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    Wstęp


    Jest rzeczą powszechnie wiadomą, że nie należy czytać wstępów. Nie ma w nich przecież nic istotnego — jedyną funkcją wstępu jest wypełnienie pustego miejsca na pierwszej stronie. Otóż mam nadzieję, że Czytelnik nie podziela tej opinii i przeczyta poniższe uwagi. Być może dzięki temu nie będzie zawiedziony zawartością i sposobem przedstawienia ćwiczeń w tej książeczce.


    Ten zbiór ćwiczeń został opracowany z myślą o tych, którzy nie mają żadnego doświadczenia w obsłudze Flasha. Wszystkie zagadnienia zostały opisane od podstaw i w możliwie przejrzysty sposób. Ćwiczenia nie poruszają zaawansowanych tematów, które wymagałyby specjalnych umiejętności od użytkownika (na przykład umiejętności programowania). Jednak zakres opisanych zagadnień jest na tyle szeroki, by umożliwić uzyskanie wymiernych efektów w pracy z programem Flash CS5 Professional. W tej książce korzystamy z wersji polskojęzycznej tego programu, przeznaczonej dla systemu operacyjnego Windows. Jeśli jednak pracujesz na Maku, także możesz korzystać z tej książki. Niektóre skróty klawiaturowe dla poleceń i narzędzi programu mogą być wtedy jednak nieco inne.


    Poziom trudności ćwiczeń zwiększa się stopniowo — najprostsze z nich znajdują się w początkowych rozdziałach. Czynności powtarzające się kilkakrotnie nie będą dokładnie opisywane w dalszych ćwiczeniach. Większość umiejętności zdobytych dzięki lekturze danego rozdziału będzie potrzebna w następnym. Dlatego najlepiej wykonywać ćwiczenia w takiej kolejności, w jakiej zostały zapisane.


    W kolejnych rozdziałach opisano zagadnienia:


    
      	rysowanie we Flashu, czyli używanie podstawowych narzędzi graficznych;


      	tworzenie struktury pliku — dzielenie rysunków i filmów na części;


      	animacja — składanie prostych i złożonych filmów;


      	interaktywność — tworzenie filmów, na które oglądający może wpływać;


      	eksportowanie — publikowanie plików Flasha.

    


    Kiedy zapoznasz się ze wszystkimi ćwiczeniami, będziesz w stanie wykonać kompletną prezentację lub film. Zyskasz też podstawy niezbędne, by dalej rozwijać swoje umiejętności, przede wszystkim w zakresie posługiwania się językiem ActionScript.


    Możesz wykonywać ćwiczenia na bazie własnych plików lub skorzystać z plików dołączonych do tej książki, dostępnych pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/cwfcs5.zip.
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      Przygotowanie do pracy


      W tym rozdziale zajmiemy się podstawowymi operacjami, takimi jak tworzenie nowych plików, zapisywanie ich na dysku i ustawianie widoku sceny. Dla większości posiadaczy komputera są to działania intuicyjne. Jeżeli masz choćby niewielkie doświadczenie w pracy w różnych komputerowych środowiskach projektowych, to możesz przejść od razu do następnego rozdziału.


      Szczegółowy opis instalacji i uruchomienia aplikacji został pominięty, ponieważ tematem książki jest przede wszystkim używanie programu. Instalacja Flasha przebiega standardowo. Przy pierwszym uruchomieniu programu zostaniesz poproszony o podanie kodu autoryzacyjnego. Jeśli go nie posiadasz, możesz korzystać z programu przez 30 dni.


      Operacje na plikach


      Zaniedbanie odpowiedniego zarządzania plikami może doprowadzić do katastrofy. Nie wolno nigdy zapominać o częstym zapisywaniu plików, nad którymi właśnie pracujemy. Początkujący użytkownicy zwykle ignorują takie ostrzeżenia, ale tylko do czasu, kiedy przez nieuwagę (albo awarię sprzętu) utracą bezpowrotnie rezultat wielogodzinnej pracy. Aby zapobiec takim sytuacjom, najlepiej jest wyrobić sobie nawyk częstego zapisywania pliku. Na przykład możesz zawsze przed przetestowaniem filmu przy użyciu polecenia Sterowanie/Testuj film wybierać polecenie Plik/Zapisz. Dobrym przyzwyczajeniem jest zapisywanie za każdym razem kolejnej wersji pliku zamiast zastępowania starszej wersji nową. Masz wtedy do dyspozycji cały szereg ponumerowanych plików z kolejnymi, coraz bardziej rozwiniętymi wersjami tego samego projektu. Jeśli coś nie będzie działać tak, jak powinno, będziesz mógł cofnąć się do wersji projektu przed wystąpieniem problemu i spróbować jeszcze raz; często jest to łatwiejsze niż próby połatania źle funkcjonującego projektu.


      We Flashu najczęściej jeden projekt jest reprezentowany przez jeden plik zapisany na dysku twardym (mogą pojawić się jeszcze dodatkowe pliki, np. z bitmapami, dźwiękiem albo z cyfrowym wideo, jeśli wolisz je zapisać osobno i „wciągnąć” do filmu w trakcie odtwarzania; wówczas Twój plik Flasha będzie zawierać tylko informacje, gdzie są umieszczone te materiały). Główny plik projektu to plik modyfikowalny w formacie FLA. Na podstawie tego źródłowego pliku Flash tworzy kolejne pliki w formacie SWF, które są przeznaczone do opublikowania. Te pliki zawierają tylko takie informacje, które są potrzebne do ich poprawnego wyświetlenia albo uruchomienia. Nie da się na ich podstawie odtworzyć źródłowego pliku FLA, a więc po zakończeniu pracy nad projektem nigdy go nie kasuj. Nie musisz, a wręcz nie powinieneś dostarczać go osobie, dla której wykonałeś projekt. Osoba zlecająca wykonanie zadania oczekuje zazwyczaj, że otrzyma tylko plik będący ostatecznym rezultatem pracy. Nie zależy jej na dziesiątkach plików pomocniczych, szkiców, szablonów, notatek, planów i tym podobnych.


      Jeżeli tworzysz we Flashu sceny interaktywne (czyli takie, w których widz ma coś do zrobienia: naciska przyciski, wpisuje tekst, a może nawet przeciąga myszką obiekty z miejsca na miejsce), to najlepszym formatem do publikacji tych prac będzie format SWF. To jedyny format, który zachowuje pełną funkcjonalność filmu utworzonego we Flashu. Animację wykonaną we Flashu możesz też zapisać np. w formacie AVI, ale wtedy uzyskasz film przeznaczony do biernego oglądania. Filmy SWF mogą być odtwarzane na każdym komputerze, na którym zainstalowano odtwarzacz Flash Player. Jest to niewielka aplikacja, dostępna bezpłatnie w internecie pod adresem http://www.adobe.com/. (Istnieje też wersja odtwarzacza, która nie wymaga obecności przeglądarki ani żadnych innych programów; więcej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 6.). W tej chwili odtwarzacze Flash Player są instalowane właściwie z każdą przeglądarką, tak więc zdecydowana większość komputerów podłączonych do internetu obsługuje poprawnie format SWF. Trzeba jednak wziąć pod uwagę, że nie każda przeglądarka ma zainstalowaną najnowszą wersję odtwarzacza Flash Player. Przeglądarki wyposażone w przestarzałe wersje mogą mieć problemy z poprawnym odtworzeniem najnowocześniejszych filmów SWF, wykonanych we Flashu CS5 Professional. Dlatego niektórzy twórcy filmów Flasha celowo publikują swoje prace dla starszych wersji odtwarzaczy Flash Player, by zwiększyć ich dostępność. Widuje się też w internecie filmy SWF wyposażone w ekran powitalny, na którym użytkownik jest proszony o pobranie nowego odtwarzacza, zanim przejdzie dalej („Jeśli nie widzisz odtwarzającej się animacji tańczącego słonia, kliknij ten przycisk, aby ściągnąć potrzebny plugin ze strony Adobe”). To niewielki kłopot, ściągnięcie nowego odtwarzacza trwa zaledwie kilka chwil.


      Zanim zaczniesz czytać dalej, uruchom program Flash CS5 Professional. Instrukcje zawarte w kolejnych ćwiczeniach najlepiej wykonywać od razu.


      Po włączeniu aplikacji zobaczysz ekran powitalny i różne panele w pobliżu brzegów ekranu. Panele edycyjne są związane z edycją otwartego pliku, a ponieważ żaden plik nie jest jeszcze otwarty, wszystkie panele będą nieaktywne. Na ekranie powitalnym umieszczone są skróty do poleceń programu związanych z tworzeniem i otwieraniem plików.


      Ćwiczenie 1.1. Tworzenie nowego pliku i zapisywanie go


      Zaczniemy od utworzenia nowego pliku, który na razie nie będzie miał żadnej reprezentacji na dysku.


      1. Wybierz opcję ActionScript 3.0 z sekcji Utwórz nowy ekranu powitalnego (rysunek 1.1 A). Możesz zamiast tego kliknąć w górnym menu opcję Plik, a następnie wybrać z rozwiniętej listy polecenie Nowy (później będziemy to zapisywać jako: „wybierz polecenie Plik/Nowy”). Na ekranie wyświetli się wtedy okno zatytułowane Nowy dokument. Zaznacz w tym oknie opcję ActionScript 3.0 i kliknij przycisk OK (rysunek 1.1 B).


      W oknie programu Flash zaszły zmiany (rysunek 1.2). Na ekranie pojawiło się okno reprezentujące pusty plik o nazwie Bez nazwy-1. Panele edycyjne rozmieszczone przy brzegach ekranu przybrały normalne barwy i stały się aktywne. Rozmieszczenie paneli zależy od tego, jaka jest aktualnie wybrana przestrzeń robocza. Przestestuj różne przestrzenie robocze, wybierając kolejno kilka pozycji z rozwijanej listy u góry ekranu (rysunek 1.2 A). W tej książce będziemy korzystać z przestrzeni roboczej Klasyczna, ale możesz dokonać innego wyboru. Najważniejszy z paneli to panel listwy czasowej (Oś czasu), który w przestrzeni Klasyczna znajduje się w górnej części ekranu (w domyślnie stosowanej przestrzeni Podstawy jest umieszczony u dołu, pod oknem dokumentu). Biały prostokąt pośrodku okna dokumentu nazywany jest stołem montażowym. To obszar, w którym rozgrywać się będzie akcja filmu. Szara przestrzeń wokół stołu montażowego pełni taką rolę jak kulisy w teatrze; możesz tam odsuwać te obiekty, które chwilowo mają zniknąć z kadru.
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      Rysunek 1.1. Tworzenie nowego dokumentu: A) za pomocą opcji dostępnych na ekranie, B) za pomocą górnego menu
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      Rysunek 1.2. Okno programu z wyświetlonym pustym plikiem: A) lista przestrzeni roboczych, B) listwa czasowa, C) pasek narzędziowy, D) rozwinięte panele, E) zakładki zwiniętych paneli, F) nazwa aktualnie otworzonego pliku, G) nazwa aktualnie edytowanej sceny, H) stół montażowy


      Rozmiar stołu montażowego (a tym samym rozmiar tworzonego filmu) oraz kolor tła możesz zmienić w panelu Właściwości albo w oknie Ustawienia dokumentu, dostępnym po wybraniu polecenia Modyfikuj/Dokument.


      2. Nie zamykając Flasha, uruchom swój ulubiony menedżer plików. Może to być program zawarty w każdym systemie Windows albo dowolna inna aplikacja. Wiele osób ma alergię na wszystko, co jest związane z systemem Windows, i nie potrafiłoby zdobyć się na uruchomienie domyślnego menedżera plików. Nieważne, w jaki sposób to zrobisz, ale utwórz na dysku twardym specjalny katalog przeznaczony na pliki Flasha. Przykładowo może to być folder D:\flash.


      3. Teraz w katalogu D:\flash (lub innym, utworzonym w poprzednim kroku) utwórz podkatalog o nazwie test.


      4. Pozostaw menedżer plików uruchomiony i wróć do głównego okna Flasha. Wybierz z menu polecenie Plik/Zapisz.


      5. W oknie Zapisz jako przejdź do folderu D:\flash\test. Wpisz nazwę pliku test. Zwróć uwagę, że choć format FLA to jedyny format, w którym możemy zapisać nasz plik, to jest on dostępny w kilku odmianach. Wybierz Dokument programu Flash CS5 (*.fla). Możesz też zapisać plik w wersji niekompresowanej albo zapisać go dla starszej wersji programu, CS4. Tę ostatnią opcję powinieneś wybrać wtedy, gdy chcesz udostępnić swój projekt komuś, kto pracuje w starszej wersji Flasha. Nie wybieraj tego formatu z myślą o opublikowaniu filmu w sieci dla starszych odtwarzaczy Flash Player. O kompatybilność plików SWF zadbasz przy ich publikacji. Naciśnij przycisk Zapisz (rysunek 1.3).
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      Rysunek 1.3. Zapisywanie pliku


      Nie zamykaj jeszcze programu ani dokumentu, ponieważ następne ćwiczenie rozpoczyna się dokładnie od miejsca, w którym teraz zakończyliśmy pracę.


      Wyjaśniliśmy już, na czym polegają różnice pomiędzy plikami w formatach FLA i SWF. Podczas pracy we Flashu często chcemy przetestować nasz plik — sprawdzić, w jaki sposób wyświetli się na komputerze odbiorcy. Dotyczy to w szczególności filmów zawierających sporą ilość interaktywnych elementów. Zwykle po każdym zakończonym etapie pracy trzeba sprawdzić, czy nasz plik działa poprawnie. Musielibyśmy za każdym razem:


      
        	wyeksportować otwarty plik Flasha do formatu SWF,


        	uruchomić plik SWF w programie Flash Player.

      


      Polecenie Testuj film automatyzuje powyższe czynności — dzięki niemu można od razu przetestować otwarty plik FLA, który nie musi być nawet wcześniej zapisany na dysku.


      Ćwiczenie 1.2. Testowanie działania filmu


      To ćwiczenie jest kontynuacją poprzedniego. Przystępując do wykonania poniższych czynności, powinieneś mieć dostęp do uruchomionych dwóch programów (menedżera plików i Flasha), tak jak zostało to opisane we wcześniejszym ćwiczeniu.


      1. Wybierz z menu głównego polecenie Sterowanie/Testuj film/w programie Flash Professional lub naciśnij kombinację klawiszy Ctrl+Enter. Pojawi się okno z otwartym plikiem test.swf. Zawartość okna to tylko puste, białe tło, które wygląda podobnie jak nasza scena wyświetlona przez Flasha w oknie pod spodem (rysunek 1.4).
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      Rysunek 1.4. Działanie polecenia Testuj film z menu Sterowanie: A) otwarty plik test.fla, B) otwarty plik test.swf


      2. Zamknij okno z uruchomionym plikiem test.swf.


      3. Przejdź do menedżera plików. Wyświetl zawartość folderu D:\flash\test. Powinieneś zobaczyć dwa pliki: test.fla i test.swf (rysunek 1.5). Sprawdź, jakie są rozmiary tych plików.
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      Rysunek 1.5. Pliki utworzone przez Flasha


      W momencie gdy wybrałeś polecenie Testuj film, Flash wyeksportował plik test.fla do formatu SWF. Plik w formacie test.swf został zapisany na dysku w tym samym katalogu, w którym znajduje się plik test.fla. Następnie plik test.swf został uruchomiony. Nie musisz kasować plików w formacie SWF po użyciu polecenia Testuj film, gdyż Flash zawsze zamieni starszą wersję pliku SWF na tę, którą właśnie wyeksportował.

      Warto zwrócić uwagę na wielkość danych zawartych w dwóch plikach. Rozmiar pliku test.fla wynosi 7 kB, pomimo że zawiera tylko pusty ekran. Z kolei plik test.swf ma tylko 1 kB. Już na tym przykładzie widać, że pliki SWF są bardzo silnie optymalizowane pod kątem rozmiaru.


      4. Zamknij menedżer plików i wróć do Flasha. Wybierz z głównego menu polecenie Plik/Zamknij, aby zamknąć otwarty plik test.fla.


      Interfejs Flasha


      Teraz zajmiemy się bliżej stołem montażowym. To prostokąt, który stanowi tło dla każdego filmu Flasha (rysunek 1.2). Jego wymiary można ustawić na dowolne wartości i nie wpływa to w żaden sposób na wielkość zapisywanego pliku (pliki FLA i SWF są zawsze wektorowe). Wymiary obszaru roboczego mają znaczenie, kiedy:


      
        	wektorowy plik Flasha jest eksportowany do formatu rastrowego (na przykład GIF, PNG albo JPEG),


        	plik SWF jest wyświetlany w oknie — wtedy rozmiar okna programu Flash Player jest dopasowany do obszaru roboczego,


        	plik SWF jest wyświetlany na całym ekranie lub w polu o ściśle określonych wymiarach — wtedy znaczenie mają tylko proporcje, a nie wielkość obszaru roboczego,


        	w trakcie odtwarzania załadujemy jeden film Flasha do drugiego (można to zrobić za pomocą języka skryptowego ActionScript). Jeśli rozmiary załadowanego filmu SWF będą większe niż bieżącego filmu, to zostanie on przycięty.

      


      Do wykonania następnych ćwiczeń potrzebny będzie dowolny plik otwarty w programie Flash CS5 Professional. Aby swobodnie poeksperymentować, najlepiej utwórz nowy, pusty plik.


      Na początek zwróć uwagę na panel zatytułowany Właściwości, który w przestrzeni roboczej Klasyczna znajduje się po lewej stronie ekranu. Tu wyświetlane są najważniejsze właściwości obiektu, który jest aktualnie zaznaczony. Nasz plik jest na razie pusty, czyli żaden obiekt nie może być zaznaczony. Jest logiczne, że w takim przypadku w panelu pojawiają się właściwości dotyczące całego pliku.


      Ćwiczenie 1.3. Zmienianie właściwości pliku


      1. Na panelu Właściwości kliknij przycisk Edytuj w sekcji opisanej jako Rozmiar. Możesz tu odczytać aktualną wielkość stołu montażowego: Rozmiar: 550×400 pikseli. To oznacza, że stół montażowy (scena) w naszym pliku ma domyślnie szerokość 550 pikseli i wysokość 400 pikseli. Po kliknięciu przycisku pojawia się okno Ustawienia dokumentu. Zawarte w nim opcje zostały objaśnione na rysunku 1.6 — będą one bardzo przydatne w przyszłości.
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      Rysunek 1.6. Zmiana właściwości dokumentu: A) rozmiar dokumentu, B) próbka koloru tła, C) tempo odtwarzania filmu (w klatkach na sekundę), D) kolor aktualnie wybrany z palety


      2. Wpisz w okienkach Wymiary następujące wartości: 300 w polu (szerokość) i 200 w polu (wysokość).


      3. Teraz zmień kolor tła dokumentu na jasnoniebieski. W tym celu kliknij próbkę koloru tła — mały kolorowy prostokąt opisany jako Kolor tła — i wybierz z wyświetlonej palety odpowiedni kolor (rysunek 1.6 u dołu).


      4. Zamknij okno Ustawienia dokumentu, klikając przycisk OK.


      Teraz „biały prostokąt” oznaczający stół montażowy nie jest już wcale biały. Ma kolor niebieski i jest wyraźnie mniejszy niż przed chwilą. Rysowanie na tak małym obszarze ekranu byłoby uciążliwe i dlatego w następnym ćwiczeniu spróbujemy zmienić ustawienia widoku.


      Ćwiczenie 1.4. Wyświetlenie sceny w powiększeniu


      Zakładamy, że nadal masz otwarty plik z poprzedniego ćwiczenia.


      1. Za pomocą suwaków, które znajdują się po prawej stronie i na dole okna dokumentu, ustaw stół montażowy mniej więcej na środku wolnej przestrzeni pomiędzy panelami.


      Spójrz teraz na te wszystkie panele — zajmują sporą część ekranu. Czy one na pewno są potrzebne? Tak, ale nie wszystkie naraz. Ukrywając zbędne narzędzia, możemy zyskać sporo wolnej przestrzeni na ekranie.


      2. Na początek zajmijmy się zmniejszeniem rozbudowanego panelu Właściwości. Kliknij skierowaną w dół strzałkę umieszczoną po lewej stronie nazwy sekcji, którą chcesz zwinąć. (rysunek 1.7 przedstawia zwijanie sekcji Publikuj oraz Historia SWF). Ponowne kliknięcie tej samej strzałki, teraz już obróconej w prawo, pozwala ponownie wyświetlić sekcję narzędzi.


      [image: Obraz50083.PNG]


      Rysunek 1.7. Po lewej: rozwinięte, a po prawej: zwinięte sekcje Publikuj oraz Historia SWF


      3. Wypróbuj też zwijanie i rozwijanie całych grup bocznych paneli za pomocą narożnych ikon oznaczonych podwójną strzałką (rysunek 1.8). Panel Właściwości, ze względu na swe rozmiary, jest we Flashu traktowany jak odrębna grupa.
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      Rysunek 1.8. Po lewej: rozwinięta, a po prawej: zwinięta grupa Właściwości


      Aby hurtem ukryć (a potem wyświetlić) wszystkie panele, naciśnij klawisz F4. Niestety ukryty zostanie także pasek narzędzi oraz listwa czasowa.


      4. Rzadziej używane panele, które zarówno w przestrzeni roboczej Klasyczna, jak i w domyślnej przestrzeni roboczej Podstawy wyświetlane są w postaci kolumny zakładek (panele Kolor, Próbki, Wyrównaj, Informacje itp.), możesz wyświetlić (a potem ukryć) wszystkie naraz z pomocą narożnej podwójnej strzałki; panele te stanowią jedną grupę. Możesz je też wyświetlać pojedynczo, klikając zakładkę potrzebnego panelu. Rysunek 1.9 przedstawia wyświetlanie pojedynczego panelu Informacje.


      Każdy z paneli dostępnych w programie Flash możesz wyświetlić, a także ukryć, korzystając z górnego menu Okno i zawartych w nim podmenu. Znajduje się tam pełna lista paneli. „Haczyk” widoczny przy nazwie panelu w menu Okno oznacza, że panel jest aktualnie wyświetlany.
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      Rysunek 1.9. Po lewej: zwinięty, a po prawej: rozwinięty panel Informacje


      Ukrywając panele, można powiększyć okno dokumentu, ale nie wpływa to na rozmiar stołu montażowego na ekranie. Jak zwiększyć stół, by wygodniej było na nim rysować? Można to zrobić na różne sposoby. Pierwszym z nich jest użycie narzędzia Powiększenie.


      5. Na pasku narzędzi (umieszczonym po lewej stronie ekranu, jeśli korzystasz z przestrzeni roboczej Klasyczna) kliknij mały obrazek przedstawiający lupę — jeśli na chwilę zatrzymasz kursor w tym miejscu, wyświetli się podpowiedź Narzędzie Powiększenie (Z).


      Litera Z oznacza oczywiście skrót klawiaturowy do narzędzia Powiększenie. Zauważ, że kiedy narzędzie Powiększenie (lub inne) jest aktywne, kursor przybiera specjalny kształt.


      6. Trzymając wciśnięty lewy przycisk myszy, przeciągnij kursor ukośnie nad stołem montażowym, zakreślając wokół stołu ramkę. Widok zostanie powiększony tak, by objąć zakreślony obszar.


      7. W dolnej części paska narzędziowego wyświetlane są zawsze opcje dotyczące działania wybranego narzędzia. Po wybraniu lupy zauważysz tam dwa przyciski. Kliknij przycisk Zmniejsz, czyli lupę z minusem na środku. Kliknij (bez przeciągania) w dowolnym miejscu okna z otwartym plikiem. Lupa z plusem (Powiększ) ma działanie przeciwne.


      8. Wyłącz narzędzie Powiększenie i powróć do normalnego kursora, klikając pierwszą ikonę w pasku narzędziowym, w polskiej wersji Flasha nazwaną Zaznaczenie. Ten sam efekt osiągniesz, naciskając na klawiaturze klawisz V.


      We Flashu masz do dyspozycji kilka sposobów zmiany ustawienia widoku, lecz najwygodniejsza jest lista w prawym górnym rogu okna dokumentu — można z niej od razu wybrać stopień powiększenia.


      9. Wybierz z rozwijanej listy znajdującej się po prawej stronie ekranu, nad sceną, opcję Dopasuj (rysunek 1.10). Zostanie ustawiony optymalny widok na stół montażowy, który wypełnia teraz całą dostępną przestrzeń ekranu.
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      Rysunek 1.10. Wybór stopnia powiększenia sceny
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      Rysowanie


      Flash jest bardzo wygodnym narzędziem do rysowania, ale nie nadaje się do tworzenia rysunków precyzyjnych i złożonych. Można w nim szybko i wygodnie narysować komiksowe zwierzątko z dużymi oczami. Natomiast wykonanie we Flashu rysunku technicznego jest raczej trudne — wynika to z charakteru dostępnych w programie narzędzi oraz z całej struktury programu. Jeżeli potrzebujesz projektu architektonicznego albo wykresów danych statystycznych, pamiętaj, że istnieje wiele innych programów.


      Zamiast próbować zmusić Flasha do funkcjonowania na wzór programów z rodziny CAD, warto wykorzystać jego możliwości. Rysując we Flashu, nie trzeba przejmować się tym, że linie się nie stykają, a w wypełnieniach pojawiły się szczeliny — bardzo łatwo jest to naprawić. Flash dostarcza narzędzia, którymi można rysować swobodnie i szybko. Jeśli nie chcesz, nie musisz nawet oglądać punktów kontrolnych rysowanych krzywych (choć można je wyświetlić i edytować, jeśli ktoś sobie tego życzy — wtedy rysowanie we Flashu zaczyna przypominać rysowanie w programach CorelDRAW albo Adobe Illustrator). Niedokładność narzędzi nie jest ich wadą, szczególnie że nie przeszkadza w dalszej obróbce obrazu. Przykładowo narzędzie do wypełniania kształtów kolorem (Wiadro z farbą) ma parametr Rozmiar odstępu, który określa, jak duże dziury będą pomijane podczas wypełniania. Rysunek 2.1 przedstawia przykładowy obrazek wykonany za pomocą narzędzi Pędzel i Wiadro z farbą. Szare wypełnienie nie wylewa się na zewnątrz pomimo nieciągłych konturów kwiatka.
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      Rysunek 2.1. Niedokładność rysunku nie przeszkadza w jego obróbce


      Oczywiście we Flashu można też tworzyć idealne, geometryczne kształty, byle tylko nie było to coś tak skomplikowanego jak przekrój tokarki. Narysowanie prostokąta z zaokrąglonymi narożnikami lub siedmiokąta foremnego nie jest problemem. Dla zwiększenia dokładności można również stosować we Flashu przekształcenia numeryczne (omówimy je później) i automatyczne przyciąganie do siatki albo do linii pomocniczych. Aby wykonać rysunek geometryczny według siatki, wybierz polecenie Widok/Siatka/Pokaż siatkę (sąsiednie polecenie, Edytuj siatkę, powoduje wyświetlenie okna, w którym możesz zmienić rozmiar „oczek” siatki — domyślnie jest to 10×10 pikseli). Następnie wybierz polecenie Widok/Przyciąganie/Przyciągaj do siatki. Linie pomocnicze, tak jak w innych programach graficznych, możesz „wyciągnąć” z otaczających obszar rysunkowy linijek, lecz najpierw oczywiście musisz te linijki wyświetlić (polecenie Widok/Linijki). Trzeba też uaktywnić przyciąganie kursora do linii pomocniczych w menu Widok/Przyciąganie.


      Bardzo wygodne jest to, że Flash pozwala tworzyć oddzielne warstwy zawierające obiekty pomocnicze; mogą to być dowolne linie i kształty, do których będą przyciągane rozmaite elementy umieszczane na stole montażowym. W finalnym pliku obiekty z warstwy pomocniczej nie są wyświetlane. Tworzenie warstw zostanie omówione w następnym rozdziale.


      Skoro już mowa o swobodzie rysowania, należy wspomnieć o możliwości zastosowania urządzeń wskazujących. Zwykła mysz wystarczy, by obsługiwać program, lecz mając do dyspozycji duży tablet i Flasha, można rysować niemal tak, jak rysuje się ołówkiem na papierze.


      Kształty wektorowe


      We Flashu na rysunek składają się dwa podstawowe elementy — linie (obrysy obiektów) i wypełnienia. Każdy wie, co to jest obrys i wypełnienie, lecz we Flashu potrafią się one zachowywać odrobinę nietypowo. Obecnie we Flashu domyślnie włączona jest opcja Rysowanie obiektów, dzięki której rysowanie przebiega podobnie jak w innych programach graficznych. Jeśli jednak spróbujesz wyłączyć tę opcję, gdy korzystasz z narzędzi rysunkowych (opcja Rysowanie obiektów jest dostępna w dolnej części panelu narzędzi, można ją też włączać i wyłączać, naciskając klawisz J), to zachowanie programu może Cię zaskoczyć. Poniżej opisanych zostało kilka niezwykłych cech rysunków Flasha.


      Figury, składające się z wypełnienia i obrysu, nie stanowią całości. Gdy modyfikujesz kształt obrysu, wypełnienie podąża za tymi zmianami. Pomimo to zaznaczenie obrysu nie jest równoznaczne z zaznaczeniem wypełnienia i można w każdej chwili rozdzielić te dwa elementy rysunku.


      Narysowane w jednej warstwie linie i wypełnienia będą wchodzić w interakcję, a mianowicie:


      
        	linia narysowana bezpośrednio na innych liniach lub obrysach zawsze potnie je na części,


        	wypełnienie namalowane bezpośrednio na innych wypełnieniach powoduje ich usunięcie (zastąpienie),


        	gdy wypełnienia w identycznym kolorze się zetkną, zleją się w jeden kształt.

      


      Warto zauważyć, że zaznaczone kształty nie wchodzą w interakcję z pozostałymi elementami rysunku nawet z wyłączoną opcją Rysowanie obiektów; miejsca przecięcia są obliczane dopiero w momencie usunięcia zaznaczenia.


      Byłoby bardzo uciążliwe, gdyby rysowane kształty zawsze się ze sobą zlewały i cięły nawzajem na kawałki. Na szczęście 


Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    


    
      3

      Sceny, warstwy i obiekty


Dostępne w wersji pełnej.

  
    


    
      4

      Animacja


Dostępne w wersji pełnej.

  
    


    
      5

      Interaktywne elementy filmu


Dostępne w wersji pełnej.

  
    


    
      6

      Publikowanie plików Flasha


Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
OEBPS/Images/Obraz50091.PNG
< puBLIKU)
Octwarzacz: Flesh layer 10

Skrypt: ActonSeript 3.0

Kiasa

[N\

Profi: Domysiny.

AIR - ustaweria

Ustavienia Actioneript

< weascwoscr

Kfs: 24,00
Rozmiar: 300 x 200 ik,

5 mortazovys I

< HISTORIA swF

Daenk

Edytu;

Edytu

Edytu;

Edytu;






OEBPS/Fonts/LiberationSans-BoldItalic.otf


OEBPS/Fonts/LiberationSans-Italic.otf


OEBPS/Images/Obraz50083.PNG
Whaiciwoici

’7 Dokument
test

% pusLIKU)
Octwarzacz: Flesh layer 10

Skrypt: Actonerit 3.0

i

HISTORIA SWF

Daerk

wceyie

it Kiasa
" Profi: Domysny Edytu; "y
AIR - ustaweria Edytu;
Ustavienia Actioneript Edytu;
< weascwoscr
Kijs: 24,00
Rozmiar: 300 x 200 k. Edytu

b puBLIKU)
< weascwoscr

Kijs: 24,00

Roarirs 300 x 200,
5 mortazovys I

[ HISTORTA SWF

Edytu;






OEBPS/Images/Obraz50291.PNG





OEBPS/Images/Obraz50109.PNG
o seenat

Poka wszyitio
25

lPokaz Katke

50
1007
200
400,
oo






OEBPS/Fonts/LiberationSerif.otf


OEBPS/Fonts/LiberationMono.otf


OEBPS/Fonts/LiberationSans-Bold.otf


OEBPS/Fonts/LiberationMono-BoldItalic.otf


OEBPS/Fonts/LiberationMono-Italic.otf


OEBPS/Images/Obraz50042.PNG
O'cslive

Pk Edytu Widk Wstaw Modyfkuj Tekst Polerenia Sterowarie Debugly Okno Po Anmetor

ool
o P
Ry
L %] Maty ekran
9 : T
| Nowa praestraei robocza, Player 10
‘
;{}:@ | M
| Klasa:
Tlaos 1t s g 7
\ [ oezammz® ot oy o
o, Seena D
- é b S, = AIR - ustawienia Edytu.
2 dy
T
7

< weascwoscr

Kfst 24,00

Roanirs 50 x 400 ks, BT
Ee—

< HISTORIA swF

&%
@

QNS

ol P&

2 €

=






OEBPS/Images/cwfcs5_e.jpg
Joanna Pasek, Krzysztof Pasek

CS5 PL Professional

Zréb to we Flashu!

Y






OEBPS/Images/Obraz50034.PNG
Pk Edytu Poleceria Okno  Pomoc

ADOBE' FLASH' PROFESSIONA e

o

< PUBLIKU)

Podstawy v | [0

Materialy do nauki

Utwérz z szablonu Utworz nowy

Animaca

sctonsort 38 R

B
[ I / -

Phone 05 .

Barery
Octwarzanie mutinedicw

Pikipraykiacowe Opis

Prezertacle FlashLie 4

Utiérz nowy plicFLA w ok Dokument Flash. Ustawenia
Pik ActionSerit || 1 Actnsarint 2.0 publfoaria zostana skorfiguronan d jevia

Reklama

ActonScript 3.0, PIK FLA shua do konfiaurowania
PikcFlash Javesc | Tl Adobe AR 2 mulimedic | struktury plikn SWF publkowanych do
A Phone 05 odtwarzaria w prograie Adobe Flssh Player
Otwérz ostatni element Projekt Flash progy e

i Flssh Lz 4

i Adsbe Device Cental
Klasa Actnscript 3.0

Intetels ActonSarpt 3.0

%) Pk Actionscrt

£ otwerz Kasa Actionseri

T Interfefs Actions

Rozwiii

Plkkomun, ActonScript
PlkFlash Javascriot
= projekt Flash

& FoshBxchenge

0 Perwszeiaok»

0 Nowe tukcie






OEBPS/Images/Obraz50050.PNG
Nazwa plkus

Zapisziako yp:

et =l Zovie
Dokument programu Flash CS5 [*fla) - Anuluj

Dokument programu Flash CS5 [*flal
Dokument programu Flash C54 [*la)
Nieskompresowany dokument programu Flash 55|






OEBPS/Images/Obraz50101.PNG





OEBPS/Fonts/LiberationMono-Bold.otf


OEBPS/Images/Obraz50068.PNG
test S test
Dokument pragram Flash i swr
i VAR






OEBPS/Images/Obraz50059.PNG
| Klasyczna ~

Pl Edvtu} Widok Wstaw Modyfiku) Tekst Polecenia  Sterowanie Debuguj

Okno

Pomoc.

aAa®

& scera 1

\\%D/'—l?m,‘»,ﬁ”

[Aes:

Plk_Widok_Sterowanle _Debuguj






OEBPS/Fonts/LiberationSerif-Bold.otf


OEBPS/Images/Obraz50076.PNG
Wiy 300 . (seerokose)x 0 | (wysokote) =

[ Dopasuj kat perspektywy 3D w celu zachowania biezareqo rzutu stolu montazowego

Sedosth i Pisele Iv] Dopssui: | @ pamydiny

F O uypetnieni
/;C Obrikarka

Kalor tai
#90CCE

Casstost Hatek: 24,00

Ustan jako domysine

o

Ay






OEBPS/Fonts/LiberationSerif-Italic.otf


OEBPS/Fonts/LiberationSans.otf


OEBPS/Fonts/LiberationSerif-BoldItalic.otf


