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Flash MX.

Cwiczenia praktyczne

Flash MX

(‘ L Cwiczenia praktyczne

Ksiazka ta powstata przede wszystkim z mysla o osobach, ktére jeszcze nie miaty
zadnego lub prawie zadnego kontaktu z Flashem. Oczywiscie ze wzgledu na specyfike
serii Cwiczenia praktyczne nie omawiamy zaawansowanych technik. Czytelnik
zdobedzie jednak solidne podstawy, dzieki ktérym z powodzeniem bedzie mogt sie
zabrac za czytanie innych, bardziej zaawansowanych pozycji wydawniczych,

w szczegoInosci traktujacych o ActionScript, jezyku skryptowym Flasha.

Ksigzka ta zawiera osiem rozdziatow, w ktorych po kolei zaznajamiamy sie
z Flashem MX:

rysowanie we Flashu,
importowanie obiektow,
tworzenie animacji,
interakcja z uzytkownikiem,
komponenty,

publikacja animacji,
tworzenie stron WWW.

Czego nauczysz si¢ dzieki tej ksiazce?

jak korzystac interfejsu programu,

tworzenia grafiki i wprowadzania zmian do projektu,
importowania plikdw wideo,

tworzenia prostych animacji klatka po klatce,

tworzenia interaktywnych animacji oraz prostych akcji, dzieki ktérym bedziemy
mogli kontrolowa¢ zardwno cata animacje jak i poszczeg6lne obiekty graficzne,

uzywania specjalnych obiektow, ktére mozemy uzy¢ jako gotowe komponenty
graficznego interfejsu uzytkownika.

| posiadziesz wiele, wiele innych bardzo cennych umiejgtnosci.
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Rysowanie grafiki we Flashu jest najczesciej wykorzystywane do tworzenia zawartosci
animacji, jednak czasami trzeba w animacji umiesci¢ jakie$ zdjecie lub logo, ktére mamy
juz gotowe w postaci pliku graficznego, stworzonego w innym programie.

Co wigcej, jesli chcielibysmy doda¢ do naszej animacji dzwigk, ktorego we Flashu juz nie
stworzymy, to plik dzwiekowy musieliby$Smy zaimportowaé do projektu. Flash MX ma
réwniez mozliwos¢ importowania plikow wideo, dzigki czemu mozemy osadza¢ w naszych
projektach filmy nagrane np. kamera cyfrowa lub tez przechwycone przez tuner telewi-
zyjny.

W tym rozdziale, wykonujac praktyczne przyktady, poznamy mechanizm importu r6znego
rodzaju obiektow do programu Flash oraz sposéb zarzadzania tymi obiektami za pomoca
panelu biblioteki.

Bitmapy

Bez watpienia najbardziej popularnym i najprostszym sposobem osadzania ztoZonej
grafiki we Flashu jest zaimportowanie jej z zewnetrznego zrodta. Grafika, ktéra da si¢
zaimportowa¢ do programu Flash MX, moze by¢ zapisana w takich formatach, jak: FH,
PNG, EPS, Al, DXF, BMP, GIF, JPEG oraz kilka mniej znanych.

Mozemy takze importowac do programu Flash gotowe, opublikowane pliki SWF, ktore
moga by¢ zar6wno zlozonymi interaktywnymi animacjami, jak i pojedynczymi rysunkami.
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Importowanie
popularnych formatow graficznych

Obecnie w Internecie najbardziej popularnymi formatami bitmapowych danych graficznych
sa pliki GIF, JPEG oraz PNG. Wszystkie uzywane w Sieci pliki graficzne mozemy impor-
towaé do projektow programu Flash MX.

Cwiczenie 3.1, —~ D o

Poznamy teraz sposdb importowania bitmap oraz sposoby umieszczania ich w projekcie.

1. Upewnijmy sig, ze posiadamy gdzie$ na dysku twardym pliki graficzne w formatach
GIF, JPEG.

Pliki takie mozemy stworzy¢ w dowolnym z popularnych pakietow, stuzacych do
retuszu, np. w Adobe Photoshop.

2. Otworzmy we Flashu nowy projekt.
3. Teraz z menu File wybierzmy polecenie importu do biblioteki (Import to Library).

Po wybraniu tego polecenia otworzy si¢ standardowe okno wyboru plikéw o nazwie
Import to Library, dzigki ktoremu mozemy odnalez¢ na dysku plik, ktéry chcemy
zaimportowa¢ do biblioteki.

m W menu File mamy jeszcze polecenie importu (Import). Gdy uzywamy polecenia Import,
przenoszone obiekty umieszczane sg w bibliotece projektu oraz w obszarze roboczym. Poniewaz
umieszczanie importowanych obiektdw od razu w obszarze roboczym nie zawsze jest dobrym
pomystem, mamy mozliwos$¢ umieszczania importowanych obiektow tylko w bibliotece
(wybierajac Import to Library), z ktdrej pdzniej mozemy przenosi¢ obiekty do obszaru roboczego
w ustalony przez nas sposob.

4. Odnajdzmy na dysku dowolny plik graficzny typu GIF i kliknijmy Otwdrz w oknie
Import to Library.

W programie Flash nie zostanie juz wiecej wyswietlone zadne okno dialogowe.

9. Ponownie wybierzmy z menu File polecenie Import to Library, a nastgpnie
odszukajmy na dysku grafike w formacie JPEG i takze zaimportujmy ja do programu
Flash.

6. Teraz wybierzmy z menu Window polecenie Library, aby otworzy¢ panel biblioteki.

W bibliotece powinny znajdowac si¢ dwie bitmapy (rysunek 3.1). Warto zwrdcic
uwagge, ze Flash nie rozroznia plikow GIF, JPEG lub innych zaimportowanych
obrazow, lecz wszystkie traktuje jak bitmapy. Dzieje si¢ tak, poniewaz w trakcie
publikacji animacji wszystkie bitmapy sa pakowane jak JPEG, niezaleznie od pliku
graficznego, z ktérego zostaty zaimportowane.
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Rysunek 3.1.
Panel biblioteki  Library - Untitled-1
z zaimportowanymi
dwiema bitmapami
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1. Umieszczanie odnosnika do bitmapy w obszarze roboczym jest tak samo proste jak
umieszczanie odnosnika do symbolu w obszarze roboczym. Przeciagnijmy wigc
bitmape, ktora zaimportowalismy jako GIF, do obszaru roboczego.

W obszarze roboczym pojawi si¢ odnosnik do bitmapy, a jego wtasciwosci mozemy
oczywiscie wyswietli¢ w panelu Properties (rysunek 3.2). Odno$nik ten zachowuje
si¢ tak samo jak grupa czy tez odnosnik do symbolu, tj. mozemy go przemieszczac
w obszarze roboczym, jak réwniez transformowac za pomocg opcji obrotu, pochylenia
oraz skalowania.

Rysunek 3.2. L
Odnosnik 5
do bitmapy n
w obszarze F.J_

roboczym oraz
Jjego wlasciwosci
w panelu Properties

é‘ e —,—,—,—,—,—,—,——_—_ OO
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8. Przeciagnijmy teraz do obszaru roboczego bitmape, ktora zaimportowalismy jako
plik JPEG.

Poniewaz pliki JPEG to najczesciej zdjecia, ich rozmiary moga znacznie przekraczac
rozmiar obszaru roboczego (bialej czesci, widocznej po opublikowaniu animacji).
Aby zmniejszy¢ wymiary takiego odnos$nika, mozemy postuzy¢ si¢ panelem
wlasciwosci lub, co spotyka si¢ znacznie czgsciej, skorzysta¢ z pomocy panelu
transformacji.

9. Z menu Window wybierzmy polecenie Transform (lub kombinacje klawiszy CtrI+T).

Pojawi si¢ panel transformacji (Transform) — rysunek 3.3. Pola tego panelu sg aktywne
jedynie wtedy, gdy w obszarze roboczym mamy wyselekcjonowany jakis$ obiekt.

Bysunek 3.3. I
Panel transformacji

27 . -]
umozliwia nam « [ooo 4 | 100.0% [ Constrain

nalozenie na obiekt

precyzyjnych @ Rotate 4 [ oo
transformacyi, oo [ 0w B[ om
takich jak: skalowanie @1
proporcjonalne

i nieproporcjonalne,

obrot oraz pochylenie

10. Majac wyselekcjonowany odnosnik do wigkszej z bitmap, w panelu Transform
zmniejszmy obraz do 30% wielkosci poczatkowej (rysunek 3.4).

Rysunek 34,

Zmniejszenie odnosnika

:
do bitmapy do 30%

w Transform

)
“I I I EB [ Constrain

(¥ Fotate & I 0.0
Coskew w [ oor {00
H| R

poczatkowej wielkosci

Edycja hitmapy

Dzigki narzedziom znajdujacym si¢ w panelu Tools mozemy w dos¢ ciekawy sposob edy-
towac bitmapy, ktdre zaimportowalismy do programu Flash. Aby si¢ o tym przekonac¢, wy-
konajmy ponizsze ¢wiczenie.
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Cwiczenie 3.2. —~DF o

W tym ¢wiczeniu dowiemy sig, jak wyselekcjonowa¢ jedynie czg$¢ bitmapy oraz jak usunac¢
te fragmenty, ktdre sa nam niepotrzebne.
1. Bedziemy pracowad z jedna z bitmap, ktdrg zaimportowalismy do programu Flash

w poprzednim ¢éwiczeniu. Jesli w obszarze roboczym znajduja si¢ dwa odnos$niki,
usunmy jeden z nich.

2. Teraz wyselekcjonujmy odnosnik, ktory pozostal w obszarze roboczym i z menu
Modify wybierzmy polecenie Break Apart.

Operacje te spowoduja, ze odnosnik do bitmapy zostanie przekonwertowany do ksztattu
Flasha (a doktadniej do wypelnienia), ktory jest zamalowany bitmapa (rysunek 3.5).

Rysunek 3.5.

Konwersja do ksztaltu

odnosnika do bitmapy

a) Wyselekcjonowany
odnosnik

b) Wyselekcjonowane
wypelnienie

Po zamalowaniu wypetnienia kolorem stalym oraz gradientem, malowanie bitmapy
jest trzecim rodzajem wypetnienia.

3. Teraz, po utworzeniu nowego wypelnienia, mozemy juz uzywaé wszystkich narzedzi,
ktére znajduja si¢ w panelu Tools. Wybierzmy narzedzie gumki i przeciggnijmy nim
przez srodek wypehienia (rysunek 3.6a).

Rysunek 3.6.

Modyfikacja

wypelnienia

zamalowanego

bitmapq

a) Wymazywanie
czesci
wypelnienia

b) Dwa oddzielne
wypelnienia

Wypehnienie zostanie oczywiscie podzielone na dwie czesci, z ktérych kazda moze
by¢ teraz niezaleznie modyfikowana.

8. Wybierzmy teraz z panelu narzedziowego narzedzie transformacji z opcja
znieksztatcania struktury matrycy, a nastgpnie dowolnie zmodyfikujmy wypetnienie.
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Zobaczymy, ze chociaz sam ksztatt ulega znieksztatceniu, to jednak bitmapa, ktora
jest on pokryty, nie znieksztalca si¢, lecz powiela, jesli wymiary wypehnienia sg wigksze
niz wymiary bitmapy (rysunek 3.7).

Rysunek 3.1.
Modyfikacja
geometrii

ksztaltu nie

oznacza modyfikacji
geometrii bitmapy

9. Na koniec tego ¢wiczenia poznamy jeszcze narzedzie rozdzki, dzigki ktdremu mozemy
selekcjonowac te fragmenty wypetnienia, w ktorych bitmapa posiada ten sam kolor.
Z panelu narze¢dziowego wybierzmy narzedzie lassa (kolejne narzedzie selekc;ji),
a nastgpnie wlaczmy opcje rozdzki (rysunek 3.8).

Rysunek 3.8. [
Opcja rozdzki Y PEI
narzedzia lassa

6. Teraz zdeselekcjonujmy wypetnienie z bitmapa i kliknijmy narzedziem rézdzki
dowolny fragment wypelnienia, a nastepnie na klawiaturze wcisnijmy klawisz Delete.
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Zobaczymy, ze fragment, ktory wyselekcjonowalismy zostanie usuniety (rysunek 3.9).

Rysunek 3.9.

Selekcja fragmentu

wypelnienia

za pomocq

narzedzia rozdzki

a) Selekcja obszaru
koloru

b) Usuniecie
wyselekcjonowan
ego obszaru

Czuto$¢, z jaka narzedzie r6zdzki selekcjonuje obszar koloru, mozemy ustawic,
klikajac ikong znajdujaca si¢ po prawej stronie opcji r6zdzki narzgdzia lassa
(rysunek 3.10).

Rysunek 3.10. LIS
Iani Opti
Okno usteowiania % x|
czulosci opcji RNEN :
rézdzki narzedzia = Thieshold: 0|
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Smoathing: I Mormal M l Cancel |
Help |

Diwieki
Poniewaz animacje tworzone w programie Flash MX sg w petni multimedialne, oprocz
importu grafiki mozemy zaimportowac takze dzwigk, ktory nastgpnie jest umieszczany
w opublikowanej animacji. Dzwigk, ktory importujemy do projektow Flasha, moze by¢
zapisany jako WAV lub MP3 (jesli w systemie mamy zainstalowanego Quick Time’a 4 lub

nowszego, to mozemy importowac jeszcze kilka innych formatéw, ale nie bedziemy si¢ tym
tutaj zajmowac).

Cwiczenie 3.3. — D d o

Nauczymy si¢ teraz importowac do projektu dzwigk w dowolnym formacie MP3 lub WAV,
dowiemy si¢ jak umiesci¢ go w obszarze roboczym, a takze jak edytowaé dzwigk.

1. Stworzmy w programie Flash nowy projekt.

2. Nastepnie z menu File wybierzmy polecenie Import to Library i zaimportujmy
do programu Flash plik dzwigkowy w formacie WAV lub MP3.
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Poniewaz pliki dzwigkowe sa dos¢ duze, w trakcie importowania takiego pliku Flash
wyswietla okno postepu importu (rysunek 3.11).

Rysunek 3.11. working x|
Okno postepu importu

jest wyswietlane, [TT]
gdy importujemy

wieksze pliki

3. Otwdrzmy teraz okno biblioteki, aby zobaczy¢, jak wyglada zapis zaimportowanego
dzwigku w bibliotece (rysunek 3.12).

Rysunek 3.12. | x
Zaimportowany © w Library - Untitled-3 iz
s One item in library
dzwiek w panelu
77 X 3
biblioteki ]|
Name |Kind |use count 12
&}% Forrest Gump SoundTrack - Forvest Gump Suite Sound E
0
]

HEoe ol | »

Gdy wyselekcjonujemy dzwigk, w oknie widokowym pokaze si¢ nam przebieg

(zapis) dzwieku oraz mozliwos¢ jego przestuchania, dzigki ikonom odtwarzania
i zatrzymania dzwieku.

4. Aby umiescic zapis dzwieku w animacji, nalezy, podobnie jak to miato miejsce

w przypadku symboli, przeciagnaé go z biblioteki do obszaru roboczego. Zrobmy
wigc tak.

Jednak na tym koncza si¢ podobienstwa, poniewaz w obszarze roboczym nie pojawi
si¢ zaden odnosnik, ktdry informowalby nas, ze zapis dzwigku zostat umieszczony
w obszarze roboczym. Aby si¢ o tym przekona¢, musimy spojrze¢ do panelu Timeline.

Dzwigk zostat umieszczony w pierwszym ujeciu kluczowym w warstwie Layer [

(o warstwach i ujeciach kluczowych opowiemy sobie doktadniej w nastgpnym rozdziale,
gdy poznamy sposoby tworzenia animacji we Flashu).

9. Poniewaz dzwigk, w przeciwienstwie do statycznego obrazu, istnieje tylko w czasie
jego odtwarzania, musimy doda¢ do naszego projektu nowe klatki animacji, abySmy
mogli doktadniej zobaczy¢ przebieg zapisu dzwicku. Kliknijmy pozycje piecdziesiatej

klatki w panelu Timeline i wcisnijmy klawisz F'5, aby uzupelni¢ brakujace klatki
(rysunek 3.13).
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Rysunek 3.13.
Dzwiek istnieje
Jedynie w czasie,
dlatego aby go
zobaczy¢, musimy
zwiekszy¢ ilos¢ klatek
w naszej animacji
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Jak wida¢, w warstwie Layer I znajduje si¢ zapis dzwigku, ktdry zaimportowalismy.
Teraz nasza animacja ma 50 klatek i jesli predkos¢ jej odtwarzania wynosi 12 klatek
na sekundg, to oznacza, ze animacja trwa trochg¢ ponad cztery sekundy.

6. Aby teraz ustysze¢ dzwiek w animacji, z menu Control wybierzmy polecenie Test
Movie lub wcisnijmy kombinacje klawiszy Ctrl+Enter. Opublikujemy tym samym
animacj¢ (czyli stworzymy z niej plik SWF, ktory bedzie odtworzony przez odtwarzacz
Flash Player).

Stuchajac dzwigku, zauwazymy, Ze co jakis czas jest on odtwarzany od poczatku,
podczas gdy poprzednie nagranie jeszcze si¢ nie skonczyto. Jest to spowodowane
tym, ze nasza animacja ma tylko 50 klatek i gdy zostanie wyswietlona pigédziesiata
klatka, cato$¢ zaczyna si¢ od poczatku, podczas gdy dzwigk jest o wiele dluzszy

i jeszcze si¢ nie zakonczyt.

1. W trybie publikacji z menu File wybierzmy polecenie Close, aby powrécic do trybu
edycji animacji.

8. Wyselekcjonujmy pierwsze ujecie w warstwie Layer 1 1 w panelu wiasciwosci
ustawmy wlasciwo$é Sync na Stream (rysunek 3.14).
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Gdy teraz opublikujemy animacj¢ (Ctrl+Enter), zauwazymy, ze z koncem animacji
urywa si¢ takze dzwigk.

9. Na koniec tego ¢wiczenia poznamy jeszcze efekty dzwigkowe, ktdre mozemy uzyskaé
dzigki programowi Flash. W panelu wtasciwosci ustawmy wlasciwos¢ Sync na Start
(dzwigk bedzie odtwarzany tylko jeden raz).

10. Nastgpnie whasciwo$¢ Effect ustawmy na Fade Right to Left i opublikujmy animacje.

Bedziemy mogli ustyszeé, ze dzwigk najpierw rozpoczyna si¢ w prawym kanale, a na-
stgpnie stopniowo przechodzi do kanatu lewego. Takich efektow we Flashu mamy znacz-
nie wigcej, a gdy klikniemy przycisk Edit, ktory znajduje si¢ obok listy efektow dzwig-
kowych, bedziemy mogli edytowac wilasne efekty dzwigkowe.




Flash MX. Gwiczenia praktyczne

Cwiczenie 34. — D

Nowoscig w programie Flash MX jest mozliwo$¢ importowania do projektu sekwencji
wideo w takich popularnych formatach, jak chocby AVI, MPEG czy tez MOV. Podczas
importowania sekwencji wideo jest ona w cato$ci umieszczana w animacji programu
Flash, wigc po opublikowaniu animacji Flasha do pliku SWF nie trzeba dysponowaé
osobnym plikiem z zaimportowana sekwencja wideo.

Wazne jest, aby w systemie byl zainstalowany DirectX 7 lub nowszy albo Quick Time 4
lub nowszy, inaczej nie bedziemy mieli mozliwosci importu wielu rodzajéw plikéw wideo.

W tym ¢wiczeniu dowiemy sie, w jaki sposdb ustawié parametry importu sekwencji wideo
oraz jak umiesci¢ ja w obszarze roboczym.

1. Stworzmy w programie Flash nowy projekt.

2. 7 menu File wybierzmy polecenie Import to Library, a nastepnie odszukajmy na
dysku jakis plik wideo, na przyktad plik z rozszerzeniem AVI. Kliknijmy Otworz.

Pojawi si¢ okno ustawien importu wideo /mport Video Settings, w ktorym mozemy
okresli¢ takie wtasciwosci, jak jako$¢ importowanej sekwencji wideo czy tez jej
rozdzielczos$¢ (oczywiscie w stosunku do oryginalnej animacji).

Rysunek 3.15.
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3. Jesli animacja jest niewielka, mozemy od razu klikna¢ OK, aby zaimportowac plik.
Jesli jednak chcemy zaimportowaé wigkszy plik, najlepiej zmniejszy¢ jego jakosé
(wlasciwos$¢ Quality) i skale (whasciwosé Scale).

4. Gdy zaimportujemy nowy plik do projektu, otworzmy panel biblioteki, aby zobaczy¢,
jak wyglada ikona pliku wideo (rysunek 3.16).
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Na rysunku 3.16 obok tytutu zaimportowanego pliku mozemy zobaczy¢ napis
Embedded (osadzony), co oznacza, ze plik wideo zostat w catos$ci umieszczony

w animacji programu Flash. Ma to o tyle znaczenie, ze klipy Quick Time’a (pliki MOV)
mozemy laczy¢ z animacja w programie Flash (/ink) bez bezposredniego osadzania
catego pliku w tej animacji. Jednak wtedy niezbgdny jest zewnetrzny plik wideo,

do ktorego odwotuje si¢ animacja Flasha.

9. Aby umiesci¢ odno$nik do pliku wideo w obszarze roboczym, wystarczy przeciagnaé
zaimportowany plik wideo z panelu biblioteki do obszaru roboczego.

Podobnie jak miato to miejsce w przypadku dzwigku, osadzony plik wideo wymaga
nowych klatek animacji, aby by¢ w catosci widocznym. Klatki te dodawane s jednak
automatycznie w chwili umieszczenia odnosnika do pliku wideo w obszarze roboczym.
Kazda klatka animacji Flasha odpowiada klatce pliku wideo (rysunek 3.17).
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W tym rozdziale dowiedzielismy si¢, w jaki sposdéb mozna zaimportowaé do programu
Flash bitmapy, dzwigki oraz pliki wideo. Tak wigc po lekturze rozdziatu drugiego i trzeciego
mamy juz konieczna wiedz¢ do tego, aby w programie Flash zaczaé tworzy¢ animacje.
Zapraszam wiec do kolejnego rozdziatu, pt. Tworzenie animacyi.



