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Programu Macromedia Flash nie trzeba juz chyba nikomu przedstawia¢. To doskonate
narzedzie do tworzenia interaktywnych witryn WWW i prezentacji multimedialnych
cieszy sie od lat niestabnaca popularnoscia wsrdod projektantow i grafikow
komputerowych. Ostatnie wersje tego programu wzbogacono o obiektowy jezyk
programowania ActionScript, co dodatkowo zwigkszyto jego mozliwosci. Obecna wersja
Flasha to prawdziwy kombajn, za pomoca ktdrego mozna stworzy¢ niemal kazda
aplikacje multimedialng i efektowng witryng WWW.

Ksiazka , Tworzenie stron WWW we Flashu. Projekty” to ilustrowany przewodnik
przedstawiajacy program Macromedia Flash MX 2004. Opisuje kolejne kroki
prowadzace do zbudowania multimedialnej i interaktywnej witryny WWW

z wykorzystaniem narzedzi, w ktore wyposazony jest Flash. Nie znajdziesz jednak

w niej dtugich opiséw i dziesiatek parametrow. Kazde zagadnienie przedstawione jest
za pomocg zrzutow ekranu i krotkich instrukcji. Dzieki temu w ciagu kilku godzin
zrealizujesz swoj pierwszy projekt we Flashu.

e Interfejs uzytkownika
* Przygotowanie struktury plikow i zdefiniowanie parametrow projektu
» Tworzenie uktadu graficznego za pomoca narzedzi rysunkowych
» Stosowanie symboli
* Dodawanie tekstu do strony
* Korzystanie z listwy czasowej
¢ Tworzenie animacji i mechanizmow nawigacyjnych
e fadowanie danych z zewnetrznych plikow
* Publikacja witryny
Dzigki lekturze tej ksiazki przekonasz sig,
jak ogromne mozliwosci oferuje Gi Macromedia Flash
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Naszym pierwszym zadaniem w procesie tworzenia witryny bedzie wykonanie pro-
jektu uktadu graficznego, w ktérym bedziemy prezentowac jej zawartosc. O ukta-
dzie graficznym mozna myslec jak o aranzacji scenografii w filmie: ustawienie tta,
zdefiniowanie réznych obszaréw i jej ogdlne uatrakcyjnienie. Przy okazji nauczymy
sie uzywac wielu z podstawowych funkgji Flasha. Oto niektére czynnosci, ktére

omoéwimy:

Importowanie i prze-
ksztatcanie obrazow

wektorowych;
'
L}

Zapisywanie obiektow wielokrotnego uzytku, ktére
nosza nazwe symboli, w celu utatwienia modyfikacji
sceny oraz uzyskania pliku projektu o mniejszej

objetosci;

Timeless '.JBf!@um
o= 7 s Presevction

Uzycie do tworzenia prostokatéw
i linii narzedzi stuzacych do ryso-
wania;

Tworzenie i modyfikowanie wy-
- = = = petnien specjalnych, na przyktad
liniowych i radialnych gradientow;

Tworzenie warstw w celu uporzad-
kowania zawartosci projektu;

wanie.
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ustawianie linii pomocniczych

Dzieki liniom pomocniczym mozemy zdefiniowac pewne obszary na scenie, a takze
utatwic sobie uktadanie obiektéw. Dodajmy kilka linii pomocniczych, zanim zacznie-

my rysowac tfo.

nWybieramy polecenie Window\Design Panels\lnf\o (okno\panele projektowania\

info) , aby wyswietli¢ panel Info (info).

B Wybieramy polecenie View\Rulers

'—

(widok\linijki), aby wtaczy¢ wyswietlanie *,

linijek wzdtuz lewej i gérnej krawedzi
sceny.

Klikamy i przeciagamy linie pomoc-
niczg z poziomej (gérnej) linijki. Obser-
wujemy panel Info — gdy wspotrzedna
y kursora bedzie wynosi¢ 60, puszczamy
przycisk myszy. Przeciggamy na scene
jeszcze dwie linie pomocnicze i ustawia-
my je na pozycjach 80 250.

Wicw
Gotn L]
T Tn Chrl=
Zoorn Qut Clrlt-
Magnificaon ]
Prevviesw Mode ]
v Work Arez Cirlashift+w
Pulers Cel4 A+ Shift 4R
ard fon oo OEOEOEOE W W m
Guides Py % |
B alieiril - 5 corson
Fide Edges CiriH + Snap Algn
Shows Shape Hints Clel+AR-+H Snap Lo Gid Clrl4Shift+
[P e GIeE  CE e = = =
Snap bo Pixels Mg
o Snap to Objects  Crrl4Shit+]

4
24

A 3

4

A )
.

A Y
0 ||y 1m0 s
Koy

R: 255
4 Z G255

B: 255

A 100%

-+ X
¥: 60.0

ﬂ Upewniamy sie, ze opcja Snap to
Guides (przycigganie do linijek) jest wia-
czona. Wybieramy polecenie View\Snap-
ping (widok\przycigganie). W podmenu
sprawdzamy, czy opcja Snap to Guides
jest zaznaczona. Jesli nie, klikamy Snap
to Guides, aby ja wiaczyc.
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e . . 7’
Tools Gdy scena zostata podzielona na obszary, mozemy rozpocza¢

kR rysowanie obiektow, ktére beda stuzyc za tto naszej witryny.
/P
A

¢

Q Q --------------- Bl Z palety narzedzi wybieramy narzedzie do ryso-
& dRectangle Tool ®)| wania prostokatéw Rectangle (prostokat).
a

-

oo | ___..--=-=BKlikamy przycisk wyboru koloru obrysu.

~ 2 Na palecie probek koloréw klikamy przycisk
None (zaden) znajdujacy sie blisko prawej gornej
krawedzi palety.

Klikamy przycisk wyboru koloru wypet-
nienia i wybieramy zdefiniowany przez nas
kolor zielony o sredniej intensywnosci. == ===
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Ustawiamy kursor na lewej kra-
wedzi sceny, nad linig pomocni-
€z3 umieszczong na pozycji 60.
Klikamy i przeciggamy prostokat
do prawej krawedzi sceny oraz do
linii pomocniczej na pozycji 80.

[l Utworzony prostokat mozna modyfikowac, jesli jego rozmiar lub poto-

zenie nie do konca nam odpowiada. Z palety narzedzi wybieramy Selection

(zaznaczenie) i klikamy prostokat, aby go zaznaczy¢.
4

S0 100
(I I P B R

200 . [250 | [300

40

=

Na panelu Property Inspector (wtas-

1 ’
' ’
Lo .

*oals ’

& .

Aselection Tool 0] &

¢ A .

COE

y / F'i": ‘:B Shape rd

ol 1| | ﬁ *

® & B | w: 780.0] x:{0.0 == = = = = = =
ral i H:[20.0 ] v:[60.0°

ciwosci) mozemy zmienia¢ wartosci
& w polach tekstowych width (szerokos¢),
height (wysokos¢), x oraz y. Nasz pro-

stokat powinien mie¢ wymiary 780x20

Upewniajac sie, ze prosto-
kat jest nadal zaznaczony,
wybieramy polecenie Modi-

fy\Group (modyfikuj\grupuj) = = -|- Group %

(patrz,Informacje dodatko-
we” na stronie 49).

32

orazy = 60.
Document. .. Chri+]
Convert to Symbol... FB
Break Apart Ctri+B
Bitmar
gl

CtrG

Ungroup Ctri+Shift+G

,,,,, === pikselii by¢ potozony w pozycji x=0
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W dalszej kolejnosci narysujemy kilka prostokatéw tworzacych tto i wypetnimy je
gradientami. Dzieki temu nasza scena zyska atrakcyjny wyglad.

Z palety narzedzi wybieramy Rectangle (prostokat). Kolor obrysu ustawiamy na None
(zaden), a wypetnienia dowolnie — zmienimy to za chwile.

Klikamy i rozciggamy prosto-  _« ']

kat z lewego gérnego rogu ¢~
sceny (0,0) do gornej kra-

wedzi prostokata w kolorze
$rednio intensywnej zieleni
oraz prawej krawedzi sceny.

@ |
| w Color Mixer
/ R:

Na palecie Color Mixer (mikser koloréw)
rozwijamy menu wypetnien Fill Style

Linear

(styl wypetnienia) i wybieramy opqe Y - Radial
Linear (gradient liniowy). - j="Citmap—1
. i B ‘ --

Il Na panelu pojawi sie nowy element ste-
+ rujacy — pasek definicji gradientu wraz ze

znajdujacymi sie ponizej wskaznikami, ktére

okreslaja kazdy kolor wystepujacy w gra-

diencie. Klikamy wskaznik na prawym korncu
% paska.

i w Color Mixer

R:| 255

=

L=

B. V4
N

o

alpha:| 100% |4

-

A
1
1
Kolor przypisany do tego wskaznika
pojawi sie w okienku wyboru koloru po
lewej stronie menu Fill Style.
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Klikamy przycisk wyboru kolo-
ru, aby otworzyc palete prébek.
Wybieramy zdefiniowany wczes-
niej kolor jasnozielony.

B Wskaznik po lewej stronie *====
paska definiujgcego gradient
powinien by¢ juz ustawiony na

kolor biaty. Jesli tak nie jest, zmie-
niamy go.

’
’

H wybieramy narzedzie Paint  * ’
Bucket (wiaderko z farba) i klikamy
jednolicie wypetniony prostokat,
ktory narysowalismy wczesniej.

34

b=

R:[203 ]
- G:[ﬁ—] E]
8:178 | "]
Alpha: [100% | El

8
E W\

Linear

A Prostokat zostanie wypetniony bia- . .
to-zielonym gradientem. Gradient nie
rozchodzi sie w zamierzonym kierunku,
zatem zmienimy to w nastepnym kroku.
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edycja gradientu liniowego

IW
Wybieramy narzedzie Fill Transform LI
(przeksztatcanie wypetnienia) i klika- % || #
my prostokat, aby go zaznaczy¢. . 46 A
A
O O
Na ekranie pojawig sie trzy uchwyty Ao
edycyjne:
yey) - %
okragty uchwyt stuzacy do zmiany poto- o

zenia $rodka gradientu;
1

" _ » okragty uchwyt do obracania wypetnienia;
1 Cd
| & i, _ g_ . kwadratowy uchwyt do zmiany szerokosci wypet-
Rl _?. S ‘.;‘4. m nienia,
1 e” -

"

Klikarﬁy i przeciaggamy kwadratowy uchwyt szerokosci wypetnienia do srodka pro-
stokata, do potozenia oddalonego od srodka o okoto 30 pikseli.

Klikamy i przeciggamy okragty uchwytobro- o [= ¢
tu w dot i do srodka, aby obroci¢ wypetnie- " T —
nie o 90 stopni. Naciskamy Shift, aby ograni-

czyc¢ obrét do wielokrotnosci 45 stopni.

Ustawiamy ponownie uchwyt szerokosci =
gradientu, tak aby wypetniatoncaty oo a.-- ey
prostokat.

Klikamy i przeciggamy uchwyt punktu ~

$rodkowego nieznacznie w dét, aby obnizy¢  ~~ <=

punkt przejscia i sprawi¢, zeby wiecej biatej )J : o
powierzchni znajdowato sie w gornej czesci

prostokata.

Zaznaczamy prostokat za pomocg narzedzia
Selection (zaznaczenie) i wybieramy polece-
nie Modify\Group (modyfikuj\grupuj).
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Narysujmy teraz ostatni prostokat stanowiacy tto sceny.

Wybieramy narzedzie Rectangle
(prostokat).

Kolor obrysu ustawiamy na None
(zaden).

) [ ] S
R 172
-I#‘DA?E.M.

I DY —

36

M
N R e ———
Non
/P solid i
a A 4 ¥ Linear E
P 2L
{-ars : B
28] & :-——r—l'
:
(=R '
Options :
1

Na palecie Color Mixer rozwi-
jamy menu Fill Style i wybie-
ramy pozycje Radial (gradient
radialny).

.= Klikamy wskaznik koloru na prawym
- koncu paska definicji gradientu. Wy-
korzystujac przycisk wyboru koloru,
wskazujemy zdefiniowany wczesniej

kolor jasnoamarantowy.
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Teraz przesuwamy kursor do lewej
krawedzi sceny i do dolnej zielonego
prostokata (0;80). Klikamy i przeciaggamy
+ prostokat do dolnego prawego rogu
)| sceny.

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

Aby wyswietli¢ wiekszg cze$¢ powierzchni roboczej otaczajacej scene, wybieramy
polecenie View\Magnification\25% (widok\powiekszenie\25%).

Wybieramy narzedzie Fill Transform i klikamy prostokat, aby go zaznaczy¢. Na ekranie
pojawig sie cztery uchwyty edycyjne:

okragty uchwyt stuzacy do zmiany potozenia
srodka gradientu;

kwadratowy uchwyt do zmiany szerokosci wy-
petnienia;

okragty uchwyt do zmiany promienia gradientu;

okragty uchwyt do obracania wypetnienia.
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Klikamy i przeciaggamy okragty uchwyt punktu srod-
/"~ "~ kowego do prawego dolnego rogu sceny.

Klikamy i przeciggamy okragty srod-
kowy uchwyt, rozszerzajac koto poza
gorny lewy rég sceny.

Powracamy do powiekszenia widoku, z jakim pracowali$my wczesniej.
Zaznaczamy prostokat i tworzymy grupe (Modify\Group).
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grafika wielokrotnego uzytku

Poniewaz utworzone przez nas tto jest uzywane we
wszystkich dziatach witryny, mozemy go uzy¢ wielokrot-
nie. Aby to uczyni¢, musimy przeksztatci¢ trzy naryso-
wane prostokaty w jeden symbol wielokrotnego uzytku.
Jesli danego symbolu uzyjemy na scenie, nosi on nazwe
instancji (patrz,Informacje dodatkowe” na stronie 49).

Aby zaznaczy¢ trzy prostokaty, wybieramy polecenie ====

Edit\Select All (edycja\zaznacz wszystko) lub naciskamy
kombinacje przyciskéw Ctrl+A (Windows) lub Cmd+A
(Mac OS).

Wybieramy polecenie Modify\Convert to Symbol (modyfi-
kuj\przeksztat¢ w symbol) lub naciskamy F8.

1
'}
1
Documient, .. : Chrl+3

Convert Ea Symbolir. F8
Chrl+B [;:‘:5

Break Apart

W oknie dialogowym
Convert to Symbol
(przeksztat¢ na sym-
bol) dla tworzonego

Undo Group #Z
Repeat Group #Y
Cut X
Copy ®C
Paste in Center #V
Paste in Place {3V
Clear <&
Duplicate #D
Deselect All {8A

symbolu wprowa-

dzamy nazwe back-
ground.

1
Jako typ obiektu (Behavior) wybieramy
Graphic (grafika) i klikamy przycisk OK . =
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grafika wielokrotnego uzytku

it w Library - timeless_bloo... iS5

One item in library
T._ i aaa

Otwieramy biblioteke projektu (panel
Library). Nalezy zwrdci¢ uwage na to,
ze zostat do niej dodany nowoutwo-
rzony symbol o nazwie background. =~

~
~

|Kind

background i Graphic

W

e

o GEl Bl

Zauwazmy takze, ze na panelu Property Inspector pojawity sie nowe
elementy sterujace, dotyczace instancji symbolu.

I@ Graphic & Instance of: *backgmund Culur:
[SWBD---] [Luop M First: I]—]
w: [780.0] x:0.0 |
8 :[5000] ¥:[o0 ]
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edycia symholu

Dokonajmy edycji symbolu, aby dodac¢ 2 timeless_blooms _site. fla*
linie (patrz,Informacje dodatkowe”
na stronie 50).

Klikamy dwukrotnie symbol, aby przejs¢ do ~ -
trybu jego edycji. Nad sceng, na pasku Info
pojawi sie informacja, jaki element aktualnie
edytujemy.

Z palety narzedzi wybieramy Line (linia).

Na panelu Property Inspector klikamy
przycisk wyboru koloru linii i wybieramy
ciemny amarant. «

1
EX W polu Stroke Height (grubo$¢ obrysu) .
wprowadzamy wartosc 3. .

I} Jako typ linii Stroke Style (styl obrysu) wybieramy Solid (linia jednolita).

1
*- A Klikamy i rozciagamy linie od lewej do prawej krawedzi sceny wzdtuz linii
pomocniczej, ktérg umiescilismy w potozeniu 520.

Naciskamy kombinacje przyciskow Ctrl+;
(Windows) lub Cmd +; (Mac OS), aby ukry¢ linie
pomocnicze.

Wydawac by sie mogto, ze linii nie ma, ale ona
tylko ukryta sie pod prostokatem wypetnio-
nym amarantowym gradientem. Poprawimy to
w nastepnej sekgji.
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projektowanie przy uzyciu warstw

Warstwy, jak wspominali$my wczesniej, stuza do porzadkowania projektu. Specyfiku-
ja one kolejnos¢ utozenia obiektow na ptaskiej scenie. Utworzymy teraz nowga war-
stwe umieszczong nad warstwa biezaca i przeniesiemy na nig zastonieta linie.

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

Jedli listwa czasowa nie jest widocz-
na, wybieramy polecenie Window\
Timeline (okno\listwa czasowa). e e[ Plbkad rects
W kolumnie Layers (warstwy) inka—_ Le""
my dwukrotnie napis Layer 1, =~

aby go zaznaczy¢. Wprowadzamy na- et @ ¢ W
zwe bkgd rects inaciskamy Enter. 0 oo Jeee Jzoo a0

AR RN

- [l Klikamy przycisk Insert Layer (wstaw
warstwe) znajdujacy sie na dole kolumny
Layers (warstwy). Na liscie warstw pojawi
sie nowa o nazwie Layer 2.

i w Timeline
=30
I B]hne 2 logo] Jﬂ » + B
[ bkod rects N |;

"~ ~HE Klikamy dwukrotnie na-
zwe tej warstwy i zmieniamy

" El || janaline & logo.
B 198, (200 (300,
=i
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przemieszczanie pomiedzy warstwami

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

Za pomoca nharzedzia Selection klikamy powierzchnie roboczg po lewej stronie sceny
i rozciggamy obszar zaznaczenia nad powierzchnig, na ktorej znajduje sie zastonieta
linia. Wiaczamy wyswietlanie linii pomocniczych (View\Guides\Show Guides), jesli
chcemy zobaczy¢, gdzie znajduje sie linia.

el . . .. .-cca==========_. = Chociaz nadal nie widac linii, wiemy,
2L 5 Mm———0i[ e zostata zaznaczona, poniewaz
p.Z zmienita sie zawartos¢ panelu Pro-
perty Inspector.

Wybieramy polecenie Edit\Cut (edycja\

wytnij), aby przeniesc linie z warstwy -
bkgd rects do schowka. &a00L
Jo [Pline&logo o # » « B
Na listwie czasowej klikamy warstwe -~ - 7 bkad rects « o+ @)
line & logo, aby ja aktywowac.
Edik s
Linda Cut Chri+z AL L
Repeat Cut Chrl+v
ot Chrl+x
ciw Ct:|+c Wybieramy polecenie Edit\Paste in Place
Paste in Center Cultv (edycja\wklej w tym samym miejscu),
Pty i SHESRREESAT = = = aby wklei¢ linie dokfadnie w tym samym
Paste Special... D\E y e X . Yy Yy
Clear Backspace miejscu, ale na nnej warstwie.
Cuimli= ok il = H )

W koncu widzimy nasza linie. Kosztowato nas to sporo pracy,
ale czyz nie jest ona piekna?
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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 sekcji do projektu zaimportujemy logo
zapisane w formacie Macromedia Fireworks PNG, zawierajace elementy wektorowe
(edytowalne sciezki) oraz bitmapowe (zdjecia).

Fia“:_ b Wybieramy polecenie File\lmport\Import
_ tolLibrary (plik\importuj\importuj do
ot Gt N R " biblioteki), aby wstawic¢ logo do filmu jako
:’:ﬁr: ?"‘1‘5 CrieShitaF12 i Open Externd Lbrary™%  Clrl4+5hit40 Symbol.

W oknie dialogowym Import to Library (importuj do biblioteki) szukamy pli-
kow t_blooms oraz logo_small.png, ktore sciagnelismy z witryny towarzysza-
cej tej ksigzki i skopiowalismy do folderu development_files. Wybieramy plik
i klikamy przycisk Open (otworz) (Windows) lub Import to Library (Mac OS).

W oknie dialogowym Fireworks PNG Import
Settings (opcje importu formatu Fireworks

PNG), ktore pojawi sie na ekranie, ustawiamy Fireworks PNG import Settings &
nastepujace opcje:

File Shuclgea@ Impott a5 mavie chp and retain layers
File Structure (struktura pliku): Import as mo- _ == " Olmpotinio newlayerin cuent scene

. . : . .. . - N Objects: () Rastenze if to maintas
vie clip anq retain layers (importuj jako film = '°i P
| ZaChowaJ WarStWy); e’ 'Ta:d:%ﬂaﬂerizei to maintain app o
) . . .1 R 5 Keep all ent editable
Objects (o.blekty) Ke,e/? fz{l pgths editable .+ o T e e e s
(zachowaj edycyjnos¢ sciezek); b
. 'M [ ok || Cancel

Text (tekst): Obie opcje sg akceptowalne /' 1
w tym przypadku, poniewaz tekst w logo :
zostat przeksztatcony w sciezki wektorowe, Klikamy przycisk OK, aby
aby unikna¢ probleméw z czcionkami. zamknac okno dialogowe

PNG Import Settings. Logo
znajduje sie teraz w biblio-
tece.

Nie zaznaczamy opcji Import as a single
flattened bitmap (importuj jako sptaszczong
bitmape).
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Jesli panel Library (biblioteka) projektu Czytelnika nie jest widoczny, nalezy wybrac
polecenie Window\Library. Na panelu Library ukaza sie trzy nowe pozycje — dwie
bitmapy (ktére znajdowaty sie w pliku z logo) oraz folder od nazwie Fireworks Objects
(obiekty Fireworks) zawierajgcy symbol z logo. Poswie¢my chwile na uporzadkowa-
nie naszych symboli, co pozwoli nam zaoszczedzi¢ czas i unikna¢ pézniej problemu.

& ==

Shems Klikamy dwukrotnie nazwe folderu i zaznaczamy tekst Fireworks
+ Objects . Wprowadzamy nazwe t blooms logo i naciskamy

) Enter.

Name

@ background H H H H

S Klikamy dwukrotnie najpierw ikone

&) Bitmap 2 folderu, aby wyswietli¢ jego zawartos¢,
7 [Fireworks obj

a potem nazwe symbolu, aby go za-
- = znaczy¢. Wprowadzamy nazwe 1ogo
i naciskamy Enter.

Wstrsommns | rzytrzymujemy przycisk Shift i klikamy dwa symbole bitmapo-
S tems we na panelu Library, aby je zaznaczy¢. Klikamy i przeciggamy

je do folderu t_blooms logo. Klikamy dwukrotnie ikone folderu
t_blooms logo, aby zwinag¢ jego zawartosc.

Klikamy przycisk New Folder (nowy

[£a] background %
(] Bitmapin

e folder) znajdujacy sie na dole panelu
& tblooms m Library, aby dodac do listy nowy folder,
B ktéry nazwiemy bkgd objects. Przeciaga-
- my do niego pozostate obiekty z listy.
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przeksztatacanie ohiektow

Na obiektach na scenie, réwniez na symbolach, mozna stosowac rézne przeksztat-
cenia. Przeksztatcen takich jak skalowanie, obracanie i pochylanie dokonujemy za
pomoca narzedzia Free Transform (swobodne przeksztatcenie) (patrz,Informacje
dodatkowe” na stronie 50).

Nalezy sie upewni¢, ze nadal znajduje-
my sie wewnatrz symbolu background.
Jesli jest inaczej, klikamy dwukrotnie ten
symbol na scenie, aby przejs¢ do trybu
jego edycji. Klikamy warstwe line & logo,
aby ja aktywowac na listwie czasowej.

Na panelu Library przechodzimy do
symbolu, ktéry nazwalismy logo. Klika-
my go i przeciggamy na scene w okolice
lewego gbrnego rogu.

Loéo jest troche wieksze, niz dyktuja to nasze po-
trzeby, dlatego przeskalujemy je. Upewniajac sie, ze
instancja obiektu jest zaznaczony, wybieramy narze-
dzie Free Transform. Wokét obiektu pojawi sie osiem
uchwytéw przeksztatcenia.

Naciskamy i przytrzymujemy kombinacje przyciskow Alt+Shift (Windows) lub
Option+Shift (Mac OS), a nastepnie przeciggamy prawy dolny uchwyt w kierunku
srodka obiektu. Puszczamy przycisk myszy, gdy napis Floral Preservation znajdzie sie
nad gorng krawedzig jednorodnego zielonego paska.

Wybieramy narzedzie Selection, aby zatwierdzi¢ przeksztatcenie.
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Gdy juz umiescimy i przeskalujemy logo, przejdziemy do zbalansowania kompozycji
poprzez umieszczenie obrazu w prawym dolnym rogu sceny. Na listwie czasowej

dodajemy nowa warstwe w symbolu background.

Nowej warstwie nadajemy nazwe

[P bouqueq | # « - O

bouquet' [ line & logo & « « W |
[P bkad rects « « [
ekl i : | @
e 2 Wybieramy polecenie File\Import\
Look e | 9 development_fies BN Import to Stage (plik\importuj\im-
D g;r;-&;;v ................ = = = portuj na sceng). W oknie dialogo-
MyReoat N corseriotery.fo wym Import (import) przechodzi-
ol e my do folderu development _files.
Ekg - S———— Wskazujemy plik bouquet.png
s i klikamy przycisk Open.
; &]order_form.htm
- ronivaon
g! File name: |bouguet png [v] Open
My Computer | Fistollyps  [AFles () [v] [(Lcwmce ]

Zdjecie bukietu zostanie umieszczone
na scenie. Przeciggamy je do dolnego

prawego rogu, tak aby na scenie pozo-

stawata niewiele ponad jedna czwarta

bukietu.
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dodawanie warstwy maskujacej

Wystajace ze sceny zdjecie bukietu nie wptynie na wyglad wyeksportowanego filmu,

ale przeszkadza nam podczas tworzenia witryny. W celu ukrycia niepotrzebnych

fragmentéw obrazu uzyjemy warstwy maskujgcej.

Klikamy prawym przyciskiem myszy
(Windows) lub lewym z przytrzyma-

niem klawisza Ctrl (Mac OS) warstwe
bouquet_mask i z menu kontekstowego
wybieramy polecenie Mask (maska). ..

~ bedzie juz widoczny.

48

Dodajemy nowa warstwe i nazywamy ja
bouquet_mask.

. Wybieramy narzedzie Rectangle. Zaczynajac
' przy prawej krawedzi nad obrazem, rozcia-
gamy prostokat tak, aby przykryt catg scene.

400

i v Timeline
SaeiEl
| P Bouguet_mack L
[? bouquet Show all
L& fine & logo :f;k giers
g Others
@ bkad rects :
Y] ‘;‘;._.E Insert Layer iJ_[
| - Delete Layer
450 S00 E..
=] Guide
o

Add Motion Guide

& Mask L}é
Show Maskir

Treark Enld

Wystajacy ze sceny fragment obrazu nie

Skonczylismy tto, nadszedt czas na doda-
nie tekstu. Zapisujemy plik.
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informacje dodatkowe

rysowanie tia str. 32

e We Flashu, gdy na jednej warstwie
jeden obiekt nachodzi na drugi,
przykryta cze$¢ tego, ktory znajdu-
je sie pod spodem, jest usuwana.
Sprawia to, ze dokonywanie mo-
dyfikacji obiektéw, na przyktad ich
podsuwanie, staje sie koszmarem.
Aby unikng¢ zwigzanych z tym

probleméw, mozemy tworzy¢ nowe

warstwy dla kazdego generowane-
go obiektu lub grupowac obiekty
zaraz po ich narysowaniu. Ja osobi-
$cie wole grupowanie.

grafika wielokrotnego uzytku
str. 39

e 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 wyniko-
wego nie zwieksza sie, poniewaz
niezaleznie od liczby instancji kod
opisujacy dany symbol wystepuje
w pliku wynikowym tylko raz.
Kazda instancja stanowi jedynie od-
wotanie do symbolu oraz opis jego
przeksztatcen, na przyktad zmiany
przezroczystosci lub wymiaréw na
ptaszczyznie.

P6zniejsze modyfikacje projektu
zawierajacego symbole s3 takze
tatwiejsze. Wyobrazmy sobie, ze roz-
tozylismy na scenie 100 niebieskich
kwadracikéw (ale nie bedacych
instancjami zadnego symbolu),

a nastepnie zdecydowalismy sie
zmieni¢ ich kolor. Musimy znalez¢
100 kwadratéw i zmieni¢ kolor ich
wszystkich. Ale jesli utworzylibysmy
symbol niebieskiego kwadracika

i umiescilibysmy na scenie 100

jego instancji, musielibysmy je-
dynie zmodyfikowac ten symbol

— wszystkie instancje zostatyby
zaktualizowane automatycznie.
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informacje dodatkowe

edycja symholu sir. 41

e Gdy na scenie znajduje sie obiekt,
ktéry jest kontenerem zawieraja-
cym inne obiekty (grupy, symbole
i pola tekstowe), mozemy go klikng¢
dwukrotnie, aby modyfikowac jego
zawartosc.

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

e Czasami, gdy we Flashu narysuje-
my linig, zostaje ona umieszczona
pod innymi obiektami, a nie na ich
wierzchu, jak mozna by sie tego
spodziewad. Negujac obowiazujaca
w programie konwencjeg, ze nowy
obiekt umieszczany jest nad juz
istniejacymi na tej samej warstwie,
Flash uktada linie w oparciu o ta-
jemniczy algorytm, ktéry mogli wy-
mysli¢ jedynie programisci — bierze
on pod uwage kolor linii.

Aby linia pojawita sie tam, gdzie
chcemy, mozemy wykonac¢ dwie
czynnosci — zgrupowac j, co spo-
woduje jej przeniesienie na wierzch
stosu, lub przesunac ja na wyzsza
warstwe.
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przeksztaicanie obiektow
str. 46

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