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Kariera programu Macromedia Flash jest fenomenem, nawet w tak szybko rozwijajacej
sie branzy, jaka jest branza oprogramowania. Flash od prostego narzedzia do animacji
stat sie wydajnym Srodowiskiem projektowym, umozliwiajacym tworzenie
skomplikowanych aplikacii, gier, serwisow WWW i prezentacji multimedialnych.
Popularnos¢ Flasha nadal rosnie, czego najlepszym potwierdzeniem jest pojawianie sie
jego kolejnych, coraz bardziej rozbudowanych wersiji.

Tworzenie aplikacji we Flashu wymaga nie tylko zdolnosci plastycznych, ale rowniez
wiedzy o programowaniu w jezyku ActionScript, o XML-u i bazach danych oraz jezyku
HTML. Ksiazka Flash MX 2004. Cwiczenia praktyczne jest wprowadzeniem w $wiat
Flasha i zwiazanych z nim zagadnien. W krétkich, ilustrowanych ¢wiczeniach
przedstawia:

e Interfejs uzytkownika programu i zasady zarzadzania projektami we Flashu
* Sposoby korzystania z narzedzi rysunkowych i edycyjnych
¢ Tworzenie obiektéw tekstowych
e Zastosowanie symboli
¢ Sposoby importowania obiektow stworzonych w innych aplikacjach
* Podstawowe zasady tworzenia animacji we Flashu
* Tworzenie mechanizmdw interakcji z uzytkownikiem
* Budowanie serwisow WWW w technologii Flasha i publikowanie
gotowych dokumentow
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Rozdzat 4.

Tekst w animacjach

We Flashu mozemy tworzy¢ dwa rodzaje pdl tekstowych: pola statyczne, ktore traktujemy
jako zwykla etykiete lub napis, ktéry mozemy umiesci¢ w animacji, oraz pola dyna-
miczne, za pomocg ktérych mozemy wyswietla¢ tekst, korzystajac z jezyka skryptowego
ActionScript, jak rowniez przetwarza¢ dane wpisane przez uzytkownika w dynamicznym
polu tekstowym.

W tym rozdziale oméwimy statyczne pola tekstowe, natomiast w rozdziale 8. — , Interakcja
z uzytkownikiem” — omdéwimy rowniez pola dynamiczne.

Tworzenie pol tekstowych

Statyczne pola tekstowe tworzymy, gdy chcemy umiesci¢é w animacji tekst. Ow tekst
moze by¢ dowolnej dtugosci — od jednego wyrazu po catego ,,Pana Tadeusza” (przy-
najmniej teoretycznie, bo na ekranie z pewnoscia si¢ nie zmiesci). Za pomoca panelu
Properties mozemy dowolnie modyfikowaé te wlasciwosci pola tekstowego, ktore de-
cyduja o tym, jak tekst bedzie wyswietlany w animacji.

Do tworzenia pol tekstowych stuzy narzedzie tekstowe, ktore mozemy znalez¢ w panelu
narzgdziowym (rysunek 4.1).

Rysunek 4.1.

Narzedzie pola A
tekstowego w panelu

narzedziowym

1»
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Cwiczenie 4.1 — =23 o

Wykonamy teraz krotkie cwiczenie, w ktorym poznamy podstawy pracy z polami tekstowymi.
1. Stworzmy we Flashu nowa animacje.

2. 7 panelu narzedziowego wybierzmy narzedzie tekstowe, a nastepnie kliknijmy
lewym przyciskiem myszy w obszarze roboczym i przeciagnijmy wskaznik
myszy w prawo, aby stworzy¢ pole tekstowe o dowolnej dtugosci (rysunek 4.2).

Rysunek 4.2. [ T
Pole tekstowe
w obszarze roboczym

3. Teraz z klawiatury wpiszmy dowolny tekst, ktory chcemy umiesci¢ w polu tekstowym.

4. Z menu Edit wybierzmy polecenie Deselect All, aby usuna¢ zaznaczenie pola
tekstowego.

Bedziemy mogli zobaczyé, ze dookota napisu nie pojawi si¢ zadna ramka,
ktéra mogtaby informowac nas, ze mamy do czynienia z polem tekstowym.

9. Zaznaczmy ponownie pole tekstowe, klikajac tekst, ktory znajduje si¢ wewnatrz
pola tekstowego.

Pole tekstowe powinno by¢ teraz wyrdznione niebieska ramka (rysunek 4.3 — gérna
czesC). Jesli przez przypadek przetaczylismy si¢ w tryb edycji tekstu (rysunek 4.3
— dolna cz¢$¢), to weisnijmy klawisz Esc, aby przejs¢ do trybu zwyklego zaznaczania.

Rysunek 4.3. To jest przykladowy tekst
Dwa tryby pracy
z polem tekstowym

|To jest preyktadowy teksﬂ {]—J

6. Rozwinmy panel wlasciwosci, aby zobaczy¢ wlasciwosci pola tekstowego

(rysunek 4.4).

IWSIIIIEK 4.4. To jest przyktadowy tekst
Wiasciwosci pola tekstowego

) © Qo .
wpanelu Propertzes: A Static Text v | A | Times New Roman vilizlv IR B I &
a) typ pola tekstowego, A 0 | A% mormal v | Mlautoken £
b) k}”'OjlkCZ'CfO}’lkl., » whl 2636 |w 129.8 8] a [[Juse device fonts
¢) wielkos¢ czcionki, wld Iy im0 1| & Target:
d) kolor tekstu,
e) styl,

f) wyréwnanie
1. Teraz wielko$¢ czcionki (rysunek 4.4c) ustawmy na jakas duza wartosc,
tak aby tekst w polu tekstowym wygladat w sposob przedstawiony na rysunku 4.5.
8. Kliknijmy pole tekstowe narzedziem tekstu, tak aby przej$¢ do trybu edycji tekstu.
9. Nastgpnie umies¢my wskaznik myszy nad niewielkim kwadratem, znajdujacym si¢

w prawym gornym rogu pola tekstowego (rysunek 4.6 — gorna cze$¢) i kliknijmy
ten kwadrat dwukrotnie.
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Rysunek 4.5. .
Zwiekszenie wielkosci TO J eSt przyk1 adowy

tekstu w polu tekstowym
tekst

akic Text v |l A | Times Mew Roman v ~«w IR B 7
g% |0 (v 4! |Normal v aitokern £k
36w 129.8 [a] A [ Use device fonks

5 |y 139.0 <1}

Rysunek 4.6. .
Zmiana rozmiarow To _]CSt przyk}adowy
pola tekstowego tekst

To jest przykladowy tekst%

Zmieni si¢ wymiar pola tekstowego — podejmowane teraz beda proby zmieszczenia
catego tekstu w jednym wierszu. Zobaczymy takze, ze kwadrat w prawym gérnym rogu
zamienit si¢ w kotko (rysunek 4.6 — dolna czgs¢).

Jesli teraz zaczniemy wpisywac tekst w polu tekstowym lub usuwacé poszczegoélne litery,
to zobaczymy, ze zmianie ulega takze dtugos¢ pola tekstowego. Aby pole tekstowe znow
miato ,,sztywna” dtugos¢, wystarczy kliknaé uchwyt-kotko i (za pomoca myszy) okresli¢
wymiar pola.

Techniki formatowania tekstu

We Flashu tekst, ktory jest wyswietlany w statycznych polach tekstowych, mozemy
formatowaé w bardzo zaawansowany sposob (tekst wyswietlany w dynamicznych polach
tekstowych réwniez mozna formatowacd, jednak istnieja w tym przypadku pewne ograni-
czenia, 0 czym powiemy pdzniej).

Pracujac ze statycznymi polami tekstowymi, mozemy formatowaé nie tylko caty tekst,
lecz réwniez poszczegdlne wyrazy oraz litery, o czym przekonamy sie, wykonujac ponizsze

¢wiczenie:

Cwiczenie 4.2, — D o

W tym éwiczeniu poznamy techniki formatowania tekstu znajdujqcego si¢ w statycznych
polach tekstowych.

1. Stworzmy we Flashu nowa animacje.

2. Umiesémy w obszarze roboczym ,,sztywne” pole tekstowe i wpiszmy w nim tekst,
ktéry bedzie zajmowat kilka wierszy (rysunek 4.7).
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Rysunek 4.1. We Flashu tekst, ktory jest wyswietlany w statycznych polach
Statyczne pole tekstowych, mozemy formatowac w bardzo zaawansowany sposob
tekstowe z tekstem |(tekst wyswietlany w dynamicznych polach tekstowych rowniez
mieszczqcym sie |mozna formatowac, jednak istnicjg w tym przypadku pewne

w kilku wierszach

lograniczenia, 0 czym powiemy pozniej).

ext. v A ”'i'.i.l.'nes New .I.Roman i v 1:1 év -, B 7 @
A‘,V o v 4% Mormal w | []auto kern ;.k ;
|1 [a] | [[Juse device fonts
1| & [ Target:

Wazne jest, abySmy wprowadzajac tekst do pola tekstowego, a nie ,.tamali” go recznie,
weciskajac klawisz Enter, co spowoduje przeniesienie pozostalej czesci tekstu

do nastgpnego wiersza — pozwdlmy, zeby Flash sam ,,ztamal” tekst w polu
tekstowym. Najlepiej to wykona¢, ustalajac wczesniej wymiary sztywnego pola
tekstowego, a nastgpnie bezposrednio wpisujac w nim tekst.

. Formatowanie tekstu rozpoczniemy od ustalenia wcigcia w pierwszym wierszu,

margineséw oraz odstgpu migdzy kolejnymi wierszami tekstu. W tym celu kliknijmy
przycisk Format..., ktory znajduje si¢ po prawej stronie panelu wlasciwosci.

Na ekranie pojawi si¢ okno Format Options, przedstawione na rysunku 4.8.

Rysunek 4.8. kWe Flasilw tekst, ktary jest wygwiella:}y w statycznych polach ;
. tekstowych, mozemy formatowac w bardzo zaawansowany sposo
Okno Format Options (tekst wyswietlany w dynamicznych polach tekstowych réwniez
oraz efekt zmiany mozna formatowaé, jednak istniéja w tym przypadki pewne
. ograniczenia, 0 CZym powiemy pozniej).
parametréw It :
formatowania

= : 1 Z >
|| A | Times Mew Roman w14 | ., B 7 5 ®
av 0 v al Momal v | [autaken £ £
a 730 [a] 3 (]

Format Options

| A4 o1

Indent: |14px | &
Line spacing: | -4 pt »
~

Left margin: | 7 px

Right margin: ? px

4. Korzystajac z parametrow znajdujacych si¢ w oknie Format Option, ustalmy:

« Weciecie w pierwszym wierszy tekstu (/ndent): 14px;
+ Odstep migdzy wierszami tekstu (Line spacing): -4pt;
+» Lewy margines (Left margin): 7px;

+» Prawy margines (Right margin): 7px.

Efekt zmian powinien by¢ od razu widoczny na ekranie (rysunek 4.8).

. Poniewaz w poprzednim kroku ustaliliSmy prawy margines, wigc aby zobaczy¢,

gdzie doktadnie w naszym polu tekstowym znajduje si¢ margines, powinnismy
wyrownac tekst do prawego marginesu lub wysrodkowaé tekst w polu tekstowym.
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Skorzystamy z drugiego rozwiazania. Po zaznaczeniu pola tekstowego kliknijmy
w panelu Properties ikone opcji justowania tekstu (rysunek 4.9).

Rysunek 4.9.
Tekst wyjustowany
w polu tekstowym

|| A | Times Mew Roman v (14« IR B I 45 =

730
R

We Flashu tekst, kiory jest wyswietlany w statycznych polach
tekstowych, mozemy formatowaé w bardzo zaawansowany sposob
(tekst wyswietlany \&dgl]ﬁlnltlnyq]l polach tekstowych rowniez
mozna formatowaé, jednak istmieja w tym przypadku pewne
ograniczenia, 0 czym powiemy pozniej).

Av [0 v Al Normal v | [Jautokern £

A1 [[Use device fonts

& =

Targek:

Justowanie tekstu — mimo iz powoduje, ze tekst jest wyrownywany do obu
marginesow pola tekstowego — nie zawsze wyglada dobrze, szczegoélnie jezeli
w wierszu tekstu znajduje si¢ zbyt mato wyrazéw. Na rysunku 4.9 w pierwszym
wierszu tekstu mozemy zauwazy¢ charakterystyczny mankament justowania,
czyli nierownomierne odstepy migdzy wyrazami.

6. Aby ograniczy¢ wspomniany efekt justowania tekstu, najlepiej zmniejszy¢ czcionke
oraz nieco zwigkszy¢ szerokos¢ pola tekstowego (rysunek 4.10).

Rysunek 4.10.
Modyfikacja parametrow
pola tekstowego majaca

We Flashu tekst, ktdry jest wySwietlany w statycz nych polach tekstowych mozermy %
formatowat w bardzo zaswansowany sposob (ekst wydwietlany w dynamicznych !
polach tekstowych rdwniez mozna formatowad, jednak istnieja w tym przypadk

PEWNe OgranicZ enia, 0 CZym powiery péiniej)l

na celu ograniczenie
efektu nierownomiernych

odstepow miedzy wyrazami v A v M|« W B 7 = = = @
justowanego tekstu iy [ a2 | Mormal > Clatakern £k

wi| 73.0 [A] | [ use device fonts

iy 34.i L2 [ Targek:

1. Na koniec tego ¢wiczenia poznamy jeszcze sposob formatowania czesci tekstu.
Przejdzmy do edycji tekstu w polu tekstowym, dwukrotnie klikajac pole tekstowe.
Nastepnie, korzystajac ze wskaznika myszy, zaznaczmy dowolny fragment tekstu,
najlepiej kilka wyrazéw (rysunek 4.11).

Rysunek 4.11. We Flashu w statyeznych polach tekstowych, rmozemy
7 forrmatowat B (tekst wySwietlany w dynamicznych polach

aznaczonyfragment tekstowych rowniez moina formatowad, jednak  istniejg w tym przypadky pewne
tekstu bedzie modyfikowany ograniczenia, 0 czym powiery painie]).

niezaleznie od reszty tekstu

8. Teraz, korzystajac z panelu wlasciwosci, zmienmy czcionke zaznaczonego
fragmentu tekstu na Courier New CE (rysunek 4.12).

9. Kontynuujac modyfikacje fragmentu tekstu, zmienmy teraz jego wielkos¢ na 17 punktéw
oraz zmodyfikujmy kolor tekstu. Jezeli teraz nacisniemy klawisz Esc, aby opusci¢

tryb edycji pola teks
i kolorze tekstu nie

towego, zobaczymy, ze informacje o kroju czcionki oraz wielkosci
zostana wyswietlone w panelu wiasciwosci (rysunek 4.13).
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nvsul]eu‘.,]z, YWe Flashu teksl ktdry jest Wyswmtlany w statycznych polach tekstowych, moZemy
Tmodviik formatowad B (tekst wySwistiany w o dynamicznych
modyfikowany polach teksmwych ] formatowac jednak istnieja w tyrn prevpadky pewne
ﬁ’agment tekstu ograniczenia, o cZym powiemy poZnie).
v || A | S mwi~ A B 5 7 @
r\‘,\r' 0 |» af Mormal v [ auto kern £h
73.0 [a] A8 [[Juse device Fonts
4.1 - Target:
Fa
Rysunek 4.13. We Flashu tekst, kiory jest wyswietl tat h polach tekstowych, moz
e Flashu tekst, ktory jest wyswietlany w statycznych polach tekstowych, mozemy
Zmodyfikowany )
formatowad: (tekst
fragment tekstu wyswietlany w dynamicznych polach tekstowych rowniez mozna formatowad, jednak istnieja
w statycznym w tym przypadku pewne ograniczenia, o czym gowicmy pozniej).
polu tekstowym ®

” v A [ v|[—~v [ B I &

v [lauta kern £h

Format...

.-\‘,V 0 |v 4 |Mormal

Dzieje si¢ tak dlatego, ze dla pola tekstowego jako catosci nie mozna jednoznacznie okreslié
tych parametrow.

Transformacjai geometryczna
modyfikacja tekstu

Statyczne pola tekstowe moga by¢ rowniez transformowane podobnie, jak grupy ksztattow,
omowione w poprzednim rozdziale.

Cwiczenie 4.3. — =2 o

W tym ¢wiczeniu poznamy sposoby transformacji pol tekstowych Flasha oraz techniki
pracy z takimi polami tekstowymi. Dowiemy si¢ rowniez, w jaki sposob zamieni¢ tekst
z pola tekstowego na ksztalt Flasha.

1. Bedziemy pracowac z polem tekstowym, z ktdrego korzystaliSmy w poprzednim
¢wiczeniu; mozemy réwniez stworzy¢ nowe pole tekstowe.

2. Zaznaczmy teraz pole tekstowe, ktore znajduje sie w obszarze roboczym
(nie przechodzmy jednak do trybu edycji tekstu), a nastgpnie z panelu
narzgdziowego wybierzmy narzgdzie transformacji (rysunek 4.14).

Rysunek 4.14. S
Pole tekstowe > _ i

a4 We Flashu tekst, kiry jest wyswietlany w statycznych polach tekstowych, mozemy
przygotowane ol formatowad (tekst
do ﬂ’a”léformacji w:,rswuel!any w dynamicznych polach lekslnwych réwniez mozna formatowaé, jednak Istnieja,
geometrycznej & & w tym przypadku pewne ograniczenia, o czym powiemy pézniej).
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Dookota pola tekstowego pojawi si¢ matryca transformacji, za pomoca ktdre;j
bedziemy mogli modyfikowaé wymiary i orientacj¢ pola tekstowego.

3. Pole tekstowe mozemy skalowa¢ proporcjonalnie lub nieproporcjonalnie;
mozemy je takze obracaé i pochyla¢. Nie mamy natomiast mozliwosci dokonywania
swobodnej transformacji, ktora jest dostgpna tylko i wylacznie jesli mamy do czynienia
z ksztattami Flasha.

Umiesémy kursor myszy w poblizu jednego z naroznikow matrycy transformacji,
a gdy ikona kursora zmieni si¢ w zakrzywiona strzatke, kliknijmy lewy przycisk
myszy i obréémy pole tekstowe (rysunek 4.15).

Rysunek 4.15. & P
Obracanie pola
tekstowego S

We Flashu tekst,_ktory jest W f polach . mozemy

formatowaé B Wl {tekst
' . -

W poldch. le rowniez mozna jednak istnieja

w tym przypadku pewne ©szym powiemy pozniej). -,

A, Teraz bedziemy sig starali pochyli¢ obrocone w poprzednim kroku pole tekstowe.
W tym celu umiesémy wskaznik myszy na dolnej krawedzi obroconego pola tekstowego,
pomiedzy uchwytami matrycy transformacji (patrz strzatka na rysunku 4.16).

Rysunek 4.16.
Pochylanie
obrdconego
pola tekstowego

9. Mimo Ze doprowadzili$my pole tekstowe do stanu, w ktérym trudno odczytaé
znajdujacy si¢ w nim tekst, edycja tego tekstu wciaz jest mozliwa. Aby si¢ o tym
przekonag, kliknijmy dwukrotnie pole tekstowe, aby przejs$é do trybu edycji tekstu
(rysunek 4.17).
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Rysunek 4.11.

Edycja tekstu w polu
tekstowym, ktore
zostato wezesniej
transformowane

Mozemy zmieni¢ rozmiar pola tekstowego, zaznaczy¢ dowolny fragment tekstu, a na-
stepnie go zmodyfikowaé — edycja tekstu znajdujacego si¢ w transformowanym polu
tekstowym nie jest zatem w zaden sposob ograniczona.

m Inna sprawa jest wygoda edycji takiego tekstu. Zalecalbym zatem, aby zawartos¢ pola
tekstowego okresli¢ ostatecznie jeszcze przed dokonaniem transformacji, poniewaz
pdzniejsza praca moze by¢ co najmniej klopotliwa.

W rozdziale czwartym poznaliSmy sposoby tworzenia statycznego tekstu w animacjach
Flasha oraz sposoby jego modyfikacji. W rozdziale 8. — ,,Interakcja z uzytkownikiem”
— powrdcimy do tematu pol tekstowych, omawiajac dynamiczne pola tekstowe.

Natomiast w nastgpnym rozdziale zapoznamy si¢ z symbolami i odnosnikami, ktorych
znajomos¢ jest niezbedna do tworzenia we Flashu animacji. Dowiemy si¢ takze, jak
niewielkim naktadem sit mozemy stworzy¢ ciekawe efekty graficzne i przypisywac je
do odnosnikow.



