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Kazdy, kto przeglada sie¢ WWW, z pewnoscia spotyka sie z Flashem czeSciej, niz
" DODA | magtby przypuszczac. Flash jest jednym z najlepszych i najpopularniejszych narzedzi do
tworzenia interaktywnych witryn sieciowych. Wyznacza nowe trendy w tej dziedzinie,
bedac jednoczesnie narzedziem poteznym i tatwym w obstudze.

O e —————
7 CENNIK TINFORMACJE Kazdy, kto chciatby rozpoczaé prace z programem Macromedia Flash MX, powinien

przeczytac te ksigzke, zwtaszcza jesli zamierza tworzy¢ animacie i interaktywne witryny
WWW. Jesli spotykasz sie z Flashem MX po raz pierwszy, znajdziesz tu wiele

———

0 NOWOSCIACH przydatnych wiadomosci.
___ Tematow do oméwienia jest wiele. Zbyt wiele, jak na ksiazke mdéwiaca o podstawach.
ZAMOW CENNIK™ Jednak bez opanowania podstaw nie siegniesz wyzej. Dlatego tez zdecydowatem sig

omowi¢ narzedzia Flasha, sposoby wykonania podstawowych czynno$ci edycyjnych
oraz proces tworzenia witryny we Flashu.

Ksiazka ta jest zestawieniem podstawowych wiadomosci na temat Flasha MX.
Powiniene$ przeczytac ja w catosci, mimo ze chciatby$ od razu przejsé do konkretnych
tematow, ktore mozna znalez¢ w spisie tresci. Jesli przeczytasz cata ksiazke,
zdobedziesz wiedze na temat regut rzadzacych Flashem i zyskasz podstawe do dalszej
nauki bardziej zaawansowanych technik.

W ksiazce ,Flash MX. Od podstaw” znajdziesz informacje, bez ktérych praca z Flashem
jest praktycznie niemozliwa. Dowiesz sie:

e jak zbudowany jest interfejs uzytkownika Flasha MX,
e w jaki sposdb Flash opisuje elementy graficzne,
e czym sg warstwy i klatki filmu,

jak korzystac z podstawowych narzedzi programu,
jak modyfikowac parametry utworzonych obiektéw, wykorzystujac panele.
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Rozdzial 5.
Listwa czasowa

Listwa czasowa Flasha jest jednym z najwazniejszych elementéw tego programu. Po-
zbawiony jej, Flash bylby jedynie programem do tworzenia grafiki wektorowej, a nie
aplikacja pozwalajaca opracowywac interaktywne, tatwe w sterowaniu filmy. Zrozu-
mienie zasad dziatania listwy czasowej jest podstawowym warunkiem, jaki musimy
spetié, by tworzone filmy Flasha dziataly zgodnie z naszymi oczekiwaniami. Majac to
na uwadze, w niniejszym rozdziale omowimy podstawy pracy z listwa czasowa.

Jak dziala listwa czasowa?

Cztowiek przyzwyczajony jest do myslenia w trzech wymiarach, ale filmy Flasha wy-
korzystujq dodatkowo wymiar czwarty — czas. Mdwiac najprosciej, listwa czasowa jest
mechanizmem odpowiedzialnym za sterowanie tym wymiarem w filmach Flasha. To
znaczy, ze wizualizuje ona uptyw czasu w podobny sposob jak wysoko$é czy szerokosé
obiektéw oraz glebie perspektywy. W takim rozumieniu listwa czasowa moze si¢ wy-
dawac czyms$ z pogranicza science fiction, ale tak nie jest. Przeciez ludzkos¢ od tysigcy
lat wykorzystuje podobne narzedzia — nazywajac je kalendarzami, zegarami i czaso-
mierzami!

Aby dobrze poznaé sposob dziatania listwy czasowej, warto zacza¢ od poznania jej
elementdw. Rysunek na nastgpnej stronie przedstawia wszystkie sktadniki listwy, ktore
pojawiaja si¢ po otwarciu nowego filmu Flasha (zauwazmy jednak, ze listwa czasowa
zostata uwolniona z miejsca ,,statlego pobytu”, co miato na celu zwigkszenie czytelnosci).

Oto krotki opis elementow przedstawionych na rysunku:

¢ Warstwy. Obszar umozliwiajacy dodawanie i usuwanie warstw, zmienianie ich
nazw, przenoszenie, a takze regulowanie wtasciwosci warstw znajdujacych si¢
w filmie.

¢ Kolumna Show/Hide. Kliknigcie w tej kolumnie powoduje ukrycie lub ponowne
wyswietlenie warstwy. Aby ukry¢ lub wyswietli¢ pojedynczg warstwe, nalezy
kliknaé¢ w jej wierszu. Klikajac ikong oka nad kolumna, spowodujemy ukrycie
lub wyswietlenie wszystkich warstw jednoczes$nie. Ukrywanie warstw ma jednak
dziatanie lokalne i nie wptywa na to, co ujrzymy w gotowym filmie.
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Kolumna Lock/Unlock. Kolumna ta umozliwia zablokowanie lub odblokowanie
warstwy pojedynczym kliknigciem. Blokowanie i odblokowywanie moze dotyczy¢
pojedynczych warstw, lub tez wszystkich naraz. Zablokowanych warstw nie mozna
modyfikowaé. Warstwy masek, aby mogtly funkcjonowacé jako maski, musza zostaé
zablokowane (umieszczone na nich obiekty znikaja po zablokowaniu warstwy,

ale jednoczes$nie uaktywniaja si¢ jako maska).

Kolumna Show as Outline. Kliknigcie w tej kolumnie powoduje przetaczenie
widoku obiektéw migdzy petnym i konturowym. Roéwniez te funkcje mozna
stosowac zardowno wobec indywidualnych warstw, jak i wszystkich jednoczesnie
— zalezy to od miejsca kliknigcia w kolumnie.

Glowica odtwarzajqca. Jest to znacznik wskazujacy biezaca klatke na listwie
czasowej. Podczas odtwarzania filmu wskaznik przesuwa si¢, wskazujac aktualnie
wyswietlang klatke.

Skala klatek. Linijka listwy czasowej, utatwiajaca odnajdywanie okreslonych klatek
na listwie czasowe;j.

Klatki. Pojedyncze klatki, reprezentujace najmniejszy odcinek czasu wyswietlania
filmu.

Menu okna Timeline. Klikajac w tym miejscu, otwieramy menu listwy czasowej,
w ktorym mozemy ustalié¢ sposdb jej wyswietlania.

Insert Layer. Kliknigcie tego przycisku powoduje wstawienie nowej warstwy tuz
nad warstwa biezaca. Nowo utworzong warstwe mozna, w razie koniecznosci,
przesuna¢ w inne miejsce.
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& Add Motion Guide Layer. Gdy klikniemy ten przycisk, nad warstwa biezaca zostanie
utworzona warstwa Sciezki prowadzaca. Warstwy tej nie wida¢ w ukonczonym filmie
— stuzy ona jedynie do wyznaczania skomplikowanych sciezek ruchu obiektow.

¢ Insert Layer Folder. Kliknigcie tej ikony powoduje utworzenie folderu warstw,
ulatwiajacego zarzadzanie warstwami.

¢ Delete Layer. Przycisk usuwajacy biezaca warstwe filmu. Zawsze przed uzyciem
tego przycisku nalezy upewnic sig¢, ze zostata wybrana wiasciwa warstwa.

¢ Center Frame. Przycisk ustawiajacy wskaznik klatki biezacej na srodku widoku
listwy czasowe;j.

& Onion Skin (tryb ,,skéry cebuli”). Funkcja ta umozliwia wyswietlanie kilku klatek
sprzed i zza klatki biezacej, co utatwia wizualizacj¢ przebiegu akcji w filmie.

¢ Onion Skin Outlines (tryb ,,skory cebuli z wyswietlaniem konturowym™). Podobnie
jak w poprzednim przypadku, wyswietlanych jest kilka klatek sprzed i zza klatki
biezacej, tym razem jednak obiekty widoczne sa jako kontury, a nie jako obiekty
wypehione. Czasami wygodniej jest pracowa¢ w normalnym trybie przenikania
klatek, a czasami w trybie konturowym — wybdr nalezy do nas.

& Edit Multiple Frames. Przycisk wiaczajacy funkcje edycji wszystkich klatek
znajdujacych pomiedzy znacznikami przenikania (o ile klatki te sa dostgpne
do edycji).

¢ Modify Onion Markers. Przycisk ten otwiera menu zawierajace opcje trybu
,,skory cebuli”.

& Numer biezqcej klatki. W polu tym wyswietlany jest numer klatki biezace;j.

& Szybkosé¢ odtwarzania. Pole informujace o szybkosci, z jaka wys$wietlane sa klatki,
mierzonej w liczbie klatek na sekunde (fps). Pole to umozliwia takze zmiang
domyslnej predkosci, wynoszacej 12 klatek na sekundg. W tym celu nalezy je
dwukrotnie kliknag¢.

¢ Czas, ktory uplynql od poczqtku filmu. Pole to informuje nas, ile czasu trwa
wyswietlanie filmu od poczatku do klatki biezacej, przy danej szybkosci.

W miare wzrastania stopnia ztozonosci filméw, listwa czasowa wypehnia si¢. Jesli jed-
nak poznamy i zrozumiemy funkcje poszczegdlnych opisanych tu elementow listwy,
przekonamy sie, ze postugiwanie si¢ nig wcale nie jest trudne.

Sceny a listwa czasowa

Istnieje wiele zagadnien, ktére moga czyni¢ Flasha programem trudnym w obstudze,
ajednym z nich jest roznica miedzy scenami i listwa czasowa. Czg¢sciowo wynika to
stad, ze Flash ukrywa przed nami pewne istotne szczegotly i zmusza nas do samodziel-
nego panowania nad catoscia.
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Wiemy juz, ze kazdy film Flasha wyposazony jest w odrgbna listwe czasowa. Ale zycie
nie jest takie proste. Film powstajacy we Flashu moze bowiem sklada¢ si¢ z wielu scen
— podobnie jak film kinowy czy telewizyjny. Z kolei kazda scena to w rzeczywistosci
minifilm, wyposazony we wlasna listwe czasowa.

Sceny tworzace film Flasha sa wyswietlane po kolei. To znaczy, ze pierwsza scena
odtwarzana jest od poczatku do konca, po niej pojawia si¢ kolejna scena i tak dalej. In-
nymi stowy, listwa czasowa drugiej sceny zaczyna si¢ tam, gdzie konczy si¢ listwa cza-
sowa pierwszej. To wszystko wydaje si¢ banalnie proste, dopdki jednak nie przyjrzymy
si¢ glowne;j listwie czasowej, ktora kontroluje cato$¢ filmu. Niestety, gldwna listwa cza-
sowa to jeden z tych elementéw, ktorych Flash nie chce nam pokaza¢. Mimo ze Flash
wewngtrznie wykorzystuje gtdéwna listwe czasowa do poprawnego sterowania kolejno-
$cia wyswietlania scen, my — jakby nie patrze¢, tworcy filmoéw — nie mamy do niej
dostepu.

No dobrze, moze nie jest to jednak zte rozwiazanie. Do sterowania sekwencjami scen
mozemy uzy¢ przedstawionego ponizej panelu Scene. Ponadto przez caly czas do naszej
dyspozycji pozostaje jezyk ActionScript, ktory réwniez mozna wykorzystaé¢ do stero-
wania odtwarzaniem filméw. Nalezy rowniez podkresli¢, ze jesli film sktada si¢ z wielu
scen, dobra organizacja pracy utatwia zachowanie kontroli nad catoscia.

é Seenel
é Scene 2

x| T

Flash traktuje filmy ztozone z wielu scen jako jedna, sekwencyjna listwe czasowa, na-
wet jesli takowa listwa nie istnieje. Pracujac nad filmem, warto przygotowaé scenariusz
obrazkowy, ktory demonstruje kolejnos¢ scen. Do tego celu powinnismy uzyé innej
aplikacji, ale w przypadku bardzo rozbudowanego filmu szybko przekonamy si¢ o tym,
ze nasz wysilek si¢ oplacit. W zaleznosci od potrzeb, moze si¢ nawet okazac, ze pro-
gram do tworzenia arkuszy kalkulacyjnych, taki jak Excel, w zupelnosci wystarcza do
utworzenia scenariusza.

Nie wszystkie filmy sktadajgce sie z wielu scen sg odtwarzane sekwencyjnie.
Jesli zdecydujemy sie sterowaé odtwarzaniem filmu za poSrednictwem skryptow
ActionScript, mozemy zdefiniowaé dowolng kolejnos¢é wysSwietlania scen. Kiedy
zaczniemy korzystac z jezyka ActionScript, wszystkie reguty, jakie poznaliSmy
wczesniej, zostang zastgpione regutami odtwarzania zdefiniowanymi w kodzie.

Klatki

Jak wspomniatem wczesniej, klatka stanowi nieruchomy obraz, ktéry jest wyswietlany
w chwili, gdy dotrze do niego glowica odtwarzajaca. Obraz ten moze zawiera¢ obiekty,
moze tez by¢ zupetnie pusty. W klatkach mozna osadza¢ kod ActionScript sterujacy
odtwarzaniem filmu.
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Typy klatek

Na listwie czasowej moga pojawiac si¢ klatki dwdch typow — zwykle i kluczowe. Na-
sze zadanie ogranicza si¢ do przygotowania klatek kluczowych, za$ Flash zajmuje si¢
wypehieniem pozostatych. Na przyktad, aby przygotowac animowang sekwencjg¢, mu-
simy utworzy¢ jedynie dwie klatki kluczowe — poczatkowa i koncowa, a nastgpnie zle-
ci¢ Flashowi wypetnienie klatek posrednich. Na ponizszym rysunku wida¢ listwe cza-
sowg krotkiego filmu, ktérego klatkami kluczowymi sa klatki 1. i 25.

Przygotowujac taki film, nalezy wykona¢ nastgpujace czynnosci:

1. Narysuj obiekt w klatce 1., a nastgpnie zgrupuj go, wydajac polecenie
Modify/Group lub naciskajac klawisze Ctrl+G.

2. Kliknigciem zaznacz klatke 25.

3. Utworz klucz w klatce 25., korzystajac z polecenia Insert/Keyframe lub naciskajac
klawisz F6.

4. Przesun obiekt w miejsce, w ktorym ma si¢ on znalez¢ na koncu filmu.

5. Kliknij jedna z klatek pomigdzy klatkami kluczowymi 1. i 25., zaznaczajac w ten
sposéb cala sekwencje.

6. Wydajac polecenie Insert/Create Motion Tween, zle¢ Flashowi utworzenie klatek
posrednich — od 2. do 24.

Powyzsza procedure poznaliSmy juz wczesniej, ale by¢é moze nie wszyscy zauwazyli
zwiazek typu klatki z klatkami, w ktérych tworzymy rysunki. Musimy zapamigtaé, ze
wszystkie zadania rysunkowe wykonujemy w klatkach kluczowych, a pozostate klatki
tworzy Flash, wedtug naszych wytycznych.

Omowiony wyzej przyktad moglby zakonczy¢ si¢ w punkcie 3., a mimo to powstatby
film o dtugosci nieco ponad dwoch sekund. Oczywiscie, film pozbawiony jakiejkolwiek
akcji bylby nudny, ale chodzi tu o zwrdcenie uwagi na pewien bardzo istotny szczegdt
— jesli tworzymy klatki kluczowe filmu (w tym przypadku byly to klatki 1. i 25.),
Flash wypeknia przestrzen pomiedzy nimi klatkami posrednimi.

Flash oznacza klatki kluczowe na listwie czasowej, umieszczajac w nich czarne punkty.
Klatkami kluczowymi na ponizszym rysunku sa klatki 1., 13.1 25.
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Zaznaczanie klatek

Zaznaczanie klatek jest bardzo prostym zadaniem — wystarczy wskaza¢ je wskazni-
kiem myszy i klikna¢. Aby zaznaczy¢ sekwencj¢ klatek, nalezy przeciagnaé kursorem
myszy wzdhiz listwy czasowej, co demonstruje ponizszy rysunek.

Aby przesuna¢ klatke kluczowa, nalezy ustawi¢ nad nig kursorem myszy, tak by obok
niego pojawit si¢ maly prostokat widoczny na ponizszym rysunku.

g w B 2 6"'ﬁ""36
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3

L Jak sie wkrétce przekonamy, wybdr odpowiedniego typu klatki ma ogromne znaczenie.

Niepoprawny wybér moze bowiem spowodowac przypadkowe zniszczenie istniejgcej
animacji.

Dodawanie, usuwanie i przemieszczanie klatek

Aby doda¢, usunaé lub przemiesci¢ klatke, mozemy postuzy¢ si¢ jedna z kilku technik.
Przed przystapieniem do dziatania musimy precyzyjnie okresli¢, co chcemy osiagnaé —
W przeciwnym razie rezultaty moga by¢ dalekie od oczekiwanych.

Najprostsza metoda dodawania i usuwania klatek jest wykorzystanie menu /nsert. Pigc
sposrod zgromadzonych w nim polecen odnosi si¢ do klatek:

Convert to Spmbol.. F8
Hew Symbal... Ctrl+Fg

Layer
Layer Folder
Mation Guide

Frame F&
Remove Frames Shift+F5

Eevframe
Blank Keyframe
Clear Keyframe Shift+F&

Create Motion Tween

Scene
Remave Scens

¢ Frame. Polecenie wstawienia zwyktej klatki we wskazanym punkcie listwy
czasowej. Przydatne do wydtuzania filmow.
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& Remove Frames. Polecenie usuwania klatek. Usunigcie klatek wiaze si¢
ze skréceniem filmu i zmniejszeniem liczby klatek posrednich, co moze
spowodowac utratg ptynnosci animacji.

¢ Keyframe. Polecenie wstawienia klatki kluczowe;j. Klatke taka mozna umiescié
w dowolnym miejscu, takze wewnatrz istniejacej animacji. Jesli animacja nie
zostala jeszcze utworzona, nowa klatka kluczowa zostanie automatycznie
wypelniona tg sama zawarto$cia, co poprzednia.

¢ Blank Keyframe. Polecenie wstawienia pustej klatki kluczowej. Klatka zostaje
odlaczona od istniejacej animacji.

¢ Clear Keyframe. Polecenie konwertujace klatke kluczowa na zwykla. Nalezy
pamigtac, by nie wykonywac tej operacji w ostatniej klatce kluczowej animacji,
gdyz spowoduje to jej uszkodzenie.

Niektore modyfikacje klatek mozna przeprowadzi¢ za pomoca myszy. Oto wybrane
techniki typu ,,przeciagnij i upus$é”, ktore mozemy zastosowac, ksztattujac zawartosc li-
stwy czasowe;j:

¢ Klatke kluczowa przemieszczamy w inne miejsce listwy czasowej, przeciagajac ja.
Jesli przeciagana klatka stanowi element istniejacej animacji, zmienia si¢ dlugosé
animacji.

¢ Aby opdzni¢ wyswietlanie animacji, nalezy przeciagna¢ ja w prawo. Operacja ta
powoduje automatyczne przesunig¢cie wszystkich klatek kluczowych zwiazanych
z animacja, dzieki czemu zachowuje ona t¢ sama dtugos¢. Przed przystapieniem

do przeciagania nalezy upewnic¢ sig, ze zaznaczone zostaly wszystkie tworzace ja
klatki.

¢ Aby przyspieszy¢ wyswietlanie animacji, nalezy przeciagna¢ ja w lewo. Po wykonaniu
tej operacji nalezy usuna¢ klatki, ktore pozostaty na listwie czasowej, za koncowa
klatka kluczowa. Uszkodzone animacje oznaczane sg linig przerywang zamiast
strzalki.

Flash stosuje kolorystyczne kodowanie zawartosci serii klatek. Jasnoniebieskie
zabarwienie oznacza animacje ruchu. Jasnozielone zabarwienie wskazuje na animacje
ksztattu. Jasnoszarym zabarwieniem oznaczane sa klatki o zawartoSci statycznej.
Biate tto wyr6znia klatki puste. Pamietajmy jednak, ze oznaczenia te odnoszg sie

do zawartosci klatek na pojedynczych warstwach; pozostate warstwy mogg zawierac
tresci innego typu.

Przed przystapieniem do wprowadzania zmian na listwie czasowej koniecznie trzeba
sprawdzi¢, co zostalo zaznaczone. Jesli np. zaznaczymy seri¢ klatek tworzacych anima-
cjg, po czym wybierzemy polecenie Insert/Remove Frames, spowodujemy usunigcie
calej animacji. Aby usunaé pojedyncza klatke zamiast calej serii, nalezy zaznaczy¢ tyl-
ko te¢ klatke, ktora chcemy skasowac. Trzeba tez upewnic sig, ze wlasciwa warstwa jest
aktywna. Po wykonaniu tych czynnosci poleceniem Insert/Remove Frames usuwamy
klatke. Jezeli przypadkowo usuniemy animacj¢, swoj btad mozemy natychmiast napra-
wi¢, wydajac polecenie Edit/Undo.
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Pomocne techniki

Istnieje wiele technik utatwiajacych prace z listwa czasowa, ktore upraszczaja zacho-
wanie kontroli nad catoscia. Przyjrzyjmy si¢ wigc kilku sprytnym sztuczkom, ktdre
z pewnoscig zechcemy zastosowaé w swoich filmach.

Umieszczanie wielu sekwendji na listwie czasowej

Wiemy juz, ze film moze sktadaé si¢ z wielu scen. Sceny te wyswietlane sa w sekwen-
cji, jakby byly czesciami jednej, glownej listwy czasowej. Chociaz podzielenie filmu na
sceny daje nam mozliwo$¢ pracy modularnej, to jednak brak glownej listwy czasowe;j
utrudnia wizualizacj¢ jego przebiegu.

Jako rozwiazanie alternatywne wobec sktadania filmu z wielu scen, mozemy wykorzy-
sta¢ pojedyncza listwe czasowa, umieszczajac na niej kolejne sekwencje. Spojrzmy na
ponizszy rysunek. Widzimy dwie animacje ruchu umieszczone na wspdlnej listwie cza-
sowej. Pierwsza animacja zajmuje odcinek od klatki 1. do 20., zas druga zaczyna si¢
w klatce 28., a konczy w 46.

Jesli sekwencje majg by¢ wyswietlane w innej kolejnosci, niz wynika to z ich utozenia
na listwie czasowej, sterowanie filmem wymaga zastosowania polecen ActionScript. Na
przyktad, na ponizszym rysunku widaé, ze w jednej z klatek umiescitem polecenie go-
toAndPlay(1);. Powoduje ono, ze Flash przenosi glowice odtwarzajaca do klatki 1.,
skad kontynuuje odtwarzanie. Gdybym zechciat, by glowica zostata przeniesiona w in-
ne miejsce listwy czasowej, mogtbym wskazaé ktorakolwiek z pozostatych klatek klu-
czowych.

I x|
I B Actions For Frame 20 of Layer Mame Layer 1 j =&
@ Actions = | gota : Go to the specified frame of the movie
@ Movie Control A
@ goto % Gaota and Play " Gioto and Stop
@ o Sene: |<cunentscene> ;I
I
@ vz Type: | Frame Mumber ;I
stoj
@ " Frame: [[ ;I
@ stopAllSounds b
ErowseriMetwork, + - §® % {9 ED' EEv v
(e EEE gotoAndPlay (1) ;
Variables
ConditionsiLoops
Frinting -
| Line 1: gotodndPlay(1);
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Wiecej wiadomosci na temat programowania w jezyku ActionScript mozna znalezé
w ksigzce pt. ,Flash MX. Programowanie w jezyku ActionScript”.

Opoéznianie rozpoczecia odtwarzania animacgji

Flash zaktada, ze kazdy film ma si¢ rozpoczyna¢ w klatce 1. Animacja jest wyswietlana
natychmiast po wczytaniu filmu, gdyz klatka 1. jest pierwsza klatka na listwie czasowe;.

Nie istnieja jednak zadne reguty nakazujace, by film rozpoczynat si¢ w okreslonej klat-
ce. Jesli kilkusekundowy czas oczekiwania na rozpoczgcie wyswietlania nie ma dla nas
znaczenia, poczatek filmu mozemy umiesci¢ w klatce 20., 30. czy nawet 50.

Wielu twdrcow dazy do tego, by wyswietlanie filméw rozpoczynato sie jak najszybcie;j.
Nalezy jednak zauwazyé, ze klatka 1. nie zawsze jest najlepszym punktem startowym,
szczegblnie jesli do sterowania elementami filmu zaangazowano wiele linijek kodu
ActionScript. Powéd jest prosty — Flash traktuje klatke 1. w sposéb szczegdiny.
Kazda klatka, oprécz klatki 1., zanim zostanie wyswietlona, a jej zawartos¢
uruchomiona, musi zostaé¢ wczytana w catosci. Natomiast klatka 1. jest wczytywana

i wykonywana stopniowo, co oznacza, ze jesli wypetnimy ja znaczng iloScig grafiki

i polecen ActionScript, wydarzenia moga rozegra¢ sie w innej kolejnosci, niz
zaktadaliSmy.

Wstawianie warstw dodatkowych

W rozdziale 2. omdéwilismy zagadnienia zwiazane z wykorzystaniem warstw we Flashu;
najszerzej oméwiliSmy kwesti¢ rozmieszczania obiektdw na osobnych warstwach, co za-
pewnia im niezalezno$¢ od pozostatych. Na przyktad, przygotowujac animacje z udziatem
kilku obiektow poruszajacych si¢ w roznych kierunkach i kilku spoczywajacych w bez-
ruchu, niezaleznos$¢ ruchow obiektow mozemy osiagna¢ wyltacznie poprzez zastosowa-
nie odrgbnych warstw. Poniewaz dodawanie nowych warstw nie zwigksza objgtosci pli-
kéw filmowych ani nie obniza sprawnosci ich odtwarzania, bez przeszkod mozemy
uzy¢ ich w takiej liczbie, jakq uznamy za konieczna.

Oprocz warstw rysunkowych, mozemy stosowaé warstwy realizujace inne zadania.
Flash nie wymaga, by obiekty znajdowaty si¢ na kazdej warstwie. W trakcie procesu
publikacji filmu Flash scala wszystkie warstwy. Zapoznajmy si¢ z kilkoma pomystami
dotyczacymi wykorzystania warstw dodatkowych.

Dodawanie warstw akgji

Predzej czy pozniej, w tworzonych przez siebie filmach Flasha zaczniemy stosowac
skrypty ActionScript. Ten jezyk programowania obiektowego moze nam si¢ wydawac
zupetnie niezrozumiaty, ale w rzeczywistos$ci jest to jeden z najprostszych w uzyciu je-
zykoéw programistycznych. Niemniej jednak, dobra organizacja pracy podczas tworze-
nia projektu programistycznego jest jednym z najwazniejszych czynnikow decyduja-
cych o tym, czy przygotowywany program bedzie bezblednie wykonywal powierzone
mu zadania.
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Wiasnie dlatego wielu projektantow pracujacych z Flashem wykorzystuje dodatkowe
warstwy, zwane warstwami akcji. We Flashu nie znajdziemy jednak polecenia Insert/
Action Layer, poniewaz warstwa akcji nie jest warstwa specjalnego typu. Sa to zwy-
czajne warstwy, wyrozniajace si¢ jedynie tym, ze zawieraja polecenia ActionScript.
Nalezy je traktowac jako pomocnicze narzgdzia organizacyjne, upraszczajace prace we
Flashu.

Kiedy wstawiamy warstwe akcji, powinniSmy opatrzy¢€ jg nazwa ,Akcje” lub podobna,
co utatwi jej p6Zniejsza identyfikacje. Stosowanie opisowych nazw warstw jest
praktyka godna polecenia.

Dodawanie warstw prowadnic

Tworzenie animacji we Flashu moze by¢ catkiem przyjemnym zajgciem, ale z prostymi
animacjami wigze si¢ pewien problem — rzeczywiste obiekty rzadko poruszaja si¢ pro-
stoliniowo, tak jak to przedstawiaja animacje ruchu. W efekcie animacje te moga wy-
glada¢ nienaturalnie. Flash oczywiscie oferuje rozwigzanie tego problemu.

Aby przygotowac animacj¢ ruchu, w ktorej obiekt przemieszcza si¢ po linii nie bgdacej
linig prosta, dodajemy warstwe prowadnicy, na ktorej definiujemy $ciezke ruchu obiek-
tu. Warstwe tego rodzaju zastosowatem, tworzac animacj¢ przedstawiong na ponizszym
rysunku, przedstawiajaca samolot, ktory na przemian opada i wznosi si¢. Wiaczytem
rowniez tryb przenikania klatek, dzigki czemu efekty sa lepiej widoczne.
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Szczegbtowe omoéwienie dziatania warstw prowadnic znajdziemy w rozdziale 8., ,,Sciezki
ruchu”, ksiazki ,,Flash MX. Glebsze spojrzenie”. Teraz jednak ograniczymy si¢ do kilku
stwierdzen podstawowych:

¢ Sciezki ruchu nalezy definiowaé na specjalnych warstwach, ktére mozna tworzy¢
za pomoca przycisku Add Motion Guide Layer, umieszczonego na panelu listwy
czasowej, albo polecenia Insert/Motion Guide.

¢ Sciezki ruchu tworzymy po wygenerowaniu standardowej animacji ruchu.

o Sciezki ruchu moga byé wykorzystywane wytacznie w animacjach ruchu, a nie
ksztattu.

¢ Jesli cheemy, aby poruszajacy si¢ obiekt obracat si¢ zgodnie z kierunkiem $ciezki
ruchu, musimy uzy¢ opcji Orient to Path z panelu Properties. Jesli nie uaktywnimy
tej opcji, obiekt bedzie si¢ poruszat wzdhuz sciezki, nie zmieniajac swojej orientacji.

¢ Sciezka ruchu nie jest widoczna w opublikowanym filmie.

Rozmieszczanie obiektow na warstwach

Zachowanie niezaleznosci ruchu animowanych obiektow wymaga umieszczenia ich na
osobnych warstwach. Niestety, bardzo tatwo jest o tym zapomnieé. Kiedy juz zorientu-
jemy si¢ w popelionym btedzie, mozemy go naprawié, mozolnie tworzac nowe war-
stwy, wycinajac i wklejajac obiekty z nadzieja, ze uda nam si¢ zapamigtaé ich roz-
mieszczenie. Jednak znacznie prostszym rozwiazaniem jest zaznaczenie wszystkich
obiektow i wydanie polecenia Modify/Distribute to Layers lub uzycie odpowiadajacego
mu skrotu klawiaturowego Crri+Shift+D. W efekcie wszystkie zaznaczone obiekty zo-
stang rozmieszczone na osobnych warstwach.

Za przeniesienie pdl tekstowych na osobne warstwy Flash ,nagradza” nas premiag
w postaci automatycznego nadania tym warstwom nazw utworzonych na podstawie
tresci przeniesionych pol.

Komentarze

Zrozumienie sposobu dziatania programéw komputerowych bywa trudne. Zdarza si¢ to
szczegoblnie czesto wtedy, gdy naszym zadaniem jest wprowadzenie poprawek do pro-
jektu przygotowanego przez kogos innego. Filmy Flasha to takze programy i nie odbie-
gaja pod tym wzgledem od normy, niejednokrotnie przysparzajac trudnosci ze zrozu-
mieniem ich budowy.

Istnieje wiele sposobdéw ulatwienia zycia tym, ktorym przyjdzie zajmowac si¢ naszymi
projektami w przysztosci. Jeden z nich polega na umieszczeniu komentarzy wewnatrz
programu. Komentarze to po prostu notatki, ktore wyjasniaja bieg zdarzen wewnatrz
programu. Przyktadem moze by¢ komentarz informujacy o tym, ze w przypadku wpro-
wadzenia przez uzytkownika niewltasciwej wartosci w polu tekstowym program ulega
zapetleniu. Innym przyktadem komentarza moze by¢ notatka wymieniajaca zmienne,
ktére nalezy dostarczy¢ funkcji, by uzyskaé oczekiwane rezultaty.
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Komentarze mozna umieszczaé na istniejacych warstwach, ale lepiej wykorzystaé w tym
celu osobne warstwy. Osadzenie komentarza na odrgbnej warstwie, co wida¢ na poniz-
szym rysunku, umozliwia odczytywanie jego tresci wprost z listwy czasowe;j.

;...5.....m.....15.....26....25.....36....35.....40..
Here iz where the plane starts to follow the mation guide 0
[} w]
[ Layert « + [ &

i & |ﬂ aa| B Ll 1 [rops [ as 4 |
Aby umiesci¢ komentarz na nowej warstwie listwy czasowej, wykonaj nastgpujace
czynnosci:

1. Utworz nowa warstwe przeznaczona na komentarz. Pamigtaj, Ze nazwe warstwy
mozna zmieni¢, dwukrotnie ja klikajac.

2. Zaznacz klatke kluczowa, w ktorej zamierzasz umiesci¢ komentarz. Upewnij sie,
ze zaznaczona zostata klatka na warstwie przeznaczonej do przechowywania
komentarzy. W ten sposob zyskasz pewnos¢, ze komentarz znajdzie si¢
na wlasciwym miejscu.

3. Wydaj polecenie Window/Properties, otwierajac tym sposobem panel Properties.

4. W polu Frame (w ktorym domyslnie znajduje si¢ tekst <Frame Label>)
wprowadz dwa ukosniki (//), a po nich tres¢ komentarza, jak na rysunku ponize;.

"
II Frame Tween: II’\Ione 'I Sound: INone ;I @
IHHere is where the Effect: INone - I Edit... I @

[~ Mamed Anchor Synec: IEuent ;I Loop: IU times ﬁ
Mo sound selected.

5. Naciskajac klawisz Enter, umies¢ komentarz na listwie czasowe;.

do publikowanych filméw, a zatem nie majg wptywu na objetos¢ plikéw i czas ich

L W filmach mozemy umieszczaé dowolng liczbe komentarzy. Nie sg one dotgczane
pobierania.

Dodawanie etykiet

Etykiety sa podobne do komentarzy oméwionych w poprzednim punkcie, ale istniejg
migdzy nimi pewne istotne réznice. Zajmijmy si¢ teraz rola etykiet umieszczanych na
listwie czasowej 1 wplywem, jaki wywieraja one na filmy Flasha.

¢ Etykiety definiujemy za pomoca panelu Properties, podobnie jak komentarze,
ale ich tresci nie poprzedzamy uko$nikami.

¢ Etykiety moga petni¢ funkcje punktéw odniesienia, do ktérych odwotuja si¢
polecenia ActionScript; komentarze nie moga wystepowac w tej roli.
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¢ Etykiety stanowia sktadnik publikowanych filméw, a zatem nalezy redagowacé
ich tre$¢ jak najzwigzlej, zapobiegajac w ten sposdb nadmiernemu powigkszaniu
objetosei plikow 1 wydtuzaniu czasu ich pobierania.

By¢ moze zastanawiasz si¢ teraz, po co w ogdle umieszczaé etykiety w filmach Flasha.
Jakie jest ich rzeczywiste przeznaczenie?

Etykiety sa bardzo waznym narzgdziem programistycznym. Wczesniej wspominalem
o poleceniu ActionScript gotoAndPlay, ktore stuzy do sterowania odtwarzaniem filmu
Flasha. Polecenie to traktuje klatke, ktora ma by¢ odtworzona w nastgpnej kolejnosci,
jako argument. Argumentem we wczesniejszym przyktadzie bylo wyrazenie (1), naka-
zujace Flashowi przejscie do klatki 1. i uruchomienie odtwarzania filmu z tego miejsca.

Niestety, postugiwanie si¢ numerami klatek w poleceniach takich jak gotoAndPTlay jest
bardzo niebezpieczna praktyka. Pozornie, wskazanie Flashowi numeru klatki moze wy-
dawac sig¢ catkiem logicznym rozwiazaniem. To jednak czyni film bardzo podatnym na
wystapienie pewnego, bardzo powszechnego btedu.

Wezesniej omowiliSmy zagadnienia zwiazane z przemieszczaniem klatek. Przypusémy,
ze uzyliSmy kodu ActionScript, kilkakrotnie zapisujac w filmie polecenie gotoAndPlay
(24), ktére ma na celu przeniesienie akcji i rozpoczgcie odtwarzania animacji od klatki
24. Teraz wyobrazmy sobie, co si¢ stanie, jesli zdecydujemy si¢ wydluzy¢ animacje,
dodajac na poczatku seri¢ klatek. Poniewaz animacja ma si¢ rozpoczyna¢ w klatce 24.,
ktora zostala przesunigta wzdtuz listwy czasowej, wszystkie polecenia gotoAndPlay
(24) odwotywacé si¢ beda do niewtasciwej klatki. Film nie bedzie dziatal poprawnie,
dopdki nie poprawimy r¢cznie kazdego odwotania, podajac nowy numer klatki.

Teraz porownajmy opisany wyzej scenariusz z kolejnym. Zamiast bezwzglednego nu-
meru klatki zastosujemy etykiete, na przyktad Animacja_1, umieszczajac ja w klatce 24.
O ile planujemy rozszerzenie animacji, polecenia ActionScript powinny odwotywac si¢
nie do numeru klatki, a do etykiety i przyjac¢ posta¢ gotoAndPlay (Animacja_1). Ponie-
waz etykiety sa na stale przypisane do klatek kluczowych animacji, mozemy rozbudo-
wywac ja o dodatkowe klatki, nie obawiajac si¢ o zaburzenie procesu odtwarzania fil-
mu. Stosowanie etykiet zamiast numer6éw klatek pozwala wyeliminowac¢ jeden z najcze-
$ciej wystepujacych problemow pojawiajacych si¢ podczas manipulacji listwa czasowa.

Czytelnicy, ktérzy prébowali swych sit w programowaniu makropolecen stosowanych
w arkuszach kalkulacyjnych, powinni zauwazy¢ tu pewne podobieristwa. Uzycie etykiet
w miejsce adreséw bezwzglednych rozwigzuje podobne problemy w obu przypadkach.

Poslugiwanie sie punktami zakotwiczenia

Flash oferuje jeszcze jeden, bardzo uzyteczny rodzaj etykiet, zwanych punktami zako-
twiczenia. Ich cecha charakterystyczna jest to, ze umozliwiaja uzytkownikowi przesu-
wanie odtwarzania filmu przy uzyciu przyciskow Forward (wstecz) oraz Back (dalej)
znajdujacych si¢ w przegladarce sieciowe;.
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“Vona

Aby przekonwertowaé etykiete klatki na punkt zakotwiczenia, wystarczy zaznaczy¢
pole wyboru opcji Named Anchor na panelu Properties. Punktem zakotwiczenia moze
by¢ kazda klatka kluczowa.

Rozdziat 10., ,Publikacja filméw Flasha”, ksigzki ,Flash MX. Gtebsze spojrzenie” mowi
o koniecznosci wyboru wtasciwego szablonu HTML podczas publikowania okreslonego
typu filméw Flasha. Flash oferuje specjalny szablon, zapewniajgcy poprawng obstuge
punktéw zakotwiczenia przez przegladarki sieciowe.

Wyswietlanie animacji w trybie ,skoéry cebuli”

“Vona

Ostatnig technika zwiazang z listwa czasowa, ktora si¢ zajmiemy, jest wykorzystanie
funkgc;ji ,,skéry cebuli”, zapewniajacej podglad sekwencji klatek filmu. Kilkakrotnie juz
spotykalismy si¢ z przyktadami, w ktérych zastosowana zostala ta technika, a zatem jej
ogolna koncepcja powinna by¢ nam znana.

Aby w skrocie omowic tryb ,,skory cebuli”, wspomnijmy techniki stosowane w animacji,
zanim nastata era komputerow. Kazda klatka animacji byla rysowana rgcznie, na od-
dzielnym przezroczystym arkuszu folii. Aby polaczy¢ wszystkie klatki w gotowa ani-
macj¢, kazda z nich po kolei umieszczano na przygotowanym tle i fotografowano, two-
rzac w ten sposob klatki filmu. Po sfotografowaniu wszystkich klatek mozna byto wy-
swietli¢ cala sekwencj¢ za pomoca projektora. Chyba nikogo nie trzeba przekonywac,
ze byla to bardzo mozolna metoda pracy, w ktdrej popetienie btedu byto szczegdlnie
niepozadane. Jeden ze sposobow ich uniknigcia polegatl na podktadaniu pod rysowang
klatke serii klatek wezesniejszych, dzigki czemu widoczna byla cata ich sekwencja.
Tryb widoku Onion Skin (,,skory cebuli”, nazywany tez ,,przenikaniem klatek™) we
Flashu speinia doktadnie takie samo zadanie — umozliwia obserwacj¢ postgpow ani-
macji w kolejnych klatkach.

Termin ,onion skin” (dost. skéra cebuli) pochodzi od nazwy bardzo cienkiego, niemal
przezroczystego papieru, stosowanego czasami do recznego kopiowania rysunkow.
Arkusz takiego papieru naktadano na kopiowany rysunek, ktory byt na tyle dobrze
widoczny, ze artysta mégt go bez trudu odrysowaé. Prawdziwe skorki cebulowe
prawdopodobnie nigdy nie byty wykorzystywane do tego celu, jednak papier, o ktérym
mowa, jest do nich bardzo podobny.

Aby moc efektywnie stosowac funkcje Onion Skin, musimy posiada¢ nastepujace wia-
domosci:

¢ Gdy klikniemy przycisk Onion Skin, Flash wyswietla seri¢ klatek animacji,
co przedstawia pierwszy rysunek na nastgpnej stronie. Aby wybraé¢ inny fragment
filmu, wystarczy przesuna¢ wskaznik klatki biezace;j.

¢ Jesli wyswietlanie obiektow w petnej formie utrudnia obserwacje ich ruchu, mozna
uzy¢ trybu wyswietlania konturow, zademonstrowanego na kolejnym rysunku.
Jeszcze inne rozwiazanie polega na przetaczeniu wybranych warstw w tryb
wyswietlania konturowego, poprzez kliknigcie w kolumnie Show as Outline,
w odpowiednich wierszach panelu warstw.
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¢ Przycisk Edit Multiple Frames umozliwia modyfikowanie sasiadujacych klatek
animacji. Zwrdé¢my jednak uwagg, ze dokonanie zmian w jednej z klatek powoduje
jej zamiang na klatke kluczowa. Zazwyczaj osiagnigcie zamierzonych efektow ta
metoda bywa dos¢ trudne, ale w okreslonych przypadkach moze si¢ ona okazad
przydatna.
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¢ Zasigg dziatania funkcji Onion Skin mozna regulowacd, klikajac przycisk Modify
Onion Markers i dokonujac wyboru opcji z menu przedstawionego ponizej.

Always Show Markers

Anchor Onion

Orion 2
Onion &
Orian Al

Alternatywna metoda regulowania zasiegu dziatania funkcji Onion Skin polega na
przesuwaniu znacznikéw przenikania na listwie czasowej. Na przyktad, aby wyswietli¢
cztery klatki sprzed i dziesie€ klatek zza klatki biezacej, wystarczy przesunacé wskazniki
w odpowiednie miejsca, precyzyjnie wyznaczajagc zakres wySwietlanych klatek. Podczas
przesuwania wskaznika klatki biezacej, na scenie wcigz widoczna jest wyznaczona
znacznikami przenikania liczba klatek.



