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Flash MX to aplikacja o oszatamiajacych mozliwo$ciach. Dynamiczne prezentacie,
taczenie grafiki z dzwigkiem, animacje — to tylko cze$¢ zastosowan tego
najpopularniejszego narzedzia multimedialnego stworzonego na potrzeby Internetu.
Jesli chcesz wzbogacié swoje strony WWW o atrakcyjne animacje — po prostu siggnij
po te ksiazke. Bez zbednych opiséw wprowadzi Cie ona w Swiat Flasha MX.

Dowiesz sie:

* Jak funkcjonuje srodowisko Flash i jakie nowosci wprowadzono w wersji MX

e Jak tworzy¢ i modyfikowac grafike we Flashu
e Jak wykorzysta¢ mozliwosci pracy z warstwami

e Jak uzywac symboli
e Jak tworzy¢ animacje

e Jak stworzyé animacje reagujaca na dziatania uzytkownika

e Jak taczy¢ animacje z dzwiekiem i obrazem wideo

e .. i wiele wiecej

Systematycznie lub wyrywkowo: czytaj te ksiazke tak, jak chcesz. Zwigzte objasnienia
i towarzyszace im liczne ilustracje oraz przyktady doprowadza Cie wprost do celu.
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Dotgczanie diwiekv
i wideo

To zdumiewajace, w jaki sposdb klasyczny
niemy film umiat przekaza¢ pelna zycia opowiesce.
Jednak ten rozdziat historii mamy juz za soba.
Dzwigk stat si¢ istotnym sktadnikiem stron
internetowych. W programie Macromedia Flash
filmy moga zawiera¢ dzwiek, zaréwno jako
odgrywany element tta, jak i zsynchronizowany
element, ktdry jest dopasowany do konkretnych
uje¢ — na przyktad dzwigk uderzen dtoni
akompaniujacy klaskaniu.

Flash MX umozliwia osadzanie klipéw wideo
na potrzeby odtwarzania bezposrednio w module
Flash Player. Wbudowany w program kodek
Sorenson Media’s Spark ma za zadanie
kompresowa¢ filmy wideo podczas importu

do $rodowiska Flasha i dekompresowac¢ dane
w trakcie odtwarzania opublikowanego filmu.
Taki system pozwala na dotaczenie krotkiego
klipu wideo do filmu Flasha i jednoczesne
utrzymanie matych rozmiaréw pliku. Mozesz
réwniez dotaczac klipy wideo do filmu podczas
pracy nad nim, a p6zniej wyeksportowac film
do formatu QuickTime, w ktorym wszystkie
animacje Flasha sg odtwarzane w oddzielonych
od wideo $ciezkach.

03pIM | NIIMZp d1unzrbjoq
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Korzystanie z diwiekow we Flashu

Rozdziat 14.

Korzystanie z diwiekow
we Flashu

Aby dotaczy¢ dzwigk do filméw tworzonych

w programie Flash, musisz najpierw zaimportowac
klipy dzwigkowe do biblioteki, a nastgpnie
umiesci¢ odwolania do nich w klatkach
kluczowych. Dostep do dzwigkdw i kontroli

ich synchronizacji uzyskujesz w panelu Frame
Property Inspector. Znajdziesz w nim takze
proste narzedzia stuzace do edycji dzwigkow
udostgpniane przez program Flash.

Dostep do panelu
Frame Property Inspector
1. Jezeli panel Frame Property Inspector jest

aktualnie zamknigty, z menu Window wybierz
polecenie Properties (patrz rysunek 14.1).

Na ekranie pojawi si¢ Frame Property
Inspector (patrz rysunek 14.2).

Window
e Whinc owe Cel+Alt+ I
Toolbars 3
v Tools Ctrl+F2
¥ Timeline Clrl+lt+T

Ctrl+F3
v Answers Alt+F1

Ctrl+k
ifeE

Rysunek 14.1. Aby uzyska¢ dostep do narzedzi
dzwiekowych programu Flash, wybierz polecenie
Window/Properties

§ b ay Jhi7e C — . E
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Properties

Bourd I|., - l!

Effuce |_—J _Fait |

Spre:  |Event *] Lo [0 fimes
Mo sound selecled

Rysunek 14.2. Korzystajqc z panelu Frame
Property Inspector, mozesz dolqczaé dzwieki

do klatek kluczowych, ustawié¢ synchronizacje

i wykona¢ proste operacje edycji dzwieku. Niektore
z narzedzi dzwiekowych sq zawsze widoczne po
prawej stronie panelu, jesli jednak chcesz zobaczy¢
Jje wszystkie, kliknij trojkat w prawym dolnym rogu
Property Inspectora, co spowoduje rozwiniecie
panelu

biblioteki tego filmu.

juz poza programem Flash.

Funkcje dzwiekowe Flasha

Flash potrafi odczyta¢ jedynie sample — dzwigki, ktdre byly nagrane cyfrowo lub zostaty
skonwertowane na format cyfrowy. Program importuje pliki w formacie AIFF na platformie
Mac OS, w formacie WAV na platformie Windows oraz MP3 na obydwu platformach. Ponadto
potgczenie Flasha MX z QuickTime umozliwia uzytkownikom obydwu platform import filmow
QuickTime zawierajgcych dzwieki oraz plikow Sun AU. Uzytkownicy komputeréw Macintosh
moga takze wczyta¢ dzwiek zapisany w plikach WAV, Sound Designer Il i System 7.
Wszystkie dzwieki, ktdére zaimportujesz lub skopiujesz do filmu, zostajg umieszczone w pliku

Flash oferuje ograniczong forme edycji dzwigku. Co prawda, mozesz odcig¢ koncéwke
dzwigku i dostosowac jego gtodnos$c, ale pozostate czynnoéci edycyjne musisz wykonac¢

Kiedy publikujesz ukonczony film, zwr6¢ uwage na czestotliwo$¢ probkowania i kompresje
dzwigku, aby uzyskac wiadciwy kompromis pomiedzy jakoscig dzwigku a rozmiarem pliku
filmowego. Tym zagadnieniom po$wiecimy wiecej miejsca w rozdziale 16.
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File |
New B8N
New From Template...
Open... 80
Open Recent »
Open as Library.. <380
Close BW
Save 85
Save As... 4885
Save As Template...
Revert

Import...
Import to Library...
avig, NCLREES

Rysunek 14.3. Wybierz polecenie File/Import,
aby wezytac dzwieki do programu Flash

p——

Show  All Sound Farmaty L

From Sounds farflena

Add 15 Favornes Cance " ooen

Rysunek 14.4. Okno dialogowe Import
pozwala na import plikow dzwiekowych
do Flasha. Z rozwijanego menu rodzajow
plikow wybierz ten, ktéry jest odpowiedni
dla Twojej platformy sprzetowej

=7 Library - Add Sounds

15 items

Marne Kind =
: =]
W . Ll
&) DRIP1 aif Sound
@ KU Sounds Fuolder =
o N il
B MAILEDR. aif Sound
&]% MAILEOXZ aif Sound
@ Macrormedia Sounds Folder |~
ke . . il
B@Ee W ] DE

Rysunek 14.5. Flash przechowuje dzwigki
w bibliotece, nadajqc kazdemu z nich
osobnq ikone pliku dzwickowego. W oknie
podgladu mozesz zobaczy¢ fale dzwiekowq
zaznaczonego dzwicku. Kliknij przycisk Play,
aby uslysze¢ dany dzwiek

Importowanie diwiekow

Procedura importowania dzwigkdw jest podobna

do procedury importowania bitmap lub innych grafik
— korzystasz z polecenia File/Import. Flash umiesci
plik dzwigkowy w bibliotece aktualnego filmu, a Tobie
pozostaje przeciagnaé kopie dzwigku z okna Library
do tegoz filmu.

Importowanie plikv diwiekowego
1. Otworz plik, do ktérego cheesz dotaczy¢ dzwigki.

2. 7 menu File wybierz polecenie Import albo
nacis$nij Ctrl+R (Windows) lub Cmd+R (Mac)
(patrz rysunek 14.3).

Zostanie otwarte standardowe okno dialogowe
importu plikow (patrz rysunek 14.4).

3. Z rozwijanego menu File of Type (Windows) lub
z rozwijanego menu Show (Mac) wybierz format
pliku dzwiekowego, ktéry chcesz zaimportowac.

Flash importuje pliki WAV na platformie
Windows, pliki AIFF na platformie Mac OS
oraz pliki MP3 na obydwu platformach.

4. Odszukaj w systemie wlasciwy plik dzwigkowy.
5. Zaznacz ten plik.
6. Kliknij przycisk Open.

Program zaimportuje wybrany plik dzwigkowy
i umiesci go w bibliotece. Flash wyswietli fale
dzwigkowa w podgladzie okna Library

(patrz rysunek 14.5).

Wskazowki

B Mozesz odstucha¢ dzwigk bez konieczno$ci
umieszczania go w filmie. Zaznacz dany dzwigk
w oknie Library. Flash wyswietli falg dzwickowa
w oknie podgladu — aby odstucha¢ dzwigk, kliknij
przycisk Play.

B Nie jeste$ pewny, jakie formaty dzwigkow
sa dostepne? Pamigtaj, ze nie musisz ustawiac
zadnego konkretnego — wystarczy, ze wybierzesz
opcje All Sound Formats z rozwijanego menu
rodzajow plikéw w oknie dialogowym Import.
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Organizacja diwiekow

Rozdziat 14.

Organizacja diwiekow

Oczywiscie, mozesz dolacza¢ dzwigki do warstw,
ktére maja juz inng zawartos¢é. Jednak latwiej
zarzadzaé filmem, a i dzwigki bedzie mozna tatwiej
odszuka¢ w celu ich uvaktualnienia lub edycji, jezeli
zawsze beda umieszczane w osobnych warstwach,
zarezerwowanych tylko i wylacznie dla Sciezki
dzwiekowej. Flash potrafi korzysta¢ z wielu warstw
dzwigkow.

Dodanie warstwy dla diwieku

1. Otwoérz nowy dokument Flasha lub jakis
istniejacy, do ktorego chcesz dotaczy¢ dzwigk.

2. W panelu Timeline zaznacz warstwe.
3. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

A 7 menu Insert wybierz polecenie Layer
(patrz rysunek 14.6).

A W panelu Timeline kliknij przycisk Add Layer.

Flash zawsze dodaje nowa warstwe bezposrednio
powyzej zaznaczonej warstwy.

4. Przeciagnij warstwe do pozadanej pozycji
W stosie warstw.

Pozycja w stosie warstw w zaden sposdb nie
wplywa na odtwarzanie dzwigkdw w filmie, ale
umieszczenie wszystkich warstw dzwiekowych
na dole lub na gérze stosu na pewno utatwi ich
pbzniejsze odszukanie.

5. Zmien nazwe warstwy.

Szczegdtowe instrukcje na temat pracy
z warstwami znajdziesz w rozdziale 5.

Wskazowki

B Po umiejscowieniu warstwy z dzwigkami mozesz
ja zablokowac, co zapobiegnie przypadkowemu
dodaniu do niej grafik — kliknij kropke
w kolumnie ponizej ikony kiédki.

B Jezeli bedziesz pracowatl z wieloma warstwami

dzwigkowymi, dodaj folder warstw i nazwij go
Soundtracks. Nastgpnie przeciagnij do niego

wszystkie warstwy dzwigkowe (patrz rysunek 14.7).

Insert
Convert to Symbol... F8
New Symbol... 3EF8
Layer

Layer Folder
dntjon Guide

Rysunek 14.6. Najlepiej przechowywaé dzwieki
na osobnych warstwach, tak aby nie kolidowaty
z grafikq czy akcjami dotqczonymi do filmu.
Jesli cheesz doda¢ nowq warstwe, wybierz
polecenie Insert/Layer

D Door -
..I.-’ Sofs -
L/ cat .
w =¥ Soundiracks
[ Hings Cresk
|_.|) Meaw
L4 sum a2
[T

L]
« w ||

Bloeeemo 0

& & & @
& & & @

Rysunek 14.7. Aby uporzqdkowa¢ wiele
warstw dzwiekowych, umiesé je w osobnym
folderze warstw
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Shift+F2

Rysunek 14.8. Wybierz polecenie Modify/Layer,
aby otworzy¢ okno dialogowe Layer Properties,
w ktorym mozesz zmienic¢ wysokoS¢ warstwy

Layer Properties

¥ Show I~ Lock Cancel
Type: & MNormal Help

" Guide

~

" Mask

~

" Folder

Outline Caolar: B,

™ View layer as outlines

Layer Height: [200%% -

Rysunek 14.9. W oknie dialogowym Layer
Properties wybierz z rozwijanego menu Layer
Height pozycje 200%, lub nawet 300%,

co spowoduje powiekszenie widoku warstwy

w panelu Timeline, dzieki czemu fala dolqczonego
do warstwy dzwieku bedzie lepiej widoczna

a0
Weuket.. 7 » » @
A eat] &l mo
& 5 Ol

[JBucket.. F « « O

2441 @]t ®o

Rysunek 14.10. Porownaj piecioklatkowq fale
dzwiekowq widzianq w warstwie o normalnej
wysokosci (rysunek na gorze) z tq samaq falq
dzwiekowq w warstwie powiekszonej do 300%
(rysunek na dole)

Dostosowanie wysokosci
warstwy diwiekowej

Domyslnie program Flash ustala wysoko$¢
warstwy na /00 procent, ale mozesz powigkszy¢
te wartos¢ do 200 czy nawet 300 procent.
Powigkszenie warstw dzwigkowych moze
okazac¢ si¢ przydatne, poniewaz bedziesz wtedy
lepiej widziat falg dzwiekowa (graficzny obraz
dzwigku) danej warstwy. Rozmiar warstwy

jest zmieniany w oknie dialogowym Layer
Properties.

Dostosowanie wysokosci warstwy
dla diwieku

1. W panelu Timeline zaznacz warstwe, ktorej
widok chcesz powiekszy¢.

2, Aby uzyskaé dostgp do okna dialogowego
Layer Properties, wykonaj jedna z ponizszych
czynnosci:

A Z menu Modify wybierz polecenie Layer
(patrz rysunek 14.8).

A Dwukrotnie kliknij ikon¢ zaznaczonej
warstwy.

Zostanie otwarte okno dialogowe Layer
Properties.

3. Z rozwijanego menu Layer Height
wybierz pozadana warto$¢ procentowa
(patrz rysunek 14.9).

Wybierz pozycje 200% lub 300%,
aby zwigkszy¢ wysokos$¢ warstwy.

4. Kliknij przycisk OK.
Flash powrdci do panelu Timeline. Wysoko$é
zaznaczonej warstwy zostanie powigkszona,
wigc i fala dzwickowa bedzie lepiej
widoczna (patrz rysunek 14.10).
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Dolgczanie diwiekow do klatek

Rozdziat 14.

Dolgczanie diwiekow
do klatek

Dzwigk do klatki kluczowej mozesz przypisaé
w taki sam sposob, jak umieszczates symbol
lub bitmape — selekcjonujac klatke kluczowa

1 nastgpnie przeciagajac kopie dzwigku

z otwartego okna Library (tego filmu lub innego)
na sceng. Istnieje takze mozliwo$¢ przypisania
dzwigku umieszczonego w bibliotece filmu

do zaznaczonej klatki kluczowej poprzez
wybranie tego dzwigku z rozwijanego menu
Sound w panelu Frame Property Inspector.

Przypisanie diwieku
do klatki kluczowej

1. Otworz plik Flasha, do ktorego chcesz
dotaczy¢ dzwigk.

Animacja ping-ponga stworzona w rozdziale
11. wydaje sie by¢ w tym przypadku dobrym
plikiem ¢wiczeniowym. Film ten zawiera
cztery klatki kluczowe, w ktérych pitka

ma kontakt z rakietka. Dodanie dzwigku
moze podwyzszy¢ realizm tego kontaktu

— stworz dzwigk realistyczny (na przyktad
charakterystyczne stuknigcie) albo
humorystyczny (na przyktad nieoczekiwane
wycie wilka).

2, Dodaj nowa warstwe dla dzwigkéw filmu.

(W celu uzyskania bardziej szczegotowych
instrukcji zajrzyj do podrozdziatu
»Organizacja dzwigkdw” zamieszczonego
wczesniej w tym rozdziale).

3. Nazwij t¢ warstwe Sound.

4. W panelu Timeline zaznacz nowa warstwe
Sound i dodaj klatki kluczowe w klatkach 5.,
10.,15.120.

Te klatki kluczowe odpowiadaja klatkom
kluczowym w animacji definiujacym
momenty uderzenia pitki w paletki

(patrz rysunek 14.11).

gsnlE 5 w15

o el
[ 151 Faidie
Ll 2rd Paddie

Dtard i

- s

Rysunek 14.11. W swoim filmie utworz oddzielng
warstwe dla dzwiekow. W niej umies¢ osobne
klatki kluczowe we wszystkich miejscach, w ktorych
ma sie pojawiac¢ jakis dzwiek. Na rysunku klatki
kluczowe odpowiadajq pozycjom klatek kluczowych
filmu w momentach, gdy pitka ma kontakt z paletkq

[@] [=
= Library - Sounds fla = |
33 items
u|p
—i— Fala
ISZNaczonggo
dEwagky
Harve 1 E
5]~ Lock Break
5] Metal Klank
i) Plastic Button =
» Y
&)~ Plastic Eject Empty =
i O i ll NE

Nlran'ns.!apne funkice bitboraki
Rysunek 14.12. Flash udostepnia biblioteke
dzwigkow, ktore mozesz wykorzystaé w swoich
filmach. Wybierz polecenie Window/Common
Libraries/Sounds, a zostanie otwarta wbudowana
w program Flash biblioteka, z pominieciem
otwierania jej filmu. Dzigki temu dostepne dzwieki
mogq by¢ kopiowane do innych filméw, ale nie
bedq przypadkowo zmienione w oryginalnym
filmie. Dzwiek o nazwie Plastic Click wydaje
sie odpowiedni dla piteczki pingpongowej
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Rysunek 14.13. W trakcie przeciqgania dzwieku

z okna Library na scene zobaczysz kontur symbolu
(rysunek na gorze). Co prawda dzwiek nie ma
widzialnej reprezentacji w scenie, ale program
wyswietla jego fale dzwickowq w oknie Timeline

5. Z menu Window wybierz polecenie Common
Libraries/Sounds.

Zostanie otwarte okno Library-Sounds
(jest to jedna z bibliotek dostarczonych

z programem Macromedia Flash).

Tto biblioteki i jej funkcje edycyjne

sa nieaktywne, poniewaz nie otworzyles
jeszcze pliku dzwiekowego, a jedynie

jego biblioteke. Ale mozesz przeciagnac
dzwigki do swojego wiasnego pliku Flasha.

6. W oknie Library-Sounds wybierz dzwick
o nazwie Plastic Click (patrz rysunek 14.12).

Jego fala dzwigkowa pojawi si¢ w oknie
podgladu.

7. Na linii czasu w warstwie Sound zaznacz
klatke kluczowa 5.

Jest to pierwsza klatka, w ktorej dochodzi
do kontaktu migdzy pitka i rakietka.

8. Przeciagnij kopig¢ dzwigku Plastic Click
z okna Library na sceng filmu.

Chociaz dzwigki nie maja wizualnej
reprezentacji na scenie, musisz przeciagnac
kopig¢ dzwigku. Podczas przeciagania
zobaczysz na ekranie kontur prostokata.
Kiedy zwolnisz klawisz myszy, Flash umiesci
dzwiek w zaznaczonej klatce kluczowe;j

oraz wyswietli w niej i we wszystkich
zwiazanych z nig migdzyklatkach falg
dzwigku (patrz rysunek 14.13).

9. Na linii czasu w warstwie Sound zaznacz
klatke kluczowa 10.

To jest druga klatka, w ktorej pitka styka si¢
z paletka.
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Rozdziat 14.

10.

—
ad

Przejdz do panelu Frame Property
Inspector.

Z rozwijanego menu Sound wybierz dzwigk
o nazwie Plastic Click.

Wszystkie dzwigki z biblioteki filmu
sa dostgpne w rozwijanym menu Sound
w panelu Frame Property Inspector
(patrz rysunek 14.14). Nie musisz
przeciagac kopii dzwigku na sceng

za kazdym razem, gdy chcesz dotaczy¢
ten dzwigk do klatki kluczowe;.

Na razie nie zmieniaj pozostatych ustawien
w panelu Frame Property Inspector. Ich
znaczenie poznasz w kolejnych zadaniach.

Powtdrz czynnosci wykonane w punktach 7.
i 8. (lub 9., 10.1 11.) dla klatek kluczowych
15.120.

Po dotaczeniu dzwigku do tych czterech
klatek kluczowych mozesz juz odtworzy¢
film i sprawdzi¢ powstaty efekt (patrz
rysunek 14.15). Podczas gdy kazda paletka
odbija pitke, program odgrywa dzwigk
Plastic Click, dodajac wigcej realizmu

tej prostej animacji gry w ping-ponga.

Wskazowka

Nie pamietasz, jaki dzwigk jest
reprezentowany przez t¢ poszarpana

fale dzwigkowa? Gdy jest wlaczone
wyswietlanie podpowiedzi narzedzi (wlacz
odpowiednig opcje na zaktadce General
okna dialogowego Preferences), zatrzymaj
kursor myszy na chwilg nad fala dzwigkowa
w panelu Timeline. Po krotkim czasie Flash
wyswietli nazwe dzwigku.

Sourd : |® MNone

Effect: | Mone .

Edit...

Rysunek 14.14. W panelu Frame Property
Inspector rozwijane menu Sound zawiera liste
wszystkich dzwiekow uzytych w filmie. Z tego menu
mozesz wybra¢ dzwiek, ktéry chcesz przypisaé

do klatki kluczowej aktualnie zaznaczonej na linii
czasu

—
- & 0O 3 1o 15
[ Bl ||| e e ey
[ 15t Paddie e » Bllsr—e P
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Do J =« =« W
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Rysunek 14.15. W kazdym miejscu filmu, w ktorym
powinien pojawic¢ sie jakis dzwiek, dodaj klatke
kluczowq w warstwie Sound
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Rysunek 14.16. Dodaj nowq warstwe dla dzwigkow
przycisku i utworz klatki kluczowe w miejscach,
gdzie planujesz przypisac dzwieki

Dotgczanie diwiekow
do przyciskow

Tto dzwigkowe pomaga widzom ogladajacym
Twdj film wlasciwie oddziatywaé na przyciski.
W przypadku przyciskdw, ktére wygladaja
doktadnie tak samo, jak ich odpowiedniki

w rzeczywistym $wiecie, dotaczenie
charakterystycznego dzwigku klikania

w klatce Down dostarczy widzowi bardziej
realistycznych doznan. Z kolei w przypadku
fantazyjnych przyciskéw lub tych stanowiacych
czes$¢ scenerii filmu dotaczenie dzwigku

do klatki Over da znak uzytkownikowi,

ze wlasnie odkryt jakis aktywny punkt obrazu.

Uwydatnienie przyciskow
za pomocqg diwieku

1. Otworz plik Flasha zawierajacy przycisk,
do ktorego chcesz dodaé dzwigk.

(Informacje na temat tworzenia przyciskow
znajduja si¢ w rozdziale 13.).

2. Otworz okno Library wezytanego pliku
(wybierz polecenie Window/Library)
i zaznacz symbol przycisku, ktéry chcesz
zmodyfikowac.

3. Z menu Options wybierz polecenie Edit.

Flash otworzy przycisk w trybie edycji
symbolu.

4. W panelu Timeline dodaj nowa warstwe
(kliknij przycisk Add Layer) i nazwij ja
Sound.

5. W warstwie Sound zaznacz klatki Over
i Down, a potem wybierz polecenie Modify/
Frames/Convert to Blank Keyframes
(patrz rysunek 14.16).
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Rozdziat 14.

6. Korzystajac z technik opisanych we

wczesniejszym podrozdziale tego rozdziatu,
»Dolaczanie dzwiekow do klatek™, przypisz
dzwigk do klatki Over oraz inny dzwigk

do klatki Down.

W kazdej z klatek Flash wyswietli tak

duzo fali dzwigkowej, jak to tylko mozliwe.
Kiedy dotaczasz dzwigk do przyciskow,
warto zwigkszy¢ wysokos¢ warstwy
zawierajacej dzwigki (patrz rysunek 14.17).

. Powr6¢ do trybu edycji filmu.

Obecnie kazde odwotanie do tego przycisku
w filmie ma dotaczone dzwigki.

. Aby ustyszeé¢ dziatanie przyciskow, wybierz

polecenie Control/Enable Simple Buttons.

Jezeli przesuniesz kursor nad przycisk,
program odegra dzwigk przypisany do klatki
Over. Natomiast gdy klikniesz przycisk,
ustyszysz dzwigk, ktory przypisates

do klatki Down.

Wskazowka

B Dzwieki najczesciej sg przypisywane

do klatek Over i Down. Nie znaczy to
jednak, ze nie mozesz dotaczy¢ dzwickow
do kazdej z klatek przycisku. Dzwigki
dotaczone do klatki Up sa odgrywane, jezeli
kursor znajdzie si¢ nad aktywnym obszarem
przycisku. Natomiast dzwieki dotaczone

do klatki Hit sa odgrywane, gdy zwolnisz
klawisz myszy, ktorej kursor jest

w aktywnym obszarze przycisku.

Lvalw
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Rysunek 14.17. Flash wyswietla fale dzwiekowq
przypisanego do klatki kluczowej dzwieku.

W przeciwienstwie do linii czasu filmu, linia
czasu przycisku nie posiada miedzyklatek,

ktore moglyby zawiera¢ czes¢ fali dzwiekowej.
Zwiekszenie wysokosSci warstwy dla dzwieku
przycisku powoduje powigkszenie wszystkich fal
dzwiekowych w klatkach przycisku, dzieki czemu
mozesz zobaczy¢ wiecej ich szczegolow
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Niezalezne
a zsynchronizowane
dzwieki

Niezsynchronizowane klipy
dzwiekowe sg odgrywane
niezaleznie od klatek w filmie
i ich odtwarzanie moze by¢
kontynuowane nawet po
zakonczeniu filmu. Flash
rozpoczyna odgrywanie tych
dZwiekow zdarzen w okreslonej
klatce, ale potem nie majg one
juz zadnego powigzania
z klatkami. U jednego widza na
szybkim komputerze odtworzenie
dzwieku moze trwac 10 klatek,
natomiast na wolniejszym
sprzecie ten sam dzwiek moze
sie zakonczy¢, gdy na ekranie
pojawi sie zaledwie 5 klatek filmu.

Flash potrafi takze
zsynchronizowac caty klip
dzwigkowy z konkretnymi
klatkami. Program rozdziela te
dZwieki strumieniowe na mniejsze
kawatki i dotgcza kazdy z nich
do okreslonej klatki. Przy
wykorzystaniu dzwigkéw
strumieniowych Flash wymusza
na animacji, aby byta z nimi
zsynchronizowana. Na
wolniejszych komputerach
program rysuje mniej klatek,
poniewaz tylko wtedy wazne
momenty filmu i dZzwieki bedg
odtwarzane jednocze$nie.

Wykorzystanie diwiekéow zdarzen

Jednym z parametréw dzwieku dostegpnych w panelu
Frame Property Inspector jest Sync. Parametr ten
okresla sposob, w jaki Flash synchronizuje dzwigk

w filmie. Sync posiada cztery ustawienia: Event, Start,
Stop 1 Stream. Domyslnie jest wiaczone pierwsze z nich.

Dzwigki zdarzen sa odgrywane na swojej wlasnej

linii czasu. Program synchronizuje poczatek takiego
dzwigku z okreslong klatka kluczowa w filmie, ale
potem dzwigk jest juz odtwarzany do momentu, kiedy
Flash osiagnie koniec klipu dzwigkowego lub napotka
instrukcj¢ przerwania odtwarzania konkretnego
dzwigku lub wszystkich. Jezeli dzwigk zdarzenia jest
wystarczajaco dtugi, jego odgrywanie trwa nadal po
zakonczeniu filmu. Natomiast w przypadku, gdy film
jest zapetlony, za kazdym razem, kiedy suwak linii
czasu minie klatke zawierajaca dzwigk zdarzenia, Flash
zaczyna odgrywac kolejne odwotanie do dzwigku.

Aby lepiej zrozumie¢ sposob dziatania synchronizacji,
nalezy pracowa¢ z dokumentem, ktéry posiada jakis
identyfikujacy tekst w klatkach kluczowych.

Przygotowanie plikv
na potrzeby testowania diwiekow

1. Stworz 20-klatkowy, 3-warstwowy dokument Flasha.

2, Warstwy nazwij nastgpujaco: Objects, Sound 1
i Sound 2.

3. We wszystkich warstwach umies¢ klatki kluczowe
w klatkach 1., 5., 10., 15. oraz 20.

4. W warstwie Objects umies¢ w scenie tekst
identyfikujacy kazda klatke kluczowa.

5. Zaimportuj do biblioteki filmu kilka dzwigkow
o roznej dtugosci.

W przyktadzie uzyto klipu dzwiekowego o dlugosci
15,8 sekundy odtwarzajacego skalg muzyczna,
dzwigku Backet Hit ze standardowej biblioteki
dzwigkdéw programu Flash oraz odglosow wycia
wilka i wydawanych przez swierszcze.

6. Zachowaj dokument jako szablon, poniewaz
bedziesz go jeszcze uzywat w tym rozdziale.
Nazwij go np. SoundSync Template.

Szczegdtowe instrukcje na temat zapisywania
dokumentow jako szablonéw znajdziesz w rozdziale 1.
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Wykorzystanie diwiekéw zdarzen

Rozdziat 14.

Tworzenie z przypisanego diwieku
efektu diwiekv zdarzenia

1. Otwoérz nowa kopie dokumentu SoundSync
Template, ktory stworzyltes w poprzednim
¢wiczeniu. (Wybierz polecenie File/New
From Template).

2. Na linii czasu zaznacz klatke 5. warstwy
Sound 1 (patrz rysunek 14.18).

3. W panelu Frame Property Inspector
z rozwijanego menu Sound wybierz dzwigk
o nazwie Scale (patrz rysunek 14.19).

4. 7 rozwijanego menu Sync wybierz polecenie
Event (patrz rysunek 14.20).

Dzwigk Scale zostal przypisany do klatki
kluczowej 5. w warstwie Sound 1.

5. Umies$¢ suwak linii czasu w klatce 1.
i odtworz swdj film (wybierz polecenie
Control/Play).

W filmie, ktory ma standardowa czestotliwos¢
wyswietlania klatek wynoszaca 12 klatek na
sekundg, dzwigk skali muzycznej o dlugosci
15,8 sekundy bedzie jeszcze odtwarzany

po zakonczeniu filmu.

Wskazowka

B Aby lepiej zrozumie¢ sposob, w jaki Flash
obstuguje dzwigki zdarzen, wybierz
polecenie Control/Loop Playback,

a nastgpnie ponownie odtworz film i pozwol
mu si¢ zapetli¢ kilka razy. Za kazdym
razem, gdy suwak linii czasu znajdzie si¢

w klatce 5., program zacznie odgrywac
kolejne odwotanie do dzwigku Scale,

a Ty ustyszysz nie jeden uktad nut skali
muzycznej, ale kakofoni¢ ztej zgodnosci.
Jezeli zatrzymasz odtwarzanie, odwotanie
dzwigku bedzie jeszcze odgrywane,

az do jego konca.

= = —
= 4 0| 5 0 15 20
| Soura 2 « +« @
= o 1 ] 1 =] 1=
Weamat ¢ = + O
2 = 1 =] =] [
7 Objects + « Ol s s Dlaf
44541 Bl "o Sl 5 120k
B Soens 1

Frame 5

Rysunek 14.18. Zaznacz klatke kluczowq, do ktorej
chcesz przypisa¢ dzwiek. Ustawienia z panelu
Frame Property Inspector zostajq przypisane
zaznaczonej klatce kluczowej

Mone
cricket
Sound: z
. wolf_howl | ==
Effect: m=m—— @
Sync:  Stre.. ? Loop © times ]
22 kHz Sterec 16 Bit 15.8 5 1395.2 A

Rysunek 14.19. W panelu Frame Property Inspector
wybierz odpowiedni dzwiek z rozwijanego menu
Sound

Sound: IScaIe ;I
Effect  |Nore ~] _Edt. |
Sunc: vent v | Laop ID tirmes

e Bit 15.7 5 3456 kB

Stop

Strearn

Rysunek 14.20. Z rozwijanego menu Sync wybierz
pozycje Event, aby przypisany dzwiek zaczynal sie

w zaznaczonej klatce kluczowej i byl odgrywany

w calosci, bez synchronizacji z kolejnymi klatkami

Sfilmu
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Rysunek 14.21. Mozesz doda¢ drugie odwolanie
tego samego dzwieku i sprawié, aby bylo
odtwarzane nad pierwszym. Zdarzenia dzwigkowe
sq odgrywane w ich wlasnych liniach czasu, wiec
istnieje mozliwos¢ umieszczenia drugiego dzwieku
w tej samej warstwie co pierwszy (rysunek na
gorze). Alternatywnie mozesz takze dodaé drugi
dzwigk w osobnej warstwie (rysunek na dole)

Odgrywanie nachodzqgcych na siebie
odwotan do tego sumego diwigeku

1. Korzystajac z pliku, ktéry stworzyles
w poprzednim ¢wiczeniu, przypisz dzwigk
do jakiegos koncowego miejsca linii czasu
filmu za pomoca jednej z ponizszych
czynnosci:

A Zaznacz klatke 15. warstwy Sound 1.
A Zaznacz klatke 15. warstwy Sound 2.

Poniewaz Flash rozpoczyna odgrywanie
nowego odwotania do dzwigku zdarzenia
nawet w przypadku, gdy ten dzwigk jest

juz odtwarzany, otrzymujesz wybor dodania
drugiego odwotania do tej samej warstwy,
w ktdrej jest juz pierwsze, lub dodania go
do innej warstwy.

2, W panelu Frame Property Inspector
z rozwijanego menu Sound wybierz
dzwigk o nazwie Scale.

3. Z rozwijanego menu Sync wybierz polecenie
Event.

Dzwigk Scale zostat przypisany do klatki
kluczowej 15. w wybranej przez Ciebie
warstwie (patrz rysunek 14.21).

4. Umies¢ suwak linii czasu w klatce 1.
i jednokrotnie odtworz film.

Kiedy suwak osiagnie klatke 5., zacznie
by¢ odgrywany dzwigk Scale. Natomiast
gdy suwak znajdzie si¢ w klatce 15.,
ustyszysz kolejne odwotanie do dzwicku
Scale 1 obie kopie beda rownoczesnie
odtwarzane (powinienes stysze¢ dwa glosy).
Od momentu zakonczenia pierwszego
odwotlania ponownie bedziesz styszat

tylko jeden gtos, pochodzacy z drugiego
odwolania.
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Wykorzystanie diwiekéw zdarzen

Rozdziat 14.

W pojedynczej warstwie kazda klatka moze
zawiera¢ tylko jeden dzwigk. Aby Flash
odtwarzat kilka dzwigkéw w tym samym
momencie filmu, musisz je umiesci¢ w osobnych
warstwach.

Jednoczesne rozpoczecie odgrywania
réznych diwiekow
1. Otworz nowa kopig dokumentu SoundSync
Template, ktory stworzyles wezesniej w tym

rozdziale. (Wybierz polecenie File/New
From Template).

2. Na linii czasu zaznacz klatke kluczowa 5.
w warstwie Sound 1.

3. W panelu Frame Property Inspector
z rozwijanego menu Sound wybierz
polecenie Scale.

4. 7 rozwijanego menu Sync wybierz polecenie
Event.

5. Na linii czasu zaznacz klatke 5. w warstwie 2.

6. W panelu Frame Property Inspector
z rozwijanego menu Sound wybierz jakis
inny dzwigk.

Mozesz takze zaimportowaé nowy dzwigk
do biblioteki filmu lub otworzy¢ okno
Library z innego filmu, zawierajace dzwigk,
ktéry cheesz uzyé — przeciagnij jego kopig
na scene. W przyktadzie uzyto dzwigku
Bucket Hit ze standardowej biblioteki
dzwigkdéw programu Flash.

Flash umiesci fale dzwigkowa wybranego
dzwigku w klatce kluczowej 5. w warstwie
Sound 2 (patrz rysunek 14.22).

7. W panelu Frame Property Inspector
z rozwijanego menu Sync wybierz
polecenie Event.

8. Umies¢ suwak linii czasu w klatce 1.
i jednokrotnie odtworz film.

Kiedy suwak osiagnie klatke 5., program
zacznie odgrywac rownoczesnie dzwigki
Scale oraz Bucket Hit.

= 50| 5 10 B 0

[Jsomd2 J = =« @
o o 0 il [l

Psondt =+ » B H '
o o il 0 [
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=y Scane 1

Frame 15

Rysunek 14.22. Aby dwa rozne dzwieki byly
odtwarzane synchronicznie, musisz umiesci¢ kazdy
z nich w innej warstwie

Wskazowka

B Wszystkie informacje potrzebne do
odtwarzania dzwigkow zdarzen znajduja
si¢ w klatce kluczowej, do ktorej dany
dzwigk zostat przypisany. Kiedy odtwarzasz
film, Flash zatrzymuje t¢ czynnosc
w klatce kluczowej z przypisanym
dzwigkiem do momentu pobrania
wszystkich informacji. Zatem najlepie;j
korzystaé z synchronizacji Event podczas
uzywania krotkich klipow dzwigkowych,
bo w przeciwnym razie film moze by¢
kilkakrotnie przerywany na dtuzsze
chwile, potrzebne do pobrania dzwigkdw.
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Rysunek 14.23. Aby zmieni¢ ustawienie
parametru Sync, zaznacz klatke
zawierajqcq dzwiek. Potem z rozwijanego
menu Sync w panelu Frame Property
Inspector wybierz nowq pozycje

Sound: [ Scale =]

Erfect: [Mone 5] et

syno oop [0 times
Start

Start
Stop : 348.8 kB

Stream _}

2 @

=

Rysunek 14.24. Aby zapobiec odgrywaniu
kolejnego odwolania do dzwieku, gdy
poprzednie odwolanie do tego dzwicku
Jjest jeszcze odtwarzane, wybierz polecenie
Start z rozwijanego menu Sync w panelu
Frame Property Inspector

Wykorzystanie
diwiekow poczgtkowych

Dzwigki poczatkowe zachowuja si¢ podobnie jak dzwigki
zdarzen, z jedng istotng réznica — Flash nie odgrywa
nowego odwotania do dzwigku poczatkowego, jezeli ten
dzwigk jest juz odtwarzany.

Ustawienie synchronizacji
przypisanego diwieku w pozycji Start

1. Otworz plik stworzony we wezesniejszym ¢wiczeniu
tego rozdziatu, ,,Odgrywanie nachodzacych na siebie
odwotan do tego samego dzwigku”.

Powinienes$ uzyskac jedno odwotanie do dzwigku Scale
w klatce kluczowej 5. i kolejne w klatce kluczowej 15.
Drugie odwotanie znajduje si¢ w warstwie Sound 1

lub Sound 2, zaleznie od wybranej w poprzednim
¢wiczeniu warstwy.

2. Na linii czasu zaznacz klatke kluczowa 15., ktora
zawiera dzwiek Scale (patrz rysunek 14.23).

3. W panelu Frame Property Inspector z rozwijanego menu
Sync wybierz polecenie Start (patrz rysunek 14.24).

4. Umies¢ suwak linii czasu w klatce 1. 1 jednokrotnie
odtwoérz swdj film.

Kiedy suwak dojdzie do klatki 5., zacznie by¢
odgrywany dzwigk Scale. Po osiagnigciu przez suwak
klatki 15. nic si¢ nie zmieni — nadal bedziesz styszat
jeden glos, poniewaz dzwigk Scale jest nadal odtwarzany.
Zatem gdy dzwigk jeszcze trwa, a Flash napotka kolejne
odwotanie do tego samego dzwigku, ustawienie Sync
okresla, czy program ma réwniez zaczaé odgrywac ten
nowy dzwigk. Kiedy parametr Sync ustawiony jest na
Start, Flash nie odgrywa kolejnego odwotania do tego
samego dzwigku.

Wskazowka

B W zapetlonych filmach odtwarzanie dzwigkow zdarzen
moze by¢ troche niezrozumialte, poniewaz moga
one wystgpowac w kazdym zapetleniu. Aby uniknaé
odgrywania wielu odwotan do dzwigku, ustaw parametr
Sync w pozycji Start. Jezeli dzwigk jest nadal odgrywany
przy ponownym rozpoczeciu odtwarzania filmu,
Flash pozwoli mu gra¢, nie dodajac Zadnego nowego
glosu. Natomiast kiedy odtwarzanie dzwigku zostanie
zakonczone, program odegra go ponownie, gdy suwak
linii czasu znajdzie si¢ w klatce kluczowej zawierajacej
ten dzwiek.

509

PAmoybzrod mo)ydimzp aunysizionim



ieniowyc¢

kow strumi

iwie

v

Wykorzystanie d

Rozdziat 14.

Wykorzystanie
diwiekow strumieniowych

Dzwigki strumieniowe sa specjalnie
przystosowane do odtwarzania w Internecie.
Kiedy parametr Sync jest ustawiony na Stream,
Flash rozdziela dzwigk na krotkie klipy.
Nastegpnie program synchronizuje te podklipy
z konkretnymi klatkami filmu — tyloma, ile
jest wymaganych do odtworzenia dzwigku.
Flash zatrzymuje dzwigki strumieniowe, kiedy
odtwarzanie dociera do nowe;j klatki kluczowej
czy tez do instrukcji zatrzymujacej ten
specyficzny dzwigk lub wszystkie dzwigki.

W przeciwienstwie do dzwigkdéw zdarzen, ktore
musza by¢ w calosci $ciagnigte, zanim moga
zosta¢ odegrane, dzwigki strumieniowe mozna
ustysze¢ juz po kilku pobranych klatkach filmu.
Dzigki temu strumieniowos¢ jest najlepszym
wyborem dla dlugich dzwigkdéw, szczegolnie
jezeli chcesz udostgpniaé swoj film w sieci.

Specyfika dzwigku
strumieniowego

Kiedy wybierzesz dla dZzwieku pozycje
Stream jako ustawienie parametru
Sync, program podzieli klip dzwiekowy
na krotkie podklipy i osadzi je

w pojedynczych klatkach. Czestotliwosé
wys$wietlania klatek filmu determinuje
rozmiar owych podklipéw. Na przyktad
w filmie o czestotliwosci 10 klatek

na sekunde Flash podzieli dzwieki
strumieniowe na podklipy, ktérych
dtugos¢ bedzie wynosita 1/10 sekundy,
czyli dla kazdych 10 klatek zostanie
odegrana 1 sekunda dzwieku.

Flash synchronizuje poczatek kazdego
podklipu z konkretng klatkg w filmie.
Jezeli dzwigk jest odtwarzany szybciej
niz komputer rysuje zawarto$¢ klatek,
program po$wigca niektore efekty
wizualne (nie rysuje wszystkich klatek
animacji), tak aby dzwiek i obraz

byly mozliwie najlepiej dopasowane.
Dzwigki strumieniowe zapewniajg np.
ustyszenie odgtosu zatrzaskiwanych
drzwi, kiedy widzisz moment ruchu
zamykania — nie kilka sekund
wczesniej. Jednak gdy rozbieznos¢
pomiedzy szybko$cig odgrywania
dzwieku a szybkoscig rysowania klatek
staje sie juz zbyt duza, te opuszczane
przez program klatki sprawiajg, ze film
traci ptynnos¢. Podobne problemy
powoduje ustawienie zbyt niskiej
czestotliwosci wyswietlania klatek

w filmie.
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Sound: Scale .wav ﬂ
Effect: _None )| Edit...
L Erehwet oop O times
Start =
6 Bit 15.7 s 345.6 kB
Stop

Rysunek 14.25. Aby Flash wymaogl synchronizacje
dzwieku z okreslonymi klatkami filmu, wybierz
pozycje Stream z rozwijanego menu Sync w panelu
Frame Property Inspector

Przycisk Edit

Sound : [Scale il
3] Edit. |
Syne Loop D times

11 kHz Mono 16 Bit 15.8 5 3485 kB

Effect: [ Monie

;Lp.p.w'&
VAN -

Fo przekroczeniu fego migjsca diwigh nie jest styszalny

Rysunek 14.26. Kiedy ustawisz parametr Sync

w pozycji Stream, mozesz sprawdzié, jak dlugi
fragment dzwieku zostanie odegrany, podajac
liczbe miedzyklatek przeznaczonq na odtworzenie
tego dzwicku w filmie. W panelu Frame Property
Inspector kliknij przycisk Edit (rysunek na gorze),
aby otworzy¢ okno Edit Envelope (rysunek na dole).
Wyswietli ono peinq fale dzwiekowq w zaleznosci
od czasu lub od liczby klatek

Tworzenie z przypisanego diwieku
efektu diwieku strumieniowego

1. Otwoérz nowa kopig pliku SoundSync
Template, ktory stworzyles wezesniej
w tym rozdziale (wybierz polecenie
File/New From Template).

2. Na linii czasu w warstwie Sound 1
usun status klatki kluczowej z klatki 10.
(zaznacz ja i wybierz polecenie Insert/Clear
Keyframe).

3. Na linii czasu w warstwie Sound 1 zaznacz
klatke kluczowa 5.

4. W panelu Frame Property Inspector
z rozwijanego menu Sound wybierz
pozycje Scale.

5. Z rozwijanego menu Sync wybierz pozycje
Stream (patrz rysunek 14.25).

6. Aby przekonac sig, czy dlugos¢ dzwicku
pasuje do dostepnego czasu w filmie, kliknij
przycisk Edit w sekcji Sound panelu Frame
Property Inspector.

Zostanie otwarte okno Edit Envelope.

Dzwigk Scale trwajacy 15,8 sekundy

jest zbyt dhugi, aby mogt by¢ w calosci
odtworzony pomigdzy klatka kluczows 5.

a klatka kluczowa 10. Kiedy parametr Sync
jest ustawiony na Stream, program odtwarza
tylko tyle dzwigku, ile miesci si¢ pomiedzy
dostgpnymi dla niego klatkami — w tym
przypadku jest to nieco mniej niz jedna
sekunda. W oknie Edit Envelope pionowa
linia wskazuje, gdzie Flash obcina to
odwotanie do dzwigku (patrz rysunek 14.26).
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Rozdziat 14.

7. Aby zamknaé okno Edit Envelope, kliknij
przycisk OK lub Cancel.

Obcigta fala dzwigkowa pojawi si¢ od klatki 5.

do 15. (patrz rysunek 14.27).

8. Umies¢ suwak linii czasu w klatce 1.
i odtworz film, stuchajac odgrywanego
dzwieku.

Kiedy suwak dojdzie do klatki 5., zacznie
by¢ styszalny dzwigk Scale. Natomiast gdy
suwak osiagnie klatke 15., w ktdorej konczy
si¢ przedziat klatek kluczowych, Flash
zatrzyma odtwarzanie dzwigku Scale.

9. Wybierz polecenie Control/Test Movie,
aby odstucha¢ dzwigk w trybie zapetlenia.

Program po prostu powtdrzy ten sam urywek

dzwieku, zatrzymujac go za kazdym razem,
gdy film dojdzie do klatki 15.

Wskazowki

B Mozesz ustyszeé dzwigki strumieniowe
w trakcie przeciagania suwaka wzdtuz linii
czasu. Kiedy suwak bedzie przechodzit
wzdhuz fali dzwickowej, mozesz sprawdzic,

czy obraz i dzwigk dobrze ze soba wspolgraja.

Jezeli zajdzie potrzeba, dodaj lub usun
klatki, aby poprawi¢ synchronizacj¢ tych
dwoch elementow.

B Przytrzymaj klawisz Shift i kliknij lini¢
czasu w celu przemieszczenia suwaka
do konkretnej klatki (lub przytrzymaj
klawisz Shift i przeciagnij suwak do tej
klatki). Dopoki bedziesz przytrzymywat
klawisz myszy, dopoty Flash bedzie
powtarzat fragment dzwigku
zsynchronizowanego z dana klatka.

B Jezeli zauwazysz, ze dzwigk strumieniowy
jest zbyt szybko obcinany, przetacz
jednostki miary w oknie Edit Envelope,
aby zobaczy¢, ile klatek musisz dodac,
aby pomiesci¢ dzwigk pomiedzy klatkami
kluczowymi (patrz rysunek 14.28).

= & 0| K 10 15 20
- - B |

[ Sound 2

Usendr 7« - O 3]
o 0O 0= Ocy

Wobjsts = = O E
(TLILN Bt @ W2 5 1206
£y Seene |

Frame 5

Rysunek 14.27. Pomiedzy klatkami kluczowymi 5.
a 15. jest tak mato czasu, ze jedynie pierwszq nuta
dzwieku Scale zostanie odtworzona. Flash wyswietli
tylko tyle z trwajqcej 15,8 sekund fali dzwickowej
na linii czasu

- || s o ——— Usfaw fednostke

o
-

, = 05i ma serundy
II |I.
5 -I Tilal
- a5 o i~ Listaw jednostke
osi na wlatki

Rysunek 14.28. Skala fali dzwiekowej w oknie
Edit Envelope moze by¢ ustawiona w sekundach
(rysunek na gorze) lub w klatkach (rysunek na
dole). Jezeli ustawisz skale w klatkach, bedziesz
mogt doktadnie zobaczy¢, ile klatek jest potrzebnych
do odtworzenia glownych fragmentow dzwieku

w filmie. (Dla uzytego dzwieku potrzebowatbys 25
klatek). W wiekszosci przypadkow zechcesz zrobié¢
migjsce dla segmentow fali o najwiekszej amplitudzie
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Dotqczanie dzwieku i wideo
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Po dodaniu pustej kiafki kiuczowe)

Rysunek 14.29. Wstawienie nowej klatki kluczowej
powoduje obciecie podgladu fali dzwiekowej

na linii czasu. Jednak jezeli jest to dzwigk
zdarzenia, bedzie nadal odgrywany za klatkq
kluczowq

Diwieki zatrzymujgce

Chociaz dzwieki zdarzen sa w normalnych
warunkach odtwarzane do konca, mozesz
sprawic¢, aby zostaty zatrzymane w okreslone;j
klatce kluczowej. Aby wyda¢ instrukcje
zatrzymujaca odgrywanie konkretnego dzwigku,
musisz ustawi¢ parametr Sync w pozycji Stop.

Zatrzymanie odtwarzania diwieku

1. Stwérz nowy, 15-klatkowy dokument Flasha
zawierajacy dwa dos¢ dlugie dzwigki
zdarzen (trwajace co najmniej 3 sekundy
kazdy). Jeden z dzwigkdéw umiesé w klatce
kluczowej 1., a drugi w klatce kluczowej 5.

(W celu uzyskania bardziej szczegotowych
instrukcji zobacz wezesniejszy podrozdziat
tego rozdziatu, ,,Dodawanie dzwigkow

do klatek™). W obecnym przyktadzie klatka
kluczowa 1. zawiera odgtos wycia wilka,
natomiast klatka kluczowa 5. dzwiek Cricket.

.u

2. Na linii czasu wstaw nowg pustg klatke
kluczowa w klatce 8. (patrz rysunek 14.29).

Iz npd

Flash odetnie falg dzwigkowa w klatce 8.,
co jest spowodowane dodang klatka
kluczowa, ale podczas odtwarzania dzwigk
zdarzenia jest nadal odgrywany za klatka &.

dblnwiza

3. Zaznacz klatke kluczowa 8.

4. W panelu Frame Property Inspector
z rozwijanego menu Sound wybierz
pozycje wolf howl.
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Diwieki zatrzymujgce

Rozdziat 14.

5. Z rozwijanego menu Sync wybierz polecenie Sound: [ wolf_howl =)

Stop (patrz rysunek 14.30).
Effect: | Mo = Edit...
Flash wykorzysta t¢ instrukcj¢ do zatrzymania el = Q

odtwarzania dzwigku wolf” howl w klatce 8. sync: | Stop - | Loop ||:| times

Program umies"ci maty kwgdrat na linii czasu 29 kHz Mano 16 Bit 4.0 5 175.1 kB
w $rodku klatki kluczowej 8. Kwadrat ten

wskazuje, ze dana klatka zawiera instrukcje Rysunek 14.30. Aby zatrzyma¢ odtwarzanie
zatrzymujacg dzwigk (patrz rysunek 14.31). dzwieku w konkretnym momencie filmu, stworz

i zaznacz klatke kluczowq, w ktorej to zatrzymanie
6. Umies¢ suwak linii czasu w klatce 1. 1 odtwOrz  powinno nastqpi¢. Z rozwijanego menu Sound
film, aby ustysze¢ odgrywany dzwigk. w panelu Frame Property Inspector wybierz
. . , dzwiek, ktorego odtwarzanie chcesz zatrzymac.
Odgtos wycia wilka zacznie by¢ odgrywany Z rozwijanego menu Sync wybierz polecenie Stop.
natychmiast, dzwigk gry w krykieta wejdzie W przedstawionym przykiadzie instrukcja Stop
dopiero w klatce 5. Kiedy suwak dojdzie odnosi sie do dzwieku wolf howl
do klatki 8., odgtos wycia wilka zostanie
obciety, ale drugi z dzw1e;k(?w bedzie naQal ' Dia te] Kaiki Kiuczowsy opga
odgrywany, nawet po tym, jak suwak dojdzie Sync ustawiona jest na Stop
do konca filmu.

= 50O 5 10 15 2
Wskazowki -
W20 |
m Ustawienia opcji Stop oraz dzwigku, na ktory s Tle s 0l
ona oddziatluje, moga znajdowac si¢ w innych e allt @6 s 12

warstwach. Opcja Stop zatrzymuje odgrywanie

wszystkich odwotan do konkretnego dZzwigku,  Rysunek 14.31. Na linii czasu maly kwadrat

ktore sa obecnie styszane w jakiejkolwiek w Srodku klatki kluczowej wskazuje obecnosé
warstwie. instrukcji zatrzymujqcej odtwarzanie dzwicku

m Jezeli cheesz zatrzymac tylko jedno z odwotan
do dzwigku, ustaw dla tego odwotlania parametr
Sync w pozycji Stream. Nastgpnie w warstwie
zawierajacej odwotanie umies¢ pusta klatke
kluczowa w klatce, w ktorej chcesz przerwac
odtwarzanie odwotania do dzwigku.

B Mozesz takze zatrzymac wszystkie dzwigki
jednoczesnie, dodajac akcje stopAllSounds
do klatek filmu. Szczegdtowe instrukcje
znajdziesz w rozdziale 12.
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Dotqczanie dzwieku i wideo

Sourwd | Camera Shutter 35mm SLA | Zupgﬂu“ie diwi?kéw

Effect  [Nore =) il Parametr programu Flash odpowiadajacy

Sync: Evert | Loop |3 s za zapetlanie dzwiekdéw pozwala na ich
e o powtarzanie bez koniecznosci dodawania
{algln] I g

kolejnego odwotania do konkretnego dzwiecku
Rysunek 14.32. Wpisana wartosé w pole Loop w scenie. Wpisz pozadang wartos¢ w pole Loop
okresla, ile razy program ma odegra¢ dany dzwiek  w obszarze dzwieku (po prawej stronie) panelu
Frame Property Inspector. W efekcie program
odegra dzwigk okreslona liczbe razy.

&a00 s w3 A Moges zapetli¢ dzwieki zdarzen oraz dzwieki

L] :'5 -+ 0O strumieniowe. Parametr Sync jest przypisywany
i do calego zbioru powtarzanych dzwigkow.

Ustawienie wartosci Loop

1. Stworz 15-klatkowy dokument Flasha
z krétkim dzwigkiem zdarzenia w klatce
kluczowej 1.

W ¢wiczeniu wykorzystano dzwiek o nazwie
LTLIL N ol mn W[ 15 1204 Camera Shutter 35mm SLR pochodzacy
ze standardowej biblioteki programu Flash.

Rysunek 14.33. Jezeli parametr Loop ustawiony o
Jjest na 0, Flash wyswietla w panelu Timeline 2. Na linii czasu zaznacz klatke 1.

jedynie oryginalny przebieg fali dzwiekowej -
J(ryfunek %ggérz;.p.]ednalf g{ly Loop zost a{ 3. W obszarze dzwigku panelu Frame Property

ustawiony na 3, program wyswietla tyle Inspector wpisz cyfre 3 w pole Loop
powtarzajqcej sie fali déwickowej, na ile (patrz rysunek 14.32).

wystarcza miejsca w panelu (rysunek na dole) Flash wydtuzy fale dzwiekowa, laczac razem

trzy jej kopie. W panelu Timeline program
Difwigk oryginalny wyswietli tyle z wydtuzone;j fali, ile zdota
| zmiesci¢ w dostepnych klatkach
[ ] (patrz rysunek 14.33).

H‘ Wskazowki

i = peesssssssseseesee | B Jesli cheesz zobaczy¢ wydtuzony graf fali
w dziedzinie czasu lub klatek, kliknij przycisk

Diwigk zapgliony Edit w panelu Frame Property Inspector.
Rysunek 14.34. W oknie Edit Envelope mozesz Pelny przebieg dzwigku pojawi si¢ w oknie
zobaczy¢ dokladngq fale dzwiekowq powtarzanych Edit Envelope (patrz rysunek 14.34).
zapetlen grafu w dziedzinie czasu (sekundy) lub
klatek filmu. Szary obszar grafu fal przedstawia B Poniewaz Flash faczy powtarzane dzwigki
zapetlone czesci dzwieku 1 wyswietla je jako pojedynczy dzwigk w oknie

Edit Envelope, mozesz edytowaé zapetlony
dzwiek. Na przyktad istnieje mozliwos¢
zmiany natgzenia, tak aby w trakcie kazdego
powtdrzenia dzwigk stawat si¢ glosniejszy.
Wigcej informacji o edycji dzwigkow znajdziesz
w kolejnych podrozdziatach tego rozdziatu.
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Edycja diwiekow

Rozdziat 14.

Edycja diwiekow

Flash pozwala na wprowadzanie ograniczonych
zmian w kazdym odwotaniu do dzwigku.

W oknie Edit Envelope mozesz zmienic¢

punkt poczatkowy i koncowy dzwieku

(tzn. odcia¢ fragment poczatku lub konca fali)
oraz dostosowacé jego natezenie.

Program oferuje sze$¢ predefiniowanych edycji
natezenia: Left Channel (lewy kanat), Right
Channel (prawy kanal), Fade Left to Right
(przejscie z lewej do prawej), Fade Right to Left
(przejscie z prawej do lewej), Fade In (narastanie)
oraz Fade Out (zanik). Te szablony edycji
dzwigku tworza popularne efekty dzwigkowe,
np. moga sprawié, by dzwigk stawat si¢
stopniowo glosniejszy (Fade In) lub stopniowo
wytlumiany (Fade Out) albo (w przypadku
dzwigkdw stereo) przechodzit z jednego kanatu
glosnika do drugiego.

Przypisanie efektow nateienia

1. Otworz dokument stworzony w poprzednim
¢wiczeniu.

Powinienes$ uzyskaé 15-klatkowy film
z dzwiekiem zdarzenia, ktore jest zapetlany
3 razy w klatce 1.

2. Na linii czasu zaznacz klatke 1.

3. W obszarze dzwigku w panelu Frame
Property Inspector kliknij przycisk Edit.

Zostanie otwarte okno Edit Envelope
(patrz rysunek 14.35).

[ = [ =
= -

| TP | ':.'I:-. A
(a4 b L

{ d
b
il

l Przytn'fz'en.hl.
Oddalenie

Jednostka osi: sekundy
Jednostka osi; kiatk

Rysunek 14.35. Flash pozwala na wykonywanie
prostych operacji edycji dzwieku — zmiane
dlugosci oraz natezenia — w oknie Edit Envelope
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Dotqczanie dzwieku i wideo

Edit Emvelope

Effact iNl.ll'q;— ﬂ
None

Left Channel
Right Charnal
Fada Let o Right

Rysunek 14.36. Rozwijane menu Effect w oknie
Edit Envelope udostepnia szes¢ szablonow

z popularnymi efektami dzwiekowymi
oddzialujqcymi na glosnosé¢. Mozesz takze wybraé
polecenie Custom, aby utworzy¢ swoj wlasny efekt

100 procernt

(i procent

Rysunek 14.37. Efekt Fade In obniza obwiednie
dzwieku do 0 procent (dot okna edycji dzwieku)

na samym poczqtku jego odgrywania, a nastepnie
szybko wznosi jq do 100 procent (gora okna edycji
dzwigku)

4. 7 rozwijanego menu Effect wybierz
polecenie Fade In (patrz rysunek 14.36).

Flash odpowiednio dostosuje obwiednig
dzwigku (patrz rysunek 14.37). Kiedy
linia obwiedni znajduje si¢ na gorze okna,
program odgrywa sto procent dostgpnego
dzwigku. Natomiast gdy obwiednia jest
umieszczona na dole okna, odgrywane jest
0 procent dzwigku.

5. Kliknij przycisk Play, aby odstuchaé¢ dzwigk
z nadanym efektem narastania.

Pierwsze powtorzenie dzwigku rozpoczyna
si¢ cicho i stopniowo wzrasta jego glo$nosé;
kolejne powtorzenia sg juz grane z petnym
nat¢zeniem.

6. Kliknij przycisk OK.
Flash powroéci do trybu edycji filmu.

Wskazowka

B Jezeli w trakcie edycji nie musisz widzie¢
przebiegu fali dzwigkowej, mozesz pominac
korzystanie z okna Edit Envelope. Wystarczy,
ze wybierzesz odpowiedni efekt z rozwijanego
menu Effect w obszarze dzwigku w panelu
Frame Property Inspector.
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Edycja diwiekow

Rozdziat 14.

Wiasne efekty diwiekowe

1. W filmie, ktéry stworzyle§ w poprzednim
¢wiczeniu, zaznacz 1. klatke kluczowa.

2. Aby uzyska¢ dostep do okna Edit Envelope,
kliknij w obszarze dzwigku w panelu Frame
Property Inspector przycisk Edit.

3. Z rozwijanego menu Effect wybierz pozycje
Custom (patrz rysunek 14.38).

4. W oknie Edit Envelope przeciagnij
kwadratowy uchwyt obwiedni umieszczony
w momencie 0 sekund (0§ pozioma)
do wartosci 0 procent (0$ pionowa)
dla obydwu kanalow.

5. W kanale prawym (gorna czgs¢ okna) kliknij
przebieg fali dzwigkowej w momentach 0,5,
1,01 1,3 sekundy.

Flash wstawi w tych miejscach do obydwu
kanatéw nowe uchwyty obwiedni.

6. W oknie prawego kanalu w momencie
0,5 sekundy przeciagnij uchwyt w gore
do poziomu natgzenia 50 procent
(patrz rysunek 14.39).

7. Powtdrz czynno$¢ opisang w punkcie 6.
takze dla lewego kanatu.

8. W obydwu kanatach w momencie
1,0 sekundy przeciagnij uchwyt takze
do poziomu 50 procent, a w momencie
1,3 sekundy — do poziomu /00 procent
(patrz rysunek 14.40).

Mozesz doda¢ nie wigcej niz osiem
uchwytow w celu utworzenia roznych
zmian nat¢zenia jednego dzwigku.

9. Kliknij przycisk Play, aby odstuchac¢
dzwigk z przed chwila zdefiniowanym
efektem narastania.

Flash odtworzy narastajaco dzwigk podczas
pierwszego powtdrzenia, drugie bedzie
odtwarzane ze stala glo$noscia ustawiona
na poziomie 50 procent, natomiast trzecie
powtdrzenie ustyszysz juz z pelnym
natezeniem dzwigku.

10. Kliknij przycisk OK.

Effect: [+ Mone s |
Left Chanmel
Eight Channel
Fade Lem o Mght
Fade Right to Lef
Fade In

Fai# Out

L] os |
Rysunek 14.38. Aby samodzielnie edytowaé
natezenie dzwieku, wybierz z rozwijanego menu

Effect w oknie Edit Envelope polecenie Custom

Przeciggnil uchwyt obwigdni do 50 procent glosnosci

imece: | Cuttam 5

Kanal lewy

o 1 -

Rysunek 14.39. Kliknij przebieg fali dzwickowej

w oknie edycji dzwieku, aby doda¢ uchwyt do obwiedni.
Przeciqgnij ten uchwyt w celu zmiany ksztaltu obwiedni
dzwieku. Moze ona mie¢ taki sam lub inny przebieg
dla obydwu kanatow. Dla dzwiekéow monofonicznych
obydwa przebiegi fal powinny by¢ identyczne

Effcn: | Duvtam s

|
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Rysunek 14.40. Do uksztaltowania obwiedni dzwieku
mozesz wykorzysta¢ az osiem uchwytow. Uzywajqc
narzedzi przyblizania i oddalania w celu ogarniecia
calej fali dzwiekowej w oknie Edit Envelope, mozesz
zobaczy¢ obwiednie dzwieku dla wszystkich trzech
powtorzen. W trakcie pierwszego powtdrzenia dzwick
narasta, w drugim jest odgrywany z 50-procentowym
natezeniem, a w trzecim z pelnq glosnosciq




Dotqczanie dzwieku i wideo

Kontrols momenfu rozpoczecis  Nagrans ciszs
tect: | Custam &)
1
|
Podglad nowego Konfrola momeanfu

momeniy Zekonczenis ZaROnCIENE

Rysunek 14.41. Flash umozliwia przyciecie
poczatku i konca dzwieku w oknie Edit
Envelope. Przedstawione przeciqganie
znacznika konica czasu powoduje odciecie
koncowki dzwieku (ktorq i tak trudno ustyszec)

Effect: | Custom i)

o

Rysunek 14.42. W oknie Edit Envelope
pojawita sie nowa, krétsza fala dzwiekowa

Trzacie zapefianie
Drugie zapglianie
Oryginalny diwiek

& a0l s 10 15

W= =]
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Rysunek 14.43. Po skréceniu dzwieku wszystkie
trzy powtorzenia mieszczq sie w 15-klatkowym
filmie

Wskazowki

B Aby usuna¢ niepozadane uchwyty obwiedni,
przeciagnij je poza okno edycji dzwigku.

® Kiedy dodasz uchwyt do jednego kanatu, Flash
automatycznie doda kolejny w to samo miejsce
w drugim kanale. Jesli chcesz uzyskac inne
natezenia w dwoch kanatach, mozesz w kazdym
z nich przeciagna¢ uchwyty do réznych poziomow.

W trakcie zmiany natezenia dzwigku istnieje takze
mozliwo$¢ jego skrdcenia — wystarczy poinstruowac
program, aby ominat jaki$ fragment poczatkowy,
koncowy lub obydwa. Dzwiek Camera Shutter
35mm SLR posiada duzo wyciszen (nagranej ciszy)
przy koncu, zatem sprobuj odciac ten fragment.

Edycja dlugosci diwiekow

1. Ponownie korzystajac z filmu utworzonego
w poprzednim éwiczeniu, zaznacz na linii
czasu klatke 1.

2. W panelu Frame Property Inspector kliknij
przycisk Edit, co spowoduje otwarcie okna
Edit Envelope.

3. W oknie Edit Envelope przeciagnij znacznik
konca czasu do momentu 0,3 sekundy
(patrz rysunek 14.41).

Flash skroci dzwigk w obydwu kanatach
(patrz rysunek 14.42).

4. Kliknij przycisk OK.

Flash powrdéci do trybu edycji filmu. Obecnie
wszystkie trzy powtorzenia zapgtlonego
dzwigku powinny by¢ widoczne na linii
czasu (patrz rysunek 14.43).

Wskazowka

B Chociaz mozesz we Flashu zmieni¢ punkt
poczatkowy i koncowy dzwigku, to jednak nadal
jest on w catosci przechowywany w pliku filmu.
Jezeli zauwazysz, ze w swoich filmach przycinasz
duza liczbe dzwiekdw, powinienes rozwazy¢ zakup
specjalistycznego programu do edycji dzwigku,
ktéry umozliwi rzeczywiste obcinanie dzwigku
zamiast ukrywania niektdorych jego fragmentow.
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Rozdziat 14.

Import materiatu wideo

Przed ukazaniem si¢ programu Flash MX
nie miate§ mozliwosci osadzania klipéw
wideo w filmach Flasha. Mogles jedynie
symulowa¢ obraz wideo, przeksztatcajac
klip wideo w seri¢ obrazéw bitmapowych
i umieszczajac je w kolejnych klatkach
filmu Flasha. Innym rozwiazaniem byto
dotaczenie filmu w formacie QuickTime
do filmu Flasha — animacja Flasha byta
tworzona wokot tego wideo i wszystko
razem eksportowane jako plik QuickTime.
Jednak takie rozwiazanie ograniczato
mozliwosci tworzenia interaktywnosci,
poniewaz format QuickTime obstugiwat
jedynie funkcje interaktywnosci dostepne
we Flashu 4. (W czasie pisania tej ksigzki
firma Apple wypuscita 6. wersje aplikacji
QuickTime, ktora juz obstugiwata pliki
Flash 5.).

Obecnie nadal mozesz pracowac

z dotaczonymi klipami wideo QuickTime,
ale program Flash MX umozliwia takze
osadzenie odtwarzalnych klipow wideo
bezposrednio w module Flash Player.
Jesli masz dotaczone takie wideo, mozesz
tworzy¢ filmy korzystajace ze wszystkich
zdolnosci animacyjnych i interaktywnych
Flasha. Ponadto kazdy, kto ma odtwarzacz
formatu Flash 6, bedzie mogt ogladaé
osadzone wideo — nie ma potrzeby
instalowania aplikacji QuickTime

czy jakichkolwiek innych pluginow.

Pierwszym krokiem na drodze uzytkowania
klipow wideo we Flashu jest zaimportowanie
odpowiedniego pliku wideo, podobnie jak
miato to miejsce podczas wezesniejszego
importu grafik lub dzwiekéw z jakichs
zewngtrznych zrodet.

Specyfika ustawien
importu plikow wideo

Kluczem do pracy we Flashu z plikami wideo
jest kodek Sorenson Media’s Spark. Wykonuje
on funkcje importu poprzez kodowanie

i dekodowanie (kompresje i dekompresje)
danych wideo, aby wczyta¢ klipy do Flasha.
Twoim celem — a takze celem wszystkich
tworcéw stron internetowych — jest
znalezienie kompromisu miedzy jakoscig
animaciji a rozmiarem jej pliku. Ponizej
znajduje sie krotki przeglad ustawien importu
plikow wideo kodeka Spark, ktére pomoga Ci
szybciej osiggng¢ wspomniany kompromis.
Keyframe Interval (przerwy miedzy klatkami
kluczowymi). Uzyte tutaj w nazwie okre$lenie
.keyframe”, czyli klatka kluczowa”, odnosi sie
nie do tych klatek stworzonych we Flashu,

ale do zasadniczych klatek kluczowych
dodawanych przez kodek Spark podczas
kompresiji klipu wideo. Aby zredukowac

ilos¢ informacji w klipie, Spark nie koduje
wszystkich danych potrzebnych do odtworzenia
obrazu catej klatki dla wszystkich klatek klipu
wideo (chociaz mozesz sprawic, aby tak robit).
W rzeczywistosci Spark koduje jedynie obraz
catej klatki dla klatek kluczowych. Natomiast
dla pozostatych klatek kodowane sg informacje
o ich réznicach w stosunku do wczesniejszej
klatki kluczowej i p6zniej te dane sg
wykorzystywane do tworzenia zaktualizowanej
wers;ji tej klatki kluczowej. Zatem parametr
Keyframe Interval informuje kodek Spark,

jak czesto powinien zakodowac¢ catq klatke.
Powyzsze wyja$nienie moze wydawac sie
troche niezrozumiate, wiec jako podsumowanie
nalezy zapamietaé, ze im wieksza bedzie
liczba wpisana dla tego ustawienia, tym
mniejszy bedzie rozmiar pliku opublikowanego
filmu. Wyzsza liczba oznacza wieksze przerwy
pomigdzy klatkami kluczowymi, a wigc mniej
tych klatek kluczowych, a to z kolei oznacza
konieczno$¢ transmisji mniejszej ilosci danych
ukonczonego filmu Flasha.
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Quality (jako$c¢). Uzupetnieniem redukcji ilosci danych wideo uzyskiwanej dzieki nieopisywaniu
kazdej klatki jest zastosowanie przez kodek Spark kompresji (podobnej do tej wystepujacej
w plikach JPEG) danych obrazu. Ustawienie parametru Quality na 100 daje najwierniejszg,
interpretacje informacji wideo. Natomiast wpisanie wartosci 0 powoduje interpretacje
znacznie odbiegajgcg od oryginatu. Dla tego parametru nizsze liczby sg wyznacznikiem
mniejszych rozmiaréw plikéw publikowanych filméw.

Scale (skalowanie). Parametr Scale, o wartosci od 0 do 100 procent, pozwala zmniejszy¢
wymiary klipu wideo. Spark zawsze utrzymuje oryginalne proporcje wygladu (stosunek
szerokosci do wysokosci) klipu. Ponownie — mniejsze liczby oznaczajg mniejszy rozmiar
publikowanego filmu.

Synchronize (synchronizacja). Zarébwno animacja wideo, jak i animacja Flasha oparte sg
na no$niku w postaci klatek. Ale w przypadku, gdy czestotliwo$¢ wyswietlania klatek

w osadzonym klipie wideo rozni sie od czestotliwoséci filmu Flasha zawierajacego ten klip,
mozesz doprowadzi¢ do sytuacji wspomnianej juz w bajce o kozie i zyrafie, ktdre chciaty
dotrzymywac sobie tempa w marszu — efekt byt taki, ze albo koza musiata co jakis czas
podbiegac kilka krokéw do zyrafy, albo zyrafa musiata zwolnié¢ tempa.

Kiedy wiaczysz opcje Synchronize, kodek Spark zakoduje wideo w sposob, ktory wymusi

na Flashu utrzymanie oryginalnego czasu trwania osadzonego klipu wideo. Przyktadowo,
jezeli masz 10-sekundowy klip wyswietlajgcy 10 klatek na sekunde i skorzystasz z opcji
Synchronize, wideo bedzie trwato 10 sekund, niezaleznie od tego, jaka jest ustawiona
czestotliwo$¢ wyswietlania klatek we Flashu. Jezeli Flash odtwarzatby film z czestotliwoscig
5 klatek na sekunde, wiele klatek klipu wideo zostatoby pominietych, tak aby klip nadal trwat
jedynie 10 sekund. Jesli film Flasha bytby odtwarzany z szybko$cig 20 klatek na sekunde,
klatki klipu wideo zostatyby powielone, aby odtwarzanie klipu trwato petne 10 sekund.

Jezeli wytaczysz opcje Synchronize, klatki bedg odtwarzane w statym postepie, ale

zmusza Cie to do kontrolowania sposobu tegoz postepu, poprzez ustalenie odpowiedniego
wspotczynnika stosunku czestotliwosci wyswietlanych klatek wideo do czestotliwosci klatek
filmu Flasha. W sekcji Number of Video Frames to Encode per Numer of Macromedia Flash
Frames mozesz okresli¢ siedem réznych proporcji (1:1, 1:2, 1:3, 1:4, 1:8, 2:3 i 3:4). Powr6¢
jeszcze raz do przyktadu z importowanym 10-sekundowym klipem wyswietlajgcym 10 klatek
na sekundg, ale tym razem zaldz, ze opcja Synchronize jest wytaczona. Wybierz proporcje
kodowania klatek 71:7 (jedna klatka wideo i jedna klatka filmu Flasha). Po umieszczeniu klipu
w filmie Flasha wyswietlanym z czestotliwoscig 5 klatek na sekunde klip bedzie dwukrotnie
diuzej odtwarzany (20 sekund), natomiast w filmie o czestotliwosci 20 klatek na sekunde klip
bedzie trwat juz potowe krocej (10 sekund).

Import Audio (importowanie $ciezki audio). Jezeli klip wideo zawiera dzwiek, ktory jest
probkowany z czestotliwoscig 44,100 Hz, 22,050 Hz, 11,025 Hz lub 5,50125 Hz, mozesz
zaimportowac¢ go razem z plikiem wideo. (Zauwaz, ze Flash nie traktuje tej Sciezki audio jako
symbolu dzwiekowego. Nie zobaczysz jej fali dzwiekowej na linii czasu, nie bedziesz tez
mogt kontrolowac¢ strumieniowosci lub odtwarzania, o czym byta juz mowa wcze$niej w tym
rozdziale). Masz takze mozliwo$¢ wyboru importu pliku wideo bez jego komponentu audio.
Jezeli klip wideo zawiera $ciezke audio o czestotliwosci nieobstugiwanej przez program,
zostanie wy$wietlona odpowiednia informacja.
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Rozdziat 14.

Importowanie dolgczonych
klipow wideo QuickTime

1. Stwérz dokument Flasha, w ktérym chcesz
umie$cic¢ dotaczone wideo i zaznacz klatke
kluczowa majaca rozpoczynac materiat
wideo.

2. 7 menu File wybierz polecenie Import albo
nacisnij Ctrl+R (Windows) lub Cmd+R
(Mac).

Zostanie otwarte standardowe okno
dialogowe importu plikow.

3. Z rozwijanego menu Files of Type (Windows)
lub Show (Mac) wybierz pozycj¢ QuickTime
Movie (patrz rysunek 14.44).

Zostanie otwarte okno dialogowe
przeznaczone specjalnie dla plikow
QuickTime.

4. Odnajdz w nim pozadany plik QuickTime,
a nastgpnie go zaznacz.

5. Kliknij przycisk Open.

Zostanie otwarte okno dialogowe Import
Video.

6. W sekcji Import Options wlacz opcje Link to
External Video File (patrz rysunek 14.45).

7. Kliknij przycisk OK.

Jezeli przedziat zaznaczonej klatki kluczowej
zawiera mniej klatek niz dotaczany klip
wideo, pojawi si¢ okno ostrzegawcze
programu Macromedia Flash z pytaniem,
czy chcesz doda¢ wystarczajaca liczbe
klatek do wyswietlenia catego dotaczonego
klipu (patrz rysunek 14.46).

=—— Import

: 5 1
8 oA ormats m
All Image Formats Date Madified £

All Sound Formats
Q All Video Formats
Bl enGFile

=] FreeHand

Toon Boom Studio
Adobe [llustrator
AutoCAD DXF
Flash Movie

GIF Image

JPEG Image

11727701, 7:544M
3429/02,557 PM
3429402, 11:02 4M

Macintosh PICT Image
Windows BMP
MacPaint

PhotoShop 2.5,3
QuickTime Image
Silicon Graphics

TGA

TIFF

AIFF Sound

MP3 Sound

Show: Sound Designer Il B

Sun AU
QuickTime Movie “#

Video for Windows
MPEG

Digital Video
Macromedia Flash Video
All Files

4[v]

Rysunek 14.44. Wybierz pozycje QuickTime Movie
z rozwijanego menu Files of Type (Windows)

lub Show (Mac) w oknie dialogowym Import,

aby okresli¢ lokalizacje importowanych plikow
QuickTime

ImportVideo
{3 Embed video in Macromedia Flash document

{® Link to external video file
(Video will only be visible when movie is exported
as a QuickTime movie file.)

Rysunek 14.45. Okno dialogowe Import Video
umozliwia Ci wybor miedzy dolqczeniem lub
osadzeniem klipu wideo QuickTime w animacji
Flasha

= Macromedia Flash

This video requires 47 frames to display its entire
A length. The selected timeline span is not long enough.

Do you want the required number of frames

automatically inserted into the timeline span?

[ Don't show me this message again.

I Yes J No J

Rysunek 14.46. Flash moze automatycznie
rozszerzy¢ przedzial zaznaczonej klatki kluczowey,
aby pomiesci¢ w nim wszystkie klatki importowanego
klipu wideo
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= Library = LinkedVideo
2 iterns

mm- | ¥ina |
gr azsy ... Linked Video

JChurch Linked ¥

BEFe TGLul |4

lkona dotgczonego kipy wideo

Rysunek 14.47. Zaimportowane klipy
wideo sq przechowywane w bibliotece
aktywnego dokumentu Flasha

Jakie formaty wideo
akceptuje Flash?

Flash bezposrednio importuje pliki
Macromedia Flash Video Format
(.flv). Format .flv jest takze tworzony
przez Flasha dzigki kodekowi
Sorenson Media’s Squeeze
(Squeeze jest profesjonalng,

wersjg kodeka Sorenson Media’s
Spark i oferuje wiecej funkcji do
manipulowania i kompresji materiatu
wideo). W celu zaimportowania
innych formatéw wideo bedziesz
potrzebowat zainstalowanego

w systemie kodeka lub programu,
ktory bedzie peit role ttumacza.
Za pomoca aplikacji QuickTime 4
(lub nowszej wersiji) zainstalowanej
w systemie Windows czy Macintosh
mozesz zaimportowac pliki: .mov,
.mpg, .mpeg, .dv oraz .avi.

Na platformie Windows mozesz
takze uzy¢ DirectX 7 (lub nowszej
wersji) do importowania plikow:
.wmv, .asf, .mpg, .mpeg i .avi.

8. Jesli cheesz powigkszy¢ przedziat klatek
kluczowych, kliknij przycisk Yes.

Flash doda wystarczajaco duzo klatek do przedziatu,

zeby zmiescit si¢ w nim caly klip wideo.
lub

Jesli cheesz utrzymacd aktualng liczbe klatek

w przedziale klatek kluczowych, kliknij przycisk
No. Program obetnie klip wideo, aby dopasowac
go do istniejacych klatek.

Flash doda dotaczony klip wideo do biblioteki
aktywnego dokumentu i umiesci odwotanie
do niego w scenie. Klatki wideo pojawia si¢
w scenie jako klatki przedziatu.

Program identyfikuje dotaczone klipy wideo
na podstawie ich ikon (mata kamera filmowa

z tancuchem) w bibliotece i okresla je w kolumnie

Kind jako Linked Video (patrz rysunek 14.47).

Wskazowki

B Jeste$ zmeczony ogladaniem okna dialogowego
ostrzegajacego przed niewystarczajacg liczba
klatek? Jezeli tak, wiacz opcje Don 't Show Me
This Message Again. Nastepnie kliknij przycisk
Yes, aby program zawsze automatycznie
dodawat wystarczajaca liczbe klatek potrzebnych
do wyswietlenia petnego klipu wideo. Kliknij
przycisk No, aby Flash obcinat importowane
klipy. Jezeli chcialbys$ ponownie dokona¢ wyboru
w tym wzgledzie, skasuj ustawienia dotyczace
wyswietlania lub pomijania tego ostrzezenia
na zaktadce Warnings okna dialogowego
Preferences. (Wybierz polecenie Edit/Preferences,
ktére otworzy wspomniane okno dialogowe).

® Nawet jesli nie zgodzisz si¢ na dodawanie klatek
podczas umieszczania w scenie odwotania do

klipu wideo, petny klip caty czas si¢ tam znajduje.

Mozesz pozniej samodzielnie doda¢ klatki
do przedziatu, co spowoduje stopniowe
odkrywanie reszty klipu wideo.

W Jesli cheesz zaimportowad materiat wideo bez
koniecznos$ci umieszczania odwotania do niego
w scenie, wybierz polecenie File/lmport to Library.
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Rozdziat 14.

Sprowadzenie osadzonych klipow wideo —
do ﬁlmu Flushu [ﬁrlﬂshy\lldeuﬁles Lj
_, Date Modified &
1. Wykonaj czynnosci opisane w punktach 1.1 2. S
poprzedniego éwiczenia. 15 wavingGrass.mov Today, 11:02 &M
2, 7 rozwijanego menu Files of Type (Windows)
lub Show (Mac) wybierz polecenie All Video
Formats (patrz rysunek 14.48). |
Flash wyswietli wszystkie formaty wideo, : =
ktére moga zosta¢ zaimportowane. shows (Alvideo formats )
3. Odnajdz i zaznacz w swoim systemie —
odpowiedni plik wideo. Rysunek 14.48. Aby zobaczyc wszystkie pliki
L ) wideo dostepne dla programu Flash, wybierz
4. Kliknij przycisk Open. polecenie All Video Formats z rozwijanego menu
. . . . Fil T Windows) lub Sh ‘M kni
Dla plikéw QuickTime zostanie otwarte e of Type (Windows) lub Show (Mac) w oknie
. . o dialogowym Import
okno dialogowe Import Video. W sekcji
Import Options wlacz opcje Embed Video
in Macromedia Flash Document i kliknij R —
przycisk OK (patrz rysunek 14.49). T =]
& Embed vides in Macromess Flash Sacument CancEl
Zostanie otwarte okno dialogowe Import Settings. @ o i nsptos AU LU L IS
a5 & QuickTime movie file. )
Dla wszystkich pozostatych plikow wideo

od razu pojawi si¢ okno dialogowe Import Rysunek 14.49. Kiedy importujesz filmy

Video Settings (patrz rysunek 14.50). (Aby QuickTime, mozesz wybraé, czy importowany
lepiej zaznajomi€ si¢ z ustawieniami tego okna,  klip wideo ma by¢ dolaczony do pliku zrédlowego,
zobacz ramke ,,Specyfika ustawien importu czy tez osadzony bezposrednio we Flashu

plikow wideo” kilka stron wczesniej).

5. W celu zoptymalizowania kompresji klipow E P T I e

wideo wykonaj ponizsze czynnosci:
bbosem wer T pmets. W bl

ISagE LW iRE, 1L TR

A W pole Quality wpisz warto$¢ z przedziatu

od 0 do 100. Im nizsza bedzie liczba, tym ey, e [
.. L, e . N e Sorenson
gorszej jakosci wideo otrzymasz, ale b B[
. . . wiurew: 5 ' s
z drugiej strony — opublikowany film o I
bedzie miat mniejszy rozmiar. (i e SIS
e et
S M AR [, S
AW polre’Keyﬁfame Interval Wp.rowadz ]ak’afs [ o D
warto$¢ pom}qdzy 0 a48. Wy;sza wartos¢ = =)
(to znaczy wigksze przerwy migdzy klatkami
kluczowymi calego wideo) przektada sig¢ Rysunek 14.50. Okno dialogowe Import Video
na mniejszy rozmiar pliku opublikowanego Settings jest interfejsem kodeka Sorenson Media’s
filmu, ale i nizsza jako$¢ obrazéw wideo. Spark. Zakoduje on i skompresuje importowany
plik wideo. Skorzystaj z opcji okna Import Video
A W pole Scale wpisz warto$¢ z przedziatu Settings, aby uzyskac¢ rozsqdny kompromis miedzy
od 1 do 100 procent. Redukcja wymiarow rozmiarem pliku a jakosciq filmu

osadzanego klipu wideo zaowocuje mniejszym
rozmiarem pliku opublikowanego filmu.
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Rysunek 14.51. W przeciwienstwie do
klipow filmowych, ktore wyswietlajq jedynie
swojq pierwszq klatke w trybie edycji filmu,
zmieniajqce sie klatki zaimportowanego klipu
wideo pojawiajq sie w scenie w kazdej klatce
przedzialu zawierajqcego ten klip

=]
w7 Library - Untitled-1

2 itermns

Narne I Kind

lf]:— Camera £h.. Sound Lm)

14

BFEFO T [ [4]»

Rysunek 14.52. Symbole klipow wideo
posiadajq swojq wlasng charakterystycznq
ikone. Sprawdz wpis w kolumnie Kind

w oknie Library, aby sie przekona¢, czy
dane wideo jest dolqczone, czy osadzone

6.

7.

Jesli cheesz zsynchronizowa¢ klatki klipu wideo
z klatkami filmu Flasha, wykonaj jedna
Z ponizszych czynnosci:

A Aby umozliwi¢ programowi usunigcie
lub dodanie klatek do wideo, co zapewni,
ze utrzyma ono swoj oryginalny czas trwania
podczas odtwarzania we Flashu, wlacz opcje
Synchronize Video to Macromedia Flash
Document Frame Rate.

A Aby pozwoli¢ na zmiang¢ dtugosci czasu
odtwarzania klipu filmowego, ale jednoczesnie
utrzymac wszystkie klatki tego klipu, wytacz
opcje Synchronize Video to Macromedia Flash
Document Frame Rate i z rozwijanego menu
wybierz wspdtczynnik zakodowania klatek
materiatu wideo przenoszonego do Flasha.

W celu zaimportowania $ciezki audio (kiedy
jest jakas dostgpna w obstugiwanej czgstotliwosci
probek) wiacz opcje Import Audio.

Kliknij przycisk OK.

Zostanie otwarte okno dialogowe Importing
wyswietlajace pasek postepu i przycisk Stop
shuzacy do anulowania operacji importu.

Jezeli przedziat dla zaznaczonej klatki kluczowej
zawiera mniej klatek niz osadzany klip wideo,
pojawi si¢ ostrzegawcze okno dialogowe

z pytaniem, czy chcesz doda¢ wystarczajaca
liczbe klatek, aby mdc wyswietli¢ caty klip.

Jesli cheesz powigkszy¢ przedziat klatek
kluczowych, kliknij przycisk Yes.

Flash doda klatki do przedziatu — caty klip
wideo bgdzie widoczny.

lub

Jesli cheesz utrzymacé aktualng liczbe klatek
przedziatu, kliknij przycisk No.

Program doda osadzony klip wideo do biblioteki
aktywnego dokumentu i umiesci odwotanie do
niego w scenie. Klatki wideo pojawia si¢ w scenie
w przedziale klatek kluczowych (patrz rysunek
14.51). Flash oznacza osadzone klipy wideo za

pomocg ich wlasnej ikony (matej kamery filmowej)

w bibliotece i wyszczegolnia je jako Embedded
Video w kolumnie Kind (patrz rysunek 14.52).
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Rozdziat 14.

Wykorzystanie osadzonych
klipow wideo w filmie

Osadzone klipy wideo zachowuja podobienstwa
do innych symboli, a takze sa waznym

i niepowtarzalnym rodzajem elementu.
Podobnie jak w przypadku bitmap, mozesz
uaktualnia¢ klipy wideo, automatycznie
wczytujac nowa kopie edytowanego

w zewngtrznym programie pliku. Tak samo

jak animowane symbole graficzne, klipy

wideo sa odtwarzane wewnatrz klatek

na glownej linii czasu filmu i musza by¢

z nimi synchronizowane. Podobnie jak klipy
dzwigkowe, klipy wideo moga zwiera¢ dzwigk,
chociaz nie mozna zobaczy¢ przebiegu jego
fali na linii czasu. Jezeli umiescisz klipy wideo
wewnatrz symboli klipow filmowych, wideo
otrzyma niezalezna lini¢ czasu, a Ty przejmiesz
catkowitg kontrole nad obiektem klipu wideo,
ktdry jest obecnie wazniejszy od obiektow
klipéw filmowych.

Jak w przypadku dowolnego symbolu, tutaj
réwniez umieszczasz odwotanie do klipu
wideo, przeciagajac jego kopig z okna Library
na scene. Panel Property Inspector dostarcza
informacji na temat zaznaczonych odwotan
do osadzonych klipéw wideo.

Modyfikowanie i animowanie
klipow wideo
— dodatkowe informacje

Mozesz modyfikowac rozmiar, ksztatt

i pofozenie klipéw wideo, wykorzystaé
je do tworzenia uzupetnien ruchu oraz
nazwac¢ odwotanie i kontrolowac je

za pomocg ActionScriptu. Niestety,

nie istnieje sposéb zmiany koloru

lub przezroczystosci klipu. Jesli chcesz
przejgé kontrole nad wtasciwo$ciami
klipu takimi jak: jasnosc¢, odcien

i parametr alfa, musisz umiescic
osadzony klip wideo wewnatrz symbolu
klipu filmowego. Dzigki temu bedziesz
mogt manipulowaé odwotaniem

do klipu filmowego, aby zmieni¢

jego kolor, przezroczysto$¢ itd.
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0806

| ¥ Timeline

@ Embedvideo.fla:1 Umieszczenie osadzonych

klipow wideo w filmie

i 1. Otwoérz dokument, w ktdrym cheesz uzy¢
(I NN klipéw wideo.

& 4lw H 2. Zaimportuj klipy wideo, korzystajac z opisu

o _ zawartego w poprzednim ¢wiczeniu.
| ¥ Library - Embedvidea.fl... =

2 itemns

[&daE] o]
| é Seene 1

12.0 fps

3. Na linii czasu zaznacz klatke kluczowa,
w ktorej ma rozpoczac si¢ odtwarzanie
klipu wideo.

4. 7 okna Library przeciagnij na sceng kopig
osadzonego klipu wideo (patrz rysunek 14.53).

Kind
Embeddey
Embedde

|:l_|_|:| -

W przeciwienstwie do klipéw filmowych,
ktore sa odtwarzane w ich niezaleznej linii
czasu, osadzone klipy wideo powinny
dopasowac swoje klatki do klatek linii czasu
filmu lub klipu filmowego je zawierajacego.

EIC N = BT

@006

| ¥ Timeline

7 EmbedVideo.fla:1

A

Embeddel
Embedde

Rysunek 14.53. Aby umiescic¢ klipy wideo w akcji
Sfilmu, musisz najpierw przeciqgnac¢ odwolanie
do nich z okna Library na scene

El_LEl -

[HF]0 [&] ¢ K1V

5

Za kazdym razem po przeciagnigciu
odwotania klipu wideo na sceng, jezeli
przedzial zaznaczonej klatki kluczowe;j
zawiera mniej klatek niz osadzony klip
wideo, program Macromedia Flash
wyswietla ostrzegawcze okno z pytaniem,
czy cheesz dodac kolejne klatki, aby moc
wyswietli¢ caty dotaczony klip.

W celu powigkszenia przedziatu klatek
kluczowych kliknij przycisk Yes.

Flash doda wystarczajaco duzo klatek
do przedziatu, aby catkowicie odkry¢
klip wideo.

Iub

Jesli cheesz utrzymacé aktualng liczbe klatek
w przedziale, kliknij przycisk No.

Program umiesci klip wideo w scenie,

ale ograniczy jego wyswietlanie do liczby
klatek zawartych w przedziale klatek
kluczowych, w ktédrym go umiescites.
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Rozdziat 14.

Wybrane odwotanie do klipu wideo mozesz
modyfikowaé na wiele sposobow (ale nie

na wszystkie), z ktorych korzystate§ podczas
modyfikacji innych obiektéw Flasha.

Modyfikowanie odwolan
do klipow wideo

1. Zaznacz w scenie odwotanie do klipu,
ktére checesz modyfikowac.

2. Aby zmodyfikowaé wybrane odwotanie,
uzyj dowolnej z ponizszych metod:

A Uaktywnij narzedzie Arrow i zmien
pozycje¢ odwotania do klipu wideo
na scenie.

A Uaktywnij narzedzie Free Transform
i przeskaluj, obrdc i (lub) pochyl
odwotanie do klipu wideo (patrz rysunek
14.54). Niestety, modyfikatory Distort
i Envelope nie wspolpracuja
z odwotaniami do klipéw wideo.

A W panelu Embedded Video Property
Inspector wpisz nowe wartosci wysokos$ci
i szerokosci oraz (lub) wspotrzednych X
1Y, aby zmieni¢ wymiary czy potozenie
odwotania do klipu wideo (patrz
rysunek 14.55).

A Takze w panelu Info, wpisujac nowe
warto$ci dla wysokosci 1 szerokosSci
oraz (lub) wspoéirzednych X 1Y,
mozesz zmieni¢ wymiary czy
potozenie odwotania do klipu wideo.

A W panelu Transform wpisz nowe

wartosci dla skalowania, obrotu lub
pochylenia odwotania do klipu wideo.
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Rysunek 14.54. Uzywajqc narzedzia Free
Transform, mozesz skalowa¢, obraca¢ i pochyla¢
odwolanie do klipu wideo. Jednak modyfikatory
Distort i Envelope narzedzia Free Transform

nie bedq w tym przypadku dostepne

hi Embedded Video Instance of:  WavingGrass.mov
@ miaveGrassil Swap...

W. 3756 X Sl

H: (2584 | v:[s01 |

Rysunek 14.55. Kiedy zaznaczysz odwolanie do
osadzonego klipu wideo, panel Embedded Video
Property Inspector wyswietli informacje o tym

klipie. Zmiana wartosci w polach Width, Height,
X i Y spowoduje modyfikacje zaznaczonego klipu
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Rysunek 14.56. Aby uzyskac dostep do
wlasciwosci klipu wideo, zaznacz go w oknie
Library i wybierz polecenie Properties

z rozwijanego menu Options

Rysunek 14.57. Jesli chcesz automatycznie
zaimportowac najnowszq wersje zrodtowego

pliku zaznaczonego klipu wideo, kliknij przycisk

Update w oknie dialogowym Embedded Video
Properties

Lmkrd Veden Praperiies

rame: | BOvrchrd || [T |
PaBk KLy HardboveVisea Gesl ileiciChurchav

Sl Fath_

(=

Rysunek 14.58. Przycisk Set Path w oknie
dialogowym Linked Video Properties pozwala
okreslic Sciezke do dotaczonego klipu wideo
poprzez odnalezienie tego pliku w jego obecnej
lokalizacji

Uaktualnianie klipow wideo

Chociaz nie mozesz edytowac klipow wideo
bezposrednio w programie Flash, istnieje mozliwosé
uaktualniania osadzonych klipéw wideo, ktore
poddates edycji w zewnetrznym programie, bez
koniecznos$ci ponownego wykonywania catego
procesu importu. Mozesz takze w tatwy sposdb
zmienic¢ $ciezke do dotaczonych klipow wideo.

Uaktualnienie osadzonych klipéw wideo

1. Otwoérz dokument Flasha zawierajacy osadzony
klip wideo, ktéory wymaga uaktualnienia.

2. W oknie Library zaznacz osadzony klip wideo.

Jezeli wspomniane okno jest zamknigte, wybierz
polecenie Window/Library.

3. Z rozwijanego menu Options w prawym gornym
rogu okna Library wybierz polecenie Properties
lub dwukrotnie kliknij nazwe zaznaczonego klipu
w oknie Library (patrz rysunek 14.56).

Zostanie otwarte okno dialogowe Embedded
Video Properties (patrz rysunek 14.57).

4. Kliknij przycisk Update.
Flash ponownie zaimportuje pozadany plik.

Wskazowka

W Jezeli wykonasz czynnos$ci opisane w punktach
poprzedniego ¢wiczenia, ale w bibliotece zamiast
osadzonego zaznaczysz dotaczony klip wideo, nie
bedziesz mogt go uaktualnié. Jednak nadal masz
mozliwos$¢ zmiany $ciezki do katalogu, w ktérym
znajduje si¢ dotaczony plik (patrz rysunek 14.58).
Zatem w celu uaktualnienia dotaczonego klipu
wideo zaznacz go w oknie Library, a nastgpnie
z rozwijanego menu Options W prawym gornym
rogu tegoz okna wybierz polecenie Update.
Zostanie otwarte okno dialogowe, w ktérym
mozesz wskazaé nowsza wersj¢ klipu wideo.
Ponadto program automatycznie uaktualni
dotaczone wideo za kazdym razem, gdy zamkniesz
i ponownie otworzysz plik Flasha zawierajacy
dotaczony klip.
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ianie klipow wi

Uaktualn

Rozdziat 14.

Mozesz wymienia¢ jeden osadzony klip wideo
na inny, réwniez osadzony klip wideo oraz
dotaczony klip wideo na inny dotaczony

klip wideo. Nie wolno Ci natomiast mieszaé
dotaczonych i osadzonych klipdw ani tez
zamienia¢ klipu wideo na klip filmowy

lub na inny rodzaj symbolu.

Wymiana klipow wideo

1. Otwoérz plik zawierajacy odwotania do klipow
wideo uzytych w filmie.

2. Na scenie zaznacz odwotanie do dotaczonego
klipu wideo.

3. Przejdz do panelu Linked Video Property
Inspector.

Jezeli jest on zamknigty, wybierz polecenie
Window/Properties.

4. Kliknij przycisk Swap.

Zostanie otwarte okno dialogowe Swap
Linked Video (patrz rysunek 14.59).

5. Z listy dostepnych klipéw wideo wybierz
ten, ktorym chcesz zastapic¢ obecny klip.

6. Kliknij przycisk OK.

Flash umiesci odwotanie do nowego klipu
(zastgpujacego poprzedni) w scenie.

Instance of:  JChurch.mov copy
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Rysunek 14.59. Gdy w scenie jest zaznaczony
klip wideo, klikniecie przycisku Swap w panelu
Property Inspector umozliwia zastqpienie
wybranego klipu innym. Mozesz wymieniaé
osadzone klipy lub dolqczone klipy, ale nie ma
mozliwosci mieszania tych dwoch rodzajow,
1zn. zastqgpienia osadzonego klipu dolqczonym
i odwrotnie

Ogladanie klipéw wideo
w filmie

Dla dotgczonych klipow wideo
w formacie QuickTime Flash wyswietla
jedynie pierwsza klatke w Srodowisku
programu. Jesli chcesz obejrze¢ cate
wideo, musisz skorzysta¢ z jednego
z tryboéw testowych (wybierz polecenie
Control/Test Scene lub polecenie
Control/Test Movie).

Osadzone klipy wideo wy$wietlajg
swoje obrazy wewnatrz przedziatu
klatek kluczowych zawierajgcego

dany klip. Wystarczy odtworzy¢ film
(polecenie Control/Play) lub przesunaé
suwak wzdtuz linii czasu, aby zobaczy¢
zmieniajgce sie klatki wideo. Jezeli
jednak osadzony klip posiada sciezke
audio, musisz uzy¢ jednego z trybéw
testowych w celu jej odstuchania.
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