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Flash MX to najnowsza wersja programu firmy Macromedia, przeznaczonego do
tworzenia interaktywnych animacji umieszczanych na stronach WWW. Od prostych,
ale efektownych przyciskow po skomplikowane gry i aplikacje — to wszystko mozesz
stworzy¢ we Flashu. Ksiazka przeznaczona dla zaczynajacych zabawe z interaktywna
grafika to doskonaty przewodnik, wprowadzajacy Czytelnika w magiczny $wiat
multimedialnych animacii, faczenia ruchomego obrazu z dzwiekiem w jedna, atrakcyjna
catosc.
Dzigki tej ksiazce poznasz:

¢ Techniki rysowania we Flashu

¢ Wykorzystanie obiektdw, tekstu, symboli, odno$nikow

e Metody pracy z warstwami

e Sposoby tworzenia animacji

* Mozliwosci dotaczania dzwieku

¢ Jezyk ActionScript — jezyk programowania Flasha

e Komponenty — nowos$¢ we Flashu MX

e Techniki przygotowywania animacji na potrzeby WWW

Ksiazka ta prezentuje wszystkie najwazniejsze informacje na temat Flasha MX,

a dotaczony CD-ROM zawiera wiele praktycznych przyktadow i cwiczen. Po jej
przeczytaniu bedziesz mogt osiagnat wszystko, co tylko powstanie w Twojej wyobrazni.
Juz ponad 95% uzytkownikéw Internetu moze oglada¢ animacje we Flashu.

Pokaz im, co potrafisz!
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Rozdzial 6.
Warstwy Flasha

Warstwy traktujemy tak, jak przezroczyste kartki papieru, na ktorych mozemy rysowac.
Dzigki nim praca we Flashu staje si¢ przyjemniejsza, tatwiejsza i szybsza. Na warstwach
uktadamy poszczegolne elementy (takie jak ksztatty i odnosniki), ktére pdzniej kompo-
nuja si¢ w jedna calo§¢ — animacje. Gdy na warstwie nie ma zadnego obiektu, wtedy
doktadnie widac to, co si¢ pod nig znajduje (warstwy sa przezroczyste).

Obiekty, ktore znajduja si¢ na tej samej warstwie, wpltywaja wzajemnie na siebie, natomiast
obiekty, ktore znajduja sie na réznych warstwach, sa od siebie catkowicie niezalezne.

Zaraz po utworzeniu nowej animacji mamy do dyspozycji tylko jedng warstwe o nazwie
Layer 1. Reszte dodajemy, w miarg potrzeb, w trakcie procesu tworzenia animacji.

Oprocz standardowych warstw mozemy takze tworzy¢ warstwy przewodnie (Guide),
ktore umozliwiajq animowanie obiektow wzdtuz $ciezki, warstwy-maski (Mask), ktore
stuza do tworzenia efektow specjalnych (na przyktad oswietlenie reflektorem) oraz ka-
talogi warstw, dzigki ktorym mozemy skuteczniej zarzadza¢ warstwami projektu.

Manipulacja warstwami

Tworzenie warstw i wyswietlanie ich zawartosci
Warstwa to przezroczysta plaszczyzna w obszarze roboczym. Jednak jej nazwa, a zarazem
wszystkie opcje, znajduja si¢ w panelu przebiegu animacji (7imeline) — rysunek 6.1.

‘-L Panel Timeline zostanie doktadnie méwiony w rozdziale 7. — Animacja we Flashu.
Uwaga

Na rysunku 6.1. widzimy, Zze powyzej paska z nazwa warstwy znajduja si¢ trzy ikony. Sa to:

¢ Ikona widocznosci warstw (Show/Hide All Layers). Klikajac te ikong powodujemy
ukrycie wszystkich warstw. Drugie kliknigcie powoduje wyswietlenie warstw.

¢ Ikona blokowania warstw (Lock/UnLock All Layers). Kliknigcie tej ikony powoduje
zablokowanie wszystkich warstw — dokonywanie na nich jakichkolwiek zmian
przestaje by¢ wowczas mozliwe. Drugie kliknigcie powoduje odblokowanie warstw.
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Rysunek 6.1. Mazwa Widocznodd warstwy

Panel przebiegu Blokowanie warstwy
animacji Timeline WysSwietlanie warshwy jako zarysu
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Folder warshw
Warstwa przewodnia
Nowa warshwa

¢ Ikona wyswietlania warstw jako zarysow (Show All Layers as Outline). Klikajac t¢
ikong¢ powodujemy, ze wszystkie elementy na warstwach zostana wyswietlone jako
jednokolorowe zarysy (np. koto zostanie narysowane jako pusty okrag). Gdy klikniemy
ikong ponownie, to wszystkie warstwy zostang ponownie wyswietlone w catosci.

Istnieje oczywiscie mozliwos¢ ukrywania, blokowania badz tez wyswietlania jako zarysu
pojedynczych warstw. Aby tego dokonaé, wystarczy klikna¢ myszka na ktdrej$ z kropek
(w przypadku ukrywania i blokowania warstwy) lub kolorowym kwadracie (w przy-
padku wyswietlania warstwy w zarysie), znajdujacych si¢ w odpowiednich kolumnach
ponizej ikon (rysunek 6.2).
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Gdy tworzymy nowa warstwe, zostaje ona umieszczona powyzej aktualnie zaznaczonej.
Obiekty, ktore w przysztosci si¢ na niej pojawia, zakryja te, ktore znajduja si¢ na niz-
szych warstwach.

Aby stworzy¢ nowa warstwe, wystarczy wybraé polecenie Insert/Layer badz kliknaé
ikong nowej warstwy (rysunek 6.1).

KolejnosS¢ warstw mozna zmieniaé, przeciggajac paski z nazwami warstw w panelu
Timeline.

Flash standardowo przypisuje warstwom nazwe w postaci Layer + numer_kolejnej_warstwy.
Jesli zdecydujemy sie zmieni¢ nazwe warstwy, mozemy to zrobié, klikajgc dwukrotnie
na pasku warstwy.
Warstwe mozemy takze usunaé. Wystarczy w panelu Timeline wybraé interesujaca nas
warstwe 1 klikna¢ ikong kosza (rysunek 6.1) lub przeciagnaé pasek z nazwa warstwy do
kosza.
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Nowoscig we Flashu MX jest rowniez mozliwos¢ tworzenia folderow, w ktorym umiesz-
cza¢ mozna warstwy, a nastepnie zamykacé te foldery tak, aby nie bylo widaé znajduja-
cych si¢ wewnatrz warstw. Foldery warstw tworzymy, wybierajac z menu Insert pole-
cenie Layer Folder lub klikajac w panelu Timeline przycisk, ktéry widzimy na rysunku
6.1. Warstwy mozemy umiesci¢ w folderze, przeciagajac pasek z warstwa na pasek fol-
deru. Aby zamkna¢ folder, wystarczy klikna¢ myszka na niewielkiej strzalce, znajduja-
cej si¢ po lewej stronie paska folderu (rysunek 6.3).

R_YSMI'IEk 6.3. Drwie warstwy umieszczone w folderze
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Edycja warstw

Rysowaé, malowaé lub w jakikolwiek inny sposob tworzy¢ obraz mozemy jedynie na
warstwie aktywnej. Warstwa aktywna to ta, ktorej pasek z nazwa jest ciemny, a przed
pierwsza kropka znajduje si¢ ikona otowka (rysunek 6.2).

Mozemy edytowac obiekty tylko na widocznych i nie zablokowanych warstwach. War-
stwy ukrywamy, gdy chcemy, aby przestrzen rysunku stala si¢ bardziej czytelna, a blo-
kujemy, gdy zalezy nam na tym, aby przez przypadek nie zaznaczy¢ i zmodyfikowaé
obiektu na innej warstwie. Warstwy wyswietlamy w zarysach, gdy zalezy nam na tym,
by widzie¢ potozenie umieszczonych na warstwach obiektow, a nie same obiekty — zwigk-
sza to czytelnos$¢ rysunku (rysunek 6.4).

Gdy publikujemy animacje (polecenie Control/Test Movie), Flash ignoruje wszystkie
ustawienia warstw (widocznos$é, blokowanie i wySwietlanie w zarysach). Oznacza to,
Ze w trakcie wyswietlania animacji program pokaze np. obiekty, ktére znajdujg sie na
warstwach ukrytych.

Warstwa aktywna jest to warstwa, ktora wybraliSmy. Wyboru warstwy mozemy dokonad
na kilka sposobow. Gdy zalezy nam na konkretniej warstwie, klikamy jej pasek w pa-
nelu Timeline. Wszystkie obiekty, ktdre znajduja si¢ na tej warstwie, zostana zaznaczone.
Jesli klikniemy interesujacy nas obiekt, to Flash automatycznie uczyni aktywna t¢ war-
stwa, na ktorej obiekt jest potozony.
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Rysunek 6.4. "
Warstwy w zarysach
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Kazda warstwa posiada swoje wlasciwosci, ktore mozemy zmienia¢ w oknie wlasciwo-
Sci warstwy (Layer Properties) — rysunek 6.5. Aby wyswietli¢ to okno, wystarczy wy-
bra¢ interesujaca nas warstwe, a nastgpnie z menu Modify wybraé polecenie Layer.

Rysunek 6.5. Layer Properties
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Mozemy tu znalez¢:

¢ Pole tekstowe z nazwa warstwy (Name). Jest to ta nazwa, ktorg widzimy w panelu
Timeline.

¢ Opcje widocznosci warstwy (Show). Gdy opcja jest aktywna, warstwa jest widoczna.
¢ Opcje blokowania warstwy (Lock). Gdy opcja jest aktywna, warstwa jest zablokowana.
¢ Typ warstwy (Type). Warstwy moga by¢ nastgpujacych typow:
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1. Typ normalny (Normal). Sa to zwykle warstwy, ten typ jest wybrany domyslnie.

2. Typ przewodni (Guide). Warstwa przewodnia pomaga podczas rozmieszczania
obiektéw w obszarze roboczym; moze takze zawiera¢ $ciezk¢ animacji dla
obiektow, znajdujacych si¢ na innych warstwach.

3. Typ przewodzony (Guided). Warstwa normalna, ktdra jest podlaczona do
warstwy typu przewodniego. Obiekty na tej warstwie reaguja na obiekty,
znajdujace si¢ na warstwie typu Guide.

Najczesciej na warstwach typu przewodzonego (Guided) umieszczamy obiekty,
ktére w trakcie animacji beda si¢ poruszaé po $ciezce, znajdujacej si¢ na
warstwie typu przewodniego (Guide).

4. Typ maski (Mask). Warstwa, dzigki ktérej mozna ogranicza¢ widocznos¢
obiektow, potozonych na warstwach maskowanych. Wprowadzajac
nieprzezroczyste obiekty na warstwie-masce, tworzymy réznego rodzaju
»dziury” w ogladanym obrazie. Ten typ warstw jest wykorzystywany do
tworzenia efektu specjalnych.

5. Typ maskowany (Masked). Zwykte warstwy, ktore sa podtaczone do warstwy
typu Mask (ulegaja maskowaniu).

6. Folder. Gdy wybierzemy t¢ opcjg, warstwa zmieni si¢ w folder o nazwie,
zawartej w polu Name.

Wiecej informacji o typach warstw znajdziemy w podrozdziale Warstwy typu Guide oraz
Mask.

Kolor zarysu (Outline Color). W tym miejscu ustalamy kolor zarysu, jakim beda
rysowane wszystkie ksztalty na warstwie, gdy uzyjemy trybu wyswietlania w zarysach.

Opcje wyswietlania w zarysach (View layer as outlines). Gdy aktywna jest ta opcja,
to zawarto$¢ warstwy jest wyswietlana w zarysie.

Wysokos¢ warstwy (Layer Height). Wysokos¢ paska warstwy w panelu Timeline
podana jest w procentach (100%, 200%, 300%).

Wiekszo$¢ powyzszych parametrédw mozna zmieni¢ bezposrednio w panelu Timeline po
wysSwietleniu podrecznego menu warstwy. Menu to pojawia sie, gdy naciSniemy prawy
klawisz myszy, gdy jej wskaznik znajduje sie nad interesujaca nas warstwa.

Cwiczenie
Wykorzystamy teraz to, czego si¢ wlasnie nauczylismy, by stworzy¢ wiejski dom.

1. Otworzmy plik Rozdzial06\Cwiczenia\Wies.fla.

Zobaczymy obraz taki, jak na rysunku 6.6. Mamy tutaj cztery warstwy.

Zadanie, ktore mamy wykonaé w tym ¢wiczeniu, to narysowaé¢ dom, ktory bedzie
si¢ znajdowat za ptotem i kotem, lecz przed ttem i drzewami.
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Rysunek 6.6.
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2. Najpierw przygotujemy sobie pole do pracy. Ukryjmy warstwy Plot oraz Kot
i zablokujmy warstwy Drzewa oraz Tlo (rysunek 6.7).

Rysunek 6.7. e
Ukryte i zablokowane
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Dzigki temu obiekty z przodu nie beda nam przeszkadzac, a obiekty z tytu nie
zostang przypadkowo zaznaczone.

3. Wybierzmy warstwe Drzewa i utworzmy nowa warstwe (rysunek 6.1). Pojawi si¢
nowa warstwa o nazwie Layer 6. Kliknijmy teraz podwdjnie na nazwie warstwy,
tak abysmy mogli zmieni¢ jej nazwe. Niech nowa nazwa warstwy bedzie Dom.

4. Wykorzystujac narzedzia, jakie udostgpnia nam Flash, sprobujmy narysowad
niewielki domek.

5. Teraz ponownie wyswietlmy warstwy Plot i Kot, aby dobrze dopasowaé nowy
ksztatt do catosci rysunku.

Przyktadowe wykonanie ¢wiczenia ilustruje rysunek 6.8.
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Rysunek 6.8. e . B3 bz, A i
Przyktadowe
wykonanie cwiczenia

Warstwy typu Guide oraz Mask

Warstwy przewodnie — Guide

Warstwy przewodnie (Guide) sa stosowane jako pomoc przy umieszczaniu obiektow
w obszarze roboczym, a takze jako pomoc w animacji (o tym w rozdziale 7. — Animacja
we Flashu).

Na warstwach tych mozemy rysowac ksztalty, ktore pomoga nam w ustawianiu obiek-
tow w obszarze roboczym (siatki, osie itp.). Podczas odtwarzania animacji Flash igno-
ruje te warstwy i to, co si¢ na nich znajduje. Warstwy przewodnie wyrdzniaja si¢ w pa-
nelu Timeline specjalnymi ikonami (rysunek 6.9).

Rysunek 6.9. >
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Ikona niewielkiego mlotka po lewej stronie paska z nazwa warstwy oznacza, ze jest to
warstwa przewodnia, na ktorej mozemy umieszczaé ksztatty (np. siatki czy osie), ktore
pomoga nam w rozmieszczaniu i pozycjonowaniu obiektéw w obszarze roboczym.

Symbol na warstwie ponizej oznacza, ze warstwa przewodnia posiada $ciezke animacji,
po jakiej porusza si¢ obiekt, znajdujacy si¢ na warstwie przewodzonej (o tym w roz-
dziale 7. — Animacja we Flashu).

Aby z normalnej warstwy utworzy¢ warstwe przewodnia, wystarczy w oknie wlasciwo-
Sci warstwy (Layer Properties) wybraé typ przewodni warstwy (Guide).
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Warstwy-maski — Mask

Rysunek 6.10.
llustracja z przyktadu
Maska.swf

Warstw-masek (Mask) uzywamy do uzyskania wyrafinowanych efektéw wizualnych.
Zasada ich dziatania polega na tym, ze warstwa-maska jest traktowana przez program
»odwrotnie” niz normalna warstwa. Normalna warstwa jest przezroczysta w tych miej-
scach, w ktorych nie wystgpuja obiekty. Maska jest przezroczysta tylko w tych miej-
scach, w ktorych obiekty wystepuja. Aby efekt maskowania byl widoczny, najpierw
musimy przylaczy¢ do maski warstwy, ktére beda przez niag widoczne.

Animacje, korzystajaca z efektu maskowania, mozna obejrze¢ po otwarciu pliku Ma-
ska.swf, ktory znajdziemy w katalogu Rozdzial06\Przyklady (rysunek 6.10).

Jesli chcemy stworzy¢ warstwe-maske, to wystarczy w oknie wlasciwosci warstwy (Layer
Properties) klikna¢ typ maski (Mask). Rysujemy na warstwie ksztalt, ktéry bedzie
»dziurg” i zmieniamy typ warstwy znajdujacej si¢ ponizej na maskowany (Masked) w tym
samym oknie wiasciwosci warstwy. Warstwy, ktore znajdowaty si¢ pod spodem, zosta-
ng wtedy podtaczone do maski (rysunek 6.11).

Rysunek 6.11.
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Teraz na podstawie tego, czego si¢ nauczylismy, zbudujemy animacj¢ z wykorzystaniem
warstwy-maski.
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Rysunek 6.12.

. Otworzmy plik Rozdzial06\Cwiczenia\Maska.fla.

Mamy tu tylko jedna warstwe i trzy obiekty w panelu biblioteki. Sa to:
¢ Maska — symbol, ktdrego uzyjemy jako maski w obrazie, ktory teraz stworzymy;
¢ Pomieszczenie — bitmapa, w ktorej symbolem Maska stworzymy ,,dziure”;

¢ Zachod stonca — bitmapa, ktora bedzie widoczna przez ,,dziurg”, stworzona
symbolem Maska.

. Najpierw wstawmy odno$nik do symbolu Maska na warstwie Layer 1, po czym

zmienmy nazw¢ warstwy na Maska.

. Dodajmy kolejng warstwe i nadajmy jej nazwe Bitmapa 1. Owa warstwe umiesémy

pod warstwa Maska.

. Nastgpnie przeciagnijmy z panelu biblioteki na warstwe Bifmapa 1 bitmape

Zachod slonca.

. Gdy tylko odnos$nik do bitmapy znajdzie si¢ obszarze roboczym, za pomocg

panelu Properties zmienimy nastgpujace wlasciwosci odnosnika (rysunek 6.12):
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¢ szeroko$¢ W ustawmy na 550;
¢ wysoko$¢ H ustawmy na 400;
¢ potozenie X oraz Y ustawmy na 0.

Powyzszy zabieg spowoduje, ze odnosnik do bitmapy doktadnie dopasuje si¢ do
widocznej (biatej) czesci obszaru roboczego.

. Stworzmy teraz kolejna warstwe, nazwijmy ja Bitmapa 2 i umie$¢my pasek z jej

nazwg na samym dole w panelu Timeline.

. Na warstwie tej umiesémy odno$nik do bitmapy Pomieszczenie i, podobnie jak to

miato miejsce w przypadku odnosnika do bitmapy Zachdd sforca, dopasujmy
rozmiary odnos$nika do widocznej czgsci obszaru roboczego.

Poniewaz warstwa znajduje sie na samym dole w hierarchii warstw, nalezy ukry¢ warstwe
Bitmapa 1, aby méc obserwowaé odnosnik na warstwie Bitmapa 2. Po dopasowaniu
odnos$nika mozemy ponownie wyswietli¢ warstwe Bitmapa 1.

. Teraz zaznaczmy pasek warstwy Maska i z jej menu podrecznego wybierzmy

polecenie Mask.

Spowoduje to, ze warstwa Maska zmieni typ na Mask, natomiast warstwa Bitmapa 1,
znajdujaca si¢ ponizej, zostanie podiaczona do warstwy Maska jako warstwa typu
Masked.
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Obraz, ktdry teraz uzyskamy, powinien by¢ podobny do tego z rysunku 6.13.

Rysunek 6.13.
Przyktadowe
wykonanie ¢wiczenia

B2 sitma...
[ Bitmapa 2

e E] o |4 ] e mf e [eoms [oss «] |
| & scene1 &, «

Podsumowanie

W tym rozdziale dowiedzielismy si¢, w jaki sposdb nalezy pracowac z warstwami Flasha
MX oraz czym sa warstwy typu Guide i typu Mask. W nastepnym rozdziale — Animacja
we Flashu — wykorzystamy wszystko to, czego nauczylismy si¢ do tej pory, aby stwo-
rzy¢ ciekawe animacje.



