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Flash jest odpowiedzig na potrzeby projektantow sieciowych, kt6rzy pragna wiekszej
ilosci grafiki i lepszej nad nig kontroli. Flash umozliwia przesytanie w sieci grafiki
wektorowej. Pliki z grafika tego typu sa bardzo mate; poza tym obrazy wektorowe sa
skalowalne. Pozwala to uniknac niekontrolowanych zmian wygladu strony WWW na
przyktad w sytuacji, gdy uzytkownik zmieni rozmiar okna przegladarki - bez wzgledu na
nowy rozmiar, wszystkie elementy strony zachowaja wtasciwe proporcje.

Tworzenie animacji we Flashu nie jest ograniczone jedynie do kreskowek, takich jak
Krélik Bugs czy Simpsonowie. Animacje Flasha to réwniez elementy nawigacyjne, takie
jak przyciski czy menu. Oczywiscie, animacje tworzone we Flashu nie s ograniczone
do zastosowan sieciowych.

W tej ksiazce nie dowiesz sie, jak stworzyé kompletny interfejs uzytkownika strony
sieciowej. Poznasz za to metody tworzenia grafiki, animacji oraz elementow
interaktywnych, co z pewnoscia pomoze Ci w tworzeniu zywej, pomystowej

i interesujacej strony WWW. Czy bedziesz tworzyt przyciagajacy uwage widza banner
czy przycisk przenoszacy uzytkownika w inne miejsce strony badz taczacy z innym
adresem URL, czy moze zabawng animowana kreskowke, ksiazka ta pomoze Ci szybko
rozpoczaé prace, podpowiadajac, jak wykorzystac¢ narzedzia Flasha do stworzenia
sprawnie dziatajacej, interaktywnej strony WWW.

Jesdli chcesz szybko, a zarazem dogtebnie poznaé wszystkie mozliwosci Flasha 5, to
koniecznie powiniene$ kupic te ksiazke. Przystepny, bogato ilustrowany wyktad
poprowadzi Cie krok po kroku przez wszystkie zagadnienia Flasha 5, prezentujac
kolejne i wskazujac wtasciwe czynnosci. Ksigzka ta moze by¢ tez swego rodzaju
leksykonem: znajdz potrzebna informacje, przejrzyj ja i wyprébuj. Nie znajdziesz tu
dtugich i nudnych opisdw: wszystkie potrzebne wiadomosci podane sa w zwieztej

i prostej formie, wzbogaconej ilustracjami.

Poznaj najwazniejsze, wykorzystywane na co dziefi polecenia i mozliwosci Flasha 5,
bez wgtebiania sie w niepotrzebne detale.

| to wszystko za rozsadng cene.
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Modyfikujemy prostg grafike

Jedna z metod modyfikowania obiektow

we Flashu jest zaznaczenie jednego lub kilku
obiektow i zmiana ich atrybutéw (takich jak
kolor, rozmiar czy potozenie) w odpowiednich
panelach.

Mozesz tez modyfikowac ksztatty elementow.
Niektore operacje — takie jak prostowanie

linii, modyfikowanie krzywych Béziera czy
przypisywanie nowych atrybutéw w panelach
— wymagaja zaznaczenia obiektu. W przypadku
innych operacji — takich jak zmiana ksztattu
segmentu prosto- lub krzywoliniowego za
pomoca narze¢dzia Arrow — obiekt nie powinien
by¢ zaznaczony. Niektore operacje mozna
wykonywac niezaleznie od tego, czy obiekt
jest zaznaczony, czy nie — przyktadem jest
wypetnianie obiektu za pomoca narzedzia
Paint Bucket.

W tym rozdziale pokazemy, w jaki sposob

za pomoca narze¢dzi Arrow, Lasso i Subselect
zaznacza¢ i modyfikowac obiekty, ktore
nauczyles si¢ tworzy¢ w rozdziale 2.

Dowiesz si¢ tez, jak modyfikowac atrybuty
elementéw w panelach.

ynab bysoad AwalnyiyApow
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Rozdziat 3.

Op¢je zaznaczania

Flash umozliwia zaznaczanie elementéw na kilka
sposobow. Mozesz klikna¢ element za pomoca
strzatki (Arrow) lub stworzy¢ ramke zaznaczenia.
Gdy uzywasz narzedzia Arrow, czgsto musisz
wykonac kilka operacji, by zaznaczy¢ cala linie,
poniewaz kazdy jej segment jest oddzielnym
elementem (oddzielnie zaznaczanym). W zwiazku
z tym, czgsto wykonywang operacja jest dodawanie
kolejnych elementoéw do zaznaczenia. Flash
udostgpnia dwie metody dodawania elementéw do
zaznaczenia: zaznaczanie z Shiftem i zaznaczanie

addytywne.

Metoda zaznaczania z Shiftem jest znana z wielu
innych programéw. W trybie Shift Select mozesz
uzy¢ wcisnigtego klawisza Shift jako modyfikatora,
zaznaczajac na obrazie element, ktory zostanie
dodany do aktualnego zaznaczenia. Gdy wylaczysz
tryb Shift Select, zaznaczasz obiekty w sposob
addytywny — kazdy nowo zaznaczony element
zostaje dodany do aktualnego zaznaczenia.

Bez wzgledu na to, jakiego trybu zaznaczania
uzywasz, usuwanie poszczegolnych elementow
z aktualnego zaznaczenia jest mozliwe po
wecisnigciu klawisza Shift i kliknieciu elementu,
ktéry nie ma by¢ zaznaczony.

Metode zaznaczania wybierasz w zaktadce
General okna dialogowego Preferences.
Domyslnie wybrany jest tryb zaznaczania
Shift Select (selekcja z Shiftem).

Aby wybraé¢ metode zaznaczania:

1. Z menu Edit wybierz polecenie Preferences.
Pojawi si¢ okno dialogowe Preferences.

2. Wybierz zaktadke General (rysunek 3.1).

3. W polu Selection Options wiacz lub wytacz
opcje Shift Select.

4. Kliknij OK.

Gdy opcja Shift Select jest wiaczona, musisz
przytrzymac klawisz Shift, by kliknigty element
zostat dodany do aktualnego zaznaczenia.

Gdy opcja jest wylaczona, wystarczy kliknaé
element za pomoca strzatki (Arrow) — program
automatycznie doda go do zaznaczenia.

Pieferences

General | Ed\tmgl E\lpboaldl

Undo Levels:

Printing Options: [ Disable PostScript
I Selection Dptions: ¥ Shift Select |
™ Show Tooltips

Timeline Options: [~ Disable Timeline Docking
¥ Flash 4 Selection Siyle
™ Flash 4 Frame Drawing

Highlisht Color: & Use this calor P
" Use layer color

~Aictions Panel

Mode: [Normal Made -
Cancel Help |

— Selection Options: v Shift Select

Rys. 3.1. Zaktadka General okna
dialogowego Preferences
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Modyfikujemy prostq grafike

Punkt krzywizny Punkt narozny

L

LY

Rys. 3.2. Gdy umiescisz strzalke (Arrow)

nad fragmentem linii, Flash poinformuje Cie,
Jjaki typ punktu jest wskazywany przez strzalke,
umieszczajqc obok niej odpowiedni znak

Zaznaczony segment krzywoliniowy

Kursor narzedzia Arrow
w trybie zaznaczania

Rys. 3.3. Gdy klikniesz linie, aby jq zaznaczycé,
Flash podswietli wybrany segment linii

Zaznaczamy linie
za pomocq narzedzia Arrow

Zaznaczanie linii i obwiedni za pomoca
narz¢dzia Arrow moze by¢ poczatkowo nieco
mylace. Obiekt, ktory uwazasz za pojedynczy
element — powiedzmy, wygigta linia lub
kwadrat — w rzeczywistosci moze si¢ sktadaé
z kilku potaczonych segmentow. Flash dzieli
linie rysowane za pomoca narzgdzia Pencil na
segmenty krzywo- i prostoliniowe, definiowane
jako wektory. Znaczy to, ze aby zaznaczy¢
pojedynczy obiekt, musisz zaznaczy¢ po kolei
wszystkie jego segmenty.

Flash pokrywa zaznaczone linie wzorem
sktadajacym si¢ z drobnych punktow.
Upewnij sig, ze wszystkie elementy linii
badz obwiedni, ktora chciale§ zaznaczy¢,
sa pokryte tym wzorem.

Aby zaznaczy¢
pojedynczy segment linii:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Arrow
(strzatka) lub nacisnij klawisz V na
klawiaturze.

2. Umie$¢ kursor nad fragmentem linii, ktéry
chcesz zaznaczy¢ (rysunek 3.2).

Flash wyswietli obok kursora strzatki

maty symbol tuku badz naroznika. Jest to
informacja o punkcie segmentu liniowego
wskazywanym przez strzatk¢ — moze to by¢
punkt krzywizny (wyswietlany jest symbol
tuku) badz punkt narozny (wyswietlany jest
symbol naroznika). (Wigcej informacji na
temat punktow znajdziesz w podrozdziale
,Zmieniamy ksztatt linii”, w dalszej czesci
tego rozdziatu).

3. Kliknij linig, by ja zaznaczy¢.

Flash podswietli zaznaczony segment
(rysunek 3.3).
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Rozdziat 3.

Aby zaznaczy< kilka segmentow linii:
1. W przyborniku wybierz polecenie Arrow.

2. Zaznacz segmenty jedng z metod:

& Jesli korzystasz z domyslne;j
metody zaznaczania (Shift Select),
przytrzymujac klawisz Shift, kliknij
po kolei na wszystkich segmentach,
ktore checesz zaznaczy¢. Flash doda
kolejne elementy do zaznaczenia
(rysunek 3.4).

& Jesli wylaczytes opcje Shift Select
w oknie dialogowym Preferences,
kliknij po kolei kazdy z zaznaczanych
segmentow. Flash doda kliknigte
elementy do zaznaczenia.

Aby zaznaczy jednoczesnie
kilka potgczonych segmentéw linii:
1. W przyborniku wybierz narzedzie Arrow.

2. Kliknij dwukrotnie dowolny z potaczonych
segmentow linii.
Flash podswietli wszystkie potaczone
segmenty (rysunek 3.5).

Rada

B Gdy korzystasz z dowolnego narzgdzia,
mozesz na chwile przetaczy¢ si¢ na strzatke
(Arrow), wciskajac klawisz Ctrl na
klawiaturze. Strzatka pozostanie aktywna
tak dtugo, jak dtugo bedziesz trzymat ten
klawisz.

Segment zaznaczony jako pierwszy

Segment zaznaczony jako drugi
(dodany do zaznaczenia)

(> he

Segment zaznaczony jako trzeci
(dodany do zaznaczenia)

Rys. 3.4. Pokazana linia sklada sie z trzech
segmentow. Aby zaznaczy¢ calq linie, kliknij

po kolei na kazdym segmencie (przytrzymujqc
klawisz Shift lub nie —w zaleznosci od wybranej
metody zaznaczania). Zwréé uwage, ze segmenty
linii nie muszq by¢ polqczone, tak jak w tym
przykladzie; mogq sie one znajdowaé w dowolnym
miejscu obrazu

Rys. 3.5. Po pojedynczym kliknieciu (na gorze)
zaznaczany jest jeden segment. Po dwukrotnym
kliknieciu zaznaczane sq wszystkie polaczone
segmenty
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Modyfikujemy prostq grafike

Kursor zaznaczenia

Ko

Wzor podswietlenia

Rys. 3.6. Gdy kursor znajdzie sie nad
wypelnionym obszarem, zmienia sie

w strzalke selekcji. Kliknij wypelnienie,
aby je zaznaczy¢. Zaznaczony obszar
zostanie pokryty kropkowanym wzorem

Undo ®Z
Redo EY
Cut #X
Copy ®C
Paste Y
Paste in Place OBV
Clear Delete
Duplicate #D
Select All A

Deselect All DHA

Cut Frames CEX
Copy Frames EC
Paste Frames CHY

Edit Symbols ®E
Edit Selected
Edit All

Preferences...
Keyboard Shortcuts...

Rys. 3.7. Wybierz polecenie Edit/Select All
lub nacisnij klawisze Ctri+A, aby zaznaczyé
wszystko, co znajduje si¢ na obrazie

Zaznaczamy wypetnienia
za pomocq narzedzia Arrow

Obszary wypelnienia mozesz zaznaczad
tak samo jak linie.

Aby zaznaczy¢
kilka obszaréw wypetnienia:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Arrow.

2. Ustaw kursor myszy nad obszarem, ktory
chcesz zaznaczy¢.

Obok kursora strzatki pojawi si¢ symbol
selekcji.

3. Kliknij w dowolnym miejscu wypelnienia.

Flash podswietli zaznaczone wypeltnienie
wzorem z kropek (rysunek 3.6).

4. Zaznacz kolejne obszary wypetnienia,
stosujac jedna z ponizszych metod:

& Jesli uzywasz domyslnego trybu selekeji
Flasha (Shift Select), kliknij w kazdym
kolejnym obszarze, ktory chcesz
zaznaczy¢, przytrzymujac klawisz Shift.

& Jesli wylaczytes$ opcje Shift Select
w oknie Preferences, kliknij po kolei
w kazdym z obszaréw przeznaczonych
do zaznaczenia.

Flash doda kazdy nowo zaznaczony obszar
wypehnienia do aktualnie podswietlonego
zestawu selekcji.

B Aby zaznaczy¢ calg aktualng zawartosé
obrazu, wybierz z menu Edit polecenie
Select All lub nacisnij klawisze Ctrl+A
(rysunek 3.7).
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Rozdziat 3.

Uzywamy ramki zaznaczenia

Flash umozliwia zaznaczenie kilku obiektow
(lub fragmentdéw obiektéw) za pomoca
pojedynczej operacji, polegajacej na
rozciagnigciu wokot nich specjalnej ramki
zaznaczenia. Ramka ta nie jest obiektem
graficznym; definiuje ona jedynie krawedzie
obszaru zaznaczenia.

Aby stworzy¢ ramke zaznaczenia:
1. W przyborniku wybierz narzedzie Arrow.

2, Kliknij i przeciagnij strzatkg na obrazie,
by stworzy¢ ramke zaznaczenia
(rysunek 3.8).

3. Rozciagnij ja tak, by otoczyta w catosci
elementy przeznaczone do zaznaczenia.

Upewnij sig, ze miejsce, ktore wybrales
jako poczatkowy punkt ramki, pozwoli
Ci zmiesci¢ w niej wybrane elementy.

4. Zwolnij klawisz myszy.

Flash podswietli wszystkie elementy, ktore
znajda si¢ wewnatrz ramki zaznaczenia.

Rada

B Jesli po rozpoczeciu rozciggania ramki
zaznaczenia zorientujesz sig, ze rozpoczates
rozciaganie w ztym miejscu i nie jestes
w stanie otoczy¢ ramka wszystkich
wymaganych obiektow, mozesz
zrezygnowac z jej tworzenia. Wré¢ do
poczatkowego punktu ramki i zwolnij
klawisz myszy, gdy ramka nie bedzie
otaczata zadnego obiektu. Nastgpnie
mozesz rozpoczac tworzenie ramki
W innym miejscu.

)

)

#;'.‘-

/)

Rys. 3.8. Kliknij i przeciqgnij strzatkq, by stworzy¢
ramke zaznaczenia (na gorze). Pamietaj, aby
rozpoczq¢ w miejscu pozwalajqcym Ci w catosci
otoczy¢ ramkq elementy, ktore cheesz zaznaczyé
(na srodku). Po zwolnieniu klawisza myszy
elementy zostanq zaznaczone (na dole)
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Modyfikujemy prostq grafike

I

Tools

—— Narzedzie Lasso

QD}@V
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View
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¥3———— Modyfikator Polygon Lasso

Rys. 3.9. Uzyj narzedzia Lasso, by zaznaczyé
obszar o nieregularnym ksztalcie

P

f

/)

Rys. 3.10. Narzedzie Lasso umozliwia
zaznaczenie elementow o nieregularnych
ksztaltach lub znajdujqcych sie zbyt blisko
innych elementéw, by mozna je bylo zaznaczyc
za pomocq ramki zaznaczenia (na gorze).
Wszystkie elementy, ktore znajdq sie wewnqtrz
narysowanego obszaru, zostanq zaznaczone
po zwolnieniu klawisza myszy (na dole)

Uzywamy narzedzia Lasso

Jesli linie lub ksztalty, ktdre cheesz zaznaczyc,
znajduja si¢ w poblizu innych linii, mozesz
mie¢ trudnosci z doktadnym zaznaczeniem
tych elementow za pomoca prostokatnej ramki
zaznaczenia. Wowczas mozesz si¢ postuzy¢
narzgdziem Lasso, ktore pozwala tworzy¢
obszary zaznaczenia o nieregularnych
ksztattach.

Aby zaznaczy< elementy
za pomocq narzedzia Lasso:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Lasso
lub nacisnij klawisz L na klawiaturze
(rysunek 3.9).

2. Kliknij i przeciagnij kursorem myszy,
rysujac swobodna lini¢ wokot elementow,
ktére cheesz zaznaczy¢ (rysunek 3.10).

3. Zamknij obszar zaznaczenia, wracajac
kursorem narzedzia Lasso do miejsca,
gdzie rozpoczates rysowanie linii
zaznaczenia.

4. Zwolnij klawisz myszy.

Flash podswietli wszystkie elementy obrazu,
ktére znalazty si¢ wewnatrz obrysowanego
obszaru.

B Flash przeciagnie prosta lini¢ pomigdzy
punktem, w ktorym zwolnisz klawisz
myszy, a poczatkowym punktem linii
selekcji. Mozesz wigc zaniechaé recznego
domykania obszaru, jesli jestes pewien,
ze prosta linia, pociagnigta przez Flasha,
zamknie obszar w pozadany sposob.
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Rozdziat 3.

W przypadku ztozonych ksztattow,
przytrzymywanie klawisza myszy

i obrysowywanie ksztattu za pomoca
narzg¢dzia Lasso moze by¢ operacja trudna
do wykonania. W takich wypadkach mozesz
si¢ postuzy¢ trybem Polygon mode narzedzia
Lasso. Jest to lasso wieloboczne, ktore
umozliwia definiowanie zaznaczenia

za pomocg serii potaczonych segmentow
prostoliniowych.

Aby zaznaczy< obiekty
za pomocq narzedzia Lasso
w trybie Polygon mode:

1. Gdy w przyborniku wybrane jest narzedzie
Lasso, wcisnij ikong Polygon mode
w dolnej czgsci przybornika.

2. Klikajac, tworz kolejne odcinki linii
zaznaczenia, stopniowo otaczajac
wybrany ksztalt.

Po kazdym kliknigciu tworzony jest jeden
segment prostoliniowy, po czym mozesz
rozciagna¢ nastgpny segment, do niego
dotaczony (rysunek 3.11).

3. Zamknij lini¢ selekcji, klikajac dwukrotnie.

Flash przeciagnie prosta lini¢ zamykajaca,
od punktu dwukrotnie kliknigtego

do poczatkowego punktu linii selekcji.

Aby upewnic si¢, ze zaznaczone zostang
doktadnie te elementy, ktdére chcesz
zaznaczy¢, kliknij dwukrotnie bezposrednio
w poczatkowym punkcie linii selekc;ji.

Rady

B Ostrzezenie: Gdy rysujesz lasso
wieloboczne, jego linia jest trwale
»przyczepiona” do kursora, nawet gdy
przemiescisz go poza obraz i umiescisz
nad przybornikiem. W zwiazku z tym,
podczas zaznaczania nie mozesz zmieni¢
zdania i wybraé¢ nowego narzedzia. Gdy
zrezygnujesz z pracy w trybie Polygon
Lasso, kliknij dwukrotnie dowolne miejsce
obrazu, by zakonczy¢ zaznaczanie.

Pierwsze klikniecie
Drugie klikniecie

Szoste klikniecie

Siedemnaste klikniecie

Rozciqgamy kolejny segment,
przed osiemnastym kliknieciem

Rys. 3.11. Lasso wieloboczne umozliwia
otoczenie obszaru za pomocq serii polqczonych
ze sobq segmentow prostoliniowych. Dzieki
temu mozesz z latwosciq zaznaczy¢ obiekt

o skomplikowanym ksztalcie. Dwukrotne
klikniecie konczy obrysowywanie obszaru,

przy czym Flash automatycznie domyka obszar,
przeciqgajqc linie pomiedzy poczatkowym

i koncowym punktem

B Mozesz taczy¢ zwykte lasso oraz lasso
wieloboczne, tworzac pojedyncza linig
selekcji. Aby chwilowo przej$¢ do trybu
Polygon mode, przytrzymaj klawisz Alt
podczas klikania.
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Modyfikujemy prostq grafike

Rys. 3.12. Narzedzie Arrow tworzy ramke
selekcji, ktora otacza wybrany fragment owalu

Rys. 3.13. Narzedzie Lasso (by¢ moze w trybie
Polygon mode) daje Ci wickszq swobode
zaznaczenia okreslonego tuku, bedqcego
fragmentem owalu

Zaznaczamy fragmenty linii
i wypelnien

Czasem mozesz chcie¢ zaznaczy¢ jedynie
fragment segmentu linii prostej, krzywe;j
badz ksztattu. Mozesz to zrobi¢ za pomoca
narz¢dzia Arrow (strzalki), tworzac ramke
zaznaczenia, ktdra otoczy jedynie wycinek
elementu. Rowniez narzedzie Lasso w wersji
podstawowej, a takze w trybie Polygon mode,
pozwala na zaznaczanie wycinkow obiektow.
Narzedzie to jest szczegolnie przydatne do
tego celu, poniewaz moze zaznacza¢ wycinki
o nieregularnych ksztaltach.

Aby zaznaczy¢ fragment linii
bgdi obwiedni obiektu:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Arrow
badz Lasso. W przypadku tego drugiego
mozesz rowniez wlaczy¢ modyfikator
Polygon mode.

2. Zaznacz obszar. Mozesz to zrobié¢ na trzy
sposoby:

€ Za pomoca narzedzia Arrow kliknij
i przeciagnij, tworzac ramke
zaznaczenia, ktdra otoczy wymagany
fragment linii lub obwiedni, po czym
zwolnij klawisz myszy (rysunek 3.12).

€ Zapomoca narzedzia Lasso narysuj
obszar zaznaczenia, zamykajacy
fragment linii lub obwiedni
(rysunek 3.13).

€ Zapomoca narze¢dzia Lasso w trybie
Polygon mode stworz seri¢ odcinkow,
sktadajacych si¢ na wieloboczne lasso
zamykajace wybrany fragment obiektu,
po czym kliknij dwukrotnie, by zamknaé
obszar.

Flash podswietli jedynie te fragmenty
obiektu, ktére znajduja si¢ wewnatrz
obszaru zaznaczenia.
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Rozdziat 3.

Aby zaznaczy¢ fragment wypetnienia:

2.

W przyborniku wybierz narzedzie Arrow
badz Lasso (w trybie normalnym lub
Polygon mode).

Zaznacz obszar. Mozesz to zrobi¢ na trzy
sposoby:

& Zapomoca narzedzia Arrow kliknij
1 przeciagnij, tworzac ramke
zaznaczenia, ktdra otoczy wymagany
fragment obiektu, po czym zwolnij
klawisz myszy (rysunek 3.14).

& Zapomoca narzedzia Lasso narysuj
obszar zamykajacy fragment
wypehienia (rysunek 3.13).

€ Zapomoca narzedzia Lasso w trybie
Polygon mode stworz seri¢ odcinkow,
sktadajacych si¢ na wieloboczne lasso
zamykajace wybrany fragment obiektu,
po czym kliknij dwukrotnie, zamykajac
obszar zaznaczenia (rysunek 3.16).

Flash podswietli jedynie te fragmenty

obiektu, ktére znajduja si¢ wewnatrz
obszaru zaznaczenia.

Za pomoca pojedynczego obszaru
zaznaczenia mozesz zaznaczy¢ kilka
obiektow badz kilka fragmentow jednego
obiektu. Narzedzie Lasso daje Ci duza
elastycznos¢ podczas zaznaczania roznych
obiektow.

KX

Rys. 3.14. Narzedzie Arrow tworzy ramke
selekcji, wycinajacq pionowy pas z elementu
graficznego

X

Rys. 3.15. Narzedzie Lasso umozliwia
zaznaczenie fragmentu elementu graficznego,
posiadajqcego nieregularne ksztalty

XX

Rys. 3.16. Narzedzie Lasso w trybie Polygon
pozwala z tatwosciq stworzy¢ obszar selekcji
o skomplikowanym ksztalcie, obejmujqcy kilka
roznych fragmentow obiektu
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Rys. 3.17. Gdy aktywne jest narzedzie Arrow,
ustaw kursor na obiekcie, ktérego zaznaczenie
cheesz anulowaé (po lewej). Przytrzymujqc
klawisz Shift, kliknij na obiekcie (na srodku,).
Powtorz ten proces dla kolejnych obiektow,
ktorych zaznaczenie chcesz anulowac (po prawej)

Edit
Undo CHz
Fiedo Cuky

Cut Tk
Copy CHkC
Paste Chly
Paste in Place CHeShite
Paste Specidl...

Clear Backspace

Duplicate CHi+D.
Select A Culety

Chrl+Shift+2,

Cut Frames Clrbilts
Copy Fiames Crl+ft+C
Faste Erames (Gt

Edit Symbols CHIHE
EdiiSeleoied
Edit ]

Preferences.
Keyboard Shorteuts...

Rys. 3.18. Polecenie Edit/Deselect All
powoduje wylqczenie wszystkich obiektow
z aktualnego zestawu selekcji, czyli de facto
likwidacje zestawu selekcji

Anulujemy zaznaczenie
elementow

Bez wzgledu na stosowang metodg¢ zaznaczania
wielu obiektdw, istnieje tylko jedna metoda
anulowania zaznaczenia wybranych elementow.
Polega ona na przytrzymaniu klawisza Shift

i kliknigciu elementdw, ktdre nie maja byc
zaznaczone.

nia.

Rada

Jesli po rozpoczeciv rozciggania ramki

Y 4

1. W przyborniku wybierz narzedzie Arrow.

2. Wcisnij i przytrzymaj klawisz Shift.

3. Kliknij zaznaczone elementy, ktdre nie maja
by¢ zaznaczone.

Flash zlikwiduje podswietlenie kliknigtych
obiektow (rysunek 3.17).

Aby anulowac¢ cate zaznaczenie:

1. W menu Edit wybierz polecenie Deselect
All lub nacisnij klawisze Shift+Ctrl+A
(rysunek 3.18).

B Aby w szybki sposdb anulowac cate
zaznaczenie, za pomoca narze¢dzia Arrow
kliknij w pustym miejscu obrazu lub obszaru
roboczego.
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Rozdziat 3.

Przemieszczamy obiekty
recznie

Jesli nie jestes zadowolony z potozenia obiektu,
mozesz go przemiescié.

Aby przemiesci¢ obiekt
za pomocq narzedzia Arrow:

Umiesc¢ strzatke (Arrow) nad obiektem,
ktoéry cheesz przemiescic.

Obiekt ten nie musi by¢ zaznaczony, choc¢
nic nie stoi na przeszkodzie, aby byt. Gdy
kursor znajdzie si¢ nad obiektem, obok
strzatki zostanie dodatkowo wyswietlony
symbol zaznaczania.

Kliknij obiekt i przeciagnij go w pozadane
miejsce (rysunek 3.19).

Podczas przemieszczania bedzie widoczny
zarys obiektu, pomagajacy w doktadnym
umieszczeniu go na nowym miejscu.

Zwolnij klawisz myszy.

Obiekt znajdzie si¢ w nowym miejscu
i zostanie zaznaczony.

Rada

Aby pomoc sobie w doktadnym
umieszczaniu obiektu, wiacz podziatki
(wybierz polecenie View/Rulers).
Podczas przemieszczania na podziatkach
beda widoczne wskazniki, odpowiadajace
pionowym i poziomym krawedziom ramki
obiektu (rysunek 3.20) (zobacz tez uwage
,»W jaki sposob Flash wyznacza pozycje
obiektow™).

a
P>
—>

Rys. 3.19. Uzyj narzedzia Arrow, aby wybraé
(na gorze) i przemiesci¢ (na srodku) obiekt
na nowe miejsce

Krawgdzi'e obiektu —I

Rys. 3.20. Wskazniki widoczne na podziatkach
odpowiadajq polozeniu krawedzi niewidzialnej
ramki otaczajqcej obiekt




Modyfikujemy prostq grafike

Reprezentacja ukladu wspotrzednych x-y Aby przemies’cic’ obiekt
Punkt zerowy za pomocq klawiszy ze strzatkami:
Obszar roboczy 1. W przyborniku wybierz narzedzie Arrow.
[EAREYME NE | WRERNE RES N T . o
et et e 2. Kliknij obiekt, ktéry chcesz przemiescic.
E 3. Uzyj jednego z czterech klawiszy ze
B strzatkami na klawiaturze, aby przemiesci¢
. obiekt w odpowiednia strong o jeden piksel.
= Strzatka w gore przemieszcza obiekt w gore
E ”‘ﬂ obrazu, strzalka w dot — w dét obrazu,
E strzatka w prawo — w kierunku prawe;j,
E T za$ strzatka w lewo — w kierunku lewej
= nm

krawedzi obrazu.

Rys. 3.21. Wykropkowane linie reprezentujq na
rysunku osie x i y obrazu. Punkt zerowy obrazu Rada

znajduje sie w jego lewym gornym narozniku

B Przemieszczajac obiekt za pomoca klawiszy
strzatek, mozesz przytrzymac klawisz Shift.
Spowoduje to przesunigcie zaznaczonego
obiektu nie o jeden, lecz o osiem pikseli.

W jaki sposob Flash wyznacza pozycje obiektow?

Aby okreslac pozycje i rozmiary obiektu na obrazie, Flash otacza go niewidzialna ramka,
wystarczajaco duza, aby obiekt w catosci si¢ w niej zmiescit. Dzigki temu Flash moze
traktowaé obraz jako ogromny wykres, ktorego lewy gorny naroznik jest poczatkiem uktadu
wspodtrzednych x iy (rysunek 3.21). Flash lokalizuje kazdy obiekt za pomoca $rednich
warto$ci jego wspolrzednych x 1 y na tym wykresie. Jednostka wymiarowa jest przy tym
wybierana przez uzytkownika w oknie dialogowym Movie Properties (wigcej informacji na
temat tego okna dialogowego zamiescilismy w rozdziale 1.). Panel Info wyswietla aktualne
wspotrzedne x iy obiektu oraz wysokos$c¢ i szeroko$¢ jego ramki otaczajacej. Flash okresla
pozycje obiektu na obrazie albo jako pozycje lewego gornego naroznika ramki otaczajacej
tego obiektu, albo jako pozycje punktu centralnego (czyli lezacego doktadnie w srodku ramki
otaczajacej).

Wprowadzajac nowe wartosci w polach Height (wysokos¢) i Width (szerokos¢) panelu Info,
mozesz zmienia¢ pozycj¢ i wymiary obiektu (wigcej informacji na temat zmiany wymiaréw
znajdziesz w podrozdziale ,,Zmieniamy wymiary obiektow”, w dalszej czg¢sci tego rozdziatu).




Rozdziat 3.

Przemieszczamy obiekty
za pomocq panelu Info

Panel Info stuzy do przemieszczania
zaznaczonych obiektow, poprzez wprowadzanie
wspolrzednych x iy, doktadnie okreslajacych
potozenie na obrazie.

Aby otworzy¢ panel Info:
Jesli panel Info nie jest wyswietlany:

1. Wybierz polecenie Window/Panels/Info
(rysunek 3.22).

lub

Na pasku Launcher w prawym dolnym
narozniku okna obrazu kliknij ikong
Show Info.

Na ekranie pojawi si¢ panel Info.

Aby przemiesci¢ obiekt
za pomocq panelu Info:

1. Gdy panel Info jest otwarty, zaznacz na
obrazie obiekt, ktory chcesz przemiescic.

W polach X 1Y panelu Info pojawia si¢
wspolrzedne, okreslajace aktualne potozenie
zaznaczonego obiektu (rysunek 3.23).

2. Aby zmieni¢ potozenie obiektu, wykonaj
jedna z ponizszych czynnosci:

& Aby operowaé wspotrzednymi srodka
obiektu, w panelu Info kliknij srodkowy
kwadracik modelu obiektu.

& Aby operowac wspotrzednymi lewego
gbrnego naroznika obiektu, w panelu
Info kliknij narozny kwadracik modelu
obiektu.

3. W polu X wprowadz nowg pozioma
wspolrzedna obiektu i naci$nij Enter.

New Window “CEN

-~ Tools
Controller

Pane 0
Panel Sets M| Fill
Save Panel Layout... Stroke
ose All Panels v Transform
Align EK

Mixer
~ Swatches

+ Character =T

raph T

Rys. 3.22. Wybierz polecenie Window/
Panels/Info, by otworzy¢ palete Info

Ramka otaczajqca obiekt
(w rzeczywistoSci niewidoczna)

Typ zaznaczonego obiektu

Zaznaczony obiekt

1@ = =
] E @[
Shape

o [22e0 ] oo w: [ ona
J I [iom 555/ v : [z.000 -

H: 6.000
¥ 5.278

a - Z

LEl
m
i

Model obiektu
Wspotrzedne x i y

Szerokosé i wysokos¢ obiektu

Rys. 3.23. Po zaznaczeniu obiektu (na gorze)
informacje o tym obiekcie pojawiq sie w panelu
Info. W tym przypadku obiekt znajduje si¢ 1 cal
na prawo i 3 cale w dot od poczqtku uktadu
wspolrzednych
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el B B T 4. W polu Y wprowadz nowa pionowa
wspotrzedng obiektu i naci$nij Enter.

Flash zmieni potozenie obiektu po
nacis$nigciu klawisza Enter (rysunek 3.24).

B Zmiany parametrow w panelu Info

potwierdzasz, naciskajac klawisz Enter
= S lub klikajac na pole innego parametru.
i =7 jl%: Przyspiesza to prace w przypadku
1 R - modyfikowania wartosci kilku parametrow.
o | 3 ¥ 508
] 8 —

Wprowadz nowe wspotrzedne x i y

Rys. 3.24. Zmieniajqc wartosci w panelu Info,
zmieniasz pozycje zaznaczonego obiektu.
Strzatka znajduje sie teraz 2 cale na prawo

i 2,5 cala w dél od punktu zerowego ukladu
wspolrzednych
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Rozdziat 3.

Podstawowe operacje
edycyjne - Cut, Copy, Paste

Flash pozwala na postugiwanie si¢
standardowymi operacjami edycyjnymi:

Cut (wytnij), Copy (kopiuj) oraz Paste (wklej).
Oproécz tego udostepnia pewne dodatkowe
operacje edycyjne, przeznaczone specjalnie

do pracy z grafika animowana.

Aby usung¢ obiekty:

1. Zaznacz na obrazie obiekty, ktore chcesz
usunad.

2. 7 menu Edit wybierz polecenie Clear
(rysunek 3.25) lub nacisnij klawisz Delete
na klawiaturze.

Flash usunie z obrazu zaznaczone elementy.

Aby wycig¢ obiekty:

1. Zaznacz elementy obrazu, ktdre chcesz
wyciaé do schowka.

2, 7 menu Edit wybierz polecenie Cut
(rysunek 3.25) lub naci$nij klawisze
Ctrl+X na klawiaturze.

Flash skopiuje zaznaczone elementy do
schowka, jednoczesnie usuwajac je z obrazu.

Aby skopiowa¢ obiekty:

1. Zaznacz elementy obrazu, ktore chcesz
skopiowac.

2. 7Z menu Edit wybierz polecenie Copy
(rysunek 3.25) Iub nacisnij klawisze
CtrI+C na klawiaturze.

Flash skopiuje zaznaczone elementy do
schowka.

Po wycieciu lub skopiowaniu obiektu
jest on przechowywany w schowku
(Clipboard), az do nastgpnej operacji
wycinania lub kopiowania. Wowczas
jest on zastegpowany kolejnym, wycigtym
lub skopiowanym obiektem. Zawartos¢
schowka mozesz nast¢pnie odtworzy¢

na obrazie, korzystajac z polecenia Paste.

Edit
Undo CHz
Fedo Cifsr

Cut Tk
Copy CHkC
Paste Chly
Paste in Place CHeShite
Paste Specidl...

Clear Backspace

Duplicate CHi+D.
Select A Tty
Deselect 4l CteShifted

Cut Frames Clrbilts
Copy Fiames Crl+ft+C
Paste Frames Clrl+Alt

Edit Symbols CHE
Edit Selected
Edit ]

Preferences.
Keyboard Shorteuts...

Rys. 3.25. W menu Edit znajdujq sie miedzy
innymi wszystkie polecenia wycinania,
kopiowania i wklejania, a takze dodatkowe
polecenia edycyjne, przeznaczone specjalnie
do pracy z grafikq animowanq
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o Aby wklei¢ zawartosé schowka
. na srodku okna obrazu:

1. Z menu Edit wybierz polecenie Paste
(rysunek 3.25) lub nacisnij klawisze Ctrl+V.

i

Flash wklei zawartos¢ schowka na $rodku
aktualnego widoku (rysunek 3.26).

Aby wklei¢ zawartosé schowka
w pierwotnym miejscu:

Lz

1. Z menu Edit wybierz polecenie Paste in
& Place lub nacisnij klawisze Shift+Ctrl+V
. na klawiaturze.

im|

Flash wklei zawartos¢ schowka w miejscu,
i z ktorego obiekt zostat wyciety lub

T i ot skopiowany. Polecenie to jest szczegolnie
przydatne w przypadku pracy z warstwami

Rys. 3.26. Skopiuj zaznaczony obiekt (na gorze),

po czym uzyj polecenia Paste. Flash wklei i anime.lcjat, quie .nieZ.Wykle Waz.ne Jest, .
skopiowany obiekt (czyli aktualng zawartosé aby obiekt pojawiat si¢ doktadnie na swoim
schowka) na srodku okna obrazu (na dole) pierwotnym miejscu, lecz w innej warstwie
badz klatce.

Aby skopiowa¢ obiekty:

1. Zaznacz elementy, ktore chcesz skopiowacé.
Rys. 3.27. Polecenie Duplicate przesuwa 2. Z menu Edit wybierZ polecenie Duplicate
kopie obiektu wzgledem oryginatu. (rysunek 3.25) lub nacisnij klawisze Ctrl+D.

Kopia jest podswietlony obickt Flash stworzy na obrazie kopie

zaznaczonego elementu. Kopia ta

zostanie przesunigta wzgledem oryginatu
(rysunek 3.27). Po wykonaniu operacji kopia
pozostaje zaznaczona, dzigki czemu nie
oddziatuje z oryginatem (wigcej informacji
na temat oddzialywania obiektow znajdziesz
w rozdziale 4.). Polecenie Duplicate nie
wplywa na zawarto$¢ schowka.

B Obiekty mozesz kopiowaé w szybszy
sposob. Gdy jest aktywne narze¢dzie
Arrow lub Lasso, przytrzymaj klawisz
Ctrl i przeciagnij zaznaczony element.
Tym samym stworzysz jego kopie.
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Rozdziat 3.

Polecenie Paste Special
(tylko w systemie Windows)

Poprzednie wersje Flasha umozliwiaty
korzystanie z polecenia Paste Special —
funkcji systemu Windows, ktdra taczyta
wklejone obiekty OLE z ich macierzystymi
programami. We Flashu 5 zrezygnowano

z tej funkcji, lecz polecenie Paste Special jest
nadal dostgpne w menu Edit (rysunek 3.28).
Gtéwna funkcja tego polecenia zostata usunigta
z programu, lecz dziata ono w nieco inny
sposdb niz standardowe polecenie Paste.

Ta réznica w dzialaniu moze si¢ czasem
okaza¢ przydatna.

Polecenie Paste Special a bitmapy

Gdy skopiujesz grafike¢ bitmapowa poza
Flashem i wkleisz ja do dokumentu Flasha

za pomocg polecenia Edit/Paste, Flash
automatycznie zgrupuje bitmape przed
umieszczeniem jej na obrazie. Taka bitmape
mozesz z tatwoscia rozgrupowac (polecenie
Ungroup) lub rozbi¢ (polecenie Break Apart),
lecz mozesz od razu uzy¢ polecenia Paste
Special, by wklei¢ niezgrupowana bitmapeg.

Skopiuj grafike bitmapowa w programie
graficznym (poza Flashem). We Flashu
wybierz polecenie Edit/Paste Special —
pojawi si¢ okno dialogowe Paste Special.
Na liscie formatéw wybierz pozycj¢ Device
Independent Bitmap i kliknij OK. Flash
wklei niezgrupowang bitmape na obrazie.

Edit
undo crhkz
Redo CHriy,
Ut G+
Copy Girl+ G

Paste Cirl+v
CHr{+ S+

Backspace.

- @ e
Cirl+D

Paste Special 2%
Souce:  Bimapinags
Az Cancel
& Paste
Device Independent Bitmap
€ Paste Link I” Display As lcan
Resul
Inserts the contents of the clipboard into your
document so thatyou may activate it using Paint
Paste Special 21
S R
A Cancel
& Paste i
€ Paste Link I Display Aslcan
Inserts the contents of the clipboard into your
document so thatyou may activate it using WardPad,
Flash 5 x|
& Embedding GLE obijects in Lnsupperted, Use File->Impert: to import media,

Rys. 3.28. Polecenie Paste Special jest nadal
dostepne w menu Edit Flasha 5 dla Windows
(4). Okno dialogowe Paste Special wydaje si¢
umozliwia¢ tworzenie polqczen z macierzystym
programem dla bitmap (B) i tekstu (C), lecz
gdy klikniesz OK, pojawi sie okno dialogowe

z informacjq, ze Flash 5 nie obstuguje polqczen
OLE (D)
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_Inlx]

o o
Polecenie Paste Special a tekst
= = -
Gdy skopiujesz blok tekstu poza Flashem
Vrial | o +| |Central Euroy . . .
Ié‘ — J4 ‘ .5‘|| — i wkleisz go do dokumentu Flasha, na obrazie
Funkeja Faste Special nie obshuguie juz pojawi si¢ zestaw oddzielnych ramek
obiektéw OLE. Znaczy to, Ze nie mozesz . .
fworzy polgezeh obiek o 2 macierzyyrmi tekstowych, zachowujacych pierwotny format
1k , W ktétych zost: t . . .
L, SR sl sz i uktad tekstu. Korzystajac z polecenia Paste
Korzystajac z funkeji Paste Special mozesz . . ., . .
zZachona: el szerckose bk Special, mozesz wklei¢ tekst jako pojedyczna
elkstowedo . .
ramke (rezygnujac tym samym z pierwotnego
formatu tekstu).
For Help, press F1 [N

Skopiuj blok tekstu w edytorze tekstowym
(poza Flashem). We Flashu wybierz polecenie
Edit/Paste Special — pojawi si¢ okno dialogowe
Paste Special. Na liscie formatow wybierz
pozycje Text (ASCII) i kliknij OK. Flash
P P e e wklei tekst jako pojedyncza ramke, zachowujac
sbicktéw OLE. Znacey to, z¢ nie mozeds pierwotng szerokos¢ bloku tekstowego.

tworzyC polgczen obiektdw z macierzystymi
aplikacjami, w ktérych zostaly stworzone.

Forzystajae z funkeji Paste Special mozesz
zachowaé pierwotng szerolkodé bloku
tekstowego.

Rys. 3.29. Gdy kopiujesz blok tekstu za
posrednictwem Schowka i polecenia Edit/Paste,
Flash zachowuje format tekstu, tworzqc mnostwo
oddzielnych ramek tekstowych (gérna ilustracja).
Polecenie Edit/Paste Special umieszcza skopiowany
tekst w pojedynczej ramce tekstowej, odrzucajqc
informacje o formacie (dolna ilustracja)

107



Rozdziat 3.

Pomoc Flasha
podczas edy¢ji obiektow

Zamiast korzysta¢ z pomocy rysunkowych
Flasha podczas rysowania, mozesz swobodnie
szkicowaé narzedziem Pencil (otowek) w trybie
Ink (tusz). Flash moze rozpoznawac ksztatty

i stosowac wygladzanie oraz prostowanie

nie tylko podczas rysowania, ale rowniez

w obiektach juz narysowanych. Mozesz

wigc korzysta¢ z pomocy Flasha réwniez

po zakonczeniu swobodnego szkicowania
oléwkiem.

Aby wygladzi¢ istniejgcq linie:

1. Zaznacz na obrazie linie, ktora chcesz
wygtadzié.

2, Wygladz linig. Mozesz to zrobi¢ na dwa
sposoby:

& Gdy jest wybrane narzedzie Arrow,
w przyborniku kliknij ikong¢ Smooth
(rysunek 3.30).

& 7 menu Modify wybierz polecenie
Smooth (rysunek 3.31).

Flash wygladzi krzywizny w zaznaczonej
linii, zgodnie z tolerancja ustawiona

w zaktadce Editing okna Preferences.
Powtdrne kliknigcie tej samej linii
spowoduje jej dalsze wygtadzenie

i zredukowanie liczby segmentow.

Aby wyprostowa¢ istniejgcq linie:

1. Zaznacz na obrazie linie, ktora chcesz
wyprostowac.

2. Wyprostuj lini¢. Mozesz to zrobi¢ na dwa
sposoby:

& Gdy jest wybrane narzedzie Arrow,
w przyborniku kliknij ikong Straighten
(rysunek 3.32).

& 7 menu Modify wybierz polecenie
Straighten.

Flash wyprostuje lini¢, zgodnie z tolerancja
ustawiong w zaktadce Editing okna
Preferences (patrz rozdziat 2.).

/@/\M_\+
o

Rys. 3.30. Gdy na obrazie zaznaczona jest
linia (na gorze) i aktywne jest narzedzie
Arrow, wybierz modyfikator Smooth.
Flash wygtadzi linie (na dole)

Instance... Ed

Frame... ®F
Layer...
Scene..
Movie... M

Straighten
Optimize.. "CO8C
Shape »
Trace Bitmap...

Transform 4
Arrange 4

Frames 4

Group ®6
Ungroup Redc]
Break Apart B

Rys. 3.31. Wybierz polecenie Modify/Smooth

~ ==
/8/1\ [S]&

Rys. 3.32. Gdy na obrazie zaznaczona jest
linia (na gorze) i aktywne jest narzedzie
Arrow, wybierz modyfikator Straighten.
Flash wyprostuje linie (na dole)




Modyfikujemy prostq grafike

lle razy zastosowano lle razy zastosowano Rada

modyfikator Smooth modyfikator Straighten . . .
B Jesli po pierwszym wygtadzaniu lub

M % prostowaniu linia nadal jest zbyt ,.koslawa”,
0

ponownie zastosuj polecenie Smooth

0

1 % @\’\ ] lub Straighten. Wielokrotne stosowanie

2 M\ /@\\ polecenia Smooth prowadzi do catkowitego
2

6

wygtadzenia krzywizn; wielokrotne

6 zastosowane polecenie Straighten
20 /V\ ’/\/\\ 10 prowadzi z kolei do zmiany wszystkich
segmentow krzywoliniowych w proste

ys. 3.33. Efekt wielokrotnego zastosowania odeinki (rysunek 3.34).

polecen Smooth i Straighten
Aby rozpoznac istniejgce ksztalty:

1. Zaznacz recznie rysowany owal badz
Obiekt oryginalny prostokat.

2. Aby Flash rozpoznat i skorygowat ksztatt,

wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
Obiekt po zastosowaniu ; )
polecenia Straighten & Gdy jest wybrane narze¢dzie Arrow,

w przyborniku kliknij ikon¢ Straighten.
¢ W menu Modify wybierz polecenie

VOO

Obiekt po dwukrotnym .
zastosowaniu polecenia Straighten.
Straighten Jesli zaznaczony ksztatt jest rozpoznawalny

Rys. 3.34. Uzywajac polecenia Straighten, zgodnie z tolerancja ustalong w zaktadce

mozesz rozpoznawac istniejqce ksztalty Editir}g okna Preferences .(ZObaCZ
rozdziat 2.), Flash skoryguje ksztalt,

tworzac idealny owal lub prostokat.

B Jesli za pierwszym razem Flash nie rozpozna
ksztattu, sprobuj ponownie. Czasem obiekt,
ktdry zostat juz wstgpnie wygtadzony,
bardziej przypomina wymagany ksztatt.

W zwiazku z tym jest mozliwe, ze za drugim
razem ksztalt zostanie zidentyfikowany
przez program jako okreslona figura
geometryczna, nawet bez zmiany
dotychczasowych ustawien tolerancji
(rysunek 3.34).
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Rozdziat 3.

Przemieszc¢zamy
koncowe punkty linii
za pomocqg narzedzia Arrow

Za pomoca strzatki (Arrow) mozesz zmieniac

dtugosci segmentdéw prosto- i krzywoliniowych,

poprzez przeciaganie ich koncowych punktow.
Gdy korzystasz z narze¢dzia Arrow,
modyfikowany segment nie moze by¢
zaznaczony. Gdyby byl zaznaczony, narzedzie
Arrow przesungtoby go w calosci. Zawsze
zwracaj uwage na symbol wyswietlany przez
kursor myszy po naprowadzeniu go na lini¢,
ktéra cheesz modyfikowac (rysunek 3.35).

Przed przystapieniem do wykonywania
ponizszych ¢wiczen upewnij si¢, ze element,
ktory cheesz modyfikowac, nie jest zaznaczony.

Aby przemiesci¢
koncowy punkt prostej linii
zu pomocq narzedzia Arrow:

1. Ustaw kursor na konicowym punkcie linii.
Obok kursora pojawi si¢ symbol naroznika.

2. Przeciagnij punkt koficowy.

Od tej chwili narzedzie Arrow pozwala Ci
pracowac z linig w taki sposob, jakbys
pracowat za pomoca narzgdzia Line
(program wyswietla podglad linii). Zmiana
potozenia punktu koncowego wplywa na
zmiang dtugosci linii (rysunek 3.36).

3. Zwolnij klawisz myszy. Flash narysuje
zmodyfikowana lini¢.

Aby przemiesci¢

koncowy punkt krzywej

za pomocqg narzedzia Arrow:

1. Ustaw kursor na koncowym punkcie

krzywej. Obok kursora pojawi si¢ symbol
naroznika.

2. Przeciagnij punkt koficowy w nowe miejsce.

3. Zwolnij klawisz myszy. Flash narysuje
zmodyfikowana krzywa (rysunek 3.37).

h R

Kursor ustawiony na
pustym miejscu obrazu

Kursor ustawiony na
zaznaczonej linii

k. R,

Kursor ustawiony na
punkcie linii krzywej

Kursor ustawiony na
punkcie naroznym

Rys. 3.35. Male symbole wyswietlane obok
kursora myszy oznaczajq typ obiektu
wskazywanego przez kursor

Kliknij i przytrzymaj,

Niezaznaczona linia aby aktywowacé lini¢

[ [}
L L]

L L
Przeciqgnij do wewnqtrz, Nowa, krétsza linia
aby skrocic linie Nowa, dluzsza linia
Przeciqgnij na zewnqtrz,

aby wydiuzy¢ linie

Rys. 3.36. Uzyj narzedzia Arrow do zmiany
dlugosci segmentu liniowego

Niezaznaczona krzywa

)

LY

Przeciqgnij na zewnqtrz,
by wydtuzy¢ krzywq

1

Nowa, dtuzsza krzywa

1

Rys. 3.37. Uzyj narzedzia Arrow do zmiany
dlugosci krzywej
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k[

Rys. 3.38. Uzyj narzedzia Subselect,
by zmodyfikowa¢ Sciezke segmentu

k. Re

Rys. 3.39. Gdy obok kursora pojawi sie pelny
kwadracik, mozesz zaznaczy¢ calq Sciezke
(po lewej). Pusty kwadracik wskazuje,

Ze mozesz zaznaczy¢ i modyfikowaé
pojedynczy punkt kontrolny (po prawej)

Przemieszczamy punkty
za pomocq narzedzia
Subselect

Narzedzie Subselect stuzy do ujawniania
punktow kontrolnych linii i manipulowania
nimi. Po wys$wietleniu punktéw mozesz je
przemieszcza¢, modyfikujac tym samym
segmenty.

Aby wyswietli¢ sciezke
z jej punktami kontrolnymi:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Subselect
(rysunek 3.38).

Kursor myszy zmieni si¢ w pusta strzatke.

2. Na obrazie kliknij segment prosto- lub
krzywoliniowy, ktory chcesz zmodyfikowacé.

Flash podswietli calq sciezk¢. W domysinym
trybie edycji, punkty kontrolne sa
wyswietlane jako wypelnione kwadraciki

w kontrastowym kolorze.

Aby manipulowac¢ okreslonym punktem, musisz
zaznaczy¢ bezposrednio ten punkt.

Aby zaznaczy¢ punkt kontrolny:

1. Gdy jest wybrane narzedzie Subselect,
umies¢ kursor myszy nad punktem
kontrolnym, ktéry cheesz zaznaczy¢.

Obok kursora pojawi si¢ maty pusty
kwadracik, informujacy o wskazaniu
punktu kontrolnego (rysunek 3.39).

2, Kliknij punkt kontrolny.

Flash podswietli zaznaczony punkt.
Domyslnie, zaznaczone punkty kontrolne
sa widoczne jako puste kwadraciki;

w przypadku segmentéw krzywoliniowych
punkty kontrolne sa widoczne jako puste
koteczka ze stycznymi Béziera.




Rozdziat 3.

R(Idy A ﬂn

B Jesli wiesz, w ktorym miejscu elementu

znajduje sie punkt kontrolny, mozesz B = Ik
pomina¢ zaznaczanie sciezki z wszystkimi
punktami kontrolnymi. Aby bezposrednio C T}
zaznaczy¢ wybrany punkt kontrolny,
kliknij go dwukrotnie. D

B Za pomocg narzgdzia Subselect mozesz Rys. 3.40. Gdy zaznaczysz punkt kontrolny (4),
bezposrednio zaznaczy¢ kilka punktow Flash podswietli calq Sciezke (B). Mozesz
kontrolnych. Stworz za jego pomoca przeciqgnq¢ punkt kontrolny, by zmieni¢
ramke zaznaczenia, otaczajac nia wszystkie dlugosé sciezki (C). Gdy skoriczysz, Sciezka

punkty przeznaczone do zaznaczenia. i punkty kontrolne pozostanq zaznaczone (D)

Flash podswietli calg Sciezke i zaznaczy
punkty wewnatrz ramki.

B Mozesz sprawié, by niezaznaczone punkty
kontrolne byly wyswietlane jako puste
kwadraty, a zaznaczone jako peine.
Wybierz polecenie Edit/Preferences.
Kliknij zaktadke Editing i wytacz opcje
Show Solid Points.

Aby przemiesci¢ punkty kontrolne

za pomocq narzedzia Subselect:

1. Gdy narzedzie Subselect jest aktywne,
kliknij punkt kontrolny i przeciagnij go
W nowe miejsce.

Flash narysuje zmodyfikowana Sciezke
(rysunek 3.40).
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— — Imieniamy ksztalt linii
ko Rysowanie we Flashu jest bardzo proste,

poniewaz mozesz ksztaltowad kazda
narysowana lini¢ lub element. Narzedzie Arrow
pozwala chwyci¢ lini¢ w dowolnym miejscu

e i prostym pociagnieciem zmienic jej ksztalt.
L . Narzedzie Subselect pozwala precyzyjnie
Rys. 3.41. Za pomocq narzedzia Arrow (po lewej) modyﬁkowac.': ksztalt, poprzez edycje punktow
lub Subselect (po prawej) kliknij konicowy punkt kontrolnych i stycznych Béziera.

linii i przeciqgnij go w nowe miejsce e et e
Aby zmieni¢ kierunek

segmentu prostoliniowego:
1. Wybierz narzedzie Arrow lub Subselect

i umies¢ kursor nad koncowym punktem
prostoliniowego segmentu.

Obok strzatki narzedzia Arrow pojawi si¢
symbol naroznika.

Obok strzatki narzgdzia Subselect pojawi
si¢ symbol punktu kontrolnego.

2, Kliknij punkt kontrolny i przeciagnij go
w nowe miejsce, by zmienic¢ kierunek linii
(rysunek 3.41).

3. Zwolnij klawisz myszy.
Flash narysuje zmodyfikowana linig.

Punkty krzywizny i punkty narozne

Narzedzia Arrow i Subselect (a takze zwiazane z nim narzedzie Pen) pozwalaja
modyfikowac prostoliniowe i krzywoliniowe segmenty obiektow. Narzedzie Subselect

stuzy do przemieszczania punktow krzywizny i punktéw naroznych definiujacych element
oraz ustawiania stycznych Béziera. Gdy podswietlisz Sciezke¢ za pomoca narzedzia Subselect,
Flash wyswietli styczne zwiazane z punktami krzywizny. (Punkty narozne nie posiadaja
stycznych).

Gdy uzywasz narze¢dzia Arrow, Flash nie ujawnia szczegdtow technicznych. Ksztatt linii
zmieniasz przez proste pociagnigcie. Mimo tego narzedzie Arrow modyfikuje ukryte wersje
punktow krzywizny i punktow naroznych, co wida¢ po symbolach pojawiajacych si¢ obok
kursora podczas edycji linii.

W przypadku narzedzia Arrow, punkty narozne pojawiaja si¢ na koncach segmentdéw oraz
w miejscach, gdzie segmenty tacza si¢, tworzac ostry naroznik. Inne punkty — nawet jesli
znajduja si¢ wewnatrz segmentu liniowego wygladajacego na zupehnie ptaski — s punktami
krzywizny. Gdy pociagniesz narzgdziem Arrow za punkt krzywizny, przeciagniesz zestaw
punktow sktadajacych si¢ na pojedynczy tuk. Gdy pociagniesz narzgdziem Arrow za punkt
narozny, przeciagniesz pojedynczy punkt.
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Rozdziat 3.

Imieniamy ksztalt krzywych
za pomocqg narzedzia Arrow

Korzystajac z narzgdzia Arrow, mozesz
zmieni¢ ksztalt krzywej lub przeksztatcié
segment prostoliniowy w krzywoliniowy.
Krzywe mozesz tez ksztattowaé za pomoca
narzedzi Pen i Subselect (patrz nastgpny
podrozdziat ,,Zmieniamy ksztatt krzywych
za pomocg narzedzia Subselect”).

W ponizszych ¢wiczeniach bedziemy
uzywac narzgdzia Arrow (strzatka).

Przed rozpoczegciem kazdego ¢wiczenia
upewnij si¢, ze linia przeznaczona do
modyfikacji nie jest zaznaczona.

Aby przemiesci¢
koncowy punkt krzywej
za pomocq narzedzia Arrow:

1. Umies$¢ kursor narzedzia Arrow nad
koncowym punktem krzywe;j.

Obok kursora pojawi si¢ symbol naroznika.

2, Kliknij punkt koficowy i przeciagnij go
W nowe miejsce.

Ostatni segment krzywej zmieni kierunek
zgodnie z nowym potozeniem punktu
koncowego. Podczas przeciagania Flash
wyswietli podglad nowego segmentu
krzywej (rysunek 3.42).

Aby zmieni¢ ksztatt krzywej
za pomocq narzedzia Arrow:

1. Umies$¢ kursor narzedzia Arrow nad
srodkowym punktem krzywej.

Obok kursora pojawi si¢ symbol tuku.
2, Kliknij krzywa i przeciagnij, by zmienié
jej ksztalt (rysunek 3.43).

Podczas przeciagania Flash wyswietli
podglad krzywej.

3. Zwolnij klawisz myszy.

Flash narysuje zmodyfikowana krzywa.

N
fx/m

Rys. 3.42. Korzystajqc z narzedzia Arrow,
kliknij koncowy punkt krzywej i przeciqgnij
go w nowe miejsce. Flash zmieni ksztalt
konca krzywej

'

=

o

2O

E

Rys. 3.43. Kliknij srodkowy punkt krzywej
(4). Flash aktywuje segment krzywej (B).
Przeciqgnij punkt krzywej w nowe miejsce
(C, D). Gdy zwolnisz klawisz myszy, Flash
narysuje krzywq w nowej postaci (E)
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Zarys nowej krzywej Aby zmieni¢ segment prostoliniowy
w krzywoliniowy:

1. Umies¢ kursor narzedzia Arrow nad
srodkowym punktem segmentu

Rys. 3.44. Cho¢ linia nie wydaje sie byc¢ krzywq prostoliniowego.

(na gorze), Flash traktuje wszystkie jej wewnetrzne

punkty jako punkty krzywizny. Przeciqgnij jeden

z tych punktow, aby zakrzywié linie (na dole) 2. Kliknij punkt linii i przeciagnij, by zmieni¢

jej ksztalt (rysunek 3.44).

Podczas przeciagania Flash wyswietli
podglad krzywe;j.

Nowa krzywa

\\.I Kursor z symbolem tuku

Obok kursora pojawi si¢ symbol tuku.

3. Zwolnij klawisz myszy.

Flash narysuje krzywa, powstala z segmentu
prostoliniowego.

LY
Aby stworzy¢ nowy punkt naroiny
za pomocq narzedzia Arrow:
| 1. Umie$¢ kursor narzedzia Arrow na srodku
/4_\ segmentu prosto- lub krzywoliniowego.
L

Obok kursora pojawi si¢ symbol tuku.

2, Przytrzymujac klawisz Ctrl, kliknij punkt
linii.
Rys. 3.45. Przytrzymujqc klawisz Ctrl, kliknij
w punkcie linii, tworzqc nowy punkt narozny.
Przeciqgajqc ten punkt, otrzymujesz w przypadku

segmentu prostoliniowego ksztalt litery V 3. Przeciagnij powstaty naroznik, by zmienié

(na gorze), zas w przypadku segmentu ksztatt segmentdw (rysunek 3.45).
krzywoliniowego dwie polqczone krzywe

(na dole)

Po krétkiej chwili obok kursora myszy
pojawi si¢ symbol naroznika.
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Rozdziat 3.

Imieniamy ksztalt krzywych
za pomocq narzedzia
Subselect

Narzedzie Subselect pozwala manipulowaé
stycznymi punktow kontrolnych i tym samym
zmienia¢ ksztatt krzywych. Mozesz dodawac
i usuwac punkty kontrolne; mozesz tez
konwertowac punkty krzywizny w punkty
narozne i vice versa za pomocg narzedzia
Pen (patrz nastgpny podrozdziat, ,, Konwersja,
usuwanie i dodawanie punktow”).

Jedna z metod ksztattowania krzywych jest
zmiana potozenia punktéw kontrolnych
definiujacych krzywa.

Aby przemiesci¢ punkt krzywizny:

1. W przyborniku wybierz narzedzie
Subselect.

2, Kliknij $ciezke, by ja zaznaczy¢. Flash
podswietli cala zaznaczona $ciezke.

3. Umies¢ kursor myszy nad punktem
krzywizny. Obok kursora pojawi si¢ symbol
punktu kontrolnego.

4. Xliknij punkt krzywizny i przeciagnij
go w nowe miejsce. Podczas przeciagania
Flash wyswietli podglad modyfikowane;j
krzywej (rysunek 3.46).

Gdy skonczysz przemieszcza¢ punkt krzywizny,
Sciezka pozostanie zaznaczona, a styczne
punktu kontrolnego aktywne, by$s mogt dalej
modyfikowaé krzywa.

Aby zmieni¢ ksztalt krzywej
za pomocq stycznych:

1. Wybierz narzedzie Subselect i kliknij
krzywa, ktora chcesz modyfikowac.

2, Kliknij jeden z punktéw kontrolnych
definiujacych krzywa.
Przy kliknigtym punkcie pojawia si¢ styczne
Béziera.

Rys. 3.46. Jednq z metod zmiany ksztaltu
krzywej jest przemieszczenie punktu
kontrolnego Sciezki za pomocq narzedzia
Subselect
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A/‘-——\

Pierwotne polozenie stycznej
B Q

/
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c

Pierwotne polozenie stycznej

.

E

Rys. 3.47. Gdy zaznaczysz punkty kontrolne,
pojawiq sie ich styczne Béziera (A). Odsun
stycznq od krzywej (B), by uwydatni¢ krzywizne
(C). Zbliz stycznq do krzywej, by splaszczyé
krzywizne. Odsun uchwyt stycznej od punktu
kontrolnego (D), by poglebi¢ krzywizne (E);
zbliz uchwyt do punktu kontrolnego, by zlagodzié¢
krzywizne

3.

4.

Kliknij i przeciagnij uchwyt jednej ze
stycznych.

Kursor zmieni si¢ w grot strzatki.

Aby zmieni¢ ksztalt krzywej, wykonaj jedna
Z ponizszych czynnosci:

& Aby uwydatnié¢ krzywizng, odsun
styczng od krzywe;j.

& Aby splaszezy¢ krzywizne, zbliz styczng
do krzywe;j.

® Aby odksztalci¢ linig w przeciwna
strong, przeciagnij uchwyt stycznej
na drugg stron¢ punktu kontrolnego.

& Aby poglebi¢ krzywizne, odsun uchwyt
stycznej od punktu kontrolnego.

¢ Aby ztagodzi¢ krzywizne, zbliz uchwyt
stycznej do punktu kontrolnego.

Podczas manipulowania stycznymi Flash
wyswietla podglad krzywej (rysunek 3.47).

Rady

Aby w szybki sposdb zaznaczy¢ punkt
kontrolny i aktywowac jego styczne,

za pomocg narzedzia Subselect stworz
wokot krzywej ramke zaznaczenia.

Nawet jesli §ciezka nie byta zaznaczona,
Flash zaznaczy wszystkie punkty kontrolne
mieszczace si¢ wewnatrz ramki i aktywuje
ich styczne.

Zaznaczone punkty kontrolne mozesz
przemieszcza¢ za pomoca klawiszy strzatek.
Aby przemieszczaé je w wigkszych krokach,
dodatkowo wcisnij klawisz Shift.

Gdy zaznaczysz kilka punktéw kontrolnych,
klawiszami strzatek przemiescisz
jednoczesnie wszystkie punkty. Aby
przemiesci¢ tylko jeden z zaznaczonych
punktow, przeciagnij go za pomoca
narzgdzia Subselect.
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Rozdziat 3.

Konwersja,
usuwanie i dodawanie
punktow kontrolnych

Niektdre programy graficzne oferuja
modyfikatory narz¢dzia Pen (pidra), stuzace
do konwersji, usuwania i dodawania punktow
kontrolnych. We Flashu narzgdzie Pen
automatycznie zmienia si¢ w modyfikator,
gdy znajdzie si¢ nad $ciezka lub punktem
kontrolnym. Za jego pomoca mozesz dodawac
nowe punkty kontrolne pomigdzy istniejacymi
punktami krzywizny, zmienia¢ punkty
krzywizny w punkty narozne oraz usuwac
punkty narozne.

Aby zmieni¢ punkt narozny

w punkt krzywizny:

1. Wybierz narzedzie Subselect i kliknij
Sciezke, ktora cheesz zmodyfikowac.
Flash podswietli Sciezke i jej punkty
kontrolne.

2. Umie$¢ kursor (pusta strzatke) nad punktem
naroznym.

Obok kursora pojawi si¢ symbol punktu
kontrolnego.

3. Kliknij punkt narozny, bo go zaznaczy¢.

4. Aby ,,wyciagna¢” styczne z punktu
kontrolnego, wcisnij i przytrzymaj klawisz
Alt, a nastgpnie kliknij punkt i przeciagnij
mysza.

Flash zmieni punkt narozny w punkt
krzywizny, ,,wyposazajac” go w styczne
(rysunek 3.48).

A

Al
n

Rys. 3.48. Aby zmieni¢ punkt narozny w punkt

krzywizny, skorzystaj z narzedzia Subselect.

Wecisnij klawisz Alt, a nastepnie kliknij punkt

narozny i przeciqgnij myszq, ,,wyciqgajqc”

z niego styczne. Gdy zwolnisz klawisz myszy,

Flash narysuje zmodyfikowanq krzywq
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<

Rys. 3.49. Gdy umiescisz narzedzie Pen

nad punktem krzywizny, pojawi sie symbol
konwersji (na gorze). Kliknij punkt krzywizny,
by skonwertowac go na punkt narozny (na dole)

<

Rys. 3.50. Gdy umiescisz narzedzie Pen
nad punktem naroznym, pojawi sie symbol
usuniecia punktu (na gorze). Kliknij punkt
narozny, bo go usunqé¢ (na dole)

Aby zmieni¢ punkt krzywizny

2.

punkt narozny:

Zaznacz $ciezke, ktora cheesz
zmodyfikowad, a nastgpnie wybierz
w przyborniku narzedzie Pen (pioro).

Umies¢ kursor narzedzia Pen nad punktem
krzywizny.

Obok kursora pojawi si¢ symbol konwersji
(znak ™).

Kliknij punkt krzywizny.

Flash skonwertuje punkt krzywizny
na punkt narozny i sptaszczy krzywizng
Sciezki (rysunek 3.49).

Aby usungé punkt kontrolny:

2.

Zaznacz $ciezke, ktorg chcesz
zmodyfikowac, a nastgpnie wybierz
w przyborniku narzedzie Pen (pioro).

Umies¢ kursor narzedzia Pen nad punktem
naroznym.

Obok kursora pojawi si¢ symbol usuniecia
punktu (znak minus).

(Jesli cheesz usunaé punkt krzywizny,
wykonaj powyzsze ¢wiczenie, by
skonwertowa¢ go na punkt narozny;
nastepnie go usun).

Kliknij punkt narozny.

Flash usunie punkt kontrolny i zmieni
ksztalt Sciezki, taczac sasiednie punkty
(rysunek 3.50).

Punkty kontrolne mozesz tez usuwaé w inny
sposob. Zaznacz jeden lub kilka punktéw
kontrolnych i nacis$nij klawisz Delete.
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Rozdziat 3.

Aby doda¢ do segmentu krzywej
nowy punkt kontrolny:

1. Zaznacz $ciezke, ktorg chcesz
zmodyfikowac, a nastgpnie wybierz
w przyborniku narzedzie Pen (pioro).

2. Umies$¢ kursor narzedzia Pen nad $ciezka,
pomigdzy dwoma punktami krzywizny.

Obok kursora pojawi si¢ symbol dodania
punktu (znak plus).

3. Kliknij $ciezke.
Flash umies$ci na $ciezce nowy punkt
kontrolny (rysunek 3.51).

Rady

B Jesli cheesz doda¢ punkt kontrolny do
segmentu prostoliniowego, skonwertuj
wyznaczajace go punkty narozne na punkty
krzywizny. Woéwczas bedziesz mogt
umiesci¢ pomigdzy nimi nowy punkt
krzywizny.

B Aby umiesci¢ punkt na koncu otwartej
$ciezki, umies¢ kursor narzedzia Pen
nad koncem sciezki. Gdy zniknie znak x
po prawej stronie kursora, kliknij ostatni
punkt kontrolny i nastgpnymi kliknigciami
dodawaj nowe punkty.

B Otwarta $ciezk¢ mozesz zaznaczy¢
za pomoca narz¢dzia Pen. Kliknij punkt
kontrolny na jednym z koncéw sciezki.
Flash nie skonwertuje ani nie usunie
koncowego punktu kontrolnego; jedynie
podswietli sciezke tak, jak narzedzie
Subselect.

Rys. 3.51. Gdy umiescisz narzedzie Pen
pomiedzy istniejqcymi punktami krzywizny,
obok kursora pojawi sie maly znak plus

(na gorze). Kliknij krzywaq, by umiescic¢

na niej nowy punkt krzywizny (na dole).
(Narzedzie Pen nie moze dodawaé punktow
kontrolnych pomiedzy punktami naroznymi)
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Zmieniamy ksztait wypeinien

Cho¢ nie mozesz zobaczy¢ obwiedni

y wypehionych ksztattow, dopoki nie dodasz
Rys. 3.52. Gdy umiescisz kursor myszy na im konturu, wypetnienia posiadaja obwiednie,
krawedzi wypelnienia, obok kursora zostanie ktére zachowuja si¢ tak jak wszelkie inne linie.
wyswietlony symbol fuku bqdz naroznika. Znaczy to, ze za pomocq narzedzi Arrow,
Jesli nastepnie klikniesz na tej krawedzi, Subselect i Pen mozesz zmienia¢ ksztalty

zostanie aktywowany segment obwiedni

’ wypelnien w ten sam sposdb, jak robites to
w celu zmiany ksztaltu

wcezesniej w przypadku zwyktych linii.

Przed Po Aby zmieni¢ ksztalt wypeinienia

za pomocq narzedzia Arrow:

Wyciagnij na zewnatrz punkt krzywizny Obok kursora pojawi si¢ symbol tuku lub

naroznika (rysunek 3.52).

Przeciqgnij punkt narozny

1. Gdy nie jest zaznaczony zaden element
obrazu, umies¢ kursor narzedzia Arrow
na krawedzi wypetnienia.

2, Kliknij i przeciagnij punkt krzywizny
lub punkt narozny, aby zmieni¢ ksztatt
wypelnienia (rysunek 3.53).

Flash wyswietli podglad nowej obwiedni.

3. Zwolnij klawisz myszy.

- ' Flash wyswietli nowy ksztatt wypetnienia.
k.

Stworz nowy punkt narozny

(X

Stworz nowy punkt narozny

Rys. 3.53. Poswiec nieco czasu na wyprébowanie
metod zmiany ksztaltu wypelnien. Mozesz

miedzy innymi przeciqgac punkty na zewnqtrz,
rozciqgajqc fragmenty ksztaltu. Mozesz
przeciqga¢ punkty wewnaqtrz obiektu, tworzqc
wciecia. Krotko méwiqce, masz ogromne
mozliwosci zmiany ksztaltu wypelnien
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Rozdziat 3.

Aby zmieni¢ ksztalt wypeinienia
za pomocqg narzedzi Subselect i Pen:

1. W przyborniku wybierz narzedzie
Subselect.

2. Umies¢ kursor myszy (pustg strzatke)
nad krawedzig wypetnionego ksztattu.

3. Kliknij punkt krawedzi.

Flash podswietli Sciezke wraz
z definiujacymi ja punktami kontrolnymi
(rysunek 3.54).

4. Dodawaj, usuwaj i przemieszczaj punkty
kontrolne i ich styczne, jak opisaliSmy
we wczesniejszej czesci rozdziatu.

Rada

B Aby w szybki sposob zaznaczy¢ calg
$ciezke, za pomoca narzedzia Subselect
stworz ramke zaznaczenia, otaczajac
nig dowolny ksztatt wypehienia.

W odréznieniu od narzedzia Arrow,
narzedzie Subselect zaznaczy caly ksztalt,
nawet jesli wewnatrz ramki znajdzie

si¢ jego maty fragment. Przy punktach
krzywizny pojawia si¢ ich styczne.

Rys. 3.54. Zaznacz ksztalt wypelnienia za pomocq
narzedzia Subselect. Flash podswietli sciezke
(wraz z punktami kontrolnymi), otaczajqcq ksztalt
(gorna ilustracja). Przemies¢ punkt kontrolny lub
jego styczne, by zmodyfikowa¢ ksztalt wypelnienia
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Modyfikator Scale

Options

E]
28] %
il

Rys. 3.55. Wybierz narzedzie Arrow
i kliknij ikone modyfikatora Scale

Przed Po
Przeciqgnij gorny o 5
lub dolny uchwyt,
aby zmienic
wysokos¢ obiektu
o o o

Przeciqgnij lewy

lub prawy uchwyt,

aby zmienié¢
szerokos¢ obiektu —

Przeciqgnij jeden
z uchwytow
naroznych, aby
proporcjonalnie
zmieni¢ skale
obiektu

Rys. 3.56. Gdy aktywujesz modyfikator Scale
narzedzia Arrow, wokot ramki otaczajqcej
obiekt pojawia sie zestaw uchwytow. Klikniecie

i przeciqgniecie kazdego z nich powoduje
przeskalowanie obiektu w odpowiednim kierunku

"

Imieniamy
wymiary obiektow

We Flashu istnieje kilka metod skalowania
obiektow, czyli zmiany ich wymiarow.
Mozesz skalowaé zaznaczone obiekty
interaktywnie, za pomocg narzedzia Arrow
lub mozesz ustala¢ skal¢ badz wymiary
obiektow za pomocg paneli lub polecen menu.

Aby interaktywnie zmieni¢
wymiary elementu:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Arrow
i kliknij element, ktérego wymiary chcesz
zmienic.

Flash podswietli zaznaczony element.

2. W przyborniku kliknij ikong modyfikatora
Scale (rysunek 3.55).

Z czterech stron ramki obiektu oraz
w jej naroznikach pojawia si¢ kwadratowe
uchwyty.
3. Umie$¢ kursor myszy nad jednym
z uchwytow.

Kursor zmieni si¢ w podwojna strzatke,
wskazujaca mozliwy kierunek rozciagania
obiektu.

4. Aby zmieni¢ szeroko$¢ obiektu, kliknij
jeden z bocznych uchwytow.

Przeciagnij uchwyt w strong srodka obiektu,
aby go zwezié; przeciagnij go na zewnatrz,
by poszerzy¢ obiekt (rysunek 3.56).

5. Aby zmieni¢ wysokos$¢ obiektu, kliknij
dolny lub gérny uchwyt.

Przeciagnij uchwyt w strong srodka obiektu,
aby zmniejszy¢ jego wysokos¢; przeciagnij
g0 na zewnatrz, aby zwigkszy¢ wysokosc
obiektu.

6. Aby proporcjonalnie zmieni¢ wymiary
obiektu, kliknij jeden z naroznych
uchwytow.

Przeciagnij uchwyt w strong srodka obiektu,
aby go zmniejszy¢ lub przeciagnij go
na zewnatrz, aby powigkszy¢ obiekt.
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Rozdziat 3.

Rudy =——Scale and Rotate ——"——=

B Wymiary obiektu mozesz tez zmieniaé scale:
za pomoca polecenia Modify/Transform/ -
Scale. Wybierz je, aby wokot obiektu
wyswietli¢ uchwyty zmiany skali.

Cancel

I
4

degree

. . L. L. Rys. 3.57. Okno dialogowe Scale and Rotate
B Stosujac wszystkie oméwione wezesniej

metody, mozesz zaznaczy¢ caty obiekt,
fragment obiektu lub wiele obiektow,

by zmieni¢ ich wymiary. Istnieje jeden
wyjatek — nie mozesz do tego celu uzyé
narzg¢dzia Subselect, by zaznaczy¢ sciezke,
poniewaz gdy wybierzesz narzedzie Arrow,
Flash automatycznie anuluje zaznaczenie
Sciezki.

Aby zmieni¢ wymiary obiektu
za pomocq polecenia Scale and Rotate:

1. Zaznacz obiekt, ktérego wymiary chcesz
zmienic.

2. 7 menu Modify wybierz polecenie
Transform/Scale and Rotate.

Pojawi si¢ okno dialogowe Scale and
Rotate (rysunek 3.57).

3. Zmief rozmiary obiektu, wykonujac
jedna z ponizszych czynnosci:
& Aby zmniejszy¢ obiekt, w polu Scale
wprowadz wartos¢ mniejsza od 100%.

& Aby zwiekszy¢ obiekt, w polu Scale
wprowadz warto$¢ wieksza od 100%.

4. Kliknij OK.

Wymiary obiektow mozesz tez zmieniaé
za pomocg panelu Transform.
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Zaznacz te opcje, by pochyli¢ obiekt

Zaznacz te opcje, by zachowa¢ proporcje
obiektu podczas zmiany skali

Transfarm

-1
[Tz # | 2005 |J.f'c°nsuain

+ Fotate =% IT
Coae [T S

(3] s

L

Rys. 3.58. W panelu Transform mozesz skalowa¢
obiekty, obracac je i pochyla¢

Zaznacz te opcje, by obrocic obiekt

Aby otworzy¢ panel Transform:

Jesli panel Transform nie jest otwarty,
wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

Wybierz polecenie Window/Panels/
Transform.

lub

Na pasku Launcher w prawym dolnym
narozniku okna obrazu kliknij ikong Show
Info. Nastepnie w oknie Info kliknij
zaktadke Transform.

Pojawi si¢ panel Transform (rysunek 3.58).

Aby propor¢jonalnie
przeskalowac¢ obiekt
za pomocq panelu Transform:

4.

Gdy panel Transform jest otwarty, zaznacz
na obrazie obiekt, ktérego wymiary chcesz
zmienic.

W polach Width (szerokos¢) oraz Height
(wysokos¢) panelu Transform pojawia si¢
wartosci 100%.

Wiacz opcje Constrain, by podczas zmiany
wymiardw obiektu zachowac ich proporcje.

W polu Width lub Height wprowadz nowa
wartos¢ skali.

Wartos¢ mniejsza niz 100% zmniejszy
obiekt; wartos¢ wigksza od 100% powigkszy
obiekt. Gdy wprowadzisz warto$¢ w jednym
z pol liczbowych, Flash automatycznie
uaktualni warto$¢ w drugim polu.

Weisnij klawisz Enter.

Flash zmieni wymiary obiektu.

Aby w szybki sposob anulowaé zmiang
wymiarow, kliknij ikon¢ Reset w prawym
dolnym narozniku panelu Transform.
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Rozdziat 3.

L3 or L3 (] L3
Aby zmieni¢ niezaleinie [ el
szerokos¢ i wysokos¢ obiektu: Shape
1. Gdy jest otwarty panel Transform, zaznacz F’Hﬁz?? I fifﬁ I
na obrazie obiekt, ktorego skalg cheesz R: 255
zmienié. E =5 e
&: 100% 7

2. Wytacz opcje Constrain, by zmienic¢

niezaleznie szeroko$¢ i wysokosé¢ obiektu. Rys. 3.59. Wprowadz dokladng szerokos¢

i wysokos¢ obiektu w polach Width i Height
3. W polu Width wprowadz nowa procentowa panelu Info. Aby potwierdzié zmiany, kliknij
wartos¢ szerokosci obiektu. dowolne miejsce obrazu

4. W polu Height wprowadz nowa procentowa
warto$¢ wysokosci.

5. Wcisnij klawisz Enter.

Flash zmieni wymiary obiektu.

Rady

B Mozesz zmienia¢ skale kilku obiektow
jednoczesnie. Zaznacz wszystkie obiekty,
ktérych ma dotyczy¢ zmiana i uzyj jednej
z opisanych metod skalowania. Zaznaczone
elementy sa skalowane jako grupa.

B Zmiang skali obiektu mozesz potaczy¢
z utworzeniem jego kopii. Kliknij ikong
Copy and Apply Transform w prawym
dolnym narozniku panelu Transform.

B Wymiary zaznaczonego obiektu mozesz
tez zmienié, wprowadzajac doktadna
szeroko$¢ 1 wysokos¢ w panelu Info
(rysunek 3.59).
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Odwroé w poziomie

Rys. 3.60. Menu Modify/Transform zawiera
polecenia odwracania obiektéw w pionie

i w poziomie. Oprocz tego znajdujq sie tu
miedzy innymi polecenia obracania obiektu
o wielokrotnos¢ kqta prostego, w obie strony

Oryginal

Obiekt odwrocony w poziomie

Obiekt odwrocony w pionie

Rys. 3.61. Odwracanie obiektu w poziomie
i w pionie, za pomocq polecen Flip Horizontal
i Flip Vertical

"
@7 Obiekt odwrécony wzgledem punktu
[m] [m] [m]

Rys. 3.62. Narzedzie Arrow w trybie Scale pozwala
na przeskalowanie obiektu i jednoczesne odwrécenie
go wzgledem dwdch osi (czyli jednoczesnie

w poziomie i w pionie)

a a

Obracamy obiekty

Flash umozliwia obracanie, odwracanie oraz
pochylanie zaznaczonych obiektéw. Mozesz
swobodnie manipulowaé obiektami, korzystajac
z narze¢dzia Arrow z modyfikatorem Rotate lub
tez uzy¢ jednego z polecen menu, by wykonaé
zadanie precyzyjnie;j.

Aby vzyskaé
lustrzane odbicie obiektu:

1. Zaznacz obiekt, ktory chcesz odwrdcié.

2. Aby odwrdci¢ obiekt w poziomie, tak aby
obrdcit si¢ on o 180° wokdt swojej pionowe;j
osi (tworzac swoje lustrzane odbicie),
wybierz polecenie Modify/Transform/
Flip Horizontal (rysunek 3.60).

3. Aby odwrécié¢ obiekt w pionie, czyli
wzgledem jego poziomej osi, wybierz
polecenie Modify/Transform/Flip Vertical
(rysunek 3.61 przedstawia oba rodzaje
odbic).

B Korzystajac z narzgdzia Arrow w trybie
Scale, mozesz jednoczes$nie odwrocic¢
obiekt i przeskalowaé go. Gdy obiekt jest
zaznaczony w trybie Scale, chwy¢ jeden
z naroznych uchwytdéw i przeciagnij go
po przekatnej przez caty obiekt, az na
druga strong naroznika przeciwlegtego.
Woéweczas obiekt zostanie przeskalowany
i jednoczesnie odwrocony wzgledem dwodch
osi (rysunek 3.62). Podczas przeciagania
Flash wyswietla zarys obiektu.
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Rozdziat 3.

Aby obréci¢ obiekt

o wielokrotnos¢ kqta prostego:

1. Zaznacz obiekt, ktory cheesz obracaé.

2. Obrdé obiekt na jeden z dwoch sposobow:

& Aby obrocié obiekt przeciwnie
do ruchu wskazéwek zegara o 90°,
z menu Modify wybierz polecenie
Transform/Rotate 90° CCW.

& Aby obrdcic¢ obiekt zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara o 90°, wybierz
polecenie Modify/Transform/Rotate
90° CW.

Flash obroci obiekt 0 90°. Mozesz
powtorzy¢ te operacje dwa lub trzy razy,
obracajac obiekt odpowiednio, o 180°
1270°. Kolejne uzycie tego samego
polecenia przywrdci poczatkowa
orientacj¢ obiektu.

Aby obraci¢ obiekt o dokiadny kqt:

1. Z menu Modify wybierz polecenie
Transform/Scale and Rotate lub nacisnij
klawisze Ctrl+Alt+S.

Pojawi si¢ okno dialogowe Scale and
Rotate (rysunek 3.63).

2. Wprowadz wartos$¢ kata w polu degree:

& Aby obrdci¢ obiekt przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara, wprowadz wartosé
ujemng (od —1 do —359).

& Aby obrdci¢ obiekt zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, wprowadz wartos¢
dodatnig (od 1 do 359).

3. Kliknij OK.
Flash obroci zaznaczony obiekt
o podany kat.

Rada

B Zaznaczony element mozesz tez obrdcic,
wprowadzajac kat obrotu w polu Rotation
panelu Transform.

=————"Sraleand Rotate =—"———

Scale:

Cancel

Rotate: degree

I
i

Rys. 3.63. Okno dialogowe Scale and Rotate
umozliwia obracanie obiektow o scisle
okreslonq wartosé¢ kqta. Wartosci dodatnie
kqtow powodujq obrocenie obiektu w prawo,
zas wartosci ujemne — w lewo
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Pochylenie w poziomie Aby P°¢hyli¢' obiekt
Pochylenie w pionie za pomocq panelu Transform:

Transfarm

1. Gdy jest otwarty panel Transform, zaznacz
na obrazie obiekt, ktory chcesz pochylié.

<[ towi § [} iovd 7 Goporan 2. W panelu Transform wybierz opcje Skew.

" Rotate £ I-

3. Wprowadz warto$ci pochylenia w poziomie
@oskew z [0 G0 i w pionie, odpowiednio w polach Skew
Ga|tR| horizontally i Skew vertically
(rysunek 3.64).

Stworz przeksztalconq kopie obiektu . L .
P aropie 4. Aby zakonczy¢ operacje, nacisnij klawisz

Rys. 3.64. Za pomocq panelu Transform mozesz Enter

pochyli¢ zaznaczony obiekt. Wprowadz wartosci
pochylenia w poziomie i w pionie Rada

B Pochylanie obiektu mozesz potaczy¢
z utworzeniem jego kopii. Kliknij ikong
Copy and Apply Transform w prawym
dolnym narozniku panelu Transform.
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Rozdziat 3.

Aby obraci¢ i pochyli¢ obiekt
interaktywnie:

1. Zaznacz obiekt, ktdry cheesz obroci¢

5

i pochylié, uzywajac jednej z metod
opisanych na poczatku tego rozdziatu.

Gdy w przyborniku wybrane jest narzedzie

Arrow, kliknij ikong¢ Rotate (rysunek 3.65).

Na kazdym z bokow oraz we wszystkich
naroznikach ramki otaczajacej obiekt
pojawia si¢ okragle uchwyty.

Aby obrdci¢ obiekt, kliknij i przeciagnij
jeden z uchwytdéw naroznych.

Kursor zmieni si¢ w wygieta strzatke,
wskazujac, ze gdy przeciagniesz uchwyt,
element zostanie obrocony. Przeciagnij
uchwyt zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, aby obroci¢ obiekt w prawo;
przeciagnij go przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara, aby obroci¢ obiekt
w lewo. Podczas przeciagania Flash
wyswietla obracany obiekt (rysunek 3.66).

Aby pochyli¢ obiekt, kliknij i przeciagnij
jeden z uchwytow bocznych, badz tez
uchwyt gérny lub dolny.

Kursor zmieni si¢ w podwojna strzatke,
wskazujac kierunek, w ktorym element
moze zosta¢ pochylony poprzez
przeciagniecie uchwytu. Podczas
przeciagania Flash wyswietla zarys
pochylanego obiektu.

Zwolnij klawisz myszy.

Flash narysuje pochylony obiekt.

5[]

Rys. 3.65. Kliknij ikong Rotate
dla narzedzia Arrow

Uchwyt obrotu
Przyklady obrotow

=]

Kursor obrotu

Uchwyt pochylenia “

Kursor pochylenia

Rys. 3.66. Zaznaczony obiekt, otoczony przez
okragle uchwyty, jest gotowy do obracania bqdz
pochylania. Aby obrécié obiekt, przeciqgnij
jeden z uchwytow naroznych (gérne przyklady);
aby pochyli¢ obiekt, przeciqgnij jeden z bocznych
uchwytow (dolne przykiady)
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Butelka z tuszem

© &
A

Wiew
I Q
Colars
.
> W
WD

Rys. 3.67. Narzedzie Ink Bottle stosuje atrybuty
linii ustawione w panelu Stroke

Przed

Aktywny punkt

— Zewnetrzna krawedz
wypelnienia

Rys. 3.68. Gdy umiescisz kursor butelki z tuszem
nad wypelnionym ksztaltem, jej aktywny punkt
bedzie widoczny jako bialy punkcik na czubku
wylewajqcego sie tuszu. Aby stworzy¢ linie wokol
zewnetrznej krawedzi wypetnionego ksztattu,
ustaw aktywny punkt przy krawedzi (gorna
ilustracja), po czym kliknij. Flash utworzy kontur
zgodnie z aktualnie wybranymi atrybutami linii,
ustawionymi w panelu Stroke (dolna ilustracja)

Modyfikujemy linie

Flash udostgpnia dwie metody modyfikowania
linii w istniejacych obiektach. Mozesz
zaznaczy¢ lini¢ 1 zmienic jej atrybuty w panelu
Stroke lub tez zastosowac parametry ustawione
w panelu Stroke wobec niezaznaczonej linii,
uzywajac narzgdzia Ink Bottle (butelka

z tuszem). Niektére modyfikacje mozesz
wykona¢ tylko za pomoca narzgdzia Ink Bottle.
Aby doda¢ lini¢ do obiektu, ktdry jej nie
posiada, musisz uzy¢ narzgdzia Ink Bottle.

Aby doda¢ lini¢ do obwiedni obiektu:

1. Wybierz w przyborniku narzedzie Ink
Bottle (butelka z tuszem) lub nacisnij
klawisz S (rysunek 3.67).

2. W panelu Stroke ustaw atrybuty linii:

& 7 rozwijanej listy Stroke style wybierz
styl linii.

4 W polu Stroke height wprowadz
warto$¢, okreslajaca grubos¢ linii.

¢ Kliknij probke Stroke color i wybierz
kolor linii.

Prébka koloru Stroke Color przybornika
wyswietla aktualny kolor linii (taki sam
kolor jest wyswietlany w probce Stroke
Color panelu Stroke). Narzgdzie Ink Bottle
korzysta z atrybutow linii ustawionych

w panelu Stroke. (Wiecej szczegdtow

na temat atrybutdw linii znajdziesz

w rozdziale 2.).

3. Umies$¢ kursor myszy na obrazie.

Kursor zmieni si¢ w butelke z wylewajacym
sie tuszem.

4. Umie$¢ aktywny punkt kursora nad
krawedzia obiektu i kliknij (rysunek 3.68).

Flash doda lini¢ do obwiedni obiektu,
stosujac kolor, grubos¢ i styl linii, ustawione
w panelu Stroke. Zwr6¢ uwage, ze musisz
klikna¢ w poblizu zewnetrznej krawedzi
obiektu, by doda¢ do niej linie.

Gdy obiekt posiada dziure, w podobny sposdb
mozesz dodac¢ lini¢ do krawedzi dziury.
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Rozdziat 3.

Aby dodac linie Przed
do wewnetrznej krawedzi obiektu:

— Wewnetrzna

1. Wykonaj kroki od 1. do 3. poprzedniego krawed ksztaltu

¢wiczenia.

2, Umiesé¢ aktywny punkt kursora nad
wewnetrzna krawedzig obiektu i kliknij.

Flash doda do wewngtrznej krawedzi linig,
stosujac atrybuty ustawione w panelu
Stroke. Zwrd¢ uwage, ze musisz kliknaé
wewnatrz obiektu w poblizu krawedzi
dziury, by doda¢ do niej lini¢ (rysunek 3.69).

Rada Rys. 3.69. Ustaw kursor na wewnetrznej
B Za pomoca narzedzia Ink Bottle mozesz krawedzi wypeinionego ksztaltu (na gorze)
tez doda¢ linie jednoczesnie do zewngtrznej i kliknij. Flash zastosuje aktualne atrybuty

linii, ustawione w panelu Stroke, tworzqc

i wewnetrznej krawedzi obiektu. Umies¢ kontur wokdt dziury w ksztalcie (na dole)

aktywny punkt kursora wewnatrz obiektu,
mniej wiecej w rownej odleglosci od
wewnetrznej i zewngtrznej krawedzi
(rysunek 3.70).

Przed

Po

—— Wewnetrzny kontur

—— Zewnetrzny kontur

Rys. 3.70. Umies¢ kursor butelki z tuszem

w Srodku ksztaltu, w rownej odleglosci pomiedzy
zewnetrznq i wewnetrzng krawedziq (na gorze)

i kliknij. Flash narysuje zewnetrzny i zewnetrzny
kontur, stosujqc aktualne atrybutow linii (na dole)
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r X J

Gdy nic nie jest zaznaczone, kliknij na konturze
lub wypelnieniu

XK

Gdy zaznaczony jest kontur i wypelnienie, kliknij na konturze
lub wypelnieniu

r

Gdy zaznaczone jest
tylko wypelnienie, kliknij

na konturze
Uwaga: klikniecie na zaznaczonym

wypelnieniu przy niezaznaczonym
konturze nie pozwoli Ci na
zmodyfikowanie konturu

Gdy zaznaczony jest fragment
konturu, kliknij na obszarze
selekcji

Rys. 3.71. Nie musisz zaznacza¢ linii, aby zmienié¢
Jjej atrybuty — po prostu kliknij na tej linii, lub na
niezaznaczonym wypelnieniu, za pomocq butelki

z tuszem. Uwaga: jesli wypelnienie jest zaznaczone,
w celu zmodyfikowania konturu musisz kliknqc
dokiadnie na tym konturze — nie mozesz bowiem
kliknag¢ na zaznaczonym wypetnieniu w celu
zmodyfikowania niezaznaczonego konturu

Aby zmodyfikowac istniejgcq linie
za pomocq narzedzia Ink Bottle:

1. W panelu Stroke ustaw atrybuty linii:
kolor, grubosé i styl.

2. W przyborniku wybierz narzedzie Ink
Bottle.

3. Umies¢ aktywny punkt kursora nad
modyfikowana linig i kliknij.

Modyfikowana linia nie musi by¢
zaznaczona, cho¢ nic nie stoi na
przeszkodzie, by byta.

Rady

B Jesli obiekt nie jest zaznaczony lub
jest zaznaczony w cato$ci (obwiednia
i wypelnienie), nie musisz ustawiac
kursora narzedzia Ink Bottle tak doktadnie.
Kliknigcie dowolnego punktu obiektu
zmodyfikuje jego linig¢. Rysunek 3.71
ilustruje oddziatywanie narz¢dzia Ink Bottle
z zaznaczonymi obiektami.

B Pamietaj, ze kreski, ktore tworzyles za
pomoca narzgdzia Line i Pencil, réwniez
sg liniami. Aby zmieni¢ atrybuty istniejacej
linii, ustaw je w panelu Stroke, a nastgpnie
kliknij na linii, ktéra chcesz zmodyfikowac.
Nie jest wazne, czy linia jest zaznaczona,
czy tez nie.

B Nie musisz modyfikowa¢ catej linii.
Mozesz zaznaczy¢ jedynie fragment linii
i uzy¢ narzedzia Ink Bottle, aby zastosowac
zmiany jedynie dla zaznaczonego fragmentu
linii.

B Mozesz modyfikowa¢ wiele linii
jednoczesnie. Zaznacz wszystkie linie
przeznaczone do modyfikacji. Nastepnie
kliknij na dowolnej z nich, aby zastosowac
zmiany dla wszystkich zaznaczonych linii.
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Rozdziat 3.

Aby zmodyfikowa¢ zaznaczone linie
za pomocq panelv Stroke:

1. Wybierz narzedzie Arrow i zaznacz jedna
lub kilka linii.

2. W panelu Stroke ustaw atrybuty linii —
kolor, grubosé i styl.

Flash zmieni zaznaczone linie zgodnie Streke
z ustawieniami panelu Stroke
(rysunek 3.72).

Rady

B Nie mozesz modyfikowac linii,
jesli zaznaczyltes jej sciezke za pomoca
narzg¢dzia Subselect. Mozesz modyfikowaé
atrybuty linii zaznaczonych wszelkimi
innymi metodami.

ll>

B Kolor zaznaczonej linii mozesz
zmodyfikowaé bez uzywania narzedzia ] o
Ink Bottle, a nawet bez otwierania panelu Rys. 3.72. Zaznacz jednq lub kilka linii,
Stroke. Kliknij probke koloru Stroke Color ktére chcesz zmodyfikowaé (gorna ilustracja).

borniku i wybi Kolor linii Ustaw atrybuty linii w panelu Stroke (srodkowa
W przyborni u.l WybIerz no Y ofor finit. ilustracja). Flash zastosuje ustawione atrybuty
Flash uaktualni kolor wszystkich

o wobec wszystkich zaznaczonych linii (dolna
zaznaczonych linii. ilustracja)
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Ikona narzedzia Eraser (Gumki)

Uzywamy narzedzia Eraser

- °
200 Lista Braser_ (o2 w trybie Erase Normal
Shape
M @ . Narzedzie Eraser (gumka) posiada pigé trybow
s Y pracy, ktére w rozny sposob oddziatuja na
L @ wypehienia i linie. W tym podrozdziale
© ® omowimy podstawowy tryb pracy tego
!;I,,l%f‘ Modyfikator . narzgdzia — Erase Normal. Pozostate tryby
Tryb ~C, EL-Faucet - beda istotne podczas pracy ze ztozonymi
pracy n obiektami i omOéwimy je w rozdziale 4.
gumki |® | Ksztalt gumki . .
(Eraser (Eraser [ | W trybie Erase Normal gumka dziata
Mode) o, @l Shape) . w tradycyjny sposdb. Gdy klikniesz

i przeciagniesz po obrazie, gumka usunie
wszelkie fragmenty linii i wypetnien na jej

gl Erasze Fills drodze.
2' Erase Lines
EI Eraze Selected Fills Aby WYgI"ﬂOW(I(

fragmenty linii i wypeinien
(tryb Erase Normal):

& | Eraze Inside

Rys. 3.73. Kliknij i przeciqgnij po obrazie
gumkq w trybie Erase Normal, gumujqc linie 1. Wybierz narzedzie Eraser, klikajac na
i wypelnienia ikonie Eraser w przyborniku, badz nacisnij

klawisz E na klawiaturze (rysunek 3.73).

Kursor gumki W dolnej czg$ci przybornika pojawia si¢
modyfikatory gumki.

2. 7 menu ikonowego Eraser Mode wybierz
tryb Erase Normal.

Obok wybranego trybu na liscie pojawi si¢
znaczek, za§ w przyborniku pojawi si¢ ikona
Erase Normal.

3. Zrozwijanej listy Eraser Shape wybierz
rozmiar i ksztatt gumki.

L

Gumowanie wypelnien

(' Probka ksztattu gumki zostanie wyswietlona
w polu przybornika.
\_/| 4. Umies¢ kursor na obrazie.
Gumowanie linii Kursor przybierze wybrany przez Ciebie
Rys. 3.74. Narzedzie Eraser i jego modyfikatory ksztalt i rozmiar.

5. Kliknij i pociagnij gumka kilkakrotnie
w przdd i w tyl, tak jak gumujesz za pomoca
tradycyjnej gumki (rysunek 3.74).
Flash usunie wszelkie fragmenty obrazu,
po ktdrych przeciagnates gumka.
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Uzywamy
modyfikatora Faucet

Aby przyspieszy¢ proces gumowania, mozemy
postuzy¢ si¢ modyfikatorem Faucet (kran).
Modyfikator ten umozliwia gumowanie

catych wypetnien lub catych linii za pomoca
pojedynczego kliknigcia.

Aby wygumowag linie:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Eraser
i wlacz jego modyfikator Faucet
(rysunek 3.75).

2. Umie$¢ aktywny punkt kursora w ksztalcie
kranu (kropla wody) na linii, ktérg chcesz
w catosci wygumowac (rysunek 3.76).

3. Kliknij. Flash usunie calg lini¢, nawet jesli
sktada si¢ ona z kilku segmentow.

Aby wygumowaé wypetnienie:

1. W przyborniku wybierz modyfikator Faucet
narzedzia Eraser.

2. Umies¢ aktywny punkt kranu (kropla wody)
na wypetnieniu, ktore chcesz w catosci
wygumowac.

3. Kliknij. Flash usunie cale wypehienie.

Rada

B W przyborniku kliknij dwukrotnie ikong
narzgdzia Eraser, aby usunaé cala zawartosé
obrazu.

Tryb Faucet

)

.

Rys. 3.75. Modyfikator Faucet narzedzia
Eraser umozliwia gumowanie calych
wypetnien lub calych linii jednym
kliknieciem myszy

N
N
8

o,

Rys. 3.76. Ta nieregularna linia skiada si¢

z kilku segmentéw, na co wskazujq zaznaczenia
(na gorze). Mozesz wygumowac calq linie
jednym kliknieciem, uzywajqc narzedzia Eraser
z modyfikatorem Faucet. Kliknij aktywnym
punktem kursora (kropla wody) w dowolnym
miejscu niezaznaczonej linii (na srodku).

Flash usunie calq linie (na dole)
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Modyfikujemy
kolory wypetnien

Flash udostgpnia dwie metody modyfikowania
kolordéw istniejacych wypetnien. Mozesz

s zaznaczy¢ wypelnienie i zmieni¢ jego atrybuty
® | & Narzedzie Paint Bucket w panelu Fill lub za pomoca narzedzia Paint
F o Bucket zastosowac atrybuty ustawione
ﬂ‘:‘“;)‘- w panelu Fill wobec istniejacego wypeknienia.
4

] Aby zmieni¢ kolor wypetnienia

| s =H— Kolor wypetnienia za pomocq narzedzia Paint Bucket:

+ . . . .
%LLLEI:T‘W 1. W przyborniku wybierz narzedzie Paint
Of—{— Modyfikator Gap Size Bucket (wiaderko z farba) lub naci$nij

klawisz K.
L Modyfikator Lock Fill L
. odyfikator Lock F' ) W polu Options przybornika pojawig si¢
BTl iy [ Modyfikator Transform Fill modyfikatory narzedzia Paint Bucket
Rys. 3.77. Narzedzie Paint Bucket i jego (rysunek 3.77).
modyfikatory 2. W panelu Fill ustaw atrybuty wypehienia:
¢ W rozwijanej liscie Fill Style ustaw styl
Aktywny punkt kursora Solid.

0 Przed # Kliknij probke koloru Fill Color

7o i wybierz nowy kolor wypetnienia.

&]:qu o Wybrany kolor poj awi. sig tez w pr(?bce

= Fill Color w przyborniku. Narz¢dzie Paint
[1—% Bucket uzyje ustawionych atrybutow

L] l" wypelnienia.

f " 7bka 3. Zapomoca aktywnego punktu kursora
I;z)'llorclz) lor (czubek strumienia wylewajacej si¢ farby)

kliknij dowolne miejsce wypetnienia,
ktdérego kolor chcesz zmienic.

Flash zmieni kolor wypelnienia
(rysunek 3.78).

Rys. 3.78. Kliknij wypelnienie za pomocq
narzedzia Paint Bucket, by zmieni¢ kolor
wypelnienia na zdefiniowany w probce
Fill Color
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Rozdziat 3.

Aby zmodyfikowa¢é

zaznaczone wypeinienia

za pomocq panelv Fill:

1. Za pomoca narzedzia Arrow zaznacz na

obrazie jedno lub kilka wypetnien, ktore
checesz zmodyfikowacd.

2, W panelu Fill kliknij probke koloru Fill
Color i wybierz nowy kolor wypetnienia.

Flash zmieni kolor wszystkich zaznaczonych
wypelnien na nowo wybrany (rysunek 3.79).

Rady

B Zauwaz, ze zmiany wprowadzane w panelu
Fill lub za pomoca narzedzia Paint Bucket
nie majg zadnego wplywu na zaznaczone
linie. Gdy zaznaczasz wypetnienia do I
modyfikacji, nic nie stoi na przeszkodzie,
bys zaznaczyt tez linie.

Rys. 3.79. Zaznacz jedno lub kilka wypelnien,
ktore chcesz zmodyfikowacé (gorna ilustracja).

B Podswietlenie zaznaczonych obszaréw Ustaw kolor wypelnienia w panelu Fill
moze utrudniaé ogladanie zmian kolorow. (Srodkowa ilustracja). Flash zmieni kolor
By ukry¢ podswietlenie, wybierz polecenie wszystkich zaznaczonych wypelnien (dolna
View/Hide Edges. Nie zapomnij ilustracja)

z powrotem wilaczy¢ pod$wietlania,
ponownie wybierajac to samo polecenie.
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Window

Hew Window Clrl+&lt+M

Toolbars 3
v Tools

Infa Clrb+ilt+l
Fanel Sets 3 Fil

el L ayout v Shoks
Transform

Alian CHl+k.

Swatches

Rys. 3.80. Aby otworzy¢ panel Mixer, wybierz
polecenie Window/Panel/Mixer

Wprowadz wartosci sktadowych

Wybierz przestrzen
kolorow

— Pl

v RGE

Hex

Add Swatch

Pasek koloréw

Rys. 3.81. W panelu Mixer mozesz wybrac kolor
na pasku kolorow lub wprowadzi¢ wartosci
skiadowych RGB, HSB lub kod szesnastkowy

Tworzymy jednolite kolory
- panel Mixer

W panelu Mixer mozesz definiowaé nowe
jednolite kolory dla linii i wypetnien. Mozesz
to robi¢ wizualnie, klikajac reprezentacje
koloru w przestrzeni koloréw lub numerycznie,
wprowadzajac odpowiednie wartosci
sktadowych koloru. Zanim przystapisz do
definiowania koloru, aktywuj probke koloru
linii lub wypehienia. Dzigki temu Flash bedzie
mogl od razu uaktualni¢ aktywna probke,
wprowadzajac nowy kolor. Na przyktad,

gdy aktywujesz probke koloru wypehienia

i zdefiniujesz nowy kolor, automatycznie
stanie si¢ on aktualnym kolorem wypelnienia.
W panelu Mixer mozesz tez definiowac
przezroczystos¢ kolorow.

Aby otworzy¢ panel Mixer:
Jesli panel Mixer nie jest otwarty:

1. Wybierz polecenie Window/Panels/Mixer
(rysunek 3.80).

lub

Na pasku Launcher w prawym dolnym
narozniku okna obrazu kliknij ikong
Show Mixer.

Pojawi si¢ panel Mixer.

Aby ustawi¢ atrybuty koloru
w panelu Mixer:

1. Kliknij symbol trojkata w prawym gérnym
narozniku panelu Mixer. Pojawi si¢
podreczne menu panelu. W nim wybierz
przestrzen koloréw (rysunek 3.81).

W panelu Mixer mozesz definiowac kolory
w jednej z trzech przestrzeni kolorow:
RGB (czerwony, zielony, niebieski),

HSB (barwa, nasycenie, jasnos¢) lub

Hex (kod szesnastkowy).
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Rozdziat 3.

2, Aby okresli¢, gdzie Flash ma zastosowaé
nowy kolor, wykonaj jedna z czynnosci:

& Jesli definiowany kolor ma by¢ nowym
kolorem linii, kliknij ikon¢ otéwka
(Stroke Color).

& Jesli definiowany kolor ma by¢ nowym
kolorem wypelnienia, kliknij ikong
wiaderka z farba (Fill Color).

Aby zdefiniowaé nowy kolor
Za pomocg myszy:

1. W panelu Mixer wybierz przestrzen
koloréw.

2. Umies¢ kursor myszy nad paskiem kolordw.
3. Kliknij wybrany kolor na pasku.

W miejscu kursora pojawi si¢ krzyzyk.
Flash wybierze kolor wskazywany przez
krzyzyk (rysunek 3.82).

B Pasek kolorow jest przerazliwie waski
(nie pomoze tu nawet ustawienie
rozdzielczos$ci monitora na 640 x 480
pikseli). Mozesz jednak otworzy¢
petnowymiarowe, systemowe okno
wyboru koloru (patrz nastepny podrozdziat,
»Systemowe okno wyboru koloru”).

Aby zdefiniowaé nowy kolor,
wprowadzajgc wartosci:

1. W panelu Mixer wybierz przestrzen
koloréw.

2. Aby zdefiniowa¢ nowy kolor, wykonaj
jedna z czynnosci:

& Jesli wybrates przestrzen RGB lub Hex,
w polach R, G i B wprowadz wartosci
dla sktadowej czerwonej, zielonej
i niebieskiej (rysunek 3.83).

& Jesli wybrales przestrzen HSB, w polach
H, S i B wprowadz wartosci dla barwy,
nasycenia i jasnosci koloru.

e =]
@Mlxeri () :I
E -
o e
HA j

Alpha: [10052

|

Rys. 3.82. Kliknij kolor na pasku kolorow

Rys. 3.83. W polach R, G, B wprowadz
wartosci dla czerwonej, zielonej i niebieskiej
skladowej koloru (w przypadku modelu RGB
sq to wartosci dziesietne, w przypadku modelu
Hex — szesnastkowe). W polach H, S, V'
wprowadz wartosci dla barwy, nasycenia

i jasnosci koloru
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Alpha: -
Rys. 3.84. Wprowadz wartos¢ Alpha
mniejszq niz 100%, by zdefiniowac
polprzezroczysty kolor

Szesnastkowy kod koloru

Zapis liczb w kodzie szesnastkowym
odpowiada jezykowi bitdw i bajtow,
ktoérym postuguja si¢ komputery.
Ten sposob kodowania liczb jest
rowniez stosowany do definiowania
koloru w jezyku HTML.

Jesli znasz rézne sposoby kodowania
liczb ze szkoty wyzszej, z pewnoscia
przypominasz sobie, Ze system
dziesietny (decymalny) jest oparty na
bazie liczby 10 i reprezentowany przez
cyfry od 0 do 9. W przypadku kodu
szesnastkowego (heksadecymalnego)
postugujemy si¢ wszystkimi cyframi
kodu dziesigtnego, oraz szescioma
dodatkowymi cyframi: A, B, C,D,EiF.

B Do panelu Swatches mozesz dodawaé
kolory nawet wtedy, gdy nie jest on
otwarty. Jesli jednak chcesz mieé¢
potwierdzenie dodania koloru, otworz
panel Swatches w osobnym oknie.
Zmien wymiary panelu, tak by pod
probkami kolorow byto widoczne
puste miejsce. Pojawia si¢ tam kolory,
ktore dodasz.

Aby zdefiniowaé
przeiroczystos¢ koloru:

1. W panelu Mixer zdefiniuj kolor.

2. Wprowadz warto$¢ przezroczystosci w polu
Alpha (rysunek 3.84).

Wartos¢ 100% daje catkowicie kryjacy
kolor; wartos¢ 0% daje kolor catkowicie
przezroczysty.

Kolory mozesz pobiera¢ bezposrednio
z elementow obrazu. W ten sposob mozesz
dopasowywac kolory do istniejacych obiektow.

Aby pobrac¢ kolor
bezposrednio z elementu obrazu:

1. Gdy jest otwarty panel Mixer, kliknij
probke koloru linii (Stroke Color) lub
wypetnienia (Fill Color).

Kursor myszy zmieni si¢ w kroplomierz
shuzacy do pobierania kolorow.

2, Kliknij element dokumentu Flasha,
by pobra¢ jego kolor.

Gdy zdefiniujesz nowy kolor, mozesz doda¢ go
do panelu Swatches, by byt dostgpny w palecie
koloréw. (Wigcej informacji na temat panelu
Swatches znajdziesz w dalszej czesci tego
rozdziatu, w podrozdziale ,,Tworzymy zestawy
kolorow™).

Aby doda¢ kolor do panelv Swatches:

1. W panelu Mixer zdefiniuj nowy kolor,
stosujac techniki opisane we wczesniejszej
czesci tego podrozdziatu.

2, Kliknij symbol trojkata w prawym gérnym
narozniku panelu Mixer. Pojawi si¢
podreczne menu panelu. W nim wybierz
polecenie Add Swatch.

Flash doda nowy kolor do palety jednolitych
koloréw, wyswietlanej w panelu Swatches.
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Systemowe okno
wyhboru koloru

Kolory mozesz tworzy¢ nie tylko w panelu
Mixer, lecz réwniez w systemowym oknie
wyboru koloru. W przypadku systemu Windows
jest to okno Color (Kolor). Mozesz w nim
definiowa¢ kolory zgodnie z modelami RGB

1 HSL. Okno zawiera obszerne pole koloréw,
znacznie wygodniejsze od waskiego paska
koloréw w panelu Mixer Flasha. Wyswietla tez
duze probki koloréw, pozwalajace poréwnywac
dotychczasowy kolor z nowo definiowanym.

W systemie MacOS systemowe okno wyboru
koloru nosi nazwg Color Picker. Oferuje ono
bogaty zestaw narzedzi opartych na réznych
modelach kolorow. Narzgdzia HSV Picker

i HLS Picker pozwalaja wybiera¢ kolor

z duzego kota koloréw, wygodniejszego

od paska koloré6w w panelu Mixer Flasha.
Narzgdzia CMYK Picker, RGB Picker

i HTML Picker udostgpniaja suwaki koloréw.

Systemowe okno wyboru koloru mozesz
otworzy¢ we Flashu za posrednictwem
dowolnej probki koloru Fill Color Iub

Stroke Color. (Z jednym wyjatkiem — probka
Fill Color w panelu Fill nie umozliwia
otwarcia tego okna). W ponizszym ¢wiczeniu
pokazujemy jedna z metod otwarcia w Flashu
systemowego okna wyboru koloru.

Aby otworzy¢ we Flashu

systemowe okno wyhoru koloru:

1. W przyborniku lub panelu Mixer kliknij
probke koloru Fill Color lub Stroke Color.
Pojawi si¢ paleta kolorow.

2. Kliknij ikong z symbolem kota kolorow,

W prawym goérnym narozniku palety
(rysunek 3.85).
W systemie Windows otworzy si¢ okno

Color (Kolor). Na Macintoshu otworzy si¢
okno Color Picker (rysunek 3.86).

Kliknij te ikone, by otworzy¢
systemowe okno Color

Rys. 3.85. Ikona z symbolem kola koloréw,
otwierajqca systemowe okno wyboru koloru,
Jest dostepna w palecie po kliknieciu probki
koloru Fill Color lub Stroke Color

Kolor

=
Ix]

Kolary podstawowe:

[ |
| | |
.
I
...
EEEEE .

Kolory niestandardawe:

,_,_,_,_,_,_,_,_ QOde: [33 CZEVW,T
e il v o

ZolEtiniuf kelen e standardoye > | KalorlPelny — joqy, - [60 Nieb.: [49

Anuluj Dodsj o kolorbw iestandardouych |

Color Picker

e [
60°
- [

Choose a color:

120°

Hue angle: [0 |+
saturation: [0 ]%
Lightness: [50_|%

Caneer ) o)

za0° =000

T £ 100

Rys. 3.86. Okno wyboru koloru w systemie
Windows nosi nazwe Color (Kolor).

Na Macintoshu kolor wybieramy w oknie
Color Picker
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I 2lx]
Basic colors:

o
-

I ..
O

Custom colors
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Add to Custam Calor |

Define Custam Calars >>
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i
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[ Snap to Web color HIML:

=

—[+f Snap to Web color

Rys. 3.87. W oknie Color (Kolor) systemu
Windows mozesz wybra¢ kolor ,, bezpieczny”

dla Sieci WWW. Kliknij dwukrotnie obszar Solid
(Pelny) w polu podgladu koloru, system Windows
dobierze ,,bezpieczny” kolor, ktory jest najblizszy
aktualnie wybranemu. Na Macintoshu kolory
,,bezpieczne” wybieramy w oknie HTML Picker,
z wilqczonq opcjq Snap to Web Color

Rada

B W systemowych oknach wyboru koloru
mozesz definiowac kolory, ktére sg
,bezpieczne” dla sieci WWW. Kolory
takie wyswietlaja si¢ bez ditheringu
we wszystkich przegladarkach WWW.
W systemie Windows, okno dialogowe
Color (Kolor) wyswietla aktualny kolor
w polu podzielonym na dwa obszary.

W obszarze Color (Kolor) kolor jest
wyswietlany z ditheringiem, w obszarze
Solid (Pelny) — jako jednolity kolor.
Kliknij dwukrotnie obszar Solid (Pelny),
by system dobrat najblizszy kolor
bezpieczny dla Sieci. Na Macintoshu,
kolory bezpieczne dla siecit WWW
wybieramy w oknie HTML Picker

z wlaczona opcja Snap to Web color.

Aby zdefiniowaé nowy kolor
w oknie Color (Windows):

1. Otworz okno Color za posrednictwem
probki koloru wypehienia Fill Color.

2. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

¢ Wprowadz wartosci sktadowych
czerwonej, zielonej i niebieskiej
w polach Red, Green i Blue lub barwe,
nasycenie i jasnos¢ w polach Hue, Sat
i Lum.

¢ Kliknij kolor w polu kolorow.
W kliknigtym punkcie pojawi si¢
krzyzyk wskazujacy wybrany kolor.
W polach Red, Green i Blue oraz
Hue, Sat i Lum pojawia si¢ wartosci
odpowiadajace wybranemu kolorowi.

3. Kliknij OK.

Flash uaktualni kolor w probce koloru
wypetnienia Fill Color we Flashu.

Aby zdefiniowaé nowy kolor
w oknie HLS Picker (Macintosh):

1. Otworz okno Color Picker za
posrednictwem probki koloru wypelnienia
Fill Color.

2. Na przewijanej liscie po lewej stronie okna
kliknij ikone¢ HLS Picker.
W oknie pojawi sie koto kolorow HLS,
wraz z odpowiednimi suwakami i polami
liczbowymi.

3. Aby zdefiniowaé nowy kolor, wykonaj
jedna z ponizszych czynnosci:
¢ Kliknij krzyzyk na kole kolorow
i przeciagnij go na nowy kolor.

¢ Wprowadz nowe wartosci w polach
Hue Angle (barwa), Saturation
(nasycenie) i Lightness (jasnosc).

4. Kliknij OK.

Flash uaktualni kolor w prébce Fill Color
we Flashu.
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Tworzymy nowe gradienty

Oprocz jednolitych koloréw, Flash pozwala
stosowac¢ gradienty — pasma kolorow, ktore
wzajemnie si¢ przenikaja. Gradienty moga by¢
liniowe (Linear — réwnolegle pasma kolorow)
lub radialne (Radial — koncentryczne okregi
koloréw). Gradienty pozwalaja na uzyskiwanie
interesujacych efektow wizualnych, migdzy
innymi efektow cieniowania (efektem tego typu
jest na przyktad koto, ktére wyglada jak kula).

Flash definiuje kazdy gradient za pomoca
wskaznikow, ktore okreslaja posrednie kolory

i ich miejsce w gradiencie. Dla kazdego
wskaznika definiujesz oddzielny kolor.
Umieszczajac wskazniki na pasku definiujacym
gradient, mozesz kontrolowac, jak szerokie ma
by¢ kazde pasmo koloru. Gradient moze sig¢
sktada¢ maksymalnie z o$miu zdefiniowanych
w ten sposob pasm kolorow.

Aby stworzy¢
tréjkolorowy gradient liniowy:

1. Otwoérz panele Fill i Mixer.

W tym ¢éwiczeniu umies¢ panele
w oddzielnych oknach, by$ w kazdym
kroku moégt widzieé, co si¢ w nich dzieje.

2. Kliknij rozwijana liste Fill style w panelu
Fill i wybierz styl Linear Gradient
(gradient liniowy).

W panelu pojawig si¢ narzedzia stuzace do
definiowania gradientow (rysunek 3.88).

3. W panelu Mixer kliknij probke koloru
Fill Color.

Pojawi si¢ paleta koloréw, z probkami
gradientéw w jej lewym dolnym narozniku.

Podglad gradientu
Pasek definicji gradientu
5 il (7)
R
H
Wskazniki kolorow

Rozwijana lista Fill Style

Rys. 3.88. Rozwin liste Fill Style w palecie Fill
i wybierz opcje Linear Gradient
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Niezaznaczony zaden wskaznik koloru

[ Linear Gradient

| — |
M caeed
Mi

Zaznaczony wskaznik

Kolor wskaznika

Rys. 3.89. Gdy zaznaczysz wskaznik koloru
gradientu, w panelu Fill pojawi sie probka koloru
Gradient Color, zas w panelu Mixer pojawi si¢
probka z aktualnym kolorem gradientu

4.

5.

6.

7.

Wybierz jedna z probek gradientow.
Na podstawie wybranego gradientu
stworzymy nowy.

Zaznaczony gradient pojawi si¢ w panelu
Fill. Pod paskiem gradientu pojawia
wskazniki koloréw — od dwdch do o$miu.
(Gradient musi zawiera¢ co najmniej dwa
kolory, wigc pasek zawsze zawiera
minimum dwa wskazniki).

Aby stworzy¢ trojkolorowy gradient,
w panelu Fill wykonaj jedna z operacji:

¢ Jesli poczatkowy gradient zawiera wigcej
niz trzy wskazniki koloréw, usun
nadmiarowe wskazniki. Aby usunaé
wskaznik, kliknij go i przeciagnij poza
pasek definicji.

& Jesli poczatkowy gradient zawiera tylko
dwa wskazniki koloréw, dodaj trzeci
wskaznik. Aby doda¢ wskaznik, kliknij
pod paskiem definicji.

Kliknij wskaznik koloru potozony z lewej
strony paska definicji gradientu.

Gdy zaznaczysz wskaznik, w panelu Fill
pojawi si¢ probka koloru Gradient Color.
W panelu Mixer, w miejscu probek Stroke
Color i Fill Color pojawi si¢ probka koloru
Color Proxy z ikong wskaznika koloru.

W ten sposdb mozesz poznaé, ze wybierasz
jeden z koloréw gradientu (rysunek 3.89).

Aby zdefiniowaé kolor wskaznika, wykonaj
jedna z ponizszych czynnosci:
¢ Kliknij probke koloru Gradient Color
w panelu Fill i wybierz kolor
z wysunigtej palety.
& W panelu Mixer zdefiniuj nowy kolor.

Powtdrz kroki 6. 1 7. by zdefiniowaé kolor
srodkowego i1 prawego wskaznika.
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9.

Przeciagnij wskazniki kolorow, aby
odpowiednio rozmiesci¢ je na pasku
definicji gradientu (rysunek 3.90).

Umies¢ wskazniki blisko siebie, by uzyskac
gwaltowne przejscie koloréw; lub umiesé
je daleko od siebie, by uzyskac¢ tagodne
przejscie.

Gdy modyfikujesz gradient, zmiany

sa widoczne we wszystkich prébkach
koloru wypeknienia (Fill Color) (réwniez
w przyborniku). Wszystkie narzedzia
tworzace wypetnienia — na przyktad
narze¢dzie Oval — bedg uzywaé stworzonego
gradientu.

Rady

Aby wybra¢ gradient przeznaczony do
modyfikacji, kliknij jego probke w palecie
koloréw lub w panelu Swatches. Flash
przetaczy panel Fill na tryb gradientu

i wyswietli wybrany gradient.

Aby zwigkszy¢ rozmiar paska definicji
gradientu (utatwi to dodawanie i ustawianie
wskaznikow), poszerz panel Fill. Pasek
poszerzy si¢ wraz z gradientem.

Aby stworzy¢ nowy gradient radialny:

l.
2.

Otworz panele Fill i Mixer.

Kliknij rozwijana liste¢ Fill style w panelu
Fill i wybierz styl Radial Gradient
(gradient radialny).

W panelu pojawig si¢ narzedzia stuzace
do definiowania gradientow. W polu
podgladu pojawi si¢ gradient radialny
(rysunek 3.91). Lewy wskaznik koloru
definiuje wewnetrzny kolor gradientu;
prawy wskaznik definiuje zewnetrzny
kolor gradientu.

Wykonaj kroki 3. — 9. poprzedniego
¢wiczenia, by zdefiniowac przejscia
koloréw gradientu radialnego.

Gradient rozpoczyna si¢ kolorem bialym
i przez kolor szary przechodzi do czarnego

A 4 & =

Przemies¢ wskazniki w kierunku srodka paska definicji,
by poszerzy¢ zewnetrzne pasy gradientu

4 @
Kliknij pod paskiem definicji, by doda¢ wskazniki

B = =
M & a gccag

Rys. 3.90. Wybierz kolor kazdego ze wskaznikow.
Kolory i rozmieszczenie wskaznikow definiujq
przejscia koloréw gradientu

[ Radial Gradient -]

| —— ]
Bf% ccees

Clp

Rys. 3.91. Aby stworzy¢ gradient radialny,
z rozwijanej listy Fill Style wybierz typ
wypelnienia Radial Gradient. W polu
podgladu pojawi sie miniaturka gradientu
radialnego
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J||_ ' a a e Rady

B Gradienty moga zawiera¢ przezroczystosci.
Po prostu umies¢ w gradiencie kolor,
ktdry jest przezroczysty (patrz wczesniejsza
sekcja ,,Aby zdefiniowac przezroczystos¢
koloru™). Gdy gradient zawiera
przezroczystos¢, we wskazniku koloru
pojawia sig siatka. Podobna siatka pojawia
si¢ W przezroczystym obszarze gradientu
w polu podgladu (rysunek 3.92).

Rys. 3.92. Gdy w skiad gradientu wchodzq
przezroczyste kolory, w ich miejscu pojawia
sie siatka

B Kazdy wskaznik koloru w gradiencie
posiada oddzielng warto$¢ parametru Alpha.
Aby uzyska¢ efekt wtopienia, stworz
gradient przechodzacy od koloru w petni
kryjacego do przezroczystego.

Stworzony gradient mozesz zapisac, dodajac
go do panelu Swatches.

Aby doda¢ gradient
do panelu Swatches:

1. Stworz nowy gradient, stosujac techniki
opisane we wczesniejszej czesci tego
podrozdziatu.

2, W panelu Fill wykonaj jedna z ponizszych
czynnosci:

& Kliknij ikong trdjkata w prawym goérnym
narozniku panelu i z rozwinigtego menu
wybierz polecenie Add Gradient.

& Kliknij ikong Save, znajdujaca si¢
w prawym dolnym narozniku panelu.

Flash doda nowy gradient do sekcji
gradientow w panelu Swatches.
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Tworzymy zestawy kolorow

Flash przechowuje domyslny zestaw kolorow

i gradientéw w pliku kolorow systemowych.
Kolory i gradienty uzywane w poszczegolnych
dokumentach sa rowniez zapisane w tych
dokumentach. (W Flashu 3 i wczesniejszych
wersjach wszystkie kolory byly przechowywane
w pliku koloréw systemowych).

Flash pozwala okresli¢ kolory i gradienty, ktore
wchodza w sktad domyslnego zestawu. Oprocz
tego mozesz tworzy¢ i zapisywac inne zestawy
koloréw, a nastgpnie wezytywacé je do panelu
Swatches. Znakomicie upraszcza to zachowanie
spdjnosci koloréw w przypadku, gdy tworzysz
kilka dokumentéw przeznaczonych na
pojedyncza strone WWW lub do filmu.

Aby otworzy¢ panel Swatches:

1. Jesli panel Swatches nie jest otwarty,
wybierz polecenie Window/Panels/
Swatches.

Pojawi si¢ panel Swatches.

Aby zdefiniowa¢é
nowy zestaw kolorow:

1. Zdefiniuj wszystkie kolory i gradienty,
ktére maja si¢ znalez¢ w nowym zestawie
(patrz wczesniejsze podrozdziaty,
»Tworzymy jednolite kolory — panel Mixer”
i,,Tworzymy nowe gradienty”).

Nie musisz definiowaé wszystkich koloréw
w jednej sesji; gdy zechcesz zapisaé
posiadany zestaw, przejdz do kroku 2.

2. Kliknij ikong tréjkata w prawym gérnym
narozniku panelu i z rozwinigtego menu
wybierz polecenie Save Colors
(rysunek 3.93).

Pojawi si¢ okno dialogowe Export Color
Swatch (rysunek 3.94).

B Swatches] | »

Duplicate Swatch
Delete Swatch

Add Colors,
Replace Calars...
Load Default Colors

Save as Default
Clear Colors

Web 216

Sort by Color

Rys. 3.93. Kliknij ikone trojkqta w prawym
gornym narozniku panelu. Pojawi sie
podreczne menu, zawierajqce polecenia
zwiqzane z obstugq zestawow koloréw

(G Vs images by chapter | 2 ] = Data
T blank 11x8.5 =
T blank 14x25 =
) blank85X11
ﬁ screens to catalog afias m
ﬁ vgs ch 2final images alias [«
save as:
|Simp|e Ohject Colors.clr ‘ [T]
Format: |./ Flash Color Set P
Color Table

Rys. 3.94. Uzyj okna dialogowego Export
Color Swatch, by zapisacé zestaw koloréw
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Import Color Swatch [ 7] x]

Look jr: Ia Color Sets j @ gl

ik qreyscale
e 4. W polu File name (Nazwa pliku)

o windous (Windows) lub Save as (Macintosh)
wprowadz nazwe pliku.

3. Przejdz do katalogu, w ktérym chcesz
zapisaé zestaw kolorow.

5. W polu Save As Type (Zapisz jako typ)

File pame: — [tone Dpen I 3 X
- (Windows) lub Format (Macintosh)
Fies of ype: [ Fies =] Camed |

wybierz jeden z formatow:

Flasf o [ cll
Color Table [ sct]

Gif [gi]
Al Files

& Aby zapisac kolory we wlasnym
formacie Flasha (CLR), wybierz format
Flash Color Set.

® Aby zapisa¢ kolory w formacie tabeli
koloréow (ACT), wybierz format Color
Table.

W formacie ACT sg zapisywane tylko
kolory (brak informacji o gradientach),
lecz mozesz go uzywaé w innych
programach, takich jak Adobe Photoshop
czy Macromedia Fireworks.

Rys. 3.95. Uzyj okna Import Color Swatch,
by wezytaé zapisany wezesniej zestaw koloréw

6. Kliknij przycisk Save.

Aby wczytaé zestaw kolorow:

1. Kliknij ikone trojkata w prawym gérnym
narozniku panelu Swatches i z rozwinigtego
menu wybierz jedno z polecen:

€ Aby doda¢ wezytywany zestaw kolorow
do aktualnego zestawu, wybierz
polecenie Add Colors.

€ Aby zamieni¢ dotychczasowy zestaw
koloréw wcezytywanym zestawem,
wybierz polecenie Replace Colors.

Pojawi si¢ okno dialogowe Import Color
Swatch (rysunek 3.95).
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2.

3.
40

Aby okresli¢, jakiego typu pliki maja si¢

pojawi¢ w oknie, z rozwijanej listy Files

of Type (Pliki typu) (Windows) lub List
Files of Type (Macintosh) wybierz jeden
z formatow:

& All Formats — w oknie pojawia si¢ pliki
w formatach CLR, ACT i GIF.

& Flash Color Set — w oknie pojawia si¢
pliki w formacie CLR.

& Color Table — w oknie pojawig si¢
pliki w formacie ACT.

& GIF — w oknie pojawig sig¢ pliki
w formacie GIF.

& All Files — w oknie pojawia si¢
wszystkie pliki, zawarte w danym
katalogu.

Zwro¢ uwagg, ze formaty Color Table
dostarcza jedynie informacji na temat
koloréw; nie zawieraja one informacji
o gradientach. Format Flash Color Set
przechowuje informacje o kolorach

i gradientach.

Przejdz do pliku, ktéry cheesz wezytaé.
Kliknij przycisk Open (Otworz).

Aby zdefiniowaé
domysiny zestaw kolorow:

Kliknij ikong trojkata w prawym gérnym
narozniku panelu Swatches i z rozwinigtego
menu wybierz polecenie Save As Default.

Pojawi si¢ okienko dialogowe, w ktorym

masz szans¢ odwotania operacji

(rysunek 3.96).

Wykonaj jedng z czynnosci:

& Jesli cheesz odwotaé operacje, kliknij
przycisk No.

& Jesli cheesz kontynuowac i stworzy¢
nowy domyslny zestaw kolorow,
kliknij przycisk Yes.

Flash §

Are you sure you swant to save the current color set as the
default used for creating new documents?

=)

Rys. 3.96. Okienko dialogowe z ostrzezeniem.
Gdy wybierzesz polecenie Save As Default, tutaj
mozesz zmieni¢ zdanie. Pézniej nie bedziesz mogt
anulowaé ani odwola¢ tej operacji
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Tkona wiaderka z farbq

Tkona ofowka

Pole Color
przybornika

Colors
Ea=y
®

D

Tkona olowka
Tkona wiaderka z farbq

O Mixer :

Rys. 3.97. Kliknij ikone olowka obok probki
Stroke Color lub ikone wiaderka z farbq obok
probki Fill Color. Nastepnie wybierz kolor

w panelu Swatches (gorna ilustracja). Flash
uaktualni kolor w przyborniku i wszystkich
paletach (dolna ilustracja)

Rady

B Podreczne menu, otwierane za pomoca

ikony trojkata w prawym gdérnym narozniku
panelu Swatches zawiera pozyteczne
polecenia, zwigzane z obshuga zestawow
koloréw. Aby ponownie wczyta¢ domysiny
zestaw kolorow, wybierz polecenie Load
Default Colors. Aby usunac wszystkie
kolory z aktualnego zestawu, wybierz
polecenie Clear Colors. Aby wczyta¢
standardowy zestaw 216 kolorow
bezpiecznych dla Sieci, uzyj polecenia
Web 216. Aby utozy¢ kolory zestawu
zgodnie z ich barwami, wybierz polecenie
Sort by Color.

Aby usunag¢ kolor z aktualnego zestawu,
w panelu Swatches zaznacz jego probke,
a nastgpnie z podrgcznego menu wybierz
polecenie Delete Swatch.

Aby skopiowa¢ kolor (na przyktad, by
stworzy¢ jego polprzezroczysta wersje),
w panelu Swatches zaznacz jego probke,
a nastepnie z podrgcznego menu wybierz
polecenie Duplicate Swatch.

W panelu Swatches mozesz tez wybierac
kolory dla linii i wypetnien. Wczesniej
musisz wskazaé, czego dotyczy wybor
koloru. W tym celu kliknij ikon¢ otéwka
lub wiaderka z farba, odpowiednio obok
probki Stroke Color lub Fill Color

w przyborniku lub panelu Mixer
(rysunek 3.97). Nastepnie zaznacz kolor
w panelu Swatches. Flash uaktualni kolor
w odpowiednich prébkach (na przyktad,
gdy wybierzesz kolor wypetnienia, Flash
uaktualni kolor w prébkach Fill Color

w przyborniku oraz panelach Fill,
Character i Mixer.

Jesli probki koloréw wyswietlane w panelu
Swatches sg zbyt mate, powigksz panel.
Probki powieksza si¢ wraz z panelem.
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Jak korzystaé z gradientow?

W podrozdziale ,,Tworzymy nowe gradienty”
dowiedziates si¢, w jaki sposob tworzy¢ wlasne
wzory gradientéw. Flash traktuje gradienty

tak samo jak zwykte kolory wypetnien.

Za pomoca narzedzia Paint Bucket (wiaderko
z farba) mozesz wypetiac ksztalty za pomoca
gradientéw, natomiast korzystajac z narzgdzia
Brush (pedzel), mozesz tworzy¢ pociagnigcia
pedzla wypetnione gradientem.

Aby wypetni¢ ksztalt
(lub zamieni¢ jednolite wypeinienie)
gradientem liniowym:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Paint
Bucket.

2. Za pomoca probki koloru wypetnienia
Fill Color (w przyborniku, panelu Fill
lub Mixer) wybierz gradient liniowy.

3. Za pomoca wiaderka z farba kliknij
w dowolnym miejscu wewnatrz ksztattu
(moze to by¢ ksztalt juz wypehiony)
(rysunek 3.98).

Ksztalt zostanie wypetniony za pomoca
gradientu, aktualnie wybranego w prébce
Fill Color.

Aby wypetnié ksztalt
(lub zamieni¢ jednolite wypeinienie)
gradientem radialnym:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Paint
Bucket.

2. Za pomoca probki koloru wypetnienia
Fill Color (w przyborniku, panelu Fill
lub Mixer) wybierz gradient radialny.

3. Za pomoca wiaderka z farba kliknij
w dowolnym miejscu wewnatrz ksztattu
(moze to by¢ ksztatt juz wypetiony)
(rysunek 3.99).

Ksztalt zostanie wypetniony za pomoca
gradientu, aktualnie wybranego w probce
Fill Color.

Kliknij wewnqtrz ksztaltu
za pomocq wiaderka z farbq

® I

Wybrany gradient pojawi sie
w probee koloru Color Fill

Naniesiono wypelnienie
gradientowe

.

Rys. 3.98. Wypelnianie ksztaltu gradientem
liniowym

Kliknij wewnqtrz ksztaltu
za pomocq wiaderka z farbq

® I

Wybrany gradient pojawi sie
w prébee koloru Color Fill

Naniesiono wypelnienie
gradientowe

00

Rys. 3.99. Wypetnianie ksztaltu gradientem
radialnym

Nie naduzywajmy gradientéw

Gradienty sg $liczne, jednak powoduja
one wzrost rozmiaréw plikéw

i w zwiazku z tym wydtuzanie czasu
przesytania filmow. Kazdy obszar
wypehiony gradientowo wymaga
dodatkowych 50 bajtow danych,

ktére nie sg potrzebne w przypadku
wypetnienia jednolitym kolorem.
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Aby malowa¢ przy viyciv

Rys. 3.100. Thona Lock Fill niezablokowanego gradientu:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Brush.

2. Upewnij sie, ze ikona modyfikatora Lock
Fill nie jest wcisnigta (rysunek 3.100).

3. Za pomoca probki koloru wypelnienia
4 I Fill Color (w przyborniku, panelu Fill
lub Mixer) wybierz gradient.

y 1 : 4. Maluj pedzlem, jak opisano w rozdziale 2.
¥

Flash nie moze na biezaco wyswietla¢

(= e 8 malowanego ksztaltu z wypetnieniem
Rys. 3.101. Ksztalt namalowany przy uzyciu gradientowym, tak jak robit to w przypadku
gradientu liniowego jednolitego wypelnienia. Podczas malowania
ksztalt jest wypetniany czarno-biatym
wzorem.

5. Gdy wykonasz cate pociagniecie pedzlem,
zwolnij klawisz myszy.

Flash wypekni caty namalowany ksztatt,
uzywajac do tego celu gradientu wybranego
w probee Fill Color. Wypetnienie jest
naktadane w taki sposdb, jakby gradient
zostat natozony na ramke otaczajaca
namalowany ksztalt. Gradient jest widoczny
jedynie w obszarze namalowanego ksztattu
(rysunki 3.101 i 3.102).

Rada

B Mozesz rowniez ,,podtozy¢” pod obraz
Rys. 3.102. Ksztalt namalowany przy uzyciu pojedynczy gradient, ktéry postuzy do
gradientu radialnego wypehienia kilku ksztattéw, malowanych

na obrazie. W tym celu mozesz wykorzystac¢
modyfikator Lock Fill. Gdy wybrane jest
narzg¢dzie Paint Bucket (wiaderko z farba),
wybierz wypetnienie gradientowe za
pomoca probki Fill Color. Wcisnij ikong
Lock Fill w polu Options przybornika.
Flash stworzy pod obrazem niewidoczny
prostokat o rozmiarach obrazu, wypetiony
zablokowanym gradientem. Gdy nastepnie
przy zablokowanym wypetnieniu bedziesz
malowat po obrazie za pomoca pedzla

(lub wypetnisz ksztalt za pomoca wiaderka
z farba), w zamalowanych lub wypetnionych
miejscach pojawi si¢ ukryte wypelnienie.
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Modyfikowanie

(] L] [ ) y
naniesionych gradientow
Za pomoca narzedzi Flasha mozesz roéwniez

modyfikowaé wypelienia gradientowe.

Aby przemiesci¢ centralny punkt
wypeinienia gradientowego:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Paint
Bucket.

2. Wecisnij ikone modyfikatora Transform
Fill (rysunek 3.103).

Kursor zmieni si¢ w strzatke Transform
Fill.

3. Ustaw kursor na obiekcie, ktérego gradient

chcesz zmodyfikowac.
4. Kliknij.

Pojawig si¢ uchwyty dajace mozliwos¢

manipulowania obiektem (rysunek 3.104).

5. Przeciagnij uchwyt punktu centralnego,
aby przemiesci¢ srodek gradientu
(rysunek 3.105).

l:s

Rys. 3.103. Modyfikator Transform Fill
(po lewej) oraz kursor, za pomocq ktorego
mozesz manipulowa¢ gradientami (po prawej)

Przemieszczanie punktu centralnego

Obracanie gradientu

Zmiana szerokosci
gradientu

Przemieszczanie punktu centralnego

Zmiana ksztaltu gradientu
Zmiana promienia gradientu
Obracanie gradientu

Rys. 3.104. Uchwyty umozliwiajqce
transformowanie wypelnien

Przed Po
Puynkt centralny

| | Przemieszczony gradient

|
Podglad nowej

pozycji gradientu
Podglad nowej Przemieszczony
pozycji gradientu gradient

Punkt
centralny

Rys. 3.105. Przeciqgnij punkt centralny,
aby przemiescic¢ srodek gradientu wewnqtrz
ksztaltu
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Podglad szerokosci

Zmiana szerokoSci gradientu

Pasma kolorow na brzegach gradientu
staly sie znacznie szersze

Rys. 3.106. W przypadku gradientu liniowego
przeciqgnij kwadratowy uchwyt do srodka
obiektu, tworzqc w ten sposéb wezszy obszar
wypelnienia gradientowego

Podglaqd ksztaltu

Zmiana szerokosci gradientu

Zewnetrzne pierscienie
gradientu wypelniajq teraz
wiekszq powierzchnie

Okrqgly gradient stal sie owalny

Rys. 3.107. W przypadku gradientu radialnego
przeciqgnij kwadratowy uchwyt do Srodka
obiektu, tworzqc w ten sposob wezszy owal
gradientu

Aby zmieni¢ rozmiar
wypetnienia gradientowego:

Gdy aktywne jest narzedzie Paint Bucket
w trybie Transform Fill, kliknij na
obiekcie, ktorego gradient chcesz
zmodyfikowac.

Aby zmieni¢ szerokos¢ gradientu
liniowego, przeciagnij kwadratowy
uchwyt (rysunek 3.106).

Kursor zmieni si¢ w podwdjna strzatke.
Przeciagajac uchwyt w kierunku $rodka
ksztattu, stworzysz wezszy gradient;
przeciagniecie uchwytu na zewnatrz obiektu
stworzy szerszy gradient (nie bedzie on

w calosci widoczny w ramach obiektu).

Aby zmieni¢ ksztalt gradientu radialnego,
przeciagnij kwadratowy uchwyt
(rysunek 3.107).

Kursor zmieni si¢ w podwdjna strzatke.
Przeciagajac uchwyt w kierunku srodka
ksztattu, stworzysz wezszy owal gradientu;
przeciagniecie uchwytu na zewnatrz obiektu
stworzy szerszy owal gradientu (nie bedzie
on w catosci widoczny w ramach obiektu).
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4.

Aby zmieni¢ promien gradientu radialnego,
przeciagnij okragly uchwyt, znajdujacy

si¢ obok uchwytu kwadratowego

(rysunek 3.108).

Kursor zmieni si¢ w strzalke otoczona
koétkiem. Przeciagajac uchwyt w kierunku
srodka ksztattu, stworzysz gradient

0 mniejszym promieniu; przeciagnigcie
uchwytu na zewnatrz obiektu stworzy
szerszy gradient o wigkszym promieniu
(nie bedzie on w cato$ci widoczny

w ramach obiektu).

Aby obrdci¢ wypelnienie gradientowe:

2.

Gdy aktywne jest narzedzie Paint Bucket
w trybie Transform Fill, kliknij na obiekcie,
ktorego gradient chcesz zmodyfikowac.

Obrd¢ gradient na jeden z podanych
Sposobow:

& Aby obroci¢ gradient liniowy, przeciagnij
okragly uchwyt (rysunek 3.109).

& Aby obrdcic¢ gradient radialny,
przeciagnij okragty uchwyt, bardziej
oddalony od prostokatnego uchwytu.

Kursor zmieni si¢ w zakrzywiong strzatke.
Gradient mozesz obroci¢ zgodnie

z kierunkiem wskazowek zegara

lub w przeciwnym kierunku.

Rady

Gradient mozesz obréci¢ od razu podczas
naktadania go za pomoca narz¢dzia Paint
Bucket. Po prostu kliknij i przeciagnij
kursorem w odpowiednim kierunku.

Gdy obracasz gradient za pomoca narzedzia
Paint Bucket, zmodyfikowany kat pozostaje
czescig zaznaczonego wypelnienia,

mimo ze probka koloru wyswietla gradient
zorientowany poziomo. Nastepnie mozesz
— na przyktad — wybra¢ narzedzie Brush
(pedzel) i malowac za pomoca obroconego
gradientu. Aby usunaé¢ modyfikacje kata,
ponownie zmodyfikuj gradient za pomoca
narzedzia Paint Bucket [ub wybierz inne
wypehienie.

Podglad promienia

Przeciqgnij uchwyt,
zmieniajqc promien
gradientu

Jasne, wewnetrzne pierscienie
gradientu staly sie wieksze

Rys. 3.108. W przypadku gradientu radialnego
przeciqgnij pierwszy okrqgly uchwyt na zewnqtrz
obiektu, tworzqc gradient o wiekszym promieniu

Podglad kata nachylenia gradientu
Przeciqgnij okrqgly uchwyt

7/..,,,,,,.,,,,,,‘

Nowy gradient

\\
X

Rys. 3.109. Przeciqgajqc okragly uchwyt, mozesz
obraca¢ gradient wokdl jego punktu centralnego
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Kursor kroplomierza

Przenosimy atrybuty obiektu

Wybrane narzedzie Dropper ° .
na inny obiekt

<
View Aby zaoszczedzi¢ Twoj czas, Flash pozwala
o Ci na skopiowanie atrybutéw wypehienia
Eolors i linii, a nastepnie przeniesienie ich na inne
2] wypelnienia i linie.
Kroplomierz L . i . .
zmienia sig [t Aby kopiowa¢é wypeinienia
w wiaderko 2 farbq miedzy obiektami:
1. W przyborniku wybierz narzedzie Dropper
© & . s :
£ (kroplomierz) lub nacisnij klawisz I
— na klawiaturze.
A 2. Przemie$¢ kursor na obraz.
Colors
7 Kursor zmieni si¢ w kroplomierz.
[f ;—'ﬂ' N 3. Umies¢ kursor na wypelnieniu, ktérego
_I_I_Iapnm atrybuty chcesz skopiowac (moze to by¢
[ wypehnienie jednolite lub gradientowe).
4. Kliknij wypelnienie (rysunek 3.110).
Flash automatycznie przelaczy si¢ na
® narzedzie Paint Bucket (wiaderko z farba).

Kolor Iub gradient, ktory skopiowates,
pojawi si¢ w probkach koloru Fill Color
w przyborniku oraz panelach Fill i Mixer.
Rys. 3.110. Kliknij wypelnienie za pomocq (Kliknigcie wypehienia za pomoca

narzedzia Dropper, aby przeniesc atrybuty kroplomierza aktywuje modyfikator
tego wypelnienia na inny obiekt Lock Fill wiaderka z farba).

5. Teraz mozesz uzy¢ wiaderka z farba
do naniesienia skopiowanych atrybutéw
wypelnienia na inny obiekt (patrz
weczesniejszy podrozdzial ,,Modyfikujemy
kolory wypetnien”).

Skopiowane atrybuty wypetnienia pojawiajq
sie w probee koloru wypetnienia
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Aby kopiowa¢ atrybuty linii: Kursor kroplomierza

1. W przyborniku wybierz narzedzie Dropper. Wybrane narzedzie Dropper

2. Umies$¢ kursor na linii lub obwiedni, ktorej &
atrybuty chcesz skopiowag. ~ k8
vee fCemee @]
3. Kliknij na linii (rysunek 3.111). Qo ]
Flash automatycznie przetaczy si¢ na /W ]
narze¢dzie Ink Bottle (butelka z tuszem). Kroplomierz ®
. . . . 25| |
W panelu Stroke pojawia si¢ skopiowane zmienia sie —
atrybuty: kolor, grubos¢ i styl linii. w butelke z tuszem Skopiowane atrybuty

. linii pojawiajq si
Za pomoca kursora butelki z tuszem mozesz POV NI

- . w panelu Stroke
nanies$¢ skopiowane atrybuty na dowolng a [f g
lini¢ obrazu (patrz wczesniejszy podrozdziat '\ T o
»Modyfikujemy linie”). i"c‘l ‘0. ITTTTTTYTYY |
Rad (=) or
y s m [
B Aby pobrac kolor linii lub wypelnienia !;‘p%‘f !
i uzy¢ go jednoczesnie dla linii i wypelnien,
przytrzymaj wcisniety klawisz Shift Rys. 3.111. Kliknij na lzml za pomocq narzgdzia
i kliknij kolor za pomoca kroplomierza. Eyedropper, aby przenies¢ jej atrybuty na inny
obiekt

Flash uaktualni kolory w probkach Stroke
Color i Fill Color w przyborniku i panelach.

B Zakazdym razem, gdy zaznaczasz lini¢ lub
wypehienie za pomoca narz¢dzia Arrow,
Flash pobiera atrybuty zaznaczonego
elementu i wprowadza je do odpowiedniego
panelu. Jesli czesto korzystasz z okreslonych
kombinacji linii i wypelnien, umies¢
w obszarze roboczym przyktadowe
obiekty, zawierajace te linie i wypetnienia.
Gdy bedziesz chciat uzy¢ ich atrybutow,
po prostu kliknij odpowiedni element
i zacznij rysowac na obrazie (lub naktadac
atrybuty za pomoca narzgdzia Ink Bottle
lub Paint Bucket).
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 viodtr op e
e Modyfikujemy
Laver...
e ksztalty elementow
Straighten Flash pozwala konwertowa¢ linie i obwiednie

optimize.. "“CO#C

na wypetnienia. Tak skonwertowana lini¢
mozesz nastgpnie edytowac lub wypetnié

Convert Lines to Fills
Expand Fill...
Soften Fill Edges...

Trace Bitmap...

Transform 14

Arrange v gradientem. Mozesz tez rozciagac lub zwezaé
Frames ’ ksztalty obiektow. Oprocz tego, mozesz tworzy¢
Growp %6 elementy graficzne o migkkich krawedziach.
BreakApart %6 Konwersja zwigksza liczbe krzywych
Rys. 3.112. Wybierz polecenie Modify/ w dokumencie, co wptywa na zwigkszenie
Shape/Convert Lines to Fills rozmiaru pliku.

Aby skonwertowag linie
na wypeinienie:

1. W przyborniku wybierz narzedzie Pencil.
2, Narysyj lini¢ na obrazie.

3. Wybierz narzedzie Arrow i zaznacz linie
kliknigciem.

b,

4. W menu Modify wybierz polecenie Shape/

Rys. 3.113. Mozesz skonwertowac obwiedni, Convert Lines to Fills (rysunek 3.112).
takq jak ta zwykla linia narysowana oléwkiem

(na gorze), na wypelnienie. Wypelnienie to Flash przekonwertuje lini¢ na wypetniony
posiada wéwczas swojq wlasnq obwiednig, ksztalt, ktory poki co wyglada tak samo
ktorq mozesz edytowac (na srodku i na dole) jak linia. Teraz mozesz edytowac

ksztatt obwiedni tej ,,linii” (lub wypetnié
ja gradientem), tak jakby$ pracowat

z wypelnieniem stworzonym za pomoca
pedzla (rysunek 3.113).

Expand Fill

Distance: \%L[

Direction: gacpand
Inset ° y ° °

(e ) Aby rozciggngé wypeinienie:

E

1. W przyborniku wybierz narzedzie Oval.

Rys. 3.114. Okno dial E d Fill . ...
IS o diatogowe BApana Wybierz brak koloru linii.
2, Narysuj ksztalt owalu na obrazie.

3. Zmien narzedzie na Arrow i zaznacz ksztatt
kliknieciem.

4. 7 menu Modify wybierz polecenie Shape/
Expand Fill.

Pojawi si¢ okno dialogowe Expand Fill
(rysunek 3.114).
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5.

6.

W polu Distance okna dialogowego
wprowadz wartos¢ rozciagniecia.

W polu Direction wybierz kierunek
rozciagnigcia.

Opcja Expand powoduje powigkszenie
ksztattu, za$ opcja Inset — jego
zmniejszenie.

Kliknij OK.

Flash ,,nadmucha” ksztatt wypetienia jak

balon lub tez ,,upusci z niego powietrze”
(rysunek 3.115).

Aby zmiekczyé
krawedzie wypeknienia:

2.
3.

4.

5.

6.

W przyborniku wybierz narzedzie Oval.
Wybierz brak koloru linii.

Narysuj ksztatt owalu na obrazie.

Zmien narzg¢dzie na Arrow i zaznacz ksztalt
kliknigciem.

Z menu Modify wybierz polecenie Shape/
Soften Edges.

Pojawi si¢ okno dialogowe Soften Edges
(rysunek 3.116).

W oknie dialogowym wprowadz wartosci
w polach Distance (promien zmigkczenia)
oraz Number of steps (liczba krokow).

Okresl kierunek zmigkczenia w polu
Direction.

Opcja Expand sprawia, ze zmigkczony
ksztatt staje si¢ wigkszy, zas opcja Inset
zmniejsza obiekt, zmigkczajac go.

Rys. 3.115. Ustawiajqc parametr Direction
polecenia Expand Fill na opcji Expand,
mozesz sprawic, by wybrany obiekt (na gorze)
zostal powiekszony (na dole)

Soften Edges [x]
Distance: W
MNumber of steps: lE— Cancel |
Direction: @ Exzpand
" Inset Help |

Rys. 3.116. Okno dialogowe Soften Edges
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‘

Powigkszenie

Powigkszenie

Rys. 3.117. Polecenie Soften Edges tworzy pasma
kolorow dajqce efekt zmigkczenia krawedzi
ksztaltu. Zaznaczone kolo (na gorze) zostaje
poddane zmiekczeniu krawedzi w osmiu krokach
(na Srodku). Na powiekszeniu fragmentu
zmigkczonego kola (po lewej) wyrazniej widaé
pasma kolorow, mozesz zaznaczaé pojedyncze
pasma koloréw zmiekczonej krawedzi (po prawej)

7. Kliknij OK.

Flash podzieli promien zmigkczenia
(parametr Distance) przez liczbg krokéw
(parametr Number of steps), po czym
utworzy seri¢ koncentrycznych ksztattow
wokot oryginalnego ksztattu. Nowo
tworzone ksztalty sa stopniowo coraz
jasniejsze, w miare odlegtosci od srodka
zmigkczonego ksztattu (rysunek 3.117).

Rady

Polecenia Expand Fill i Soften Edges daja
najlepsze efekty w przypadku prostych
wypelnien (bez konturu). Mate ksztatty
oraz ksztalty o skomplikowanej obwiedni
moga wymagac dtuzszego czasu konwersji,
za$ wyniki moga mija¢ si¢ z Twoimi
oczekiwaniami.

Gdy stosujesz polecenia z podmenu Modify/
Shape wobec wypetnien otoczonych
liniami, linie nie rozciagaja ani nie kurcza
si¢ wraz z wypehieniami. Rozciagane
wypelnienie moze przystoni¢ linig.

Jesli uzyjesz polecenia z podmenu Modify/
Shape, by pomniejszyé wypetnienie
wewnatrz linii, uzyskasz pusty pierscien
wewnatrz obwiedni. Efekt ten moze by¢
przydatny, gdy chcesz stworzy¢ podwojna
obwiednig ksztattu, lecz najczesciej jest
niepozadany.
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