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projektowanie ukiadu
graficznego witryny

Naszym pierwszym zadaniem w procesie tworzenia witryny bedzie wykonanie
projektu uktadu graficznego, w ktérym bedziemy prezentowac jej zawartos¢. O ukfa-
dzie graficznym mozna myslec jak o aranzacji scenografii w filmie — musimy zatem
ustawic tto, zdefiniowad rézne obszary i uatrakcyjni¢ wyglad. Przy okazji nauczymy
sie uzywac wielu podstawowych funkgji Flasha. Ponizej wyszczegdlniono kilka czyn-
nosci, ktére zostang tu omoéwione.

Tworzenie i modyfi- Rysowanie i mody- Uzywanie narzedzi rysujqcych
kowanie wypetnieri ra-  fikowanie ksztaftow do tworzenia elementéw ukta-
dialnym gradientem. wbudowanych. du graficznego.

4

4

2 Umieszczanie linii

r-

pomocniczych wska-
» = = zujacych obszary

Mk QPO TN
PR AT RN S ALV

= [4 Rectangle Tool (R)
@ Oval Tool (0)

By L

& Rectangle Primitive Tool (R) k
L

(& Oval Primitive Tool (0)

O Palystar Tool

. ukfadu graficznego

i pomagajacych
rozmieszczac jego
poszczegdlne
elementy.

Type: L
overtion: (Prena 8] |
ol (%] [ Linear RGB
R:[153 |
G:les | ]
8153 | []
Alpha: [100% | El@ﬁj

* Tworzenie i modyfi-
kowanie wypetnieri
. » liniowym gradientem.

a
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ustawianie linii pomocniczych

Dzieki liniom pomocniczym mozemy w prosty sposéb definiowac obszary na stole
montazowym, a takze utatwic sobie uktadanie obiektéw. Zanim zaczniemy rysowac
tto, dodamy kilka linii pomocniczych. Aby upewnic sie, ze umieszczamy je w odpo-
wiednich miejscach, uzyjemy rozwinietego panelu Info (Informacje), dostepnego dla

wielu czynnosci.
Bl Kliknij ikonke podwojnej strzatki na gorze
obszaru dokowania, aby rozwing¢ panele.

Aby otworzy¢ panel Info (Informacje),
w grupie paneli Align/Info/Transform (Wyréwnaj/

Informacje/Przeksztatc) kliknij zaktadke Info £
(Informacje).

Aby wiaczy¢ wyswietlanie linijek wzdtuz A
lewej i gérnej krawedzi stotu montazowego,

zmenu View (Widok) wybierz pozycje Rulers

INFO

= |
W: — tg X: —
H: — ¥: —
R: -
G e 4+ X: 100
B - ¥: 100
A -

(Linijki).

B Wciénij przycisk myszy i przeciaggnij linie pomoc-
nicza z poziomej (goérnej) linijki. Obserwuj panel Info
(Informacje) — gdy wspétrzedna Y wskaznika myszy
bedzie wynosita 75, pus¢ przycisk. Przeciggnij na st6t
montazowy jeszcze dwie linie pomocnicze i ustaw
je na pozycjach 95i475.W zaleznosci od rozdzielczo-
$ci ekranu, ustawien myszy i stopnia powiekszenia mo
zesz miec problemy z ustawieniem linii pomocniczych
w miejscach o podanych wyzej wspotrzednych. Posta-
raj sie umiescic je tak dokfadnie, jak to tylko mozliwe.
. .

1 ]
e I

|!:II|I|I|I||ﬁL-|I]|I|I||:1IL-|II . — . — H;I:-I Wil

EE : I"w i = 1
E . H: 0 -l
- B : :

=t 5= —

E: : k: & G- + X 1

BE A B: - ¥ 75.0 0 m =

g_; - A -

=
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Upewnij sie, ze opcja
Snap to Guides (Przyciq-
gaj do linii pomocniczych)
jest wigczona. Z menu
View (Widok) wybierz po-
zycje Snapping (Przycigga-
nie). W podmenu sprawdz,
czy opcja Snap to Guides
(Przyciggaj do linii pomoc-
niczych) jest zaznaczo-

na. Jesli nie, kliknij Snap
to Guides (Przyciggaj do li-
nii pomocniczych), aby

ja wlaczyc.

B ustaw takie powieksze-
nie, aby byt widoczny caty
stot montazowy.

projektowanie ukiadu graficznego witryny



Stot montazowy zostat podzielony na obszary, mozemy wiec rozpoczac rysowanie
obiektéw, ktére beda stuzyc jako tto naszej witryny.

Lee" n Z panelu Tools (Narzedzia) wybierz
narzedzie Rectangle (Prostokqt).

R R EIQ P O TNEZ
S O X2 8 .- -- - Kliknij przycisk Stroke color
POEL - L A (Kolor obrysu).

Alpha:100 W okienku palety koloréw przesun
'/ kursor w ksztatcie pipety nad $rednio
intensywny fioletowy i kliknij, aby go

wybrac.

B Kliknij przycisk Fill color (Kolor wypel-
nienia) i z probek kolorow wybierz biaty
(#FFFFFF).

B Kliknij przycisk Object Drawing (Ryso-
wanie obiektéw), aby wigczyc te opcje.

1

1

! TOOLS
B ustaw kursor w lewym gérnym rogu stotu monta- . N R Y=
zowego. Wcisnij lewy przycisk myszy i przeciggnij pro- : %L,
stokat do prawego dolnego rogu stotu montazowego. ' R | 4.0, 4
Jezeli nie udato Ci sie doktadnie narysowac prostokata, ! b4 B2
mozesz wprowadzi¢ poprawki dotyczace jego ' u
potozenia i rozmiaru. W panelu wiasciwosci mozesz .
zmieni¢ wartosci w polach W: (Sz:), H: (W:), X:i Y. Object Drawing (1)

Wcisnij przycisk myszy na wartosciach i przeciagnij,
aby je zwiekszy¢ lub zmniejszy¢; mozesz rowniez
klikng¢ odpowiednie pola i recznie wpisac = POSITION AND SIZE
prawidtowe wartosci. Prostokat powinien mie¢
wymiary 780x600 pikseli. Jego prawidtowe
potozenieto X=0iY=0.

Aby usunac zaznaczenie prostokata, z menu = FILL AND STROKE
Edit (Edytuj) wybierz polecenie Deselect All
(Odznacz wszystko).
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rysowanie tia cd.

Przystepujac do prac nad kolejnym elementem tta, upewnij sie, ze wczesniej utwo-
rzony prostokat nie jest zaznaczony, wybrane jest narzedzie Rectangle (Prostokqt)
i wigczona opcja Object Drawing (Rysowanie obiektdw).

, [l Kliknij przycisk zmiany koloru obrysu.
’

S |w oknie palety koloréw kliknij przycisk None (brak koloru)
K umieszczony blisko prawego gérnego rogu.

’

Kliknij przycisk zmiany
koloru wypetnienia i wybierz
dowolny kolor, poniewaz i tak
za chwile go zmienimy.

R 3 IQ P TNEL
L D, 2 D]

P Pml

B Uustaw kursor na lewej

krawedzi stotu montazowe-

go, nad liniag pomocnicza

umieszczong w pozycji 75.
_ = « Wcisnij lewy przycisk my-

.= --" . szy i przeciagnij prostokat

PP , do prawej krawedzi stotu

- - . . ..

PP ;]  montazowego oraz do linii
- . . . . .
La==" 1 pomocniczej znajdujacej

sie na pozycji 95.

[ MMM | Jezelitrzeba, w panelu wia-

$ciwosci ustaw wymiary
(780%20) i potozenie (0, 75).
Narysuj kolejny prosto-

kat o wymiarach 780x125
i potozeniu (0, 475).

Drawing object

= POSITION AND SIZE
xoﬂ YI-----I--

€5 w: 780.0 H: 125.0

B Aby usunac¢ zaznacze-

T AN STRONE nie prostokata, z menu Edit
(Edytuj) wybierz polece-
nie Deselect All (Odznacz
wszystko).
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rysowanie ksztaitow whudowanych

Ostatni element tta bedzie specjalnym obiektem, nazywanym ksztattem wbudo-
wanym. Sa to obiekty, ktérych ustawienia mozna zmienia¢ w panelu wiasciwosci.
Pozwala to na precyzyjne sterowanie rozmiarem, zaokragleniem wierzchotkéw i in-
nymi wtasciwosciami ksztattu w dowolnym momencie po utworzeniu obiektu, bez
koniecznosci ponownego rysowania.

Zastosujemy zaokraglanie wierzchotkéw prostokata, aby utworzy¢ element przypo-
minajacy zaktadke.

Bl W przyborniku wcisnij i przytrzymaj przycisk narzedzia Rectangle (Prostokqt).
Z rozwijanego menu wybierz narzedzie Rectangle Primitive (Prostokqt; ikonka z do-

datkowymi punktami na wierzchotkach). '
.
1
1
TOOLS |
* [" EQJP|1} T ® [ Rectangle Tool (R) :
£W|$J&‘/g|@ (2 Oval Tool (O
™ I] Rectangle Primitive Tool (R)
o 2y ik :
El\ ks 2 Oval Primitive Tool (O) A
gn \ D PolyStar Tool

-

A
Kliknij przycisk zmiany koloru obrysu i wybierz zdefiniowany
wczesniej Srednio intensywny fioletowy.

|n | 50 100 150 200 250 |3 350

Ustaw kursor .
w odlegtosci okoto

20 pikseli od le-

wej krawedzi sto-

tu montazowego, --
na linii pomocni-

czej, ktdérg umiesci-

tes w pozycji 75.

1I:I":I||I|II:|5II?I||I|I||I|II?I|

L4
B3 Wciénij lewy przycisk myszy i przeciagnij kursor do géry i na prawo.
Wysokosc i szerokos¢ prostokata nie sg w tej chwili istotne, ich usta-
wieniem zajmiesz sie w nastepnym rozdziale.
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edytowanie ksztaitow whudowanych

Wierzchotki prostokata zmienia sie, . F
przeciggajac uchwyty ich zaokraglenia "

Rectangle primitive
lub wpisujgc wartosci w polach Corner E
Radius (Promieri naroznika prostokgta) b POSITION AND SIZE
;. , . [> FILL AND STROKE
w panelu wtasciwosci. Skorzystamy < RECTANGLE OPTIONS
zobu mozliwosci. =00 meamaas (e ™
- /
B} Z przybornika wybierz narzedzie i
Selection (Zaznaczenie).
Wecisnij lewy przycisk myszy na jednym --

z uchwytdéw zaokrqglenia wierzchotkdéw i przeciagnij

w dowolnym kierunku wzdtuz krawedzi prostoka-

ta. Pojawig sig linie pomocnicze obrazujace stopien »
zaokraglenia wierzchotkow.

Gdy wierzchotki sg juz tadnie zaokraglone, zwolnij lewy przycisk myszy.

Zwré¢ uwage na to, ze wszystkie cztery
wierzchotki prostokata zostaty zaokraglo-
ne w tym samym stopniu.

== RECTANGLE OPTIONS

Emm |

Aby uzyskac element przypominajacy k._ A [23.00
zaktadke, musimy zaokragli¢ tylko lewy - =
i prawy gorny wierzchotek. : .

W panelu wiasciwosci mozesz zobaczy¢, ze zmienita sie Pemmmromm
wartosc tylko w jednym polu zaokrqgglania wierzchotkdw, . acaaa .

a pozostate trzy pola pozostaja nieaktywne (wyszarzone).

(4 Kliknij ikonke Lock (Powiqz elementy sterujqce promieniem naroznika) oznaczong
ogniwem tancucha, aby odblokowa¢ powigzania miedzy czterema wierzchotkami.
Dzieki temu bedziemy mieli mozliwos¢
zmiany zaokraglenia kazdego z wierz-
chotkéw oddzielnie.

== RECTANGLE OPTIONS

Zmien wartosci zaokraglenia ’ .
dwoch dolnych wierzchotkéw na O, . 1 .
tak aby znéw staty sie zwyklymi, piial o . EKTE
»OStrymi” rogami. " "
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Teraz dodamy wypetnienia gradientowe, w ktérych kolory stopniowo przechodza
z jednego w inny. Dzieki temu scena zyska atrakcyjny wyglad.

Z przybornika wybierz narzedzie Selection (Zaznaczenie) i kliknij prostokat umiesz-
czony miedzy liniami pomocniczymi z pozycji 75 i 95, aby go zaznaczy¢. Wcisnij kla-
wisz Shift i kliknij prostokat, ktéry narysowates pod linig pomocnicza w pozycji 475,
a takze prostokat o wygladzie zaktadki, aby doda¢ je do zaznaczenia.

R Po zaznaczeniu trzech prostokatéw
przejdz do panelu Color (Kolor)

. i nacisnij przyask wyboru koloru
: wypetnienia.
v Solid 3

Linear r + = = Kliknij liste rozwijang Type (Typ)

i wybierz pozycje Linear (Liniowe).
Wypetnienie prostokatéw zmieni sie
na gradientowe.

W panelu pojawi sie nowy element
sterujacy — pasek definicji gradientu - «
wraz ze znajdujgcymi sie ponizej o Type:

(]
:

wskaznikami, ktore okreslaja kazdy
kolor wystepujacy w gradiencie.

b
g
{

& [alg9) [ Linear RGB
Po podwdjnym kliknieciu wskazni- RO | E|
ka na lewym koncu paska definiuja- e ) E| -
cego gradient otworzy sie okienko +=x| &
palety koloréw. Wybierz wczeséniej e o | .
zdefiniowany srednio intensywny yAlpha: (100% | [+] #000000 |

fioletowy.

Ii'r

I&I
[#994499 Alpha: [100% [ - |

Prostokaty sa teraz wypetnione
gradientem przechodzacym od
koloru fioletowego do biatego.
Gradient nie jest jednak ustawiony
w odpowiednim kierunku. Zaraz
to zmienimy.

projektowanie ukiadu graficznego witryny 35



edytowanie wypeinien gradientowych

Narzedziem Selection (Zaznaczenie) kliknij poza stotfem montazowym, aby wytgczy¢
zaznaczenie trzech prostokatéw.

Z menu View (Widok) wybierz pozycje Guides/Show Guides (Linie pomocnicze/Pokaz
linie pomocnicze), aby wytaczy¢ wyswietlanie linii pomocniczych. Dzieki temu fatwiej
nam bedzie zauwazy¢ krawedzie obiektow.

Kliknij prostokat na dole stotu montazowego, aby go zaznaczyc.

W przyborniku wcisnij i przytrzymaj przycisk narzedzia Free Transform Tool
(Przeksztatcanie swobodne). Z rozwijanego menu wybierz narzedzie Gradient
Transform Tool (Przeksztatcanie gradientu).

p .

Na ekranie pojawig sie trzy uchwyty
edycyjne:

k& = R} Free Transform Tool (Q)

# DI 5 cradient Transform Tool ©) o= 4 ! okragty uchwyt z grotem strzafki

! do obracania wypetnienia;

Sy " emmmm-

LSS
o5 — + , — kwadratowy uchwyt ze strzatka
B - | ,! do zmiany szerokosci wypetnienia;
24
Q=== mmeea ... % _ _— okragly uchwyt stuzacy do zmiany

" potozenia $rodka gradientu.

obrotu w dét i do $rodka, aby obréci¢ wypetnienie o 90°.

Wcisnij lewy przycisk myszy i przeciagnij okrqgty uchwyt ~— —— {

Wcisnij klawisz Shift, aby ograniczy¢ kat obrotu do wie- ~ *
lokrotnosci 45°. +

Jedli to konieczne, dopasuj podglad stotu montazowe- RS
go, tak aby zobaczy¢ kwadratowy uchwyt szerokosci wy-
petnienia. Wcisnij lewy przycisk myszy i przeciggnij go
do dolnej krawedzi prostokata.

Wcisnij lewy przycisk myszy i przeciggnij uchwyt punk-
tu srodkowego nieznacznie w gore. W ten sposéb pod-
wyzszysz punkt przejscia i sprawisz, ze wiecej biatej

powierzchni bedzie znaj- |

dowac sie w dolnej czesci . .
prostokata.

L

=1
Tl k.
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Narzedziem Gradient Transform (Przeksztat-
canie gradientu) kliknij mniejszy prosto-
kat umieszczony w poblizu gory stotu
montazowego.

— T

Pojawia sie trzy uchwyty edycyjne. '

G Przeciggnij kwadratowy uchwyt szerokosci wypetnienia
ey w kierunku punktu srodkowego i zatrzymaj sie w odlegto-

s, Sciokoto 100 pikseli od niego.
R '« Obré¢ wypetnienie o 90°.

Wi
Powiekszenie podgladu prostokata i uchwytéw przeksztatcen
gradientu pozwoli nam na dokonywanie doktadniejszych
zmian w gradiencie w kolejnych krokach. Wcisnij i przytrzymaj =
klawisze Ctrli spacja (Cmd i spacja w Mac OS), by tymczasowo —g})‘
zmienic¢ kursor w narzedzie Magnify (Powiekszenie). Wcisnij lewy
przycisk myszy i przeciggnij prostokat powiekszenia tak, aby obejmowat srodek
gradientu i prostokatne wypetnienie wraz z uchwytami. Zwolnij przycisk myszy,
aby powiekszy¢ zaznaczony fragment.

-
- -

W panelu Color (Kolor) rozwin liste Overflow
(Przepetnienie) i wybierz druga pozycje, ktéra
, odpowiada za wypetnienie gradientowe typu
L’ czarny-bialy-czarny. Ten rodzaj wypetnienia na-
daje sie do tworzenia efektéw trojwymiarowych.
Rozlewanie definiuje wyglad na zewnatrz granic
szerokosci wypetnienia. Wybrana przez nas opcja

odpowiada za wypetnienie w poprzek szerokosci.

Wecisnij lewy przycisk myszy i przeciagnij kwadratowy
uchwyt zmiany szerokosci w kierunku srodka wypet- =«
nienia, tak aby dwie linie pomocnicze znalazly sie '
w potowie wysokosci miedzy srodkiem wypetnienia

a krawedzig prostokata.

Wcisnij lewy przycisk myszy i przeciagnij uchwyt punktu
srodkowego nieznacznie w gore, aby podwyzszy¢ punkt =
przejscia. Dzieki temu uzyskamy efekt trojwymiarowy.
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edytowanie wypeinien gradientowych cu.

Ostatnim krokiem w pracy z wypetnieniami gradientowymi stosowanymi do obiek-
tow tfa bedzie zastosowanie do prostokata o wygladzie zaktadki radialnego wypet-
nienia gradientowego oraz jego zmodyfikowanie.

Aby znéw zobaczy¢ caty prostokat, wybierz pozycje View/Magnification/100%

(Widok/Powiekszenie/100%), w panelu Tools (Narzedzia) wtacz narzedzie Selection
(Zaznaczenie) i zaznacz prostokat, klikajac go.

W panelu Color (Kolor) z listy rozwijanej Type
+ (Typ) wybierz pozycje Radial (Radialne).

Type: .T*  Wypehienie zmieni sie w gradient radialny.
.“| rflow: Gradient, ktéry widzimy — fioletowy w $rodku
[] Linear RGB i biaty na krawedziach — jest przeciwienstwem
tego, co chcielismy uzyskac¢. Mozemy go zmo-

g

L EI dyfikowa¢ w panelu Color (Kolor).
ales | [v] J W o .
pasku definicji gradientu wcisnij lewy przy-
B >3 E| cisk myszy i przeciggnij w prawo wskaznik wy-
Alpha: [100% | |v] 994499 | _=i= = = petniony fioletowym kolorem, zatrzymujac sie

blisko biatego wskaznika.

Teraz biaty wskaznik przeciagnij jak =~ = === ﬁ ‘
najdalej w lewg strone.

Na koniec przeciagnij fioletowy wskaznik maksymalnie w prawo. = =========

Po zaznaczeniu fioletowego wskaznika zmien war-
g ‘:_I « to$¢ w polu Alpha (Alfa) na 60%, dzieki czemu kolor
3 ATl stanie sie potprzezroczysty i na biatym tle bedzie
=t wygladat na jasniejszy.

B: 153
Alpha: £0%

W ten sposdb ukoniczylismy prace nad
prostokatami.

38 projektowanie ukiadu graficznego witryny



