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Opanuj niesamowite mozliwosci Flasha CS3

* Jak zaprojektowac ukfad graficzny witryny?
e W jaki sposob tworzy¢ animacje i mechanizmy nawigacyjne?
* Jak wykorzysta¢ komponenty?

Macromedia Flash to aplikacja, ktdrej nazwa jest niemal synonimem dynamicznych

i efektownych witryn internetowych. To narzedzie utatwia ozywienie i uatrakcyjnienie
strony internetowej przez dodanie do niej ciekawych animacji i komfortowych
mechanizméw nawigacyjnych. Ten niesamowity program pozwala réwniez na niemal
dowolne manipulacje obiektami znajdujacymi sie w prezentacji, dzieki wbudowanemu
obiektowemu jezykowi programowania, noszacemu nazwe ActionScript. Rowniez
cyfrowe wideo i dzwiek, pliki XML i dane ze zrodet zewnetrznych nie stanowia dla
Flasha zadnego problemu.

Ksiazka ,Tworzenie stron WWW we Flashu CS3 Professional. Projekty” to przewodnik,
ktéry przeprowadzi Cie przez proces tworzenia zapierajacej dech w piersiach witryny
internetowej. Wykonujac kolejne ¢wiczenia, poznasz i opanujesz niezwykte mozliwosci
Flasha CS3. Jesli nie przepadasz za dtugimi opisami teoretycznymi, to wtasnie ksigzka
dla Ciebie, poniewaz kazde zagadnienie przedstawione jest w postaci ilustracji

i krotkich, konkretnych objasnien, co sprawi, ze sprawnie i szybko zrealizujesz swoj
pierwszy projeki!

* Przygotowanie plikow i struktury witryny

* Projekt graficzny witryny

* Praca z elementami tekstowymi

* |Import obiektow

* Wykorzystywanie symboli

* Tworzenie animacji za pomoca listwy czasowej
* Projektowanie mechanizméw nawigacyjnych

* Pobieranie danych z zewnetrznych plikow

* Qbrébka cyfrowego wideo

* Publikowanie witryny w sieci

Poznaj techniki tworzenia prezentacii internetowych we Flashu
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wykorzystanie
listwy czasowej
o organizacji witryny

Zapewne domyslasz sig, ze listwa czasowa wykorzystywana jest do tworzenia anima-
¢ji w filmie Flasha. Ma ona jednak réwniez inne zastosowania.

Klatka moze reprezentowac nie tylko uptywajaca chwile animacji, gdy obiekt porusza
sie po scenie, ale takze statyczny punkt filmu, do ktérego mozemy przechodzi¢ pod-
czas odtwarzania. W procesie tworzenia filméw Flasha klatki wykorzystujemy jako
etapy animacji, punkty odniesienia i elementy utatwiajgce organizacje catego projektu.

W tym rozdziale poznasz sposoby pracy z réznymi rodzajami klatek i nauczysz sie na-
dawac im nazwy, aby fatwiej byto sie do nich odwotywac. Zyskasz takze umiejetnos¢
sterowania przebiegiem odtwarzania filmu. Dowiesz sie, jak:

Nadawac klatkom etykiety.

Wstawiac klatki kluczowe.
L4
L d

1 .
: = a0 5 015 ¢ 2 , . .
< Zoo e mfe . D|‘3rhome,'? Dodawac klatki do listwy
4l home content « ¢ []] |:|J_.¢ > - omomom CzaSOWGJ.
Al backaround L i
Wykorzysty‘ e b Gafh Ba B 1 1906
Wac, Obrysy Lh: | % el | Actions - Frame x | . . =
i zakreslenia ActionSeript 1.0 & 2.0 [l | & @B & & N soptassst @ |
EE Timeline Control [Ead 1  stop():
w celu Iep- == @ gotoandPlay ‘ 2 )
@ ootoAndstop |= A}
Szego Wy_ e @ nextFrame = A3
réznienia ® rexsee '
@ play s
zaznaczonych @ preverame W '
. 7 @ revScens =
obiektow. ® . L '
; Bl [& current Selection |"_! N
Importowac \ i[a] actions : Frame 1, ﬁni = : N
o s =] % Scene 1 il T \d
pl I kl progra_ . - e E[ actions : Frame 1, ﬁngv: Llfe :co'::":c;ll‘l = A}
mu Adobe * —= ' P

lllustrator.

Stosowac filtry, by uzyskac efekty wizualne.

)
)

Sterowac odtwarzaniem
' listwy czasowej za pomo-
cq jezyka ActionScript.
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Przygotowalismy juz szkielet projektu. Teraz przyszedt czas na opracowanie gtéwnej
strony naszej witryny. Najpierw dodane zostang elementy przygotowane w progra-
mie Adobe lllustrator. Flash oferuje wiele mozliwosci importowania warstw i obiek-

tow. Wybierzemy te sposoby, ktére beda najlepsze dla danych obiektow.

Wytacz linie pomocnicze, wybierajac z menu View (widok) pozycje Guides/Show
Guides (linie pomocnicze/pokaz linie pomocnicze) lub wciskajac klawisze

(E)E) w MacOS).

1] Korzystajac z listwy czasowej, zmien nazwe rB 06
istniejgcej warstwy na background.

Dodaj nowg warstwe i pozostaw bez zmian
jej nazwe Layer 2 — zmienimy ja pozniej. Wl Layer2

S back d
Dodaj kolejna warstwe i nadaj jej nazwe Al i ?;u"

actions. e

4] Kliknij warstwe Layer 2, aby stata sie aktywna.

Z menu File (plik) wybierz polecenie Import/Import to Stage (importuj/importuj
na scene). W oknie dialogowym importowania przejdz do folderu development_files.
Zaznacz plik T_Blooms Home Content.ai i kliknij przycisk Open (otwérz).

Pojawi sie okno dialogowe Import,T_Blooms Home Content.ai” to Stage, w ktérym
opcje importowania mozna dostosowac do wtasnych potrzeb.

W sekcji Object Options
(O pcje Obiektu) Okna Check Tlustrator layers to impart: Layer import options for “text for animation™
dialogowego wyswietla-

s

[ tmport as bitmap

5] =
n
| ¢
-
" &
5
3
g
g
g
=

» capture T
ne sq WszyStkie WarStwy " [ T :'C-rea;r;w:d; ---- ':
. . . . . v memories B E 2
| Oblekty Znaj d ujgce si¢ VR T ol S 1 Instance name: | Text_Animations| :
w pl i ku I I I ustratora. ] 77 bougquet_home.psd Fal | Regstration: Eaﬂg 1
' — — = - - " o : ---------- a

Wskaz warstwe text for anir;wation, a w sekcji Layer import options (op'cje importowa-
nia warstwy) okna dialogowego zaznacz pole Create movie clip (utwérz klip filmo-
wy). W polu Instance name (nazwa instancji) wpisz Text Animations.W kontrolce
Registration (punkt zaczepienia) kliknij sSrodkowy kwadrat. Warstwa zawiera trzy bloki
tekstu, ktére zostang wykorzystane w animacji. Dzieki zaimportowaniu ich do klipu
filmowego zaoszczedzimy nieco czasu na péZniejszym etapie pracy.
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NakaZ, by trzy Obiekty tekStowe Check Ilustrator layers to import: Group import options fo

byly importowane jako tekst do v [textfor animaton llﬂl_ %gmpcrtasbmﬂap
.o . f e == |- :caph_lre T‘_ﬁ

edycji (ang. Editable Text). ' . e L

. | ) || memories - T T

Zaznacz wa rStWe Image and - -: [} d'-E‘ image and boilerplate text Phe -

boilerplate text. Zaznacz pole | (] bouguet_homeped o *

Create movie clip i nadaj instan- : 3

¢jinazwe Image and Text. oMb

|:| Capture the beauty of your special occasion for ye.., T

Wskaz plik bouguet_home.psd o=
i zaznacz pole Import as Bitmap
(importuj jako mape bitowa),
aby potaczy¢ podrzedne ele-
menty w jeden obraz.

Spraw, by tekst zaczynajacy sie stowami Capture
the beauty of... zostat zaimportowany jako obrys
wektorowy (ang. Vector Outline).

Usun zaznaczenie z pola umieszczonego = - I, S
v mock-up from creative

obok warstwy mock-up from creative, tak B v <wo
by warstwa nie zostata zaimportowana. O M= . Sroup 0 I
0 g Path
W polu Convert layers to (zamien war- O o] <image v
stwy na) ustaw pozycje Single Flash - < . _ _ |
Layer (pojedyncza warstwa Flasha). Convert layers To: TSingl Flach Layer Iv]
, . , [CIPlace ohjects at original position
USUh Zaznaczenie z pOZOSta*YCh pOl [[]set stage size to same size as lustrator arthoard/crop area (755 x 401)

i kliknij przycisk OK.

Nazwa warstwy zmienita sie na odpo-
wiadajaca nazwie pliku, ktéry zaimpor-
towali$my. Zmien jg na home content.

Wykorzystujac narzedzie Selection, prze-
ciagnij grafike na wtasciwe miejsce.

W panelu biblioteki zostat utworzony
e REAE folder T_Blooms Home Content.ai. Zmien
jego nazwe naHome Parts.

memories. W ramach ,sprzatania” przeciaggnij pozy-
cje bouquet_large.jpg i Masked Bouquet

do folderu Framework Parts.

Do konca tej ksigzki nie pojawia sie juz
instrukcje dotyczace organizowania
symboli. Pamietaj jednak przez caty czas
o wczesniej opisanych technikach ich
gromadzenia.
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Z pewnoscig zauwazytes juz, ze czasami trudno zidentyfikowac lub sprawdzi¢ zazna-
czony obiekt ze wzgledu na inne, otaczajace go obiekty. Istniejag dwa rozwigzania
tego problemu — wyswietlanie obrysu (ang. Outline Display) i kolorowe zakreslenia
(ang. Colored Highlights).

Klikniecie kolorowych ikonek z prawej strony kolum-

3 = @a DH 5 10 15
ny warstw na listwie czasowej powoduje wyswietle- 9 s

2

. . , . . ;. . al home content « e ] o
nie obiektéw danej warstwy w trybie wyswietlania Y e oA - E
obrysu T T T TR

-
_'k - % Scene 1

Na warstwie background kliknij zielong ikonke. = =~ -
tatwo zauwazyc, ze obiekty w naszym projekcie g
wys$wietlane sa teraz w postaci obryséw, a kolor = =~
obrysu odpowiada kolorowi ikonki dla danej warstwy.

Kliknij jeszcze raz te samg ikonke, by wylaczy¢ tryb
wyswietlania obrysu.

Koloru z trybu wys$wietlania obrysu mozesz uzy¢
e — takze do zakreslenia zaznaczonych obiektéw.
e Onlunch: iskcoms Setes =
e e Aby otworzy¢ okno dialogowe Preferences (ustawie-
Warnings W el . . . . .
il Wotsoac: FJopm: st ooveh e nia), z menu Edit (edycja) wybierz pozycje Prefer-

¥} Autn-Collapee Toon Panets

ences (ustawienia) (Flash/Preferences w MacOS).

] shom taltps

o Na liscie Category (kategorie) wybierz pozycje Gen-
NN el eral (ogdlne).

B croeng chiects

|
| Selection: (7] Shift select
|

Ustawienie Highlight color (kolor zakreslenia) zmien
samn na Use layer color (uzyj koloru warstwy).

S . e _ Kliknij przycisk OK.
JJ"_‘}.; — e " Trzymajac wcisniety klawisz Shift, kliknij obraz
e o ' z bukietem i symbol Framework, aby zaznaczy¢ oba
. .t obiekty.

== Zwrdc¢ uwage na to, ze kolor zakres$lenia obrazu
z bukietem odpowiada kolorowi warstwy home con-
tent, natomiast kolor symbolu background — kolo-

i /"ﬁ- -- rowi warstwy background.
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Warto poprawi¢ nieco wyglad grafiki umieszczonej w projekcie. Aby to uzyska¢, do
obramowanego obrazu z bukietem dodamy filtr Drop Shadow (rzu¢ cien). Przejdz do

trybu edytowania symbolu image and boilerplate text.

Kliknij na zewnatrz sceny, poza obrazkami i tekstem, aby zdjg¢ z nich zaznaczenie.

Kliknij obramowany obraz z bukietem.

W panelu wtasciwosci przejdz do zaktadki Filters (filtry). Zauwaz, ze filtry moga by¢
stosowane jedynie do tekstu, klipow filmowych lub przyciskow, wiec trzeba przekon-

wertowac zaznaczony obiekt na symbol.

Z menu Modify (modyfikuj) wybierz polecenie Con-
vert to Symbol (konwertuj na symbol). W oknie dialo-
gowym nadaj mu nazwe Framed Bouquet, jako typ
ustaw Movie Clip (klip filmowy) i kliknij przycisk OK.

Teraz zaznaczony jest symbol, wiec mozemy klikng¢
przycisk Add Filter (dodaj filtr) umieszczony w za-
ktadce Filters i z rozwijanej listy wybra¢ pozycje Drop
Shadow (rzuc cien).

W zaktadce pojawia sie nowe kontrolki stuzace do
modyfikowania wygladu cienia. Ustaw je tak, jak na
ponizszym rysunku:

Strength (sita): 40 Blur (rozmycie): 10
1 1

| Properties | Filters » | Parameters
Hhle O i

Presets [ d Click the

Drag tha
Remove All
Enable All
Disable All

Drop Shadow |
B b

lur

Color (kolor): czarny

1 - .
& [ Properties | Filters x ]ﬁ.;a_melers ] 1 L. - " o= mmmm== Angle (kqt) 75
= G E 1 Blur X: |10 =% " color: lE - 5 Tknockeut  — 1 .
8wl
Vioepshidon 1 o] e e Pozostaig opcje
B uStrength: 40 Angle: 75 |E| [ Hide object . _' zostaw nieza-

Quality: Low; FB Distance: & j

Znaczone.

design, preserving the flow rs

from that memorahle day

-

Quality (jakos¢): Low (niska)

Distance (odlegtosc): 8

Wyjdz z trybu edytowania symbolu poprzez podwdjne klikniecie na zewnatrz prosto-
kata ograniczajacego obraz lub wybranie pozycji Scene 1 w pasku edycji.

Teraz obraz rzuca delikatny cien, ktéry dodaje gtebi i wzbogaca wyglad projektu.
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W tej chwili film sktada sie z jednej klatki. Te klatki, ktére widzisz na listwie czasowej,
sg dostepne, ale jeszcze niezdefiniowane. Zdefiniujemy wiec kilka klatek, aby uto-
zy¢ elementy filmu i przygotowac sie do dodania animacji, co zostanie omoéwione
w nastepnym rozdziale (patrz,,Informacje dodatkowe” na stronie 69).

| timeless_blooms_site. fia |

a0

Na listwie czasowej warstwy home

Al actions « o+ M| . .
ﬁ- - = = content kliknij pustg klatke pod znaczni-
A background | iy kiem o numerze 15 w nagtéwku listwy

B <3@EE [4 mH & [ 1 1 czasowej_
[Inser‘t
New Symbol... Ctrl+F8
Timeline b Layer
Timeline Effects b Layer Folder
Motion Guide . . .
Scene ’ Z menu Insert/Timeline (wstaw/listwa
Frame F5 m wm wm . .
T czasowa) wybierz pozycje Frame (wstaw
Blank Keyframe klatke) lub wcisnij klawisz (£ ].
Create Motion Tween
Create Shape Tween

Zwr6¢ uwage na cztery sprawy:

s - B "~ Glowica przesuneta sie do klat-
% hackground . O j Tl ki 0 numerze 15 i wy$wietla jej
- ~ sz
kIR | It mm ® [ T i Zawartosc
N
s T ** Flash automatycznie utworzyt
+ . klatki o numerach od 2 do 14.

~
capture memc-. .
Stworzone przez nas tfo nie jest
sty widoczne.

S, R r;mr'lr'.'i

f Leepsake Timeless Mom™ = Zawartos$¢ klatki kluczowej
skill, artistry and a pa . . .
e o numerze 1 biezacej warstwy
wyswietlana jest teraz w klatce 15.
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sadi s 10 Tta nie ma, poniewaz klatka nr 15 nie
' ' M= === zostafa zdefiniowana na warstwie back-
ground. Dodaj te klatke, powtarzajac
kroki, ktore wykonates podczas definio-
wania klatki na warstwie home content.

actions LA o
] 'H:J_hom_gco_ntent L
. Sl background =+ O,
Rl <5 @ Mf+ W% % [2 15 12

LI,'E % Scene 1

Wstaw klatke nr 15 na warstwie actions.

Zwro¢ uwage, ze pod listwg czasowa wyswiet-
lany jest numer biezqcej klatki. Przydaje sie to
w sytuacji, gdy masz problem z okresleniem,
w ktorej klatce aktualnie dokonujesz zmian.

a1 5 10 15 20

.l d ™ - - - Nakazdej warstwie masz teraz 15

;JJ ::2;::::;"‘ g: : : klatek. Dodaj jeszcze pie¢ klatek do
T 1=Y: | i mn f 13- h1z05  wszystkich warstw jednoczesnie.
iz | £ Scene 1 1

Kliknij jedna z klatek na warstwie actions i przeciggnij kursor w dot, na warstwe back-
ground, zaznaczajac te sama klatke na wszystkich trzech warstwach. Pieciokrotnie
wybierz pozycje Frame (klatka) z menu Insert/Timeline albo tyle samo razy nacisnij

klawisz (5.

Teraz dodane zostang klatki kluczowe, ktére pozwolg zmieniaé zawartos¢ warstwy
przy przejsciu z jednego miejsca listwy czasowej do drugiego.

Kliknij klatke nr 11 na warstwie home content
i zmenu Insert/Timeline (wstaw/listwa czasowa)
wybierz pozycje Keyframe (klatka kluczowa).

~

~ 1

Trzeba to zrobi¢, poniewaz

~ 1

\\ Symbm,,, T : po6zniej dodany tu zostanie

pEN ¥ Layer | animowany tekst, ktory be-

S ket b et dzie wyswietlany po pierw-

Bl - - szym zatadowaniu filmu.
sal: v 15M Klatka kluczowa nr 1 bedzie
: AN B'T;“" e zawierata animowany tekst,
U background T A aw tej znumerem 11 bedzie

FEET boBH W1 120 08 znajdowac sie tekst statyczny.
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Etykiety pozwalajg przypisywac klatkom nazwy, dzieki ktérym mozna sie
po6zniej do nich odwotywac (patrz,Informacje dodatkowe” na stronie 69).

= a0 5 0 15 ;o
= =======q==== Nalistwie czasowej kliknij klatke
\:J homgcontent « + [ O H H
CSr— = : kluczowa nr 1 na warstwie actions.
Bl i@ @ t TH W [ 1 120fps O
LIE % Scene 1

| ¢ Properties x [EIte‘sJ_ Parameters |

W panelu wtasciwosci wprowadz
Frame Tween: |Mone || )
. ll - nazwe intro do pola tekstowego

il ey Frame Label (etykieta klatki).
Label type:

More = =ik mmammsm==aa==== pole[gbel Type (typ etykiety)
zostaw ustawione na Name
(nazwa).

Zwroc¢ uwage, ze na listwie czasowej w klatce kluczowej nr 1 widnieje teraz
chorqgiewka, ktéra sygnalizuje, ze ta klatka ma etykiete. Ponadto, poniewaz
ta klatka kluczowa rozcigga sie na kilka nastepnych, Flash moze wyswietli¢
etykiete na listwie czasowej.

-~

.'SXQDIHHS IIIII 15 20
towo ke == = === Kliknij klatke nr 11 i wstaw klatke
0j

Sl home content « Oia i
@l background o o« [, 0 kIUCZOWQ.

BS@® Il B %02 1 1206

[ﬂ g Scene 1

| = Properties * | Filters | Parameters |

| IT Frame Tween: | None @

I home = = m m = = - - ---------- PrzyplszjeJ etyklete home.
Label type:

[rame = e = = = === === === -~ Pole Label Type (typ etykiety) zostaw
ustawione na Name (nazwa).
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Domyslnie gtowica w filmie Flasha przechodzi przez wszystkie klatki umieszczone na
listwie czasowej w nieskonczonej petli. Mozemy to jednak zmieni¢, uzywajac akgji
przypisanych do klatek i przyciskow. Pozwala to sterowac¢ gtowicg odtwarzajaca film
(patrz,Informacje dodatkowe” na stronie 70).

Zatrzymamy gtowice na klatce o etykiecie intro, dodajac akcje stop.

Na warstwie actions kliknij klatke o etykiecie intro.

W obszarze dokowania kliknij przycisk
Actions (akcje), by otworzy¢ panel
Actions.

Upewnij sie, ze na liscie rozwijanej
u gory palety narzedzi panelu Actions

jest wybrana pozycja ActionScript =~

1.0&2.0.

-
Na palecie narzedzi panelu Actions ==~

kliknij pozycje Global Functions
(funkcje globalne), aby wyswietli¢ R
liste funkciji. .’

4
Kliknij grupe Timeline Control .’
(sterowanie listwa czasowa). P e

-

"

-

Znajdz funkcje stop. ==~
Dwukrotnie kliknij funkcje stop.
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4 home content
Al background + + B
R TR )

| Actions - Frame x |

./!m:nnSmpt 1.0&2.0
( .‘- [E) Globsl Functions

@l Movie Clip Control
P [E) Tmeline Contral
4 @ gotoAndPlay
@ gotoAndStop
@ nextFrame
@ nextscene
@ play
@ prevFrame
@ prevscens

J M
. @ stopallSounds

&) BrowserNetwark

Printing Functions
[

B [& current Selection
EE actions ! Frame 1,
& Scene 1
B 41 Symbol Definition(s)
T3 Framewark

[

|

(in|

e

| 8] actions:1/ %1

Line 10f 1, Col 1

fos 005 [&] w |

“§, Script Assist

il

@
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sterowanie listwa czasowa cdl.

Zwroc¢ uwage na dwie sprawy:

Na listwie czasowej w klatce kluczowej pojawita sie literka a, co oznacza, ze znajduje
sie w niej kod ActionScript. J'
4

L 4
L 4

Qiﬂg 3;'10 15

T
Al home content « + [
Al pacbarand « o mfl nl

11} =

Bl <73 || Actions - Frame x | -
ActionScript 1.0 & 2.0 [vi = “§ SoriptAssist (D)
[EJ Giobal Functions a] 2 stop(); mmmmmmmm=m=ee= \Wokienku skryptu poja-

Maovie Clip Control . . .
{§) Tmeline Contral wit sie wiersz kodu.

@ gotoAndrlay

@ gotoAndstop

@ nextFrame

@ nextScene

@ play

@ prevFrame

@ prevScene H

@ stop

@ stopAlSounds
@ Browser Metwork

Printing Functions !'v
[ |

El & current Selection ]
b B actions : Frame 1, (in L
=] % Scene 1 ! __ .
b E actions : Frame 1, {in B actions : 1 |2
Bl 481 Symbal Definition(s) |_V!_ line 20f2, Col 1

b
®
S
<
1]

Gratuluje! W ten sposdb wykorzystates jezyk ActionScript do sterowania odtwarza-
niem filmu!

_ = @ |:|_1 ; 5 15 20
| Mocions -+ - o BEECEEE el el ke Teraz kliknij klatke kluczowa
4l home conten « o« O . . o« o o
e ———— . ! ,* homeidodajdo niej akcje stop.
Bl <7 || Actions-Frame x | "
Actonsaipt 1.0 &2.0 ¥l | &2 &+ 5 Zapisz plik.
[E) Global Functions [ i stop();®

Movie Clip Contral |
[E) Tmeline Control
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Dodawanie klatek [strona 64)

e Kazdy film Flasha zawiera wiele
listew czasowych. Kazda scena
ma gtéwna listwe czasowsq i kazdy
symbol ma witasng, niezalezna li-
stwe czasowq, o czym moglismy sie
przekonac¢ podczas tworzenia tfa.
Kazda warstwa na scenie lub w sym-
bolu réwniez ma listwe czasowa.
W ztozonych filmach Flasha, takich jak
ten, ktéry wiasnie tworzymy, najlepiej
wykorzystac gtéwna listwe czasowa
sceny do potrzeb organizacyjnych
i strukturalnych, a listwy czasowe
w symbolach do tworzenia animagji.

Na listwie czasowej definiujemy
dwa rodzaje klatek — podstawowe
i kluczowe. W klatkach kluczowych
znajduje sie cata nasza praca. Za
kazdym razem, gdy chcemy recznie
zmieni¢ zawartos¢ klatki, musimy
to robi¢ w klatce kluczowej. Zwykte
klatki stanowig cos, co nosi nazwe
zasiegu klatki kluczowej (klatki
pomiedzy dang klatka kluczowa

a nastepna klatka kluczowa). Zwy-
kte ramki sg po prostu klonami
poprzedzajacej je klatki kluczowe;j.

e Domyslnie pierwsza klatka na li-
stwie czasowej jest klatka kluczowa.

e Jedli zmieniamy obiekt w zwyktej
klatce, tak naprawde dokonujemy
zmiany w klatce kluczowej i wszyst-
kich klatkach w jej zasiegu. Zmiana
zawartosci jakiejs klatki moze by¢
brzemienna w skutki. Jesli myslelismy,
ze modyfikujemy tylko jedna klatke,

a pot godziny pdzniej zorientowali-
smy sie, ze tak naprawde zmodyfi-
kowalismy 15 klatek, efekt moze by¢
optakany. Pamietajmy zatem, aby
zawsze edytowac klatke kluczowa.

¢ Na listwie czasowej klatki kluczowe
oznaczone sg kropka. Petna kropka
oznacza, ze klatka kluczowa ma
jakas zawartos¢, a pusta kropka, ze
dana klatka jest pusta. Ostania klat-
ka zasiegu oznaczona jest pustym
prostokatem.

Dodawanie etykiet do klatek
(strona 66)

e Kiedy w filmie uzywamy wielu listew
czasowych, przesuwamy obiekty
z miejsca na miejsce albo dodaje-
my lub usuwamy klatki, trudno jest
zapamieta¢ numery klatek zawie-
rajacych okreslony obiekt, ktérego
poszukujemy lub do ktérego chcemy
sie odwotac z innego miejsca filmu.

Jesli poszukiwany obiekt znajdowat
sie w klatce kluczowej nr 70, ale do
listwy czasowej dodalismy 8 klatek,
klatka kluczowa zmieni numer na 78.
Jesli przyciski lub inne klipy filmo-

we odwotywaty sie do klatki o tym
numerze, musimy pamietac, aby po
modyfikacji odszukac je i zamieni¢ 70
na 78. Mozemy jednak nadac klatce
kluczowej etykiete important_frame
(wazna klatka) — wéwczas jej numer
nie zmieni sie w czasie tworzenia pro-
jektu i wszystkie odwotania do niej
pozostana prawidtowe.
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e Czesto podczas tworzenia pro-
jektow we Flashu klatki po klatce
kluczowej wstawia sie tylko po to,
aby mozna byto wyswietli¢ jej ety-
kiete, co utatwia lokalizacje okre-
$lonych miejsc na listwie czasowe;j.
Na naszej listwie czasowej jedynymi
klatkami, ktére bedg ogladane
przez uzytkownikow, sg na razie
te o numerach 1i 11 — pozostate
zostang pominiete. Bedziesz miat
okazje zrozumiec to lepiej, gdy
w dalszej czesci ksiazki przejdziemy
do zagadnien tworzenia animacji
i systemu nawigacji sterowanego za
pomoca skryptéw ActionScript.

Sterowanie listwa czasowa
(strona 67)

¢ Aby ufatwic sobie organizacje
projektu, do kazdej listwy czasowej
dodalismy pusta warstwe o nazwie
actions. Jest ona uzywana tylko do
etykietowania i na potrzeby kodu
ActionScript. Dzieki niej oddzielamy
cze$c funkcjonalna filmu od jego
czesci wizualnej, co utatwia $ledze-
nie wiasciwosci klatek.

e ActionScript to potezny jezyk skryp-
towy Flasha, umozliwiajacy progra-
mistom sterowanie odtwarzaniem,
dodawanie ztozonych interakgji,

a nawet tworzenie duzych aplikacji.
Chociaz jezyk ten uwaza sie za pro-
sty w uzyciu, ci, ktérzy nie sa progra-
mistami, wcale nie muszg tak sadzic.

We Flashu mamy do dyspozycji
kilka narzedzi pomagajacych no-
wicjuszom w tworzeniu skryptow,
na przyktad Script Assist (asystent
skryptu). Jednak uzywanie tego
narzedzia nie zwalnia nas ze znajo-
mosci i zrozumienia podstawowych
zasad i mechanizméw dziatania
jezyka ActionScript.

W tej ksigzce wykorzystywane sg
dwa podejscia do zagadnien wy-
magajacych uzycia tego jezyka
programowania. Dzieki recznemu
wpisywaniu kodu ActionScript
mamy szanse nauczyc sie podstaw,
natomiast korzystanie z asystenta
skryptu pozwala bez przeszkéd
zrealizowac niektére zadania.

W wersji Flash CS3 Professional
wprowadzono nowaq wersje jezy-
ka programowania ActionScript 3
(AS3). Gtéwnymi odbiorcami AS3
Sq 0czywiscie programisci tworzacy
ztozone aplikacje we Flashu oraz
programie Adobe Flex — siostrza-
nej aplikacji Flasha. Ztozonos¢
nowej wersji jezyka i wiedza wyma-
gana do jego wykorzystania wykra-
czaja jednak poza zakres tej ksigzki.

ActionScript 2 lepiej sprawdza sie

w akcjach opartych o listwe czasowa,
takich jak animacje, sterowanie listwa
czasowgq czy tadowanie statycznej
zawartosci zewnetrznej. Sq to akcje
wykorzystywane w naszym projekcie,
wiec w niniejszej publikacji wykorzy-
stana zostafa ta wtasnie wersja jezyka.

70 wykorzystanie listwy czasowej to organizaciji witryny



