania (wci�nij V). Zaznacz ca�e jab�ko
— zakre�l wokó� niego kursorem (z wci�ni�tym lewym
przyciskiem myszy) prostok�tn� ramk�. Ten sam efekt
osi�gniesz, dwukrotnie klikaj�c na czerwonym wype�nieniu.

 2. Poniewa� w kolejnych �wiczeniach wygodniej nam b�dzie
traktowa� jab�ko jak jeden obiekt, wybierz skrót Ctrl+G lub
polecenie Modyfikuj/Grupuj. Jab�ko zostanie otoczone cienk�
ramk�. Ca�a zawarto�� grupy jest poddawana transformacjom
jak jeden obiekt, niewa�ne, ile ró�nych kszta�tów i wype�nie�
w niej umie�cisz.

Aby jab�ko znów sta�o si� zwyk�ym wype�nieniem obrysowanym lini�,
wybierz polecenie Modyfikuj/Rozgrupuj albo Modyfikuj/Rozdziel. To drugie
polecenie s�u�y do rozbijania dowolnych obiektów graficznych na proste
kszta�ty i wype�nienia.

 3. Sprawd
, czy w��czona jest ikona z magnesem (Przyci�ganie
do obiektów) u do�u paska narz�dziowego. Umie�� kursor
w dowolnym miejscu nad jab�kiem i przeci�gnij. Spróbuj
przesun�� kszta�t poziomo albo pionowo. Nie jest to trudne,
bo przy w��czonym przyci�ganiu kursor „przykleja si�” do tych
kierunków (rysunek 2.33).
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Rysunek 2.33.
Przemieszczanie
obiektu
w poziomie
w trybie
Przyci�ganie
do obiektów

 4. Wy��cz Przyci�ganie do obiektów. Teraz mo�esz przemieszcza�
obiekt naprawd� dowolnie.

Tryb Przyci�ganie do obiektów u�atwia te� wyrównywanie obiektów
wzgl�dem siebie. Kiedy przemie�cisz obiekt tak, by jego kraw�d� by�a
w przybli�eniu wyrównana wzgl�dem kraw�dzi innego obiektu w pionie
lub w poziomie, na ekranie pojawi si� linia przerywana. Je�li w tym
momencie pu�cisz klawisz myszy, obiekty zostan� dok�adnie wyrównane.

 5. Przytrzymaj klawisz Shift i spróbuj przeci�gn�� jab�ko. Masz
do wyboru kierunek poziomy, pionowy i pod k�tem 45�.

 6. Na panelu W�a�ciwo�ci wpisz na prób� warto�ci 0 w obu
okienkach wspó�rz�dnych po�o�enia, X oraz Y. Lewy górny
naro�nik jab�ka natychmiast zostanie wyrównany do lewego
górnego naro�nika sto�u monta�owego (rysunek 2.34). Zauwa�,
�e mo�esz przemieszcza� obiekt w pionie i w poziomie,
przewijaj�c warto�ci liczbowe parametrów X i Y na panelu
W�a�ciwo�ci.

Rysunek 2.34. Przemieszczanie obiektu za pomoc� panelu W�a�ciwo�ci
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� W I C Z E N I E

2.9 Wyrównywanie elementów rysunku

Aby wykona� to �wiczenie, zaznacz jab�ko i naci�nij klika razy Ctrl+D
lub kilkakrotnie wybierz z menu polecenie Edytuj/Powiel. Poprzesuwaj
jab�ka, rozmieszczaj�c je swobodnie na scenie. Mo�esz te� utworzy�,
przy w��czonym trybie Rysowanie obiektów, kilka prostok�tów albo
elips ró�ni�cych si� wielko�ci�.

 1. Gdy masz ju� scen� wype�nion� rozmaitymi obiektami, wy�wietl
panel edycyjny Wyrównaj, wybieraj�c polecenie Okno/Wyrównaj
z górnego menu programu lub naciskaj�c zak�adk� tego panelu.

 2. Zaznacz wszystkie kszta�ty (Edytuj/Zaznacz wszystko albo
Ctrl+A).

 3. Naci�nij przycisk Wyrównaj �rodki w pionie na panelu Wyrównaj
(rysunek 2.35).

Rysunek 2.35. Wyrównywanie po�o�enia obiektów

Jak wida�, polecenie Wyrównaj �rodki w pionie uk�ada wszystkie
zaznaczone obiekty tak, aby ich geometryczne �rodki mia�y t�
sam� warto�� po�o�enia na osi Y — czyli po prostu ustawia je
na tej samej wysoko�ci. Przyciski na panelu Wyrównaj maj� do��
czytelne, graficzne oznaczenia, wi�c zapami�tanie znaczenia
poszczególnych funkcji nie powinno nikomu sprawi� trudno�ci.

 4. Kliknij ikon� przycisku Równe odst�py w poziomie z grupy
Odst�p. Tym razem po�o�enie obiektów zmieni si� w taki sposób,
�e odst�py pomi�dzy nimi, mierzone w poziomie, b�d� takie
same. Je�li u�ywasz jab�ek, przekonasz si�, �e ich ogonki
u�o�y�y si� równiutko.

 5. W��cz opcj� Wyrównaj do sto�u monta�owego, która sprawia, �e
kszta�ty s� wyrównywane wzgl�dem obszaru sto�u, a nast�pnie
naci�nij przycisk Wyrównaj dolne kraw�dzie.
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Obiekty zostan� u�o�one tak, jakby kto� je postawi� na dolnej kraw�-
dzi sceny. Bez w��czenia opcji Wyrównaj do sto�u monta�owego dolne
kraw�dzie obiektów te� by si� wyrówna�y, ale tylko wzgl�dem siebie
nawzajem; wszystkie obiekty znajdowa�yby si� nadal na �rodku sceny.
Opcja Wyrównaj do sto�u monta�owego zmienia znaczenie wszystkich
przycisków na panelu Wyrównaj.

Jab�ka u�yte w tym �wiczeniu jako przyk�adowe obiekty przes�aniaj� si�
nawzajem. Na wierzchu s� te utworzone najpó�niej, a pod spodem te
starsze. Kolejno�� nak�adania obiektów mo�na jednak zmieni�, korzystaj�c
z polece	 zawartych w menu Modyfikuj/U�ó�. Mo�esz na przyk�ad zaznaczy�
jab�ko przykryte przez s�siednie owoce i wybra� z menu Modyfikuj/U�ó�/
Przesu� na wierzch, aby umie�ci� je nad wszystkimi innymi.

� W I C Z E N I E

2.10 Skalowanie i obracanie

Przed wykonaniem �wiczenia najlepiej usu� ca�� zawarto�� sceny i na-
rysuj na �rodku obszaru roboczego du�y prostok�t. Nie ma wi�kszego
znaczenia, czy u�yjesz trybu Rysowanie obiektów, czy te� nie.

 1. Zaznacz ca�y prostok�t, a nast�pnie w��cz narz�dzie
Przekszta�canie swobodne. Dooko�a zaznaczonego prostok�ta
powinna pojawi� si� prostok�tna ramka z o�mioma uchwytami.

 2. Poci�gnij kursorem za uchwyt, który znajduje si� w prawym
górnym rogu prostok�ta. Powi�ksz prostok�t, przemieszczaj�c
kursor uko�nie w prawo i do góry, a potem pu�� przycisk myszy.

 3. Spróbuj zrobi� to samo, wciskaj�c klawisz Shift. Teraz proporcje
prostok�ta zostaj� zachowane.

 4. Teraz rozci�gnij prostok�t wzd�u� osi Y, u�ywaj�c uchwytu, który
znajduje si� na �rodku dolnej �ciany prostok�ta (rysunek 2.36).

Rysunek 2.36.
Nierównomierne
skalowanie
prostok�ta

 5. Spróbuj zrobi� to samo, wciskaj�c klawisz Alt. Obiekt b�dzie
skalowany symetrycznie wzgl�dem swego �rodka.
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 6. W pasku narz�dziowym prze��cz narz�dzie Przekszta�canie
swobodne z trybu Skaluj na tryb Obrót i Pochylenie (ikony
wszystkich trybów, umieszczone jak zwykle w dolnej cz��ci
paska, pokazane s� po lewej stronie rysunku 2.37). Poci�gnij
za którykolwiek z naro�nych uchwytów i obró� prostok�t.
Prostok�t obraca si� wokó� swego �rodka.

Rysunek 2.37.
Obiekt
przekszta�cany
jest wzgl�dem
swego punktu
zaczepienia, który
mo�emy dowolnie
przemieszcza�

 7. Odwo�aj obrót (Ctrl+Z). Odszukaj ma�e bia�e kó�eczko po�o�one
dok�adnie po�rodku prostok�ta. Oznacza ono punkt zaczepienia
obiektu, czyli �rodek transformacji. Przeci�gnij kó�eczko mysz�
w dowolne inne miejsce, nawet poza granice prostok�ta.

 8. Obró� obiekt jeszcze raz. Prostok�t obraca si� wokó� punktu
zaczepienia, gdziekolwiek go nie umie�cisz (rysunek 2.37).
Je�li chcesz, wypróbuj te� pochylanie (ukosowanie) obiektu,
poci�gaj�c za jeden ze �rodkowych uchwytów ramki transformacji.

 9. Wypróbuj przekszta�cenia w trybach Zniekszta�canie i Obwiednia.
W ka�dym z nich deformujemy ramk�, poci�gaj�c za jej uchwyty,
a obiekt zawarty w ramce deformuje si� wraz z ni� (rysunek 2.38).

Rysunek 2.38.
Ta flaga zosta�a
uzyskana przez
przekszta�cenie
prostok�ta
w trybie
Obwiednia
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Flash pozwala równie� symulowa� przemieszczanie i obracanie p�a-
skich obiektów w przestrzeni, deformuj�c je odpowiednio. Jest to szcze-
gólnie u�yteczne przy animacji; efekt obrotu obiektu w przestrzeni
mo�na animowa�, odpowiednio dobieraj�c deformacje w trybie Znie-
kszta�cenie, lecz nie jest to takie �atwe jak przy u�yciu narz�dzi Obrót 3D
oraz Translacja 3D.

� W I C Z E N I E

2.11 Obroty i przesuni�cia w przestrzeni

 1. Wybierz narz�dzie Tekst. Na panelu W�a�ciwo�ci zwi�ksz znacznie
rozmiar tekstu (parametr Rozmiar w sekcji Znak), np. do 100
punktów. Pozosta�e parametry pozostaw w ustawieniach
domy�lnych. Kliknij w dowolnym miejscu na stole monta�owym
i wpisz krótki tekst, np. „3D” (rysunek 2.39).

Rysunek 2.39. Tworzenie tekstu

Narz�dzia Obrót 3D i Translacja 3D mo�na stosowa� tylko dla niektórych
typów obiektów, jak klipy filmowe oraz tekst TLF. Nie mo�na ich u�ywa�
do przekszta�cania zwyk�ych grup lub obiektów rysunkowych.

 2. Wybierz z panelu narz�dziowego narz�dzie Obrót 3D. Na ekranie
pojawi si� ikona obrotu z�o�ona z trzech wspó��rodkowych
okr�gów, le��cych w trzech ró�nych p�aszczyznach. Dwa z tych
okr�gów (czerwony i zielony) widzimy w postaci kreski, gdy� s�
dok�adnie prostopad�e do p�aszczyzny sto�u monta�owego
(rysunek 2.40 A).



R o z d z i a �  2 .  •  R y s o w a n i e 59

Rysunek 2.40. Obrót 3D

 3. Na pocz�tek umie�� kursor nad niebieskim okr�giem, le��cym
w p�aszczy
nie równoleg�ej do ekranu, i poci�gnij, wciskaj�c
lewy klawisz myszy. Napis obraca si� w p�aszczy
nie sto�u
monta�owego, a wi�c tak samo, jak móg�by� obróci� go
narz�dziem Przekszta�canie swobodne (rysunek 2.40 B).

 4. Umie�� kursor nad czerwon� lub zielon� kresk� (czyli nad
kraw�dzi� czerwonego lub zielonego okr�gu) i poci�gnij.
Teraz obiekt obróci si� w innej p�aszczy
nie (rysunek 2.40 C).

 5. Wybierz narz�dzie Translacja 3D z menu ukrytego pod ikon�
Obrót 3D. Trzy wspó��rodkowe okr�gi zostaj� zast�pione
„trójnogiem” z trzech kolorowych osi, które pozwalaj� przesuwa�
obiekt w przestrzeni. Umie�� kursor nad jedn� z nich i poci�gnij.
Obiekt nie tylko si� przemieszcza, lecz równie� deformuje, tak
jak deformowa�by si� tekst wypisany na arkuszu przemieszczanym
w przestrzeni (rysunek 2.41 po lewej).

 6. Animacja nie jest tematem tego rozdzia�u, ale te� u�ywanie
narz�dzi 3D w scenach statycznych nie ma g��bszego sensu:
ka�d� z tych deformacji móg�by� �atwiej uzyska� za pomoc�
narz�dzia Przekszta�canie swobodne w trybie Zniekszta�cenie.
Aby wypróbowa� animowanie przekszta�ce� 3D, kliknij prawym
klawiszem myszy czarn� kropk� widoczn� w panelu O� czasu,
oznaczaj�c� klatk� kluczow� (wskazan� strza�k� na rysunku 2.41),
i wybierz z podr�cznego menu polecenie Utwórz animacj� ruchu.
Flash utworzy animacj� o d�ugo�ci 25 klatek, co mo�esz pozna�
po pojawieniu si� b��kitnego paska pomi�dzy klatk� 1. a 25.
w panelu listwy czasowej.

 7. Przemie�� obiekt narz�dziem Translacja 3D do takiego
po�o�enia, jakie chcesz mu nada� w ko�cowej klatce filmu.
Mo�esz dodatkowo obróci� ten obiekt narz�dziem Obrót 3D.
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Rysunek 2.41. Po lewej: przesuni�cie obiektu narz�dziem Translacja 3D
w statycznej scenie. Po prawej: animacja przesuni�cia obiektu narz�dziem
Translacja 3D

 8. Wci�nij klawisze Ctrl+Enter, by przetestowa� film. Gdy Flash
wyeksportuje film w formacie SWF, zobaczysz na ekranie
odtwarzaj�c� si� animacj� unosz�cego si� w przestrzeni (i by�
mo�e kozio�kuj�cego) napisu 3D (rysunek 2.41 po prawej).

 9. Je�li chcesz zachowa� t� scen�, zapisz j� jako
przeksztalcenia3d.fla.

Teraz zajmiemy si� przekszta�ceniami liczbowymi. S� one przydatne,
gdy potrzebujemy precyzji — ró�nica pomi�dzy przekszta�ceniem
swobodnym a przekszta�ceniem numerycznym jest taka jak mi�dzy
zdaniami „obró� troch� w prawo” a „obró� o 30 stopni w prawo”.

� W I C Z E N I E

2.12 U�ywanie przekszta�ce� numerycznych

 1. Za pomoc� p�dzla narysuj na �rodku pustej sceny kszta�t
przypominaj�cy liter� „C”.

 2. Prze��cz si� na narz�dzie zaznaczenia i klikni�ciem zaznacz
ca�y kszta�t.

 3. Kliknij zak�adk� panelu Przekszta�� lub wybierz z g�ównego
menu polecenie Okno/Przekszta��, by wy�wietli� panel Przekszta��.
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 4. Je�eli opcja Ogranicz na panelu Przekszta�� nie jest w��czona
(ikona przedstawia rozerwane ogniwo �a�cucha), to kliknij t�
ikon�. Zostanie wy�wietlone scalone ogniwo, co oznacza
w��czenie trybu Ogranicz.

Ostatnia ikona w polu skalowania, Przywró�, przywraca obiektowi
naturaln� wielko�� (100%). Aby usun�� wszystkie transformacje obiektu,
nie tylko skalowanie, u�yj ikony Usu� przekszta�cenie umieszczonej
u do�u panelu Przekszta��.

 5. Opcja Ogranicz sprawia, �e dwa pola edycyjne skalowania
s� ze sob� sprz��one — zmiana wysoko�ci obiektu spowoduje
proporcjonaln� zmian� jego szeroko�ci i odwrotnie. Analogiczna
opcja znajduje si� na panelu W�a�ciwo�ci — ogniwo �a�cucha
towarzyszy polom Sz (szeroko��) i W (wysoko��).

 6. W jednym z pól skalowania (Skaluj szeroko�� lub Skaluj
wysoko��) zmie� warto�� 100% na 200%, przewijaj�c j� lub wpisuj�c
now� warto�� w okienku tekstowym i naciskaj�c Enter. Litera
„C” zostanie dwukrotnie powi�kszona wzgl�dem obu osi.

 7. Dzia�anie opcji Obró� jest proste — powoduje ona obrócenie
kszta�tów o wybrany k�t zgodnie z ruchem wskazówek zegara.
Aby wykona� obrót w kierunku przeciwnym do ruchu wskazówek
zegara, trzeba wpisa� w polu Obró� warto�� ujemn�. Aby wi�c
obróci� zaznaczony kszta�t o 90º w lewo, wpisz w polu Obró�
warto�� –90 i naci�nij Enter (rysunek 2.42). (opcje Obrót 3D oraz
Punkt �rodkowy 3D dla tego obiektu s� nieaktywne, gdy� — jak
wcze�niej mówili�my — przekszta�cenia 3D mog� by�
stosowane tylko do symboli).

Rysunek 2.42. A) Obiekt oryginalny, B) obiekt przeskalowany numerycznie
do 200% pierwotnej wielko�ci i obrócony o –90�
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Po naci�ni�ciu klawisza Enter warto�ci w polach panelu
Przekszta�� nie znikaj� — w dalszym ci�gu wy�wietlona
jest warto�� powi�kszenia i obrotu. Numeryczne warto�ci
przekszta�ce� s� zapami�tywane. Mo�esz do nich wróci� nawet
po usuni�ciu zaznaczenia obiektu. Wystarczy zaznaczy� obiekt
ponownie, a korzystaj�c z panelu Przekszta��, b�dziesz móg�
przywróci� oryginalny rozmiar czy k�t obrotu.

 8. Wypróbuj dzia�anie opcji Powiel zaznaczenie i przekszta��,
naciskaj�c kilkakrotnie ikon� wskazan� strza�k� na rysunku 2.43.
Numeryczne przekszta�cenie jest stosowane do kopii obiektu.
Przekszta�cenia sumuj� si�; w tym przypadku powstanie szereg
obiektów, z których ka�dy jest dwa razy wi�kszy od swego
poprzednika i obrócony wzgl�dem niego o –90 stopni
(rysunek 2.43).

Rysunek 2.43. Panel Przekszta�� mo�na wykorzysta� do utworzenia
szeregu obiektów, kolejno poddanych temu samemu przekszta�ceniu

 9. Zauwa�, �e na panelu Przekszta�� mo�na przeskalowa� obiekt
wzgl�dnie (w procentach). Z kolei pola Sz i W, które znajduj� si�
na panelu W�a�ciwo�ci, s�u�� do wykonywania transformacji
bezwzgl�dnych. Je�li chcemy zatem pomniejszy� obiekt dwukrotnie,
skorzystamy z panelu Przekszta��, a je�li chcemy pomniejszy�
go do wysoko�ci 50 pikseli, wykorzystamy panel W�a�ciwo�ci.

 10. Na panelu W�a�ciwo�ci kliknij ogniwo �a�cucha przy
parametrach Sz i W, tak by zast�pi� je rozerwanym ogniwem.
Ustaw szeroko�� zaznaczonego obiektu (Sz) na 250 pikseli.
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Tak� sam� warto�� wpisz w polu W, które odpowiada za
wysoko��. Zmienisz w ten sposób rozmiar naszej litery „C”
i zarazem nadasz jej proporcje kwadratu (rysunek 2.44).

Rysunek 2.44. Ten kszta�t ma 250 pikseli wysoko�ci, 250 pikseli szeroko�ci,
a od górnej i lewej kraw�dzi sto�u monta�owego dzieli go po 10 pikseli

 11. Wybierz polecenie Okno/Informacje lub kliknij zak�adk� panelu
Informacje. Porównaj opcje dost�pne na panelu Informacje
z opcjami na panelu W�a�ciwo�ci.
Panel edycyjny Informacje zawiera takie same cztery pola,
jakie pojawiaj� si� na panelu W�a�ciwo�ci. Jest to tak naprawd�
pozosta�o�� po starszych wersjach Flasha, ale ma jedn� przydatn�
funkcj�, której nie znajdziesz w innym miejscu programu.
Chodzi o ikon� Punkt Rejestracji/Przekszta�cenia, po�o�on�
mi�dzy dwoma parami okienek, dzi�ki której mo�na zdecydowa�,
czy warto�ci po�o�enia zaznaczonego obiektu s� okre�lone
w uk�adzie wspó�rz�dnych wzgl�dem lewego górnego rogu
prostok�tnej ramki otaczaj�cej obiekt (tak jest domy�lnie),
czy te� wzgl�dem �rodka obiektu.

Operacje kopiowania i wklejania s� powszechnie wykorzystywane pod-
czas edycji tekstu, ale — jak wielokrotnie mia� okazj� przekona� si�
ka�dy u�ytkownik systemu Windows — wiele programów wprowadza
w�asne typy zawarto�ci schowka systemowego. Mog� to by� zarówno
ci�gi 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) s� najbardziej przydatne w ramach jednej aplikacji;
w taki w�a�nie sposób b�dziemy je stosowa� w nast�pnym �wiczeniu.
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Istnieje mo�liwo�� przenoszenia danych zapisanych w schowku po-
mi�dzy ró�nymi programami. Jednak najbezpieczniejsza metoda prze-
noszenia danych pomi�dzy odmiennymi �rodowiskami opiera si� na
odwiecznym schemacie:
� u�ywamy pierwszej aplikacji, aby zapisa� przenoszone dane na

dysku twardym — u�ywamy takiego formatu pliku, który jest
obs�ugiwany przez oba programy;

� importujemy plik za pomoc� drugiego programu — do��czamy
dane do istniej�cego projektu albo zapisujemy je w takim formacie,
aby dalsza edycja danych w drugim programie by�a wygodna.

� W I C Z E N I E

2.13 Kopiowanie i wklejanie

 1. Rozbij obiekt rysunkowy (Ctrl+B), który pozosta� na scenie po
wykonaniu wcze�niejszego �wiczenia, i zaznacz praw� po�ow�
wygi�tego wype�nienia (mo�esz wykorzysta� dowolny inny
kszta�t).

 2. Naci�nij kombinacj� klawiszy Ctrl+C. Jest to skrót klawiaturowy
polecenia Edytuj/Kopiuj z g�ównego menu Flasha, powoduj�cy
skopiowanie zaznaczonych obiektów do schowka.

 3. Naci�nij Ctrl+V, czyli skrót polecenia Edytuj/Wklej na �rodku.
Skopiowany kszta�t pojawi si� na �rodku sceny — niekoniecznie
w miejscu, w którym znajdowa� si� poprzednio (rysunek 2.45).

Rysunek 2.45.
Fragment obrazka
wklejony
ze schowka

Wklejone wype�nienie nie zleje si� z innymi ani ich nie wytnie, dopóki
nie zlikwidujesz zaznaczenia. Zaznaczone kszta�ty mog� by� swobodnie
przesuwane nad scen�, nie wchodz�c w interakcj� z innymi kszta�tami.
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 4. Zaznacz teraz dowolny fragment wype�nienia i naci�nij klawisze
Ctrl+X (skrót polecenia Edytuj/Wytnij). Cz��� kszta�tów powinna
znikn�� ze sceny — zosta�a w�a�nie przeniesiona do schowka.
Aby odzyska� utracone kszta�ty, trzeba wklei� je dok�adnie
w to samo miejsce, z którego zosta�y wyci�te. Takie dzia�anie
umo�liwia polecenie Edytuj/Wklej w miejscu, maj�ce d�u�szy
skrót klawiaturowy: Ctrl+Shift+V.

 5. Wci�nij Ctrl+Shift+V, a kszta�ty ze schowka wróc� na swoje
miejsce.

Tekst
We Flashu istnieje specjalny rodzaj elementów sceny s�u��cy do ob-
s�ugi tekstu. S� to pola tekstowe, czyli prostok�ty, w których pojawiaj�
si� znaki wybranej czcionki. Pola tekstowe maj� ró�norodne zastoso-
wania, lecz w poni�szych �wiczeniach ograniczymy si� do wykorzy-
stania ich w najbardziej podstawowy sposób — do wy�wietlania sta�e-
go tekstu, zwanego we Flashu tekstem statycznym. „Statyczny tekst”
oznacza tutaj tekst, który wprowadzili�my do filmu ju� na etapie
projektowania i którego tre�� nie b�dzie si� zmienia� w trakcie odtwa-
rzania filmu. Absolutnie nie oznacza to nieruchomego tekstu, gdy�
we Flashu ka�dy element filmu mo�e by� animowany i nie ma �ad-
nych przeszkód, by napisy fruwa�y po ekranie.

� W I C Z E N I E

2.14 Wstawianie tekstu do rysunku

Przed wykonaniem �wiczenia utwórz nowy plik Flasha.
 1. W��cz narz�dzie Tekst (oznaczone liter� „T” na pasku

narz�dziowym).
 2. Domy�lnie narz�dzie Tekst we Flashu tworzy zaawansowany

tekst TLF, dla którego dost�pna jest olbrzymia liczba opcji,
w��cznie z opcjami dotycz�cymi obrotu w przestrzeni (z takiego
w�a�nie tekstu korzystali�my w �wiczeniu po�wi�conym
narz�dziom Obrót 3D i Translacja 3D). Je�li potrzebujesz
zwyk�ego napisu, to wybierz opcj� Tekst klasyczny z rozwijanej
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listy w górnej cz��ci panelu W�a�ciwo�ci. Na drugiej li�cie
pozostaw wybran� opcj� Tekst statyczny.

 3. Ustaw parametry tekstu, takie jak krój, rozmiar i kolor
czcionki, w sekcji Znak panelu W�a�ciwo�ci.

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

 5. Kliknij na pustym miejscu obszaru roboczego w celu zako�czenia
edycji tekstu (naci�ni�cie Enter przenios�oby kursor tekstowy
do nast�pnej linijki).

 6. W��cz narz�dzie zaznaczania i zaznacz tekst pojedynczym
klikni�ciem.
Zaznaczone pole tekstowe jest otoczone prostok�tn�, niebiesk�
ramk�. Na panelu W�a�ciwo�ci dla zaznaczonego tekstu nadal s�
dost�pne wszystkie jego parametry (rysunek 2.46 po lewej).

Rysunek 2.46. Rozbijanie tekstu

 7. Naci�nij klawisze Ctrl+B (lub wybierz polecenie Modyfikuj/
Rozdziel), aby podzieli� tekst na oddzielne znaki. Naci�nij
ponownie t� sam� kombinacj� klawiszy, aby zamieni� tekst
na krzywe (rysunek 2.46 po prawej). To dwustopniowe
dzia�anie polecenia Rozdziel na tekst u�atwia animacj�
napisów rozlatuj�cych si� na poszczególne litery (lub
przeciwnie — lu
nych liter ��cz�cych si� w napis).




