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Zostan flashowym guru

W ciagu kilku ostatnich lat Flash z prostego narzedzia animacyjnego stat sie
prawdziwym ,kombajnem” stuzacym do tworzenia interaktywnych witryn WWW

i prezentacji multimedialnych. Rozbudowane narzedzia rysunkowe i animacyjne,
obiektowy jezyk programowania ActionScript i mozliwo$¢ korzystania z plikow
multimedialnych daja projektantom niemal nieograniczong swobode tworcza.

0 ogromnej popularnosci Flasha moze réwniez Swiadczy¢ fakt, iz odtwarzacz plikow SWF
jest programem najczesciej pobieranym z sieci. Macromedia Flash 8 jest uniwersalnym
narzedziem przeznaczonym dla wszystkich projektantow witryn i aplikacji WWW.

W najnowszej wersji producent wprowadzit wiele usprawnien - dodano obstuge
nowych formatow plikdw, rozbudowano sposoby publikowania plikow SWF oraz
zmodernizowano interfejs uzytkownika.

~,Macromedia Flash 8 Professional. Ksiega eksperta” to szczegotowe omowienie
wszystkich mozliwosci tej niezwyktej aplikacji. Czytajac ja, poznasz Flasha 8

,0d podszewki”, poczynajac od interfejsu uzytkownika i zasad postugiwania sie
narzedziami graficznymi, na programowaniu w jezyku ActionScript koriczac.
Dowiesz sie, w jaki sposob wykorzystywa¢ w swoich projektach pliki graficzne,
dzwigkowe i cyfrowe wideo, jak faczy¢ Flasha z innymi technologiami kreowania
witryn WWW, takimi jak ASP, PHP i ColdFusion, oraz publikowaé pliki SWF.
Nauczysz sie tworzy¢ interaktywne elementy nawigacyijne i formularze, stosowac
pliki XML oraz odtwarzaé strumieniowo pliki multimedialne.

e Interfejs uzytkownika i preferencje

* Narzedzia graficzne

* Tworzenie animacji

e Import plikow wideo i dZzwiekowych
e Publikowanie plikow SWF

 Typy danych w jezyku ActionScript
* Elementy jezyka ActionScript

* Korzystanie z panelu Actions

* Kontrolowanie wtasciwosci obiektow
 (Obstuga zdarzen

e Integracja z PHP, ASP i ColdFusion

* Przetwarzanie plikow XML

e Pobieranie danych z plikdw zewnetrznych
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Rozdziat 3.
Tworzenie grafiki we Flashu

W dalszej czg$ci ksiazki bedziemy omawiac, jak manipulowaé obiektami na scenie, ko-
rzystajac z ActionScriptu, ale wczesniej musimy dowiedziec sig, jak tworzy¢ obiekty na
scenie. Jezeli w przesztosci korzystates z narzedzi graficznych, takich jak FreeHand czy
Illustrator, to wigkszos$¢ narzedzi kreslarskich, jakie udostepnia Flash, wyda Ci si¢ znajoma.
W tym rozdziale omowimy kazde narzedzie z osobna, opisujac, jak dziata i jak mozna
usprawnic¢ i udoskonali¢ sposdb korzystania z niego. Omdéwimy takze, jak importowaé
bitmapy do projektu Flasha i jak z nich korzystac.

Pasek narzedzi

Jak juz wspomniano, wiele narzedzi kreslarskich Flasha moze wyglada¢ znajomo, co
wida¢ na rysunku 3.1. Omawiajac narzedzia, bedziemy wspominaé o opcjach dostepnych
dla danego narzedzia oraz skrotach klawiaturowych, dzigki ktérym mozna przyspieszy¢
prace z narzgdziem.

Rysunek 3.1.
Pasek narzedzi ek
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Jak wida¢, pasek narzedzi podzielony zostat na cztery gldwne obszary:

o Tools (narzg¢dzia) — grupa reprezentujaca zestaw narzedzi, ktore umozliwiaja
kreslenie ksztattow i obiektow na scenie oraz manipulowanie nimi;

& View (widok) — grupa umozliwiajaca sterowanie widokiem sceny, w tym jej
pozycja i stopniem powigkszenia;

& Colors (kolory) — grupa pomagajaca ustawia¢ kolory zaréwno krawedzi,
jak 1 wypeltnien ksztattow;

& Options (opcje) — zawartosc tej grupy bedzie si¢ zmienia¢ wraz z wyborem
réznych narzedzi i wyswietla¢ dodatkowe opcje dla tych narzedzi. Tak naprawde
nie jest to grupa, ale obszar — zestaw opcji zniknie wraz z przetaczeniem narzedzia.

Skoro juz poznaliSmy poszczegdlne obszary, mozemy omowic z osobna zawartos¢ kazdego
z nich, idac z dotu do goéry i zaczynajac od obszaru Colors.

Obszar Colors

Rysunek 3.2. Kolor

Jak juz wspomniano, ten obszar paska narzedzi jest jednym z wielu miejsc, z ktorych
mozemy ustawia¢ kolory krawedzi oraz wypelnien. Same kolory i gradienty doktadniej
zostang oméwione w dalszej czgséci tego rozdziatu, a w tym momencie, zanim zaczniemy
tworzy¢ ksztalty, najwazniejsze jest zrozumienie, jak korzysta¢ z tego obszaru paska
narzedzi.

Poza dwoma rozwijanymi menu koloréw dla krawedzi i wypetnien, u dolu obszaru znaj-
duja sig¢ trzy przyciski, widoczne na rysunku 3.1. Oto, co robia:

& Black and White (czarny i biaty) — od razu zmienia kolor krawedzi na biaty
(#fTftfY), a kolor wypetnienia na czarny (#000000);

& No Color (brak koloru) — powoduje, ze zaznaczony kolor (wypetnienia
lub krawedzi) w ogole nie jest tworzony w czasie kreslenia;

& Swap Colors (zamien kolory) — zamienia biezace kolory wypetnienia i krawedzi.
Wiecej opcji wybierania kolorow mozna znalez¢ po kliknigciu w koto koloréw w rozwi-

janym menu koloru wypetnienia lub krawedzi. Pojawi si¢ woéwczas okno Kolor, widoczne
na rysunku 3.2.
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Po wybraniu koloru krawedzi lub wypelnienia w obszarze Colors mozesz albo wybrad
kolor lub gradient z dostepnej palety, albo wpisa¢ kod koloru w formacie #rrggbb w polu
tekstowym u géry (patrz: rysunek 3.3). Mozesz takze ustawi¢ Alpha (przezroczystos¢)
koloru albo catkowicie wytaczy¢ dany kolor przyciskiem No Color (brak koloru; ikonka
z przekreslonym kwadratem).

Rysunek 3.3.
Menu koloru
krawedzi; gradienty
i przezroczystos¢
mozna teraz
ustawiac zarowno
dla wypetnien,

Jjak i krawedzi

Obszar View

W tym obszarze paska narzedzi zgrupowano narzedzia sterujace widokiem sceny.

Narzedzie Hand Tool

Skrot: Windows 1 Mac OS — H

Narzedzie Hand (r¢ka) stuzy do przesuwania calej sceny, by lepiej widzie¢ pewne obszary,
szczegolnie przy duzym powigkszeniu. Poza tym przytrzymujac klawisz Shift, mozemy
przesuwacé sceng doktadnie w poziomie, w pionie lub pod katem 45 stopni.

Podwajne kliknigcie ikony Hand na pasku narzedzi spowoduje powiekszenie
lub pomniejszenie sceny, tak by byta jak najwigeksza, ale jednoczesnie w catosci
widoczna na ekranie (skrot: Windows — Ctrl+2, Mac OS — Open Apple+2).

Narzedzie Zoom Tool (zwane tez Magnification Tool)

Skrot: Windows 1 Mac OS — Z lub M

Narzedzie Zoom (powigkszenie) steruje skala, w jakiej widzimy sceng¢. Narzedzie to jest
bardzo przydatne, gdy trzeba wykonaé bardzo szczegoétowe rysunki. W obszarze Options
pojawiaja si¢ dwie opcje dla tego narzedzia, jak widac na rysunku 3.4. Umozliwiaja one
przetaczanie powigkszania i pomniejszania w chwili klikania narzgdziem w obszarze
sceny'. Oprocz klikania w obszar sceny, ktory chcemy powigkszyé, mozemy réwniez
zaznaczaé prostokatem obszary, by je powiekszy¢.

! Szybkie przelaczanie powigkszania i pomniejszania umozliwia skrot Alt+lewy przycisk myszy
(na komputerach Macintosh Cmd+przycisk myszy) — przyp. tHum.
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Rysunek 3.4. s

Dwie opcje @)@
narzedzia Zoom

Podobnie jak w przypadku wielu innych funkcji Flasha istnieje o wiele wigcej sposobow
sterowania powigekszeniem sceny. Oto krotka lista skrotow:

& Ctri+—— pomniejszenie,
& Ctri++ — powigkszenie,
& Ctrl+1 — powigkszenie do 100%,

& Ctrl+2 — najwieksze mozliwe powigkszenie z zachowaniem wysrodkowanego
widoku calej sceny,

& Ctri+4 — powiekszenie do 400%,
& Ctrl+8 — powigkszenie do 800%.

m Podane skroty dziatajg na komputerach PC. Uzytkownicy komputeréw Macintosh
@ zamiast Ctrl powinni nacisnaé Open Apple.

Obszar Tools

W tym obszarze zgromadzono wszystkie narzedzia do kreslenia ksztattéw, manipulo-
wania obiektami i tworzenia tekstu na scenie. Warto zwroci¢ szczegdlng uwage na opcje
kazdego z narzedzi, pojawiajace si¢ w obszarze Options paska. Jak juz wspomniano,
widoczne opcje beda si¢ zmieniaé wraz ze zmiang narzedzi. W trakcie prezentowania
narzgdzi opcje bedziemy omawiaé od gory w dot i od lewej do prawej w kolejnosci,
w jakiej wystepuja w obszarze Options.

Narzedzie Arrow

Skrét: Windows 1 Mac OS — V'

Narzedzie Arrow (strzatka) to podstawowe narzedzie do zaznaczania we Flashu. Obiekty
mozna zaznaczac, klikajac w nie lub klikajac poza nimi i rozwijajac ramke obejmujaca
to, co chcemy zaznaczy¢. Aby zaznaczy¢ zarowno krawedz, jak i wypetnienie ksztattu,
trzeba go kliknaé¢ dwukrotnie.

Narzedzie Arrow ma trzy opcje. Pierwsza opcja to Snap to Objects (przyciagaj do obiek-
tow). Po wiaczeniu opcja ta pomaga przyciagac do siebie obiekty, zblizajac je do siebie.
Jest ona bardzo przydatna przy tworzeniu precyzyjnych rozkladow elementow. Pozostate
dwie opcje, ktdére moga by¢ wyszarzone, tak jak na rysunku 3.5, shuza do manipulowania
segmentami linii na scenie i staja si¢ aktywne dopiero po zaznaczeniu linii. Oto dwie
pozostate opcje:
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& Smooth (wygtadzaj) — opcja ta powoduje wygtadzenie ostrych krawedzi
zaznaczonej linii po kazdym jej kliknigciu;

& Straighten (prostuj) — opcja ta stara si¢ wyostrzy¢ ksztatty krzywych
zaznaczonych linii po kazdym kliknigciu.

Rysunek 3.5. " options
Opcje narzedzia Arrow Tool A
— dwie dolne opcje staja »§ +(

sie dostepne dopiero
po zaznaczeniu jakiejs linii
na scenie

& Przy przemieszczaniu obiektu za pomoca narzedzia Arrow mozesz przytrzymaé
klawisz Shift, aby obiekty dato sie przemieszczaé z pierwotnej pozycji tylko wzdtuz
wielokrotnosci kata 45 stopni (0, 45, 90, 135, 180 itd.).

& Przytrzymanie klawisza Alt w czasie przemieszczania zaznaczonego obiektu
spowoduje, ze zamiast przesuniecia oryginatu utworzona zostanie kopia
zaznaczonego obiektu w miejscu, w ktérym zwolnimy przycisk myszy.

R Zaznaczony obiekt mozna réwniez przesuwacé klawiszami kursora. Obiekt bedzie
@_ przesuwac sie wiekszymi krokami, jezeli korzystajac z klawiszy kursora,
przytrzymamy Shift.

Narzedzie Subselection

Skrét: Windows i Mac OS — 4

Narzedzie to dziata podobnie do narzedzia Arrow, ale stuzy do zaznaczania punktow
wektorowych. Narzegdzie to nie ma zadnych opcji.

Narzedzie Free Transform

Skrét: Windows i Mac OS — Q

Narzedzie to shuzy do manipulowania obiektami na scenie za posrednictwem kilku matych
kwadracikdow, zwanych uchwytami (ang. handles), ktore pojawiaja si¢ wokot obiektu
po jego zaznaczeniu narzgdziem Free Transform. Klikajac i przeciagajac te kwadraciki,
mozemy skalowa¢, obracaé i przekrzywia¢ zaznaczony obiekt.

Narzedzie Free Transform (dowolne przeksztatcanie) ma nastgpujace opcje:

& Snap to Objects (przyciaganie do obiektow) — wlaczenie tej opcji spowoduje
przyciaganie uchwytoéw skalowania do innych obiektéw na scenie;

& Rotate and Skew (rotacja i przekrzywianie) — opcja ta sprawia, ze narozne
uchwyty staja si¢ uchwytami obracania, a uchwyty srodkowe staja si¢ uchwytami
przekrzywiania;

& Scale (skalowanie) — opcja ta zamienia wszystkie uchwyty w uchwyty
skalowania;
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& Distort (znieksztalcanie) — opcja ta przeksztatca narozniki w niezalezne uchwyty
znieksztatcania, umozliwiajace przeciaganie kazdego naroznika z osobna
(mozna tez zastosowaé Shift, by sterowaé w jednej chwili dwoma sasiednimi
naroznikami i tworzy¢ efekt zbiegania si¢ ich);

& Envelope (obwiednia) — opcja ta tworzy o wiele wigcej uchwytéw niz pozostate,
tacznie z uchwytami pozwalajacymi zakrzywiaé odcinki zaznaczonego obiektu.

suBmmm Dwie ostatnie opcje narzedzia Free Transform mozna stosowaé na ksztattach
@_ (ang. shapes), ale nie da sie ich zastosowa¢ dla elementdw graficznych (ang. graphics)
ani klipéw filmowych (ang. movie clip).

Narzedzie Gradient Transform

Skrot: Windows 1 Mac OS — F

Narzedzie Gradient Transform (przeksztalcanie gradientow) stuzy do ustawiania gradien-
tow 1 wypelnien bitmapowych ksztatltéw na scenie. W zaleznosci od rodzaju gradientu
zastosowanego na obiekcie pojawig si¢ rdzne zestawy uchwytow do ustawiania parame-
trow, takich jak srodek, rozmiar i rotacja gradientu, co widac¢ na rysunku 3.6. Narzedzie
to ma jedna opcjg — Snap to Objects (przyciagaj do obiektow). Po zaznaczeniu opcja ta
powoduje, ze uchwyty zmieniajace rozmiar beda przyciagane do obiektéw na scenie.

Rysunek 3.6. ‘

Zastosowanie i HMEMEMI—MW f I
uchwytow sterujacych =
gradientem to prosty
Sposob na tworzenie
precyzyjnych
wypetnien
gradientowych

Narzedzie Line

Skrot: Windows i Mac OS — N

Narzedzie Line (linia) stuzy do kreslenia prostych odcinkéw od jednego do drugiego
punktu na scenie. Wystarczy wybra¢ narzedzie, kliknaé na punkt, ktéry ma by¢ poczatkiem
odcinka, po czym przeciagna¢ kursor i zwolnié¢ przycisk tam, gdzie odcinek powinien
si¢ konczy¢.
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Narzedzie Line ma nastgpujace dwie opcje na pasku narzedzi:

& Snap to Objects (przyciaganie do obiektow) — podobnie jak w przypadku
narzg¢dzia Arrow, po wiaczeniu tej opcji poczatki i konce odcinkow sa przyciagane
do obiektéw po odpowiednim ich zblizeniu;

& Object Drawing (kreslenie obiektow) — opcja ta, opisana doktadniej w dalszej
czesci tego rozdziatu, umozliwia kreslenie obiektow Drawing Object bezposrednio
na obszarze sceny (skrot: Windows i Mac OS — J).

& Uzywajac narzedzia Arrow, mozesz przytrzymacé klawisz Shift, aby kresli¢ linie
tylko wzdtuz wielokrotnosci kata 45 stopni (0, 45, 90, 135, 180 itd.).

& Przytrzymanie klawisza Alt w czasie kreSlenia linii spowoduje, ze bedzie ona
kreslona w dwéch kierunkach od punktu poczgtkowego.

W inspektorze wlasciwosci dostgpnych jest jeszcze wigcej opcji dla narzedzia Line, co
widaé na rysunku 3.7. Dostgpne sa tam opcje ustawienia kreski (ang. stroke), z ktdrych
korzysta narzedzie Line. Ponizej znajduje sig lista tych opcji.

RySUnek 3.7. # % properties  Parameters | Filters =
w irzspeKI:O(ze . - me i ap jISnIid—j custom... | Cant = @
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kreski

& Stroke Color (kolor kreski) — kolor lub gradient kreski.
Taki sam jak w obszarze Color paska narze¢dzi.

o Stroke Height (grubos¢ kreski) — grubos¢ kreski, z zakresu od 0.25 do 200,
gdzie 200 to najgrubsza kreska.

& Stroke Style (styl kreski) — dostepnych jest tu kilka predefiniowanych stylow
kreski. Oto ich lista:

& Hairline (wlosowata) — kreska wlosowata bedzie miata zawsze grubos¢
jednego piksela, niezaleznie od zastosowanego skalowania. Jest to jedyny
styl kreski, ktory nie podlega skalowaniu;

o Solid (ciagta) — domyslny styl kreski, ktorego jedynymi opcjami sg rozmiar,
kolor i zaostrzanie krawedzi (Sharp Corners);

& Dashed (przerywana) — ten styl kreski tworzy lini¢ przerywana. Mozliwa
jest zmiana dtugosci kreski i odstgpu migdzy kreskami w oknie Stroke Style
(styl kreski), co wymaga nacisnigcia przycisku Custom (wlasny) w inspektorze
wlasciwosci. Mozna tam takze ustawia¢ inne atrybuty kreski, takie jak rozmiar,
kolor i zaostrzanie krawedzi (Sharp Corners);

& Dotted (kropkowana) — styl kreski tworzacy lini¢ utozong z rozmieszczonych
w rownych odstepach kropek. Mozliwe jest ustawianie odstgpu miedzy
kropkami, a takze standardowych atrybutéw kreski;
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& Ragged (postrzgpiona) — styl kreski tworzacy lini¢ o postrzgpionej krawedzi
sktadajaca si¢ ze skrzywionych linii i drobnych punkcikdéw. Mozliwe jest
ustawienie wzoru pofalowania oraz dtugosci i wysokosci ,,fal”;

& Stripple (plamki) — styl kreski tworzacy lini¢ sktadajaca si¢ z matych
plamek, ktorych rozmiary, r6znorodnosc i ggstosé mozna ustawiaé;

& Hatched (karbowana) — styl kreski tworzacy lini¢ sktadajaca si¢ z wielu
krotkich kresek (karbow). Mozliwe jest ustawianie grubosci (chodzi tu
o grubos¢ karbu, a nie grubos¢ catej kreski), odstgpu, poruszenia, obrotu,
skrzywienia i dtugosci karbu, a takze standardowych wtasciwosci kreski.

& Custom (wlasne) — opcja ta umozliwia tworzenie wtasnych stylow linii

Rysunek 3.8. stroke Style x|
W oknie Stroke ,Style Type: [old | x|
mozna zmieniac

wiekszoS¢ wiasciwosci = |
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w matym oknie dialogowym, widocznym na rysunku 3.8.

& Cap (zakonczenie) — opcja ta steruje wygladem zakonczen odcinkéw. Mozna

ja ustawi¢ na None (brak), aby linia przerywata si¢ w miejscu jej zakonczenia,
albo na Round (okragte) lub Square (kwadratowe), aby kreska zachowata swoja
grubos¢ rowniez na koncach odcinka.

Stroke Hinting (wspomaganie kres§lenia) — po zaznaczeniu opcja ta subtelnie
zmienia ustawienia punktow zaczepienia krzywych i prostych, aby zapobiec
rozmyciu.

Scale (skalowanie) — opcja ta steruje zachowaniem kreski w czasie skalowania.
Mozliwe sa tu cztery ustawienia:

& Normal (normalnie) — zawsze skaluje grubo$¢ linii. To ustawienie jest
domyslne;

& None (nigdy) — nigdy nie skaluje grubosci linii;
& Vertical (w pionie) — nie skaluje grubosci linii przy skalowaniu w pionie;
& Horizontal (w poziomie) — nie skaluje grubosci linii przy skalowaniu

W poziomie.

Join (ztacze) — opcja ta steruje wygladem naroznikdéw w miejscach przecinania
si¢ linii. Mozliwe sg ustawienia Normal (normalnie), Miter (na ukos) i Bevel

(z faza) (patrz: rysunek 3.9). Przy ustawieniu Miter mozna ustawic tryb Miter
Limit (limit ukosu), aby zapobiec fazowaniu. W trybie tym linie, ktore przekrocza
ustawiong warto$¢, zostang Scigte, a nie wyostrzone do punktu.



Rozdziat 3. ¢ Tworzenie grafiki we Flashu 73

Rysunek 3.9.
Trzy rodzaje ztacz linii

Normal - Miter - Bevel -

Narzedzie Lasso

Skrot: Windows 1 Mac OS — L

Narzedzie Lasso to kolejne narzedzie do zaznaczania, ale bardziej precyzyjne niz narzgdzie
Arrow. Aby dokona¢ zaznaczenia, wystarczy nakresli¢ ksztatt, tak jakby$ postugiwat si¢
ktéryms z narzedzi kreslarskich. Aby rezultaty zaznaczenia byly zgodne z oczekiwanymi,
trzeba pamigtac o tym, by domkna¢ obrys przed zwolnieniem przycisku myszy.

Narzedzie to ma kilka opcji, ktore utatwiaja dokonanie pozadanego zaznaczenia. Pierwsza
z nich to Magic Wand (r6zdzka). Opcja Magic Wand spowoduje, ze obszary beda za-
znaczane na podstawie ustawionego poziomu tolerancji. Aby ustawi¢ poziom tolerancji
(Threshold), wybierz opcjg na prawo od Magic Wand, a zobaczysz okno podobne do tego
z rysunku 3.10. Tutaj mozna réwniez ustawi¢ Smoothing (wygladzanie), czyli stopien
wygladzenia zaznaczonego obszaru. Oto mozliwe ustawienia:

Rysunek 3.10. x
Opcjg narzedzia Threshald: [10
Maglc Wand Smoathing: INﬂrmaI < Cancel |

& Smooth (wygladzanie) — zaznaczony obszar bedzie zaokraglony;

& Pixels (piksele) — zaznaczony zostanie obszar otoczony pikselami o podobnym
kolorze;

& Rough (zgrubnie) — zaznaczony obszar bedzie miat bardziej postrzepione
krawedzie niz przy ustawieniu Pixels;

& Normal (normalnie) — posredni stopien wygtadzenia zaznaczonego obszaru
— pomigdzy Smooth a Pixels.

Ostatnia z opcji narzedzia Lasso to opcja Polygon Mode (tryb wielokatowy). Po zazna-
czeniu tej opcji mozliwe jest kreslenie linii od punktu do punktu i tworzenie zaznaczen
o prostokatnym ksztatcie.

Aby od razu przejs¢ do trybu Polygon Mode, wystarczy przytrzymaé klawisz Alt,
korzystajac z narzedzia Lasso.
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Narzedzie Pen

Skrot: Windows i Mac OS — P

Narzedzie Pen (piorko) to kolejne narzedzie do kreslenia prostych i krzywych. Narze-
dziem Pen kresli si¢ nieco inaczej niz narzgdziem Line. W miare klikania i przemiesz-
czania kursora tworzone beda nowe odcinki linii potaczone z poprzednimi. Aby kresli¢
krzywe, wystarczy przeciagna¢ kursor w kierunku od zaznaczonego punktu.

Narzedzie to ma tylko jedna opcje (Object Drawing), ale jego preferencje mozna znalez¢
w oknie Preferences (Edit/Preferences na zaktadce Editing — skrot Ctri+U).

Po narysowaniu pozadanego ksztattu lub linii mozemy poprawia¢ wyglad krzywych za
pomoca narzedzia Subselection, wybierajac odpowiednie uchwyty. Jezeli potrzebujesz
dodatkowych uchwytow, mozesz je dodawa¢ w dowolnym miejscu linii narzedziem Pen.

& Show Pen Preview (pokaz podglad kreski) — po wybraniu tej opcji ukazywany
jest podglad nastgpnej kreski, zanim zostanie narysowana, w oparciu o biezaca
pozycje¢ kursora.

& Show Solid Points (pokaz punkty wypelnione) — po zaznaczeniu opcja
odwrdci ustawienia domyslne — zaznaczone punkty (uchwyty) beda
niewypelnione, a niezaznaczone beda wypeknione.

& Show Precise Cursors (pokaz precyzyjny kursor) — po wybraniu opcja ta
spowoduje ukazywanie kursora w formie celownika zamiast pidrka.
Te dwa tryby mozna takze przetaczac klawiszem Caps Lock.

Poza tymi opcjami, podczas uzywania narzedzia Pen obok niego pojawiaja si¢ specjalne,
malutkie ikony, pomagajace dopracowac tworzony rysunek. Oto lista tych specjalnych
ikon i sposoby korzystania z nich:

¢ (-) — pojawia sig, kiedy punkt wektorowy mozna usuna¢, klikajac go;
& (+) — pojawia sig, kiedy do istniejacej linii mozna doda¢ punkt wektorowy;
& (") — pojawia sig, kiedy punkt wektorowy mozna przeksztalci¢ na kat prosty;

¢ (0) — pojawia sie, kiedy najedziemy na poczatkowy punkt kreslonego ksztattu,
umozliwiajac domknigcie go kliknigciem;

& (x) — pojawia sig, kiedy nie ma zadnej linii do edycji;

¢ (strzatka z wypetnionym grotem) — ukazuje si¢, kiedy wcisnigty jest klawisz
Shift i kursor jest ponad linia;

o (strzatka z pustym grotem) — ukazuje si¢, kiedy wcisnigty jest klawisz Shiff i kursor
jest ponad punktem wektorowym.

Narzedzie Text

Skrot: Windows i Mac OS — T
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Narzedzie to stuzy do recznego tworzenia pol tekstowych na scenie. Co prawda pola
tekstowe zaprezentujemy bardzo doktadnie w rozdziale 15., ale w tym miejscu musimy
omowi¢ najwazniejsze cechy narzedzia Text (tekst).

Kiedy rysujesz pole tekstowe, kliknij w miejscu, gdzie ma pojawié si¢ lewy gorny rog
pola, i przeciagnij pole w dot i w prawo (rozciaganie pola w przeciwnym kierunku daje
nieoczekiwane rezultaty). Po narysowaniu pola tekstowego mozesz rgcznie wpisa¢ w nim
tekst i zastosowaé na tekscie kilka podstawowych opcji tekstowych, takich jak kolor, pogru-
bienie, kursywa, dostepnych w inspektorze wlasciwosci (patrz: rysunek 3.11).

Rysunek 3.1 1. #% properties  Parameters | Filkers =
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We Flashu 8 mozna zmienia¢ rozmiary pola tekstowego, zaznaczajac je narzedziem
Arrow i korzystajac z uchwytéw, ktére pojawig sie wokét niego. Nie zmieniaj rozmiaréw
pola tekstowego narzedziem Free Transform, chyba ze chcesz zmienié¢ takze rozmiar
zawartego w nim tekstu.

Sa trzy podstawowe rodzaje pol tekstowych:

& Static (statyczne) — jest to pole tekstowe, ktdrego zawarto§¢ moze by¢
zmieniana tylko w §rodowisku projektowania;

& Dynamic (dynamiczne) — to pole tekstowe mozna edytowaé w czasie
projektowania oraz w trakcie wykonywania, postugujac sie¢ wiasciwoscia text
lub var;

& Input (wprowadzania) — to pole tekstowe, podobnie jak pole dynamiczne,
mozna edytowac w czasie projektowania oraz w trakcie wykonywania. Poza
tym uzytkownik moze w czasie wykonywania wpisywaé¢ w tym polu tekst.

Jak juz wspomniano, narzedzie to zostanie doktadniej opisane w rozdziale 15.

Narzedzie Oval

Skrot: Windows i Mac OS — O

Narzedzie Oval (owal) shuzy do kreslenia okragtych ksztattéw. Narzedzie to ma dwie opcje.
Pierwsza to Object Drawing, ktora doktadniej zostanie omowiona troch¢ dalej. Druga
opcja to Snap to Objects, ktdra po wybraniu umozliwia tworzenie idealnych okregdw
przy rozciaganiu ich pod katem 45 stopni. Idealne okrggi mozna rowniez kreslic, przy-
trzymujac klawisz Shift.

We Flashu 8 wprowadzono nowy sposob tworzenia owali na scenie. Wystarczy przy-
trzymaé klawisz Alt i kliknaé w sceng, aby otwarlo si¢ okno Oval Settings (ustawienia
owala), widoczne na rysunku 3.12. Tutaj mozemy wpisa¢ szeroko$¢ (Width) i wysoko$é
(Height) owalu oraz zadecydowac o tym, czy kresli¢ od srodka kliknigtego punktu (Draw
from center), czy ma on by¢ lewa gérna wspotrzedna owala.
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Rysunek 3.12. |
Oknc_) dialogowe Oval N
fegm%sopzzlzvala wog [0 e e
M%ISZL:ZQC ‘I/Zh ’ ™ Draw From center

parametry

Kreslac owal, mozesz przytrzymac klawisz Alt, aby ksztatt rozwijat sie w obie strony,
CO przyspieszy jego ,przyrost”.

Narzedzie Rectangle

Skrot: Windows i Mac OS — R

Narzedzie Rectangle (prostokat) stuzy do kreslenia prostokatnych ksztalttow. Narzedzie
to ma trzy opcje. Pierwsza to Object Drawing. Druga opcja, Snap to Objects, umozliwia
kreslenie idealnych kwadratow, rozciagajac ramke pod katem 45 stopni. Ponownie ten
sam efekt mozna uzyskac, przytrzymujac klawisz Shift w czasie kreslenia prostokata.
Trzecia opcja to Round Rectangle Radius (promien zaokraglenia naroznikow). Po wy-
braniu tej opcji (albo podwdjnym kliknigciu narzedzia Rectangle na pasku narzedzi) pojawi
si¢ okno Rectangle Settings (ustawienia prostokata), w ktorym mozna okresli¢ stopien
zaokraglenia naroznikdéw prostokata w zakresie od 0 do 999.

Podobnie jak w przypadku owali, mozemy teraz tworzy¢ prostokaty na scenie, bez ko-
niecznosci odrecznego ich kreslenia. Wystarczy przytrzymacé klawisz Alf i klikna¢ w obszar
sceny, aby ukazato si¢ okno Rectangle Settings, widoczne na rysunku 3.13. Tutaj mozemy
ustawié szeroko$¢, wysokos¢ i zaokraglenie naroznikow oraz okreslié, czy punkt, ktory
kliknelismy, ma by¢ srodkiem, czy lewym gérnym rogiem prostokata.

Rysunek 3.13. x
Okno d/alogowg it [ piels
Rectangle Settings Height [20 pixels pm—
do tworzenia Corner radus; [50 pixels
prostokatow 2 e v i

na podstawie

wpisanych

parametrow

& Bywa, ze trudno z goéry okresli¢ stopien zaokraglenia naroznikéw, mozesz wiec
stopniowo zwiekszaé lub zmniejszaé zaokraglenie, przytrzymujac klawisze kursora
w gore i w dét.

& Jezeli kreslac prostokat, przytrzymasz klawisz Alt, kreSlenie nastgpi w dwéch
kierunkach i rozmiar figury bedzie rést dwa razy szybciej.

Narzedzie PolyStar

Skrot: brak

Narzedzie PolyStar (wielokat-gwiazda) stuzy do kreslenia wielokatow lub gwiazd. Aby
wybrac¢ to narzedzie, kliknij i przytrzymaj narzgdzie Rectangle. Pojawi si¢ podmenu,
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widoczne na rysunku 3.14. Wybierz z niego narzedzie PolyStar. Nie istnieje zaden kla-
wisz skrotu do tego narzedzia.

Po wybraniu narzedzia PolyStar ukaza si¢ takie same opcje jak dla narzedzi Rectangle
i Oval — Object Drawing 1 Snap to Objects. Dodatkowa opcja, Options, pojawia sig¢
w inspektorze wlasciwosci, widocznym na rysunku 3.15. Po jej kliknigciu otwiera si¢
okno dialogowe Tool Settings, w ktorym mozemy wybraé¢ gwiazde lub wielokat, ilos¢
bokow (lub punktéw przy kresleniu gwiazdy) oraz rozmiar punktu gwiazdy (ktory dotyczy
tylko gwiazd).

@ Maksymalna ilo§¢ bokéw to 32, a minimalna to 3. Maksymalny rozmiar punktu to 1,

a minimalny to O.

Kreslenie wielokatow i gwiazd jest nieco trudniejsze, poniewaz w odréznieniu od innych
ksztattow, tutaj rozciagajac rozmiar, kontrolujemy réwniez rotacje ksztattu.

Przytrzymanie klawisza Shift w trakcie kreSlenia wielokgta lub gwiazdy sprawia,
ze kreslone sa one tylko z rotacjg bedgca wielokrotnoscig 45 stopni.

Narzedzie Pencil

Rysunek 3.16.
Opcje narzedzia O 4,

Pencil

Skrot: Windows 1 Mac OS — Y

Narzedzie Pencil (otdowek) stuzy do kreslenia linii, ale w odréznieniu od narzedzia Line,
ktdre kresli od punktu do punktu, narzedzia Pencil mozna uzywac jak normalny otdéwek.
Posiada ono kilka opcji utatwiajacych rysowanie odrgczne, co widaé na rysunku 3.16,
oraz opcj¢ Object Drawing wystgpujaca we wszystkich narzedziach kreslarskich.

Options

W [E Straighten

€ Smocth

‘% Ink
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Oto lista tych opcji oraz opis ich dziatania:

& Straighten (prostowanie) — jest to domysIne ustawienie narzedzia Pencil,
ktore pomaga w kresleniu idealnych ksztattow, takich jak prostokaty i kétka.
Mozesz okresla¢ stopien rozpoznawania ksztalttow oraz opcje wygladzania
w panelu Preferences;

& Smooth (wygladzanie) — opcja ta powoduje, ze ostre krawedzie kreslonych
linii sg zaokraglane.

s m Wraz z zaznaczeniem opcji wygtadzania w inspektorze wtasciwosci uaktywnia sie
@_ opcja Smoothing, ktérej mozna przypisa¢ wartosci od O do 10, sterujgc stopniem
wygtadzania linii.

Efekty rysowania przy zastosowaniu kazdej z powyzszych opcji ukazano
na rysunku 3.17.

Rysunek 3.17. . | —
Roznica w efektach =
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& Ink (atrament) — ta opcja sprawia, ze narzedzie Pencil dziata niemal tak samo
jak prawdziwy otdwek, a rysowane linie nie sa w zaden sposdb automatycznie
poprawiane.

Narzedzie Brush

Skrot: Windows i Mac OS — B

Narzedzie Brush (pedzel) stuzy do malowania po scenie, podobnie jak prawdziwym
pedzlem. W odréznieniu od narzedzia Pencil, opcje koloru aplikowanego narzgdziem
Brush sa ustawiane kolorem wypelnienia. Istnieje tez kilka innych opcji narzedzia Brush,
ktére modyfikuja sposob dziatania pedzla, oraz wszgdobylska opcja Object Drawing. Pierw-
sza opcja to tryb pracy narzedzia Brush, ktdra mozna ustawic na nastgpujace wartosci:

& Paint Normal (maluj normalnie) — domyslny tryb pracy pedzla, ktory pozwala
malowa¢ w dowolnym miejscu na scenie;

& Paint Fills (maluj wypelnienia) — opcja podobna do Paint Normal,
ale powoduje, ze malowanie nie dziata na zadnych liniach na scenie;

& Paint Behind (maluj z tytu) — opcja ta wlacza malowanie za wszelkimi
narysowanymi wczesniej ksztattami lub obiektami na scenie;
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& Paint Selection (maluj zaznaczone) — opcja ta umozliwia malowanie tylko
tych ksztattow, ktore zostaty zaznaczone;

o Puaint Inside (maluj wewnatrz) — opcja ta umozliwia malowanie tylko we wnetrzu
obiektu, w ktérym zaczeliSmy malowac. Jezeli na przyktad zaczniemy malowac
w prostokacie, to pedzel bedzie dziatat tylko w obrebie tego prostokata. Jezeli
z kolei zaczniemy malowac poza tym prostokatem, to mozliwe bedzie malowanie
na calej scenie.

Inne opcje, ktdre maja wplyw na sposob malowania, to rozmiar pedzla (od okoto 2,5 piksela
do 30 pikseli) oraz styl pedzla (rézne style pokazano na rysunku 3.18).

Rysunek 3.18. a4
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Kiedy stosujesz narzedzie Brush, zwr6¢ uwage na to, ze rozmiary pedzli nie sg wzgledne
— im bardziej powiekszysz widok sceny, tym wiekszy bedzie zamalowywany obszar.

Ostatnia opcja pedzla to Lock Fill (blokuj wypeltnienie). Po jej wybraniu wypetienia
gradientowe lub bitmapowe (omawiane w dalszej czeg$ci rozdzialu) staja si¢ spojniejsze
na przestrzeni kilku wypetionych elementow.

Narzedzie Ink Bottle

Skrét: Windows i Mac OS — §

Narzedzie Ink Bottle (kalamarz) stuzy do modyfikowania segmentéw linii na scenie po-
przez wiasciwosci kreski. Co prawda nie ma ono opcji w obszarze Options paska narze-
dzi, ale mozemy ustawia¢ parametry kreski w inspektorze wlasciwosci. Potem mozemy
aplikowac te ustawienia, klikajac segmenty linii narzedziem Ink Bottle.

Narzedzie Paint Bucket

Skrot: Windows i Mac OS — K

Narzedzie Paint Bucket (wiadro z farba) stuzy do modyfikowania wypetnien ksztaltow
na scenie. Wybierz kolor lub gradient, jaki chcesz zastosowaé, i kliknij wypelnienie,
ktére cheesz zmodyfikowac.
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Narzedzie Paint Bucket ma dwie opcje:

& Gap Closing (domykanie luk) — wybranie tej opcji powoduje rozwinigcie
menu, widocznego na rysunku 3.19, pozwalajacego wybiera¢ rdzne dopuszczalne
rozmiary luk migdzy obrysami wypetnien, aby zapobiec ,,wylaniu” si¢ farby poza
wypetniany ksztatt;

Rysunek 3.19. ot
Wybdr dopuszczalnego O =
rozmiaru luk © Don't Close Gaps
dla narzedzia
Paint Bucket

QO Close Mediom Gaps

) Close Large Gaps

& Lock Fill (blokuj wypehienie) — opcja ta pomaga w tworzeniu gradientow,
ktére pozostaja spdjne na przestrzeni kilku wypetnianych ksztaltow.

Narzedzie Eyedropper

Skrot: Windows i Mac OS — 1

Narzedzie Eyedropper (zakraplacz) stuzy do prébkowania wiasciwosci konturow lub
wypehien. Po najechaniu na kontur lub wypetienie ksztattu pojawi si¢ mata ikona za-
kraplacza wskazujaca tryb pracy. Po dokonaniu zaznaczenia narzedzie automatycznie
przetaczy si¢ na narzedzie Paint Bucket (w przypadku wypehienia) lub Ink Bottle (w przy-

padku konturu).

Jezeli korzystajac z narzedzia Eyedropper, przytrzymasz klawisz Shift w czasie
zaznaczania, to zaréwno kolor wypetnienia, jak i konturu zmienig sie na kolory

zaznaczonego ksztattu.

Narzedzie Eraser

Skrot: Windows 1 Mac OS — E

Narzedzie Eraser (gumka) stuzy do gumowania konturéw oraz wypetien. Poza rozwi-
janymi menu rozmiarow i ksztattdw gumek (patrz: rysunek 3.20), narzedzie to ma jeszcze
dwie opcje. Pierwsza pozwala przelaczac tryby gumowania.

Rysunek 3.20. ~optors
RozZne tryby
gumowania
narzedzia Eraser
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& Erase Normal (gumuj normalnie) — ustawienie domyslne, przy ktorym
narzedzie Eraser gumuje zardwno kontury, jak i wypetnienia;

& Erase Fills (gumuj wypelnienia) — po wlaczeniu tej opcji gumowane sa tylko
wypehnienia, a kontury pozostaja nienaruszone;

& Erase Lines (gumuj kontury) — doktadne przeciwienstwo poprzedniej opcji
— tym razem gumowane sg wylacznie kontury;

& Erase Selected Fills (gumuj zaznaczone wypetnienia) — po wlaczeniu tej opcji
gumka bedzie dziata¢ tylko na zaznaczonych wypehieniach;

& Erase Inside (gumuj wewnatrz) — ta opcja powoduje, ze gumowane sa tylko
wypelnienia ksztattu, w obrebie ktorego zaczelismy gumowanie.

Druga opcja narzedzia Eraser to Faucet (kran). Opcja ta po zaznaczeniu zamienia gumke
w ,,magiczng rozdzke”. Wystarczy klikna¢ kontur lub wypetnienie, jakie chcemy usunad,
a zostanie ono usuniete.

Aby gumowacé po idealnie prostych liniach, nalezy podczas gumowania przytrzymacé
klawisz Shift (nie dziata w trybie Faucet).

Co prawda narzedzie Eraser pomaga szybko pozby¢ sie ksztattéw i linii ze sceny,
ale nie dziata na obiektach nieprostych, takich jak grupy, grafiki, klipy filmowe
i pola tekstowe. Dziata za to na obiektach Drawing Object.

Kolory i gradienty

Panel

Omoéwilismy juz pokrétee, jak dziataja kolory, ale w tym punkcie rozszerzymy ten temat
oraz przedstawimy gradienty, opisujac, jak dzialajg i jak je tworzy¢.

Najprostszym sposobem ustawiania koloréw jest uzycie paneli Color Swatches (probniki
koloréw) i Color Mixer (mieszarka kolorow).

Color Swatches

Windows/Color Swatches (Ctrl+F9)

Jak wida¢ na rysunku 3.21, panel Color Swatches zawiera 256 standardowych kolorow
sieci WWW oraz, na dole, kilka gradientow, ktére mozna wybiera¢. Odcienie te mozna
posortowac, grupujac kolorami, lub pozostawié¢ w standardowym uktadzie. Kolory mozna
dodawac¢ z plikow koloréw (.clr), ktére mozna znalez¢ w katalogu C:\Program Files\
Macromedia\Flash8\en\First Run\Color Sets. Mozna tez doda¢ kolor z gotowej grafiki
w przedstawiony ponizej sposob.
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Rysunek 3.21. | E]

Panel CO/OI’ Swatches i ¥ Color Mixer & Color Swatches =
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1. Otworz panel Color Swatches.
2. Z podmenu panelu wybierz Add Colors (dodaj kolory).

3. Wybierz dowolny plik GIF (lub uzyj pliku image 1.gif, ktéry mozna znalez¢
wsrod materialow dotaczonych do ksiazki.

To wszystko. Teraz w naszej palecie mamy wszystkie kolory z pliku GIF. Jezeli nie widaé
zadnych zmian w kolorach w panelu, to znaczy, ze wybrany GIF nie wprowadzit zadnych
nowych kolorow. Wéowczas mozna sprobowaé z obrazem GIF o wyzszej jakosci (Swietnie
nadaja si¢ w tym celu fotografie natury).

Kiedy mamy juz w prébnikach nowe kolory, mozemy je zapisa¢ w pliku .c/r albo nawet
ustawi¢ jako domys$lne w tym samym podmenu.

Panel Color Mixer

Windows/Color Mixer (Shift+F9)

W panelu Color Mixer (mieszarka koloréw) mozna tworzy¢ i edytowac kolory oraz
gradienty. Jak wida¢ na rysunku 3.22, panel Color Mixer r6zni si¢ nieco od panelu Color
Swatches, ale paneli tych mozna uzywac wspolnie do tworzenia i zachowywania kolorow
oraz gradientow.

Rysunek 3.22. E A|
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Ponizsze kroki opisuja, jak dokona¢ edycji gradientu i zachowac go, postugujac si¢ panelem
Color Mixer.

1. Narysuj na scenie owal wypetniony jednolitym kolorem.
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2. W otwartym panelu Color Mixer wybierz Radial (radialne) z rozwijanego menu
Type (typ wypehienia; patrz: rysunek 3.22).

3. Mozesz wybra¢ dowolny z uchwytoéw i przesuwaé go po pasku koloru
lub catkowicie zmieni¢ barwe paska, wybierajac nowy kolor z rozwijanego menu
kolorow. Mozesz takze dodac kolory do paska kolordéw, klikajac, kiedy pojawi
si¢ biaty symbol plusa.

4. Kiedy bedziesz juz zadowolony z nowego gradientu, wybierz z menu panelu
Color Mixer polecenie Add Swatch (dodaj probke).

Gradienty moga sktada¢ sie maksymalnie z 15 réznych koloréw.

Grupowanie i obiekty kreslarskie

Zdazylismy juz omdéwi¢ w tym rozdziale, jak kresli¢, modyfikowac i usuwacé ksztalty ze
sceny. Czas na kilka wskazdwek odnosnie ich grupowania.

Grupy

W nastepnym rozdziale dowiemy sig, jak zamienia¢ proste obiekty na symbole graficzne
(Graphic), co stanowi trwalszy sposob grupowania ksztattow. Zwykle grupowanie ksztat-
tow jest o wiele mniej trwatym rozwigzaniem, poniewaz grupowanie i rozgrupowywanie
jest bardzo proste i szybkie.

Aby zgrupowaé ze sobg kilka zaznaczonych elementéw, wybierz Modify/Group (grupuj;
Ctrl+G). Aby je rozgrupowac, wybierz Modify/Ungroup (rozgrupuj; Ctrl+Shift+G lub
Ctrl+B).

Obiekty Drawing Object

Specjalnym rodzajem grupy sa, nowe we Flashu 8, obiekty Drawing Object (obiekty
kreslarskie). Mozliwe jest automatyczne kreslenie ksztattow jako obiektow Drawing
Object, jezeli wlaczymy opcje Drawing Object danego narzedzia (skrot: J). Mozna je
takze tworzy¢, zaznaczajac zwykte ksztatty (i inne obiekty kreslarskie) i wybierajac
Modify/Combine Objects/Union.

Unikalng cecha obiektow Drawing Object jest to, ze nie zachowuja si¢ jak zwykle ksztalty,
ale mimo to mozna je modyfikowaé w taki sam sposdb jak zwykte ksztatty za pomoca
narzedzi Arrow, Paint Bucket, Eraser 1 innych narzedzi kreslarskich, bez koniecznos$ci
dwukrotnego klikania obiektu, by przej$¢ w tryb edycji. Mozna je tez edytowac z poziomu
inspektora wlasciwosci, czego nie mozna robi¢ z grupami (patrz: rysunek 3.23). Z kolei
obiekty kreslarskie, podobnie jak grupy, mozna uktada¢ na sobie na tej samej warstwie
bez obawy, Ze ksztalty beda si¢ wzajemnie naruszaé.
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Mozesz jednak sprawié, by obiekty naruszaty si¢ wzajemnie, naktadajac je na siebie
i wybierajac ktoras z opcji w menu Modify/Combine Objects:

& Intersect (czg$¢é wspolna) — pozostawia tylko te czes¢ ksztattu, gdzie naktadaty
si¢ wszystkie faczone ksztalty;

& Punch (wydraz) — we wszystkich ksztattach znajdujacych si¢ pod wierzchnim
ksztattem usuwa czesci zastaniane przez ten ksztatt;

& Crop (przytnij) —we wszystkich ksztattach znajdujacych si¢ pod wierzchnim
ksztattem pozostawia tylko czgsci zastaniane przez ten ksztalt. Jest to doktadne
przeciwienstwo opcji Punch.

Dziatanie tej opcji mozna zobaczy¢ na rysunku 3.24.

Rysunek 3.24. a |4 alel & 2T e o = I
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Spietrzanie grup

Gdy juz zaczniesz eksperymentowaé z grupowaniem ksztattow w grupy lub obiekty
kreslarskie, zauwazysz, ze zgrupowane elementy pigtrza si¢ w pewnej kolejnosci. Opcje
dostgpne po wybraniu Modify/Arrange (kolejnos¢) pomagaja ingerowaé w te kolejnosc:

& Bring to Front (przenie$ na wierzch) — przenosi zaznaczony obiekt na wierzchni
poziom danej warstwy (Ctri+Shifi+strzalka w gore);

& Bring Forward (przenie$ poziom wyzej) — przenosi zaznaczony obiekt o jeden
poziom wyzej (Ctri+strzatka w gore);
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& Send Backward (przenie$ poziom nizej) — przenosi zaznaczony obiekt o jeden
poziom nizej (Ctri+strzatka w dol),

& Send to Back (przenies na spod) — przenosi zaznaczony obiekt na spod danej
warstwy (Ctrl+Shift+strzatka w dot).

Mozna takze blokowacé ksztalty na warstwie, tak by nie dato si¢ ich zaznaczy¢, i potem
odblokowywac je w celu zaznaczenia.

Skoro juz wiesz, jak pracowa¢ z ksztattami, grupami i obiektami Drawing Object, czas
przejs$¢ do bitmap.

Importowanie bitmap i operowanie nimi

Co prawda rozmiary grafiki wektorowej sq mniejsze, ale czasami musimy jednak sko-
rzystac z grafiki bitmapowej. Po zaimportowaniu bitmapy do Flasha mozna przeksztatcié
ja w symbol w bibliotece (wigcej na temat biblioteki i symboli w rozdziale 5.). Oznacza
to, ze mozemy nig manipulowaé tak samo jak grupa lub innym symbolem, czyli skalowac
i obracac.

Aby zaimportowaé bitmape do Flasha, nalezy wykona¢ nastepujace kroki:
1. Wybierz File/Import/Import to Stage (importuj na sceng) (Ctrl+R).

2. Zaznacz bitmape, ktdra cheesz zaimportowad, i kliknij Open.

Kiedy bitmapa znajdzie si¢ juz na scenie, mamy kilka mozliwosci.

Tworzenie wypetnienia bitmapowego

Wypehienie bitmapowe jest podobne do gradientowego. Po jego zaznaczeniu mozemy
wypetnia¢ nim ksztatty za pomoca narzedzia Paint Bucket.

Ponizej przedstawiono sposob stworzenia wypelnienia bitmapowego po zaimportowaniu
bitmapy.

1. Zaznacz bitmape i wybierz Modify/Break Apart (rozt6z) (Ctrl+B).
2. Zaznacz roztozong bitmape narzedziem Eyedropper (zakraplacz).

3. Wybierz narzedzie Rectangle i narysuj prostokat na scenie. Prostokat zostanie
wypetniony zaimportowang bitmapa.

Obrysowywanie bitmap

Modlify/Bitmap/Trace Bitmap (obrysuj bitmape)
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Zamienili$my co prawda bitmape¢ na wypelnienie, wciaz jednak nie potrafimy pobierad
jej fragmentdw, poniewaz na razie jest ona traktowana jako jedno wypetnienie. Aby si¢
z tym uporaé, wystarczy obrysowac bitmape, wybierajac Modify/Bitmap/Trace Bitmap.
Pojawi si¢ wowczas okno dialogowe, widoczne na rysunku 3.25, z nastepujacymi opcjami:

Rysunek 3.25. S|
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& Color Threshold (prog kolorow) — opcja ta poréwnuje kolory sasiadujacych
pikseli. Jezeli réznica migdzy warto$ciami kolorow jest mniejsza niz wartosé tej
opcji, piksele zostang potaczone w jeden kolor. Opcja moze mie¢ wartosci
od 1 do 500;

& Minimum Area (minimalne pole) — opcja te steruje liczba pikseli, ktore maja
by¢ analizowane w jednym kroku. Zakres wartosci wynosi od 1 do 1000;

& Curve Fit (dopasowanie krzywych) — opcja sterujaca wygladzeniem
stworzonych krawedzi wektorow;

& Corner Threshold (prég naroznikow) — opcja sterujaca iloscia naroznikow
zachowywanych w procesie obrysowywania.

Ustawiajac mniejsza warto$¢ progowa Minimum Area, stworzymy obraz o wigkszej roz-
dzielczosci, ale zwigkszy sie takze rozmiar pliku. Ustawienie wielu naroznikow réwniez
pomoze stworzy¢ obraz o wigkszej rozdzielczosci. Poréwnanie bitmapy obrysowanej
z normalng widac¢ na rysunku 3.26.

Zastepowanie bitmap

Modify/Bitmap/Swap Bitmap (zastap bitmape)

Funkcja ta umozliwia zastapienie bitmapy na scenie dowolng inng z biblioteki. Po zaim-
portowaniu innej bitmapy i usunigciu jej ze sceny zaznacz bitmape pozostajaca na scenie
i wybierz polecenie Modify/Bitmap/Swap Bitmap, ktdre umozliwi wybranie innej bitmapy
z biblioteki i zastapienie nig zaznaczonej bitmapy (patrz: rysunek 3.27).
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Rysunek 3.27. Swap Bitmap x|
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Podsumowanie

Rozdzial ten byl dobrym wprowadzeniem do pracy z paskiem narzedzi, do kreslenia
ksztattéw i operowania nimi na scenie. Tak jak niemal ze wszystkimi elementami Flasha,
im wiecej bedziemy z nimi pracowac, tym beda wygodniejsze.

W nastgpnym rozdziale nauczymy si¢ animowac rysunki oraz poznamy kilka najlepszych
sposobOw tworzenia animacji.



