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Podobnie jak wszystkie ksiazki z serii ,,Po prostu...”, réwniez ta ma na celu wyrwanie
Cie z trybu pasywnego czytania i zachecenie do rozpoczecia pracy z programem.
Cwiczenia zawarte w ksiazce ucza obstugi funkcji programu Flash.

Ksiazka jest przeznaczona zaréwno dla poczatkujacych uzytkownikow

programu, jak i dla $rednio zaawansowanych projektantow.

Poczatkowe rozdziaty odkrywaja podstawy tworzenia elementow graficznych

z wykorzystaniem unikalnego zbioru narzedzi rysowniczych programu Flash.
Nastepnie nauczysz sie przeksztatca¢ elementy graficzne w animacije.

Potem poznasz sposoby tworzenia elementéw interfejsu uzytkownika, na przyktad
przyciskow. Aby uczyni¢ zawarto$¢ strony interaktywna, uzyjesz panelu Behaviors
do ,napisania” podstawowych skryptow w jezyku ActionScript. W ksiazce znajduja sie
tez informacje o imporcie réznych plikow spoza programu Flash — czyli utworzonych
w innych aplikacjach: grafik, dzwiekow i klipdw wideo - oraz ich przetwarzania.
Zamieszczono takze przeglad nowych narzedzi edycyjnych. Na koniec nauczysz sie
korzystaé z funkcji Publish, czyli tworzyé kod HTML, ktory jest potrzebny do
umieszczania filméw Flasha na stronach WWW.
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Grafiki umieszczone
na wielu warstwach

W programie Macromedia Flash MX 2004
tworzysz ztudzenie trojwymiarowej glebi,
naktadajac na siebie rozne obiekty. W rozdziale
4. dowiedziates$ sie, ze 6w efekt naktadania moze
by¢ budowany w jednej warstwie dzigki hierarchii
grup i symboli. Jednak im wigcej elementow
zawiera pojedyncza warstwa, tym trudniejsze
staje si¢ manipulowanie i utrzymanie porzadku
w hierarchii jej elementow. Kontrole nad
zawartoscig sceny odzyskaé zastosowanie
wigkszej liczby warstw.

TTLIT

Animacje tworzone w programie Flash mozna
sobie wyobraza¢ jako kawalki filmu — wiazki
dtugich pustych skrawkow podzielonych na klatki.
Kazdy pojedynczy skrawek filmu to warstwa

w programie Flash. Ksztalty malowane na gérnym
skrawku filmu zastaniaja te na dolnych skrawkach,
a jezeli gorny skrawek jest pusty, elementy
umieszczone na dolnych sa przez niego widoczne.

Kiedy umiescisz element w osobnej warstwie,

z tatwos$cia mozesz kontrolowaé i zmieniac jego
pozycje w hierarchii. Jezeli cheesz, aby jedne
ksztatty byly blizej widza niz inne, wystarczy,
7e umiescisz je w wyzszej warstwie stosu.
Ponadto umieszczenie elementéw w roznych
warstwach zapobiega takze ich wzajemnemu
oddziatywaniu, nie musisz wigc si¢ martwié

o grupowanie lub o nieuwazne spowodowanie
interakcji. Mozesz takze zobaczy¢ nazwe kazdej
z warstw w oknie Timeline.
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Funkcje dotyczgce warstw

Rozdziat 5.

Funk¢je dotyczgce warstw
dostepne w oknie Timeline

Program Flash reprezentuje graficznie kazda

z warstw jako jedna pozioma sekcj¢ w oknie
Timeline 1 udostepnia kilka regulatoréw
przeznaczonych do ogladania i manipulowania
warstwami. Same warstwy udostgpniaja wiele
funkcji utatwiajacych prace z grafikami w nich
zawartymi, na przyklad wyswietlanie jedynie
konturéw elementow warstwy i przypisywanie
im réznych koloréw, tak abys$ z tatwoscia
mogt rozpoznad, ktéry element lezy na jakiej
warstwie. Mozesz zablokowa¢ dowolne
warstwy w celu zabezpieczenia ich zawartosci
przed przypadkowa edycja. Z kolei ukrycie
warstw niewatpliwie utatwi wybranie
pojedynczych grafik sposrod wielu innych

i dalszg praceg z nimi. Mozesz takze utworzy¢
specjalne warstwy prowadzace, ktore pomoga
W pozycjonowaniu elementéw, tworzeniu
masek ukrycia i selektywnym odstanianiu
obszardw warstw oraz ulatwia animacj¢ ruchu
wzdtuz Sciezki. (Wigcej informacji o $ciezkach
ruchu znajdziesz w rozdziale 8.).

Flash umozliwia rowniez tworzenie folderow
zarzadzajacych warstwami filmu, poniewaz
duze projekty sktadaja si¢ czasami nawet

i z tuzindw warstw. Praca z tak rozbudowanymi
liniami czasu szybko stataby si¢ ucigzliwa

i dezorientujaca, dlatego foldery warstw
pomagaja utrzymac porzadek w oknie Timeline.
Na przyktad mozesz zechcie¢ przechowywad
wszystkie warstwy zwiazane z dana postacia

w jednym takim folderze. Program Flash
uwaza folder za kolejny rodzaj warstwy,

a metody zwiazane z dodawaniem i usuwaniem
folderow warstw sa podobne do tych,
stosowanych przy dodawaniu i usuwaniu
normalnych warstw. Jednak foldery warstw
bezposrednio w sobie nie przechowuja
zawartosci graficznej i nie da si¢ dla nich
utworzy¢ klatek kluczowych na linii czasu.

Na rysunku 5.1 przedstawiono wszystkie
funkcje warstw okna Timeline.

Pokaz w warstwie kontury obiektow
Blokada warstwy

¥
—

Ukrycie warstwy — O
Warstwa —— [ Layer 10 o« [0

Warstwa maskowana — [ Mask « + [J
Warstwa maskujgca —— B2 Masked « - 0O
Warstwa prowadzona — & Plain guide . « W
Warstwa [P Layer 3 e « O
prowadzgca ruch —— a Motionguid ~ » « [l
Warstwa prowadzaca —— [ Guided « + 0O
Folder warstw —— (=% Bear + + @O

D Head « « O

[? Eyes « « []

D Snout + « [

[ Body « « O

[ Paws « + @

Warstwa aktywna [ Tongue + + 0
(podswietlona [ secondfror~ + + [

i z ofowkiem) —= [ Estiem s s H

Dodaj nowg warstwe — 7 4'I'.-. Ell iy
Dodaj nowg warstwe prowadzong Dodaj folder warstw“

Usun aktualnie zaznaczong warstwe

Rysunek 5.1. W programie Flash okno Timeline
zawiera graficznq reprezentacje wszystkich
warstw filmu. Foldery warstw pozwalajq utozyé
warstwy w zlozony film. Wiekszos¢ czynnosci
zwiqzanych z tworzeniem i manipulowaniem
warstwami mozesz wykona¢, klikajac odpowiednie
przyciski w oknie Timeline
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Mew Symbol,..  Ctrl+FE

Tincine »

Timeline Effects 3 Laver Folder
Motion Guide
Scene
Frame F5
Keyframe
Blark Keyframe

Rysunek 5.2. Wybierz polecenie Insert/Layer,
aby doda¢ nowq warstwe w oknie Timeline

i w Timeline
aagOfl 5 10 15
D_La!'."!r.j L L D
Dz 7+ + B
[ Layer1 gl
PPt w ¢ Em W
i w Timeline
aa0fl 5 10 15
D.Laylferli e D =
e ¢« - O
[ Layer2 « ¢+ Bl
D Layer 1 + + O 1
Beatl B {48 CE

Rysunek 5.3. Zaznacz warstwe, ktora ma sie
znalezé pod nowo utworzong warstwq
(rysunek na gorze). Flash wstawi nowq
warstwe bezposrednio ponad zaznaczonq

i nada jej domysing nazwe (rysunek na dole)

Tworzenie i usuwanie warstw

W trakcie tworzenia kolejnych sktadnikow
filmowego projektu zawsze mozesz dodawac
nowe warstwy 1 foldery warstw, jezeli zajdzie
taka potrzeba.

Dodanie nowych warstw i folderow

1. W oknie Timeline zaznacz warstwe lub
folder warstw.

Program Flash zawsze dodaje nowa warstwe
lub folder bezposrednio powyzej zaznaczenia,
wigc upewnij sig, ze wybrates wlasciwa
warstwe lub folder. Jezeli chciatbys$ dodaé
warstwe lub folder ponizej ostatniej dolnej
warstwy, to najpierw w ktérymkolwiek
miejscu utworz nowa, a potem ja kliknij
i przeciagnij na sam dot stosu warstw.

2. W celu dodania warstwy wykonaj jedng
Z ponizszych czynnosci:
A Z menu [nsert wybierz polecenie

Timeline/Layer (patrz rysunek 5.2).

A W oknie Timeline kliknij przycisk
Insert Layer.

Program Flash doda nowa warstwe i nada
jej domyslna nazwe, na przyktad Layer 4
(patrz rysunek 5.3).
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Tworzen

Rozdziat 5.

3. Chcac doda¢ folder, wykonaj jedng

Z ponizszych czynnosci:

A 7 menu [nsert wybierz polecenie
Timeline/Layer Folder.

A W oknie Timeline kliknij przycisk Insert
Layer Folder.

Flash doda nowy folder warstw i nada mu
domyslng nazwe, na przyktad Folder 1
lub Folder 2 (patrz rysunek 5.4).

Program Flash numeracj¢ domyslnych nazw
opiera na liczbie warstw lub folderéw
stworzonych w aktywnej scenie dokumentu,
a nie na liczbie warstw i folderow obecnie
istniejacych. Inaczej niz w poprzednich
wersjach programu, Flash MX 2004 $ledzi
numeracj¢ warstw i folderow oddzielnie,
czyli pierwszy folder utworzony wsrod wielu
istniejacych warstw otrzyma nazwe Folder 1.

Usunigcie warstwy lub folderu

1. W oknie Timeline zaznacz warstwe

lub folder, ktéry chcesz usunad.

2. Kliknij ikong kosza na $mieci

(patrz rysunek 5.5).

Flash usunie odpowiednia warstwe

(1 wszystkie jej klatki) lub folder

(1 wszystkie warstwy w nim umieszczone)
z okna Timeline.

Wskazowka

B Podreczne menu dla warstw oferuje kilka

opcji (na przyktad polecenia Delete Layer

i Delete Folder), z ktorych mozna skorzystac,
klikajac przyciski w oknie Timeline (patrz
rysunek 5.6). Aby uzyskac¢ dostep do tego
menu, musisz klikna¢ prawym przyciskiem
myszy warstwe (Windows) lub przytrzymac
klawisz Control i klikna¢ (Mac).

i w Timeline
aa0l s 1
(7 Layer 3 + o+ [
L Layerz 7 o e l$
[ Layer1 « + []
4] i ¢ o
4w Timeline
*a0f 5
[ Layer3 « + []
v DRl e o O]
[ Layer 2 + + W)
[ Layer1 + o+ Oy
i) eat] @@ ¢ mwh W

Rysunek 5.4. Zaznacz warstwe, ktora ma sie
znalezé pod nowo utworzong warstwq

(rysunek na gorze). Flash umiesci nowy folder
warstw bezposrednio ponad zaznaczong warstwq
(rysunek na dole). Numer w nadanej nazwie
pochodzi od liczby folderow, ktore zostaly juz
stworzone w aktualnej scenie filmu

B Layer 2 ﬂ « « [
|_T)' Layer 1 « o+ []
ErErts i

Usun warstwe lub folder

Rysunek 5.5. Kliknij ikone kosza na smieci,
aby usunq¢ zaznaczonq warstwe lub folder

Lock Others
Hide Cthers

Rysunek 5.6. Podreczne
menu dla warstw umozliwia
tatwy dostep do polecen

z nimi zwiqzanych. Kilka
jego opcji jest dostepnych
jedynie poprzez przyciski,
na przyktad Delete Layer.
Aby otworzy¢ to podreczne
menu, kliknij prawym
przyciskiem myszy (Windows)
lub przytrzymaj klawisz
Control i kliknij (Mac)
ikone warstwy

Insert Layer

Delete Layer

Guide
Add Mation Guide
Mask.

Insert Folder

Propetties. ..
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— Warstwy zaznaczone do usuniecia

Usuwanie wielu warstw
i (lub) folderow warstw

1. W oknie Timeline zaznacz pierwsza warstwe

i w Timeline
aaoh s 1
[ Layers « + [
— [} Layer 4 + + []
D Layer 3 « =+ []
—— [0 Layerz ﬂ « « [0
[ Layer1 « + [
i) 4 et i ¢ @H Wl
Po ich usunigciu
i w Timeline
aaoh s 1
D Layer 5 « « [] )
D Layer 3 {? « + [] o]
D Layer 1 L ] |:| )
)i at] M ¢ @o Wl

Rysunek 5.7. Aby usunqc¢ kilka warstw nie
znajdujqcych sie w bezposrednim sqsiedztwie,
przytrzymaj klawisz Ctrl i kliknij (Windows)
lub przytrzymaj klawisz Cmd i kliknij (Mac)
warstwy, ktore chcesz doda¢ do zaznaczenia,
na koniec kliknij ikone kosza

B Mozesz przeciagaé zaznaczone warstwy

lub folder, ktory chcesz usunaé.

2. Przytrzymaj klawisz Ctrl i kliknij

(Windows) lub przytrzymaj klawisz Cmd
i kliknij (Mac) kazda kolejna warstwe
lub folder przeznaczone do usunigcia.

Ta metoda zaznaczania umozliwia wybdr
wielu warstw, ktore nie leza bezposrednio
pod soba (patrz rysunek 5.7).

3. Kliknij ikong kosza na $mieci.

Flash usunie zaznaczone warstwy
(oraz ich nazwy) z okna Timeline.

Jezeli wykonane zaznaczenie obejmowato
foldery z jaka$ zawartoscia, to pojawi si¢
okno dialogowe z ostrzezeniem przed tym,
ze usunigcie folderu warstw spowoduje
takze skasowanie wszystkich warstw w nim
umieszczonych.

4. Aby usuna¢ folder wraz z jego warstwami,

kliknij przycisk Yes.
lub

Aby anulowaé operacj¢ usuwania,
kliknij przycisk No.

nad ikong kosza, co rowniez spowoduje
ich usuniecie. Jest to alternatywny sposob
wobec rozwiazania dwuetapowego:

(1) zaznaczenia warstw i (2) kliknigcia
ikony kosza na $mieci.

B Nie mozesz usuna¢ wszystkich warstw
okna Timeline. Jezeli zaznaczysz wszystkie
warstwy i klikniesz ikong¢ kosza, Flash
pozostawi dolng warstwe, natomiast
pozostale usunie. Nawet w przypadku,
gdy dolna warstwa jest zagniezdzona
w folderze, Flash nie usunie jej, lecz jedynie
zmieni jej status na normalng warstwe.

Wskazowki

B Przytrzymanie klawisza Ctrl i kliknigcie
(Windows) lub przytrzymanie klawisza Cmd
i kliknigcie (Mac) zaznaczonych warstw lub
folderéw spowoduje otwarcie podrecznego
menu, zawierajacego polecenia shuzace
do usuwania warstw i folderow.

B Aby zaznaczy¢ przedziat warstw, kliknij
najnizsza warstwe, ktora chcesz usunag.
Nastegpnie przytrzymaj klawisz Shift
i kliknij najwyzszg z nich. Flash zaznaczy
zardwno te dwie warstwy, jak i wszystkie
lezace pomigdzy nimi.
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Kontrolowanie warstw i folderow

Rozdziat 5.

Kontrolowanie warstw
i folderow

Wiasciwosci warstw to parametry definiujace
wyglad i funkcje warstwy. Pamietaj, ze foldery
warstw sg takze rodzajem warstw programu
Flash. Mozesz dowolnie nazywac warstwy

i foldery, ukrywac je lub wyswietlac, a takze
blokowac¢, nie dopuszczajac do edycji ich
zawartosci oraz ogladac t¢ zawarto§¢ w formie
konturéw. Ogdlnie rzecz biorac, Flash oferuje
dwa sposoby kontrolowania wlasciwosci
zaznaczonej warstwy lub folderu: ustawienie
wiasciwosci w oknie dialogowym Layer
Properties lub wykorzystanie przyciskow
kontrolnych umieszczonych w oknie Timeline.

Praca z oknem dialogowym
Layer Properties
1. W oknie Timeline zaznacz warstwe,

ktorej wlasciwosci cheesz zdefiniowad
lub zmienié.

2. 7 menu Modify wybierz polecenie
Timeline/Layer Properties.

Zostanie otwarte okno dialogowe Layer
Properties (patrz rysunek 5.8).

3. Nazwij warstwe i (lub) ustaw jej wlasciwosci,
ktérych znaczenie wyjasniono w kolejnych
¢wiczeniach.

4. Kliknij przycisk OK.

Program Flash zastosuje wszystkie wybrane
opcje do aktualnej warstwy.

Layer Properties
ok

| Cancel |

Mame: | My Lovely Laver

Shiow [Lock

Type: (%) Normal
) Guide

) Mask

() Folder
Cutline color: 157

[ wiew layer as outlines

Layer height! | 100% bt

Rysunek 5.8. W oknie dialogowym Layer Properties
mozesz zdefiniowac rodzaj warstwy oraz inne
Jjej wilasciwosci

Okno dialogowe Layer
Properties a wlasciwosci
warstwy w oknie Timeline

Jezeli chcesz jedynie ustawi¢
widocznos$é warstwy, zablokowacd
zawarto$¢ lub zobaczy¢ jej elementy

w postaci konturéw, to nie ma znaczenia,
czy otworzysz okno dialogowe Layer
Properties, czy wigczysz te wszystkie
opcje, klikajgc kontrolki wtasciwosci
warstw w oknie Timeline. Zaznaczenie
wiasciwosci w oknie dialogowym Layer
Properties nie daje zadnych korzy$ci
wzgledem ustawienia ich w oknie
Timeline.

Jednak okno dialogowe Layer Properties
zawiera funkcje, ktére nie majg swoich
przyciskowych odpowiednikéw. Nalezg
do nich np. tworzenie ptaskich warstw
prowadzacych, zmiana kolejnosci
warstwy wyswietlanej w oknie Timeline,
wybor koloru konturu oraz zmiana
rodzaju istniejgcej warstwy.

Natomiast okno Timeline oferuje
mozliwos$¢ tworzenia prowadnic ruchu,
czego nie udostepniajg opcje okna
dialogowego Layer Properties.
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Type: (&) Mormal
) Guide

1 Mask,

) Folder

Rysunek 5.9. W programie Flash istnieje szes¢
rodzajow warstw. Cztery z nich moZesz ustawic¢

w oknie Layer Properties, natomiast tryby Guided
i Masked muszq zostaé¢ wybrane w oknie Timeline
lub w podrecznym menu dla warstw

Definiowanie rodzaju warstwy

1. Wybierz jakas warstwe i otworz okno

Layer Properties.

2, Zaznacz jeden z nastgpujacych

przetacznikow (patrz rysunek 5.9):
A Normal,

A Guide,

A Guided,

A Mask,

A Masked,

A Folder.

Szczegdtowy opis rodzajow warstw
zamieszczono w ramce ,,Definicje
rodzajow warstw”.

Wskazowka

B Oczywiscie, mozesz przeksztatci¢ folder

w zwykla warstwe poprzez zmiang jego
rodzaju warstwy na Normal. Jednak
poniewaz foldery warstw nie posiadaja
klatek na linii czasu, pierwsza klatka ruchu
warstwy tego folderu nie bedzie klatka
kluczowa. Jezeli sprobujesz co$ w takiej
warstwie narysowac, otrzymasz komunikat
o btedzie. Aby przeksztalci¢ ja w uzyteczna
warstwe, musisz recznie doda¢ klatke
kluczowa w pierwszej klatce ruchu.

(Wigcej informacji na temat pracy z klatkami
kluczowymi znajdziesz w rozdziale 8.).
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Rozdziat 5.

Nazywanie warstwy lub folderv : o—
o Mame: My Lovely Layer
1. W pole Name w oknie dialogowym Layer . :

Properties wpisz nowa nazwe dla warstwy Rysunek 5.10. Mozesz zmienié dotychczasowq

lub folderu. nazwe warstwy lub folderu, wpisujqc nowg w pole

Kiedy otworzysz okno dialogowe, pole Name okna dialogowego Layer Properties

Name bedzie juz zaznaczone, wigc mozna
od razu zacza¢ pisac na klawiaturze
(patrz rysunek 5.10).

Chociaz Flash numeruje warstwy i foldery,
dobrym pomystem jest zmiana domys$lnych
nazw. Film moze sktadac si¢ z tuzindbw warstw
i folderow — nigdy nie zapamigtasz, ze np.
Layer 12 to warstwa zawierajaca nazwg firmy,
a Folder 4 to folder z elementami tworzacymi
jej logo.

Wskazowka

® Dwukrotne kliknigcie ikony zaktadki
lub folderu w oknie Timeline otworzy okno
dialogowe Layer Properties dla tej warstwy
lub tego folderu.

Definicje rodzajow warstw

Normal. Domy$Iny rodzaj warstwy to normalny; wszystkie elementy warstwy normalnej
pojawig sie w koncowym filmie.

Guide. Flash tworzy dwa rodzaje tych warstw: prowadzgca i prowadzaca ruch. Linie

lub ksztatty na ptaskiej warstwie prowadzgcej zachowujg si¢ jak punkty odniesienia stuzgce
do rozmieszczania i wyrownywania obiektéw na scenie. Natomiast linia narysowana

w warstwie prowadzacej ruch staje sie Sciezkg, po ktdérej moze poruszac sie animowany
obiekt (zobacz rozdziat 8.). Nie mozesz zdefiniowa¢ warstw prowadzacych ruch bezposrednio
w oknie Layer Properties — ustawiasz je w oknie Timeline lub w podrecznym menu dla
warstw. Elementy znajdujgce sie w warstwie prowadzacej nie zostang wyswietlone

w koncowym filmie.

Guided. Warstwy prowadzone zawierajg obiekty, ktére bedg animowane poprzez podazanie
po $ciezce zawartej w warstwie prowadzgcej. Musisz przytgczy¢ warstwe prowadzong
do warstwy prowadzacej ruch.

Mask. Warstwa maskujgca ukrywa i odkrywa czesci przytgczonych do niej warstw lezgcych
bezposrednio ponizej.

Masked. Warstwy maskowane zawierajg elementy, ktére mogg zostac¢ ukryte lub odkryte
przez warstwe maskujaca.

Folder. Warstwy folderowe umozliwiajg hierarchiczne porzgdkowanie warstw. Ustawienie
wilasciwosci warstwy na Folder automatycznie zmieni wtasciwosci wszystkich warstw tego
folderu. Zwinigcie (lub rozwiniecie) zawartosci folderu powoduje ukrycie (lub wy$wietlenie)
klatek na linii czasu dla wszystkich jego warstw.
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S Wyswietlanie i ukrywanie zawartosci
Name: ‘My Lovely Layer warstwy lub folderu

E Show [ Lock 1. W oknie dialogowym Layer Property wlacz
opcje Show (patrz rysunek 5.11).

Rysunek 5.11. Widocznos¢ warstwy ustawisz,

wlqczajqc lub wylqczajac opcje Show w oknie Kiedy jest ona wiaczona, cala zawartosé

dialogowym Layer Properties warstwy lub wszystkich warstw w folderze
jest widoczna na scenie. Wylaczenie opcji
Show powoduje ukrycie elementow warstwy

Mame: .My Lovely Layer ' lub foldery w trakcie pracy pad projektem,
: ale pojawia si¢ one ponownie
E Show @ Lock w ukonczonym filmie.

Rysunek 5.12. Zawartos¢ zaznaczonej warstwy Zanobieaanie zmianom zawartosc
moze zostac¢ zablokowana przed edycjq dzieki P 9

wlqczeniu opcji Lock w oknie dialogowym Layer w warstwach lub folderach
Properties. Zablokowanie folderu warstw

automatycznie blokuje rowniez wszystkie warstwy 1. W oknie dialogowym Layer Properties

w tym folderze wlacz opcje Lock (patrz rysunek 5.12).
: Jezeli ta opcja jest wlaczona, warstwa
Cutline color: 159 lub folder jest zablokowany. Wiec chociaz
) ] widzisz elementy tej warstwy lub wszystkich
Wiewt layer as autlines warstw folderu, nie mozesz ich zaznaczy¢ ani

edytowac. Kiedy opcja Lock jest wytaczona,
zawartos¢ warstwy lub folderu jest dostepna
do celow edycyjnych.

Rysunek 5.13. Wiqcz opcje View Layer As Outlines,
aby wyswietli¢ na scenie zawartos¢ warstwy
lub folderu w trybie konturowym

Oglgdanie zawartosc warstwy
w postaci konturéw

1. W oknie dialogowym Layer Properties
wlacz opcje View Layer As Outlines
(patrz rysunek 5.13).

Kiedy opcja jest wiaczona, Flash wyswietla
zawartos¢ warstwy lub wszystkich warstw
w folderze w postaci konturu. Jednak ma to
miejsce tylko podczas pracy nad projektem,
a nie w koncowym filmie.

Korzystajac z ré6znych kolorow dla konturow
w innych warstwach, tatwiej jest edytowac
grafiki. Co prawda program Flash przypisuje
domyslne kolory kazdej warstwie,

ale mozesz je zmieni¢ na wiasne.
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2. 7 rozwijanej palety Outline Color wybierz oikine colar; [
kolor dla konturéw w aktywnej warstwie
(patrz rysunek 5.14). B s

o i Laver height:
Flash zmieni kolor w probce na ten

okreslony przez Ciebie. £

3. Kliknij przycisk OK.

W zaznaczonej wczesniej warstwie program

wyswietli grafiki jako kontury w wybranym

przed chwila kolorze. Rysunek 5.14. Wybierz kolor konturu dla

. pe obiektow warstwy z rozwijanego menu pale
Wskazéwki w oknie dialogov{ym Laye]r Priperties peey

W Jezeli wlaczysz opcje View Layer As

Outlines dla folderu warstw, Flash wyswietli

zawartos¢ wszystkich warstw tego folderu

w postaci konturow. Chociaz mozesz okresli¢

kolor konturu dla folderu warstw, to jednak

nie ma on wplywu na to, co widzisz na scenie.

Kiedy wiaczysz widok konturowy dla folderu,

kazda z jego warstw wyswietli swoja

zawarto$¢ w kolorze konturu ustawionym

dla tej konkretnej warstwy.

m Flash moze wykorzystywac kolor konturu
warstwy do podswietlenia zaznaczonych
obiektow. Dzieki temu tatwo zauwazy¢, czy
zaznaczone elementy znajduja sie w réznych
warstwach. Aby wlaczy¢ t¢ opcje, otworz
okno Preferences — wybierajac z menu Edit
(Windows) lub z menu Flash (Mac) polecenie
Preferences — a nastepnie kliknij przycisk
Use Layer Color w sekcji Color Highlight
w zakladce General.
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Rysunek 5.15. Wybierz wigkszq wartosé¢
procentowq z rozwijanego menu Layer Height
w oknie dialogowym Layer Properties,

aby umiesci¢ wyzej zaznaczongq warstwe

Zmiana kolejnosci wyswietlania
warstw lub folderéw w oknie Timeline

1. W oknie dialogowym Layer Properties

wybierz procentowa warto$¢ z rozwijanego
menu Layer Height (patrz rysunek 5.15).

Flash udostgpnia dwa powigkszenia widokow
warstwy. W oknie Timeline wigksze warstwy
sa szczegoblnie przydatne podczas pracy

z plikami dzwigkowymi. Fale dzwigkowe
kazdego dzwieku pojawig sie w podgladzie
warstwy w oknie Timeline, a niektére z nich
trudno zobaczy¢ przy domyslnym ustawieniu
100%. (Wigcej informacji o dzwigkach
znajdziesz w rozdziale 15.).

Wskazowka

B Mozesz zmieni¢ rozmiar graficznej

reprezentacji wszystkich warstw w oknie
Timeline, wybierajac rozmiar z rozwijanego
menu Frame View umieszczonego w prawym
gbérnym rogu okna Timeline. Opcje Preview
i Preview in Context odpowiadaja

za wyswietlanie miniaturek zawartosci
kazdej klatki w warstwie.
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Rozdziat 5.

Ustawianie wlasciwosci
warstwy w oknie Timeline

Okno Timeline reprezentuje kazda warstwe

lub folder warstw jako poziome pole, w ktorym
umieszczono nazwge i trzy przyciski kontrolujace
wyglad zawartosci warstwy czy folderu

na scenie. Warstwg lub folder mozesz ukry¢
(wszystkie elementy warstwy lub folderu stang
si¢ tymczasowo niewidoczne), zablokowaé
(zawarto$¢ bedzie widoczna, ale niedostepna
do edycji) oraz ogladac¢ ich elementy w postaci
konturéw. Te kontrolki sa przydatne w trakcie
edycji wielu obiektow roztozonych w kilku
warstwach.

Zmiana nazwy warstwy lub folderv

1. W oknie Timeline dwukrotnie kliknij nazwe
warstwy lub folderu.

Flash uaktywni pole tekstowe do wpisania
nazwy.

2. Wpisz nowa nazwe.

3. Nacisnij klawisz Enter lub kliknij
gdziekolwiek poza polem z nazwa.

Ukrycie zawartosc warstwy
lub folderu

1. W oknie Timeline dla warstwy lub folderu,
ktorego zawarto$¢ cheesz ukry¢, kliknij
kropke w kolumnie pod ikona oka
(patrz rysunek 5.16).

Flash zastapi kotko czerwonym znakiem X
wskazujacym, ze zawarto$¢ warstwy

lub folderu nie jest juz wyswietlana w scenie.
Wylaczenie widocznosci nie wptywa jednak
na koncowy film. Kiedy opublikujesz film
(zobacz rozdziat 17.), program wiaczy

do niego wszystkie elementy ukrytych
warstw 1 folderdw.
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Rysunek 5.16. Kolumna pod ikonq oka kontroluje widocznosé¢ warstw.
Kazdy z osmiu elementow (rysunek na gorze po lewej) znajduje sie¢ w osobnej
warstwie. Cztery trojkqty w rogach sceny sq umieszczone w dolnym folderze.
Ukrycie warstwy Circle spowoduje znikniecie kola ze sceny (rysunek na gorze
po prawej). Natomiast ukrycie folderu 4CrnrTriangles sprawi, Ze zniknq réwniez
cztery rogowe trojkaty (rysunek na dole po lewej)
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Rozdziat 5.

Wyswietlanie ukrytej zawartosci
warstwy lub folderu

1. W oknie Timeline dla warstwy lub folderu,
ktorego zawartos¢ cheesz wyswietlic, kliknij
czerwony X w kolumnie pod ikona oka.

Flash zastapi znak X symbolem kropki
i wyswietli zawarto$¢ warstwy lub folderu.

Zablokowanie warstwy lub folderu

1. W oknie Timeline dla warstwy lub folderu,
ktory cheesz zablokowaé, kliknij kropke
w kolumnie pod ikong ktodki
(patrz rysunek 5.17).

Program zastapi kropke ikona ktodki,

a zawarto$¢ warstwy lub folderu pojawi si¢
na scenie, ale nie bedzie mogta by¢
edytowana. Zablokowanie warstwy lub
folderu nie ma wplywu na koncowy film.

Odblokowanie warstwy lub folderu

1. W oknie Timeline dla warstwy lub folderu,
ktory cheesz odblokowad, kliknij ikone ktodki.

Flash zastapi t¢ ikong znakiem kropki
i ponownie umozliwi edytowanie zawartosci
warstwy lub folderu.

Oglgdanie zawartosci warstwy
lub folderu juko konturu

1. W oknie Timeline dla warstwy lub folderu,
ktory cheesz oglada¢ w postaci konturu,
kliknij petny kwadrat w kolumnie pod ikong
kwadratu (patrz rysunek 5.18).

Flash zastapi petny kwadrat pustym,

co bedzie znakiem, Ze warstwa lub folder
jest w trybie konturu. Zawarto$¢ warstwy
pojawi sie na scenie jako kontur o kolorze
wskazanym przez kwadrat. Natomiast
elementy kazdej warstwy w folderze beda
reprezentowane przez kontur o kolorze
zaleznym od danej warstwy, a nie od folderu.
Umieszczenie warstwy lub folderu w trybie
konturu w zaden sposdb nie oddziatluje

na koncowy film.

Warstwa zablokowana

—

I
el X=1 TR
D rectangle - E .
Dstar LA Di

Rysunek 5.17. Ikona kiodki wskazuje, ze warstwa
jest zablokowana. Zawartos¢ zablokowanej
warstwy pojawia si¢ na scenie, ale nie moze

byé¢ edytowana

Wigczony tryb konturowy
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Zawarto$¢ warstwy widoczna
jako kontury obiektéw

Zawarto$¢ innych warstw

widoczna jako wypetnione obiekty

Rysunek 5.18. Pusty kwadrat w kolumnie trybu
konturu oznajmia, ze obiekty tej warstwy sq
wyswietlane jako kontury. Ustawienie folderu

w tryb konturu automatycznie przelqcza wszystkie
jego warstwy w ten tryb
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Kiikni, aby zobaczyé petne obiekty (patrz rysunek 5.19).

Rysunek 5.19. Klikniecie pustego kwadratu Flash zamieni pusty kwadrat na petny,

w kolumnie konturu spowoduje powtdrne co bedzie znakiem, ze warstwa lub folder
wyswietlanie zawartosci warstwy lub folderu nie jest juz wyswietlana w trybie konturu.
w postaci pelnych obiektow Zawarto$é warstwy lub folderu pojawi sie

na scenie w postaci pelnych obiektow.
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Praca z kolumnami widoku warstw E

Flash daje do dyspozyciji kilka uproszczen w pracy z trzema kolumnami widoku warstw a
usytuowanymi w oknie Timeline. Ponizsze wskazowki opisujg ukrywanie i wyswietlanie e
zawartosci warstw; kontrolowanie blokowania lub odblokowania tej zawartosci oraz E‘
ogladania jej w postaci konturéw. ~

4 Aby szybko ukry¢ zawarto$¢ kilku warstw lub folderéw, kliknij kropke w kolumnie ponizej
ikony oka i przeciggnij kursor nad wszystkimi warstwami lub folderami, ktére takze
chcesz ukry¢. Kiedy kursor bedzie przemieszczany nad kazdg z kropek, Flash zmieni je
w czerwony znak X.

4 Aby szybko wyswietli¢ wiele warstw lub folderéw, kliknij czerwony X w kolumnie oka
i przeciagnij kursor nad wszystkimi warstwami lub folderami, ktorych zawarto$¢ chcesz
wyswietlic.

4 Aby ukry¢ zawarto$¢ wszystkich warstw lub folderéw oprocz jednego (jednej), przytrzymaj
klawisz Alt i kliknij (Windows) lub przytrzymaj klawisz Option i kliknij (Mac) kropke
w kolumnie oka dla warstwy lub folderu, ktéry chcesz zobaczy¢. Flash umiesci w tej
kolumnie znak X dla wszystkich pozostatych warstw lub folderéw.

4 Aby ukry¢ zawarto$¢ wszystkich warstw i folderéw, przytrzymaj klawisz Ctrl i kliknij
(Windows) lub przytrzymaj klawisz Cmd i kliknij (Mac) kolumne oka dowolnej warstwy lub
folderu albo kliknij ikone oka w nagtowku kolumny. Flash umiesci znak X w tej kolumnie
dla wszystkich warstw. Aby wyswietli¢ zawarto$¢ wszystkich tych warstw i folderéw,
ponownie przytrzymaj klawisz Ctrl i kliknij lub przytrzymaj klawisz Cmd i kliknij ikone oka.
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Rozdziat 5.

Kontrolowanie wyswietlania
warstwy w oknie Timeline

Oprdcz kontrolowania wyswietlania i mozliwosci
edycji zawartosci warstwy lub folderu, mozesz
takze okresli¢, ktora z warstw ma pojawic sig

w oknie Timeline. Kiedy zamkniesz folder, jego
warstwy znikna z okna Timeline, co w znacznym
stopniu utatwia i porzadkuje dalsza prace.
Zamknigcie folderu warstw nie ma oczywiscie
wptywu na zawartos$¢ kazdej z jego warstw.
Wszystkie elementy tych warstw beda w dalszym
ciagu wyswietlane w scenie w takim trybie,

jaki dla nich ustawites przed zamknig¢ciem folderu.

Kiedy tworzysz nowe foldery warstw, domysInie sa
one juz otwarte.

Zamkniecie folderow warstw
w oknie Timeline

1. W oknie Timeline kliknij trojkat po lewej stronie
ikony otwartego folderu (patrz rysunek 5.20).

Trojkat obroci si¢ do pozycji wskazujacej
zamknigcie, a ikona zmieni si¢ w ikone
zamknigtego folderu. Flash ukryje w oknie
Timeline wszystkie warstwy powiazane

z folderem.

Otwarcie folderéw warstw
w oknie Timeline

1. W oknie Timeline kliknij trojkat po lewe;j
stronie ikony zamknigtego folderu.

Trojkat obroci si¢ do pozycji wskazujacej
otwarcie, a ikona zmieni si¢ w ikong otwartego
folderu. Flash wyswietli wszystkie warstwy
zawarte w tym folderze.

Wskazowka

B Za pomocg podrgcznego menu mozesz
jednoczesnie otwiera¢ lub zamykaé wszystkie
foldery filmu. Dostep do menu uzyskasz, klikajac
prawym przyciskiem myszy (Windows)
lub przytrzymujac klawisz Control i klikajac
(Mac) dowolna warstwe w oknie Timeline.
Nastepnie wybierz z rozwinigtego podrecznego
menu polecenie Expand All Folders
albo Collapse All Folders (patrz rysunek 5.21).
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Rysunek 5.20. Klikniecie trojkata po lewej
stronie ikony folderu przelqcza widok miedzy
folderem otwartym (rysunek na gorze)

a zamknietym (rysunek na dole)

Lock Others
Hide Others

Insert Layer

Insert Folder
Delete Folder
Expand Folder

EZ:-:;[:tﬂnl:I H" Fljlll:lEirE

Propetties. ..

Rysunek 5.21.

Aby otworzy¢ wszystkie
foldery jednoczesnie,
nalezy klikng¢ prawym
przyciskiem myszy
(Windows) lub
przytrzymac klawisz
Control i kliknqé (Mac)
dowolng warstwe

i z jej podrecznego
menu wybraé

Expand All Folders
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Rysunek 5.22. Szara linia (rysunek na gorze)
reprezentuje nowq lokalizacje przeciqganej
warstwy Rectangle. Zwolnij przycisk myszy,
aby upusci¢ warstwe na jej nowq pozycje.
Flash zaznaczy warstwe wraz z zawartosciq
(rysunek na dole)

Okreslanie kolejnosci warstw

Kiedy juz dodasz wiecej warstw do swojego
dokumentu, by¢é moze bedziesz musiat zmienié
kolejnosé ich utozenia, tak aby obiekty, ktore
powinny pojawi¢ si¢ na pierwszym planie,
zakrywaly obiekty w tle.

Dzigki warstwom mozesz tatwo zmienic¢
kolejnos¢ wielu elementow w tym samym
czasie. Na przyktad przeniesienie wszystkich
elementdéw jednej warstwy na gore stosu
sprowadza si¢ do przeciagnigcia tej warstwy

na gore listy w oknie Timeline. Wykonanie tej
czynnosci spowoduje wyswietlenie elementow
na pierwszym planie sceny (beda one zakrywaly
elementy innych warstw) w kazdej klatce filmu.

Zmiana kolejnosci warstw

1. Utworz film ztozony z kilku warstw.

2. W oknie Timeline umies$¢ kursor myszy
nad warstwa, ktdra chcesz przesunad.

3. Kliknij i przeciagnij warstwe.

Flash wyswietli podglad nowego potozenia
warstwy symbolizowanego grubg szarg linia.

4. Umiesc¢ lini¢ podgladu warstwy w pozadanym
miejscu listy (patrz rysunek 5.22).

5. Zwolnij przycisk myszy.

Flash przesunie warstwe¢ do nowej pozycji
i zaznaczy ja w oknie Timeline.
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Rozdziat 5.

Orguanizowanie warstw
w folderach

Po utworzeniu folderéw mozesz do nich
przeciagnad istniejace warstwy i tym samym
nieco uporzadkowaé okno Timeline. Zmiana
pozycji folderu ma takze wplyw na kolejnos¢
w stosie wszystkich warstw w danym folderze.

Przesuniecie istniejgcych warstw
do folderow

1. W dokumencie sktadajacym si¢ z kilku
warstw 1 folderéw umies¢ kursor myszy
w oknie Timeline nad warstwa, ktora chcesz
umiesci¢ w folderze.

2. Kliknij i przeciagnij warstwe nad wybrany
folder.

W trakcie przeciagania Flash na biezaco
bedzie pokazywal nowa pozycje warstwy za
pomoca grubej, szarej linii. Kiedy umiescisz
kursor bezposrednio nad folderem, linia
podgladu zniknie, a caty folder zostanie
podswietlony na szaro (patrz rysunek 5.23).

3. Zwolnij przycisk myszy.

Flash przeniesie warstwe do wybranego
folderu, tworzac wcigcie przy jej nazwie,
zaznaczajac warstwe w oknie Timeline
oraz jej zawarto$¢ na scenie.
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Rysunek 5.23. Kiedy przeciqgasz warstwe

nad folder warstw, kolor ikony folderu zmieni sie
na szary (rysunek na gérze). Zwolnienie przycisku
myszy spowoduje przeniesienie warstwy do tego
folderu. Flash zaznaczy warstwe wraz z jej
zawartosciq (rysunek na dole)
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Rysunek 5.24. Jezeli umiescisz warstwy na dole
folderu, musisz powiadomic program, gdzie
dokiadnie majq sie one znalezé — czy wewnqtrz,
czy na zewnaqtrz folderu. Wybrzuszenie na gorze
paska podgladu warstwy wskaze, gdzie warstwa
zostanie przeniesiona

Wskazowki

B Po dodaniu warstwy do folderu nie musisz

juz przeciaga¢ nowych warstw bezposrednio
nad folder warstw. Wypozycjonowanie linii
podgladu warstwy ponizej dowolnej
warstwy w folderze (ponizej tej z wcigta
nazwa) spowoduje przeniesienie w to
podswietlone miejsce przeciaganej warstwy.

Warstwa przeciagana do zamknigtego
folderu zostanie umieszczona na gorze
stosu warstw w tym folderze.

Pozycjonowanie warstw ponizej otwartego
folderu zawierajacego juz jakies warstwy
moze by¢ trochg¢ skomplikowane. Kiedy
umiescisz lini¢ podgladu warstwy pod
ostatnia warstwa w folderze, Flash
domysInie doda warstwe do tego folderu.
Oczywiscie, mozesz zamknaé folder, aby
zapobiec powyzszej sytuacji. Natomiast przy
otwartym folderze rozwiazaniem jest baczna
obserwacja linii podgladu warstwy podczas
jej przeciagania. Jesli jest ona umieszczona
ponizej ostatniej warstwy w folderze,
przeciagnij t¢ lini¢ nieco w lewo — szare
wybrzuszenie na gorze paska podgladu
zostanie przesunigte w lewo (patrz rysunek
5.24). W tym momencie zwolnij przycisk
myszy, a warstwa zostanie przeniesiona
poza folder.

Jezeli przeciagasz warstwe z widoczng
zawartoscig do folderu ustawionego na
ukrywanie elementow (czerwony znak X

w kolumnie z ikong oka), zawarto$¢ nowo
przylaczonej warstwy pozostanie widoczna
(w kolumnie z ikona oka pojawi si¢ kropka).
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Rozdziat 5.

Zmiana kolejnosci folderow

1. W oknie Timeline dokumentu zawierajacego

warstwy i foldery kliknij i przeciagnij folder,

ktory cheesz przesunag.

2. Przeciagnij lini¢ podgladu w miejsce, gdzie
ma spoczywac folder w oknie Timeline
(patrz rysunek 5.25).

3. Zwolnij przycisk myszy.

Flash przesunie folder w nowa pozycje

i zaznaczy go w oknie Timeline. Zawarto$¢
warstw w folderze nie zostanie jednak
zaznaczona w scenie.

Zagnieidzanie folderu

1. Korzystajac z wiadomosci zawartych
w punktach poprzedniego ¢wiczenia,
przeciagnij jeden z istniejacych folderow
nad drugi.

lub

W oknie Timeline zaznacz warstwe danego
folderu i wykonaj jedna z ponizszych
czynnosci:

A 7 menu [nsert wybierz polecenie
Timeline/Layer Folder.

A W oknie Timeline kliknij przycisk Insert
Layer Folder.

Flash doda nowy, wciety wzgledem
nadrzednego, folder warstw.

& Timeline

D Layer 4 S O
* & Folder 1

La';.ferz h . »
L/ Layer 3 L-\E el

O
O
[ |
[ Layer 1 + +« [
O
Ll

T i

i * Timeline
=60 |

[ Layer 4 + +« [

[ Layer 2 + « [

v & Folder 1 PN |

[ Layer 1 + +« [

[ Laver 3 + o+ []

TR | i

Rysunek 5.25. Pozycje folderu warstw zmieniasz
w taki sam sposdb, jak pozycje innych warstw.
Przeciqgnij folder, zobacz, czy lokalizacja

w podgladzie jest wlasciwa (rysunek na gorze)

i zwolnij przycisk myszy, aby ostatecznie przesunqé
folder (rysunek na dole)
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Flash przerysuje ksztaft

Rysunek 5.26. Zaznaczenie owalu spowoduje
aktywacje warstwy z tym obiektem, czyli warstwy
Oval. Jednak nadal mozesz edytowac obiekty

na nieaktywnych warstwach, zmieniajqc ksztalt
ich konturu narzedziem Selection

Praca z grafikami
w réznych warstwach

Jezeli nie zablokowates ksztattoéw lub nie
zablokowates i ukryle$ warstw, umieszczone
w nich grafiki sa dostgpne do edycji.

Edycja konturu ksztattu
w nieaktywnych warstwach

1. Utworz dokument o czterech warstwach.

2, Umies$¢ rozne ksztalty na kazdej z warstw,
na przyktad trojkat w Layer 1, koto w Layer
2, owal w Layer 3 1 gwiazde w Layer 4.

3. W panelu Tools uaktywnij narzgdzie
Selection.

4. Na scenie kliknij owal.

Flash zaznaczy owal i uaktywni jego
warstwe (ikona otdéwka pojawi si¢ po prawe;j
stronie nazwy warstwy w oknie Timeline).

5

Kliknij pusty obszar sceny.

Program usunie zaznaczenie owalu,
ale warstwa z tym ksztattem nadal bedzie
aktywna.

6. Na scenie umies$¢ kursor nad konturem
trojkata.

Pojawi si¢ ikona krzywej lub punktu
rogowego.

7. Przeciagnij kontur trojkata, zmieniajac
tym samym jego ksztalt.

8. Zwolnij przycisk myszy.

Flash przerysuje ksztatt (patrz rysunek 5.26).
Warstwa Oval nadal pozostanie aktywna,
poniewaz program przelacza aktywacje
warstwy tylko w przypadku zaznaczenia
ksztattu w scenie.
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Praca z grafikam

Rozdziat 5.

Edycja wypeinien
pomiedzy warstwami

1. W nastgpnym ¢wiczeniu skorzystamy
z dokumentu, ktory utworzyles na potrzeby
poprzedniego. Upewnij sig, czy aktywna
warstwa jest nadal ta o nazwie Oval.

2. W panelu Tools uaktywnij narzedzie
Paint Bucket.

3. Kliknij prébke koloru wypehienia (w panelu
Tools, Color Mixer lub Property Inspector)
i wybierz kolor, ktorego nie uzyltes jeszcze
dla zadnego z ksztattow sceny.

4. Umies¢ wiadro z farba nad ksztalttem
gwiazdy i kliknij.

Flash wypeli gwiazd¢ nowym kolorem
(patrz rysunek 5.27), ale warstwa Oval nadal
pozostanie aktywna.

Wskazowka

® Dla bezpieczenstwa postaraj si¢ wyrobié
w sobie nawyk osadzania kazdej tworzonej
grafiki w osobnej warstwie. Dzigki temu
mozesz tatwo zmieni¢ kolejnos¢ utozenia
warstw w stosie. Praca z wigksza liczba
warstw nie powieksza znaczaco rozmiaru
pliku koncowego filmu.

Warstwa aktywna
|
£ ¥ Timeline
& 90 5 10
[ star «+ + @
circle « @
[ triangle + +« @
i O
IPEAT | i | ¢ @D B

Uzyj narzedzia Paint Bucket, aby zmodyfikowac
wypetnienie w nieaktywnej warstwie

Brak zmian w warstwie aktywnej
|

i ¥ Timeline

)

OEo@O

[ star
[ circle
7 triangle

/)
24 E]

O
* .

¢ T

E

Flash wypefni ksztatt nowym kolorem
Rysunek 5.27. Skorzystaj z narzedzia Paint

Bucket, aby zmieni¢ kolor wypetnienia ksztaftu

w nieaktywnej warstwie
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Grafiki umieszczone na wielu warstwach

Warstwa aktywna

i % Timeline
| =
[J empty
[ star i
| D oval

| D circle

@ triangle

P atl

[z

g mom@oo

e e | |8 |
* s e |8 |

Zaznaczony
i skopiowany
< obickt
Undo Paste ®Z
Repeat Paste £
Cut %X
Copy #C

Paste in Center 8V

Zaznacz nowg warstwe aktywng

i w Timeline

=3

[ empty | 7
[P star

.
.
[@ oval *
-
*

D circle
[P triangle

il m ¢ @

Rysunek 5.28. Skopiowanie ksztaltu z jednej warstwy
do drugiej wymaga jego uprzedniego zaznaczenia
(rysunek na gorze), skopiowania, wybrania warstwy
docelowej i wklejenia do niej kopii. Polecenie
Paste in Center (rysunek w srodku) pozycjonuje
whklejony ksztalt na srodku okna (rysunek na dole)

BOE=E0O

.
-
.
-

Obiekt wklejony
do nowej warstwy

Wycinanie i wklejanie
pomiedzy warstwami

Flash pozwala na tworzenie i zastgpowanie
grafik tylko w aktywnej warstwie filmu,

ale mozesz kopiowaé, wycina¢ czy usuwac
elementy z dowolnej widocznej niezablokowane;j
warstwy. Mozesz takze zaznaczy¢ elementy

w kilku warstwach, wycia¢ i wklei¢ je wszystkie
do jednej warstwy, a nastgpnie pojedynczo je

z niej wycinaé i rozmieszcza¢ w kilku warstwach.

Wklejanie pomiedzy warstwami

1. Utworz dokument sktadajacy si¢ z kilku
warstw.

2. Umies¢ co najmniej jeden element w kazde;j
warstwie poza jedna, ktora powinna
pozostac pusta.

Na przyktad przygotuj dokument z pigcioma
warstwami. W pierwszej zrob trdjkat,

w drugiej owal, koto w trzeciej, gwiazde

w czwartej, a piata warstwe zostaw pusta.

3. Nazwij kazda warstwe adekwatnie do jej
zawartosci.

Nadanie witasciwych nazw (na przyktad:
Triangle, Oval, Circle, Star i Empty) utatwia
zapamigtanie, w ktorej warstwie znajduje si¢
dany element. Wykorzystasz to juz w trakcie
tego ¢wiczenia, przesuwajac elementy
miedzy warstwami.

4. Zaznacz w scenie gwiazdg.

Zauwaz, ze Flash podswietli warstwe
z gwiazda w oknie Timeline.

5. Z menu Edit wybierz polecenie Copy.
6. W oknie Timeline zaznacz pusta warstwe.

7. Z menu Edit wybierz polecenie Paste
in Center.

Program wklei kopi¢ gwiazdy na $rodek
okna pustej warstwy (patrz rysunek 5.28).
Jezeli chcesz, mozesz teraz przesunaé
gwiazde w inne miejsce.
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inanie i wklejanie

Wyc

Rozdziat 5.

Zastosowanie polecenia Paste in Place
pomiedzy warstwami

1. Skorzystaj z tego samego dokumentu, co
w poprzednim éwiczeniu. Zaznacz trjkat.

2. Za pomoca technik opisanych w rozdziale 3.
dodaj do zaznaczenia takze owal i koto.

3. Z menu Edit wybierz polecenie Cut.

Flash usunie trzy zaznaczone ksztalty
(patrz rysunek 5.29).

4. W oknie Timeline zaznacz pusta warstwe.

5. Z menu Edit wybierz polecenie Paste in
Place (patrz rysunek 5.30).

Flash wklei do pustej warstwy wszystkie
trzy ksztalty w miejsca ich oryginalnych
potozen na scenie (patrz rysunek 5.31).
Sprébuj tymczasowo ukry¢ warstwe Empty
— wspomniane trzy obiekty powinny zniknag.

Gdzie podziewaja sie¢ wklejone
obiekty?

W programie Flash w danej chwili moze
by¢ aktywna tylko jedna warstwa. Nowo
tworzone ksztalty zostajg umieszczone
w aktualnie zaznaczonej lub aktywnej
warstwie. Ta sama zasada dotyczy
rozmieszczania kopii ksztattow lub
przyktadowych symboli. Jezeli skopiujesz
i wkleisz jaki$ element, Flash wkleja
kopie do aktywnej warstwy. Rowniez gdy
przeciggniesz przyktadowy symbol z okna
Library, pojawi sie on w aktywnej warstwie.

Warstwa aktywna to ta, ktérej
element byt ostatnio zaznaczony

5

E,

=]

[ empty
D star

.
.
D oval .
-
-

D circle
[ triangle Vi

i 4ail]

g \moemolo

Zaznaczone ksztatty
Z kilku warstw

Undo Paste ®Z
Redo Cut R’Y
Copy 38C

Paste in Center *’V
Paste in Place OBV
Clear &

%D

Po wycieciu obiektéw

2sof 5 &
(7 empty « « [0
[P star « + @
D oval « « @
D circle « « [0
[ triangle ﬂ « « @O
it i ¢ @0 Wl

Rysunek 5.29. Aby elementy rozrzucone w kilku

warstwach skonsolidowa¢ do jednej nowej warstwy,

nalezy zaznaczy¢ wszystkie elementy, wyciqc je,
a nastepnie wklei¢ do nowej aktywnej warstwy
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Grafiki umieszczone na wielu warstwach

Undo Select Layers  %Z  Rysunek 5.30.

Repeat Cut ®Y  Wybierz polecenie
Cut sx  FEdit/Paste in Place,
Copy ®C  aby wklei¢ elementy
Easteintenter ®Y_ do warstwy w dokladnie
Paste in Place OBV to samo mieisce
Clear <« Samo miejsce,
w jakim sie znajdowaly
%D

w oryginalnej warstwie

Obiekty po wklejeniu na poczatkowe pozycje

D ermpty
[P star
D oval
D circle
D triangle

£ 4]

Kliknij, aby ukry¢ warstwe

[ star
D oval
D circle
D triangle

Dt

e
[Dempty WK

Warstwa zawierajgca obiekty jest teraz ukryta

Rysunek 5.31. Polecenie Paste in Place pozycjonuje
wklejone elementy w nowej warstwie. Kazdy ksztalt
zajmuje miejsce o tych samych wspolrzednych, jakie
mial w poprzedniej warstwie, z tym Ze teraz wszystkie
ksztalty umieszczone sq razem w nowej. Ukryj nowq
warstwe, aby upewnic sie, ze rzeczywiscie przeniosites
(a nie na przykiad skopiowales) elementy z ich
oryginalnych warstw

Wskazowki

B Wiesz juz, ze zaznaczenie obiektu

w scenie powoduje zaznaczenie

jego warstwy w oknie Timeline.

Gdy przesuwasz obiekty pomigdzy
warstwami, zaznaczenia dziatajg

w inny sposob. Jezeli zaznaczysz
warstwe w oknie Timeline, Flash
zaznaczy w scenie wszystkie elementy
tej warstwy.

Proces wycinania elementow i uzywania
polecenia Paste in Place jest oczywiscie
czasochtonny, poniewaz chcac
rozmiescié elementy, musisz zaznaczaé
nowe warstwy. Aby zautomatyzowacé

te czynno$¢, skorzystaj z polecenia
Distribute to Layers (zobacz podrozdziat
,Rozmieszczanie elementdéw graficznych
w warstwach” w dalszej czesci

tego rozdziatu).

Dwa sposoby wklejania

We Flashu dostepne sg dwa polecenia
stuzgce do wklejania: Paste in Center
oraz Paste in Place. Polecenie Paste
in Center umieszcza element w Srodku
otwartego okna programu. (Zauwaz,
ze $rodek okna niekoniecznie musi
by¢ srodkiem sceny; jezeli chcesz
wklei¢ element w centrum sceny,
powiniene$ najpierw wysrodkowac
sceng w otwartym oknie). Natomiast
Paste in Place wkleja element

w miejsce o tych samych
wspotrzednych X i Y, jakie okreslaty
pozycje oryginatu przed jego wycigciem
lub skopiowaniem. Polecenie Paste in
Place jest przydatne, kiedy chcesz
utrzymac¢ doktadne zalezno$ci miedzy
wszystkimi elementami sceny w trakcie
przenoszenia ich miedzy warstwami.
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ieszczanie elementow w wars

Rozdziat 5.

Rozmieszczanie elementow
graficznych w warstwach

W trakcie rysowania elementow dla filmu na
pewno czasami zapominasz o stworzeniu nowej
warstwy dla kazdego z nich, a stosowanie polecen
Cut i Paste in Place moze sta¢ si¢ uciazliwe.
Dlatego Flash udostepnia funkcje Distribute to
Layers, ktora automatyzuje caty proces — uktada
kazdy element zaznaczenia w oddzielnej warstwie.
Funkcja ta jest szczegolnie przydatna, gdy
zaczynasz tworzy¢ animacj¢ uzupetnienia ruchu,
w ktorej kazdy z animowanych elementéw musi
by¢ umieszczony w oddzielnej warstwie. (Wigcej
informacji o tym rodzaju animacji znajdziesz

w rozdziale 8.).

Umieszczanie zaznaczonych
elementéw w osobnych warstwach

1. Otworz nowy plik i utworz na scenie
w jednej warstwie kilka oddzielnych ksztattow.

2. Wybierz polecenie Edit/Select All.
Flash podswietli wszystkie ksztatty.

3. Z menu Modify wybierz polecenie
Timeline/Distribute to Layers albo nacisnij
Ctrl+Shift+D (Windows) lub Shift+Cmd+D
(Mac) (patrz rysunek 5.32).

Flash stworzy warstwe dla kazdego

z ksztattow 1 doda nowa warstwe w dole okna
Timeline. Kazdy ksztatt bedzie spoczywat

w tym samym miejscu sceny co poprzednio,
ale w oddzielnej warstwie.

Wskazowki

B Funkcja Distribute to Layers dziata nie tylko
z zaznaczonymi grupami i symbolami,
ale takze z podstawowymi ksztattami.
(Wigcej informacji o symbolach znajduje sig¢
w rozdziale 6.). Flash rozmieszcza kazda
zaznaczong grupg lub symbol do
odpowiednich warstw; rozne elementy grupy
lub symbolu pozostaja jednak potaczone.

m Kiedy uzyjesz funkcji Distribute to Layers,
wszystkie niezaznaczone elementy pozostana
w swoich oryginalnych warstwach — jedynie
zaznaczone ksztalty zostang przeniesione
do nowych warstw.

Warstwa z wigczong opcjq Preview in Context
&80 ‘

DLayerl ﬂ « o [0

il @ ! mo w0

Document... *®)

Convert to Symbol... F8

Shape »

Timeline » Distribute to Layers O%D

Layer Properties...
\

Convert to Keyframes F6
e OF6

Po uzyciu opcji Distribute to Layers
=80 ]

[ Layer1 . .

=
DLayerZ ﬂ « + [0
O

[P Layer 3 . . '
ayer ‘.
D Layer 4 « + @ ,
D Layer § e« [ ‘
D Layer 6 « « O ‘)
&~
B eatl T T[]

m
Rysunek 5.32. Zaznaczenie elementow na scenie
i wybranie polecenia Modify/Timeline/Distribute
to Layers automatycznie wytnie kazdy element
i wklei go do nowej warstwy z uwzglednieniem
Jjego poprzedniej pozycji. Nowe warstwy zostanq
utworzone w takim samym porzqdku, w jakim
wczesniej umieszczales elementy na scenie.
W przykladowym zbiorze numerow cyfra 1 zostala

narysowana jako pierwsza, wiec w efekcie znalazla
sie na samej gorze sekcji nowych warstw
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Grafiki umieszczone na wielu warstwach

Marne: Guide:BearsInBa;kets

Show [ |Lock

Type: () Normal
(%) Guide

() Mask
) Folder

Rysunek 5.33. W oknie dialogowym Layer
Properties jako typ warstwy ustaw opcje Guide,
aby zwyklq warstwe zmieni¢ w prowadzqcq

Warstwa zdefiniowana jako prowadzaca
Warstwa prowadzaca ruch

=a00
[ Layer 7 @« « O
“"a Guide: basket path « « [0
[ Mishka « « [0
[ Teddy « + [
[ Background « « [0

TR LN i S
Warstwa prowadzaca
Warstwa prowadzaca ruch

aa0f]

% Guide: BearfiinBaskets ﬂ « + [] I
“"& Guide: basket path « « [
[ Mishka e « O
[ Teddy |
[ Background « « [0
& a il @

Rysunek 5.34. Zaznacz warstwe

(rysunek na gorze) i zdefinivj jq jako warstwe
prowadzqcq. Flash w oknie Timeline oznaczy
Jja ikonq w ksztalcie litery T— porownaj

z oznaczeniem warstwy prowadzqcej ruch
(rysunek na dole)

Pruaca z warstwami
prowadzgcymi

Flash oferuje dwa rodzaje warstw prowadzacych:
prowadzace i prowadzace ruch. Stare ptaskie
warstwy moga zawiera¢ dowolne elementy:
linie, ksztatty lub symbole. Natomiast zawartos¢
prawidlowych warstw prowadzacych stuzy
jedynie jako punkt odniesienia, majacy pomagac
W pozycjonowaniu elementéw na scenie.

Flash nie dofacza takich warstw prowadzacych
do wyeksportowanego konicowego filmu.

Prowadnice ruchu stanowia jednak czg$é
koncowego filmu. Warstwy prowadzace ruch
zawieraja pojedyncze linie, ktore kieruja ruchem
animowanego wzdtuz $ciezki obiektu.

(Wigcej informacji o tworzeniu prowadnic ruchu

i wykorzystaniu ich do animacji przedstawiono

w rozdziale 8.). Kolejna r6znica, ktora warto
zapamigtac, jest tworzenie przez program Flash
prowadnic ruchu w wyniku dodania nowej warstwy
bezposrednio w oknie Timeline. Jesli chcesz
utworzy¢ ptaskie prowadnice, musisz zmienic¢
rodzaj istniejacej warstwy na warstwe prowadzaca.

Tworzenie plaskich warstw prowadzqgcych
1. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

A Stworz nowg warstwe w oknie Timeline
(na przyktad klikajac przycisk Insert Layer).
Po dodaniu warstwy zostanie ona zaznaczona.

A Zaznacz warstwe, ktora juz istnieje.

2, 7 menu Modify wybierz polecenie
Timeline/Layer Properties w celu wyswietlenia
okna dialogowego Layer Properties.

3. W jego sekcji Type kliknij opcje Guide
(patrz rysunek 5.33).
Jezeli chcesz, mozesz zmieni¢ nazwe warstwy
w celu jej lepszej identyfikacji jako warstwy
prowadzacej.

4. Kliknij przycisk OK.

Flash przeksztalci zaznaczong warstwe w warstwe
prowadzaca 1 umiesci przed jej nazwa mata
ikong w ksztalcie litery T (patrz rysunek 5.34).
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Rozdziat 5.

5. W celu uproszczenia stosowania obiektow

Praca z warstwami prowadzgcymi
|

prowadzacych wykonaj ktorakolwiek
Z ponizszych czynnosci:

A 7 menu View wybierz polecenie
Snapping/Snap to Objects
(patrz rysunek 5.35).

Program Flash wymusi, aby przeciagane
lub rysowane elementy byly przyciagane
do linii lub ksztattow.

A Z menu View wybierz polecenie
Snapping/Snap Align. (Ta opcja jest
domysInie wiaczona).

Podczas przeciagania obiektu blisko
innego obiektu program wyswietli
prowadnice wyréwnania. Dzigki temu
mozesz tatwiej ustawi¢ wzajemne potozenie
elementéw w warstwach prowadzacych.

Wskazowki

Mozesz bardzo szybko utworzy¢ warstwe
prowadzaca, klikajac prawym przyciskiem
myszy (Windows) lub przytrzymujac
wecisniety klawisz Control i klikajac (Mac)
warstwe, ktora chcesz zdefiniowac jako
prowadzaca, a nastepnie wybierajac polecenie
Guide z rozwijanego menu podrgcznego.

Kiedy juz rozmiescisz elementy prowadzace
w odpowiednich w przypadku danej sceny
miejscach, zablokuj warstwe prowadzaca
— zapobiegnie to przypadkowemu
przesunigciu prowadnic w trakcie rysowania
w innych warstwach.

Funkcja Snap to Guide brzmi jak polecenie,
ktére mogtoby odpowiadaé za przyciaganie
elementdw w warstwie prowadzace;j.

W rzeczywistosci jednak prowadnicami

w tym trybie sa linie wyciagane z bocznych
linijek sceny (zobacz rozdziat 1.).

Go to >
Zoom In =
Zoom Out E
Magnification >
Preview Mode >
v Work Area ORW
+ Rulers O %R
Crid >
Guides > |
Snapping > Edit Snap Align...
Hide Edges O RE Snap Align
| t S Snap to Grid 088’
Snap to Guides  88;

Snap to Pixels

Snap to Objects <8/

i v Timeline
& 40 5
[/ / O
LS Range of Teddy's reach « 50O
4] m|[¢ @

Podczas przeciggania punkt Srodka jest
przyciggany do elementu w warstwie prowadzacej

Rysunek 5.35. Wybierz polecenie View/Guides/Snap
to Guides (rysunek na gorze), aby wymusic¢

na elementach, narysowanych w innych warstwach,
przyciqganie do linii lub ksztaltow umieszczonych
w warstwie prowadzqcej (rysunek na dole)
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Grafiki umieszczone na wielu warstwach

Name: |Circle Masks

™ Show [JLock

Type: ) Normal
: Guide
) Guided
@® Mask
 Masked

: Folder

Rysunek 5.36. W oknie dialogowym
Layer Properties jako typ warstwy ustaw opcje
Mask, aby zdefiniowaé warstwe maskujqca

| B3 Circle Masks  F + +

[l

Rysunek 5.37. lkona warstwy maskujqcej
imituje efekt maskowania — ciemny ksztalt
maski nad wzorem szachownicy

Praca z warstwami
maskujgcymi

Warstwy maskujqce to specjalne warstwy,
dzigki ktorym mozesz ukry¢ i wyswietla¢
elementy warstw lezacych ponizej aktywnej.

W koncowym filmie ksztalty umieszczone

w warstwie maskujacej sa dziurami, przez ktore
mozna oglada¢ elementy umieszczone

w przylaczonych warstwach.

Tworzenie warstwy maskujgcej
1. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

A Stworz nowa warstwe w oknie Timeline
(na przyktad klikajac przycisk Insert
Layer). Program Flash doda i zaznaczy
nowa warstwe.

A Zaznacz warstwe, ktora juz istnieje.

Ogodlnie rzecz biorac, powinienes stworzy¢
(lub zaznaczy¢) warstwe bezposrednio
powyzej warstwy zawierajacej elementy,
ktére cheesz maskowaé. Oczywiscie, mozesz
takze zrobi¢ maske¢ oddzielnie i pdzniej
przylaczy¢ do niej warstwy maskowane.

2, 7 menu Modify wybierz polecenie
Timeline/Layer Properties, aby otworzy¢
okno dialogowe Layer Properties.

3. W sekcji Type kliknij opcje Mask
(patrz rysunek 5.36).

W celu tatwiejszej identyfikacji warstwy
maskujacej mozesz takze zmienié jej nazwe.

4. Kliknij przycisk OK.

Flash przeksztatci zaznaczong warstwe
w warstwe maskujaca i umiesci
odpowiednig ikong przed nazwa warstwy
(patrz rysunek 5.37).
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Rozdziat 5.

Przylgczenie warstw do maski

1. W oknie Timeline zaznacz warstwe
umieszczong bezposrednio ponizej
warstwy maskujace;j.

2. 7 menu Modify wybierz polecenie
Timeline/Layer Properties, aby wyswietli¢
okno dialogowe Layer Properties.

3. W sekcji Type kliknij opcje Masked.

Jezeli cheesz, mozesz zmieni¢ nazwe warstwy
w celu jej lepszej identyfikacji jako warstwy
maskujacej. W sytuacji, gdy przypadkowo
zaznaczysz warstwe, ktora nie znajduje si¢
bezposrednio pod warstwa maskujaca,
przycisk Masked bedzie nieaktywny.

4, Kliknij przycisk OK.

Flash przytaczy zaznaczong warstwe do
warstwy maskujacej lezacej bezposrednio
nad nig i umiesci ikong maskowania przed jej
nazwa (patrz rysunek 5.38). Flash robi
wcigcie zarowno przy nazwie warstwy,

jak i przy ikonie, co $wiadczy o tym,

ze maska nad ta warstwg ja kontroluje.

jacymi

5. Ponownie wykonaj czynnosci opisane
w punktach od 1. do 4., aby utworzy¢
wigcej przytaczonych warstw.

Jedna maska moze oddziatywa¢ na wiele
przytaczonych do niej warstw.

Praca z warstwami maskv

Wskazowki

B Chcac szybko przyltaczy¢ istniejace warstwy
do warstwy-maski, po prostu przeciagnij je
w oknie Timeline, tak aby znalazly si¢
bezposrednio ponizej maski lub jednej
z juz przytaczonych do niej warstw.

m Kiedy juz przytaczysz wybrana warstwe
do maski, mozesz szybko stworzy¢ nowe
warstwy, ktore od razu tez beda do niej
przytaczone. W tym celu zaznacz ktoras
z juz przytaczonych (maskowanych) warstw,
a nastepnie wykonaj czynnosci zwiazane
z utworzeniem nowej warstwy. Flash doda
nowe warstwy jako warstwy maskowane,
umieszczajac je bezposrednio nad
zaznaczong warstwa.

Name: Masked by Circles

™ Show [ Lock

Type: () Normal
: Guide
~ Guided
) Mask
® Masked

Folder

B3 Circle Mask + « M
Rysunek 5.38. W oknie dialogowym Layer
Properties ustaw rodzaj warstwy na Masked
(rysunek na gorze). Wzor szachownicy na ikonie

warstwy w oknie Timeline wskaze, ze warstwa
Jjest maskowana (rysunek na dole)

B Pozycjonowanie warstw ponizej listy
maskowanych warstw moze by¢ troche
skomplikowane. Kiedy umiescisz lini¢
podgladu warstwy pod ostatnia maskowana
warstwa, bedziesz mial wybdr dodania
warstwy do zbioru maskowanych warstw
lub umieszczenia jej na gtdwnym poziomie
w oknie Timeline. Skorzystaj z subtelnych
podpowiedzi linii podgladu i przesun
warstwe w pozadane miejsce. Umies¢ ja
bezposrednio pod ostatnia maskowana
warstwa. Aby doda¢ warstwe do
maskowanego zbioru, delikatnie przeciagnij
ja w prawo — wybrzuszenie na gorze
paska podgladu zostanie takze przesuniete
w prawo. Natomiast jesli chcesz dodaé
warstwe do gtownego poziomu okna
Timeline, przeciagnij ja delikatnie w lewo;
wybrzuszenie podazy za ruchem.
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Grafiki umieszczone na wielu warstwach

Tworzenie maski Warstwa ta powinna by¢ podswietlona
o o w oknie Timeline, a w kolumnach z ikong
1. Utworz Jednal lub wigcej warstw oka i ktodki powinny by¢ kropki (nie znaki X
zawierajacych elementy graficzne, ktore czy ikony ki6dek).

chcesz odstania¢ jedynie poprzez maske. ) ) )
3. Uzyj narzedzia Paint Brush, lub jednego

2. Dodaj warstwg maskujaca nad zawartoscia z narzedzi do ksztaltéw geometrycznych,
warstw maskowanych 1 upewnij si¢, ze jest aby stworzy¢ co najmniej jedno wypetnienie
ona zaznaczona, widoczna oraz ksztaltu w warstwie maski
niezablokowana. (patrz rysunek 5.39).

..........

w 2ndUnderMask
[ Background K. |:||
B 4hE] @ EE (e EaE] @M ¢ Bo

aNNoY9YNOVvY

BACKGROUND

B 2ndundermask
@ Background @ Background

Deatd @ | B0 |w)eetd

2

'y '

‘ Z ‘ 2 2 ———— ..te wypetnione ksztatty
Ve stang sie maskami

{ z [

22972
2329
Rysunek 5.39. Zawartosé warstw, ktora bedzie odslaniana przez maske, nie wyroznia sie niczym
szczegolnym. Dziury w masce sq tworzone przez wypelnione ksztalty. Wszystkie elementy maski
muszq by¢ jednak na tym samym podpoziomie warstwy. Innymi stowy, maska musi sie sklada¢

tylko z edytowalnych ksztaltow lub przedstawiaé wszystkie ksztalty polqczone w pojedynczq grupe
lub w symbol
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Praca z warstwami maskv

Rozdziat 5.

Przy konstruowaniu maski Flash korzysta
jedynie z wypetnien, ignorujac wszystkie
linie w warstwie maskujacej. Maska moze
sktada¢ si¢ z kilku ksztattéw umieszczonych
w warstwie maskujacej, ale wszystkie te
ksztatty musza by¢ w tej samej podwarstwie.
(Wigcej informacji na temat pracy warstw

z warstwami nadrzednymi znajdziesz

w rozdziale 4.).

Mozesz uzy¢ kilku edytowalnych ksztattow
lub utworzy¢ jedna grupe czy symbol
zawierajacy wszystkie te ksztalty. Jezeli
potaczysz edytowalne ksztatty i grupe

lub symbol, Flash do wykonania maski
wykorzysta jedynie te edytowalne. Natomiast
jesli masz co najmniej dwie grupy

lub symbole, maska zostanie utworzona

z grupy lub symbolu umieszczonego najnizej
na liscie. (Wigcej szczegdtow na temat
kolejnosci grup i symboli przedstawiono

w rozdziale 4.).

Wskazowka

W Jesli cheesz za jednym zamachem
przekonwertowaé warstwe na maske
i przytaczy¢ do niej warstwe lezaca ponizej,
uzyj podrecznego menu dla warstw. Kliknij
prawym przyciskiem myszy (Windows)
lub przytrzymaj klawisz Control i kliknij
(Mac) warstwe, ktora ma by¢ maska.
Z rozwijanego podrgcznego menu wybierz
polecenie Mask. Program Flash automatycznie
zdefiniuje warstwe jako maske, przylaczy
do maski warstwe lezaca ponizej zaznaczonej
warstwy i zablokuje obydwie warstwy,
aby maskowanie zaczgto dziatac.
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Grafiki umieszczone na wielu warstwach

Oglgdanie efektéow dzialania maski

Lock Others . . . .

.- 1. Zablokuj warstwe maskujaca i wszystkie

warstwy do niej przytaczone.
Insert Layer
Delete Laver lub
1. Kliknij prawym przyciskiem myszy

(Windows) albo przytrzymaj klawisz
Control i kliknij (Mac) warstwe maskujaca

| w Mask (lub maskowana).

Show Masking

2. 7 podrgcznego menu wybierz polecenie
Insert Folder Show Masking (patrz rysunek 5.40).

R Flash automatycznie zablokuje warstwe
Collapse Folder maslfu.Ja(catl wszystkie pozostate warstwy

: do niej przytaczone.
W trybie edycji dokumentu musisz
zablokowaé warstwe maskujaca i wszystkie
Properties. .. warstwy ponizej niej, aby zobaczy¢ efekt
dziatania maski (patrz rysunek 5.41). Efekt
maskowania mozesz takze zobaczy¢ bez
koniecznosci blokowania warstw, ale tylko
pracujac w jednym z trybow testowych
programu Flash (zobacz rozdziat 11.).

Rysunek 5.40. Polecenie Show Masking

w podrecznym menu warstw ma za zadanie
zablokowa¢ wszystkie warstwy przylaczone
do zaznaczonej maski

Przezroczyste wypetnienie pozwala zobaczyd, co odstoni maska

B 1stundermask | E? 1stundermask
E? 2ndundermask « « [] E? zndunderMask .
D Background « « [] B Background .
TR AL | i @ el mh

12 . '
1972 f12
iz

) I.\

-

-

\

no4Y9MdoVvY
noY9MdoVvy

BACKGROUND 5 BACKGROUND &

Maskowanie wyfaczone Maskowanie wigczone

Rysunek 5.41. Po zdefiniowaniu maski i maskowanych warstw musisz je wszystkie zablokowac,
aby moc zobaczy¢ efekt dziatania maski w trybie edycji dokumentu
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Rozdziat 5.

Edycja maski

2,

3.

W oknie Timeline zaznacz warstwe
maskujaca.

Sprawdz, czy ta warstwa jest widoczna
i odblokowana.

Skorzystaj z dowolnej z technik opisanych
w poprzednich rozdziatach i utworz
wypetnienia.

Wskazowki

jacymi
| |

Jezeli checesz zerwaé powiazanie miedzy
maska i przytaczonymi do niej warstwami,
po prostu ponownie zdefiniuj rodzaj
warstwy w oknie dialogowym Layer
Properties dla warstwy maskujacej.

Jezeli usuniesz warstwe maskujaca, Flash
ponownie zdefiniuje wszystkie warstwy,
ktdre byly do niej przytaczone — beda to
teraz warstwy normalne.

Pamietaj, ze maski korzystaja z mocy
obliczeniowych procesora w Twoim
komputerze. Zastosowanie zbyt wielu
masek moze spowolni¢ wyswietlanie filmu.

Praca z warstwami maskv

Jak dzialajg maski?

Warstwa maskujgca jest jak okno koperty (tej, w ktorej dostajesz swoje rachunki). W kopercie
moga by¢ cate sterty zapisanych liczbami papierow, ale na zewnatrz wida¢ jedynie pusty
biaty przod z matym okienkiem pozwalajgcym zobaczy¢ cze$¢ rachunku z Twoim nazwiskiem
i adresem. Warstwa maskujgca to wiasnie takie okno koperty, a przytaczone lub maskowane
warstwy to papiery w srodku.

We Flashu okno koperty tworzysz, rysujac i malujgc w warstwie maskujacej. (W rozdziale
10. dowiesz sig, ze mozna animowac to okno i dzieki temu uzyskiwaé rézne efekty specjalne).
Dowolny wypetniony ksztalt w warstwie maskujgcej staje sie oknem w koncowym filmie.
Przez to okno wida¢ wszystko, co znajduje sie w przytaczonych (lub maskowanych)
warstwach w srodku koperty. W kopercie moze by¢ umieszczonych kilka warstw, ktére
zachowujg sie tak samo jak inne warstwy programu Flash.

| tutaj sprawa zaczyna sig troche komplikowac. Wszystkie puste obszary koperty (warstwy
maskujgcej) bedg ukrywac¢ odpowiadajgce im obszary wszystkich warstw w kopercie
(warstw maskowanych). Pozostate nieprzytaczone warstwy umieszczone powyzej i ponizej
sg widoczne przez te obszary koperty.
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