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Dzieki ksiazce ,,Po prostu FreeHand 10”:

¢ Poznasz zasady rzadzace tworzeniem grafiki wektorowej — dowiesz sie, czym sg
wezty, uchwyty kontrolne, krzywe, obiekty i obwiednie.

e (Opanujesz narzedzia rysunkowe FreeHanda — stworzysz linie proste, obiekty
geometryczne, obrysujesz rysunki bitmapowe.

e Przypiszesz tworzonym obiektom fantastyczne kontury i wypetnienia — nauczysz sie
korzystaé z palet Stroke i Fill, stosowaé wypetnienia i kontury specjalne oraz efekty
soczewkowe.

¢ Umiescisz w dokumencie tekst i sformatujesz go — wybierzesz czcionke,
wyréwnanie i inne atrybuty tekstu.

e Poznasz modele barw stosowane przy tworzeniu grafiki komputerowej — dowiesz sie,
kiedy korzysta¢ z modelu RGB, kiedy z modelu CMYK, a kiedy z HLS i jak uzywac
gotowych wzornikow barw.

e Przygotujesz swoja prace do druku na drukarce oraz w profesjonalnej drukarni —
dowiesz sie, czym sa spady, nadlewki, nauczysz sie przygotowywac prace do
naswietlania i druku offsetowego.

e Uzyjesz FreeHanda do stworzenia animacji w formacie Macromedia Flash.

e Dowiesz sie, jak zautomatyzowac prace FreeHanda i dostosowac jego Srodowisko
robocze do swoich potrzeb.

Program ten, przy catej swojej prostocie, jest jednym z najlepszych programéw
komputerowych przeznaczonych do tworzenia grafiki wektorowej. Umozliwia ponadto
tworzenie rdznych prac graficznych (jak rysunki, znaki firmowe, ilustracije), a takze
wprowadzanie zeskanowanych obrazow z programow takich jak Adobe Photoshop, Corel
PhotoPaint, Picture Publisher i innych, zwanych programami do grafiki rastrowej.

Wszystkie te mozliwosci powoduja, ze jest to doskonate narzedzie do przygotowywania
folderéw reklamowych, projektowania oktadek ksiazek, plakatow i wykonywania wielu
innych projektow graficznych. FreeHand pozwala takze przygotowywac wielorakie
dokumenty, np. biuletyny informacyjne, ulotki oraz wielostronicowe prezentacje o réznych
rozmiarach stron.

Ksiazka ,Po prostu FreeHand 10” pomoze Ci opanowac podstawowe funkcje programu,
a takze wskaze, jak wykorzystac talent tworczy za pomoca takiego narzedzia jak FreeHand.
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Animacje Flash

Jednym z najbardziej fascynujacych osiagniec
w zakresie projektowania stron internetowych
byto wprowadzenie animacji Flash i flashowych
stron internetowych. Filmiki Flash sa o wiele
mniejsze od animacji GIF, co oznacza, ze czas
ich odtwarzania moze by¢ znacznie dtuzszy niz
plikow GIF. Ponadto zamiast odgrywa¢ wszystkie
klatki filmu od razu, mozesz wywotaé badz
schowa¢ dowolng klatk¢ w odpowiednim czasie.
Dzigki temu filmy Flash petnig funkcje stron
internetowych.

Niestety, Flash nie posiada wielu
zaawansowanych narzedzi do rysowania,
ktérymi dysponuje FreeHand. Nie ma obwiedni,
perspektywy, duplikowania obiektow i zadnego
ze specjalnych efektow oferowanych przez Xtras.
Dlatego wielu projektantow wstepnie tworzy
prace przy uzyciu FreeHanda, potem za$ przenosi
si¢ do Flasha.

ysnj4 abnwiuy

FreeHand utatwia kopiowanie, wklejanie

i eksportowanie do Flasha. Mozesz nawet
dodawac podstawowe elementy nawigacyjne
Flasha, by poruszaé si¢ pomig¢dzy stronami,
a takze tworzy¢ animacje przez wysytanie
obiektow 1 tekstu do warstw.

FreeHand jest zatem najlepszym programem
do grafiki wektorowej do uzycia we wspotpracy
z Flashem.
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Rozdziat 29.

Wklejanie do Flasha

Dla projektanta najprostsza metoda pracy

z FreeHandem i Flashem jest skopiowanie grafiki
FreeHanda i wklejenie jej do klatki filmu Flasha.
Albo, jesli masz wystarczajaco duzo miejsca

na monitorze, mozesz przeciagnaé grafike z jednej
aplikacji do drugie;j.

v Przed wklejeniem do Flasha ustaw preferencje
eksportowania tak, by kolory konwertowane
byty na tryby CMYK i RGB dla formatow
schowka (zob. str. 407).

Wklejanie obiektow do plikéw Flasha
1. Zaznacz obiekt lub obiekty FreeHanda.

2, Skopiuj obiekty.

3. Przetacz okna, by uaktywni¢ plik Flasha.

4. Wklej obiekt. Obiekty FreeHanda zostana
zaimportowane do pliku Flasha.

v' Bloki tekstowe nie potaczone z innymi obiektami
staja si¢ obiektami tekstowymi Flasha.

v" Bloki tekstowe polaczone z innymi obiektami
Tub tekst na $ciezce sa konwertowane na sciezki.

v’ Obiekty oparte na wektorach staja sie grupa,
ktéra mozna rozgrupowac i edytowac jak kazdy
inny element Flasha.

v’ Bitmapy staja sie pojedynczymi zgrupowanymi
obiektami, tak jak importowane bitmapy.

Mozesz rozbi¢ wklejone bitmapy lub
skonwertowac je na grafik¢ wektorowa.

Przeciggniecie obiektu do plikv Flash

1. Umies¢ okna w taki sposob, ze sa widoczne
zaréwno pliki FreeHanda, jak i Flasha.

2. Zaznacz obiekt lub obiekty FreeHanda.

3. Uzyj narzedzia Pointer, aby przeciagnac obiekty
FreeHanda do okna Flash (rysunek 29.1).

4. Kiedy w pliku Flash pojawi si¢ prostokat,
zwolnij przycisk myszy. Grafika FreeHanda
zostanie zaimportowana do pliku Flash.

O ——[ Flag &Fireworks* —FH1H

flag.Na

[ & somet

BB =]

4] sl s G
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Rysunek 29.1. Mozesz latwo przeniesc grafike
z FreeHanda do Flasha, stosujqc metode
,,przeciqgnij i upus¢”

Wiasciwosci FreeHanda
akceptowane przez plikiFlash

Nastepujace cechy FreeHanda
nie zmienig sie po importowaniu
do Flasha.

o Postawowe kontury i wypetnienia.
Jednakze kwadratowe zakonczenia
konturéw zostang zamienione
na okragte.

e Przezroczyste wypetnienia
soczewkowe po eksportowaniu
pozostang takie same. Inne
wypetnienia soczewkowe ulegajg
Zmianie.

o Wypetnienia gradientowe oprécz
gradientu konturowego.

e TIFF-y w trybie CMYK lub RGB stajg
sie osadzonymi obrazkami (JPEG,
GIF, PNG).

« Sciezki poddane metamorfozom.

e Ztozone $ciezki, w tym tekst
skonwertowany na $ciezki.

« Sciezki kadrujace zawierajace
obrazki wektorowe.

¢ Bloki tekstowe. Jednak tekst

na $ciezce zostanie skonwertowany
na obiekty.

o Kontury zakonczone strzatkami.

Uzyj podgladu Flash Anti-alias,
aby zobaczy¢, jak grafika bedzie
wyglgdac¢ po importowaniu do Flasha.
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Animacje Flash

It was a dark and stormy night

Tworzenie animagji
opartych na warstwach

&2 o:,b%
24 stormy 0395
Mimo Ze lubig¢ tworzy¢ animacj¢ we FreeHandzie,
CocssmsEEEER wiem ze Flash ma znacznie wigksze mozliwosci.
Jednak FreeHand zapewnia kilka technik
' do konwertowania metamorfoz, tekstu,
w tekstu na $ciezkach, grup i pedzli do sekwencji

animowanych (rysunek 29.2).

[ @) *@ Przygotowanie grafiki do animai

1. Ustaw tekst w jedne;j linii lub dotacz tekst
do Sciezki (zob. str. 264).

ﬂ.wﬂ —ﬁ’y‘ _,,)V)V Iub

Rysunek 29.2. Typy obiektéw, ktére mogq byé Utworz metamorfoze lub dotacz metamorfoze
animowane (kolejno od gory do dotu): tekst, do $ciezki (zob. str. 233).

tekst na sciezce, metamorfoza, metamorfoza

na Sciezce, grupa obiektow oraz pedzle lub

Zgrupuj pojedyncze obiekty w kolejnosci,

7] BiE w ktorej maja si¢ pojawic.
Lagers : @ lub

e Guides

i d W Foreground

Pedzle musza by¢ uwolnione i rozgrupowane
7 & & M Background tyle razy, ile to konieczne, az kazdy
indywidualny symbol zostanie zaznaczony.
Wtedy poszczegdlne symbole powinny zostaé
zgrupowane w jeden obiekt.

Rysunek 29.3. Na warstwach niedrukowalnych

(zakreslonych) znajduje sie grafika widoczna podczas 2, Jesli cheesz, by obiekt byt widoczny

trwania calej animacji w czasie trwania animacji, umies¢ grafike
na niedrukowalnej warstwie background
(tto) (rysunek 29.3) (zob. str. 170).
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Rozdziat 29.

Jedna z metod tworzenia animacji Flash jest
umieszczenie obiektéw na ich warstwach w taki
sposob, ze kazda z nich dziata jak klatka filmu.
Chociaz mozna rgcznie umieszczac kazdy obiekt
na jego wlasnej warstwie, znacznie tatwiej
wykonywac to automatycznie.

Tworzenie sekwencji animowanej
przy viyciv warstw

1. Zaznacz grafike, ktdéra ma by¢ animowana.

2. 7 gtdéwnego menu wybierz polecenie Xtras>
Animate>Release to Layers. Pojawi si¢ okno
dialogowe Release to Layers (rysunek 29.4).

3. Uzyj menu Animate, by wybrac jedna z opcji:

A Sequence rozktada obiekty do kolejnych
warstw.

A Build tworzy efekt stosu przez
kopiowanie obiektow po kolei do
poszczegolnych warstw.

A Drop kopiuje obiekty do wszystkich
warstw, ale omija jeden obiekt
w kolejnosci z kazdej warstwy.

A Trail kopiuje i uwalnia obiekty do podane;j
przez ciebie liczby warstw. Obiekty sa
kopiowane do okreslonej liczby warstw.

4. Jesli wybrale$ Trail, uzyj pola tekstowego
Trail by, aby ustali¢ liczbe warstw,
na ktorych obiekt zostanie skopiowany.

5. Jesli jest taka potrzeba, wybierz opcje
Reverse Direction, by uwalnia¢ obiekty
w odwrotnej kolejnosci i animowacé
sekwencj¢ w przeciwnym kierunku.

6. Zaznacz Use Existing Layers, by uwalnia¢
obiekty do istniejacych warstw poczawszy
od aktywne;.

v" Usun zaznaczenie opcji Use Existing Layers,
aby tworzy¢ nowe warstwy dla obiektow,
ktore sg uwalniane.

7. Jesli zostata wybrana Use Existing Layers,
mozesz takze zaznaczy¢ Send to Back,
by uwalnia¢ obiekty na spod stosu.

8. Kliknij OK. Obiekty pojawig si¢ na nowych
warstwach (rysunek 29.5).

Release to Layers

Animate: ISequenCe j

T By |1_ j j
[~ Reverse diection
[~ Sendto back

Ok I Cancel |

Rysunek 29.4. Okno dialogowe Release to Layers
umozliwia ustalenie, jak obiekty bedq animowane

@ =0 =]
En I ©| [
P ]

<#d  Guides

@4 W Background

@ SIS ES
@l @

a0 i
<ipd Duides
.+ & M Background =

Rysunek 29.5. Po zastosowaniu polecenia
Release to Layers (prawy rysunek)
ZoStanq utworzone nowe warstwy

Dostepne rodzaje animacji

Cztery rézne rodzaje animacji

do wyboru tworzg rézne efekty filmowe.

e Sequence tworzy animacje, w ktorej
jednocze$nie pojawia sie tylko jeden
element.

o Build dodaje nowy element
do poprzedniego.

e Drop tworzy efekt spadania nowego
elementu.

o Trail pokazuje nowe elementy
po zniknieciu poprzednich.
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Animacje Flash

Rysunek 29.6. Mozesz uzy¢ poszczegolnych stron,
by ulozy¢ animacje

& KR de w ek B I T e 5 ) * K g & Kk

f o f%m_z 5—%@333

e )

Rysunek 29.7. Wspdlne elementy na przedstawionych
stronach pochodzq za strony wzorcowej

Tworzenie animacji
opartych na stronach

Aby tworzy¢ animacje, nie musisz ograniczaé
si¢ tylko do pracy z warstwami. Mozesz uzy¢
stron dokumentu jako poszczegolnych klatek
animacji. Zysk wynikajacy z zastosowania tej
metody jest taki, ze podczas pracy mozna tatwo
wyobrazi¢ sobie animacjg.

Reczne tworzenie animagji
1. Utworz na stronie grafike dla pierwszej klatki.
2. Skopiuj strong i zmodyfikuj na niej grafike.

3. Kontynuuj kopiowanie stron i modyfikowanie
grafiki. Kazda strona dokumentu staje si¢
klatka animacji (rysunek 29.6). Mozesz wtedy
wyeksportowac plik jako animacje.

(Na str. 364 przedstawiono etapy
eksportowania pliku do filmu SWF.)

Zastosowanie stron wzorcowych
do tworzenia animacji

1. Utworz strong wzorcows lub strony, ktdre
zawieraja grafike.

2, Utworz tyle stron podrzednych (child pages)
opartych na tych stronach wzorcowych, ile
potrzeba (rysunek 29.7).

3. Dodaj poszczegolne elementy do kazdej
ze stron.

lub

Uzyj polecenia Release child page z menu
palety Document inspector. Obiekty

na stronie zostang uwolnione ze stron
wzorcowych (zob. rozdziat 4., ,,Praca

ze stronami”).

4. Zaznaczaj i modyfikuj poszczegolne elementy
na stronach.
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Rozdziat 29.

Animacje oparte na stronach
i warstwach

Mozna wreszcie tworzy¢ animacje

z zastosowaniem i stron i warstw jako klatek
animacji (rysunek 29.8). Strony dziataja jako
rozne sceny, do ktoérych przeskakujesz, podczas
gdy warstwy odgrywaja rolg klatek.

Tworzenie filmow
opartych na stronach i warstwach

1. Umies¢ elementy pierwszej sceny na pierwszej
stronie.

v Aby obiekty byly widoczne podczas trwania
catej sceny, umiesc je na niedrukowalnej
warstwie.

2, Elementy klatek umie$¢ na poszczegdlnych
warstwach. Beda si¢ one zmienia¢ podczas
trwania sceny.

3. Elementy dla nastgpnej sceny ulokuj
na kolejnej stronie.

4. Elementy klatek umies¢ na poszczegdlnych
warstwach. Beda si¢ one zmienia¢ podczas
trwania sceny.

v Obiekty umieszczone na warstwach sa
widoczne tylko na aktualnie wyswietlonej
stronie. Jedna warstwa moze wigc zawierac
klatki dla réznych scen.

v' Aby warstwy niedrukowalne byty widoczne
W czasie trwania animacji, na warstwie
drukowalnej musi znajdowac si¢ przynajmniej
jeden element.

Scena 1 z dziatem na warstwie tta Strona 1

Warstwa 1 Warstwa 2 Warstwa 3 Warstwa 4
|

N

Scena 2 z miastem na warstwie tta Strona

Warstwa 1 Warstwa 2 | Warstwa 3 Warstwa

N

Rysunek 29.8. Przyklad tworzenia animacji
przy uzyciu zaréwno strom, jak i warstw
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Animacje Flash

@ Navigation o] ]
Mame: |

B Link: [<None> =l

Substring: | =l

#A Agtion: |Go To
Parameters: | Fage 1 =

=) Note:

Event: | on [press) -
- -

el ayer-1

Rysunek 29.9. Uzyj panelu Navigation,
by dodawac akcje Flasha do obiektow

Przypisywanie akcji Flasha

Chociaz we FreeHandzie jest mniej
akgciji, sg one podobne do tych z Flasha.

e Go To przechodzi do klatki lub sceny.

e Play i Stop kontrolujg rozpoczynanie
i wstrzymywanie odtwarzania filmu.

o Print okresla, ktére klatki uzytkownicy
mogg wydrukowac¢ bezposrednio
z poziomu odtwarzacza Flash Player.

o Full Screen wyswietla film w trybie
petnoekranowym, a nie normalnym.

e Start/Stop Drag sprawia, ze klip
filmowy mozna przecigga¢ podczas
trwania zdarzenia i zatrzymuje
przecigganie, kiedy ma miejsce
przeciwne wydarzenie.

e Load Movie i Unload Movie fadujg
i usuwajg dodatkowe filmy, kiedy
aktualny jest odtwarzany.

e Tell Target kontroluje inne filmy i klipy
filmowe, ktére zatadowano akcjg
Load Movie.

v'FreeHand pozwala jedynie
na utworzenie jednego poziomu
zatadowanych filmoéw; mozesz wiec
tadowac tylko jeden film.

Dodawanie akeji Flasha

Filmy nie musza by¢ koniecznie ruchome. Oznacza
to, ze mozesz odtworzy¢ film, recznie przechodzac
do kazdej z klatek. Taki rodzaj filmu Flash mozna
wyobrazi¢ sobie jako ciag stron internetowych.
Mozesz dodac¢ obiekty, ktore dziataja jak przyciski,
by przejs¢ do dalszej czesci filmu, wydrukowaé
strone lub przerwa¢ odtwarzanie.

Dodawanie akji do grafiki
we FreeHandzie

1. Zaznacz obiekt lub obiekty, do ktérych chcesz
przypisa¢ jakas akcje.

v' Obiekty musza posiada¢ wypetnienie lub kontur,
by tworzy¢ odpowiedni obszar do manipulacji.

2. W panelu Navigation uzyj menu Action,
by zaznaczy¢ akcj¢ (rysunek 29.9).
(Doktadne dane na temat dziatan znajduja si¢
w tabelce na tej stronie.)

3. W menu Event zaznacz zdarzenie, ktdre bedzie
uruchamiaé akcje.

v' Dla akcji Start/Stop drag (poczatek lub koniec
przeciagania elementu) menu Event jest
nieaktywne.

v' W zaleznosci od akcji nalezy dostosowaé pewne
opcje w ktorej$ z rozwijanych list Parameters.

4, Jesli wybierasz akcj¢ Go To, Print, Load/
Unload Movie lub Tell Target, uzyj pierwszej
listy Parameters, aby wybraé ktoras ze stron
dokumentu.

5. Jesli wybierasz akcje Go To lub Print, uzyj
drugiej listy Parameters, by wskazac, ktéra
czeg$¢ dokumentu powinna zosta¢ wyswietlona
lub wydrukowana.

6. Jesli wybierasz akcje Tell Target, zaznacz
dziatanie z drugiej listy Parameters,
by kontrolowaé nastepujace opcje odtwarzania
innego filmu: GoTo, Play, Stop lub Print.

7. Jesli w kroku széstym wybierasz akcje GoTo
lub Print, uzyj trzeciej listy Parameter,
aby ustali¢, ktora czgs¢ dokumentu ma by¢
wys$wietlona lub wydrukowana.
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Rozdziat 29.

Akcje Flash w akcji

Oto krotkie wyjasnienie, ktére pomoze
ci zrozumie¢, jak akcje Flash dziatajg
we FreeHandzie.

Film tworzony jest z dwustronnego pliku
FreeHanda (rysunek 29.10). Wszystkie
obiekty na stronie pierwszej znajdujg sie
na niedrukowalnej warstwie. Sg one tam
umieszczone po to, aby byly nieustannie
widoczne.

Druga strona zawiera grafike; jest to dziato
na niedrukowalnej warstwie. Kazdy obtok
dymu z wybuchu znajduje sie na innej
drukowalnej warstwie. Warstwy drukowalne
tworzg efekt wystrzatu z dziata.

Akcja Load Movie ze strong drugg jako
parametrem zostata nadana przyciskowi
See the Cannon. Po kliknigciu tego
przycisku dziato pojawia sie na gorze
pierwszej strony (rysunek 29.11).

Akcja Start/Stop Drag zostata nadana
rysunkowi dziata. To pozwala
ogladajgcemu przesuwac na stronie
zatadowany film (rysunek 29.12).

Akcja Tell Target ze strong drugg jako
paramentrem i Play jako jej zdarzeniem
zostata nadana przyciskowi Shoot the
Cannon. Po kliknieciu tego przycisku
warstwy dymu sg odtwarzane jako
animacja.

Akcja Tell Target ze strong drugg jako
parametrem i Stop jako zdarzeniem
zostata nadana przyciskowi Stop the Blast
(rysunek 29.13). Po kliknigciu tego
przycisku konczy sie odtwarzanie warstw
dymu.

W parametrze Animation w ustawieniach
Movie Settings wybrano opcje Layers,
zeby mozna byto odtworzy¢ film
przedstawiajgcy dym. Zostata tez
wylgczona opcja Autoplay, aby film

nie rozpoczynat sie¢ samoczynnie.
Podczas eksportowania filmu zostaty
wilasciwie utworzone dwa pliki SWF: jeden
dla przyciskéw, drugi dla animacji dziata.

Se= the oo, tha: camain
Cunnon

Shoot the
{annsn

Stop the
Blast

Rysunek 29.10. /nteraktywny film rozpoczyna sie
od dwoch osobnych stron

s.‘ ... Move the cannon
andl then fire it

C...GI'I @ S0 it covers this
arca.

Shoot the

Cannon

Rysunek 29.11. Dzieki akcji Load Movie
widz moze doda¢ film ze strony 2 na gore strony 1

See the Mn;\’c the cannon
R\ il then fire it

C.I.OI‘ R\ 80 it covers this

arca.

Shoot the

Cannon

Stop the

Blast

Rysunek 29.12. Dzieki akcji Start/Stop Drag
widz moze przenosic film ze strony 2 na strone 1

See the IS L o
Cannon - LR\ A i

Shoot the
Cannon

Stop the
Blast iy

Rysunek 29.13. Dzi¢ki akcji Tell Target
widz moze odgrywac lub zatrzymywacé film
ze strony 2
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Animacje Flash

Przycisk Pause

Przycisk Rewind

Przycisk Step backward

Przycisk Play

Przycisk Step forward

Przycisk Fast forward

Przycisk Test movie
Przycisk Export movie
Przycisk Movie
settings

Controll2r

Rysunek 29.14. Do pracy z filmami Flash
uzyj panelu Controller

€ UNTITLED-2 :

Rysunek 29.15. Ikona Flash Playera na pasku
tytulowym pokazuje, ze odtwarzasz animacje Flash

www.freehandsource.com

Pragne podziekowaé lanowi
Kelleighowi za pomoc w opisywaniu
akcji na poprzednich dwoch stronach.

lan to tworca strony internetowej
www.freehandsource.com, bedacej
jednym z najlepszych zrodet dla kazdego,
kto uczy sie obstugi FreeHanda.

Sa na niej umieszczone informacje
o réznych wczesniejszych wersjach
FreeHanda, wskazowki i pliki, ktore
mozesz $ciggng¢, aby zobaczyé, jak
tworzy sie magie. Strona ta zawiera
takze kilka znakomitych lekcji Flasha.

Testowanie i kontrolowanie
odtwarzania filmow

Po utworzeniu animacji zechcesz zapewne
sprawdzié, czy dobrze dziata. Mozesz takze
kontolowaé parametry odpowiedzialne

za odgrywanie filmu. Na szczescie mozesz
testowac swoje filmy w oknie FreeHanda.

Testowanie filmu
1. Z menu wybierz Control>Test Movie.

lub

Kliknij przycisk Test Movie na pasku
narzgdziowym Controller (rysunek 29.14).
FreeHand odtworzy film w osobnym oknie.

v’ Tkonka Flash Player pojawia si¢ na listwie
tytulowej testowanego filmu (rysunek 29.15).

v' Polecenie Test Movie otwiera film w oknie
odtwarzacza Flash Player. Musisz wtedy
odtworzy¢ film, aby zobaczy¢ animacjg.

2. Aby odtworzy¢ film, z gtéwnego menu
wybierz Control>Play.

lub
Na pasku Controller kliknij przycisk Play.

3. Aby zatrzymac¢ film, z gtéwnego menu
wybierz Control>Stop.

lub
Na pasku Controller kliknij przycisk Stop.

4. Aby przesunac si¢ o jedna klatke, z gtdéwnego
menu wybierz Control>Step Forward
lub Control>Step Backward.

lub

Na pasku Controller kliknij przycisk Step
Jorward lub Step backward.

5. Aby przeskoczy¢ do poczatku filmu,
wybierz Control>Rewind.

lub
Na pasku Controller kliknij przycisk Rewind.

6. By przeskoczy¢ do konca filmu, na pasku
Controller kliknij przycisk Fast Forward.
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Rozdziat 29.

Modyfikacja ustawien filmu Movie Settings

1. Z gléwnego menu wybierz Control>Movie
Settings.

lub Medium

I aintain blocks

Na pasku Controller kliknij przycisk Movie
Settings. Otworzy si¢ okno dialogowe Movie

Settings. e Al b [ =]

Layers and Pages

Okno dialogowe Movie Settings jest podzielone
na trzy czesci (rysunek 29.16). Pierwsza czgsc,
Objects, kontroluje wyglad obiektow FreeHanda,
ramek tekstowych i obrazkow rastrowych, ktore
sg eksportowane do formatu Flasha. Druga czgs¢,
Frames, nadzoruje faktyczna animacje¢ filmu.
Ostatnia czes$¢, Publish, kontroluje sposob
tworzenia pliku Flash.

Ustawienie puramelréw 0b|e¢Is Rysunek 29.16. Uzyj okna dialogowego

Movie Settings do kontroli wygladu, dziatania

1. Uzyj menu Path Compression, aby i formatu eksportowanego pliku SWF

kontrolowa¢ precyzj¢ konwertowania
Sciezek FreeHanda na $ciezki Flasha.

v Konwersja bedzie najdokfadniejsza, jesli
zostanie wybrana opcja No compression.
Wybranie opcji Maximum compression
spowoduje utworzenie najmniejszego pliku.

2. Uzyj menu Image Compression, aby
kontrolowa¢ kompresje bitmapowych
obrazkow.

3. Z menu Text wybierz jedng z nastepujacych
opcji, by kontrolowac to, co dzieje si¢
z blokami tekstowymi.

A Maintain Blocks przechowuje cato$é
tekstu do edycji we Flashu.

A Convert to Paths konwertuje tekst
na $ciezki wektorowe.

A None kasuje tekst z pliku.

v Opcja Convert to Paths tworzy nieco
mniejszy plik Flasha, ale sprawia,
ze tekstu nie mozna edytowac.
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Animacje Flash

Flash czy SWF:
na czym polega réznica?
W Internecie nie ma wiasciwie plikow
Flash.

Plik Flash (fla.) to format pliku
utworzonego przez aplikacje

Ustawienie parametréw Frames

1. Uzywajac opcji Pages ustalasz, ktore strony
stang si¢ czescia animacji (Al — wszystkie,
From... To: — od... do:).

2, 7 menu Animation wybierz jedna z opcji:

Macromedia Flash. Nie umieszcza sie A Pages eksportuje kazda strong jako klatke
tych plikdw w Internecie. FI?ShZ} w jednym pliku SWF. Warstwy
Wiekszoé¢ ludzi nazywa animacjg kazdej strony tworza caty obraz klatki.
Flash to, co wiasciwie jest plikiem A Layers eksportuje kazda ze stron jako

Shockwave Flash (.swf). Format ten
FreeHand eksportuje jako Macromedia
Flash (SWF).

osobny plik SWF z warstwami kazde;j
ze stron jako osobnymi klatkami

w poszczegdlnych plikach SWF.
Jednak program Flash nie otwiera
plikbw SWF. Jesli chcesz pracowac

z tymi plikami pod Flashem, musisz
wybra¢ z gtéwnego menu File>Import.
Jednak opcja ta moze pocig¢ plik

na kawateczki, co znacznie utrudnia
prace.

Jak na ironie, sam Flash nie moze
importowac plikow FreeHanda. Nalezy
zachowac plik FreeHanda w formacie
lllustratora. Flash moze go wtedy
importowaé z zachowaniem warstw.

Jesli chcesz pracowac z grafikg
FreeHanda we Flashu, lepszym
wyjsciem jest uzycie prostej metody
~Skopiuj i wklej” lub ,przeciagnij i upusé”.

A Layers and Pages eksportuje pojedynczy
plik SWF z calq zawarto$cia dokumentu
FreeHanda. Wszystkie warstwy pierwszej
strony konwertowane sa na klatki, potem
wszystkie warstwy drugiej strony itd.

A None eksportuje kazda ze stron jako
osobny plik SWF.

v' Warstwa Guides i warstwy ukryte
nie sg widoczne podczas animacji.

3. Ustaw predkos¢ odtwarzania wykorzystujac
pole Frame rate. Domyslna wartos¢ wynosi
12 klatek na sekundg i tworzy wrazenie
w miarg gladkiego ruchu.

4. Zaznacz opcj¢ Autoplay, jesli cheesz, by twoja
animacja rozpoczynata si¢ automatycznie.

5. Zaznacz opcje Full screen playback, by film
byt odtwarzany w trybie pelnoekranowym.

Ustawienie parametrow Publish

1. Uzyj menu Compatibility, aby wybrac,
ktéra wersja odtwarzacza Flash Player jest
niezbedna do odtworzenia koncowego pliku.

2, Zaznacz opcj¢ Protect from import,
aby zabezpieczy¢ plik przed $ciagnigciem
przez inng osobg.

3. Zaznacz opcje High quality printing,
aby umozliwi¢ drukowanie pliku Flasha
z petna rozdzielczoscia. Jesli opcja nie jest
zaznaczona, plik drukuje si¢ z rozdzielczoscia
ekranu.
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Rozdziat 29.

Eksportowanie plikv
Flash (SWF)

Kiedy juz wszystkie parametry pliku sa ustawione
zgodnie z twoimi upodobaniami, eksportowanie
do pliku SWF jest proste. Jesli pracujesz w oknie
odtwarzacza Flash Player otwartym po wybraniu
polecenia Test Movie, mozesz tatwo
wyeksportowac film z obecnymi ustawieniami.

Eksportowanie pliku SWF
z Flash Playera

1. Z glownego menu wybierz Control>
Export Movie.

lub

Na pasku Controller kliknij przycisk Export
Movie. Otworzy si¢ okno dialogowe Export,
gdzie mozesz nazwaé eksportowany plik

i zapisa¢ go na dysku (rysunek 29.17).

v' Film Flash jest eksportowany przy uzyciu
ustawien z okna dialogowego Movie Settings.

Mozesz takze wyeksportowaé plik SWF
bezposrednio z dokumentu FreeHanda.

Eksportowanie pliku SWF
z okna FreeHanda
1. Z gldwnego menu wybierz Edit>Export.

Otworzy si¢ okno dialogowe Export
Document (rysunek 29.18).

2. 7 listy formatéw wybierz Macromedia Flash
(SWF).

3. Kliknij przycisk Setup. Otworzy si¢
okno dialogowe Movie Settings.

4. Dokonaj potrzebnych zmian w oknie
dialogowym Movie Settings i kliknij OK.

5. Nadaj nazwe eksportowanemu plikowi i zapisz
go na dysku.

Export Movie 2| x|

Zapisz W Iﬁ toje dokumenty j gl

Corel User Files
b oje obrazy
Photolwise Images

Hazwa pliku: |Eannun Gamel Zapisz I
Zapiszjko [ Macromedia Flash [SwF) | Anuluj

Rysunek 29.17. Eksportujqc z Flash Playera,
wystarczy w oknie dialogowym Export Movie
wpisac nazwe pliku i wybra¢ dla niego miejsce
na dysku

Export Document 7]
Zapizz W I@ tioje dokumenty j gl
collect
Corel User Files
Maje obrazy
Photo'wize Images

Mazwa pliku: |UNT|TLED-1 Zapisz I
Zapisz jako /F] Aruluj

I~ | Selected GijEste gl Setup
Pages: (1A £ Erom 1 o1

™ Open in extemal application

J<nane: |

h acromedia Flash

Rysunek 29.18. Eksportujqac z dokumentu
FreeHanda, otwierasz zwykie okno dialogowe
Export Document

364



