% Y

—  hie

\.
helion;
=
oA 7 )

Macromedia Flash MX 2004. | |
Oficjalny podrecznik /

Autor: Jen Dehaan | . —
Thumaczenie: Rafat Jofica (fozdz. 1 - 7, 13, dod. A - C), Mo
Konrad Mantorski (rozdz. 8 - 12) "
- ISBN: 83-7361-534-2 oficialny podracznik
ZAMOW DRUKOWANY KATALOG Tytut oryginatu: Macromedia Flash MX 2004: :

Training from the Source
Format: B5, stron: 416

DODAJ DOTKOSZYKA Macromedia Flash MX 2004 i Macromedia Flash MX 2004 Professional to aplikacje
stuzace do tworzenia publikacji multimedialnych opartych na grafice wektorowe;j.
e
v CENNIK I'INFORMAGJE graficznych i dzwigkowych w réznych formatach oraz rozbudowany obiektowy jezyk
programowania ActionScript daja projektantom nieograniczong swobode tworcza.
»Macromedia Flash MX 2004. Oficjalny podrecznik” to zbidr éwiczen i przyktadow
m przygotowanych przy wspotpracy z firma Macromedia — producentem Flasha.
i narzedzia aplikacji Flash MX 2004. Dowiesz sie miedzy innymi, jak tworzy¢ przyciski
i facza, rysowac i animowac, formatowac tekst, wezytywacé zewnetrzne dane

Mnogo$¢ narzedzi graficznych, mozliwosci tworzenia animacji, stosowania plikow
Za pomoca Flasha mozna stworzy¢ zaréwno proste przyciski nawigacyjne, jak
0 NOWOSCIACH i interaktywna witryne WWW korzystajaca z baz danych i jezyka XML.
Dzigki przyktadom przedstawianym w kolejnych lekcjach poznasz poszczegdlne funkcje
do aplikacji i pisa¢ skrypty ActionScript.

CFRAGMENTY KSIAZEK ONLINE™

* Podstawy korzystania z Flasha

» Narzedzia graficzne

» Wprowadzanie i formatowanie tekstu

* Tworzenie i edycja symboli

* Animacja automatyczna i poklatkowa

* Elementy interaktywne

* Korzystanie z plikow dZzwiekowych i cyfrowego wideo
* Stosowanie komponentow do tworzenia interaktywnych formularzy
e Wczytywanie danych z plikow

» Podstawy jezyka ActionScript

* Publikowanie gotowej prezentacji

Wydawnictwo Helion
ul. Chopina 6

44-100 Gliwice

tel. (32)230-98-63
e-mail: helion@helion.pl

Poznaj mozliwosci Flasha MX 2004 w praktyce,
wykorzystujac podrecznik polecany przez firm¢ Macromedia.



http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/page354U~katalog.htm
http://helion.pl/add354U~flmx24
http://helion.pl/page354U~emaile.cgi
http://helion.pl/page354U~cennik.htm
http://helion.pl/page354U~online.htm
mailto:helion@helion.pl
http://helion.pl/view354U~flmx24
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0321213424/helion-20
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0321213424/helion-20

Spis tresci

O Autorce 9

Wprowadzenie 11

Lekcja 1. Podstawy programu 17
Wprowadzenie do programu Macromedia Flash MX 2004..........c.oeceuevunemiecrermecminermecriesseserisecssnessaesssecsens 18
Przestrzent TODOCZA FIaSha c...cucuueucvecieiiecieceicie ettt i ssesse st asesssesssesase e sssecssssssssssssnessns 20
Tworzenie pPierwsZego dOKUMENTU ...uucuuuerumererecererireerseresrreseriserssesseserssecsssesssesssecsssesssssesessssssssessasesssesssessanerss 22
Korzystanie z paneli..........cccecrceecenecrnermnecemeceecrenecens

Listwa czasowa i klatki..

WALSEWY ..ot eeseseesesseseenens

Modyfikacja ustawieti programu

TeStOWANie PIKU FLA ...ttt et a e st b st st 41

SZUKANIE POIMOCY «.vevvvrecrerrrrerrinecisnerasecienerisessasesssesesessssesasessasesssessasessssesssessssssssssenesssessasessanesssesssnesssnessnessssesssessanerss 43

PrOJEKL vttt ettt et bt ee bbb e e R AR e e AR A AR A b A b e st s e b e s e b e s e b ans 45
Lekcja 2. Tworzenie grafiki 47

PIZYDOITIK ettt s bRkt been 49

Tworzenie grafiki przy UZyciu Narzedzi IYSOWANIA ... ceeereereeirreeeseeeeseseseseiss s sssssesssssessesssasssssssssssssssssssenne 53

Korzystanie z prowadnic, siatek, wspolrzednych i przyciggania....cooveeeceneeeneinseenecneineieeneiseissisecesesesens 56

Tworzenie NOWej GTafiKi....euuecereerrureereieeeeecereereiseeseise e

Tworzenie i korzystanie z masek....

Dodawanie pociggniec pedzla (KONtUIOW) ..c.ueereeeeecereereereereireereieeeeeeeeseeees
BIDLIOTEKA vevvreeerrereeecincieciciseciesisereeseeseese et e e sss st e ettt 64
Import i OptyMalizacja GIAIKI ......ceuuceemeceureriecrseriereenieceierisesssecssnesiseessesssessasesssesasessssessssesssessssessanesssesssnesssees 67
IMPOTt GTAfTKT WEKEOTOWE] w.vvvvevcerieeieeiririeie ettt ettt st s s bbb s sanen 70
WYPEINIenia 1 rAdIENLY .....cuuucvumeeerecreerireciarecescree e sseenisecsssessssesssessssessssesssessssssasessasessssesssssasesssssasessasesssessans 73
MOAYIIKACHA GLALTKI. vvuecvercenerrinerimerisecieenisecieneeiae e sasesaseerae s sesesssesesesssss s ssssesases st sase i ssssessssesanessssesssessanesss 77
Lekcja 3. Korzystanie z tekstu 81
Narzedzie TEXt cuuuumreereeerererereseieeeseeeseesseeseessesssenans

Dodawanie tekstu dO dOKUMEITU ......cucvveieeveiiecreieecte ettt se s s sas s s s sas s s sassesesassesesassesasanes

Korzystanie z osadzonych czcionek



W ASCIWOSCE CZCIOMEK . vuvevverecteeeetcve ettt ettt s et s s s b s et s s astesasaesenasastesesasserasanes 91

Dodawanie efektow listwy czasowej do pola teKStOWEZO ...u.vuuvuurumieeiereiereireieiieiseie et sese s cssessees 96

Sprawdzanie PISOWNT dOKUMENTU c.ueuvuieieieiecireireie ettt seese ettt es st saseas

Korzystanie z komponentéw tekstowych

Istota dziatania dynamicznych p6l tekstowych

Lekcja 4. Tworzenie i edycja symboli 101
OMOWIENIE SYIMDONi...uorververieeierieeriesiesiesisssssseesieses st bbb ssssssstessss s s s sssssessessssssssssssssssssessessssssssssssessesssssssassanses 102
SYMDOLE GIATICZNE ...ttt ea et s s st sees e s bnens 106
TWOTZENIE PIZYCISKOW .ottt ettt s st s bbb sanen 107
Rozmieszczanie PrzyCisSkOW Na SCEMIC. .......wvumrummeermrrirermseriseerierisecsaseessesesessssesssessesesssessssessssesssessanesssesssessaessaes 110
Tworzenie PrzycisSkOW teRSTOWYCH .c..cuuieeeceeieees ettt s 112
Tworzenie niewidzialNeZO PIZYCISKU ....cuuuevuucvurecumrriecinerieeiinerisecsieceeesisecsaesssesssesssesasssasesssssasssasesssssssessanens 113
Tworzenie klip6w filmowych i KOrzystanie Z NiCh ...t 117

TWOrzenie MenU.......cceueverererereeeeeeeeerereseseseenene

Tworzenie przyciskéw klipéw filmowych

Duplikowanie symboli i dodawanie ich dO SCENY c...ueuiureeierierrieiri sttt seeees 126
Lekcja 5. Tworzenie animacji 129
ROAZAJE ANIMACTT 1.vvervrrerecieeeieiei ettt sttt b s bas st sss e as b b s sas b s s sas s s sesassenassanssssnans 131
Tworzenie automatycznej aNimMacii TUCHU ..cuvucurereeieiecie ettt sttt esses st sasessesesssnens 131
Dodawanie automatycznej animacji FUCHU . .....oveiueivrveeieseeiesies st sss s ssssasssss s ssssssssessessssansans 135
Animacja poziomOw przezroczysto$ei 1 WIELKOSCE c.uueueurerurrurereieieeeeieseiseissise s eeseesetse s seseasesssss e sanen 138
Animacja przycisku Klipu fIIMOWEEZO ...c.uuvuuevunerumrreeriecriecieeriecraecssesiesssesssessesesssessssessssesssesssnesssssssesssesssns 140
Tworzenie automatycznej animacji KSZEaltU co..c.uvecveeveerieriesiesisieieiesiesiesisss st sss s ssssssssssssnses 141

Tworzenie animacji ,,klatka po klatce”....

Animacja wzdtuz §ciezKi ....vvererrnrieriirierieininninninns
Efekty liStWy CZASOWE] W ANIINAGH 1.vvurvurerrereereereeeiereisieesesiseasetsesssas s sss st ssssss e sssessessesssssssasessesessesssessssens
Lekcja 6. Dodawanie prostej interaktywnosci 157
Dodawanie interaktywnosci do dokumentOw FLasha..........cc.ecueveeeereieceneeeneiseinecinesiseseie e ssseisesssesssesesesaseens 159
Wprowadzenie dO DERAWIOTOW ........cuvueeerieriereireireieie ettt ettt bbbt st saesas 159
Wykorzystywanie behawiora do wezytania 0brazu JPEG .....ceceeeeneenecenecineineiesiseiseiseisesesesssesssssesssessssssees 160
Wykorzystywanie behawiora do otwarcia strony WWW .........cccveveerrererrrereeneeneenees 163
Przegladanie KOdU DERAWIOIOW .........cceucuuiviecrerieeiirerieceiecissesie s sasessesesssessaessssesisesssnesasessasessssesasessasesssessans 165
Implementacja prostej interakgji z serwerem przy uzyciu komponentu ........ 166
Wprowadzenie do JEZYKa ACHONSCIIPE cuuvurururrurririeieeiereereeseeseissessssessesseasesssssssssasessessesssssssssssssassssessssssssssssssssas 169
Korzystanie z akgji sterujacych odtwarzaniem liStWy CZASOWE] ......c.ueueeeereeeneeieeeseesneeeeesesisesssesseesesssessssssens 175
Tworzenie przycisku powrotu do Klatki BOMIE ...ttt saen 176

6 | MACROMEDIA FLASH MX 2004
Oficjalny podrecznik



USUWANIE KUTSOTA TEKI c1vuvueenieieieeireieie ettt tes s sttt ees s bbbttt sasesses e s et s sanenns 178

Koficzenie przycisku klipu fillMOWEZO0.....veveueeereimeieiireiineistisecisetseiseissssse s ssssisessessse s ssssssesssesssessssssssssesssess 179

Korzystanie Z nawigatora SKIyPtOW 1 PINESEK w...cueuiurrueiriirieeireeeieseeseiesese et sseessesssase s sssessessssssassasessesnes 181

Lekcja 7. Diwiek i wideo

Korzystanie z dzwigku i filméw wideo

Dostarczanie mediow W INtEINecie. ... weeereuerenernereceecsreesecsensenene

Dodanie dzwigku do przycisku...oeveeeeeeceneeneeseirseirecreineens

Import dZwigku dO dOKUIMENTU. ....cuucuurieieieceretreeeteie ettt es bbb saseas
Dostosowanie dzwieku do WIasnych POLrZeDb........c.ovueeeeerieriereireieieieceseissiseise et seens 195
IMPOrt Wideo dO FLASRA. ..ot csssesisesssse s ssasesasessasesssse i ssssessssssasessssssasessasesssessans 197
EKSPOrt do fOrmMattl FLV ...ttt sttt sttt st sssas 208

Lekcja 8. Ekrany

Ekrany — wprowadzenie ........cccoeeeeureereereinseneeeeneereisesseseeeeeeseeeens

Tworzenie nowej prezentacji ekranowej...

Dodawanie do prezentacji dzwieku i wideo

Sterowanie dZWIeKIem .......o.cocveureureereerrereeeereireiseise e

Przemieszczanie sie miedzy ekranami.......oeceveeereenreerecereneennn.

Wstawianie efektow przejécia i maski...oocereeeeeeeereereeneeneeneeeeseeeeeneene

Tworzenie przewodnika w programie Flash MX 2004.........ccovureurrinrerineneineireissineeeeeceseeseesessssss s ssessesssssesanes 226

Eadowanie przewodnika do witryny Tech BoOKStOT€.......c.uevuneveeemceecereenennnes 234
Lekcja 9. Tworzenie formularzy za pomoca komponentéw 237

Formularze i dane — WPIOWAAZENIC ......c..cuurvurcumerunrieeriserisesiaesisecsssesssesssesssesssssasesssssasessasesssessasesssnesssecsens 238

Komponenty Flasha — WPIrowWadZenie .......veuevueurririeieireineireiseie ettt esssesesesssass s ssessssssssssssens 240

Tworzenie formularza Zzwrotnego..........oeeeveeneen.

Korzystanie z komponentu Button...

Tworzenie KWestionariUsSZa ......ecvevereeveeevererrereesseseresesesessesens

Korzystanie z klasy FOCUSMAaNager .......c.cvueeueeneemreeeiinesineietiecisesiseissesssssse e ssssssssssssssesssessssssesssssssssssssssssssssess

Lekcja 10. Zamieszczanie danych dynamicznych

Dane dynamiczne — WPIrowadZenie ........ocuvvueeeeereereereeneesserssnseseseeseensans

Definiowanie ustug internetowych w programie Flash MX Professional...............

Wywolywanie ustugi sieci WWW w programie Flash MX Professional.........ccceceerieneereinsinsicseneneeneeneinseneens

Tworzenie formularza zwrotnego w programie Flash MX 2004 .........cccocovevumennne.

Tworzenie kwestionariusza w programie Flash MX Professional...........

Tworzenie kwestionariusza w programie Flash MX 2004 .................

Tworzenie strony ksiazki rekomendowanej w programie Flash MX Professional.

Tworzenie strony ksiazki rekomendowanej w programie Flash MX 2004..............

SPIS TRESCI | 7



Lekcja 11. Podstawy ActionScript 287

ActionScript 1.0 i ActionScript 2.0 — WPIOWAAZENIE ...cuuervereeerecemreinereeriscreenieenssessssesisesssesssssssesssesssesssens 289
Scista kontrola typow i UzuPetianie KOAU ... 290
Klasy, Metody i WHaSCIWOSCE .uvurerreerirrierisieiesieesiesisssssss s sesstss s s sssssssssstsssssssssasssssssssssssssssssssasssesssssssssssessanses

Funkgje i instrukcje warunkowe
Zakres
Klasa LoadVars ......ccoceeerrrerinnisnienissssssensensennns

TWworzenie StroNy T€CENZII ..cuueurureeereeereereeeererreneeresseaeeresseneene

Korzystanie ze zdarzef, uchwytow zdarzefi 1 SONd.......euuiueeieeeenrireieeereiise sttt sssssssesssesasees 306

Formatowanie recenzji przy uzyciu kaskadowych arkuszy stylow..................... 309

TWOTZENIE StTON KALALOZU ... eereerierieeicieie ettt sttt ene e 311

Tworzenie glOWNe] StrONY KAtalOZU ......cuuuvuucuenerumrrierimcrinecieeriecraecssesisesssesssssasesssesssessssesssessssesssesssesssesssns 316

TWOTZENIE StTONY WIAAOIMOSCI vurvuvreriereeieeesetseisetseistseaeeeasetsssss e s e s easessesse s e s st st sesasessessessessesssssesanen

TWOIZENIE SLIOMY ZIOWIIE] wuvvervrriiriereiecieeie ittt ssse bbb se s bbbt ssiss

Dodawanie animacji do menu....

Sterowanie PrzyCisKAMI MEIU . ..oiururueiee ettt eeeeeseese st es st s s st sasessesesssnsssanenn
Lekcja 12. Optymalizacja zawartosci 333

Optymalizacja dOKUMENTOW ....cuueuruiuririreiereereieeesetssie et assass st sss st s s sssesse s s sasessesesssessssssssens 334

O organizowaniu aplikacji i dobrych nawyKach ... ecsiecssessesenisecsane 336

FadOWANIE NOWE] ZAWATTOSCH vuvenrerrvrririseiseiensensessesssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssnssassssssnsssssssssssssansans 337

Dodawanie komponentu ProgressBar ........cvcueiuriririeiereiseiseissis ettt ssssssssss s snsens 344

Eadowanie witryny TeCh BOOKSEOTE .....c.ucuueiuieeriiierecireiseie ettt ss et ssses s s ssse e saseans 347

Testowanie i usuwanie bledéw z kodu witryny Tech Bookstore............ceu..... .351
Lekcja 13. Publikacja dokumentéw Flasha 357

Publikacja plikow SWF.......oceeieireiniiecrecreieeeresiseseseisssieees

Wykrywanie odtwarzacza Flash Player

Osadzanie pliku SWF na stronie HTML......occvevvnevurecenecienes

Umieszczenie przykladowej witryny na serwerze WWW ........cuovueueireneeneeneineineisieeseesessessssssssssssssssssssesssenns 370

N ZAKOACZENIE w.cevvrrevrecirerireieeietietsse ettt sesebaseise s st sb s bbbt e ettt 373
Dodatek A Instalacja rozszerzen 375
Dodatek B Zasoby. 381
Dodatek C Skroty klawiaturowe 391
Skorowidz 397

8 | MACROMEDIA FLASH MX 2004
Oficjalny podrecznik



5 Tworzenie animagcji

Flash juz od wielu lat jest dobrze znanym programem do tworzenia animacji. Gléwnie dlatego, iz
bardzo dobrze spelnia zadanie animacji grafiki. Dzigki niewielkim rozmiarom plikéw SWF i doskona-
tej jakosci grafiki Flash stat sie doskonalym narzedziem do tworzenia animacji dostepnych w Interne-
cie. W ostatnich latach Flash jest nawet wykorzystywany do tworzenia animacji na potrzeby telewizji
(gtéwnie reklam telewizyjnych i kreskéwek). Flash znalazt tak wiele zastosowan nie przez przypadek:
jest doskonalym narzedziem do tworzenia i animacji grafiki wektorowe;j.
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Firma Macromedia dolozyla staran, by animacja obiektéw na scenie byta bardzo prosta zaréwno dla
poczatkujacych, jak i ekspertéw. Bardzo tatwo mozna doda¢ ruch do dokumentu, uzywajac efektow
listwy czasowej, kreujacych animacje za nas. Wystarczy tylko kilka kliknie¢ i juz mozna uzyska¢
efekty takie jak rozmycie, wybuch, rozszerzenie, transformacja i przejécie. Oczywiécie mozna takze
tworzy¢ wlasne animacje, uzywajac animacji automatycznej i animacji ,,klatka po klatce”. W niniej-
szej lekcji poznasz wszystkie te techniki.

Czego sie nauczysz

Po tej lekcji bedziesz potrafil:
< Opisac rézne rodzaje animacji
< Doda¢ ruch do systemu menu

< Wykorzysta¢ efekt fagodzenia do spowolnienia lub przyspieszenia automatycznej
animacji ruchu

< Zmieni¢ jasno$¢ i przezroczysto$¢ dzieki automatycznej animacji ruchu

< Doda¢ automatyczng animacje ksztattu

< Wykona¢ animacje ,,klatka po klatce”

< Wykorzysta¢ warstwe Sciezki ruchu, by porusza¢ symbol po wektorowej §ciezce

< Uzy¢ efektéw listwy czasowej do animacji klonéw

Czas trwania

Lekcja zajmie okoto 2 godzin.

Materialy do lekgji

Pliki multimedialne:

brak

Pliki startowe:
Lekgia05/bookstore9 fla
LekgjaO5/map_starter.fla

Gotowy projekt:
Lekgja05/bookstore _complete.fla
LekgaO05/map fla
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Rodzaje animacji

Animagja jest sekwencjg obrazéw tworzacych iluzje ruchu, jezeli kolejne obrazy s3 wyswietlane wystar-
czajaco szybko. We Flashu obrazem jest grafika znajdujaca sie w klatce listwy czasowej. Do uzyskania
animagji i ruchu w plikach FLA mozna wykorzysta¢ rysunki, zdjecia, a nawet kod ActionScript.

Istnieje kilka sposobéw tworzenia animacji we Flashu. Mozna kreowa¢ automatyczng animacje
ruchu, automatyczng animacj¢ ksztattu lub animacje ,klatka po klatce”. Animacja automatycz-
na dotyczy obliczen (na przyklad zmiany wlasciwosci lub ksztattu obiektu) wykonywanych przez
Flasha miedzy ustalonymi stanami obiektu (klatkami kluczowymi). Gdy na przyklad stosuje sie
automatyczng animacje ruchu miedzy zbiorem klatek kluczowych, Flash sam tworzy ruch, wypel-
niajgc przestrzen miedzy klatkami kluczowymi odpowiednimi przejéciami. Automatyczna animacja
ksztattu stuzy do modyfikacji wektorowych linii lub krzywych (na przyktad do zamiany kwadratu
w okreg). Automatyczna animacja ruchu zmienia wlasciwosci obiektu, na przyktad moze przesu-
wac obiekt po scenie. W tej lekcji wykonamy oba rodzaje ruchu.

Animacja ,,klatka po klatce” jest bardziej tradycyjnym sposobem tworzenia animacji. W tym przy-
padku to nie Flash wypelnia przejécia miedzy klatkami kluczowymi, ale my sami rysujemy poszcze-
g6lne klatki animacji. Tego rodzaju animacja potrzebna jest wtedy, gdy chce sie uzyska¢ pewne efekty
specjalne niemozliwe do wykonania innymi technikami. Oczywi$cie wykonanie animacji ,,klatka po
klatce” jest zdecydowanie bardziej pracochlonne i zajmuje wiecej miejsca w wynikowym pliku SWF.

Mozliwe jest takze tworzenie animagji na podstawie skryptow ActionScript. Dodatkowo istnicje
oddzielny interfes programistyczny jezyka ActionScript poswigcony rysowaniu linii i ksztaltdw na
scenie — Drawing APL. Mozna z niego korzystac na wiele réznych sposobow. Choc zagadnienie to
wykracza poza ramy ninigiszej ksigzki, warto zapoznac sig z tymi technikami, gdy juz opanuje sig
podstawy skryptdw ActionScript.

Tworzenie automatycznej animacji ruchu

Jak sie przed chwilg dowiedziales, automatyczna animacja ruchu stuzy do zmiany wlasciwosci obiek-
téw w pewnym obszarze klatek. Mozna zmienia¢ wlasciwosci takie jak potozenie, rozmiar, przezro-
czysto$¢, zabarwienie i obrot, a nawet przemieszczac obiekt wzdtuz $ciezki. Zawsze warto zamieni¢
obiekt na symbol przed przystapieniem do tworzenia automatycznej animacji ruchu, gdyz pomaga
to utrzymac¢ niewielkie rozmiary pliku SWF. Rozmiar pliku moze by¢ niewielki, gdyz Flash wielokrot-
nie korzysta z tego samego elementu z biblioteki, zamiast za kazdym razem tworzy¢ go od podstaw.

Mozliwa jest antomatyczna animacga ksziattu surowych obiekidw wektorowych, ale nie mozna w ten
sposdb animowad bitmap ani klondw. Aby dokonac takiej animadi, trzeba rozbic bitmapg lub klon
na elementy sktadkowe, uzywajgc polecenia Modify/Break Apart. W dalszej czgsci omdwimy ten
rodzaj animagji automatyczne na podstawie grafiki wektorowe.
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Istnieje kilka réznych sposobéw dodawania automatycznej animacji ruchu do plikéw FLA. Omé-
wimy je w tej lekcji. W tym ¢wiczeniu dodamy automatyczng animacje ruchu do menu witryny
wykonanego w poprzedniej lekcji, aby uzyska¢ efekt wysuwania sie i zamykania menu. Dodamy
takze akcje stop, aby zatrzyma¢ animacje (nie chcemy mie¢ zapetlonej animacji w pliku SWE).

1. Otworz plik bookstore8 _complete fla utworzony w poprzedniej lekcji. Znajdziesz go takze

w katalogu Lekga04. Zapisz nowa wersje dokumentu w pliku bookstore9 fla.

W lekgji 4. wykonalismy wiekszos§¢ symboli, ktérych animacja zajmiemy sie w niniejszej
lekcji. Zapisujemy dokument pod nowg nazwg, poniewaz dodajemy wiele nowych informacji
do tego pliku. Zapisujac nowg wersje, zawsze mozna powrdcic¢ do starszej wersji, gdy co$
poszlo nie tak i zacza¢ wszystko od poczatku.

. Znajdz klon symbolu products_bin na scenie, nacisnij klawisz F8, aby skonwertowa¢ go

do klipu filmowego. Nadaj klipowi nazwe producisMenu_mc.

Ten proces moze sie niektérym osobom wydawa¢ nieco dziwny. Powodem, dla ktérego
umieszcza sie grafike, przyciski i linie wewnatrz klipu filmowego, jest mozliwos¢ jednoczesnej
animacji catosci. Préba osobnej animacji poszczeg6lnych elementéw jest zbyt pracochtonna.
Poza tym przy aktualnych ustawieniach dokumentu bezposrednia animacji products_mc nie
bytaby mozliwa. Umieszczenie wszystkiego w klipie filmowym zapewnia animacje wszystkiego
jako jednej catoéci i dodatkowo umozliwia sterowanie animacja z poziomu kodu ActionScript.

m Jezeli masz problemy z zaznaczeniem menn, poniewaz przyciski utozone sq jeden nad drugim, zablokuj
warstwe buttons i dodatkowo ukryj jg, klikajgc kropke pod ikong kiddki.

3. Dwukrotnie kliknij klon productsMenu_mec, aby rozpoczaé jego edycje na scenie. Powieksz
menu, jezeli jest to konieczne.

Po dwukrotnym kliknieciu klonu productsMenu_mc pozostala cze$¢ sceny stanie sie wyszarzona,
aby mozna si¢ byto skoncentrowa¢ na edycji symbolu. Edycja symbolu na scenie umozliwi
animacje menu wzgledem innych obiekt6w.

Aby powigkszy¢ menu, wybierz narzgdzie Zoom z przybornika. Narzgdzie jest ustawione na powigk-
szanie, jesli na narzgdzin widad znak plus. Jezeli nie widac tego znakn, wybierz opge Enlarge z dziatu
opgi przybornika.

Kliknij menu na scenie, uzywajac narzedzia Zoom. Scena powiekszy sie, zachowujgc menu
na $rodku. Powtérz ten krok kilka razy, ale upewnij sie, iz przy powiekszeniu nadal
wida¢ przycisk products_bin powyzej menu. Wybierz narzedzie Selection z przybornika

po zakoriczeniu powigkszania.

4. Zaznacz warstwe Layer 1 i zmieti jej nazwe na menu tween. Wstaw nowa warstwe i nadaj jej
nazwe actions. Dodaj klatki kluczowe do warstwy actions w klatkach 11. 1 20.

Zaznacz warstwe menu tween i kliknij przycisk lnsert Layer. Zmieh nazwe nowej warstwy
na actions. Utwo6rz nowe klatki kluczowe w klatkach 11. i 20. nowej warstwy, zaznaczajac
kazda z klatek i naciskajac klawisz F6. Zmienimy potozenie klipu filmowego w kazdej
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klatce kluczowej. Zmiana polozenia klipu filmowego utworzy animacje po dodaniu
automatycznego przej$cia miedzy klatkami kluczowymi. Automatyczng animacje dodamy
w nastepnym ¢wiczeniu.

Jezeli pozostawisz na scenie klip filmowy zawierajacy wiecej niz jedng klatke, bedzie on
odtwarzany w petli az do zatrzymania go za pomocg odpowiedniego kodu ActionScript.
W nastepnym kroku dodamy akcje stop, aby wylaczy¢ zapetlenie klipu filmowego.

. Dodaj akcje stop do listwy czasowej sterujacej animacja.

Otworz panel Adions, wybierajac polecenie Window,/Development Panels/ Actions z gtéwnego menu.
Panel ten pojawi sie zadokowany na dole sceny w systemie Windows lub bedzie panelem
swobodnym w systemie Mac OS. Okno skryptu to duzy obszar tekstowy po prawej stronie
panelu. Po lewej stronie panelu znajduje si¢ nawigator skryptéw i pasek narzedziowy akgji.

PASEK NARZEDZIOWY AKCJI
NAWIGATOR SKRYPTOW OKNO SKRYPTU
o
o &,

sl|PneavErR

@ tover 14 [
Une 1of 1, Col 2

Dodamy teraz troche kodu ActionScript do panelu Actions. Zaznacz klatke kluczowa

z pierwszej klatki listwy czasowej i wpisz w oknie skryptu tekst stop () ;. Nastepnie zaznacz
klatke kluczowa w klatce 11. i wpisz ten sam tekst. Powtérz to samo dla klatki 20. Akcja stop
zatrzyma odtwarzanie aktualnego klipu filmowego w tych klatkach. W lekcji 11. dodamy kod,
ktéry spowoduje odpowiednie animowanie menu. Powodem, dla ktérego umieszczamy akeje
stop przed klatka kluczowa z klatki 12. (wykonamy to w nastepnym kroku), jest potrzeba
zatrzymania animacji po rozwinieciu menu. Gdyby brakto tej akcji, zaczelaby by¢ odtwarzana
animacja zamykania menu. Podobnie po zakoriczeniu animacji zamykania menu istnieje
odpowiednia akcja stop wylgczajgca ponowne rozwiniecie menu.

Gdy zakoniczysz dodawanie kodu ActionScript, zablokuj warstwe actions, klikajac kropke pod
ikong ktodki. W ten sposéb zabezpieczymy sie przed dodaniem czegokolwiek do tej warstwy.
Zaleca si¢ nieumieszczanie zadnej surowej grafiki, klonéw symboli, komponentéw i innych
elementéw na warstwach kodu ActionScript. Jezeli umieécisz kod na tej samej warstwie

co inne obiekty, na przyktad komponenty, po eksporcie dokumentu do formatu SWF

moga sie pojawi¢ pewne problemy. Poza tym takie rozwigzanie moze znacznie utrudnié¢
testowanie plikéw FLA (patrz pierwszy rysunek na nastepnej stronie).

. Wstaw nowg warstwe o nazwie labels. Dodaj do nowej warstwy dwie klatki kluczowe
w klatkach 2. 112., a nastepnie zablokuj te warstwe.

Utworz nowg warstwe bezpo$rednio pod warstwa actions i nadaj jej nazwe labels. Utwérz nowe
klatki kluczowe w klatkach 2. i 12., zaznaczajac kazdg z nich i naciskajac klawisz F6.
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Zaznacz drugg klatke warstwy labels i wpisz nazwe etykiety slidedown w polu tekstowym
<Frame Label> z inspektora Properties. Nastepnie zaznacz klatke 12. i w tym samym polu
wpisz tekst slideup. Na koticu zablokuj warstwe labels w sposéb opisany w poprzednim kroku,
aby uniemozliwi¢ przypadkows modyfikacje zawartosci warstwy.
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7. Wstaw nowe klatki kluczowe w klatkach 12. i 20. warstwy menu tween.

Te klatki zdefiniujg spos6b animacji menu. Klatka 12. jest koricem animacji otwierania
menu i poczgtkiem animacji zamykania menu.

8. Zmien polozenie klipu filmowego product_mcw klatce 12.

Zaznacz klon product_mc na scenie w klatce 12. Przemie$¢ klip doktadnie w d6l, przytrzymujac
klawisz Shiff i naciskajgc klawisz strzalki w d6t az do momentu znalezienia sie klipu
dokladnie ponizej paska bar_gr (patrz rysunek na nastepnej stronie).

9. Powr6¢ do gltéwnej sceny i powtdrz te same kroki dla dwéch pozostatych menu.

Kliknij tacze Scene I na pasku edycji, aby powréci¢ na gtéwna scene. Powtérz kroki od 2. do 8.
dla symboli contact_mc i company_me. Gdy skoticzysz ten krok, wszystkie trzy menu beda
gotowe do wykonania w nich animacji automatycznej.

10. Pamietaj o zapisaniu do pliku zmian w dokumencie FLA.

Mamy juz ustawione klipy filmowe menu w taki sposéb, iz bardzo tatwo bedzie mozna
doda¢ do nich automatyczng animacje ruchu. Zamiast wstawia¢ automatyczna animacje,
a nastepnie dodawa¢ zawartos¢, najpierw rozmiescili$my zawarto$é, a dopiero pézniej
dodamy animacje automatyczna. Flash jest elastyczny i umozliwia zastosowanie wielu
réznych podejé¢ do tworzenia animacji: mozna najpierw doda¢ automatyczna animacje
ruchu, a nastepnie przesuna¢ klon lub tez najpierw przesuna¢ klon, a dopiero p6zniej
utworzy¢ animacje automatyczng. W nastepnym podrozdziale dodamy animacje
automatyczng, aby ozywi¢ wykonane symbole.
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m Na danej warstwie mozna utworzyc tylko jedng animagje automatyczng ruchu. Jezeli chee si¢ wykonac
animacje wieln symboli, trzeba umiescic kazdy z symboli na osobne warstwie. Aby przenies¢ kilka
symboli znajdujgcych si¢ na jednej warstwie do wielu warstw, wystarczy zaznaczyé symbole i uzy’
polecenia rozdzielania na warstwy (Modipy Timeline/Distribute to Layers).

Rozdzielanie na warstwy przydaje si¢ na przyklad wiedy, gdy trzeba wykonac animage poszczegdl-
nych znakdw bloku tekstu (po wezesnigiszym rozbiciu tekstu na litery) lub tez po zaimportowanin
grupy elementdw w czasie tworzenia pliku FLA. Flash zmieni nazwy kazdej warstwy, uzywajgc
nazwy zaimportowanego pliku. Rozdzielenie na warstwy przyspiesza proces tworzenia filmow
Flasha, gdyz zapewnia lepszq organizacie dokumentu.

Dodawanie automatycznej animacji ruchu

Automatyczna animacja ruchu stuzy miedzy innymi do zmiany polozenia, jasnosci, przezroczysto-
§ci i zabarwienia klonu na scenie. W inspektorze Properties znajduje sie rozwijana lista o nazwie Color,
ktéra stuzy do zmiany jasnosci, przezroczystosci i zabarwienia klonu. Opcja Advanced umozliwia
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jednoczesng zmiane koloréw i przezroczystosci. Jezeli posiadasz klon z automatyczng animacja
ruchu, wybranie odpowiednich wartosci z listy w klatce kluczowej powoduje przejscie do wprowa-
dzonych wlasnie ustawiens lub rezygnacje z nich w trakcie trwania animacji.

Po ustawieniu klatek kluczowych w klipie filmowym, a takze ustaleniu potozenia poczatkowego i kon-
cowego klipu filmowego mozna rozpocza¢ wstawianie automatycznej animacji ruchu. Dodatkowo
wykonamy takze animacje jasnosci menu, uzywajac wartosci ustawionych w inspektorze Properties.

1. W dokumencie bookstore9 fla otwérz klon productsMenu_mc, jezeli nie jest on otwarty.
Zaznacz Warstwe menu tween.

Bedziemy pracowa¢ z tym samym klipem filmowym i zawartoécig, co w poprzednim ¢éwiczeniu.
2. Utworz automatyczng animacje ruchu miedzy klatka 1. i 12. dla animacji otwierania menu.

Kliknij prawym klawiszem myszy (ControFklikniecie w Mac OS) klatki od 1. do 12. z warstwy
menu tween i wybierz polecenie Create Motion Tween z menu kontekstowego. Zauwazysz, iz kolor
tla ciggu klatek zmienil kolor na purpurowy oraz ze pojawita sie strzatka przecinajaca caly
cigg klatek. Ta zmiana wygladu wskazuje, iz powstata automatyczna animacja ruchu.
Rysunek dla kroku 3. przedstawia listwe czasowg zawierajaca dwie animacje.

3. Dodaj drugg automatyczng animacje ruchu, aby zapewni¢ animacje zamykania menu.
Nastepnie przetestuj animacje, przeciagajac znacznik odtwarzania po listwie czasowej.

Powtérz krok 2., aby doda¢ animacje automatyczna miedzy klatkami 12. i 20. Zaznacz dowolng

z klatek z podanego przedziatu i kliknij prawym klawiszem myszy (CortroHklikniecie w Mac
OS), a nastepnie z menu kontekstowego wybierz polecenie Create Motion Tween. Gdy wykonasz
te kroki, menu bedzie sie otwieralo miedzy klatkami numer 11 12 oraz zamykato miedzy
klatkami numer 12 i 20. Przeciggnij znacznik odtwarzania, aby sie o tym przekonac.

m Po wykonanin animagi antomatycznej zawsze mozna zmienic czas je trwania, dodajgc lub usu-
wajgc klatki znajdujgce si¢ migdzy klatkami kluczowymi. Klatki mozna dodac, zaznaczajgc jedng
z klatek wewngtrz animagji i naciskajgc klawisz F5. Klatki mozna usungc poleceniem Remove
Frames z menu kontekstowego. Flash automatycznie dostosuje animacie do wprowadzonych zmian.

bookstore2.fla®
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4. Dodaj tagodzenie ruchu do automatycznej animacji, uzywajgc inspektora Properties.

Suwak Ease znajduje sie w inspektorze Properties, gdy zaznaczona jest automatyczna animacja
ruchu. Mozna tagodzi¢ animacje na poczatku lub na konicu, aby uzyskac efekt przyspieszania
lub spowalniania. Domyslnie lagodzenie (parametr Ease) jest ustawione na 0, co oznacza brak
efektu. Wprowadzenie warto$ci domyslnych w granicach od 1 do 100 powoduje spowolnienie
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animacji na jej koficu. Wpisanie wartosci ujemnych od -1 do —100 powoduje poczatkowa
powolno$¢ animadji, a nastepnie jej przyspieszenie. Pierwszy rodzaj animacji nazywany jest
animacja spowalniajaca, a drugi animacjg przyspieszajaca.

Zaznacz pierwszg klatke i rozwin panel inspektora Properties. Ustaw suwak Ease na warto$¢ 100,
a wykonasz animacje spowalniajacg (menu na koricu animacji bedzie sie przesuwato wolniej
niz na jej poczatku). Nastepnie zaznacz klatke 12. i ustaw suwak Ease na warto$¢ —100,

o oznacza animacje przyspieszajaca. Menu bedzie powoli przyspieszato w trakcie zamykania.

[ Frame Tween: @ EScnIe Sound: r None M @
m [<Frame Label> | Fase: |-100 | Ir: Effect: | None %[ Edit.. @
Type: | Name _: Rotate: @ o times Sync: @@ T @

["] orient to path ESync ESna.p No sound selected. A

5. Dodaj animacje jasnosci do menu, a nastepnie przetestuj animacje, przeciggajac znacznik
odtwarzania po listwie czasowe;j.

Zaznacz klon productsMenn_mc z pierwszej klatki warstwy menu tween. Musisz zaznaczy¢ klon,
a nie klatke, aby dosta¢ sie do wlasciwosci jasnosci. Wybierz opcje Brightness z rozwijanej listy
Color z inspektora Properiies. Zmiet warto$¢ na 85%. Zaznacz productsMenu_mc z klatki 12.

i upewnij sie, iz jasno$¢ jest nadal ustawiona na 0%. Przeciagnij znacznik odtwarzania,

aby zobaczy¢ animacje. Przyjrzyj sie dokladnie rodzajowi uzyskanej animacji.

mozliwe, poniewaz animaga przezroczystosci, szczegolne nad zlozonymi bitmapami, znacznie bardziej
obcigza procesor niz animagia jasnosci. Po prostu Flash musi wykonac w tym pierwszym przypad-

m Powinienes stosowac animacie jasnos¢ zamiast animacji przezroczystosci wszedzie tam, gdzie jest to
ku znacznie wigcej obliczen niz dla animagi jasnosci.

£ I Movie Clip @ Instance of:  productsMenu_mc Color: | + None

[<instance Name>| [ Swap... | Brightness
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D @
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6. Powtérz kroki od 2. do 5. dla dwéch pozostatych menu z pliku FLA. Sprawdz animacje,
przeciggajac znacznik odtwarzania listwy czasowej.

Powtérz kroki od 2. do 5. dla dwéch pozostalych menu dokumentu, aby wszystkie menu
posiadaly stosowne animacje. Po dodaniu animacji dla kazdego z menu, uzyj znacznika
odtwarzania, aby sprawdzi¢ poprawnos¢ dziatania animacji. Mozliwe jest takze naci$niecie
klawisza Enter do sprawdzenia animacji. W tym przypadku animacja bedzie odtwarzania

w $rodowisku autorskim az do osiggniecia konica listwy czasowe;.

7. Powrd¢ na gléwng scene. Wyczysé biblioteke i zapisz dokument FLA.

Kliknij tacze Scene 1, aby powrécic do gléwnej listwy czasowej. Wyczy$¢ biblioteke, umieszczajac
symbole productsMenu_mc, companyMenu_mc i contactMenu_mc w bibliotece. Zapisz zmiany
dokonane w pliku FLA.
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m Gdy stosuje sig antomatyczng animacje ruchu, istnige mozliwosc okreslenia kierunku i stopnia obrotu
zaznaczonego symbolu. Isinieig cztery opge obrotu: None (brak), Auto (automatyczny), (W (zgodnie
z ruchem wskazowek zegara), CCW (przeciwnie do ruchu wskazdwek zegara). Jezeli wybrates opcje
Auto, obrot przeprowadzany jest w tym kierunku, ktdry wymaga najmniejszego kata. Dwie ostat-
nie opgje obracajg obiekt w zadanym kierunku podang liczbe razy.

Animacja poziomow przezroczystosci i wielkosci

Zmiana przezroczysto$ci klonu nie rézni si¢ zbytnio od przesuwania klonu na scenie. W zasadzie
wykonuje si¢ j3 identycznie jak zmiane jasnosci (patrz poprzednie ¢wiczenie). W obu przypadkach
potrzebny jest ciag klatek z automatyczng animacja, dla ktérych mozna zastosowac przejscie. Jak
juz weze$niej wspominaltam, warto$¢ alpha odpowiada kryciu (przezroczystosci) obiektu. Jezeli war-
to$¢ alpha jest ustawiona na 0, obiekt nie jest widoczny na ekranie. Jezeli warto$¢ alpha jest ustawio-
na na 100%, obiekt jest nieprzezroczysty.

W tym ¢éwiczeniu zastosujemy automatyczng animacje ruchu, aby uzyskaé efekt przyciemniania
po$wiaty animowanej za logo, a takze efekt zmiany rozmiaru. Nadal pracuj na pliku bookstore9.fla
z poprzedniego ¢wiczenia.

1. Zaznacz symbol glow_gr i skonwertuj go do klipu filmowego o nazwie bookglow_mc.
Zmien nazwe warstwy Layer 1 na glow animation.

Upewnij sie, iz znajdujesz sie na gléwnej scenie, klikajac facze Scene I na pasku edycji.

Znajdz klon symbolu glow_gr wewnatrz symbolu logo_mec. Zaznacz go i naci$nij klawisz F8,
aby skonwertowa¢ go do klipu filmowego o nazwie bookglow_mc. Musisz zmieni¢ symbol
graficzny na klip filmowy, poniewaz animacja ma by¢ stale odtwarzana na scenie. Upewnij
sig, iz warstwy pagel urmn i logo sa zablokowane, aby méc bez przeszkéd zaznaczy¢ klon glow_gr.
Dwukrotnie kliknij utworzony klip filmowy bookglow_mc i zmieri nazwe domyslnej warstwy
Layer 1 na glow animation.

2. Utwérz klatke kluczowa w klatce 35. i 70. na warstwie glow animation.

Zaznacz klatke 35. warstwy glow animation i dodaj nowa klatke kluczows. Spowoduje to
skopiowanie zawartosci klatki 1. do nowej klatki kluczowego.

Podobnie postagp w przypadku klatki 70. W dalszej czesci ¢wiczenia zmodyfikujemy
przezroczysto$¢ i rozmiar klonu symbolu.

3. Zmien rozmiar glow_gr, uzywajac narzedzia Free Transform.

Zaznacz ujecie 35. warstwy glow animation. Whacz narzedzie Free Transform z przybornika
i przeciggnij jeden z uchwytéw naroznikowych do srodka symbolu, aby zmniejszy¢ klon.
Aby zachowa¢ odpowiednie skalowanie, w trakcie przeciggania przytrzymaj klawisz Shiff.
Tak zmieni rozmiar klonu, aby ukryl sie on za grafika logo (patrz rysunek z punktu 4.).

4. Zmien przezroczysto$¢ klonu glow_gr, uzywajac inspektora Properties i automatycznej
animacji ruchu.
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Zmienite$ rozmiar grafiki w klatce 35. Teraz zmien przezroczysto$¢ klonu. Zaznacz klon
w klatce 35., uzywajac narzedzia Selection. Wybierz opcje Alpha z rozwijanej listy Color
z inspektora Properties. Przesun suwak Alpha z wartosci 100% na 80%.
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Jezeli wydaje Ci sie, iz ta warto$¢ nie wyglada najlepiej, metoda préb i bledéw ustal inng warto$é.

Pamigtaj o tym, iz modyfikacie wykonywane na scenie dla klonu w zaden sposéb nie wplywajg na
symbol w bibliotece. Jezeli teraz przeciggnathys nowy klon symbolu na sceng, wygladathy on tak samo,
Jak klon glow_gr sprzed modyfikacji.

5. Dodaj automatyczng animacje ruchu, aby skalowa¢ grafike, a nastepnie przeciggnij znacznik
odtwarzania po listwie czasowej.
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Kliknij dowolng kratke od 1. do 35. i otwérz panel inspektora wlasciwoséci. Zmieri opcje
z rozwijanej listy Tween z None na Motion. Podobnie postap dla klatek w przedziale od 35.
do 70. Klip filmowy powinien teraz skalowa¢ po$wiate i bardziej ja tonowac przed powrotem
do oryginalnego ksztaltu. Mozna przetestowa¢ poszczegdlne klipy filmowe, zaznaczajac
pierwszg klatke klipu i wybierajac polecenie Control/Play z gtéwnego menu. W ten sposéb
nie trzeba eksportowa¢ calego filmu SWF, aby sprawdzi¢ jeden klip filmowy.

6. Przenie$ klip filmowy bookglow_mc do folderu movie clips w bibliotece. Zapisz dokument FLA
przed przej$ciem do nastepnego ¢wiczenia.

Animacja przycisku klipu filmowego

W lekcji 4. utworzylismy dwa przyciski klipéw filmowych: jeden dla spisu tresci i jeden dla przykta-
dowego rozdzialu. W tym ¢wiczeniu zamierzamy doda¢ animacje do tych przyciskéw, aby wypelnie-
nie posiadato ja$niejszy kolor, gdy odwiedzajacy strone najedzie kursorem na przycisk (rozjasnienie
bedzie animowane). Przyciski klipéw filmowych wykorzystajg animacje rozjasnienia w podobny
sposob, jak wezesniejsze animacje menu. Przycisk bedzie animowany wtedy, gdy uzytkownik umie$ci
kursor nad przyciskiem, oraz wtedy, gdy zsunie kursor myszy z przycisku. Przycisk klipu filmowe-
go posiada specjalne etykiety klatek, wiec Flash wie, ktére klatek odpowiadaja danym stanom przyci-
sku. W tym przykladzie wykorzystamy etykiety _over i _down odpowiadajace stanom Over i Down

rzeczywistych przyciskow.

Nadaj pracujemy z plikiem bookstore9 fla.
1. Znajdz symbol samplechapter_mc w bibliotece i kliknij go dwukrotnie.

Po dwukrotnym kliknieciu symbolu zostanie on otwarty w trybie edycji. Odblokuj warstwe
Jill i upewnij sig, iz pozostate warstwy sa odblokowane przed przejéciem do nastepnego
kroku, gdyz w ten sposéb uniemozliwi sie modyfikacje warstw fext i stroke.

2. Zaznacz warstwe fll i wstaw klatke kluczowg dla etykiety _over (klatka 14.), a takze w ostatniej
klatce klipu filmowego (klatka 25.).
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Kliknij, aby zaznaczy¢ klatke i naci$nij klawisz F6, by wstawic¢ klatke kluczows. Powtérz ten
krok dla klatek 14. i 25. Beda istnialy dwie animacje: jedna dla stanu _over i jedna dla stanu
_down. Chcemy utworzy¢ animacje dla stanu _over jako odwrécona animacje dla stanu
_down. Z tego powodu poczatek animacji _over bedzie taki sam, jak koniec animacji _down.
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3. Dodaj animacje jasnosci do klonu fill_gr i wstaw klatke kluczowa w klatce 15.

Zaznacz klatke kluczowg w etykiecie _over i rozwini panel inspektora Properties. Wybierz opcje
Motion z menu Tween, aby wstawi¢ automatyczng animacje ruchu. Zaznacz klon fill_gr z ujecia
14. i wybierz opcje Brightness z listy Color z inspektora Properties. Zmien warto$¢ na 85%.

Gdy skoniczysz, zaznacz klatke 15. i wstaw klatke kluczowg (klawisz F6). Zmien opcje z listy Tween
na Motion. Przeciggnij znacznik odtwarzania, aby sprawdzi¢ poprawno$¢ wykonanej animacji.
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Jesli w tym momencie przetestujesz przycisk, nie bedziesz widziat animagji rozjasniania. Jest to
spowodowane tym, ze przycisk klipu filmowego musi zawierad spegalny kod ActionScript, aby byt
traktowany przez Flasha jako przycisk. Kod ten dodamy w kolejnej lekgi.

4. Powt6rz kroki od 1. do 3. dla klonu foc_mec.

Klip filmowy foc_mc takze powinien znajdowa¢ sie w bibliotece. Kliknij go dwukrotnie,
aby wej$¢ do trybu jego edycji. Wykonaj te same kroki, co w przypadku symbolu
samplechapter_mc. Chcemy, by oba przyciski byly animowane w ten sam sposéb.

5. Zablokuj warstwe fill na listwie czasowej, zapisz zmiany i powr6¢ do gltéwnej listwy czasowe;.

Tworzenie automatycznej animacji ksztattu

Automatyczna animacja ksztaltu umozliwia stworzenie efektu zmiany ksztattu odbywajacej sie
w okreslonej liczbie klatek. Tego rodzaju animacja zapewnia mozliwo$¢ zmiany dlugos¢ linii, wy-
ginanie linii itp. Innymi stowy, zapewnia modyfikacje ksztaltu, co pozwala uzyska¢ bardzo intere-
sujace efekty. Zamiast recznie tworzy¢ wszystkie ksztalty w kolejnych klatkach animacji, wystarczy
tylko ustali¢ poczatek i koniec animacji, a Flash wykona za nas odpowiednie obliczenia. Na jednej
warstwie moze sie znajdowac jedna lub wiecej animacji ksztaltu, cho¢ w pewnych sytuacjach poszcze-
g6lne ksztalty moga sobie nawzajem przeszkadza¢. Kreowane efekty moga by¢ zaréwno bardzo
proste, jak i bardzo ztozone.

Automatyczna animaga ksztattu moze by¢ stosowana dla surowej grafiki wektorowej (oznaczane
przez wzorzec kizyzykowy po jgj zaznaczenin) lub bitmap, dla kidrych wezesiie wykonano polecenie
Modipy Break Apart lub Trace Bitmap. Jest to bardzo elastyczny sposéb animagji, ale by uzyskac
pozgdane efekty przy wigkszych zmianach ksztaltu, trzeba stosowac ksztatty pomocnicze.
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Automatyczna animacja ksztaltu czesto daje nieoczekiwane wyniki. Wynikajg one przede wszyst-
kim z tego, iz Flash dokonuje jak najprostszego przejscia miedzy dwoma ksztattami. Aby wskaza¢
inny spos6b przejécia, mozna zastosowaé kszialty pomocnicze. Ksztalty te wskazujg miejsca, przez ktére
ma przej$¢ punkt w trakcie swojej drogi od potozenia poczatkowego do koricowego. Kazdy ksztalt
pomocniczy posiada oznaczenie literowe. Z tego powodu, jesli ksztalt pomocniczy ,,a” jest umiesz-
czony na poczatku animacji, animacja ta najpierw przejdzie do tego ksztattu, a dopiero pézniej do
ksztaltu koticowego.

Na przyktad mozesz mie¢ animacje zamieniajaca ksztalt kota w ksztalt psa. Jezeli posiadasz tréjkat
reprezentujacy ucho kota z ksztaltem pomocniczym ,,a” znajdujacym sie na szczycie ucha kota,
a taki sam ksztalt pomocniczy znajduje sie na szczycie ucha psa, wtedy ucho kota od razu zamieni
sie w ucho psa bez zadnych posrednich drég.

Istnieja dwa sposoby mieszania dla automatycznych animacji ksztattu: rozkladowa (Distribute) i narozniko-
wa (Angular). Pierwszy spos6b mieszania tworzy plynne przejécia, ktére wydaja sie nieco nieregularne.
Drugi sposéb mieszania zachowuje narozniki i linie w trakcie przejécia. Mieszanie naroznikowe
dostepne jest tylko dla ksztaltéw z prostymi liniami i ostrymi naroznikami.

W tym ¢wiczeniu opracujemy subtelny efekt przewracania kartek ksiazki znajdujacej sie w logo
witryny. Nadal pracujemy z plikiem bookstore9 fla.

1. Znajdz klon pagel urn_mc wewnatrz symbolu logo_mc. Kliknij go dwukrotnie, aby otworzy¢ go
w trybie edycji. Wlacz znaczne powiekszenie strony, przynajmniej 800%.

Utworzytes klip filmowy obracania strony w poprzedniej lekcji. Na razie klip ten po prostu
zawiera jedng linie. Animacja obracania strony sktada sie z dwéch czeséci. Pierwsza czes¢
polega na utworzeniu automatycznej animacji ksztattu. Wtagnie tym zagadnieniem
zajmiemy si¢ w niniejszym ¢wiczeniu.

2. Zmien nazwe warstwy Layer I na animation. Dodaj klatke kluczowa w klatce 10., a nastepnie
zmodyfikuj nowa klatke kluczows.

Po zmianie nazwy warstwy na animation i dodaniu klatki kluczowej mozesz zmodyfikowa¢
klatke 10. Zaznacz te klatke i upewnij sie, iz linia nie jest zaznaczona. Przesun kursor myszy
nad lini¢ az do pojawienia si¢ kursora przedstawionego na rysunku ponizej.
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Kliknij i przeciggnij linie, aby ja wygia¢. Wygnij linie w spos6b przedstawiony na pierwszym
rysunku na nastepnej stronie.
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Przeciagnij mysz nad gérng krawedz linii az do pojawienia si¢ kursora przedstawionego
na rysunku ponizej. Kliknij i przeciggnij koniec linii lekko na prawo (patrz rysunek).
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3. Wstaw automatyczng animacje ksztaltu, uzywajac inspektora Properties, a nastepnie
sprawdZ animacje.

Zaznacz pierwsze ujecie i otw6rz panel inspektora Properties. Wybierz opcje Shape z rozwijanej
listy Tween. Pojawi sie zielona strzatka na klatkach z warstwy animation. Oznacza to, iz w tych
klatkach wystepuje animacja ksztattu.

Kliknij i przeciggnij znacznik odtwarzania miedzy klatkami, aby podejrze¢ animacje dodang
do logo. Dolny punkt krzywej powinien pozosta¢ w tym samym miejscu (na faczeniu ksigzki).
Animacje dokoriczymy w nastepnym ¢wiczeniu.

4. Gdy zakoniczysz tworzenie automatycznej animacji ksztattu, zapisz zmiany dokonane
w dokumencie, wybierajac polecenie File/Save.

W nastepnym ¢wiczeniu dodamy animacje ,.klatka po klatce”, ktora dokoriczy efekt przewracania
strony.
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