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Niniejsza pozycja zawiera wszystkie informacje potrzebne do przygotowania
zaawansowanej witryny internetowej. Omawiamy rdzne zagadnienia, poczynajac od
podstaw jezyka HTML, ktory bedziesz wykorzystywat na wszystkich etapach tworzenia
witryny internetowej, a na zaawansowanych sztuczkach, wykorzystywanych przez
programistow JavaScript i autoréw animacji we Flashu, kofczac.

Niniejsza ksiazka zawiera ,,Szybki start”, 24 rozdziaty podzielone na sze$¢ czesci,
cztery dodatki i stowniczek.

W czesci | omowilismy projektowanie witryny za pomoca jezyka HTML (HyperText
Markup Language). Nastepnie przedstawilismy, jak z przygotowanych stron stworzy¢
sp6jna witryne internetowa oraz jak umiescic ja w sieci WWW.

W czesci Il przedstawilismy, jak wykorzystaé tekst, obrazki i kolor do zaprojektowania
atrakcyjnego ukfadu graficznego witryny.

W czesci lll zgtebiamy tajniki projektowania stron WWW za pomoca ramek oraz
tworzenia dokumentéw uktadu ramek. OméwiliSmy takze tabele, wykorzystywane nie
tylko w celu prezentowania danych. Rozdziaty tej czeSci przedstawiaja takze najnowsze
trendy kaskadowych arkuszy styléw oraz wykorzystanie warstw do rozmieszczania
elementow na stronie WWW.

W czesci IV omowilismy wykorzystanie formularzy do zbierania informacji od 0sob
odwiedzajacych witryne. PokazaliSmy, jak wykorzystac programy JavaScript do
tworzenia animacji i elementéw nawigacyjnych, szczegétowo przedstawiliSmy program
Macromedia Flash — $wietne narzedzie do tworzenia animacji. Informacje uzupetniliSmy
omowieniem sposoboéw dodawania do stron WWW elementoéw multimedialnych, takich
jak dzwiek i obrazy wideo.

W czesci V poruszamy kwestie zwigzane z e-biznesem. Sugerujemy, jaka forme
dziatalnosci wybraé oraz jak mozna w bezpieczny sposdb akceptowaé ptatnosci
dokonywane za pomoca kart kredytowych. Zwracamy uwage na wiele innych
szczeg6tow zwigzanych z zarabianiem pienigdzy za po$rednictwem Internetu, na
przykfad programy stowarzyszania.

W czesci VI pokazujemy, jak mozna poinformowaé $wiat o istnieniu naszej witryny, jak
administrowac witryng oraz dbac, by prezentowane informacje byty aktualne. Nie
pomineliSmy réwniez kierunkdw rozwoju technologii sieci WWW opartych na jezykach
XML i XHTML.

W tej ksiazce znajduja sie rowniez cztery dodatki: ,Co znajduje sie na ptycie CD-ROM?”,
»opecyfikacja HTML 4.01”, ,Specyfikacja XHTML 1.0” oraz ,Leksykon JavaScript”.

W stowniczku przedstawiliSmy rézne przydatne pojecia zwiazane z siecia WWW

i tworzeniem witryn internetowych.
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Rozdziat 18.

Tworzenie animacji
Za pomoca programu
Macromedia Flash

W tym rozdziale:
Uktad programu Flash
Tworzenie obiektow

Modyfikowanie obiektéw

Wykorzystanie listwy czasowej do tworzenia animacji

¢

¢

¢

¢ Praca z tekstem
¢

¢ Wykorzystanie zaawansowanych funkcji
¢

Eksportowanie i publikowanie filmow

Macromedia Flash to program do tworzenia animacji wektorowych. Dzigki niemu po-
wstaje sekwencja ruchu, ktorej towarzyszy dzwiek i ktdra okreslamy mianem filmu. Fil-
my tworzone za pomoca programu Flash sa przeznaczone do odtwarzania na stronach
WWW. Zaleta tego programu jest proces tworzenia filméw oraz generowanie grafiki
wektorowej w sposdb zautomatyzowany. Ponadto utworzone animacje zajmujg stosun-
kowo mato miejsca na dysku. Jesli kiedykolwiek opracowywates animowany obrazek
w formacie GIF, dodajac kolejne ujecia za pomoca programu graficznego, z pewnoscia
docenisz technike tworzenia animacji za pomoca Flasha.

Program Flash zostat tak skonstruowany, by uzytkownik miat na kazdym etapie pracy
pelna kontrole nad przygotowywang animacja. Miejscem przygotowania animacji jest
obraz (stage), a listwa czasowa (timeline) umozliwia ,,sklejanie” sekwencji. Flash po-
zwala takze importowaé bitmapy, lecz filmy tworzone za ich pomoca zajmuja wigcej
miejsca na dysku i przegladarka taduje je dluzej niz standardowe filmy tworzone wy-
tacznie za pomocg Flasha.



446 Czes$c IV ¢ Dodawanie elementéw interaktywnych...

Uktad programu Flash

Jesli uruchamiasz program Flash po raz pierwszy, wyswietlane sa paski tytutowe Moviel,
Scenel oraz Layerl. Flash tworzy krotkie, animowane sekwencje nazywane filmami
(movie). Za pomoca Flasha mozna takze tworzy¢ grafike statyczna, lecz program ten
najczesciej wykorzystujemy do tworzenia animacji przeznaczonych na strony WWW.
Za pomoca Flasha mozemy na przyktad zaprojektowa¢ menu, w ktorym poszczegdlne
elementy beda wyswietlane w taki sposob, ze wywotuja wrazenie ruchu. Na przyktad
tekst moze zmienia¢ swoj kolor po umieszczeniu nad nim wskaznika myszki lub klik-
nieciu myszka.

Program Macromedia Flash sktada si¢ z nastepujacych elementow, ktore beda omawia-
ne kolejno:
¢ obraz,
sceny,
warstwy,

¢

¢

¢ listwa czasowa,
¢ przybornik i panele narzedzi,
¢

pasek skrotow.

Obraz

Za pierwszym razem, kiedy uruchamiasz program Flash, zostanie wyswietlona duza,
biala przestrzen (zobacz rysunek 18.1) — obraz (stage). Na niej bedziesz umieszczaé
obiekty i montowac poszczegdlne sceny filmu.
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Mozesz modyfikowad rozmiar, ksztalt i kolor obrazu, w zaleznosci od rodzaju filmu. Na
przyktad, jesli projektujesz banner umieszczany na stronie WWW, mozesz utworzy¢
obraz w ksztalcie prostokata, ktdry zostanie umieszczony w gornej czgsci strony. Aby
zmodyfikowaé jego rozmiar i kolor, wybierz z menu opcj¢ Modify, a nastepnie Movie
(zobacz rysunek 18.2). Zostanie wyswietlone okienko, w ktérym mozna zmieni¢ wy-
miary obrazu, predkosé wyswietlania klatek, kolor tla i rodzaj jednostek, w ktorych sa
podawane wymiary (piksele, cale, itd.). Dodatkowo klikajac przycisk Printer, mozesz
dopasowac wielko$¢ obrazu do maksymalnego obszaru drukowania na stronie (rozmiar
papieru minus rozmiar aktualnie zdefiniowanych marginesow). Jesli klikniesz sasiedni
przycisk Contents, rozmiar obrazu zostanie zminimalizowany, tak by bylo wida¢ wszyst-
kie do tej pory utworzone elementy.

Rysunek 18.2.
Okienko wfasciwosci Frame Rate: [ fps
obrazu mozna Width Height e
wywotac za pomoca pimensons: [£60 e [ 3 J400pe ﬁl
opcji menu Mech Piver | Content: | _Savevau |
MOdItV/MOVIe Background Color: Q

Riuler Urits: | Pixgls - Help
sceny

Film moze mie¢ kilka scen (scene). Kazda scena sklada si¢ z podstawowego obrazu,
warstw i listew czasowych. Mozesz wybra¢ inny obraz dla kazdej sceny, zupetnie jak-
bys wprowadzat rézne dekoracje w sztuce teatralnej. Kiedy film przygotowany w pro-
gramie Flash jest odtwarzany, sceny sa wyswietlane w takiej kolejnosci, w jakiej zostaty
utworzone. Poszczegdlne sceny wybierasz (jesli zostata utworzona wigcej niz jedna),
klikajac ikon¢ Edit Scene, ktdra znajduje si¢ w prawej czgsci paska tytulowego sceny.
Aby zmieni¢ sekwencj¢ wyswietlanych scen, kliknij i przeciagnij dana scen¢ w inne
miejsce na liScie utworzonych scen.

Warstwy

Ponizej paska tytlowego Scene znajduje si¢ obszar Layer (warstwa). Warstwy stuza do
oddzielania grafiki w obrgbie tej samej sceny. Scena moze posiadaé kilka warstw. Po-
winiene$ nada¢ kazdej warstwie nazwe, taka by trafnie charakteryzowata jej zawartos¢.
Na przyktad, scena, ktora zawiera obraz tla filmu, moze zostaé nazwana ,,Tto”. Kolejna
warstwe mozna utworzy¢ poprzez kliknigcie symbolu plusa, ktdry znajduje si¢ w lewym,
dolnym rogu obszaru Layer. Nazwa nowej warstwy pojawi si¢ w ramce nad poprzednig
(zobacz rysunek 18.3). W ten sposob starsza warstwa znajduje si¢ ponizej nowej war-
stwy, tej umieszczonej w poblizu paska tytulowego Scene. Aby zmieni¢ nazwe war-
stwy, wystarczy dwukrotnie ja kliknac.

Prace rozpoczynasz od najnizszej warstwy, lecz mozesz przecigga¢ warstwy w gore
i w dot, zmieniajgc tym samym ich potozenie. Na przyktad, mozesz zmieni¢ kolejnoscé
warstw, jesli utworzyte$ najpierw warstwe pierwszoplanowa, a dopiero pdzniej
warstwe zawierajgca tto filmu.



448

CzesC IV ¢ Dodawanie elementow interaktywnych...

Rysunek 18.3.
Dodawanie
kolejnej warstwy
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Z prawej strony obszaru Layer znajduje si¢ linijka z miarka. Zwigkszajace si¢ liczby
umieszczone sg w statych odstepach. Jest to listwa czasowa (timeline), ktora obrazuje
skalg czasu filmu. Listwa czasowa umozliwia zarzadzanie sekwencjami odtwarzanego
filmu. Mozna podzieli¢ ja na seri¢ punktow, ktore sa nazywane ujgciami. W ujgciu za-
chodzi okreslone dziatanie lub zmiana poprzedniego dziatania. Kazda utworzona war-
stwa posiada wlasna listwe czasowa.

Aby dodac ujecie do listwy czasowej, nalezy wybra¢ jeden z punktéw listwy czasowej,
nastepnie klikngé prawym przyciskiem i wybra¢ z wySwietlonego menu opcje Insert
Frame. Ten sam efekt mozna osiggna¢ poprzez zaznaczenie odpowiedniego punktu

i wybranie z menu programu opcji Insert/ Frame (zobacz rysunek 18.4).

Create Motion Tween

Rysunek 18.4.
Wybieranie ujecia
Z listwy czasowej

Remove Frames [ g

Insert Kevframe
Insert Blank Keyframe
Clear Keyframe

Select All

Cuk Frames
Copy Frames
Paste Frames

Reverse Frames
Swynchranize Symbals

Actions

Panels +
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Przybornik

Przybornik (foolbox) Flasha, podobnie jak inne przyborniki w aplikacjach systemow
Windows i Macintosh, jest zbiorem narzedzi utatwiajacych prace w danym programie.
Jest zwykle umieszczany w lewej czgsci okna roboczego. Czasami nazywamy go przy-
bornikiem kreslarskim (drawing toolbar), stuzy do rysowania, malowania i pisania.

/ Jesli chcesz przenies¢ przybornik w inne, bardziej dogodne miejsce na ekranie,
Lhungs kliknij go i przeciagnij. Mozesz przeciggna¢ go, klikajgc szary obszar nad ikonkami.
. Aby z powrotem umiescic¢ na state przybornik (zobacz rysunek 18.5), przesun go

do lewej czesci okna programu, pod menu File.

Rysunek 18.5. | ]
Przybornik Flasha 1=
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Wigkszo$¢ narzedzi przybornika ma indywidualnie dobierane wlasciwosci. Na przyktad,
aby doda¢ zaokraglone narozniki do rysowanego prostokata, trzeba wybrac¢ dla narze-
dzia Rectangle (Prostokat) modyfikator Radius (Promien). Mozesz takze wybra¢ kolor
rysowanej linii i wypetnienia dla prawie wszystkich narzedzi, z wyjatkiem Eraser (Gum-
ka), Lasso (Lasso), Arrow (Strzatka) i Subselect. W tabeli 18.1 przedstawilismy gtowne
funkcje narzedzi przybornika.

Panele narzedzi

Panele (Panels) sa to okienka zawierajace roézne narzgdzia. Mozna je wyswietli¢, korzy-
stajac z menu Window lub paska skrotéw. Opcje narzedzi sa wyswietlane bezposrednio
pod przybornikiem, takze dotaczane do paneli. Wybierajac z menu Window opcj¢ Panel
Sets, a nastgpnie Default Layout, wyswietlisz ustawienia domyslne tych paneli. Wigk-
szos$¢ opcji narzedzi przybornika mozna modyfikowaé (zobacz rysunek 18.6). Panele
mozna umiesci¢ w dowolnym miejscu okna programu i nowe ustawienie zapisa¢ za
pomoca opcji menu Window/Save Panel Layout. Zapisane ustawienie paneli mozesz
wybra¢ za pomoca opcji menu Window/Panel Sets.
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Tabela 18.1. Narzedzia przybornika programu Flash oraz ich funkcje

Narzedzie Funkcja

Arrow (Strzatka) Stuzy do zaznaczania obiektéw. Uzyj w celu zaznaczania i modyfikowania
obiektow. Narzedzie Arrow posiada modyfikatory: Scale, Rotate, Smooth,
Straighten, Snap to Object.

Subselect Tworzy uchwyty, ktére umozliwiaja modyfikowanie zaznaczonego obiektu.

Lasso (Lasso)

Tworzy nieregularny obszar zaznaczenia obiektow, opierajac si¢
na narysowanej linii. Mozna zmieni¢ jego wlasciwosci za pomocg
modyfikatoréw Polygon oraz Magic Wand.

Line (Linia) Stuzy do rysowania linii. Mozna wybra¢ kolor rysowanej linii.

Pen (Pidro) Umozliwia rysowanie krzywych Beziera za pomoca wyznaczanych punktow
kontrolnych.

Text (Tekst) Umozliwia tworzenie tekstu. Mozesz modyfikowaé rozmiar czcionki,
jej kolor, styl, odstgp marginesu i wyréwnanie akapitu.

Oval (Owal) Umozliwia rysowanie owalnych i okraglych ksztaltow. Mozesz wybrad

kolor konturu i wypetnienia.

Rectangle (Prostokat)

Umozliwia rysowanie prostokatow. Mozesz wybra¢ kolor konturu
i wypehienia oraz zaokraglenie naroznikdw.

Pencil (Otéwek) Umozliwia rysowanie dowolnych linii. Mozesz wybra¢ modyfikator
Straighten lub Smooth. Mozesz takze wybra¢ kolor rysowane;j linii.

Brush (Pgdzel) Stuzy do malowania. Moze przybiera¢ rézne ksztalty i rozmiary. Mozesz
takze wybra¢ modyfikator: Normal, Fills, Paint Behind, Paint Selection,
Paint Inside. Istnieje mozliwos¢ wyboru koloru wypetnienia.

Ink Bottle Umozliwia zmiane koloru, grubosci i stylu linii na podstawie aktualnie

(Butelka z tuszem)

wybranego koloru.

Paint Bucket

Umozliwia wypehienie obiektow okreslonym kolorem. Za pomoca

(Wiaderko z farba) modyfikator6w mozna okresli¢ sposob wypelniania w przypadku réznych
przerw w linii konturu wypetianego obiektu.

Dropper (Kroplomierz) Stuzy do kopiowania linii konturu, wypetnienia i stylu tekstu rysunku.

Eraser (Gumka) Stuzy do usuwania linii i wypetnien. Posiada nastepujace modyfikatory: Erase
Normal, Fills, Lines, Selected Fills lub Inside oraz zestaw ksztaltow gumki.

Hand (Raczka) Stuzy do przesuwania wyswietlanego obrazu.

Zoom (Lupa) Stuzy do powigkszania lub zmniejszania wyswietlanego obszaru obrazu.

e
™

Goérna czes¢ paska narzedzi nie ulega zmianie, lecz jego dolna cze$¢ zmienia sie,
w zaleznos$ci od rodzaju wybranego narzedzia.

Po uruchomieniu programu pojawia si¢ nastgpujacy zestaw paneli: Info, Instance, Mixer
oraz Character. Kazdy z nich posiada réwniez zaktadki, ktore poszerzaja zestaw paneli.
Na przyktad, panel Character posiada zaktadki Paragraph oraz Text Options. W tabe-
li 18.2 przedstawili$my nazwy domyslnie wyswietlanych paneli.
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Tabela 18.2. Zestaw istniejacych paneli

Panel Opcje

Instance Behavior: Movie Clip, Graphic, Button.

Effect None, Brightness, Tint, Alpha, Advanced.

Frame Label: Tweening — None, Motion, Shape.

Sound Sound: None, lista importowanych dzwigkow.

Loops: # Effect: None, Left Channel, Fade Left to Right, Fade Right to Left, Fade In,

Fade Out, Custom.

Info Wspotrzedne X oraz Y. Szerokosé (W) i wysokos¢ (H). Kolory RGB (Red,
Green, Blue) oraz Alpha (przezroczystosc).

Transform Obracanie (Rotate) 1 pochylanie (Skew). Zmiana szeroko$ci i wysokosci.

Stroke Styl linii: Solid, Hairline, inne wzory. Grubos¢ i kolor linii.

Fill None, Solid, Linear Gradient, Radial Gradient, Bitmap. Kolor.

Mixer Proporcje koloréw RGB oraz przezroczystosci Alpha. Palety Line oraz Fill.
Opcje Black and White, No color, Swap colors.

Swatches Paleta koloréw i gradientow.

Character Wybdr czcionki sposrod czcionek zainstalowanych w systemie. Rozmiar czcionki,
odlegto$¢ migdzy znakami, odleglos¢ miedzy parami okreslonych znakow, indeks
gbrny i dolny, pogrubienie, kursywa i kolor czcionki.

Paragraph Align: do lewej, do $rodka, do prawej, justowanie. Marginesy, wcigcia i interlinie.

Text Options Static Text, Dynamic Text i Input Text. Opcje Device Fonts oraz Selectable.

Pasek skrotow

W prawym, dolnym rogu okna programu Flash znajduje si¢ zestaw ikon, nazywany pa-
skiem skrotow (launcher bar). Stuza one do wywotywania okreslonych paneli modyfi-
kujacych wiasciwosci narzgdzi przybornika (zobacz rysunek 18.7). Po kliknigciu odpo-
wiedniej ikony paska skrotéw zostanie uruchomiony panel Info, Mixer, Character,
Instance lub okienko Movie Explorer, Actions lub Library.



452 Czesé IV ¢ Dodawanie elementéw interaktywnych...

Rysunek 18.7. i - a i B
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Tworzenie obiektow

We Flashu obiektem nazywamy kazdy utworzony w nim lub zaimportowany element.
Po utworzeniu obiektu mozesz zmodyfikowa¢ jego wyglad i funkcje. Mozesz zmienié
kolor, rozmiar i ksztatt. Mozesz okresli¢, w ktorych ujgciach powinien si¢ pojawié i ja-
ka ma spetnia¢ funkcje.

Rysowanie linii za pomoca narzedzia Line

Narzedzie Line (Linia) shuzy do rysowania linii prostych (zobacz rysunek 18.8), za$ na-
rzgdzie Pencil (Otdéwek) do rysowania odrgcznego. Rysowane odrgcznie ksztalty mo-
zesz wygtadzi¢ za pomoca modyfikatorow. Aby narysowac linig, wybierz narzedzie Li-
ne (Linia), wcisnij przycisk myszki w okreslonym punkcie i przeciagnij wskaznik do
innego punktu. Po zwolnieniu przycisku myszki pomigdzy dwoma wybranymi punkta-
mi zostanie wyswietlona linia.

Rysunek 18.8.
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Zmiana wiasciwosci rysowanych linii

Zaznacz lini¢ za pomoca narzedzia Arrow (Strzatka). Kliknij ikong palety kolorow, kto-
ra znajduje si¢ w okienku Colors, ponizej przybornika. Wybierz okreslony kolor. Na-
stgpnie, za pomoca myszki, narysuj lini¢. W panelu Stroke mozesz zmienic jej gruboscé.
Wybierz opcje Window/Panels/Stroke. Skorzystaj z paska przewijania lub wprowadz
w okienku zadana grubos$¢, na przyktad 4. Narysuj kolejng lini¢ ponizej poprzedniej. Za-
uwaz, ze jest znacznie grubsza.

Linie rysowane za pomoca narzedzia Pencil (Otdwek) mozesz modyfikowaé. Wybierz
narzedzie Pencil (Otéwek). Zauwaz, ze w okienku Options znajdujacym si¢ ponizej
przybornika i w okienku Colors widnieje ikona linii tamanej. Kliknij ja i wybierz mody-
fikator Smooth. Teraz narysuj serce (zobacz rysunek 18.9). Nie przejmuj sie, jesli ser-
duszko nie bedzie perfekcyjne. Modyfikator Smooth ,,wygladza” rysowane linie, dzigki
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czemu wyglad serca w stosunku do pierwotnie namalowanego ksztaltu znacznie si¢ po-
prawit. Mozesz takze eksperymentowac z modyfikatorami Straighten oraz Ink. Potrafia
wspaniale poprawi¢ wyglad rysowanego ksztattu!

Rysunek 18.9.
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Za pomoca narzedzia Ink Bottle (Butelka z tuszem) mozesz zmieni¢ wlasciwosci nary-
sowanych linii. Wybierz z przybornika narzedzie Ink Bottle (Butelka z tuszem), nastgp-
nie lini¢ kropkowana z okienka panelu Stroke. Zmien grubos$¢ linii na 8 (zobacz rysunek
18.10). Teraz za pomoca narzgdzia Ink Bottle (Butelka z tuszem) kliknij gdziekolwiek
kontur serca. Presto! Linia zmienia swoj ksztatt i rozmiar.

Rysunek 18.10. e i - |
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narysowanych
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narzedzia Ink Bottle
(Butelka z tuszem)

Zaznaczanie i kasowanie obiektow

Jesli zapehites juz Twdj obszar roboczy, oczywiscie, mozesz usunaé niepozadane ry-
sunki. Istnieje kilka mozliwosci. Najprostsza — dwukrotnie klikajac, zaznacz lini¢ i na-
stepnie nacisnij klawisz Delefe. Inny sposdb polega na tym, ze za pomoca narzedzia Ar-
row zaznaczasz obszar wokdt obiektu, ktdry chcesz usunaé i uzywasz klawisza Delete.
Do usuwania niepozadanych elementéw stuzy réwniez narzgdzie Eraser (Gumka). Jesli
chcesz usunaé jednoczesnie wszystkie obiekty, powiniene$ wybra¢ z menu polecenie
Edit/Select All, a nastgpnie polecenie Edit/Clear. Uzyj dowolnej metody, by usunaé
z Twojego obszaru roboczego wszystkie linie i serce.
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Narzedzia do rysowania dowoilnych ksztattow

Rysowanie wybranych ksztatltow jest tak tatwe jak rysowanie linii. Aby narysowac owal,
wybierz narzgdzie Oval (Owal) (zobacz rysunek 18.11). Zauwazysz z pewnoscia, ze na-
rysowany owalny ksztalt posiada ten sam styl, t¢ sama grubos¢ i kolor linii co uprzednio
rysowane serce. Atrybuty te mozesz tatwo zmieni¢ za pomoca narzedzia Ink Bottle (Bu-
telka z tuszem). Wybierz narzedzie Ink Bottle (Butelka z tuszem). Wskaz opcje menu
Window/Panels/Stroke 1 zmien grubosc¢ linii na 5. Skorzystaj z listy wzordéw, by nadaé
nowy ksztatt linii konturu. Aby wybra¢ nowy kolor linii, kliknij ikon¢ Stroke color. Na-
stepnie kliknij kontur owalu. Narzedzie Ink Bottle (Butelka z tuszem) nie zmieni wia-
Sciwosci wypelnienia, poniewaz modyfikuje jedynie wiasciwosci linii konturu. Kolor
wypehienia ulegtby zmianie, jesli wybralbys zamiast tego narzedzie Paint Bucket (Wia-
derko z farbg).

Rysunek 18.11.
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Wybierz z przybornika narzedzie Rectangle (Prostokat) i narysuj czworobok. Poprzed-
nio zmienialiSmy kolor konturu, teraz prze¢wiczymy zmiang¢ koloru wypetnienia. Trzeba
wybra¢ kolor kontrastujacy z kolorem konturu. Modyfikacj¢ przeprowadzisz, uzywajac
narzedzia Paint Bucket (Wiaderko z farba) i klikajac wewnatrz prostokata. Wypelnienie
zaznaczamy za pomoca narzedzia Arrow (Strzatka), nastepnie nalezy tylko raz kliknaé.
Musimy uwazaé, by nie klikna¢ dwa razy ani nie klika¢ linii konturu. By usuna¢ kolor
wypelnienia, nacis$nij klawisz Delete.

Wybierz narzedzie Brush (Pedzel) i namaluj dowolny obiekt wewnatrz prostokata (zo-
bacz rysunek 18.12). Jesli bedziesz malowat nieuwaznie, mozesz ,,chlapna¢” farba poza
lini¢ konturu. By tego uniknaé¢, wybierz odpowiedni modyfikator Paint. A mianowicie
po wybraniu narzedzia Brush (Pedzel) kliknij ikong Brush Mode, znajdujaca si¢ w okien-
ku Options, ponizej przybornika. Nastgpnie z menu rozwijanego wybierz opcje Paint
Inside (zamaluj wnetrze). Tym razem rysunek wykonany pedzlem nie wychodzi poza
kontur prostokata. Mozesz takze zmieni¢ styl malowania wewnatrz prostokata. Na
przyktad korzystajac z modyfikatora Brush Size w okienku Options mozesz wybraé
wigkszy pedzel.
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Rysunek 18.12.
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Zapisywanie dotychczasowej pracy

Jesli utworzysz film lub fragment filmu, ktéry mozesz pdzniej wykorzysta¢, powinienes
zapisa¢ go na dysku. W tym celu wybierz z menu opcj¢ File/Save lub File/Save as. Twdj
film zostanie zapisany w biezacym katalogu. Jesli nie wprowadzisz wlasnej nazwy, film
zostanie nazwany jako Movie z kolejnym numerem porzadkowym — Moviel, Movie?2.
Aby nada¢ wtasng nazwe filmowi, wprowadz ja w oknie dialogowym zapisywania,
w polu File name (nazwa pliku). Nazwa domyslnego foldera, w ktérym sa zapisywane
filmy, jest wyswietlana w oknie dialogowym. Aby przej$¢ do katalogu znajdujacego si¢
wyzej w hierarchii drzewa katalogowego, mozesz klikna¢ ikone katalogu ze strzatka
w gore. Gdy zapiszesz biezacy film pod dowolna nazwa, na przyktad zest, Flash auto-
matycznie doda do nazwy rozszerzenie .fla, wskazujace, ze plik jest zapisany wilasnie
w formacie Flash.

Importowanie grafiki

Importowanie plikow graficznych innych programéow we Flashu sprowadza si¢ do ko-
rzystania z opcji File/Import. Mozna importowac pliki graficzne w roznych formatach,
na przyktad: TIFF (TIF), JPEG (JPG), GIF, bitmapa Windows (BMP), a takze pliki pro-
gramu Adobe Illustrator, Enhanced Metafile (EMF), Windows Metafile (WMF), Photo-
Shop (PSD), AutoCAD (DXF) oraz Macintosh PICT (PIC). Dodatkowo mozna impor-
towacé takze niektore pliki z grafika animowana, na przyktad programu QuickTime Movie
(MOYV), animowany GIF (GIF) oraz programu Flash Player (SWF). Importowane moga
by¢ takze dzwigki, na przyktad pliki Windows Wave (WAV), MP3 (MP3) lub AIFF (AIF).

Pliki typu BMP mozna wykorzysta¢ do wypetniania rysowanych ksztattow. Za pomoca
importowanej grafiki tworzy si¢ animacje, zmieniajac rozmiar, ksztalt i pozycj¢ obiek-
tow importowanego pliku. Mozesz t¢ technike stosowaé takze wobec importowanych
fotografii. Zarowno bitmapy, jak i grafika wektorowa czesto staja si¢ ttem w filmach
tworzonych we Flashu.
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Importowane pliki, zwlaszcza pliki wideo lub PostScript, sa duze. Latwo osiagaja dwu-
cyfrowy rozmiar w megabajtach. Importowanie plikow bitmap powoduje takze wzrost
objetosci zapisywanych filméw Flasha, zarowno w formacie projektu filmu FLA oraz
skompilowanego filmu Flash Playera SWF. Rozmiar pliku, a co za tym idzie czas po-
trzebny, by przegladarka WWW mogta go pobrac, jest niezwykle istotny. Jesli tworzysz
filmy, ktore zajmuja kilka megabajtow, uzytkownicy beda musieli bardzo dtugo czekaé,
by pobra¢ film z serwera WWW. A wydluzony czas pobierania filmu Flasha z pewno-
$cia nie wptynie na pozytywna oceng Twojej witryny.

Korzystanie z biblioteki

Kiedy zaimportujemy pliki graficzne lub dzwigkowe, ich nazwy pojawiaja si¢ w okien-
ku Library (Biblioteka). Okienko Library stuzy do wyswietlania nazw wszystkich impor-
towanych obiektow. Aby je wyswietli¢, wybierz z menu opcj¢ Window/Library, nastgpnie
mozesz wskazaé nazwe interesujacego Cig obiektu. Z wszystkich plikéw znajdujacych
si¢ w tym katalogu mozesz korzysta¢ i uzywac ich takze w innych scenach, a nawet
filmach.

Modyfikowanie obiektow

Przekonates sig, ze tworzenie obiektdw na obrazie nie jest bardzo trudne. Probowalismy
juz modyfikowac wlasciwosci rysowanych obiektow. Program Flash nie ogranicza Cig,
oczywiscie, do rysowania tylko obiektow owalnych lub prostokatnych. W prosty sposob
mozesz nada¢ dowolny ksztalt kazdemu obiektowi.

Rozcigganie i znieksztatcanie obiektow

Usun wszystkie obiekty z obrazu i za pomoca narzedzia Oval (Owal) narysuj nowy,
owalny ksztatt. Sprawdz, czy nie zostala zaznaczona opcja zmiany konturu lub wypet-
nienia. Nastgpnie wybierz narzedzie Arrow (Strzatka) i przybliz wskaznik do krawedzi
narysowanego obiektu. Zwrd¢ jednak uwage na to, by nie zaznaczaé obiektu. Kiedy
zblizysz wskaznik do linii konturu obiektu, obok wskaznika powinien pojawic si¢ sym-
bol tuku. Mozesz teraz klikna¢ i przeciagnac¢ lini¢ konturu do $rodka lub na zewnatrz
obiektu (zobacz rysunek 18.13). Jesli narysowana figura przesungta si¢, a nie zmienita
ksztattu, oznacza to, ze zostala zaznaczona. Aby odwota¢ zmiany, wystarczy wybraé
opcje menu Edit/Undo.

Kiedy przyblizysz wskaznik narzedzia Arrow (Strzatka) do linii konturu obiektu, pojawi
sie symbol kata (wyglada jak naroznik obiektu) badz tuku. Symbol kata wskazuje, ze
po przeciggnieciu kursora zmieni sie kat miedzy krawedziami. Natomiast gdy kursor
przybiera ksztatt tuku, nadajemy linii konturu okreslong krzywizne.

Sytuacja komplikuje sig¢, jesli mamy do czynienia z obiektami umieszczonymi na tej
samej warstwie a obiekty nachodza na siebie, to znaczy, kiedy obiekt gorny zakrywa
obiekt potozony nizej. Zdarza sig, ze kiedy obiekt gorny zostanie przesuniety, znajduja-
cy si¢ pod nim obszar zniknie, jak gdyby zostal odtaczony (zobacz rysunek 18.14).
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Podobnie si¢ dzieje, gdy zachodza na siebie inne ksztalty, na przyktad owale. Dwukrot-
nie skorzystaj z narzedzia Oval (Owal) i narysuj nachodzace na siebie figury. Za pomo-
ca narzedzia Arrow (Strzatka) wybierz jeden z nich. Dwukrotnie klikajac myszka, zaznacz
jednoczesnie kontur i wypetnienie owalu. Teraz mozesz go przesunaé, w jego miejscu
pozostanie pusty obszar.

Grupowanie obiektow

Grupowanie réznych obiektow nie jest zadaniem trudnym. Najpierw usun wszystkie
obiekty z obrazu. Wybierz narzedzie Oval (Owal) i narysuj owalny ksztatt. Utworz gru-
pe, wybierajac opcje menu Modify/Group (zobacz rysunek 18.15). Wybierz ponownie
narzedzie Oval (Owal) oraz z okienka Colors, znajdujacego si¢ ponizej przybornika,
nowy, kontrastujacy z poprzednim kolor wypetnienia. Narysuj nowy owal, tak by na-
chodzit na poprzedni. Teraz zaznacz nowy owal i przeciagnij go znad poprzedniego
obiektu. Tym razem pierwotny owal nie zostat zmieniony.
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Rysunek 1 8.1 5_ Instance. .. Chrl+T

Grupowanie obiektow

Frame... Chrl+F
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Scene...

Maovie... Chrl+M
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Obiekty zgrupowane sprawiajg wrazenie potozonych ponad innymi obiektami.

Skalowanie

Skalowanie, czyli zmiang¢ skali obiektéw rozpoczynamy od zaznaczenia utworzonego
obiektu, w naszym przyktadzie owalu, za pomoca narzedzia Arrow (Strzatka). Nastgp-
nie wybieramy narzedzie Paint Bucket (Wiaderko z farba), a za pomoca ikony Fill Co-
lor nowy kolor wypelnienia, na przyklad pomaranczowy. Klikamy wewnatrz owalu,
aby zmieni¢ jego kolor na pomaranczowy. Nastepnie uzywajac narzedzia Arrow (Strzal-
ka), klikamy dwukrotnie pomaranczowe wypetnienie obiektu, by zaznaczy¢ zaré6wno
wypelnienie, jak i kontur owalu.

Jesli zaznaczymy jednoczes$nie wypetnienie i kontur obiektu, zaznaczenie wypetnienia
jest symbolizowane poprzez kropkowany wzér, natomiast linia konturu staje sie
ciemniejsza i grubsza.

Teraz mozemy wybraé z okienka Options modyfikator Scale. Wokdt obiektu pojawia
si¢ malutkie, kwadratowe ikonki uchwytow. Aby zmniejszy¢ obiekt, kliknij jeden z na-
roznych uchwytéw i przesun go do srodka obiektu (zobacz rysunek 18.16).

Jesli przeciagniesz jeden ze srodkowych uchwytow, ktory znajduje si¢ pomigedzy naroz-
nymi uchwytami, mozesz zmieni¢ ksztalt obiektu.

Obracanie i pochylanie

Obracanie obiektu jest czynnoscig zblizona do skalowania. Wybierz narzedzie Arrow
(Strzatka) i zaznacz narysowany owal. Jesli w okienku Options wskazesz modyfikator
Rotate (okragta strzatka), wokot obiektu zostana wyswietlone okragte uchwyty. Kliknij
jeden z naroznych i przeciagnij go w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara
lub przeciwnym. Obiekt zostanie wtedy obrocony (zobacz rysunek 18.17).
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Za pomoca modyfikatora Rofate mozna takze pochyli¢ obiekt. Wybierz narz¢dzie Ar-
row (Strzatka), zaznacz obiekt i wybierz modyfikator Rotate. Aby pochyli¢ obiekt, prze-
ciagnij jeden ze srodkowych uchwytéw w zadanym kierunku.

Prostowanie i wygtadzanie

We Flashu mozesz takze korzysta¢ z modyfikatoréw Straighten 1 Smooth narzedzia Ar-
row (Strzatka), ktore znajduja sie w okienku Options, ponizej przybornika. Usun wszyst-
kie obiekty ze sceny i za pomoca narzedzia Pencil (Otdwek) narysuj falowana linie¢ wzdhuz
obrazu. Nastepnie wybierz narzedzie Arrow (Strzatka) i zaznacz narysowana lini¢. Jako
kolejna czynno$¢ wskaz w okienku Options modyfikator Straighten i sprawdz, czy
zmienit si¢ ksztatt zaznaczonej linii. Teraz zmien modyfikator na Smooth i ponownie
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zaznacz narysowana lini¢. W zaleznos$ci od ksztaltu narysowanej przez Ciebie linii oby-
dwa modyfikatory moga nada¢ jej nieco inny charakter. Jak mozna zauwazy¢, nauka ry-
sowania réznych obiektow we Flashu polega na ciaglym eksperymentowaniu. Zanim
rozpoczniemy pracg nad ambitnym projektem, warto najpierw poéwiczy¢.

Wypetnianie gradientami

Do tej pory uzywaliSmy do wypelniania narysowanych obiektow czystych, petnych
koloréw. Program Flash pozwala zastosowac takze jeden z przygotowanych gradientow
koloréw (pasma koloréw, ktére wzajemnie si¢ przenikaja). W tym celu wybierz narzg-
dzie Paint Bucket (Wiaderko z farba) i kliknij ikong Fill color, ktora znajduje si¢ w okien-
ku Colors, ponizej przybornika. Gradient mozesz takze wybraé poprzez opcje menu
Window/Panels/Fill. W panelu Fill mozna okre$li¢ rodzaj i kolor wypekienia. Wybrany
gradient (Linear lub Radial) zostanie w nim wyswietlony.

Gradient Linear (Liniowy) tworzy réwnolegte pasma koloréw na catym obszarze
wypetnienia obiektu. Gradient Radial (Radialny) tworzy wzér sktadajgcy sie
z koncentrycznych kregéw koloréw.

Usun wszystkie obiekty z obrazu i za pomoca narzedzia Oval (Owal) narysuj okrag,
ktéry ksztattem przypomina na przyktad pomarancze. Wskaz opcje menu Window/Panel/
Fill, a nastepnie w panelu Fill wybierz z listy rozwijanej opcje Radial Gradient. Na-
stepnie ustal, jaki kolor chcesz nada¢ figurze — najprosciej przesuwaé wskazniki znaj-
dujace si¢ z prawej i lewej strony paska wyswietlajacego gradient (rozpigtos¢ kolorow:
od jasnopomaranczowy do ciemnopomaranczowy). W okienku Gradient preview, znaj-
dujacym si¢ obok paska wyswietlajacego gradient, mozesz podgladnaé, czy kolor jest
odpowiedni. Aby zapisa¢ wybrany gradient, kliknij ikong¢ dyskietki umieszczong w pra-
wym, dolnym rogu panelu Fill.

Teraz wybierz narzedzie Paint Bucket (Wiaderko z farba) i kliknij wewnatrz okregu.
Zostanie on wypehiony przygotowanym gradientem (zobacz rysunek 18.18). Jesli uzy-
skany efekt nie jest zadowalajacy, mozesz zmieni¢ kolory, przesuwajac wskazniki w pa-
nelu Fill, dopdki ostateczny efekt przedstawiony w okienku Gradient Preview, nie bedzie
zblizony do koloru pomaranczy. Kiedy zakonczysz wybieranie gradientu, ponownie
kliknij wewnatrz narysowanego okregu, by znowu zmienié¢ kolor wypetnienia.

Wypetnianie bitmapami

Obiekty mozna wypeknia¢ nie tylko statymi kolorami i gradientami, lecz takze bitma-
pami. Bitmape¢ wybierzesz z listy rozwijanej panelu Fill, skad przed chwila wybierales
gradient. Najpierw jednak narysuj prostokat, uzywajac do tego narzedzia Rectangle
(Prostokat).

Zanim wstawisz bitmape, nalezy ja najpierw importowac. W tym celu wybierz opcje
menu File/Import i wskaz bitmape w oknie dialogowym Import. Jesli nie wiesz, czy po-
siadasz dodatkowe bitmapy na dysku, mozesz to sprawdzi¢ w katalogu Windows. Sys-
tem Windows zwykle posiada rézne bitmapy, na przyktad Setup.bmp lub Clouds.bmp.
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Rysunek 18.18.
Wypetnianie okregu
gradientem
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Kiedy bitmapa zostanie importowana, wybierz opcj¢ menu Window/Panels/Fill, a z li-
sty rozwijanej — opcj¢ Bitmap. Wtedy zostanie wyswietlona zaimportowana bitmapa.
Za pomoca narzedzia Paint Bucket (Wiaderko z farba) kliknij wewnatrz prostokata. Je-
$li bitmapa jest mniejsza od narysowanego prostokata, zostanie wielokrotnie powielona
w jego wnetrzu. Oczywiscie, im wigkszy bedzie obrazek bitmapy, tym rzadziej bedzie
powtarzany motyw (zobacz rysunek 18.19).

Rysunek 18.19.
Wypetnianie obiektu
bitmapa
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Wstawiong bitmapg mozesz skalowac i obracaé. W tym celu wybierz narzedzie Paint
Bucket (Wiaderko z farba), a w okienku Options — modyfikator Transform Fill. Na-
stepnie kliknij wewnatrz obiektu, w naszym przypadku prostokata. Aby skalowaé bit-
mapg, przeciagnij jeden z kwadratowych uchwytow. Okraglte uchwyty stuza do obraca-
nia i pochylania bitmapy.
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Praca z tekstem

Do filmow stosunkowo tatwo mozna dodaé tekst. Przekonasz si¢, ze formatuje si¢ go
rownie prosto jak zmienia si¢ wlasciwosci linii konturu i wypetnienia obiektéw. Mody-
fikujac tekst, uzyskasz ciekawe efekty, a jednoczesnie nie zwigkszysz zbytnio objetosci
pliku filmu.

Doskonate przyktady wykorzystania tekstu w filmach programu Flash mozna znalez¢
w Internecie. Niektore zawieraja tylko tekst i dzwigk, pozbawione sa grafiki, a mimo to
uzyskano naprawde wspaniate efekty.

Dodawanie tekstu

Tekst dodajemy, wybierajac z przybornika narzgdzie Text (Tekst). Za pomocg przyci-
skow i okienek mozesz w panelu Character zdefiniowaé kroj czcionki, jej rozmiar, od-
legtos¢ migdzy znakami, odleglos¢ migdzy parami okreslonych znakéw, indeks gorny
i dolny, pogrubienie, kursywe i kolor czcionki. Panel Character mozesz wyswietli¢ za
pomoca opcji menu Window/Panels/Character.

Wybor czcionki

Wybrana przez Ciebie czcionka, ktéra wykorzystujesz w tekscie filmu, jest integralng
czescia pliku programu Flash Player (SWF), dzigki temu nie jest konieczne instalowa-
nie jej w systemie uzytkownika. Wyjatek stanowia czcionki device fonts, z poczatku li-
sty czcionek (_sans, _serif, typewriter), ktore nie sa dotaczane do filmu tworzonego
we Flashu. Jesli ich uzyjemy, w trakcie wyswietlania filmu begda zastgpowane przez
czcionki, ktore najbardziej przypominaja dany kroj i sa zainstalowane w systemie uzyt-
kownika. Czcionek device fonts uzywa si¢, by zmniejszy¢ rozmiary pliku filmu.

Odpowiadajaca Ci czcionkg wybierasz z listy czcionek zainstalowanych w Twoim sys-
temie. Niektére czcionki sa instalowane automatycznie w trakcie uruchamiania nowe;j
aplikacji. Tym sposobem na liscie moze si¢ pojawi¢ wiele takich, ktérych nie instalo-
wates. Uzytkownicy systemoéw Windows i Macintosh zwykle korzystaja z czcionek True-
Type lub PostScriptowych.

Czcionki przyjmuja wielkos¢ od 8 (mata) do okoto 100 (duza). Wybdr wielkosci czcion-
ki wiaze si¢ z wielkoscia obrazu w filmie.

Definiowanie wiasciwosci czcionki

Wybierz z listy dowolng czcionke. W okienku znajdujacym si¢ ponizej listy czcionek
mozesz wprowadzi¢ jej rozmiar, na przyktad 48. Mozesz rowniez skorzysta¢ z piono-
wego suwaka (klikasz symbol strzatki skierowanej w dot). Wybierz jasny kolor i roz-
pocznij wpisywanie tekstu w polu obrazu. Zauwaz, ze czcionka o rozmiarze 48, wy-
$wietlana na obrazie filmu wcale nie jest taka duza (zobacz rysunek 18.20).
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Oproécz wielkosci 1 koloru czcionki mozesz takze zdefiniowac odleglos¢ pomigdzy zna-
kami (tracking). Za pomoca narzedzia Arrow (Strzatka) zaznacz wpisany fragment tekstu.
W polu Tracking, ktore znajduje si¢ ponizej pola wyboru wielkosci czcionki, wprowadz
zadany odstgp migdzy znakami. Warto$¢ t¢ mozesz takze zdefiniowac, klikajac symbol
poziome;j strzalki i wybierajac odpowiednia warto$¢ za pomocg suwaka. Rysunek 18.21
przedstawia odstepy migdzy znakami rdwne 18 punktom.
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Mozna takze skorzystaé¢ z funkcji kerning, ktora polega na ustalaniu odstgpow miedzy
znakami w zaleznosci od ich ksztattu, wzajemnego przylegania, ilo$ci miejsca zajmo-
wanego przez dany znak. Na przyktad litera ,,a” zajmuje wigcej miejsca niz litera ,,i”.
W wigkszosci filméw tworzonych we Flashu opcja Kerning nie jest stosowana.

Wybrany fragment tekstu mozna takze rozciagnaé, wykorzystuje si¢ do tego narzedzie
Arrow (Strzatka) 1 modyfikator Scale. Wybierz narzedzie Arrow (Strzatka) i zaznacz
wybrany fragment tekstu, nastepnie wybierz modyfikator Scale i przeciagnij jeden z na-
roznych uchwytow w pozadanym kierunku. Srodkowe uchwyty stuza do $cieéniania
irozciagania tekstu. Przecigganie naroznych uchwytéw powoduje zwigkszanie lub
zmniejszanie tekstu przy zachowaniu proporcji, natomiast przeciaganie Srodkowych
uchwytow znieksztatca blok tekstu, powodujac zmiang proporcji liter.
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Tworzenie réznych efektow za pomoca tekstu

Za pomoca narzegdzi Flasha mozna uzyskaé¢ wspaniate efekty, na przyktad mozna two-
rzy¢ rézne obrazki z liter. Sprobujmy wykonac nastepujace czynnosci:

1.
2.
3.

10.

Usun z obrazu wszystkie elementy.
Wybierz kolor czcionki (niebieski lub zielony) i wpisz w jednym wierszu ,,] LOVE”.

Kliknij myszka bezposrednio ponizej poprzedniego wiersza i wpisz w nowym
wierszu ,,BOOKS”. By rozpoczaé nowy wiersz, nie wciskaj klawisza Enter.
Wazne by te dwa wiersze stanowity oddzielne bloki. Do nowego wiersza
przechodzimy, klikajac myszka we wlasciwym miejscu.

. Zaznacz blok tekstu ,,] LOVE” i wybierz z menu opcj¢ Modyfiy/Break Apart,

aby podzieli¢ zaznaczony blok tekstu. Dzigki temu bedzie mozna modyfikowaé
wlasciwosci kazdej litery osobno. Na przyktad zmienmy ksztatt litery ,,0”.
Wykorzystamy tg sama technike, ktora stosowaliSmy do zmiany ksztaltu okrggu.
Zlikwiduj zamarkowanie litery ,,0”, klikajac myszka w dowolnej czgsci obrazu.

. Wybierz narzedzie Arrow (Strzatka) i zbliz wskaznik myszki do lewego, gdrnego

rogu litery ,,0”. Kiedy zblizysz wskaznik do krawedzi litery, pojawi si¢ symbol
tuku. W tym momencie kliknij i przeciagnij lewa, gorna krawedz litery, tak by
przypominata lewg cze$¢ obrazu serca.

. Kiedy ksztalt bedzie odpowiedni, zwolnij przycisk myszki. Jesli Ci si¢ nie uda

utworzy¢ wlasciwego ksztattu, mozesz wybra¢ z menu opcje Edit/Undo i sprobowac
jeszcze raz. W podobny sposdb zmien ksztalt prawej, gornej krawedzi litery.
Litera ,,0” powinna teraz mie¢ ksztalt serca.

. Umies¢ wskaznik myszki w poblizu $rodka dolnej krawedzi litery. Kiedy pojawi

si¢ symbol tuku, kliknij i przeciagnij krawedz, by przypominata ksztattem dolny
kraniec serca.

. Jesli chciatbys jeszcze trochg poéwiczy¢, mozesz takze zmodyfikowac literg ,,0”

w wyrazie ,,BOOKS”, tak by przypominata ksztattem oko.

. W tym celu zaznacz blok tekstu i wybierz opcj¢ menu Modify/Break Apart, aby

podzieli¢ tekst na oddzielne obiekty. Zlikwiduj zamarkowanie i zbliz wskaznik
myszki do dolnej, srodkowej czgsci litery ,,0”.
Kliknij i przeciagnij wskaznik w gére i lekko w prawa strong. Podobnie zmien

ksztalt drugiej litery ,,O”. Ostateczny efekt naszych staran przedstawiliSmy na
rysunku 18.22.

Opisalis$my, jak otrzymac¢ za pomoca tekstu ciekawe efekty. Animacja, ktdra zaprezen-
tujemy, pozwala na zaprojektowanie jeszcze lepszych efektow graficznych.

Wykorzystanie listwy czasowej
do tworzenia animacji

Listwa czasowa jest niezbednym elementem w czasie tworzenia kazdej animacji. Obszar
znajdujacy si¢ ponad obrazem i bezposrednio pod paskiem tytulowym Scene zawiera
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Rysunek 18.22.
Tworzenie réznych
efektow za pomoca
tekstu
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linijk¢ z miarka (liczby w porzadku wzrastajacym umieszczono w regularnych odste-
pach). Listwy czasowe wykorzystujemy do definiowania sekwencji ruchu obiektow.
Obiekty znajdujace si¢ na scenie mozesz animowaé, zaznaczajac rozne ujecia na listwie
czasowej 1 zmieniajac potozenie tego samego obiektu w réznych ujeciach.

Wykorzystanie ujec

Kazdemu ujeciu odpowiada jednostka czasu na listwie czasowej (kazde pole listwy cza-
sowej to ujecie). Aby utworzy¢ animacje, kolejne ujecie powinno si¢ nieco rézni¢ od
poprzedniego. Jesli tworzyte$ juz animowany obrazek GIF, wiesz, ile pracy trzeba wio-
zy¢ w modyfikowanie poszczegodlnych ujgc. Proces ten nazywamy animacja klatka po
klatce. Taka animacja polega na tworzeniu kolejnych statycznych ujeé, z ktorych kazde
nieznacznie si¢ rozni od poprzedniego, wigc odtwarzanie ich w kolejnosci wywotuje
wrazenie ruchu. W rzeczywistosci animacja sktada si¢ ze zbioru statycznych ujgc, ktore
sa wyswietlane szybko jedno po drugim. Za pomoca listwy czasowej mozesz zautoma-
tyzowac ten proces, tak bys$ nie musiat modyfikowa¢ kazdego z ujec.

Wprowadzanie ujec kluczowych

Ujecia kluczowe (keyframe) stuza do zaznaczania punktéw zwrotnych w animacji. Kaz-
de ujecie kluczowe wskazuje na zmiang obiektu umieszczonego na scenie. Mozesz upro-
$ci¢ proces tworzenia animacji poprzez umieszczanie ujeé kluczowych w strategicznych
punktach listwy czasowej. Aby wprowadzi¢ ujgcie kluczowe, zaznacz okreslone ujecie
na listwie czasowej i wybierz z menu opcj¢ Insert/Keyframe (zobacz rysunek 18.23).
W miejscu, w ktorym pojawi sie ujecie kluczowe, zostanie wyswietlony symbol czarnej
kropki.

Dodawanie warstw

Warstwy stuza do oddzielania obiektdw umieszczanych na tym samym obrazie. Kazda
warstwa posiada wlasna listwe czasowa. Jesli umiescisz obiekty na réznych warstwach,
nie bedziesz martwié si¢ 0 wzajemna zalezno$¢ migdzy poszczegdlnymi obiektami, tak
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jak to byto w przypadku ¢wiczenia zwiazanego ze zmiang ksztattu. Obiekty umieszcza-
ne na réznych warstwach sq wzajemnie niezalezne. Kolejne warstwy tworzymy za po-
moca symbolu plusa, ktory znajduje si¢ na dolnym pasku okienka, w ktorym wyswie-
tlane s warstwy, ponizej paska tytulowego Scene.

Usun wszystkie obiekty z obszaru obrazu. Kliknij dwukrotnie nazwe warstwy (Layer 1)
i wprowadz w tym miejscu wlasng nazwe, na przyktad Background. Aby doda¢ nowa
warstwe, kliknij symbol plusa, ktéry znajduje si¢ w lewym, dolnym rogu okienka, w kto-
rym wyswietlane sa warstwy. Kliknij dwukrotnie nowa warstwe i zmien jej nazwe na
Action. Teraz w naszym filmie mamy dwie warstwy i dwie listwy czasowe (zobacz ry-
sunek 18.24).
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Dodawanie obiektow do warstwy

Aby umiesci¢ obiekty w filmie, trzeba umiesci¢ je na obrazie. Wazne, aby wybra¢ wia-
Sciwa warstwe, na ktorej zostanie umieszczony okreslony obiekt. Aktywna warstwa jest
aktualnie wybrana. Wybierz warstwe Action i narysuj owal w gornej jej czeSci. Wybierz
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obiektu do warstwy

narzedzie Paint Bucket (Wiaderko z farba) oraz zielony kolor wypetnienia. Nastgpnie
kliknij w §rodku owalu, zmieniajac tym samym kolor jego wypekienia na zielony (zo-
bacz rysunek 18.25).
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To dobry moment, by zapisa¢ film. W tym celu wybierz opcje menu File/Save As i wpro-
wadz nazwe filmu ,,Test2”. Nazwe wpisz w polu tekstowym File name. Okresl takze
odpowiedni katalog, w ktorym chciatbys$ zapisa¢ swoj film. Aby przejs¢ w goére w struk-
turze drzewa katalogowego, kliknij symbol katalogu z umieszczona na nim strzatka
skierowang w gore. Aby zapisac film, kliknij przycisk Save.

Zamiana obiektow na symbole

Symboli mozna uzywa¢ w roznych obrazach, a takze filmach. Jesli zamierzasz wyko-
rzysta¢ kilka podobnych obiektow, mozna jeden z nich przeksztalci¢c w symbol, a na-
stepnie za kazdym razem wprowadza¢ drobne zmiany w utworzonym symbolu. Kazda
kopia symbolu jest nazywana klonem (Instance).

Konwersja, przeksztalcanie obiektow w symbole pozwala nie tylko zaoszczedzi¢ czas,
lecz chroni réwniez przed przypadkowa zmiang obiektu. Po konwersji symbole sg wy-
$wietlane w okienku Library. Jesli chcesz wykorzysta¢ dany symbol, mozesz kliknaé
i przeciagnac¢ go z okienka Library na obszar sceny. Modyfikacje symbolu spowoduja
drobng zmiang¢ wszystkich jego klondéw.

Aby przeksztatci¢ utworzony owal w symbol, zaznacz owal i wybierz z menu opcj¢ In-
sert/Convert to Symbol. Zostanie wyswietlone okno dialogowe Symbol Properties, w kto-
rym powiniene$ zmieni¢ nazw¢ symbolu, na przyklad na GreenOval, nastgpnie kliknij
przycisk OK. Aby sprawdzi¢, czy nowy symbol pojawit si¢ na liscie symboli, wybierz
opcje menu Window/Library.
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Tworzenie animacji

Wprawdzie mozna modyfikowa¢ obiekty, ktore nie zostalty przeksztatcone w symbole,
ale z pewnoscia zauwazyles, ze tatwiej jest w ujeciach listwy czasowej zarzadzaé sym-
bolami niz zwyklymi obiektami. Pierwsze ujg¢cie kluczowe listwy czasowej jest tworzo-
ne za kazdym razem, kiedy dodajesz nowa warstwe. Aby utworzy¢ animacjeg, ktéra po-
lega na przesunigciu zielonego owalu i jednoczesnej zmianie jego koloru, wykonaj
nastepujace czynnosci:

1. Wybierz pigtnaste ujecie na listwie czasowej Action, a nastgpnie wybierz z menu

opcje¢ Insert/Keyframe.
.d""’ Zanim dokonasz modyfikacji obiektéw lub symboli, sprawdZ, czy wybrates wtasciwg
Lungs warstwe. Mozna tatwo pomyli¢ warstwy; sprawdZ, ktéra jest aktualnie podswietlona.
o

2. Przesun w dét narysowany owal i umie$¢ go na srodku obrazu.
3. Wybierz z menu opcj¢ Window/Panels/Effect.

4. Zaznacz symbol owalu i wybierz z listy rozwijanej panelu Effect opcje Tint.
W polu tekstowym, ktdre znajduje si¢ po prawej stronie listy rozwijanej,
pozostaw wartos¢ 100 procent.

5. Wybierz kolor jasnorézowy z miksera kolordéw, ktory znajduje si¢ w dolnej czesci
panelu. Mozesz takze klikna¢ ikong Tint color, by wybra¢ ten kolor z palety.

6. Teraz mozesz odtworzy¢ swoj film. Wybierz z menu opcj¢ Control/Play. Jesli nie
jest zaznaczona pierwsza klatka, koniecznie powiniene$ wybraé najpierw opcje
Control/Rewind, a nastepnie Control/Play. W trakcie odtwarzania filmu owal
pozostaje ciagle w miejscu i dopiero w pigtnastym, koncowym ujeciu zmienia
swoj kolor i potozenie (zobacz rysunek 18.26).
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Wiasnie utworzyliSmy nasza pierwsza animacj¢. Jesli cheiatbys, aby animacja powsta-
wala w trybie klatka po klatce, mogtby$ w kazdym ujeciu pomiedzy pierwszym a pigt-
nastym wstawiac ujecie kluczowe i nieznacznie modyfikowac potozenie i kolor sym-
bolu owalu. Jednak my postuzymy si¢ znacznie lepszym i tatwiejszym rozwiazaniem.

Tworzenie automatycznej animacji

Funkcja automatycznej animacji (tweening) znacznie upraszcza tworzenie animacji. Je-
$li ja wykorzystamy w naszym przyktadzie, mozemy uzyskaé efekt stopniowego prze-
suwania si¢ owalu w kierunku centralnej czesci obrazu i jednoczesnie ptynnej zmiany
jego koloru.

Aby utworzy¢ animacj¢ w sposob automatyczny, wybierz pierwsze ujecie na listwie
czasowej warstwy Action, a nastgpnie w panelu Frame wybierz z listy rozwijanej Twe-
ening opcje Motion (zobacz rysunek 18.27).

Rysunek 18.27.
Z listy rozwijanej : - JEfe] Bl Prame{[.HFSou
Tweening wybierz T“’g'm

opcje Motion EETR—

Teraz na listwie czasowej, pomigdzy pierwszym a pigtnastym ujeciem kluczowym zo-
stanie umieszczony symbol strzatki. Strzatka symbolizuje automatyczng animacj¢. W na-
szym przykladzie symbol bedzie jednoczesnie poruszat si¢ w dot obrazu i zmienial swdj
kolor. Obie te czynnos$ci wymagaja automatycznej animacji. Teraz ponownie odtworz
film za pomoca opcji Control/Play. W poréwnaniu do pierwotnej animacji, w ktorej
zmiana potozenia i koloru owalu byta nagta, nasza animacja jest znacznie lepsza.

Nie musimy wcale poprzesta¢ na jednej animacji tworzonej w sposob automatyczny.
Mozemy rozszerzy¢ nasz projekt, dodajac ujecie kluczowe w czterdziestym ujgciu.
W tym celu nalezy wybrac na listwie czasowej warstwy Action czterdzieste ujgcie, a na-
stepnie z menu opcj¢ Insert/Keyframe. W czterdziestym ujgciu przeciagnij symbol owalu
tak, by znalazl si¢ w prawej czgsci obrazu. Ponownie wyswietl panel Effect i wybierz
z listy rozwijanej opcje Tint. Nastgpnie z palety kolordw Tint Color wybierz kolor ja-
snoniebieski. Na koncu powro¢ do pigtnastego ujecia i w panelu Frame wybierz z listy
rozwijanej Tweening opcje Motion.

Aby odtworzy¢ animacje, zaznacz pierwsze ujgcie na listwie czasowej i nastgpnie wy-
bierz z menu opcj¢ Control/Play. Nasz film zmienit si¢. Owal wykonuje dodatkowy
ruch w poziomie, podczas ktorego nastgpuje zmiana jego barwy (zobacz rysunek 18.28).

Tworzenie dodatkowych efektow na innych warstwach

Utworzyli$my animacj¢ na warstwie Action, mozemy teraz skierowac nasza uwage ku
warstwie tla, ktora nazwalismy Background. Poruszanie si¢ i zmiana barwy owalu beda
bardziej efektowne, jesli animacj¢ przedstawimy na ciekawym tle.
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Rysunek 18.28.
Odtwarzanie
automatycznej
animacji

&% Flash 5 - [Movie1]
[2) File Edit View Insert Modfy Text Control Window Help

& Scene 1

[} Background

& o |:|‘| 5 ] 15 20 5 30

)

| ¢ fali| & L] 28 [eomps [ 2as 4]

Options

n
>5]>4

o

855 -

L4

; o

0@ A& A

Najpierw wybierz z menu opcj¢ View/Zoom Out, aby wyswietli¢ caty dostgpny obszar
obrazu. Wybierz pierwsze ujecie warstwy Background. Nastepnie stosujac narzedzie
Rectangle (Prostokat), narysuj na obrazie prostokat, ktory bedzie ttem naszej animacji.
Mozesz wybra¢ odpowiedni kolor lub gradient i wypetni¢ nim prostokat za pomoca na-
rzedzia Paint Bucket (Wiaderko z farba). W ujeciu czterdziestym dodaj ujecie kluczo-
we, bezposrednio pod ujeciem kluczowym warstwy Action. Odtworz film, wskazujac
w menu opcje Control/Play. Teraz animacja — ruch owalu — bedzie odbywata si¢ na
wiasnie utworzonym tle (zobacz rysunek 18.29).

Rysunek 18.29.
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Uwaga
e

Tto animacji mozemy jeszcze bardziej urozmaici¢. W warstwie Action kliknij symbol
kropki, ktéry znajduje si¢ w kolumnie oznaczonej symbolem oka. Zabieg ten pozwoli
chwilowo usuna¢ z widoku owal. Czynno$¢ ta stuzy do chwilowego ukrycia obiektow,
ktore znajduja si¢ na danej warstwie. Dzigki temu edycja obiektow, ktore znajduja sig¢

Mozna zablokowaé edycje warstw, ktére nie sg aktualnie uzywane, by zapobiec
niepozadanym zmianom. Dla warstwy, ktérg chcesz zablokowaé, kliknij symbol

kropki znajdujacy sie w kolumnie oznaczonej symbolem ktédki.

na innych warstwach, jest latwiejsza.

Teraz postepuj wedlug wskazowek:

1.
2.

Rysunek 18.30.

Odtwarzanie
kompletnego
Jjuz filmu

Jesli cheiatbys$ uzyskac efekt migotania gwiazdek, musiatbys$ utworzyé nowa warstwe,
poniewaz narysowane gwiazdy sa czesciag warstwy Background. Kazda zmiana wpro-
wadzona w gwiazdkach spowodowataby takze zmiang¢ prostokata utworzonego w war-
stwie Background. Nie zapomnij zapisa¢ swojego filmu w pliku Test2.fla lub pod do-

Wybierz z menu opcje View/Zoom In, by powigkszy¢ obszar obrazu.

Wybierz pierwsze ujgcie warstwy Background, a nastepnie — narzedzie Pencil

(Otéwek) 1 w okienku Colors wskaz z6tty kolor linii konturu.

miejscach obrazu warstwy Background.

. W okienku Options wybierz modyfikator /nk i narysuj kilka gwiazdek w réznych

. Wybierz odpowiedni odcien koloru zéttego i za pomoca narzedzia Paint Bucket
(Wiaderko z farba) wypeij nim kazda z narysowanych gwiazdek.

. Jesli podczas wypetniania gwiazdek przypadkowo kliknates poza konturem

gwiazdki i zmienites kolor tha, mozesz cofnaé zmiany za pomoca opcji Edit/Undo.

. Odtworz film. Teraz animacja owalu rozgrywa si¢ na tle, ktére przypomina niebo
(zobacz rysunek 18.30).
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Dodawanie dzwieku

Rysunek 18.31. Import [Z[x]
Importowanie pliku Look jn: | 7 Media s emckE-
deIekOWego | chimes. way @rs:ycls.wav

a chord.wav Ia ringin.wav

[=] cTmELODY. Wiy [ ringaut e

a ding.war @ shart.wav

) eE_REV.waw tada.way

a notify, way Windows 3P Balloon.waw

K — | i

File name: |\ Open I

Files of type: [ 1 Sound Fomats =l Cancel

Rysunek 18.32.
Z listy rozwijanej Sync

Do filméw Flasha mozna importowaé pliki dzwigkowe typu Wave systemu Windows
(WAYV), AIFF systemu Macintosh, a takze inne, obstugiwane przez QuickTime 4. Pliki
MP3 sg obstugiwane w obu systemach. Dodatkowa zaleta korzystania z plikow MP3
wynika z ich niewielkich rozmiarow.

Muzyka wzbogaca filmy tworzone za pomoca programu Flash. Wiele witryn interneto-
wych zawiera i prezentuje filmy wykonane we Flashu, ktore wykorzystuja tylko zwykty
tekst i muzyke, bez dodatkowych elementow grafiki. Prawdopodobnie potaczenie tekstu
i muzyki wywiera wigksze wrazenie na odbiorcy niz tekst i grafika. Innym powodem,
dla ktérego w filmach wykonanych we Flashu nie uzywa si¢ grafiki, jest duzy rozmiar
plikéw graficznych, co przyczynia si¢ z kolei do wzrostu rozmiaru pliku filmu.

Do importowania plikéw dzwigkowych w programie Flash stuzy opcja File/Import (zo-
bacz rysunek 18.31). Pliki dzwigkowe sa wyswietlane na liScie w oknie Library. Jesli
wybierzemy konkretny plik dzwigkowy z listy, zostanie on wyswietlony w okienku Li-
brary w postaci wykresu dzwiekéw. Aby dolaczyé dzwigk do filmu, wybierz ujecie
kluczowe w warstwie, z ktérag dzwigk powinien by¢ skojarzony. Nastgpnie w panelu
Sound wybierz z listy rozwijanej Sound plik dzwigkowy, ktory przed chwilg zaimpor-
towates. Jesli chcialbys, by dzwigk byt odtwarzany od okreslonego ujecia kluczowego,
wybierz to ujecie kluczowe i w panelu Sound z listy rozwijanej Sync wybierz opcje Start
(zobacz rysunek 18.32). Aby przerwaé odtwarzanie dzwigku w okreslonym ujeciu klu-
czowym, wybierz zadane ujecie kluczowe i z listy rozwijanej Sync wybierz opcje Stop.

wybierz opcje Start 22444 Sterec BBt 112 98948

Effsct: | hone -] Edt
Sinc: w:l-
Loops:0

Dodawanie plikow dzwiekowych MP3

W filmach Flasha warto korzysta¢ przede wszystkim z plikow dzwigkowych w forma-
cie MP3. Dobrze byloby, gdybys mogt zamieniaé pliki dzwickowe zapisane w innych
formatach na MP3. Wiele takich plikow dzwiekowych udostgpnianych jest w Internecie
i fatwo mozna je znalez¢ za pomoca wyszukiwarki. Dla nas jakos¢ plikéw dzwiekowych
nie ma wigkszego znaczenia, poniewaz tylko ¢wiczymy ich dodawanie do filméw utwo-
rzonych we Flashu.
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Jesli dysponujesz duza liczba plikow w formacie WAV, mozesz je skonwertowac, zamie-
ni¢ na MP3 za pomoca specjalnego programu. Wersje demonstracyjne tych programow
sa udostgpniane w Internecie. Mozna je takze zakupi¢ w dowolnym sklepie z oprogra-
mowaniem. Na rynku dostgpnych jest wiele programéw przeznaczonych do edycji i kon-
wersji plikow dzwigkowych. Wigkszo$¢é z nich sprawuje si¢ bardzo dobrze. Pamigtaj,
by sprawdzié, czy posiadaja one funkcje zamiany réznego rodzaju plikow dzwigkowych
na MP3.

synchronizacja dzwieku i zdarzen

Aby zsynchronizowa¢ dzwigk z okreslonymi zdarzeniami, wybierz opcje menu Window/
Panels/Sound, a nastgpnie zdarzenie z listy rozwijalnej Sync. Na licie tej znajduje si¢
takze opcja Stream, ktéra usprawnia sposob przesylania dzwigku w Internecie. Zamiast
czekaé na pobranie catego pliku dzwigkowego, ktéry ma zosta¢ odtworzony, mozesz
rozpocza¢ pobieranie dzwigku partiami. Dzigki temu odtwarzanie rozpocznie si¢ prawie
natychmiast, podczas gdy pozostata czgs¢ pliku dzwigkowego bedzie nadal pobierana
z serwera. Ta technika pozwala nam rowniez zsynchronizowa¢ dzwigk i animacje¢. Pa-
mietaj jednak, aby nie wprowadzaé zadnych powtdrzen w polu Loops panelu Sound,
poniewaz wtedy rozmiar filmu jest niepotrzebnie zwigkszany o dodatkowe ujecia.

Przed opublikowaniem filmu utworzonego we Flashu plik dzwiekowy MP3 powinien
by¢ jeszcze dodatkowo skompresowany (lub ponownie skompresowany). Pliki MP3
maja t¢ przewage nad WAV, ze nie jest to konieczne. Aby ponownie skompresowac
plik w formacie MP3, wybierz z menu opcj¢ Window/Library, a z listy — plik dzwig-
kowy, ktory importowates. Nastepnie kliknij przycisk Options, ktory znajduje si¢ w pra-
wym, gornym rogu okienka Library. Z menu rozwijanego wybierz nastepnie opcje Pro-
perties. W oknie dialogowym Sound Properties, z listy rozwijanej Compression wybierz
opcje MP3 (zobacz rysunek 18.33) i kliknij OK.

Rysunek 18.33.
mells Like A Teen Spint. mp: 0k
Kompresja plikow 01 Sl e s Toon Sk 3
E:NMP3MNirvanaiNireana - Mevermindi01 Cancel
Smells Like & Teen Spirit.mp3 —I
Update |
21 grudnia 2000 18:4958
Impart.... |
44 kHz Steren 16 Bit 303.0 5 48361 kB
Stop |
Export Settings &I
™ Use document default quality
Compression: | MP3 'I
Preprocessing: ¥ Canvert Stereo to Mono %
Bit Rate: |56 kbps ~
Clualiy: |Fast 'I

56 kbps Mono 2120.8 kB, 43.9% of original

Wykorzystanie zaawansowanych funkcji

Omowilismy juz podstawowe funkcje i zastosowania narzedzi Flasha, zajmiemy si¢ te-
raz bardziej zaawansowanymi technikami. Aby tworzy¢ wspaniate filmy we Flashu, nie
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musimy zna¢ jezyka programowania ActionScript (zorientowany obiektowo jezyk pro-
gramowania Flasha), jednak niektore projekty wymagaja zaawansowanych umiejetnosci.

Programowanie w ActionScript

ActionScript jest skryptowym jezykiem programowania zorientowanym obiektowo, po-
dobnym do innych obiektowych jezykdéw programowania, takich jak JavaScript lub Vi-
sual Basic. Wykorzystujac funkcje tego jezyka, mozesz tworzy¢ we Flashu aplikacje,
ktére beda wykonywaé okreslone akcje w odpowiedzi na dziatania uzytkownikow. Na
przyktad, mozesz napisaé skrypty, ktorych dziatanie bedzie polegato na tym, ze jesli
uzytkownik kliknie myszka, to wyswietli si¢ okreslona strona WWW lub bedzie odtwa-
rzany film wykonany we Flashu. Mozesz skorzysta¢ z tego narzedzia w jednym z dwoéch
trybow: Normal lub Expert.

Wprowadzanie akcji

W trybie Normal, ktory wywolujesz za pomoca opcji Window/Actions, mozesz skorzy-
sta¢ z gotowych skryptow. Klikajac strzatke skierowang w prawo, umieszczong w pra-
wym, gornym rogu panelu Object Actions, wyswietlisz list¢ opcji, wsrod ktorych znaj-
duje si¢ migdzy innymi opcja przetaczania migdzy trybami Normal oraz Expert. Mozesz
wybieraé rozne opcje z panelu Object Actions, a Flash utworzy za Ciebie, samodzielnie
odpowiedni kod ActionScript. Mozesz takze sam edytowac kod. W trybie Expert trzeba
wprowadza¢ kod w okienku tekstowym, ktére znajduje si¢ po prawej stronie panelu Action.

W grupie Basic Actions znajduja si¢ wbudowane akcje. Jesli wybierzesz z listy okreslo-
ng akcje, otrzymasz w okienku po prawej stronie gotowy kod. Lista akcji, ktore sg przy-
porzadkowane do grupy Basic Actions, zostala przedstawiona w tabeli 18.3.

Tabela 18.3. Akcje dostepne w grupie Basic Actions w panelu Object Actions

Akcja Opis

Go To Powoduje przejscie do okreslonego ujgcia lub sceny.

Play Odtwarza film.

Stop Zatrzymuje odtwarzanie filmu.

Toggle High Quality Zmienia jakos$¢ filmu.

Stop All Sounds Zatrzymuje odtwarzanie wszystkich dzwiekdw.

Get URL Wyswietla adres URL w przegladarce.

FSCommand Kontroluje program Flash Player.

Load Movie Laduje i odtwarza film z lokalnego dysku lub spod okreslonego adresu URL.
Unload Movie Usuwa film poprzednio zatadowany.

Tell Target Stuzy do zarzadzania filmami.

If Frame is Loaded Wywotuje okreslone dziatania w przypadku zatadowania danego ujecia.

On Mouse Event Wywotuje okreslone dziatania zwiazane z poleceniami myszki.
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W trakcie programowania w jezyku ActionScript konieczne jest $ledzenie i usuwanie
btedow, ktére zostaty wykryte podczas uruchamiania skryptu. Za pomoca opcji Win-
dow/Debugger mozna uruchomi¢ debugger, czyli program wspomagajacy wyszukiwa-
nie i usuwanie bledéw. Aby usunac btedy w trakcie testowania zaprojektowanego filmu,
wybierz opcje menu Control/Debug Movie (zobacz rysunek 18.34).

Rysunek 18.34. Flay Enter
Uruchamianie e Cerl+AlL+R
Step Forward
debuggera Step Backward
Test Movie Chrl+Enter

Chrl+Shift+Enter

Debug Movie
Test Scene k Crrl+Al+Enter

Loop Playback
Flay Al Scenes

Enable Simple Frame Actions
Enable Simple Buttons Chrl+Ale+E
Mute Sounds

Eksportowanie i publikowanie filmow

Eksportowanie filmow rdzni si¢ pod pewnym wzgledem od publikowania. Eksportowa-
nie oznacza, ze dokonujesz konwersji filmu lub wybranego ujgcia, zamieniasz je na plik
w innym formacie niz format Flasha. Zdarza si¢, ze eksportujac film nie zawsze mozesz
dotaczy¢ pliki dzwigkowe zwiazane z filmem. Publikowanie filmu to takze konwersja
— przeksztalcasz film w plik odczytywany przez Flash Playera. Oznacza to kompilacje
filmu. W przypadku publikowania wszystkie pliki dotaczone do filmu Flasha (na przy-
ktad bitmapy lub pliki dzwigkowe) sa rowniez dotaczane do pliku Flash Playera.

Eksportowanie filmow

Z funkcji eksportowania filméw korzystamy przynajmniej z dwdch powoddw. Po pierw-
sze, mozna eksportowac statyczny obrazek z danego ujgcia i wykorzysta¢ go w celach
promocyjnych lub reklamowych. Po drugie, mozna takze eksportowaé film, zapisujac go
w formacie rozpoznawanym przez inny niz Flash Player program do odtwarzania filmow.

Mozna eksportowa¢ film jako obrazek (statycznie) lub animacjg¢. Obrazki wykorzysty-
wane w filmie mozna eksportowaé jako bitmapy lub grafike wektorowa. Z Flasha moz-
na eksportowac¢ obrazki w nastgpujacych formatach:

¢ bitmapa (JPEG, GIF, PNG, BMP),
¢ grafika wektorowa (WMF, EPS lub SWF).

Jesli eksportujesz obrazek filmu jako plik SWF (ten sam format, w ktérym zapisywane
sa filmy Flasha), otrzymujesz statyczny obrazek pierwszego ujecia w filmie.

Uzytkownicy Macintosha nie moga korzystac z plikow eksportowanych z systemu Win-
dows w formacie Windows Metafile. Uzytkownicy Macintosha moga jednak eksporto-
wacé filmy Flasha w prawie kazdym formacie, ktory mozna nastgpnie odczyta¢ w syste-
mie Windows, poniewaz wigkszo$¢é programow graficznych (na przyktad PhotoShop,
PhotoPaint) posiada funkcj¢ importowania formatu PICT Macintosha.
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Rysunek 1 8-35. Export Movie HE
Eksportowanie filmu Savein: | '3 My Computer Tl e ®m e B
-/ako plIkU JPEG 3.5 Floppy {4:) |Z3Guest's Documents

G\

Otworz plik Test2.fla, ktory poprzednio zapisates. Wybierz opcje menu File/Export.
W oknie dialogowym Export Image, przedstawionym na rysunku 18.35, wybierz z menu
rozwijanego Save as type opcje JPEG Image (*.jpg). W polu File name wprowadz nazwe
eksportowanego pliku, na przyktad ,test” i kliknij przycisk Save. Eksportowany plik
test.jpg bedzie zawieral ujecie wyswietlone na obrazie w momencie eksportowania filmu.

e SYSTEM () IJKuba's Documents
e GRY (D) I Tomazo's Docurments

Shared Documents

File pame: ITeth{ Save I
Save a3 type: IJPEG Sequence gl | Cancel

Mozesz takze eksportowaé film w postaci animowanej, w formacie odczytywanym przez
inne programy do odtwarzania animacji. Eksportujemy animacj¢ jako plik w innym
formacie niz SWF, kiedy zakladamy, ze uzytkownicy beda uzywali innego programu do
odtwarzania animacji. Pociaga to jednak za soba okreslone konsekwencje.

W wyniku eksportowania animacji otrzymujemy roézne rezultaty. Aby je poréwnac, spro-
buj eksportowac film jako plik w dwdch, trzech réznych formatach, a nastgpnie odtworz
zapisane animacje za pomocg réznych programéow. Na przyklad uzytkownicy systemu
Windows moga skorzysta¢ z programu Windows Media Player, poniewaz jest on dota-
czany wraz z systemem. Uzytkownicy Macintosha zapewne skorzystajg z QuickTime’a,
poniewaz jest to produkt firmy Apple Computers.

Z Internetu mozna pobraé wiele r6znych darmowych programéw do odtwarzania
filméw w systemie Windows lub Macintosh. Program Windows Media Player jest
dostepny na witrynie http://www.microsoft.com, QuickTime na witrynie
http://www.apple.com, a RealPlayer pod adresem http://www.real.com.

Ktory sposrdd tak wielu formatow plikow jest najlepszy? Nalezy wybra¢ taki format
pliku, ktory bedzie poprawnie odtwarzany przez dany program. Windows Media Player
odtwarza pliki w formacie MPEG, MP3, MPG, MP2, AVI oraz WMV. RealPlayer od-
twarza pliki w formacie MPEG, MPG, MP2, MP3 oraz MPV. QuickTime — MPEG,
MP3, MOV (filmy QuickTime’a) oraz AVI.

Najlepiej jesli sprobujesz zapisaé film jako plik innego typu i nastgpnie odtworzysz go
w danym programie i na platformie systemowe;j. Filmy w formacie Flash Player sg bar-
dzo dobrze odtwarzane w systemach Windows i Macintosh. Jesli to mozliwe, najlepiej
jest wige publikowa¢ filmy jako pliki w formacie Flash Player, zamiast je eksportowac.

Osobng kwestia zwiazang z eksportowaniem filmow jest rozmiar pliku. Niektdre pliki,
na przyktad w formacie AVI lub Encapsulated PostScript (EPS), zajmuja zwykle bardzo
duzo miejsca. Film utworzony we Flashu, ktéry normalnie zajmuje ponizej 1 MB pa-
migci, zapisany jako plik AVI moze zajmowaé nawet wigcej niz 20 MB. Tak duze roz-
miary plikow utrudniajg ich wykorzystanie na stronach WWW.
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Aby zapisa¢ film w formacie AVI, wybierz z menu opcj¢ File/Export Movie. W oknie
dialogowym Export Movie wybierz z listy rozwijalnej format pliku AVI. Wpisz nazwe
pliku Test2.avi, zaakceptuj domysIne ustawienia eksportowania filmu i kliknij przycisk OK.

Uruchom program QuickTime, Windows Media Player lub RealPlayer. Kazdy z tych
programow powinien odtworzy¢ film zapisany jako plik AVI (zobacz rysunek 18.36).
Najnowsza wersj¢ wymienionych programéw mozesz pobra¢ z Internetu, z witryn: http.//
www.microsoft.com, http://www.apple.com lub http://www.real.com. Nastegpnie porow-
naj rozmiary plikow Test2.avi oraz Test2.fla. Plik w formacie AVI bedzie zajmowat po-
nad 2 MB, natomiast film Flasha tylko okoto 100 KB. Obrazuje to negatywna strong
eksportowania filméw Flasha.

RVSUHEK 1 8-56. & windows Media Player [_ o] x]
Odtwarzanie Flle wvisw P\ay. Toals Help.

filmu Test2.avi e Playiti |
w programie

Windows Now
Media Player e

Media
Guide

Copy
from CD
Media
Library
Radio
Tuner

Copyto CD
or Device

Skin
Chooser

P Playing

Publikowanie filmow

W trakcie publikowania filmu grafika oraz wszystkie dzwigki i symbole sg zapisywane
w takim formacie pliku, ktory jest odczytywany przez program Flash Player. Film
w formacie Flash Player (.swf) jest skompilowang wersja projektu filmu (.fla). Mozna
wybra¢ rézne opcje dla publikowanego filmu.

Aby wyswietli¢ okienko Publish Settings, wybierz z menu opcj¢ File/Publish Settings.
Nastepnie wskaz zakladke Formats. Domyslnie sa zaznaczone formaty plikow Flash
(.swf) oraz HTML (.html) (zobacz rysunek 18.37). Mozesz takze tworzy¢ inne pliki
w trakcie publikowania filmow. Jesli utworzysz plik w formacie Windows Projector,
bedzie mozna go uruchomié poprzez dwukrotne klikniecie myszka jego nazwy.

Wybierz zaktadke Flash (zobacz rysunek 18.38). Za pomoca listy rozwijanej Load Or-
der mozesz wybra¢ kolejnos¢ tadowania warstw filmu przy wyswietlaniu pierwszego
ujecia filmu. Opcja Generate size report pozwoli Ci utworzy¢ raport przedstawiajacy



478 Czesé IV ¢ Dodawanie elementéw interaktywnych...

Rysunek 18.37.
Wybieranie formatu Forrnats | Flash | HTML|
pliku w okienku
. . Publish
Publish Settings - . _ P |
¥ Flash [.swi) test2 swf ﬂl
™ Gererator Template [ swt] test2 st
[ HTHL [html] test2 html
™ GIF Image [.gif) testZ.gif

™ JPEG Image [ ) [es2ipm
I~ PMG Image [ pra) [es2pne
I Ww/indaws Projector [.exe] ltEstZ.exe—
™ Macintosh Projector ltast?hqx—
I~ QuickTime .mov] [esmor
™ RealPlayer testZ smil

[V Use default names

Help |

zasoby wykorzystywane przez kazdy element filmu. Jesli chcesz zabezpieczy¢ publi-
kowany film przed funkcja importowania (i poézniejszego przeksztalcenia z powrotem
w film Flasha), mozesz uzy¢ opcji Protect from import. Za pomoca opcji Permit Debu-
gging umozliwisz usuwanie btedéw filmu, a takze zabezpieczysz je hastem, ktére nale-
zy wprowadzi¢ w tym wypadku w polu Password. Suwaka JPEG Quality uzywasz, by
okresli¢ jakos¢ bitmap. Jesli zamierzasz odtwarza¢ dzwiek partiami, mozesz takze tutaj
wprowadzié¢ odpowiednie ustawienia. Ponadto istnieje mozliwo$¢ zapisania filmu w star-
szych wersjach Flasha (od 1 do 4).

Rysunek 18.38. Publish Settings
Zmiana ustawier Fomats Flash | HTML |
w zaktadce Flash

w Oileicl(fl PUZ;SISh Load Order: |Bottom up 'I Publigh
Settings Options: [/ Generate size raport Cancel

I~ Omit Trace actions
™ Pratect from import
[~ Debugging Permitted

Password: I

JPEG Qualiy: |—J— [z

100
Audio Stream: MP3. 16 kbps. Mono Set
Audio Event: MP3, 16 kbps, Mona Set

[ Ovenide sound settings

Wersion: |Flash 5 'I

Help |

Za pomocg zaktadki HTML (zobacz rysunek 18.39) zmieniamy ustawienia pliku HTML
(Test2.html). Za pomoca listy rozwijanej Template mozna wybra¢ szablon, na podstawie
ktérego zostanie utworzona strona WWW. Za pomoca listy rozwijanej Dimensions mo-
zemy okresli¢ rozmiary odtwarzanego filmu. Pola wyboru opcji Playback pozwalaja
okresli¢ opcje odtwarzania filmu oraz czy zostanie wyswietlone menu (pole Display Me-
nu). Jesli odtwarzasz film stanowiacy integralna cz¢s¢ Twojej witryny, prawdopodobnie
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nie bedziesz sobie zyczyl, by nad odtwarzanym filmem bylo wyswietlane menu. By do-
bra¢ odpowiednia konfiguracje, mozesz eksperymentowac, zmienia¢ rézne ustawienia
i odtwarza¢ od nowa zapisany film za pomoca Flash Playera.

Rysunek 18.39.
Modyfikowanie
ustawiern HTML

w okienku

Publish Settings

Fomats | Flash  HTML |

Template: IF\ash Oy [Detault] v[ Irfo... |
Dimensians: IMat:h Movie vl

Publish Settings | x|

oK

Publizh

el

Cancel

L)

Width: Height:

|550 = 400 pirels

Playback: [~ PausedAtStat [ Display Menu
¥ Loop I Device Font

Quiality: Iﬁ
“window Mode: Im
HTML Alighment: IDefauIt 'I
Scale: IW

Horizontal Wertical
j I Center j

¥ Show Waining Messages

Flagh Alignment: ICentEr

Help |

Kiedy dobierzesz odpowiednie ustawienia, kliknij przycisk Publish, a nastgpnie przy-
cisk OK. Zapisz publikowany plik Test2.swf, a nastepnie kliknij go dwukrotnie, by od-
tworzy¢ go w programie Flash Player. Sprawdz, czy film jest odtwarzany w ten sam
sposob, jak byt odtwarzany w programie Flash za pomoca opcji menu Control/Play Tub
Control/Test Movie.

Jesli do publikowania stron WWW wykorzystujesz specjalny program, na przyktad Micro-
soft FrontPage lub Macromedia Dreamweaver, mozesz za jego pomoca opublikowac
w Internecie strong WWW zawierajaca film wykonany we Flashu. Dreamweaver auto-
matycznie generuje kod HTML niezbedny do odtwarzania filmu w formacie Flash
Player. Mozesz takze wykorzysta¢ dowolny edytor tekstu, na przyktad edytor HTML,
ktory bedzie posiadal opcje zapisywania plikow w formacie HTML. Plik HTML, gene-
rowany przez Flasha, w naszym przykladzie Test2.html, moze zostaé¢ uzyty do wyswie-
tlenia filmu Flasha bez dodatkowych zmian — wystarczy, ze zostanie dotaczony do po-
zostatych stron witryny.

Jesli posiadasz dostep do FTP, mozesz zatadowac plik w formacie SWF bezposSrednio
na serwer przechowujacy Twojg witryne. Zwykle jesli ktos posiada wtasng nazwe
domeny, powinien takze posiada¢ dostep do FTP. Protokét FTP (File Transfer Protocol)
umozliwia przesytanie plikbw pomiedzy zdalnym i lokalnym systemem.

W czasie publikowania filmu domyslnie tworzony jest plik przechowujacy film w for-
macie SWF oraz plik w formacie HTML, ktéry zawiera kod pozwalajacy odtworzy¢
film na stronie WWW. Kod HTML, wygenerowany przez Flasha, mozna skopiowaé
i wklei¢ do kodu strony WWW, ktora ma wyswietla¢ Twoj film (zobacz rysunek 18.40).
Kod HTML mozna dopasowaé do indywidualnych potrzeb.
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RVSUI‘IEK 18-40_ B testz.html - Notepad =2
Przeg/adanie File Edi Format View Help H

<HTML> "
pliku Test2.HTLM s TITLES

i FHEAD:
w programle NOtepad :BODY EgCDIDF”#FFFFFF”>

<l-- URL's used in the movie-—=

<I-- text used in the movie-->

<OBJECT classid="rclsidD27CDBEE-ABSD-11of: DEEE-444553540000"

codebase="httpdownload macromedia comipubishockwave/cabs/flash/swflash cab#version=50,00"

WIDTH=550 HEIGHT=400>

=PARAM NAME=movie VALUE="testd suf"> <PARAM NAME=quality VALUE=high>

<PARAM NAME=bgcolor VALUE=#FFFFFF> <EMBED sre="test2 swi" quality=high bgeolor=#FFFFFF WIDTH=550 HEIGHT=400
TVPE="application/x-shockwave-flash" FLUGINSFAGE="httpffwww macromedia.com/shockwave/downloadfindex cgi?F1_Prod_Version=Shock
</OBJECT>

</BODY>

</HTML>

o | o

Jesli do wyswietlenia zawartosci pliku Test2.html uzyjesz programu Notepad (Notatnik)
systemu Windows lub dowolnego edytora tekstu, zobaczysz, ze program Flash wygene-
rowat kompletna strong WWW. Jesli masz juz gotowa wtasna strong, w ktdrej chciatbys
zamiesci¢ film utworzony we Flashu, mozesz po prostu skopiowac z pliku wygenero-
wanego przez Flasha kod HTML, fragment umieszczony pomiedzy znacznikami <BODY>
oraz </BODY> i wklei¢ go do kodu zrodtowego wlasnej strony.

Wskazowki pomocne w optymalizowaniu filmow

Aby efektywnie projektowac filmy Flasha, powinienes pamigtac o kilku istotnych rzeczach:
¢ Przeksztalcaj w symbole wszystkie obiekty wielokrotnie wykorzystywane w filmie.
Tworz animacje w sposob automatyczny.
Nie animuj bitmap.
Nie dotaczaj do filmu duzych plikéw czcionek.

¢
¢
¢
¢ Wykorzystuj male pod wzgledem rozmiaru pliki dzwigkowe.
¢ Uzywaj malych plikéw bitmap.

¢

Staraj si¢ wykorzystywac raczej grafike wektorowa (WMF) zamiast bitmap
(GIF, JPG).

Niektoére z tych zalecen mozna realizowaé, konfigurujac opcje w menu File/Publish
Settings, a inne poprzez wybor wiasciwych plikow podczas importowania. Jesli bedziesz
pamigtat o tych sugestiach, to czas pobierania z serwera Twoich filméw bedzie krotszy.
Poza tym beda one wymagaty mniejszej mocy obliczeniowej komputera. A zasoby pa-
mieciowe komputera oraz predkosé potaczenia z Internetem to dwa gtowne czynniki,
ktére powinienes bra¢ zawsze pod uwagg.
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Optymalizacja animacji za pomoca opcji Bandwidth Profiler

Sposob wyswietlania filmu przetestujesz za pomoca programu Flash Player, mozesz
skorzysta¢ z kilku rdznych opcji. Jedna z nich jest proba odtwarzania filmu przy ré6znych
predkosciach polaczenia. W tym celu w programie Flash wybierz z menu opcje File/
Open, aby otworzy¢ plik Test2.swf (nie otwieraj pliku Test2.fla). Kiedy rozpocznie si¢
odtwarzanie filmu, wybierz z menu opcje Debug, a nastgpnie wybierz okreslong pred-
kos¢ potaczenia.

Aby wyswietli¢ wymagania zwiazane z przepustowos$cia tacza, niezbgedna do wyswie-
tlania filmu, z pliku Test2.swf wybierz z menu View opcje Bandwidth Profiler. Pionowe
stupki na wyswietlonym wykresie reprezentuja ujecia filmu (zobacz rysunek 18.41).
Ujecia, ktére wychodza poza czerwona, pozioma lini¢, wskazuja na to, ze potrzebne jest
lacze o duzej przepustowosci, a w sytuacji gdy go brakuje, moze dochodzi¢ do opdznien
w wyswietlaniu filmu. Opdznienia te wynikaja z chwilowego zatrzymania odtwarzane-
go filmu w oczekiwaniu na pobranie uj¢é z serwera.

Rysunek 18.41. $Flash 5 - [test2.swf] [CIox]

. . .. < Fle Edt View Control Debug Window Help _|8| x|
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Frame: 33
KB (12B]
Loaded: 100,054 (40 frames]
KB [4436E)
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Wybierz jedna z przedstawionych predkosci potaczenia, a nastgpnie z menu opcje Con-
trol/Play i obserwuj predkos¢ odtwarzania filmu. Plik Tesz2.swf jest na tyle maty, ze
trudno zauwazy¢ réznice w odtwarzaniu filmu przy predkosciach potaczenia rzedu 14,4,
28,8 lub 56 kBps. Kiedy bedziesz tworzyt bardziej zaawansowane filmy, zauwazysz, ze
rozmiar pliku filmu wplywa na predkos$¢ odtwarzania filmu przy réznych predkosciach
potaczenia.

Tworzac wlasne filmy, pamigtaj o zmniejszaniu ich rozmiaru. Jest to bardzo istotny
czynnik, ktéry wplywa na plynne wyswietlanie filmow, zwlaszcza przy niskich predko-
$ciach potaczenia z Internetem.
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Podsumowanie

Wiele osdb, ktdre projektuja animacje dotaczane do stron WWW, korzysta z programu
Macromedia Flash. W tym rozdziale oméwiliSmy podstawowe funkcje tego programu,
niezbgdne do tworzeniu wlasnych filméw. Przypominamy najwazniejsze mysli:

¢ Filmy utworzone we Flashu sktadaja si¢ ze scen.
¢ Kazda scena posiada obraz, warstwy i listwy czasowe.
¢ Obiekty mozna tworzy¢ bezposrednio we Flashu lub importowac.

¢ Animacje sa tworzone poprzez przypisywanie zdarzen do uj¢¢ kluczowych.



