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Macromedia Flash to obecnie jedna z najpopularniejszych aplikacji do tworzenia
interaktywnych witryn WWW i prezentacji multimedialnych. Jej mozliwo$ci pozwalaja
na ozywienie serwisow WWW przy uzyciu wektorowych animacii i efektownych
mechanizméw nawigacyjnych. Jednak Flash to nie tylko narzedzie animacyjne.
Umozliwia on takze obrdbke cyfrowego wideo oraz dzwigku, a wbudowany jezyk
programowania ActionScript pozwala na niemal dowolne manipulacje obiektami
sktadajacymi sie na prezentacje.

Ksiazka , Tworzenie stron WWW we Flashu 8. Projekty” to ilustrowany przewodnik
opisujacy podstawowe mozliwosci programu Macromedia Flash 8. Zawiera sekwencije
czynnosci prowadzacych do utworzenia interaktywnej witryny WWW za pomoca
Flasha. Nie znajdziesz tu jednak rozbudowanych opiséw narzedzi i ich parametrow.
Sposob realizacji kazdego zadania przedstawiony jest w postaci zrzutow ekranu

i zwieztych opiséw. Taka prezentacja materiatu pozwoli Ci szybko zrealizowa¢ swoj
pierwszy projekt we Flashu.

e Interfejs uzytkownika

* Zdefiniowanie parametrow projektu

» Tworzenie uktadu graficznego za pomoca narzedzi rysunkowych
* Definiowanie i stosowanie symboli

¢ Umieszczanie w prezentacji elementéw tekstowych

* Korzystanie z listwy czasowej

e Tworzenie animacji i mechanizmow nawigacyjnych

e tadowanie danych z zewnetrznych plikow

* Publikacja witryny na serwerze

Przeczytawszy te ksiazke, przekonasz sig,
jak ogromne mozliwosci oferuje Ci Macromedia Flash
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Naszym pierwszym zadaniem w procesie tworzenia witryny bedzie wykonanie pro-
jektu uktadu graficznego, w ktérym bedziemy prezentowac jej zawartos¢. O uktadzie
graficznym mozna myslec jak o aranzacji scenografii w filmie — musimy zatem usta-
wic¢ tto, zdefiniowac rézne obszary i uatrakcyjni¢ wyglad. Przy okazji nauczymy sie
uzywac wielu podstawowych funkgcji Flasha. Ponizej wyszczegélniono kilka czynno-
$ci, ktére omowimy.

Importowanie i prze- Zapisywanie obiektow wielokrotnego uzytku, nazywa-
ksztatcanie obrazéw nych symbolami, w celu utatwienia modyfikacji sceny
wektorowych; oraz uzyskania pliku filmu o mniejszym rozmiarze.
'
L}
Timeless -_.5]3{09,%5 Uzywanie narzedzi rysujacych
SR rmr—" "7 """ do tworzenia prostokatéw i linii.

Tworzenie i modyfikowanie spe-
= = = = = = Cjalnych wypetnien, takich jak
liniowe i radialne gradienty.

Tworzenie warstw w celu uporzad-
kowania zawartosci projektu.

= = = [mportowanie bitmap i ich masko-
wanie.
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ustawianie linii pomocniczych

Dzieki liniom pomocniczym mozemy w prosty sposéb definiowac obszary na scenie,
a takze ufatwic¢ sobie uktadanie obiektéw. Zanim zaczniemy rysowac tto, dodamy
kilka linii pomocniczych.

Bl Aby wyswietli¢ panel Info (informacje), z menu l(Vindow (okno) wybierz

pozycje Info. .
A

B Aby whaczy¢ wyswietlanie linijek . - F 3090, ]%0 :3‘. [19a,, 1158

wzdtuz lewej i gérnej krawedzi sceny, *, E'::— x ES

zmenu View (widok) wybierz pozycje  *y| 3 K. L

Rulers (linijki). =3 L —— : =

i 'l k! r.. Wiy [ X::

Ed Wcisnij przycisk myszy iprzeciagnij  |.3¢ il hil

linie pomocnicza z poziomej (gornej) ,'3—‘ Ri 255 .

G 255 +

linijki. Obserwuj panel Info — gdy S il v 60.0

wspotrzedna Y wskaznika myszy be- ¢ RN

dzie wynosita 60, pus¢ przycisk myszy.

Przeciggnij na scene jeszcze dwie linie

pomocnicze i ustaw je na pozycjach 80

i520.

e , ﬂ Upewnij sie, ze opcja Snap to Guides
i o Cke (przycigganie do linii pomocniczych)
agrificaion ' jest wigczona. Z menu View (widok) wy-

Juona i bierz pozycje Snapping (przyciaganie).

e A e mmmmm====a. Wpodmenu sprawdz czy opcja Snap to
— o2 - Guides jest zaznaczona. Jesli nie, kliknij
et G virgto s arisiny T = = = = = = SN10P 10 GUides, aby ja wiaczyc.

Snap ko Pizels
w Snap ko Objects  Chri+Shift+]

Edit Snapping... Chrl+/
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Gdy scena zostata podzielona na obszary, mozemy rozpocza¢
i rysowanie obiektéw, ktére beda stuzyc za tto naszej witryny.
oOE---ao..._.
a4 TTT e Bl Z przybornika wybierz narzedzie
o & Rectangle (prostokat).

Va4
T _ == HKIiknij przycisk Stroke color

View
W Q TS e - (kolor obrysu).
Colors __—"‘—
F@ - EX W okienku palety koloréw kliknij przy-
| _ cisk No color (brak koloru) znajdujacy sie
blisko prawego gérnego rogu okienka.

[ |EZERE Alpha: [100% [ - '@k

L4
Kliknij przycisk Fill color (kolor wypet-
nienia) i wybierz zdefiniowany wczesniej
zielony kolor o $redniej intensywnosci.
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Calors

Z /)
6 [
LN

Cptions

Wiacz opcje Object Drawing _ _ _ | Q|
(rysowanie obiektow). e

Ustaw kursor na lewej krawedzi

sceny, nad linig pomocniczg umiesz-

czona w pozycji 60. Wcisnij przycisk

myszy i przeciagnij prostokat do === ===
prawej krawedzi sceny oraz do linii
pomocniczej na pozycji 80.

] 50 100|150 |aon o jasn | [360
PRI I IR L U i R i AR i

|

a0

=

[l Utworzony prostokat mozesz modyfikowad, jesli jego rozmiar lub potozenie nie
do konca Ci odpowiadaja. Jezeli prostokat nie jest zaznaczony, wybierz z przybornika
narzedzie Selection (zaznaczanie) i kliknij prostokat, aby go zaznaczyc¢.

@]

§w [ Properties | Parameters

32

W panelu Properties (wtasciwosci)
mozesz zmienia¢ wartosci w polach
tekstowych W (szerokosc), H (wysokos¢),
X (wspotrzedna X) oraz Y (wspodtrzed-
naY). Nasz prostokat powinien mie¢
wymiary 780 x 20 pikseli i by¢ umiesz-
czony w pozycji X =0 oraz Y = 60.

projektowanie ukiadu graficznego



Nastepnie narysujemy kilka prostokatow tworzacych tto i wypetnimy je gradientami.
Dzieki temu scena zyska atrakcyjny wyglad.

Z przybornika wybierz narzedzie Rectangle. Ustaw brak koloru (No color) obrysu
i dowolny kolor wypetnienia — zmienimy to za chwile.

Wcisnij przycisk myszy R
i rozciggnij prostokat . s
zlewego goérnego rogu ,’

sceny (0,0) do gornej ¢

krawedzi prostokata

wkolorze sredniointen-

sywnej zieleni oraz do

prawej krawedzi sceny.

Jezeli prostokat nie jest zaznaczony, z przybornika wybierz narzedzie Selection
i kliknij prostokat, aby go zaznaczy¢.

i w Color Mixer = | W panelu Color Mixer (mikser koloréw)
: 5 rozwin menu Type (typ wypetnienia)
P Type:  Solid B
4 /:' 0 e i wybierz opcje Linear (gradient liniowy).
& Enulli-lde '/ Wypetnienie prostokata zmieni sie w wy-
- Hinear R petnienie gradientowe.
mO Radial 1
. Bitrna
R: 153 ™
PN e u s
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_—
e e hossc=aaa
[ [#ceEes2 Alpha: |1{m% -]

34

5]
& w Color Mixer =
& Type: [ Linear %)

Overflow: | Extend | -‘-]

'_' Linear RGB
G:[255 |

Alpha: [100% l HFFFFFF

R:[255 |

EREEEnannlC

cego gradient i wybierz kolor biaty.

(1 B panelu pojawi sie nowy ele-
ment sterujacy — pasek definicji
gradientu wraz ze znajdujacymi sie
ponizej wskaznikami, ktére okreslaja
kazdy kolor wystepujacy w gradien-
cie. Po podwdéjnym kliknieciu wskaz-
nika na prawym koricu paska definiu-
jacego gradient otworzy sie okienko
palety koloréw. Wybierz wczesniej
zdefiniowany jasnozielony kolor.

- Kliknij dwukrotnie wskaznik z lewej strony paska definiuja-

Prostokat jest teraz wypetniony gradientem przechodzacym
od koloru biatego do zielonego. Gradient nie jest jednak usta-
wiony w odpowiednim kierunku, wiec teraz to zmienimy.

projektowanie ukiadu graficznego



edytowanie gradientu liniowego

_ Wybierz narzedzie Gradient Transform
(przeksztatcanie gradientu) i kliknij
prostokat, aby go zaznaczyc¢.

Na ekranie pojawia sie trzy uchwyty
edycyjne:

okragty uchwyt stuzacy do zmiany

potozenia srodka gradientu
L}

' okragty uchwyt z grotem strzatki
r (fmmm-- do obracania wypetnienia
[P IS =
! Laemmt = = ~kwadratowy uchwyt ze strzatka
TS do zmiany szerokosci wypetnienia

Wcisnij lewy przycisk myszy i przeciggnij kwadratowy
uchwyt szerokosci wypetnienia do srodka prostokata,
do potozenia oddalonego od $rodka o okoto 30 pikseli.

Wcisnij lewy przycisk myszy i przeciag-

nij okragty uchwyt obrotuw détido  ~._ =

$rodka, aby obréci¢ wypetnienie o 90°. el ®

Wcisnij klawisz Shift, aby ograniczy¢ kat =

obrotu do wielokrotnosci 45°.

Dopasuj ustawienie uchwytu szerokosci

gradientu, tak aby wypetnienie pasowa- ~~«_ _ 4'_2,

to do wysokosci prostokata. R s

Kliknij i przeciagnij uchwyt punktu

srodkowego nieznacznie w dét, aby TtealL
obnizy¢ punkt przejscia i sprawic, zeby ._‘H ~
wiecej biatej powierzchni znajdowato :
sie w gornej czesci prostokata.
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tworzenie gradientow radiainych

Narysujmy teraz ostatni prostokat stanowiacy tto sceny.

[+]
Tools

kR &
=]
E g it v Color Mixer "

2 Q sf Type: | ¥ Linear

& A Overflow: .:

Bl Wybierz narzedzie Rectangle - o . _ _ W= '
(prostokat). 1 0 E"EE - .
V4 R:255 | [v] U

“ & G:[255 1 Y] "

B:[255 | || :

—go— | Alpha: [100% | [v] [#FFFFFF :

I 1

& @ |

Kolor obrysu ustaw na No color .
(brak koloru). "
1

Na palecie Color Mixer -
rozwin menu Type i wybierz
pozycje Radial (gradient

1 radialny).

I
ﬂ Upewnij sie, ze opcja Object Drawing
(rysowanie obiektow) jest zaznaczona.

oo v

Apha: | 100% |v | #CBESE2

é_ [oparent mpm:ﬁm;ﬁ M @ :
= = = = Dwukrotnie kliknij wskaznik koloru na
prawym koncu paska definicji gradientu
i wybierz wczesniej zdefiniowany kolor
jasnoamarantowy.
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Teraz przesun kursor do lewej krawedzi

sceny i do dolnej zielonego prostokata

(0, 80). Wcisnij przycisk myszy i przeciag-
, Nij prostokat do dolnego prawego rogu

L4
L’ sceny.

Ponownie gradient, ktory stworzylismy, nie do kornca spetnia nasze oczekiwania.
Zmodyfikujmy go.

Aby wyswietli¢ wieksza cze$¢ powierzchni roboczej otaczajacej scene, wybierz pozy-
cje 25% z menu View/Magnification (widok/powiekszenie).

Wybierz narzedzie Gradient Transform i kliknij prostokat, aby go zaznaczy¢. Na ekra-
nie pojawig sie cztery uchwyty edycyjne:

okragty uchtroéjkatny uchwyt stuzacy
do zmiany potozenia centralnego punktu
gradientu;

okragty uchwyt do zmiany potozenia srodka
gradientu;

kwadratowy uchwyt ze strzatkg do zmiany
szerokosci wypetnienia;

okragty uchwyt ze strzatka do zmiany pro-
mienia gradientu;

okragty uchwyt z grotem strzatki do obraca-
nia wypetnienia.
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tworzenie gradientow radialnych cu.

S—

e

1

fm === = Wecisnij przycisk myszy i przeciagnij okragty
uchwyt punktu srodkowego do prawego dolnego
rogu sceny.

Wcisnij przycisk myszy i prze-
ciagnij okragty uchwyt ze strzat-
ka, rozszerzajac koto poza gérny
lewy roég sceny.

Powracamy do powiekszenia widoku, z jakim pracowali$my wczesniej.
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grafika wielokrotnego uzytku

Poniewaz utworzone przez nas tto jest uzywane we Undo Fill Transform 32
wszystkich dziatach witryny, mozemy je zastosowac Redo #®Y
wielokrotnie. Aby to zrobi¢, musimy przeksztatcic trzy Cut #X
narysowane prostokaty w jeden symbol wielokrotnego Copy #®C

Paste in Center YV

uzytku. Kiedy dany symbol jest wykorzystywany na sce-
nie, nosi nazwe instangji (patrz:,Informacje dodatkowe”
na stronie 49).

Paste in Place {+ 38V
Clear |

Duplicate ®D

Aby zaznaczy¢ trzy prostokaty, z menu Edit (edycja) wy- = =

bierz polecenie Select All (zaznacz wszystko) lub wcisnij DeselectAll. = 0364
kombinacje klawiszy Ctrl+A (Cmd+A w Mac OS). Find and Ranlara ®r

Z menu Modify (modyfikuj) wybierz polecenie Convert to
Symbol (przeksztat¢ w symbol) lub wcisnij klawisz F8.

Madify

Dacument, ..

Ctrl+3

Converk ba Symbal,., F&
Break Apart Chrl+E

L

W oknie dialogowym
Convert to Symbol j
(przeksztat¢ w sym-

bol) dla tworzonego

symbolu wprowadz Gonvert o Symbol L
nazwe background. === =% = &% backgroumnd

Type: OMovie clip Registration:
() Button

%Graphic

|

1 1

Jako typ obiektu (Type) wybierz Graphic *
(grafika) i kliknij przycisk OK. -4

projektowanie ukiadu graficznego 39



grafika wielokrotnego uzytku cd.

i w Library - timeless_blooms... =
ftimeless_l:ulu:uoms_site.FIa vl D
Cine ikerm in library
.
Otworz biblioteke (pozycja Library
z menu Window), a zobaczysz, ze zostat
do niej dodany nowo utworzony sym- _
bol o nazwie background. .. |PEme | Tupe =
=% hackgroond . fGraphic O
N =
e 10 £ | ui *|
Zauwaz tez, ze w panelu Properties pojawity sie nowe elementy
sterujace, dotyczace instancji symbolu.
1
1
1
O w [ pioperties | Parameters
background Colar:| Mone be

‘ @ ' | Graphic |-$-:] Instance of:

| swap... | [ Loop | :] First: 1

W 7E0.0 X: 0.0

A

40
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edytowanie symholu

Dokonajmy edycji symbolu, aby dodac

i‘ timeless_ blooms_site.fla™

linie (patrz:,Informacje dodatkowe” na — W Tt

! | Timeline || <= % =1 N background

stronie 49). e e ma -E-I:I-"ﬂ 51‘\‘3” L
Dwukrotnie kliknij symbol, aby przejé¢ == L @ o

do trybu jego edycji. Nad sceng, na pasku

Info, pojawi sie informacja, jaki element i@ || 4] @lw w0 e
100 150 200 250 300

aktualnie jest edytowany. gtererene i L B B S

Bl Z przybornika wybierz narzedzie Line
(linia). Upewnij sie, ze opcja Object Dra-
wing (rysowanie obiektéw) jest wtgczona.

HBw panelu Properties kliknij przycisk
wyboru koloru linii i wybierz ciemny
amarant.

9

[ Properties | Parameters

¢ Line & 3. E'IE{’M- '+) [ Custom... | cap: ¢
Toal Scale: Mormal F:'] Miter: 3 Join: -

el
D.‘:tmke hinting
1 1

1

W polu Stroke height (grubos$¢ obrysu) wprowadz wartos¢ 3.

I} Jako typ linii Stroke style (styl obrysu) wybierz Solid (linia ciggta). -

B Wecisnij przycisk myszy i przeciagnij linie od lewej do prawej krawedzi sceny
wzdtuz linii pomocniczej, ktdérg umiescites w potozeniu 520.
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importowanie rysunkow wektorowych

Czasami do filmu musimy doda¢ element graficzny, ktéry zostat stworzony w innej
aplikacji lub zapisany w innym formacie. W tej czesci do projektu zaimportujemy
logo zapisane w formacie Macromedia Fireworks PNG, zawierajace elementy wekto-
rowe (edytowalne $ciezki) oraz bitmapowe (zdjecia).

HEvErL

Import 3 Import to Stage. .. Chrl+R - - Z menu File/lmport (plik/importuj)
Expart ¥ Import to Library... - . . .
Open External L\hrary..%(trHShiFHO Wyblerz pOIecen e Import tO lerary

Publish Settings...  Chrl4+Shift+F12

Publish Preview | Import Videa... (importuj do biblioteki), aby wstawic¢
e T logo do filmu jako symbol.

W oknie dialogowym Import to Library (importuj do biblioteki) znajdz plik t_blooms
logo_small.png, ktéry pobrates$ z witryny towarzyszacej tej ksigzki i skopiowates do
folderu development_files. Wybierz plik i kliknij przycisk Open (otworz) (Import to
Library w Mac OS).

W oknie dialogowym Fireworks PNG Fireworks PNG Import Seffings
Import Settings (opcje importu forma-
tu Fireworks PNG), ktére pojawi sie na File Structure S5 Import as mavie cip and retain layers
ekranie, ustaw naStepquce OpCje: L i d () Impart into new laver in curent scene
L *  Objects: () Rasterize if necessary to maintain appearance
File Structure (struktura pliku): Import ~ .* , Hfeep al paths diable
as movie C/Ip and retain /ayel’s (importuj ,T%Ht:@ Rasterize if neceszany to maintain appearance
L 4 :
jako film i zachowaj warstwy). et 10 Fet it ain
. . . o 04 [] Import as a single flattened bitmap
Objects (obiekty): Keep all paths editable » K
(zachowaj mozliwos¢ edycji Sciezek). ka LK || Cancel
% 1

Text (tekst): obie opcje beda w tym przy- » [

. . . L4 1
padku dobrze dziataty, poniewaz tekst < '
w logo zostat przeksztatcony w Sciezki o ! )
wektorowe, aby unikna¢ probleméw Kliknij przycisk OK, aby zamknac¢
7 czcionkami. okno dialogowe PNG Import

. ] . nal Settings. Logo zostato dodane

Nie zaznaczaj opdji Imporlﬁ as asingle do biblioteki.
flattened bitmap (importuj jako sptasz-
czong bitmape).
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porzadkowanie symboli

W panelu Library ukazg sie trzy nowe pozycje — dwie bitmapy (ktére znajdowaty sie
w pliku z logo) oraz folder o nazwie Fireworks Objects (obiekty Fireworks) zawieraja-

cy symbol z logo. Poswie¢my chwile na uporzadkowanie symboli, co pozwoli nam
zaoszczedzic¢ czas i unikna¢ pdzniej problemow.

(]

“iw Library - timeless_blooms_s...55

| timeless_blooms_sit... l%‘] % B

Dwukrotnie kliknij nazwe folderu i zaznacz tekst
Fireworks Objects. Wprowadz nazwe t blooms logo

T » i wcisnij klawisz Enter.
4
4 . . . .
Y ' Dwukrotnie kliknij naj-
" Name [T = . ik fold b
L B badgromnd ) plerw.l qng olderu, aby
- o @] Bitmap 1 0 wyswietli¢ jego zawartos¢,
Name AT #ype 3| Bitmsp 2 | a potem nazwe symbolu
[#a] background " Craphic’ﬁ @J]f bl | I P ¢ ,y !
Bitmap 1 Bitmap | O gl aby go zaznaczy¢. Wpro-
@ P 24 P ||og0 [ ——— 1 - -
] smap2 ¢ gitmap I wadz nazwe 10go i wciénij
th_! Fireworks thegs_ Falder kIaWiSZ Enter
e 0 < ¥ '
EETE @O PR
o

“iw Library - timeless_blooms_s...55

| timeless_blooms_sit... i:] £ B

Przytrzymaj klawisz Shift i

kliknij dwa symbole bitmapo-

we w panelu Library, aby je zaznaczy¢. Wcisnij przycisk

S items myszy i przeciagnij je do folderu t_blooms logo. Dwukrot-
.. niekliknij ikone folderu t_blooms logo, aby ukry¢ jego
. zawartosc.
4
4
-—— _" T Kliknij przycisk New Folder
| Name AL Type [ T2 . .
[%a] background OL -Igrl?lphic'ﬁ mfmzackgmund | 0 (nOWy fOlder) znajdgjqcy
WWEE ¢ Sitmap |0 B o .0l sie na dole panelu Library,
S @] pmap 1 .| aby doda¢ do listy nowy
logo K Movie CI 2] Btmap2 | folder, ktéremu nadasz na-
logo_ . -p'=r=2webkgd objects.Prze-
s R = y<T> B [biodobjedts T I ciagnij do niego symbol tta
2800  @isln] 2] 0 nazwie background.

projektowanie ukiadu graficznego
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Obiekty na scenie, a nawet symbole, mozna w rézny sposob przeksztatcac.
Przeksztatcen takich jak skalowanie, obracanie i pochylanie dokonujemy za pomoca
narzedzia Free Transform (swobodne przeksztatcenie) (patrz:,Informacje dodatkowe”

na stronie 50).

i

x|

i w Library - timeless_blooms_s... i=

timeless_blooms_site.fla  |s| <2 G

6items

g

Timeless @B{mms
= Floral Preservotion

1 Hame z5lle
. ﬁ blgd objects . ‘\%
‘ @’ t_blooms logo P |

‘ = Btmapl o - |
r L d
S| Bit |
& LG ;ﬂ"’c
000 |

Logo jest troche wieksze, niz dyktu-
ja to potrzeby, dlatego przeskalu;j je.
Upewniajac sig, ze instancja obiektu

jest zaznaczona, wybierz narzedzie Free~ ~ ~

Transform. Wokot obiektu pojawi sie
osiem uchwytow przeksztatcenia.

Tlme[ess " é'} 00MS;
o Flaral H'cservattlmj
44

.» W panelu Library przejdz do symbolu,

ktéry nazwates logo. Kliknij go i prze-
ciagnij na scene w okolice lewego
gdérnego rogu.

[&]
Tools

k&
-@]g
bel

M

M

» Wcisnij i przytrzymaj kombinacje klawi-

. szy Alt+Shift (Option+Shift w Mac OS).

Wcisnij przycisk myszy i przeciagnij
prawy dolny uchwyt przeksztatcenia

w kierunku srodka instancji symbolu
logo. Zwolnij przycisk myszy, gdy napis
Floral Preservation znajdzie sie nad gor-
ng krawedzia jednorodnego zielonego
paska.

Wybierz narzedzie Selection, aby zatwier-
dzi¢ przeksztatcenie.
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norzadkowanie projektu przy uzyciu warstw

Warstwy, jak wspominali$my wczes$niej, stuzg do porzadkowania projektu.
Kontrolujg one kolejnos¢ utozenia obiektow na listwie czasowej. Utworzymy teraz
nowa warstwe umieszczona nad biezaca i przeniesiemy na nig logo.

Najpierw zmienmy nazwe biezacej warstwy, tak aby odzwierciedli¢ jej zawartosc.

Jesli listwa czasowa nie jest widoczna, @00

kliknij przycisk Timeline (listwa czaso- =

wa) znajdujacy sie na pasku edycji lub Timelrs |48 g Scene 1 (2] backgro

z menu Window (okno) wybierz pozycje &80 i

Timeline. W kolumnie Layers (warstwy) F backgrnunck 7. - 0O (R

dwukrotnie kliknij napis Layer 1, aby go i a— |

zaznaczy¢. Wprowadz nazwe TES -_- - _

background i wciénij klawisz Enter. TANRE m ¢ En!
0

| 5

|mu
PO IR T B |

. | II 5|u

zwie Layer 2.

E_' timeless blooms_site.fla™

| Timeline || <3 %”n @

=

projektowanie ukiadu graficznego

- [ Kliknij przycisk Insert Layer (wstaw warstwe)
znajdujacy sie na dole kolumny Layers (warstwy).
Na liscie warstw pojawi sie nowa warstwa o na-

I:!' - = = B Dwukrotnie kliknij nazwe
tej warstwy i zmien ja na
logo.
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przemieszczanie pomiedzy warstwami

Przemieszczanie obiektéw z warstwy na warstwe dziata we Flashu inaczej
niz w wiekszosci programow do rysowania. Przedstawimy teraz sposéb
wykonywania tej czynnosci.

Majac wybrane narzedzie Selection, kliknij logo, aby je zaznaczy¢.

Z menu Edit (edycja) wybierz polecenie Cut (wytnij), aby przenies¢ linie z warstwy
background do schowka.

8006

Timeline & % Scene 1 @ backt
H &G 0 5
Aby uaktywnic warstwe logo, kliknij e 7. - BB
ja w panelu listwy czasowe;j. .." |
[} backgroutd « « O
P i
Edit
Indo Cut Chrl+2
Repeat Cut Chl+Y
Cuk Chrl+2
Copy ChrliZ
Paste in Centey Chrl+y
Paste in Flace » Chi+shiftey = = = = Z menu Edit (edycja) wybierz polecenie
z‘la:;f Spocil... — Paste in Place (wklej w tym samym miej-
scu), aby wklei¢ linie doktadnie w tym
runlicaka "Fel4-M

samym miejscu, ale na innej warstwie.
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Po umieszczeniu i dopasowaniu rozmiaru logo zajmiemy sie wstawieniem obrazu

w prawym dolnym rogu sceny.

Timeline | {3 ﬁ Scene 1 [2i] backgr
W panelu listwy czasowej dodaj 800 5
nowa warstwe do symbolu tta. R
4 Warstwe do sy - = = 4 = J Pbougqued R
Nadaj jej nazwe bouquet. — R
B Iu-gn . = . 1
[/} background vy« Bl
I @ 1| ®n
|D | 50 | 100 | 15
mport Z menu File/Import (plik/importuj)
Lookin: | 3 development_fies M O % m wybierz polecenie Import to Stage
D a}bn e = = = === == =m=======m=== (iMportujnascene). W oknie dia-
=i btn_click, way . 1,
My Revert || @ contentGalery.fia logowym Import przejdz do folde-
Documents | contentInfo.Fla i i
€ B ru development_files. Zaznacz plik
p| contentPricing. fla . H o .
P 8 contenricngot bouquet.png i kliknij przycisk Open
@ home_conkent. pr 4
fllindex.ﬂa £8 (OtWOFZ).
r 2] order_Farm.htm
My D“n-;;{nents -!iv:[tfblnoms logo_small.png
@ timeless_blooms_site.Fla
:;-E File name: | bouguet. png [:] | Open ‘RJ
My Computer | Files of type: |AII Files [%7) |VE [ Cancel ]

Obraz przedstawiajacy bukiet zostanie umiesz-

czony na scenie. Przeciggnij go do prawego

dolnego rogu i ustaw tak, aby w obszarze sceny == <"
widoczna byta troche wiecej niz jedna czwarta

obrazu.
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dodawanie warstwy maskujacej

Wystajace ze sceny zdjecie bukietu nie wptynie na wyglad wyeksportowanego
filmu, ale przeszkadza nam podczas tworzenia witryny. Do ukrycia niepotrzebnych
fragmentéw obrazu uzyjemy warstwy maskujacej.

Dodaj nowg warstwe i nadaj jej nazwe bou-
quet mask.

Wybierz narzedzie Rectangle (prostokat).
Ustaw kolor wypetnienia na czarny.
Zaczynajac przy prawej krawedzi sceny nad
obrazem, rozciggnij prostokat tak, aby przy-
kryt caty obszar obrazu znajdujgcego sie na
scenie.

E_' timeless blooms_site.fla®

| Tlmehne [N % .@‘

a g0 ﬂ 10

Kliknij prawym przyciskiem myszy L g
g e . . . [ bouquet
(klikniecie z przytrzymaniem klawisza i | Lock Others
Ctrl w Mac OS) warstwe bouquet_mask [P backgrond._| Hide Others
i zmenu kontekstowego wybierz pole- a0 . a* ) Insert Layer |
cenie MaSk (maSka)' qsul I 4|D|D| 1 .qﬁlu.l. = i il .|.|.?|g||
S Guide |
S " Add Motion Guide

~
N Mask [}‘y i
Insert Folder

= = = = Wystajacy ze sceny fragment obrazu nie
bedzie juz widoczny!

Skonczylismy prace z ttem. Teraz nadszedt
czas na dodanie tekstu. Zapisz plik.
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grafika wielokrotnego uzytku
sir.39

+ Uzywanie symboli we Flashu ma
dwie zalety — zmniejszenie rozmia-
ru pliku wynikowego oraz tatwos¢
edycji projektu.

Gdy utworzymy symbol i umiescimy
jego instancje na scenie, rozmiar
pliku wynikowego nie zwiekszy sie,
poniewaz — niezaleznie od liczby
instancji — kod opisujacy dany
symbol wystepuje w pliku wyniko-
wym tylko raz. Kazda instancja sta-
nowi jedynie odwotanie do symbo-
lu oraz opis jego przeksztatcen, na
przyktad zmiany przezroczystosci
lub wymiaréw.

PézZniejsze modyfikacje projektu
zawierajgcego symbole s3 takze
tatwiejsze. Wyobrazmy sobie, ze roz-
tozylismy na scenie 100 niebieskich
kwadracikéw (ktore nie sg jednak
instancjami symbolu niebieskiego
kwadratu), a nastepnie zdecydowa-
lismy sie zmieni¢ ich kolor. Musimy
znalez¢ 100 kwadratéw i zmienic
kolor ich wszystkich. Ale jesli utwo-
rzyliby$Smy symbol niebieskiego
kwadracika i umiesciliby$my na sce-
nie 100 jego instancji, musielibysmy
jedynie zmodyfikowac ten symbol
— wszystkie instancje zostatyby
automatycznie zaktualizowane.

projektowanie ukiadu graficznego

edycja symhbolu str. 41

« Gdy na scenie znajduje sie obiekt,
ktéry jest kontenerem zawierajgcym
inne obiekty (grupy, symbole i pola
tekstowe), mozemy go dwukrotnie
klikna¢, aby zmodyfikowac jego
zawartosc.

« Aby opuscic tryb edycji kontenera,
musimy dwukrotnie klikng¢ poza
jego obszarem.

przeksztaicanie obiektow sir.44

+ Gdy skalujemy elementy wekto-
rowe (zarbwno te narysowane we
Flashu, jak i zaimportowane — na
przykfad plik z logo), mozemy je po-
wiekszac i zmniejsza¢ bez zadnych
negatywnych konsekwencji. Jesli
jednak przeksztatcamy obraz bit-
mapowy, powinnismy unikac jego
powiekszania. Powiekszona bitma-
pa musi by¢ ponownie probkowana
i moze zostac znieksztatcona lub
rozmyta. Najlepiej jest otworzy¢
dany obraz w programie do obrébki
obrazéw typu Adobe Photoshop
lub Macromedia Fireworks i prze-
skalowa¢ go w nim zaleznie od
potrzeb.
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