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    Wstęp


    Na przestrzeni lat program znany dziś jako Adobe Flash zmienił się nie do poznania. Początkowo była to całkiem prosta aplikacja umożliwiająca przygotowanie prostych animacji interaktywnych. Obecnie jest to zaawansowany multimedialny kombajn ułatwiający tworzenie aplikacji, programów czy też innych złożonych projektów interaktywnych. Rozwój programu i nowe możliwości rozwijały się co najmniej dwutorowo. Z jednej strony stale pojawiały się nowe narzędzia i techniki ułatwiające tworzenie wszelkiego typu animacji, a z drugiej strony… pojawił się on — ActionScript 3.0 — potężny język programowania obiektowego, który umożliwia oprogramowanie niemal każdej aplikacji internetowej.


    Zmiany te dostrzegli także użytkownicy programu oraz ich klienci. W dobie rozwoju internetu i szerokopasmowych łączy proste animacje stały się czymś zupełnie zwykłym i niezauważalnym. Klienci oczekiwali coraz więcej. Pojawiła się nowa era projektów interaktywnych, które z powodzeniem łączyły klasyczne animacje i programowanie, tworząc często niezwykłe perełki pośród gąszczu nijakich stron internetowych. I tu właśnie pojawił się pierwszy problem. Czy jako początkujący użytkownik programu Adobe Flash powinienem uczyć się animacji, czy może poświęcić swój czas na naukę programowania ActionScript?


    Trudno znaleźć jednoznaczną odpowiedź na to pytanie — najlepiej oczywiście byłoby doskonale poruszać się w obu dziedzinach. Korzystając z kodu ActionScript można projektować wspaniałe prace, które w 100% odpowiadają oczekiwaniom naszych klientów. Czy jest to jednak możliwe?


    Jeśli pracujemy w zespole — raczej tak, jeśli jednak zabieramy się do nauki programu Flash samodzielnie, będzie to niezwykle trudnym (jednak wciąż możliwym do realizacji) zadaniem. Z jednej strony dbałość o atrakcyjny wygląd, animacje, efekty specjalne, a z drugiej optymalizacja pracy i wydajny kod ActionScript, który nie tylko ożywi nasze prace, ale także przyspieszy działania. Brzmi to troszkę jak piękna bajka, jeśli jednak przyjrzymy się bliżej błyskotliwym karierom wielu wybitnych ludzi, okaże się, że jest to możliwe, wymaga jednak uporu, determinacji i… pokory. Nie od razu przecież Rzym zbudowano.


    Mnie również przyświecała podobna zasada podczas tworzenia tej właśnie książki. Nie porywamy się w niej od razu na złożone i zaawansowane przykłady, a tworzymy proste, niekiedy nawet najprostsze projekty, poznając przy tym niezwykłe możliwości programu i przede wszystkim dobre techniki oraz nawyki pracy.


    Chciałbym poprowadzić czytelnika poprzez najprostsze przykłady tworzenia interaktywnych animacji, dodając stopniowo coraz więcej kodu. Wraz z upływem kolejnych stron proporcje naszych przykładów ulegną znaczącej zmianie. Pojawi się dużo kodu ActionScript, który już tylko gdzieniegdzie urozmaicony zostanie klasycznymi animacjami. W ten sposób czytelnik — niezależnie od poziomu zaawansowania — będzie mógł prześledzić schematy budowy różnorodnych projektów. Proponuję przygotowanie wielu różnorodnych projektów, począwszy od klasycznych banerów, prezentacji, prostych gadżetów internetowych, poprzez gry i niewielkie aplikacje, a skończywszy na całkiem złożonych projektach budowanych z użyciem zewnętrznych plików XML.


    Książka ta stanowi swego rodzaju podręcznik zarówno dla początkującego, jak i doświadczonego użytkownika programu Flash, który do tej pory omijał pisanie kodu ActionScript 3.0.


    Prezentowane przykłady pisane są z myślą o tych wszystkich, którzy dopiero rozpoczynają swoją przygodę z programem Adobe Flash CS6. W wielu przypadkach prezentowany kod można by zapisać w bardziej kompaktowy i zaawansowany sposób, aby jednak dobrze opanować tę umiejętność, potrzebne jest stałe powtarzanie prostych mechanizmów. Z czasem pozwoli to na samodzielny rozwój i szukanie lepszych rozwiązań. Do czego serdecznie namawiam.


    Paweł Zakrzewski

  


  


  
    Rozdział 1.

    Środowisko pracy Adobe Flash CS6


    Aby z powodzeniem tworzyć wszelakie animacje, projekty interaktywne, gry czy prezentacje, konieczna jest doskonała znajomość środowiska pracy programu Adobe Flash. W tym rozdziale poznamy najważniejsze elementy interfejsu, narzędzia oraz zasady poprawnej konfiguracji programu i dokumentu.


    Skupimy się na kilku podstawowych narzędziach, technikach oraz schematach tworzenia animacji, które są niezbędne do samodzielnej pracy nad dokumentami interaktywnymi.


    Preferencje programu Adobe Flash


    Za pomocą polecenia Preferences, dostępnego w menu górnym Edit (lub szybciej skrótem klawiaturowym Ctrl+U ), możemy wywołać okno preferencji programu Flash, aby sprawdzić tu lub zmienić kilka ważnych ustawień.


    Rozpoznawanie kształtów i linii


    W kategorii Drawing znajdziemy niezwykle istotne opcje:


    
      	Recognize Lines, czyli rozpoznawanie linii,


      	Recognize Shapes, czyli rozpoznawanie kształtu obiektów.

    


    Odpowiadają one za uruchomienie oraz czułość rozpoznawania linii oraz kształtów podczas rysowania. W wielu przypadkach uruchomienie tych opcji (np. wybór opcji Normal) daje bardzo dobre rezultaty (rysunek 1.1). Są jednak przypadki, że musimy wyłączyć te opcje, aby odręcznie narysować jakiś drobny element o kształcie wprawdzie zbliżonym do koła — jednak nie idealną elipsę.
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    Rysunek 1.1. W kategorii Drawing preferencji programu znajdziemy niezwykle istotne opcje: Recognize Lines, czyli rozpoznawanie linii, oraz Recognize Shapes, czyli rozpoznawanie kształtu obiektów


    Ustawienia dotyczące rozpoznawania kształtów możemy w każdej chwili dowolnie włączyć lub wyłączyć.


    Wielkość wyświetlania kodu ActionScript


    Dla wygody wprowadzania lub edycji kodu ActionScript możemy dostosować wielkość jego wyświetlania w oknie Actions. Muszę przyznać, że w codziennej pracy preferuję nieco powiększony zapis kodu (np. 14 pt.).


    Pozwala to łatwiej zauważyć błędy w składni (szczególnie odróżniania zwykłych nawiasów () od klamerek {}) edytowanego kodu. Dodatkowo, aby zwiększyć czytelność zapisu, możemy także uruchomić własny schemat kolorowania kluczowych elementów ActionScript. Na komputerach Macintosh warto zmienić krój pisma, stosując np. Arial lub Verdanę, tak aby uniknąć efektu złego wyświetlania niektórych znaków.


    Zarówno wielkość kodu, jak i schemat kolorowania edytujemy w kategorii ActionScript preferencji programu (rysunek 1.2).
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    Rysunek 1.2. W sekcji ActionScript edytujemy wielkość znaków kodu oraz sposób jego kolorowania


    Ekran programu Adobe Flash


    Standardowy ekran programu Adobe Flash CS6 nie różni się wiele od wersji CS5 czy CS4, jest jednak całkowicie inny niż starsze wersje. Zmiany te dotyczą przede wszystkim rozmieszczenia oraz kształtu paneli i palet narzędziowych.


    Domyślny widok paneli o nazwie Essentials pomimo zaskakującego rozmieszczenia paneli (panel narzędzi dostępny po prawej stronie) doskonale nadaje się do typowych prac w programie Flash. Możemy jednak się pokusić, aby często używaną paletę Library (biblioteka symboli) przenieść na drugą stronę sceny, tak aby była ona stale widoczna po lewej stronie (rysunek 1.3).
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    Rysunek 1.3. Domyślny widok paneli o nazwie Essentials doskonale nadaje się do typowych prac w programie Flash. Możemy jednak się pokusić, aby paletę Library (biblioteka symboli) przenieść na drugą stronę sceny, tak aby była stale widoczna po lewej stronie ekranu


    Tworzenie nowego dokumentu


    Wydawać by się mogło, że proces utworzenia nowego dokumentu programu Flash to proste zadanie. Niby tak… Wystarczy wykorzystać panel startowy i wskazać jeden z typów dokumentu lub z menu górnego File (Ctrl+N) wywołać polecenie New. Tu jednak rozpoczynają się pierwsze problemy.


    Ekran startowy


    Bezpośrednio po uruchomieniu programu Adobe Flash wyświetlany jest szereg różnego rodzaju paneli oraz ekran startowy widoczny w centralnej części okna. W tym miejscu możemy szybko przygotować jeden z typów dokumentu dostępnych do budowy i edycji za pomocą narzędzi programu Flash.


    W pierwszej chwili chcielibyśmy szybko otworzyć nowy dokument i od razu przejść do pracy nad animacją. Niestety nie jest to takie proste. Panel startowy zawiera bowiem wiele różnych opcji i właściwy wybór jednej z nich może być na początku nie lada wyzwaniem.


    Aby utworzyć nowy dokument, kierujemy swój wzrok do środkowej sekcji zwanej Create New. W tym miejscu dostępne są różne typy dokumentów, które pozwala nam utworzyć Adobe Flash. Lista jest dość rozbudowana i zawiera szereg opcji, które początkowo niewiele nam mówią (rysunek 1.4).
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    Rysunek 1.4. Aby utworzyć nowy dokument, kierujemy swój wzrok do środkowej sekcji zwanej Create New. W tym miejscu dostępne są różne typy dokumentów, które pozwala nam utworzyć Adobe Flash


    Rozpoczynając pracę nad nowym dokumentem, mamy zwykle choćby pomysł na naszą pracę. Jeśli więc tworzymy klasyczną reklamę, korzystamy z jednej z pierwszych opcji typu: Flash File — ActionScript 3.0 lub Flash File — ActionScript 2.0. Tworząc aplikację AIR, wybieramy jedną z dostępnych platform docelowych: AIR do zastosowań desktopowych, AIR for Android lub AIR for iOS podczas projektowania aplikacji na urządzenia mobilne. Wybór opcji Flash Lite 4 będzie dobrym rozwiązaniem podczas tworzenia prac na pozostałe telefony komórkowe.


    O ile w większości przypadków format docelowego dokumentu można zmienić w dowolnej chwili, o tyle zmiany te są niemożliwe, gdy pracujemy z dokumentem tworzonym z myślą o starszej wersji ActionScript 2.0. Taki dokument jest całkowicie inaczej zbudowany, zawiera też zupełnie inny kod ActionScript niż jego odpowiednik tworzony za pomocą nowszej wersji ActionScript 3.0. W rezultacie to właśnie wybór odpowiedniej wersji języka ActionScript, której użyjemy do naszej pracy stanowi tu największy problem. Na łamach niniejszej publikacji korzystać będziemy niemal wyłącznie z języka ActionScript 3.0. Wyjątkiem będzie jednak przykład reklamy internetowej dopasowanej do specyfikacji technicznej portali. Mimo upływu lat i wzrastającej popularności języka ActionScript 3.0 portale korzystają z oprogramowania, które wymaga publikacji reklam z użyciem języka ActionScript 2.0. Oznacza to, że to właśnie my jako twórcy reklam musimy dostosować się do tych wymagań.


    Rozpoczynamy pracę, wybierając opcję Flash File ActionScript 3.0 lub alternatywnie za pomocą skrótu klawiaturowego Ctrl+N (Cmd+N) wywołujemy okno dialogowe New Document (rysunek 1.5), gdzie także wskazujemy opcję Flash File — ActionScript 3.0. W rezultacie otwiera się nowy dokument, którego centralną część zajmuje duże okno zwane Stage…
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    Rysunek 1.5. Za pomocą skrótu klawiaturowego Ctrl+N (Cmd+N) wywołujemy okno dialogowe New Document


    Okno Stage


    Ekran programu Adobe Flash złożony jest z kilku kluczowych elementów. Na szczególną uwagę zasługuje tu oczywiście duże okno zwane Stage, czyli scena, gdzie odgrywają się wszystkie animacje i interakcje. Wielkość sceny nie może być przypadkowa, dobieramy ją tak, aby dokładnie dopasować do specyfikacji technicznej portali lub wielkości strony internetowej. O ile jeszcze przygotujemy zbyt małą grafikę interaktywną na własnej stronie WWW, nie będzie z tym wielkich problemów. Tworząc jednak reklamę niezgodną ze specyfikacją techniczną, narażamy się na jej odrzucenie i konieczność poprawy naszego dzieła. Reasumując, rozmiar sceny — a co za tym idzie również naszej pracy — ma znaczenie i warto dobrać go świadomie.


    Wielkość sceny


    Jaki zatem powinien być rozmiar sceny? Trudno jednoznacznie odpowiedzieć na tak postawione pytanie. Można jednak znaleźć kilka ogólnych zasad, które zwykle sprawdzają się w praktyce. Jeśli tworzymy reklamy — rozmiar sceny powinien ściśle pasować do założeń specyfikacji technicznej. W przypadku projektowania elementów na własną stronę WWW warto zwrócić uwagę, aby wynikowy plik SWF nie był szerszy niż strona lub jej część odpowiedzialna za prezentację efektów naszej pracy. Zbyt duża reklama przynosi zwykle poważne problemy z poprawnym wyświetlaniem strony. Przekroczenie docelowej szerokości nawet o jeden piksel powoduje, że elementy strony zmieniają swe położenie w taki sposób, aby poprawnie wyświetlać (zbyt wielki) plik SWF. W rezultacie powoduje to przemieszczenie całych modułów (zwykle) <div> w nowe położenie (najczęściej) poniżej pliku SWF, co daje nam opłakane efekty wizualne.


    W przypadku tworzenia prezentacji, które są budowane z myślą o wyświetlaniu za pomocą projektora multimedialnego, rozmiar sceny ma nieco mniejsze znaczenie. Dużo większą rolę odgrywają tu proporcje. Warto zasięgnąć opinii co do planowanego sprzętu, jaki ma być wykorzystany podczas prezentacji, i tak ustalić rozmiar sceny, aby ta dobrze i proporcjonalnie mieściła się na ekranie. Nawet jeśli scena okaże się nieco mniejsza/większa, możemy bez wielkiej utraty jakości dostosować jej rozmiar do rozdzielczości projektora.


    Jeśli planujemy tworzenie samodzielnych modułów AIR lub aplikacji wyświetlanych z płyty CD albo dysku naszego komputera, rozmiar i proporcje sceny mają już nieco mniejsze znaczenie. Zwykle dobieramy je tak, aby jak najlepiej zaprezentować przygotowaną treść.


    Ustalamy wielkość i kolor sceny


    Wielkość sceny, a co za tym idzie — rozmiar dokumentu Flash, ustalamy w oknie dialogowym New Document za pomocą skrótu klawiaturowego Ctrl+J lub opcji dostępnych w panelu Properties (przycisk Edit dokument properties o kształcie klucza francuskiego widoczny w sekcji Properties). Warto zrobić to już na początku pracy, tak aby później łatwo było dopasowywać elementy naszej pracy do konkretnej wielkości sceny (rysunek 1.6).
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    Rysunek 1.6. Wielkość sceny, a co za tym idzie — rozmiar dokumentu Flash, ustalamy w oknie dialogowym New Document za pomocą skrótu klawiaturowego Ctrl+J lub opcji dostępnych w panelu Properties


    Okno Document Properties pozwala nam w każdej chwili dowolnie modyfikować podstawowe właściwości dokumentu. Namawiam jednak, aby od razu wskazać właściwe ustawienia, tak aby później nie wprowadzać już żadnych zmian.


    Mamy tu między innymi trzy ważne ustawienia:


    
      	Dimensions, czyli docelowa wielkość sceny naszego projektu.


      	Background color, czyli domyślny kolor sceny naszej pracy.


      	Frame Rate , czyli prędkość odtwarzania animacji.

    


    Warto zwrócić tu uwagę na kilka istotnych informacji. Background color to tylko domyślny kolor tła naszej pracy. W wielu przypadkach reklamy internetowej jest on zupełnie pomijany, co owocuje wyświetlaniem grafiki całkowicie pozbawionej tła. Oczywiście często jest to naszym zamysłem. Jeśli jednak zależy nam, aby reklama posiadała stałe tło o konkretnym kolorze, wówczas podczas tworzenia banera na spodzie naszej pracy powinniśmy zawsze umieścić prostokąt o wybranym kolorze. Pozwoli to uchronić efekty naszej pracy przed nieoczekiwanym usunięciem domyślnego koloru tła i zapewni poprawne odtwarzanie reklamy w przeglądarce.


    Wskazówka

    Podczas tworzenia reklam na spodzie naszego projektu dodajemy prostokąt o wybranym kolorze tła. Pozwoli to uniknąć sytuacji nieoczekiwanego usunięcia domyślnego koloru tła na stronie portalu internetowego.


    Parametr Frame Rate określa prędkość odtwarzania animacji Flash. Jego działanie jest całkiem proste. Im wyższa prędkość odtwarzania, tym bardziej płynnie wyświetlane są kolejne klatki naszej animacji. Wysoka prędkość odtwarzania jest jednak bardzo wymagająca dla komputerów użytkowników i wpływa na ogólne spowolnienie działania systemu. Warto więc znaleźć złotą wartość, która z jednej strony zapewni nam wystarczającą płynność, a z drugiej zabezpieczy przed nadmiernym zużyciem zasobów systemowych.


    Ustalenie parametru Frame Rate w zakresie 18 – 30 klatek wydaje się być dobrym kompromisem. W reklamach i banerach, które prezentowane będą na różnorodnym sprzęcie, wybieramy raczej niższe wartości, zaś w prezentacjach odtwarzanych na komputerach możemy pokusić się o użycie najwyższych prędkości. Osobiście podczas prac nad reklamą internetową korzystam zwykle z 18 klatek na sekundę (prędkość zalecana między innymi przez portal Onet), zaś podczas prezentacji — 25 klatek na sekundę.


    Wskazówka

    Parametr Frame Rate określa nie tylko prędkość odtwarzania animacji, ale także szybkość wykonywania kodu ActionScript. Jeśli budujemy aplikację, która nie zawiera żadnych animacji na osi czasu, warto zastosować wyższą (nawet 120 klatek na sekundę) prędkość odtwarzania, co pozwala na szybsze wykonywanie instrukcji ActionScript. Wysoka wartość Frame Rate zawsze wymaga zaangażowania większych zasobów systemowych (pamięć, procesor, karta grafiki).


    Wymagania techniczne — określamy wymaganą wersję wtyczki Flash Player


    Istotnym czynnikiem, który często wymagany jest zarówno przez portale, jak i przez zleceniodawców, jest określenie precyzyjnych wymagań technicznych co do poprawności odtwarzania i działania efektów naszej pracy. Jednym z istotnych elementów, który ma znaczący wpływ na funkcjonalność naszej aplikacji, jest Flash Player, a ściślej jego wersja zainstalowana na komputerze użytkownika. Niestety do poprawnego odtwarzania animacji czy też aplikacji Flash w przeglądarce internetowej wymagana jest wtyczka, czyli właśnie Flash Player w odpowiedniej wersji.


    Aby zapewnić jak największą zgodność naszej pracy na wszelkich urządzeniach, warto jest rozważyć użycie możliwie niskiej wersji Flash Playera, co pozwoli na odtwarzanie plików SWF bez konieczności aktualizacji bieżącej wersji wtyczki. O ile w przypadku prostych reklam czy banerów możemy z powodzeniem obniżyć wymagania dotyczące niezbędnej wersji Flash Playera, o tyle podczas tworzenia zaawansowanych aplikacji może być to zadaniem trudniejszym. Każda nowsza wersja wtyczki Flash Player zawiera bowiem dodatkowe możliwości i funkcje niedostępne często w starszych wydaniach. Chcąc zatem zachować poprawność odtwarzania efektów naszej pracy, musimy niekiedy wymuszać na klientach użycie najnowszych wersji playera.


    Podczas określania wymagań technicznych warto zwrócić uwagę na kilka prostych sugestii.


    Aby możliwe było użycie języka ActionScript 3.0, najniższą możliwą wersją wtyczki Flash Player jest 9. Korzystając z dziewiątki, nie mamy jednak szans użycia najnowszych możliwości Flasha, w tym animacji trójwymiarowych, kości i kinematyki odwrotnej oraz tekstu TLF Text. Jeśli nasza praca nie zawiera takich elementów, możemy z powodzeniem zapisać ją w niższej — dziewiątej wersji, co znacznie poprawi możliwość poprawnego jej odtwarzania na różnorodnych systemach.


    Aby zmienić docelową wersję wtyczki Flash Player, która jest niezbędna do odtwarzania naszej pracy, korzystamy z polecenia/przycisku Publish Setting, dostępnego w panelu Properties. Alternatywnie okno to możemy aktywować, wykorzystując polecenie Publish Settings dostępne w menu górnym File lub skrót klawiaturowy Ctrl+Shift+F12. Niezależnie od wybranej metody wyświetlone zostanie duże okno dialogowe, gdzie możemy ustalić szereg różnych opcji związanych z publikacją efektów naszej pracy. Kluczowe opcje znajdują się w górnej sekcji okna (rysunek 1.7).
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    Rysunek 1.7. Aby zmienić docelową wersję wtyczki Flash Player, która jest niezbędna do odtwarzania naszej pracy, korzystamy z polecenia/przycisku Publish Setting, dostępnego w panelu Properties


    Na rozwijanej liście Player mamy możliwość wyboru docelowej wersji wtyczki Flash Player koniecznej do prawidłowego odtwarzania naszej animacji. W polu poniżej określamy wersję języka ActionScript, którą wykorzystamy do budowy naszej pracy (rysunek 1.8).


    Podobnie jak w przypadku określenia rozmiaru sceny, także wybór właściwej wersji wtyczki Flash i ewentualnie użytej wersji języka ActionScript powinien być określony już na początku naszej pracy. Wówczas w chwili gdy próbujemy zastosować jedną z funkcji programu, która nie jest dostępna dla wybranych ustawień publikowania, dostaniemy stosowny komunikat. W ten sposób już od początku mamy możliwość, aby zastąpić nieobsługiwaną funkcję programu innym, mniej zaawansowanym odpowiednikiem. Jeśli po zakończeniu pracy zmienimy docelową wersję wtyczki Flash Player lub, co gorsza, wersję języka ActionScript, takich komunikatów może być bardzo wiele. W praktyce oznacza to konieczność przygotowania całej pracy od początku.
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    Rysunek 1.8. Na rozwijanej liście Player mamy możliwość wyboru docelowej wersji wtyczki Flash Player, w polu poniżej określamy wersję języka ActionScript, którą wykorzystamy do budowy naszej pracy


    W większości przypadków prezentowanych na łamach niniejszej publikacji korzystać będziemy z wtyczki Flash Player w wersji 10, 10.1 lub 10.2 i języka ActionScript 3.0. Jedynie podczas tworzenia banerów na podstawie specyfikacji technicznej portalu będziemy zmuszeni dokonać korekty tych ustawień.


    Podczas instalacji programu Adobe Flash na dysku użytkownika automatycznie instalują się dwa typy Flash Playera:


    
      	Flash Player — Standalone Application — samodzielny program do odtwarzania plików SWF z wieloma dodatkowymi opcjami przydatnymi podczas tworzenia multimedialnych treści SWF.


      	Flash Player — wtyczka do przeglądarki internetowej, odpowiedzialna za poprawne wyświetlanie zawartości Flash w przeglądarce.

    


    Niestety, typowy odbiorca końcowy naszych stron i reklam w formacie SWF nie posiada programu Flash ani Flash Playera w postaci samodzielnej aplikacji. Do wyświetlania treści Flash na jego komputerze wykorzystywana jest jedynie wtyczka do przeglądarki internetowej. Dla nas, twórców stron i reklam w technologii Flash, ma to duże znaczenie. Jeśli nasz klient nie posiada samodzielnego Flash Playera, nie może bezpośrednio otwierać plików SWF. Aby podejrzeć animację, reklamę czy stronę WWW, musi skorzystać z przeglądarki internetowej i zainstalowanej wtyczki Flash Player.


    Aby ułatwić klientowi możliwość podglądania reklamy czy strony aplikacji przygotowanej w programie Flash, przesyłamy zwykle plik SWF i stronę HTML pozwalającą na podgląd Flasha. Klient otwiera jedynie stronę i w oknie przeglądarki ma podgląd przygotowanej pracy. Więcej informacji na temat formatów i opcji eksportu znajdziemy w dalszych rozdziałach książki.


    Centrum dowodzenia, czyli panel Properties


    Widoczny po prawej stronie ekranu panel zwany Properties domyślnie zawiera ustawienia całego dokumentu oraz jego poszczególnych elementów składowych. Panel działa na zasadzie kontekstowej i wyświetla automatycznie ustawienia dostępne dla aktywnego obiektu. Chcąc aktywować właściwości dokumentu, należy kliknąć myszką szare tło wokół sceny, tak aby dezaktywować pozostałe zaznaczenia. W ten sposób w panelu Properties widoczne są globalne ustawienia naszej pracy.


    W chwili gdy zaznaczymy dowolny symbol, grafikę bitmapową, kształt wektorowy czy nawet klatkę, panel zmienia swój wygląd, przedstawiając automatycznie właściwości charakterystyczne dla wybranego obiektu lub klatki. To bardzo wygodne, w ten sposób bowiem wszystkie ustawienia dokumentu i jego elementów składowych dostępne są zawsze w jednym miejscu.


    Biblioteka zasobów, czyli panel Library


    Panel Library zawiera wszelkie zaimportowane wcześniej elementy naszego projektu. Znajdziemy tu zdjęcia i inne elementy graficzne, takie jak pliki programu Adobe Photoshop (PSD) czy też Illustrator (AI), a także dźwięki, filmy wideo czy wreszcie symbole (rysunek 1.9).
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    Rysunek 1.9. Panel Library zawiera wszelkie zaimportowane wcześniej elementy naszego projektu. Znajdziemy tu zdjęcia i inne elementy graficzne, takie jak pliki programu Adobe Photoshop (PSD) czy też Illustrator (AI), a także dźwięki, filmy wideo czy wreszcie symbole


    W celu przechowywania elementów biblioteki w należytym porządku możemy pokusić się o grupowanie zasobów w folderach. Przycisk New Folder, dostępny w dolnej sekcji palety, pozwala na tworzenie własnych folderów nawet o kilku stopniach zagnieżdżenia.


    Warto zwrócić uwagę, że wszelkie zewnętrzne elementy zaimportowane do programu Flash, mimo że znajdują się w palecie Library, zwykle nie stają się automatycznie symbolami. Jeśli jednak wykorzystamy pliki PNG i specjalny sposób importu, czyli Import To Library, możemy zaimportowane pliki od razu przekształcić w symbole graficzne, co znacznie przyspiesza dalszą pracę. Co ważne, także podczas importu plików PSD lub AI w opcjach importu możemy określić, które z obiektów (plik Illustratora) lub warstw w przypadku plików Photoshopa chcielibyśmy automatycznie przekształcić w symbol typu Movie Clip.


    Zarządzanie animacjami — panel Timeline i Motion Editor


    Dostępny w dolnej części ekranu panel o nazwie Timeline to nic innego jak oś czasu podzielona na pojedyncze klatki. Dla wygody i lepszej nawigacji co piąta z nich prezentowana jest nieco ciemniejszym kolorem, nie ma to jednak żadnego wpływu na działanie programu, a stanowi jedynie pomoc wizualną podczas rozmieszczania elementów na osi czasu (rysunek 1.10).
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    Rysunek 1.10. Dostępny w dolnej części ekranu panel o nazwie Timeline to nic innego jak oś czasu podzielona na pojedyncze klatki


    Panel Timeline to proste animacje, czyli podstawowe narzędzia pracy początkującego użytkownika programu Flash. Z czasem, a także wraz z rozwojem umiejętności często jego rola maleje, a pojawia się więcej kodu, który nie tylko szybko, ale i precyzyjnie zarządza obiektami na scenie.


    Także na łamach tej książki pierwsze przykłady będziemy tworzyć na bazie animacji budowanych na osi czasu, ale z czasem coraz częściej zastępować je będziemy kodem ActionScript, który ułatwia i przyspiesza tworzenie wielu animacji i efektów.


    Wykorzystanie warstw


    W oknie Timeline mamy także możliwość tworzenia oraz edycji kolejnych warstw naszego projektu. Wykorzystujemy w tym celu przycisk New Layer, dostępny w dolnej sekcji tuż poniżej sekcji przedstawiającej nazwy warstw. Warstwy odgrywają kluczową rolę podczas tworzenia animacji. Ułatwiają rozmieszczanie obiektów w czasie, a ponadto — dzięki możliwości ich czasowego blokowania i ukrywania — zaznaczanie i edycję poszczególnych elementów na scenie.


    Precyzyjna kontrola animacji — Motion Editor


    Ostatnim panelem standardowego widoku programu Flash jest panel o nazwie Motion Editor. Jak sugeruje jego nazwa, jest to graficzny edytor wszelkich właściwości naszych animacji. Dzięki użyciu panelu Motion Editor mamy możliwość niezależnej edycji wszelkich atrybutów obiektu takich jak położenie, obroty, stopień krycia czy wielkość. Edytor graficzny pozwala nie tylko modyfikować wszelkie parametry animacji, ale także mechanizm jej wyświetlania (tzw. ease). W ten sposób nasze animacje mogą być odgrywane z różnym przyspieszeniem, a nie tylko standardowo z jednakową prędkością liniową (rysunek 1.11).
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    Rysunek 1.11. Dzięki użyciu panelu Motion Editor mamy możliwość niezależnej edycji wszelkich atrybutów obiektu takich jak położenie, obroty, stopień krycia czy wielkość. Edytor graficzny pozwala nie tylko modyfikować wszelkie parametry animacji, ale także mechanizm jej wyświetlania (tzw. ease)


    Elementy wektorowe


    Program Adobe Flash, podobnie jak Adobe Illustrator i Corel Draw, należy do grupy programów wektorowych. Cóż to oznacza w praktyce? Otóż wszystkie obiekty graficzne utworzone za pomocą narzędzi rysunkowych lub malarskich definiowane są na bazie matematycznych definicji. Aby więc na scenie projektu pojawił się niewielki czerwony prostokąt, konieczne jest zdefiniowanie jego położenia, wielkości oraz kolorów obrysu i wypełnienia za pomocą matematycznych algorytmów. Największą zaletą wykorzystania grafiki wektorowej jest możliwość jej edycji bez żadnej utraty jakości, a także jej bardzo niska waga. Niezależnie od wielkości, obrotu i skali elementy wektorowe (definiowane matematycznie) zawsze zachowują doskonałą jakość obrazu. Wielkość plików wektorowych na dysku rzadko kiedy przekracza 200 – 300 KB. W dzisiejszych czasach to naprawdę mało.


    Obiekty tworzone za pomocą narzędzi wektorowych zwane są często ścieżkami, wektorami, krzywymi. Takie nazwy będziemy wykorzystywać w dalszej części książki.


    Zupełnie inaczej zachowują się grafiki bitmapowe — przykładowo zdjęcia. Te podczas skalowania zawsze tracą swą jakość i dodatkowo mają całkiem sporą wagę. Mimo wszystko trudno jest sobie wyobrazić projekty flashowe, które byłyby całkowicie pozbawione elementów bitmapowych — szczególnie zdjęć.


    Wskazówka

    Zdjęcia i inne grafiki tworzone za pomocą aplikacji typu Adobe Photoshop czy też Corel Photo Paint należą do grupy programów bitmapowych. W tym przypadku obraz złożony jest z ogromnej liczby niewielkich punktów — pikseli i nie wymaga matematycznej definicji. W przeciwieństwie do obiektów wektorowych skalowanie grafiki bitmapowej zawsze niesie za sobą utratę jej jakości. Niestety, ta smutna reguła dotyczy także zdjęć i innych grafik bitmapowych wykorzystywanych w programie Adobe Flash.


    Tworzymy proste kształty wektorowe


    Adobe Flash pozwala tworzyć podstawowe kształty wektorowe za pomocą kilku prostych narzędzi. Są to:


    
      	Pencil (Y) — narzędzie, które przypomina ołówek i pozwala tworzyć odręczne kształty wektorowe. Podobnie jak w przypadku tradycyjnego ołówka, Pencil tworzy grafikę, wykorzystując jedynie kolor konturu (obrysu). Standardowo ścieżki tworzone za pomocą ołówka pozostają otwarte i w takiej formie trudno nadać im później kolor wypełnienia. Jeśli za pomocą narzędzia Pencil chcemy budować figury zamknięte, musimy pamiętać, aby podczas rysowania faktycznie domknąć ścieżkę.


      	Brush (B) — to symulacja tradycyjnego pędzla malarskiego w postaci wektorowej. Narzędzie Brush tworzy zawsze zamknięte obiekty wektorowe i do malowania wykorzystuje kolor wypełnienia obiektu. Oczywiście wykorzystując narzędzie Ink Bottle (S), możemy takiej figurze dodać niezbędny obrys.


      	Rectangle (R) — to podstawowe narzędzie do tworzenia prostokątów i kwadratów, czyli zamkniętych obiektów wektorowych (rysunek 1.12). Podczas pracy z narzędziem Rectangle możemy korzystać zarówno z koloru wypełnienia, jak i obrysu. Możliwe jest jednak użycie wyłącznie albo konturu, albo wypełnienia. Rectangle daje możliwość tworzenia prostokątów (w tym naturalnie także kwadratów) z zaokrąglonymi narożnikami. Stosowne opcje dostępne są w panelu Properties bezpośrednio po wybraniu narzędzia Rectangle.
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    Rysunek 1.12. Rectangle (R) — to podstawowe narzędzie do tworzenia prostokątów i kwadratów, czyli zamkniętych obiektów wektorowych


    
      	Oval (O) — to narzędzie do tworzenia kształtów owalnych oraz kół czy okręgów. Podobnie jak w przypadku narzędzia Rectangle, także Oval pozwala tworzyć zamknięte obiekty wektorowe z niezależnym kolorem obrysu i wypełnienia. Tak jak w przypadku wektorowego prostokąta w panelu Properties, znajdziemy tu dodatkowe opcje tworzenia różnorodnych kształtów na bazie owalu. Warto poświęcić im kilka chwil, w wielu przypadkach pozwalają one bowiem na znaczne przyspieszenie naszej pracy.


      	PolyStar — to proste narzędzie do tworzenia wielokątów (Polygon) oraz gwiazdek (Star). Podobnie jak omówione powyżej narzędzia Rectangle i Oval, pozwala tworzyć dla obrysu i wypełnienia zamknięte kształty wektorowe o niezależnych kolorach. Opcje kształtu dostępne są za pomocą przycisku Options, który widoczny jest w panelu Properties po wyborze narzędzia PolyStar (rysunek 1.13).
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    Rysunek 1.13. PolyStar — to proste narzędzie do tworzenia wielokątów (Polygon) oraz gwiazdek (Star)


    Gdy patrzymy na przedstawiony zestaw narzędzi wektorowych, ciśnie się nam na usta pytanie: "Czy warto o tym pisać?". Są to przecież tak proste narzędzia, że na pierwszy rzut oka nie wymagają komentarza. Nie do końca to prawda. Każde nich posiada szereg dodatkowych opcji, które znacząco modyfikują jego działanie w praktyce. Wiele z nich odkryjemy w kolejnych rozdziałach, jednak już w tym miejscu chciałbym zwrócić szczególną uwagę na jeden ważny aspekt.


    Shape czy Drawing Object?


    Obiekty wektorowe możemy przygotować w dwóch odmiennych formach:


    
      	Shape — to elementarny obiekt wektorowy, który niezależnie traktuje obrys (kontur) figury i jej wypełnienie. Co ciekawe, za pomocą narzędzia Selection (V) mamy możliwość zaznaczenia wybranych fragmentów takiego kształtu i poddania ich dalszej, dowolnej edycji. Zaznaczając fragment koła czy kwadratu, możemy więc łatwo przemieścić go w inne miejsce czy/i zmienić mu kolor wypełnienia lub wielkość. Wybrany fragment możemy także powielić lub po prostu usunąć.

    


    Grafiki typu Shape posiadają jeszcze jedną ciekawą cechę. Jeśli utworzymy kształt o dowolnym kolorze lub przesuniemy go na inny element o tej samej kolorystyce, obie figury automatycznie zostaną połączone w pojedynczą grafikę. Co więcej, jeśli w podobnej sytuacji jeden z elementów miałby inny kolor, elementy przysłonięte będą automatycznie usuwane.


    
      	Drawing Object — to klasyczny obiekt wektorowy, który zachowuje się podobnie jak w innych programach typu Adobe Illustrator czy Corel Draw. Jego obrys i wypełnienie stanowią integralną całość, a co za tym idzie — nie mamy możliwości, aby za pomocą narzędzi zaznaczania wskazać część takiej grafiki. Zaznaczamy zawsze cały kształt, choć za pomocą narzędzia Selection lub Subselection możemy dowolnie modyfikować jego kontury.

    


    Zmiany sposobu działania narzędzi rysunkowych w zakresie Shape lub Drawing Object dokonujemy za pomocą przycisku Object Drawing (J) widocznego w dolnej sekcji palety Tools (rysunek 1.14). Aktywowany automatycznie przycisk przełącza nas w tryb tworzenia obiektów typu Drawing Object. Po wyłączeniu tej opcji tworzone są proste kształty wektorowe typu Shape.


    Wskazówka

    Jeśli chcemy wprawdzie zachować obiekt typu Drawing Object, ale jednak zmienić nieco jego wygląd, możemy kliknąć dwukrotnie jego kształt na scenie. Powoduje to przejście w tryb edycji obiektu, którego zawartość stanowi w tym przypadku elementarny Shape. Wykorzystując narzędzie Selection (V), możemy łatwo zaznaczyć, zmienić, usunąć czy też skopiować odpowiedni obszar, korzystając z możliwości, jakie w zakresie edycji oferuje nam obiekt typu Shape. Po zakończeniu edycji powracamy do pracy na scenie, dwukrotnie klikając pusty obszar wokół ścieżki lub wykorzystując przycisk Scene 1 widoczny w lewym górnym narożniku sceny.
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    Rysunek 1.14. Zmiany sposobu działania narzędzi rysunkowych w zakresie Shape lub Drawing Object dokonujemy za pomocą przycisku Object Drawing (J) widocznego w dolnej sekcji palety Tools


    Rectangle Primitive oraz Oval Primitive


    
      	Rectangle Primitive (R) — to prostokąt o prymitywnym kształcie, który zawiera dodatkowe właściwości. Najważniejszą z nich jest możliwość sterowania promieniem zaokrąglenia narożników w dowolnej chwili, także już po narysowaniu obiektu. Kształt prymitywny nie daje się dzielić na osobne kawałki i zachowuje się podobnie jak obiekt typu Drawing Object. Rectangle Primitive nie ma wszystkich opcji charakterystycznych dla zwykłego prostokąta. W niektórych złożonych sytuacjach może nam sprawiać problemy edycyjne.


      	Oval Primitive (O) — pozwala rysować proste elipsy o dowolnym kolorze wypełnienia i obrysu. Dodatkowe opcje dostępne w dolnej sekcji palety Properties pozwalają dowolnie modyfikować kształt elipsy, nadając jej zupełnie inny charakter. Podobnie jak w przypadku narzędzia Rectangle Primitive, kształt prymitywnej elipsy możemy modyfikować także za pomocą uchwytów widocznych wokół obiektu.


      	
        Rectangle Primitive oraz Oval Primitive to ciekawe formy grafiki wektorowej, której kształt i atrybuty możemy łatwo edytować w dowolnej chwili, wykorzystując w tym celu opcje dostępne w panelu Properties lub uchwyty widoczne bezpośrednio wokół obiektu (rysunek 1.15).
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        Rysunek 1.15. Rectangle Primitive oraz Oval Primitive to ciekawe formy grafiki wektorowej, której kształt i atrybuty możemy łatwo edytować w dowolnej chwili, wykorzystując w tym celu opcje dostępne w panelu Properties lub uchwyty widoczne bezpośrednio wokół obiektu


        Gdy więc klient prosi nas przykładowo o zmianę promienia zaokrąglenia narożników wybranego obiektu, możemy łatwo to wykonać, używając ustawień w panelu Properties, bez konieczności tworzenia kolejnego obiektu od początku. Obiekty typu Primitive zachowują się podobnie jak grafiki Drawing Object tworzone z użyciem opcji Object Drawing. W tym przypadku nie mamy jednak możliwości edycji poszczególnych fragmentów ścieżki za pomocą narzędzia Selection lub Subselection — jej kształt i forma pozostają zawsze niezmienne.


        Tworzenie kształtów wektorowych


        Do rysowania prostych kształtów odręcznych zwykle wykorzystujemy narzędzie Pencil (Y), czyli ołówek. Posiada on dodatkowe opcje dostępne w palecie z narzędziami Tools. Mają one ogromny wpływ na działanie narzędzia (rysunek 1.16).


        
          	Straighten — to silne dodatkowe prostowanie linii podobnych do prostej. Sposób działania tej opcji zależny jest od ustawień preferencji programu w kategorii Drawing. Podczas rysowania z uruchomioną opcją Straighten mamy możliwość rozpoznawania także prostych kształtów, np. elipsy czy kwadratu.
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        Rysunek 1.16. Pencil posiada dodatkowe opcje dostępne w palecie z narzędziami Tools. Mają one ogromny wpływ na jego działanie


        
          	Smooth — to silne wygładzanie ścieżek zależne od opcji wybranych w sekcji Drawing preferencji programu. W rezultacie grafiki rysowane nieco niepewną ręką zostaną pięknie wygładzone i w takiej formie prezentowane będą na ekranie.


          	Ink — to rysowanie odręczne bez żadnej modyfikacji kształtu ścieżki.

        


        Do rysowania prostych kształtów odręcznych wykorzystać możemy także Brush (B), czyli pędzel. Narzędzie to wizualnie działa podobnie jak ołówek, jednak efekty jego działania są zdecydowanie inne. Ołówek rysuje ścieżki otwarte, zaś pędzel maluje ścieżki zamknięte.


        Wszędzie tam, gdzie nie jest to konieczne, używajmy ołówka i twórzmy ścieżki otwarte. Tego typu obiekty są lżejsze i łatwiejsze do dalszej edycji. Utworzona przez pędzel zamknięta ścieżka bardziej przypomina kształty rysowane za pomocą narzędzia Oval czy Rectangle niż ołówka.


        Do tworzenia obiektów wektorowych można wykorzystać także narzędzie Pen (P). Działa ono niemal identycznie jak jego odpowiedniki w innych programach graficznych Adobe. Pozwala dodawać węzły i dalej za pomocą dźwigni kierunkowych tworzyć kolejne segmenty ścieżek. Elementy utworzone za pomocą narzędzia Pen są zwykle bardzo precyzyjne i stosunkowo lekkie.


        Narzędzia Oval (O) oraz Rectangle (R) pozwalają łatwo narysować wybrany kształt wektorowy. Podczas ich użycia warto szczególnie zwrócić uwagę na opcję Object Drawing, jej użycie zmienia bowiem sposób zachowania utworzonej na scenie grafiki.


        Opcje kształtów


        Każdy kształt wektorowy może posiadać niezależnie swój obrys (kolor ołówka) i/lub wypełnienie (kolor wiadra z farbą). Właściwości te są dostępne w panelu Properties w chwili, gdy zaznaczymy obiekt na scenie. W celu nadania koloru wypełnienia możemy również skorzystać z narzędzia Paint Bucket (K), natomiast narzędzie Ink Bottle (S) pozwala nadać dowolny obrys.


        Podczas pracy z grafiką typu Shape program traktuje wypełnienie obiektu niezależnie od jego obrysu. Jeśli na stronie narysujemy dowolnej wielkości elipsę i przeciągniemy ją w inne miejsce (używamy w tym celu narzędzia Selection [V]), jej obrys pozostanie w oryginalnej lokalizacji (rysunek 1.17). Jest to bardzo przyjemna cecha programu, mimo że korzystanie z niej wymaga pewnego przyzwyczajenia.
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        Rysunek 1.17. Podczas pracy z grafiką typu Shape program traktuje wypełnienie obiektu niezależnie od jego obrysu. Jeśli na stronie narysujemy dowolnej wielkości elipsę i przeciągniemy ją w inne miejsce, jej obrys pozostanie w oryginalnej lokalizacji


        Aby zaznaczyć cały obiekt, w tym jednocześnie jego obrys i wypełnienie, można albo:


        
          	dwukrotnie kliknąć wypełnienie ścieżki,


          	albo przeciągnąć myszką ponad obiektem w taki sposób, aby powstały zarys selekcji obejmował cały obiekt przeznaczony do zaznaczenia.

        


        Jeśli chcemy zaznaczyć jedynie cały obrys obiektu bez jego wypełnienia, należy kliknąć dwukrotnie krawędź ścieżki.


        Zalecam, aby podczas tworzenia grafiki internetowej unikać obrysów obiektów wszędzie tam, gdzie będzie to tylko możliwe. W ten sposób nasza praca będzie nieco lżejsza, elementy szybciej się będą animować i łatwiej edytować.


        Praca z kolorem


        Aby nadać nowy kolor wypełnienia dowolnej figury, wybieramy odpowiedni kolor narzędzia Paint Bucket (K), a następnie klikamy obiekt lub obiekty, którym chcemy zmienić kolory wypełnienia.


        Aby nadać lub zmienić kolor czy styl obrysu, wybieramy odpowiednie parametry w panelu Properties i narzędziem Ink Bottle (S) klikamy krawędź obiektu, który chcemy zmodyfikować.


        Jeśli zaznaczymy dowolny obiekt na scenie, jego właściwości (kolory, obrys, styl) stają się widoczne w panelu Properties. Jeśli zmienimy je w tym miejscu, zostaną one zastosowane dla aktywnej figury bez konieczności użycia wiadra z farbą lub butelki z atramentem. W ten sposób można szybko zmieniać atrybuty także wielu elementów jednocześnie.


        Palety Color i Swatches


        Jednym z najwygodniejszych sposobów próbowania kolorów jest użycie dowolnego próbnika Fill (kolor wiadra z farbą) lub Stroke (kolor ołówka), a następnie próbkowanie kolorów bezpośrednio z naszej pracy. W ten sposób możliwe jest tworzenie nowych kolorów nie tylko na podstawie grafiki wektorowej, ale także bezpośrednio ze zdjęć i innych grafik bitmapowych. Co ważne, do pracy z kolorem możemy wykorzystać także panel o nazwie Kuler oraz możliwości szybkiego dobierania zestawów kolorów do pracy. Dzięki użyciu próbek kolorów pobieranych z serwisu Adobe (za pośrednictwem palety Kuler) tworzę zdecydowanie bardziej efektowne projekty.


        Do edycji kolorów możemy wykorzystać dwa przydatne panele Swatches (Ctrl+F9) oraz Color (Shift+Alt+F9). Paleta Swatches to zestaw domyślnych próbek koloru, które szybko możemy wykorzystać podczas dowolnej pracy. Color to prosty mikser ułatwiający dobieranie własnych barw i odcieni (rysunek 1.18).


        W wersji Adobe Flash CS6 paleta Color posiada więcej możliwości zarządzania gradientami. Przyciski, dostępne w górnej sekcji okna, pozwalają precyzyjnie dostosować wygląd przejścia tonalnego do naszych potrzeb. Warto w wolnej chwili przetestować te możliwości.


        Aby dodać nową próbkę koloru do palety Swatches, należy dobrać właściwy kolor, a następnie w palecie Swatches kliknąć pusty, szary obszar poniżej bieżących próbek. Zmiana kursora myszki na kształt wiadra z farbą będzie tu oznaką dodawania nowego koloru do palety. Alternatywnie możemy także skorzystać z polecenia Add Swatch, dostępnego w opcjach palety Color.


        Użycie przejść tonalnych — gradientów


        Do budowy własnych przejść tonalnych najwygodniej jest wykorzystać jeden z istniejących już gradientów. Osobiście najczęściej wybieram tu czarno-biały gradient liniowy lub kołowy i za pomocą opcji w palecie Color wprowadzam zmiany barw (rysunek 1.19).
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        Rysunek 1.18. Do edycji kolorów naszej pracy możemy wykorzystać palety Kuler, Color oraz Swatches
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        Rysunek 1.19. Osobiście najczęściej wybieram czarno-biały gradient liniowy lub kołowy i za pomocą opcji w palecie Color wprowadzam zmiany barw


        Aby dodać dodatkowy kolor, wystarczy kliknąć nieco poniżej paska podglądu gradientu i w ten sposób dołączyć nowy "domek". Aby go usunąć, wystarczy chwycić go i po prostu wyciągnąć z palety.


        Aby dodać wypełnienie gradientowe dla dowolnego obiektu, wybieramy narzędzie Paint Bucket (K) i przeciągamy nim wewnątrz kształtu, który chcielibyśmy kolorować. Długość oraz kierunek przeciągania determinują wygląd gradientu. Do precyzyjnej edycji gradientu należy wykorzystać narzędzie Gradient Transform (F) (rysunek 1.20). Podobnie jak inne próbki kolorów, także gradienty mogą być zapisane i przechowywane w palecie Swatches bieżącego dokumentu.
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        Rysunek 1.20. Do precyzyjnej edycji gradientu należy wykorzystać narzędzie Gradient Transform (F)


        Tryby łączenia i dzielenia obiektów


        Domyślnie wszystkie proste kształty wektorowe (Shape) poddawane są mechanizmom łączenia i dzielenia. Jeśli dwa obiekty typu Shape o jednakowym kolorze nachodzą na siebie, stają się automatycznie połączone w jeden kształt.


        Jeśli na jednym kształcie narysujemy kolejny o nieco innym kolorze, obiekty pierwszego, które powinny znaleźć się poniżej, zostają automatycznie usunięte (rysunek 1.21).


        Flash automatycznie przecina obiekty Shape o różnym kolorze oraz ścieżki tam, gdzie się one krzyżują. Jest to nieco frustrujące, jednak po chwili przyzwyczajenia otwierają się przed nami ogromne możliwości tworzenia elementów graficznych.
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        Rysunek 1.21. Jeśli podczas pracy z grafiką typu Shape na jednym kształcie narysujemy kolejny o nieco innym kolorze, obiekty pierwszego, które powinny znaleźć się poniżej, zostają automatycznie usunięte


        Aby uniknąć łączenia/dzielenia obiektów, możemy zastosować jeden z kilku sposobów:


        
          	Do rysowania każdej ścieżki tworzymy odrębną warstwę.


          	Grupujemy (Ctrl+G) przygotowane elementy graficzne.


          	Wykorzystujemy tryb Object Drawing (J).


          	Przekształcamy istniejące obiekty w symbole.

        


        Wskazówka

        Prosty kształt wektorowy (Shape) znajduje się zawsze na samym spodzie naszej pracy. Aby umieścić go powyżej istniejącej grafiki, należy przekształcić go w grupę, symbol lub umieścić na warstwie powyżej.


        Edycja ścieżek i obiektów wektorowych


        Podstawowe narzędzia edycyjne są niezwykle proste w użyciu. Do grupy tej zaliczyć możemy:


        
          	Selection (V) — podobnie jak w innych programach firmy Adobe, jest to podstawowe narzędzie do codziennej pracy. Za pomocą czarnej strzałki możemy zaznaczać część figury (Shape), modyfikować jej kształt i oczywiście duplikować obiekty.

        


        Aby zmodyfikować dowolny kształt, należy najechać (nie klikać w kształt) kursorem myszki na fragment ścieżki i trzymać go ponad nią do chwili, aż wskaźnik myszki pokaże nam dodatkowy łuk (edycja krzywej) lub kąt prosty (edycja węzła) obok strzałki. Wtedy należy przeciągnąć segment lub węzeł w nowe położenie, a ścieżka dostosuje się do tych modyfikacji (rysunek 1.22).


        Aby za pomocą narzędzia Selection zaznaczyć jedynie wybraną część obiektu wektorowego (Shape), wystarczy przeciągnąć myszką ponad tym obszarem. (Uwaga! Rozpoczynamy przeciąganie z pustych przestrzeni sceny). Wybrany fragment obrazu może zostać poddany dowolnej edycji (rysunek 1.23).
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        Rysunek 1.22. Aby zmodyfikować dowolny kształt, należy najechać (nie klikać w kształt) kursorem myszki na fragment ścieżki i trzymać go ponad nią do chwili, aż wskaźnik myszki pokaże nam dodatkowy łuk (edycja krzywej) lub kąt prosty (edycja węzła) obok strzałki. Wtedy należy przeciągnąć segment lub węzeł w nowe położenie, a ścieżka dostosuje się do tych modyfikacji
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        Rysunek 1.23. Aby za pomocą narzędzia Selection zaznaczyć jedynie wybraną część obiektu wektorowego (Shape), wystarczy przeciągnąć myszką ponad tym obszarem


        Najprostszym sposobem kopiowania i powielania obiektów jest przeciąganie wraz z wciśniętym klawiszem Alt. Skrót ten działa we wszystkich graficznych programach Adobe.


        Wskazówka

        Aby szybko kilkukrotnie powielić aktywny obiekt, przeciągamy go wraz z wciśniętym klawiszem Alt w nowe (docelowe) położenie, a następnie za pomocą kombinacji Ctrl+Y (Cmd+Y) ponawiamy ostatnie przesunięcie (wraz z kopiowaniem).


        
          	Subselection (A) — biała strzałka działa podobnie jak w innych programach firmy Adobe. Pozwala nam precyzyjnie edytować węzły lub dźwignie kierunkowe dowolnych ścieżek lub obiektów.


          	Free Transform (Q) — to podstawowe narzędzie do skalowania i obrotów. Za pomocą Free Transform możemy dodatkowo pochylać (Skew) lub zniekształcać proste kształty wektorowe. Ostatnia z wymienionych funkcji nie jest dostępna dla symboli, tekstów ani grupy, które są utworzone za pomocą narzędzia.

        


        Wskazówka

        Obiekty typu Drawing Object, Primitive Rectangle lub Primitive Oval możemy w dowolnej chwili przekształcić w prosty kształt wektorowy typu Shape. W tym celu należy wykorzystać polecenie Break Apart (Ctrl+B), dostępne po kliknięciu wybranego obiektu prawym klawiszem myszki lub w menu górnym Modify. Zdecydowanie polecam jednak skrót klawiaturowy.


        Praca z grafiką bitmapową


        Dziś trudno sobie wyobrazić dokument programu Flash, w którym nie znalazłyby się jakiekolwiek zdjęcia lub elementy bitmapowe. Stanowią one atrakcyjny dodatek zarówno dla banerów, reklam, jak i stron czy prezentacji multimedialnych.


        Do prezentacji grafiki bitmapowej (zdjęć) w programie Adobe Flash używamy przede wszystkim formatu PNG. Pozwala on nie tylko zachować najwyższą jakość wyświetlanego obrazu, ale oferuje także dodatkowe możliwości. Pliki PNG możemy importować bezpośrednio do biblioteki programu Flash (Import to Library), aby w ten sposób utworzyć na ich bazie symbole. Niezwykle przyspiesza to prace nad złożonymi projektami. Inne formaty graficzne nie oferują tej możliwości.


        Jeśli mamy do dyspozycji gotowe pliki GIF czy JPEG, nie zamieniamy ich naturalnie na PNG przed importem do Flasha. Jeśli jednak dokonujemy jakiejkolwiek edycji w programie graficznym (Fireworks, Photoshop), zawsze zapisujmy efekt końcowy jako obraz w formacie PNG.


        Import zdjęć i innych grafik bitmapowych


        Podstawowym sposobem importu plików bitmapowych jest wykorzystanie polecenia Import to Stage, dostępnego z poziomu menu górnego File i dalej podgrupy Import. Naturalnie szybciej wywołamy okno importu, korzystając ze skrótu klawiaturowego Ctrl+R. Dowolną grafikę możemy także przeciągać z okna systemowego, innego programu graficznego lub po prostu wkleić ją ze schowka systemowego.


        Zaimportowana grafika bitmapowa przechowywana jest w panelu Library wraz z bieżącym dokumentem programu Flash (rysunek 1.24).
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        Rysunek 1.24. Zaimportowana grafika bitmapowa przechowywana jest w panelu Library wraz z bieżącym dokumentem


        Import serii


        W chwili gdy importowany obrazek znajduje się w folderze zawierającym sekwencję kolejno numerowanych obrazów, Flash wyświetli okno dialogowe z pytaniem o sposób importu wybranego dokumentu.


        W tym przypadku wybór przycisku Yes (wybór domyślny) spowoduje import całej serii grafik, począwszy od wskazanego obrazu w kolejnych klatkach Flasha (rysunek 1.25). Wybór przycisku No pozwoli na import jedynie wskazanego pliku graficznego. Jest to w zasadzie polecany zwykle sposób zachowania. Są jednak przypadki, gdy zależy nam na imporcie całej sekwencji kolejno numerowanych ujęć. Sprawdza się to doskonale podczas tworzenia animacji poklatkowych lub budowy interaktywnej galerii.
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        Rysunek 1.25. W chwili gdy importowany obrazek znajduje się w folderze zawierającym sekwencję kolejno numerowanych obrazów, Flash wyświetli okno dialogowe z pytaniem o sposób importu wybranego dokumentu


        Formaty graficzne wykorzystywane w programie Flash


        
          	PNG — to natywny format zapisu grafiki w programie AdobeFireworks. Pozwala przechowywać pełną przezroczystość plików oraz ich doskonałą jakość. PNG to format dostosowany do zapisu grafiki do zastosowań multimedialnych — szczególnie w programach AdobeFlash i Director. PNG utworzony w programie Adobe Fireworks pozwala zapisać warstwy, symbole oraz inne właściwości pliku. PNG utworzony w programie Adobe Photoshop pozwala zachować przezroczystość, nie daje jednak możliwości zapisu warstw. Do obsługi plików PNG dobrze jest zainstalować dodatek Quick Time, dostępny na stronie www.apple.pl.


          	PSD — natywne pliki programu PSD to niezwykle wygodny sposób importu grafiki bitmapowej do Flasha. Importer PSD pozwala nie tylko zachować oryginalne warstwy i ich położenie, ale i przekształcić je na symbole oraz nadać im odpowiednią kompresję.


          	JPEG — format kompresji stratnej, przygotowany szczególnie do zapisu zdjęć. Doskonała kompresja obrazu oraz niewielka utrata jakości (oczywiście zależna od stopnia kompresji) powodują, że jest to podstawowy format zapisu zdjęć w internecie (na stronach WWW). Algorytm kompresji stratnej JPEG podczas każdego zapisu pliku usuwa z grafiki część zbędnej (z punktu widzenia zadanego stopnia kompresji) informacji o kolorze. Z tego właśnie powodu JPEG nie jest dobrym budulcem do tworzenia prezentacji Flash.


          	GIF — tradycyjny format zapisu grafiki dla potrzeb internetu. Pozwala zapisać nie więcej niż 256 kolorów (grafika 8-bitowa). Z tej przyczyny nie nadaje się do prezentacji zdjęć oraz innych wielobarwnych grafik. Format GIF posiada algorytm bezstratnej kompresji LZW (taki sam algorytm wykorzystywany jest w plikach TIFF) i doskonale kompresuje pliki graficzne z niewielką ilością jednolitych kolorów. GIF wykorzystywany jest obecnie do zapisu grafiki o małej liczbie kolorów: logo, strzałki, wykresy, przyciski na stronach internetowych. Posiada dodatkowe cechy, m.in. zapis przezroczystości czy animacji.

        


        Optymalizacja plików graficznych w programie Flash


        Pliki graficzne lub zdjęcia importowane do prezentacji Flash często bardzo negatywnie wpływają na finalną wielkość powstałych plików SWF. W związku z tym należy je odpowiednio dostosować, zanim jeszcze zostaną zaimportowane.


        Programy graficzne typu Adobe Fireworks czy Adobe Photoshop doskonale ułatwiają właściwe przygotowanie obrazu dla dowolnych potrzeb. O ile to możliwe, zalecam przygotować wszelkie elementy bitmapowe (w tym zdjęcia) w dedykowanym programie graficznym i dopiero później importować je do dokumentu Flash.


        Podstawowe zasady przygotowania grafiki bitmapowej


        
          	Grafika bitmapowa (zdjęcia) powinna być tworzona zawsze w skali 1:1.


          	Rozdzielczość obrazu powinna wynosić 72 ppi (rozdzielczość ekranowa).


          	Najlepszy format zapisu to PNG, a w dalszej kolejności: JPEG, PSD lub GIF.


          	Grafika powinna wykorzystywać model koloru RGB lub paletę indeksowaną dla obrazów z mniejszą liczbą kolorów (nigdy CMYK!).

        


        Niekiedy wygodnie jest zoptymalizować wielkość pliku graficznego za pomocą narzędzi typu Fireworks lub Photoshop. Warto jednak pamiętać, że Adobe Flash ma wbudowany moduł kompresji JPEG, który umożliwia kompresję wszystkich użytych obrazów bez konieczności użycia narzędzi trzecich. Osobiście bardzo często wykorzystuję ten właśnie mechanizm.


        Aby dokonać kompresji zdjęcia za pomocą programu Flash, należy odszukać zdjęcie w palecie Library (F11) i dwukrotnym kliknięciem otworzyć okno Bitmap Properties (rysunek 1.26). W tym miejscu możemy dokonać odpowiednich zmian. W sekcji Compression przełączamy się w tryb Custom i ręcznie dobieramy właściwą jakość kompresji.


        Aby sprawdzić wielkość skompresowanego pliku, a także wynikową jakość obrazu, można skorzystać z przycisku Test. Jeśli jakość i waga pliku odpowiadają naszym oczekiwaniom, potwierdzamy wprowadzone zmiany i zamykamy okno. W przeciwnym razie modyfikujemy stopień kompresji i ponownie podglądamy efekt jej działania.


        Kompresja grafik bitmapowych wykonana w programie Flash ma duże znaczenie praktyczne. Dzięki ręcznemu określaniu stopnia kompresji można łatwo dostosować dosłownie każde zdjęcie (jego wagę) do naszych potrzeb czy oczekiwań, np. ściśle określonej maksymalnej wagi banera reklamowego.


        Zamiana zdjęcia w plik wektorowy/wypełnienie


        W niektórych sytuacjach wygodnie jest zamienić istniejący bitmapowy plik graficzny (zdjęcie) na wektor. W ten sposób można uzyskać dodatkowe wrażenia artystyczne lub uprościć zbyt skomplikowane obrazy.
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        Rysunek 1.26. Aby dokonać kompresji zdjęcia za pomocą programu Flash, należy odszukać zdjęcie w palecie Library (F11) i dwukrotnym kliknięciem otworzyć okno Bitmap Properties. W tym miejscu możemy dokonać odpowiednich zmian. W sekcji Compression przełączamy się w tryb Custom i ręcznie dobieramy właściwą jakość kompresji


        Niekiedy także taka zamiana może znacznie zmniejszyć wagę pliku wynikowego. Niestety w większości przypadków jest odwrotnie. Szczegółowy plik wektorowy ze względu na znaczny stopień komplikacji jest cięższy niż odpowiednik bitmapowy. Nie jest to jednak regułą.


        Aby zamienić zdjęcie w obraz wektorowy, wystarczy je zaznaczyć i wybrać polecenie Trace Bitmap, dostępne po zaznaczeniu właściwej grafiki w menu górnym Modify i dalej w sekcji Bitmap. W zależności od wybranych ustawień dostaniemy plik wektorowy o większym lub mniejszym stopniu dokładności i wagi (rysunek 1.27).
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        Rysunek 1.27. Aby zamienić zdjęcie w obraz wektorowy, wystarczy je zaznaczyć i wybrać polecenie Trace Bitmap, dostępne po zaznaczeniu właściwej grafiki w menu górnym Modify i dalej w sekcji Bitmap


        Aby zamienić zdjęcie w wypełnienie, należy wskazać je prawym klawiszem myszki i w menu kontekstowym wskazać polecenie Break Apart. Alternatywnie możemy także wykorzystać skrót Ctrl+B.


        W rezultacie zdjęcie staje się wypełnieniem widocznym w panelu Color oraz Properties. Możemy je wykorzystać jako jeden z typów wypełnienia dla dowolnych kształtów (rysunek 1.28).
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        Rysunek 1.28. Aby zamienić zdjęcie w wypełnienie, należy wskazać je prawym klawiszem myszki i w menu kontekstowym wskazać polecenie Break Apart. W rezultacie zdjęcie staje się wypełnieniem widocznym w panelu Color oraz Properties


        Dzięki użyciu polecenia Trace Bitmap oryginalny plik graficzny nie jest już więcej potrzebny i możemy usunąć go z biblioteki. Zamiana grafiki w wypełnienia nie pozwala na usunięcie obrazu z palety Library. W tym przypadku jakość kompresji zdjęcia ma ciągle wpływ na ostateczny wygląd grafiki i wagę naszej pracy.


        Trwałe zastępowanie grafiki bitmapowej w bibliotece


        Adobe Flash pozwala łatwo podmienić dowolną zaimportowaną grafikę bitmapową na inny obraz. Co ważne, podczas takiej edycji zachowane zostają wszystkie właściwości oryginału (skala, położenie, obrót itp.), nawet wówczas gdy grafika była zamieniona na wypełnienie.


        Aby szybko wymienić dowolny plik bitmapowy, lokalizujemy go w palecie Library i za pomocą dwukrotnego kliknięcia w miniaturkę obrazu otwieramy okno Bitmap Properties.


        Tu za pomocą przycisku Import przechodzimy do okna Open, gdzie wskazujemy nowy plik graficzny, który chcielibyśmy wykorzystać w pracy (rysunek 1.29).


        Po potwierdzeniu działania (przycisk OK) wszystkie instancje oryginalnej grafiki zastąpione zostaną nowym obrazem.


        [image: ]


        Rysunek 1.29. Aby szybko wymienić dowolny plik bitmapowy, lokalizujemy go w palecie Library i za pomocą dwukrotnego kliknięcia w miniaturkę obrazu otwieramy okno Bitmap Properties. Tu za pomocą przycisku Import przechodzimy do okna Open, gdzie wskazujemy nowy plik graficzny, który chcielibyśmy wykorzystać w pracy


        Zastępowanie zdjęć na scenie


        Podczas wielu prac nad złożoną animacją/aplikacją zachodzi konieczność wymiany wykorzystanej grafiki bitmapowej na inną. Możemy to zrobić z wielką łatwością. W tym celu zaznaczamy grafikę, którą chcemy zastąpić, a następnie za pomocą polecenia Swap, dostępnego w górnej części panelu Properties, wskazujemy nową (zaimportowaną jednak wcześniej) grafikę (rysunek 1.30).


        W rezultacie wszystkie oryginalne właściwości pliku bazowego pozostaną zachowane. Jeśli używamy grafiki o jednakowym rozmiarze (zalecane), nowa ilustracja umiejscowiona zostanie dokładnie w tym samym miejscu co oryginał.


        Praca z tekstem


        Wprowadzanie tekstów


        Choć jest to możliwe, trudno jednak sobie wyobrazić stronę internetową, animację czy baner całkowicie pozbawione tekstów. Większość projektów tworzonych za pomocą programu Adobe Flash wykorzystuje różnorodne napisy, slogany czy też informacje tekstowe. Zakres możliwości pracy z tekstem, jaki oferuje Adobe Flash, w ogromnym stopniu zależy od wersji programu, którą wykorzystujemy.
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        Rysunek 1.30. Podczas wielu prac nad złożoną animacją/aplikacją zachodzi konieczność wymiany wykorzystanej grafiki bitmapowej na inną. Możemy to zrobić z wielką łatwością. W tym celu zaznaczamy grafikę, którą chcemy zastąpić, a następnie za pomocą polecenia Swap, dostępnego w górnej części panelu Properties, wskazujemy nową (zaimportowaną jednak wcześniej) grafikę


        Aż do wersji Flash CS4 nie było tu wielkiej rewolucji. Dostępne były trzy rodzaje tekstów: statyczne, dynamiczne oraz tzw. inputy. W zakresie działania już od lat niewiele się zmieniało. Naturalnie dochodziły kolejno dodatkowe możliwości formatowania, lepsze mechanizmy wygładzania czy osadzania fontów, jednak ogólny zakres wykorzystania tekstów niewiele się zmieniał i, co gorsza, stale niósł za sobą wiele istotnych ograniczeń.


        Wraz z wydaniem kilka lat temu wersji Adobe Flash CS5 możliwości pracy z tekstem znacząco się zmieniły i obowiązują już w tej chwili. Już na pierwszy rzut oka widać, że w palecie Properties dostępne są teraz dwa silniki pracy z tekstem (rysunek 1.31):


        
          	TLF Text — Text Layout Framework to stosunkowo nowy moduł zarządzania tekstem kompatybilny z Flash Playerem 10 oraz językiem ActionScript 3.0.


          	Classic Text — to tradycyjny model obsługi tekstu znany z dotychczasowych wersji programu.
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        Rysunek 1.31. Już na pierwszy rzut oka widać, że w palecie Properties dostępne są teraz dwa silniki pracy z tekstem


        Oba modele obsługi tekstów różnią się w zakresie możliwości. TLF Text to silnik, który pozwala na pracę z tekstem podobną do znanych aplikacji graficznych czy DTP, oferując tym samym możliwości formatowania niedostępne do tej pory w aplikacjach internetowych. Dzięki użyciu TLF Text możemy łatwo dzielić ramkę tekstową na łamy, przelewać tekst pomiędzy kolejnymi ramkami, a nawet w bardzo zaawansowany sposób wykorzystać możliwości typograficzne czcionek — jak choćby ligatury.


        Zarówno w przypadku użycia tekstów typu TLF Text, jak i Classic Text mamy możliwość wykorzystania tekstów statycznych, które nie zmieniają swej treści w trybie odtwarzania na stronie WWW, oraz dynamicznych, których treść możemy swobodnie modyfikować za pomocą kodu ActionScript.


        Wykorzystujemy mechanizm Obsługi tekstu typu TLF Text


        Już po wybraniu mechanizmu TLF Text w oknie Properties aktywuje się zestaw naprawdę imponujących kontrolek do edycji tekstu. Do pracy z tekstem statycznym możemy wykorzystać wszelkie nowości dostępne w kolejnych panelach:


        
          	Character — zawiera podstawowe elementy formatowania tekstu.


          	Advanced Character — zawiera zaawansowane atrybuty formatowania tekstu, w tym między innymi ligatury, indeksy górne, dolne itp.


          	Paragraph — czyli formatowanie i właściwości akapitów.


          	Container And Flow — mechanizmy łamania i przelewania tekstów.

        


        Niezależnie od wybranego silnika obsługi tekstów w programie Adobe Flash warto zwrócić uwagę na sekcję formatowania akapitów. W tym miejscu mamy możliwość sterowania marginesami, wcięciami, odległościami pomiędzy kolejnymi akapitami. Pozwala to nie tylko precyzyjnie, ale także atrakcyjnie i czytelnie wyświetlać tekst na stronie lub w prezentacji. W obu trybach pracy z tekstem opcje formatowania akapitów działają niemal jednakowo.


        Podział tekstu na łamy


        Największe wrażenie robi jednak sekcja Container And Flow. W tym miejscu możemy podzielić dowolną ramkę tekstową na łamy, a także sterować wyrównaniem tekstu w samej ramce. Podobnie jak w przypadku właściwości znanych ze stylów CSS, także w programie Flash pojawił się Padding, czyli wewnętrzny margines w ramce tekstowej (rysunek 1.32).
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        Rysunek 1.32. Największe wrażenie robi jednak sekcja Container And Flow. W tym miejscu możemy podzielić dowolną ramkę tekstową na łamy, a także sterować wyrównaniem tekstu w samej ramce


        Aby dowolną ramkę tekstową podzielić na dwa lub więcej łamów (naturalnie zachowując przepływ tekstu), wystarczy w sekcji Container And Flow zmienić parametr Columns, wprowadzając żądaną liczbę. W polu obok mamy możliwość sterowania odstępem pomiędzy łamami.


        Przelewanie tekstów pomiędzy ramkami


        Jeśli dowolny tekst (dotyczy wyłącznie pracy z TLF Text) nie mieści się w przygotowanej ramce tekstowej, w jego prawym dolnym narożniku pojawia się czerwony symbol +. Wskazuje on jednoznacznie na przepełnienie ramki. Podobnie jak ma to miejsce w innych programach Adobe, możemy próbować powiększyć nieco samą ramkę, zmodyfikować nieco wielkość tekstu lub interlinię bądź po prostu przelać jego nadmiar do kolejnej ramki tekstowej.


        W tym celu za pomocą narzędzia Selection (V) klikamy czerwony wskaźnik przepełnienia i w wybranym położeniu rysujemy kolejną ramkę tekstową (rysunek 1.33).
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        Rysunek 1.33. W tym celu za pomocą narzędzia Selection (V) klikamy czerwony wskaźnik przepełnienia i w wybranym położeniu rysujemy kolejną ramkę tekstową


        W takiej sytuacji nadmiarowy tekst automatycznie przelany zostanie do nowej ramki. Co ważne, wszelkie modyfikacje atrybutów zarówno tekstu, jak i samej ramki tekstowej powodują automatyczne przelewanie tekstu pomiędzy ramkami. Do złudzenia przypomina to pracę z tekstem w programie Adobe InDesign lub Illustrator.


        Wskazówka

        W sekcji Container And Flow znajduje się sekcja o nazwie Behavior, która przydatna jest podczas pracy z tekstem dynamicznym. Wybór w tym miejscu opcji Multiline pozwala przygotować ramkę tekstową do prezentacji długiego (a nie jedynie pojedynczego wiersza — Single line) tekstu.


        Tekst, którym chcemy zarządzać, musi mieć nadaną unikalną nazwę instancji, podobnie jak i inne obiekty (Movie Clip, Button). Tylko w ten sposób mamy możliwość odwoływania się do niego za pomocą kodu.


        W przypadku użycia tekstu typu TLF Text domyślnie wybrana jest jego opcja — Selectable. W ten sposób każdy tekst, który wprowadzamy na stronie, korzysta z krojów pisma dostępnych na komputerach naszych odbiorców. W większości przypadków nie daje to jednak gwarancji, że będzie on wyświetlony poprawnie z zachowaniem wprowadzonego formatowania i czcionki. Rozwiązaniem tego problemu może być użycie jednej z systemowych czcionek (Arial, Times, Verdana) lub osadzenie czcionki w projekcie.


        Często widoczny komunikat: Fonts should be embedded for any text that may be edited at runtime, other than text with the "Use Device Fonts" setting. Use the Text > Font Embedding command to embed fonts. oznacza, że pracujemy właśnie z tekstem, który może nie być prawidłowo wyświetlany na komputerze odbiorcy.


        W takim przypadku wykorzystanie polecenia Use Device Font pozwala do wyświetlania tekstu na ekranie użytkownika użyć czcionek, które są zainstalowane na jego komputerze (rysunek 1.34).
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        Rysunek 1.34. Wykorzystanie polecenia Use Device Font pozwala do wyświetlania tekstu na ekranie użytkownika użyć czcionek, które są zainstalowane na jego komputerze


        Niestety taka opcja nie zawsze daje gwarancję zachowania formatowania. Rozwiązaniem tego problemu jest osadzenie fontów, które będzie omówione w dalszej części książki.


        Praca z tekstem typu Classic Text


        Adobe Flash CS6 pozwala na wykorzystanie trzech typów tekstu w ramach użycia opcji Classic Text. Działają one w sposób znany z poprzednich wydań programu (rysunek 1.35).
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        Rysunek 1.35. Adobe Flash CS6 pozwala na wykorzystanie trzech typów tekstu w ramach użycia opcji Classic Text


        
          	Static Text — tekst na stałe wprowadzony w pliku Flash. Stosowany do etykiet przycisków, systemów nawigacji, niewielkich bloków tekstowych, animacji i banerów. Tego typu teksty są automatycznie zamieniane na obiekty wektorowe podczas eksportu pliku SWF.


          	Dynamic Text — tekst, który może się zmieniać w trakcie działania aplikacji. Wykorzystywany do ładowania zewnętrznych danych tekstowych, przeliczania danych i obsługi skryptów.


          	Input Text — tekst, który może być wprowadzony przez użytkownika podczas działania naszej aplikacji. Odpowiednik pola tekstowego typowego formularza internetowego.

        


        W przypadku użycia tekstu typu Classic Text wybór opcji Static Text pozwala na automatyczną konwersję tekstu na obiekty wektorowe. Tekst dynamiczny lub input to przykłady pól tekstowych, których zawartość możemy kontrolować i zmieniać za pomocą ActionScript. W tym przypadku nie jest jednak wymagane użycie ActionScript 3.0. Takie pola lepiej nadają się do tradycyjnych reklam czy dynamicznych banerów.


        Pola tekstowe typu Dynamic oraz Input zawsze powinny posiadać przypisaną nazwę instancji — Instance Name. Pozwala to na manipulację tekstem, jego formatowanie i edycję za pomocą kodu ActionScript. Dynamiczne pola tekstowe bez przypisanej nazwy są w zasadzie bezużyteczne w naszej pracy.


        Pola typu Dynamic oraz Input Text na scenie prezentowane są za pomocą przerywanego konturu. Pozwala to łatwiej je zauważyć i w razie konieczności poddać dalszej edycji.


        W prostych, typowych dla początkujących użytkowników sytuacjach (banery, prezentacje, animacje) wykorzystujemy najczęściej statyczne pola tekstowe. Podczas współpracy z danymi dynamicznie ładowanymi z zewnętrznych źródeł konieczne jest użycie pól typu Dynamic lub Input.


        Ze względu na znacznie większe możliwości formatowania i łamania tekstu typ TFL Text staje się coraz bardziej popularny w zaawansowanych aplikacjach. Proste projekty, reklamy czy strony internetowe z powodzeniem mogą wykorzystywać klasyczny model tekstowy znany z poprzednich wersji programu.


        Także podczas pracy z tekstem klasycznym, dynamicznym warto zwrócić uwagę na opcję Multiline, dostępną w polu Behavior sekcji Paragraph. Jeśli dynamiczne pole tekstowe miałoby wyświetlić większy fragment tekstu, należy koniecznie wybrać opcję Multiline, która umożliwia łamanie tekstów w obszarze ramki. W przeciwnym razie tekst wygląda po prostu źle (rysunek 1.36).
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        Rysunek 1.36. Opcja Multiline, dostępna w polu Behavior sekcji Paragraph, pozwala na klasyczne łamanie tekstu w ramce tekstowej


        Wskazówka

        Tekst, który nie mieści się w ramce tekstowej, nie jest widoczny na ekranie.


        Osadzanie czcionek w projektach


        Teksty typu Static Text w chwili eksportu pliku SWF są automatycznie zamieniane na graﬁkę wektorową. W ten sposób użytkownik, który nie ma zainstalowanej konkretnej czcionki, jaką zastosowaliśmy w naszej pracy, i tak obejrzy ją w doskonałej formie. Tu za wyświetlanie odpowiada bowiem obrazek wektorowy o kształcie litery. Niezależnie od platformy sprzętowej i systemu (Mac OS, Windows czy Linux) tekst statyczny zawsze wygląda tak samo.


        Jednak w przypadku wszelkich dynamicznych pól tekstowych sprawa wygląda nieco gorzej. Taki plik SWF nie może zawierać tekstów zamienionych na graﬁkę, ponieważ w chwili tworzenia pliku tekstów tych wciąż jeszcze nie ma. Są one pobierane z zewnętrznych danych lub pochodzą z wyniku działań skryptów na naszej stronie.


        W tej sytuacji konieczne jest wykorzystanie opcji Use Device Font (co nie gwarantuje jednak zachowania kroju pisma i jego formatowania) lub zagnieżdżenie użytych czcionek w pliku SWF.


        Osadzanie fontów zwykle powiększa rozmiar pliku SWF o jakieś 40 – 200 dodatkowych kilobajtów. Po dołączeniu czcionek do pliku SWF wszystkie teksty (zarówno krój pisma, jak i zaawansowane formatowanie) wyświetlane są poprawnie na dowolnym komputerze.


        Aby dodać czcionki do projektu, zaznaczamy konkretną ramkę tekstową, a następnie w panelu Properties klikamy przycisk Embed (rysunek 1.37). W rozbudowanym oknie dialogowym należy wskazać, jaki zakres czcionek chcemy zapisać wraz z plikiem SWF, i to wszystko (rysunek 1.38). W tym miejscu warto zwrócić uwagę na dwa aspekty: wspomniany już zakres oraz ewentualne prawa autorskie i licencję co do osadzania fontów w naszych projektach.
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        Rysunek 1.37. Aby dodać czcionki do projektu, zaznaczamy konkretną ramkę tekstową, a następnie w panelu Properties klikamy przycisk Embed
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        Rysunek 1.38. W rozbudowanym oknie dialogowym należy wskazać, jaki zakres czcionek chcemy zapisać wraz z plikiem SWF


        Nie trzeba chyba przekonywać, że ograniczony zakres znaków (np. liczby) ma znacznie mniejszy wpływ na wagę pliku niż osadzenie wszystkich glifów (znaków) dla danego kroju pisma.


        Nie wszystkie fonty, jakie mamy zainstalowane w systemie, możemy osadzać w naszych pracach. Warto przejrzeć licencję i szczegółowe zapisy dotyczące bądź co bądź elektronicznej dystrybucji.


        Po dołączeniu wybranego zakresu znaków dla odpowiedniego kroju pisma wszystkie niezbędne fonty (czcionki) będą dołączone do pliku SWF. Jego rozmiar nieco (nawet ponad 200 KB) wzrośnie, lecz dzięki temu wszyscy użytkownicy, niezależnie od platformy sprzętowej, będą oglądać właściwą czcionkę.


        Zamiana tekstu na krzywe


        Aby zamienić dowolny tekst na krzywe, należy skorzystać z polecenia Break Apart (Ctrl+B). Pierwsze użycie tej funkcji dzieli tekst na osobne znaki, drugie zamienia trwale na obiekty wektorowe. Potem nie mamy już możliwości wprowadzania edycji oraz formatowania tekstu (rysunek 1.39).


        [image: ]


        Rysunek 1.39. Aby zamienić dowolny tekst na krzywe, należy skorzystać z polecenia Break Apart (Ctrl+B)


        Aby animować hasła reklamowe w banerach, korzystamy z tekstów statycznych i zamieniamy je na symbole graficzne. W większości przypadków nie ma konieczności, aby zamieniać teksty na krzywe.


        Poznajemy Symbole


        Symbol to zwykle element graficzny zapisany w palecie Library, który możemy wielokrotnie wykorzystać w naszej pracy. Co niezwykle istotne, oryginał, czyli swego rodzaju wzorzec, przechowywany jest właśnie w bibliotece na scenie, a podczas tworzenia prezentacji lub animacji wykorzystywane są jego kopie zwane instancjami. Symbole stanowią podstawę do tworzenia różnorodnych animacji oraz interakcji w programie Flash, toteż przyjrzymy się im z większą uwagą.


        Wskazówka

        Instancja to kopia symbolu z biblioteki wykorzystana w naszym projekcie. Co ważne, wykorzystanie wielu instancji tego samego symbolu nie ma istotnego wpływu na wagę wynikowego pliku SWF. Symbol ładuje się tylko raz, a jego instancje budowane są na bazie zapisanego w bibliotece wzorca.


        Symbol, czyli obiekt zapisany w bibliotece, tworzony jest zwykle na bazie prostych elementów graficznych. Wykorzystujemy tu proste kształty wektorowe, grupy obiektów, teksty, zdjęcia oraz wszelkie ich kombinacje. Co ważne, "zwykle" nie oznacza w tym miejscu "zawsze". W niektórych sytuacjach tworzymy symbole, które nie mają żadnej formy graficznej, a przechowują jedynie fragmenty kodu ActionScript. I jedne, i drugie przydają się w codziennej pracy.


        Każdy symbol może zawierać wewnątrz także inne symbole. Symbole graficzne wykorzystujemy często do tworzenia złożonych obiektów — symboli typu Movie Clip.


        Każdy symbol zapisany jest w bibliotece. Na stronie wykorzystujemy jedynie kopie zwane instancjami. Instancja to nic innego jak konkretny egzemplarz symbolu wykorzystany na scenie. Użycie wielu instancji tego samego symbolu ma korzystny wpływ na wagę naszego projektu. Niestety, nie można powiedzieć tego o wydajności. Tam, gdzie waga ma mniejsze znaczenie, a bardziej liczy się wydajność i szybkość działania, warto rozważyć użycie osobnych symboli zamiast wielu instancji jednego.


        Symbole w programie Flash występują w trzech różnorodnych postaciach:


        
          	Graphic


          	Button


          	Movie Clip

        


        Symbol graficzny — to prosty element wykorzystywany najczęściej do tworzenia interfejsu naszej animacji/aplikacji. Symbol graficzny to najprostsza forma symbolu. Nie posiada on żadnych dodatkowych możliwości i nie możemy nim zarządzać za pomocą kodu ActionScript.


        Symbole graficzne pozwalają przechowywać w bibliotece proste elementy wektorowe, zdjęcia czy teksty, które występują wielokrotnie na naszej stronie. Najczęściej są to wszelkiego typu logotypy, bullety i inne proste składniki strony.


        Symbol typu Button — to klasyczny przycisk ekranowy. Buttony wykorzystywane są do budowy interaktywnych elementów interfejsu naszej pracy. Każdy z nich złożony jest z czterech osobnych stanów (rysunek 1.40):
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        Rysunek 1.40. Symbol typu Button — to klasyczny przycisk ekranowy. Buttony wykorzystywane są do budowy interaktywnych elementów interfejsu naszej pracy. Każdy z nich złożony jest z czterech osobnych stanów


        
          	Up — określa normalny wygląd przycisku na stronie.


          	Over — określa wygląd przycisku po najechaniu nań kursorem myszy.


          	Down — to wygląd przycisku w chwili naciśnięcia go.


          	Hit — to stan, który nie ma wpływu na wygląd, a określa jedynie obszar (pole) aktywny przycisku.

        


        Symbole typu Button możemy edytować za pomocą dodatkowych filtrów. Są one obiektami języka ActionScript, co oznacza, że ich wygląd i zachowanie mogą być edytowane za pomocą kodu.


        Aby możliwe było użycie przycisku do typowych działań interaktywnych (otwarcie strony WWW, przejście do innego działu strony itp.), konieczne jest nadanie unikalnej nazwy każdej jego instancji. Jedynie w ten sposób możemy wykorzystać je w praktyce.


        Symbol typu Movie Clip — pozwala zapisać w jednym obiekcie dowolne elementy graficzne lub skrypty. Takie obiekty mogą zawierać inne symbole, animacje, przyciski, a także skrypty. Z punktu widzenia pracy z programem Flash Movie Clip jest najważniejszym elementem programu. Dlaczego? Ponieważ:


        
          	posiada on swoją, niezależną oś czasu;


          	może zawierać dowolne elementy, w tym także dowolne symbole Movie Clip;


          	może zachowywać się jak zwykły element graficzny, a także jak przycisk ekranowy;


          	jest obiektem języka ActionScript. Oznacza to, że wszystkie jego właściwości mogą być modyfikowane za pomocą języka ActionScript.

        


        W zasadzie symbole typu Movie Clip możemy wykorzystywać do wszystkich celów. Z jednej strony można użyć je do tworzenia interfejsu, z drugiej dodać do niego nazwę instancji i zarządzać nim za pomocą kodu ActionScript.


        Jak się łatwo domyślić, symbole typu Movie Clip zajmują najwięcej pamięci i mają najwyższą wagę. Dla odmiany symbole typu Graphic są najlżejsze — nie oferują, bowiem żadnych dodatkowych możliwości.


        Tworzenie symboli


        Najprostszym sposobem tworzenia symboli jest konwersja wybranego elementu graficznego w jeden z trzech typów symboli. W tym celu zaznaczamy obiekt, który chcemy przekształcić w symbol, a następnie za pomocą polecenia Convert to Symbol (F8), dostępnego w menu górnym Modify lub pod prawym klawiszem myszki, zamieniamy go w odpowiedni typ symbolu (rysunek 1.41). Innym sposobem przekształcania istniejącego obiektu w symbol jest przeciągnięcie go do dolnej części palety Library. Jak wspominałem, dobrze jest zawsze wyświetlać jej zawartość. Symbole to przecież najczęściej wykorzystywane elementy naszej pracy.
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        Rysunek 1.41. Zaznaczamy obiekt, który chcemy przekształcić w symbol, a następnie za pomocą polecenia Convert to Symbol (F8), dostępnego w menu górnym Modify lub pod prawym klawiszem myszki, zamieniamy go w odpowiedni typ symbolu


        W oknie dialogowym Convert to Symbol podajemy nazwę symbolu oraz określamy jego typ. Elementy te można w dowolnej chwili zmienić.


        Istotnym elementem przekształcenia istniejącej grafiki w symbol jest także określenie punktu odniesienia — Registration (rysunek 1.42). Zwykle jest to lewy górny narożnik, jednak — o ile to konieczne — można przenieść go do środka obiektu. Takie działanie dotyczy najczęściej animacji obiektu po ścieżce, gdzie oś obrotu powinna znajdować się na środku obiektu.
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        Rysunek 1.42. Istotnym elementem przekształcenia istniejącej grafiki w symbol jest także określenie punktu odniesienia — Registration


        Podczas tworzenia symboli warto stosować jedną ustaloną konwencję nazewnictwa. Ułatwi to później pracę nad złożonym projektem.


        Gorąco namawiam, aby wszystkie symbole określonego typu nazywać w pewien ustalony sposób, używając jednakowej konwencji nazw. Można to zrobić, dodając np. literkę g przed konkretną nazwą symbolu graficznego, np. gOkno, g_auto, g_prostokat, lub w przypadku przycisków literkę b np.: bKontakt, b_firma itd.


        Wskazówka

        Aby dokonać zmiany typu istniejącego symbolu, należy odszukać go w bibliotece (paleta Library — F11) i z menu kontekstowego palety wybrać polecenie Properties. W wyświetlonym oknie wskazujemy odpowiedni typ symbolu i potwierdzamy działania za pomocą przycisku OK.


        Tryb edycji symbolu


        Dwukrotne kliknięcie w dowolną instancję symbolu na scenie (także w bibliotece) przenosi nas w tryb edycji symbolu (rysunek 1.43). W ten sposób mamy możliwość zmienić oryginalną zawartość przygotowanego wcześniej obiektu.
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        Rysunek 1.43. Dwukrotne kliknięcie w dowolną instancję symbolu na scenie (także w bibliotece) przenosi nas w tryb edycji symbolu


        Warto tu zwrócić uwagę, że zmiana oryginału pociąga za sobą automatyczną aktualizację wszystkich instancji symbolu na scenie.


        Po zakończeniu edycji dwukrotnym kliknięciem poza obszarem symbolu powracamy do pracy na scenie. W tym samym celu możemy także wykorzystać przycisk Scene 1 widoczny w lewym górnym narożniku aktywnego dokumentu.


        Właściwości symboli


        W panelu Properties możemy dowolnie edytować podstawowe właściwości symboli. Oczywiście elementy typu Width, Height, X oraz Y nie wymagają chyba dodatkowego komentarza. Wielkość i współrzędne symbolu możemy edytować także ręcznie za pomocą narzędzia Free Transform (Q) lub numerycznie w oknie Transform, dostępnym w menu górnym Window. Wszystkie wprowadzone modyfikacje są od razu widoczne w panelu Properties.


        W środkowej części panelu Properties dostępna jest sekcja Color Effects (rysunek 1.44). W tym miejscu mamy możliwość wprowadzenia kilku prostych efektów kolorystycznych. Zamiast zmieniać oryginalny symbol w bibliotece, możemy zmienić kolor instancji czy stopień jej krycia za pomocą właściwości z sekcji Color Effects.
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        Rysunek 1.44. W środkowej części panelu Properties dostępna jest sekcja Color Effects. W tym miejscu mamy możliwość wprowadzenia kilku prostych efektów kolorystycznych


        Mamy tu dostęp do następujących opcji:


        
          	none — brak efektu typu Color. Oryginalna postać instancji danego symbolu.


          	Tint — nadanie jednolitego koloru z nasyceniem określonym w procentach.


          	Brightness — rozjaśnienie lub zaciemnienie symbolu. Suwak rozjaśniania w maksymalnym wychyleniu wynosi 100. Doprowadzi on każdy symbol do koloru białego, a wartości ujemne do czerni.


          	Alpha — chyba najczęściej wykorzystywany efekt nadawania stopniowej półprzezroczystości symboli. 100% oznacza pełne krycie obiektu, każda mniejsza wartość powoduje efekt półprzezroczystości.


          	Advanced — paleta modyfikacji koloru pozwalająca osiągnąć wszystkie powyższe efekty jednocześnie. Wymaga nieco wprawy w stosowaniu, jest jednak bardzo skuteczna.

        


        Wszystkie właściwości dotyczą jedynie konkretnej instancji symbolu na scenie. Zmiana jednego z parametrów symbolu nie ma wpływu na kolejne instancje.


        Efekty kolorystyczne, podobnie jak inne właściwości symboli, mogą być z powodzeniem animowane.


        Wykorzystanie filtrów


        Podczas pracy z symbolami typu Button, Movie Clip, a także z dowolnymi tekstami mamy możliwość wykorzystania dodatkowych efektów graficznych — filtrów.


        Idea użycia filtra jest niezwykle prosta. Zaznaczamy obiekt, który chcielibyśmy poddać dodatkowej edycji, i przechodzimy do dolnej części panelu Properties. Tu za pomocą przycisku Add Filter wprowadzamy wybrany efekt. Następnie, korzystając z widocznych opcji, ustalamy sposób działania filtra (rysunek 1.45). Co ważne, w każdej chwili możemy dezaktywować jego działanie lub po prostu usunąć. Działanie tego typu nie ma wpływu na obiekt i jego zachowanie.


        Aby wyłączyć efekt filtra bez jego usuwania, należy skorzystać z niewielkiego przycisku Enable Or Disable Filtr (o kształcie oczka), który znajdziemy w dolnej sekcji Filters palety Properties.


        Właściwości filtrów mogą być z powodzeniem animowane. W ten sposób możemy z łatwością zmieniać intensywność, położenie, kolor, rozmycie obiektów w czasie. Daje to ciekawe możliwości graficzne.


        Filtry wymagają użycia co najmniej ósmej wersji Flash Playera. Co ważne, możemy dodać kilka różnych filtrów do pojedynczej instancji symbolu na scenie.


        Tworzenie przycisków


        Przyciski ekranowe to bardzo istotna część naszej pracy. To za ich pomocą użytkownicy mają dostęp do kolejnych sekcji naszej aplikacji, przeglądają naszą galerię czy otwierają dowolną stronę internetową. Dobrze przygotowane przyciski nie tylko poprawnie spełniają swe interaktywne zadania, ale także mogą dodać naszej pracy niepowtarzalnego wyglądu.


        Każdy przycisk składa się z czterech klatek kluczowych (choć może zawierać ich zarówno więcej, jak i mniej). Określają one jego kolejne stany. Przypomnijmy je:


        
          	Up — normalny wygląd przycisku na stronie.


          	Over — wygląd przycisku w chwili najechania nań kursorem myszki.


          	Down — wygląd przycisku w chwili jego naciśnięcia.


          	Hit — niewidoczny obszar, który określa pole aktywne każdego przycisku.

        


        Nie ma konieczności, aby każdy przycisk ekranowy składał się zawsze ze wszystkich czterech stanów. Niekiedy korzystamy tylko z jednego (np. Over), niekiedy dwóch czy trzech. Użycie ostatniego stanu Hit jest konieczne dla Buttonów o nieregularnym kształcie oraz przycisków budowanych jedynie z elementów tekstowych. W takim przypadku dobrze jest dodać prostokątny obszar aktywny, który pokryje całą powierzchnię przycisku.
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        Rysunek 1.45. Tu za pomocą przycisku Add Filter wprowadzamy wybrany efekt. Następnie, korzystając z widocznych opcji, ustalamy sposób działania filtra


        Za pomocą polecenia F6 (Insert Keyframe) tworzymy kolejne klatki kluczowe i odpowiednio modyfikujemy ich wygląd. Zazwyczaj największe zmiany w wyglądzie przycisku wprowadzamy w klatce Over, czyli tej, która jest widoczna po najechaniu kursorem myszy na obszar przycisku. O ile to konieczne, edytujemy także klatkę Down (rysunek 1.46).
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        Rysunek 1.46. Za pomocą polecenia F6 (Insert Keyframe) tworzymy kolejne klatki kluczowe i odpowiednio modyfikujemy ich wygląd. Zazwyczaj największe zmiany w wyglądzie przycisku wprowadzamy w klatce Over, czyli tej, która jest widoczna po najechaniu kursorem myszy na obszar przycisku


        Jak już wspominałem, klatka kluczowa Hit nie jest konieczna podczas tworzenia przycisków o typowym (prostokątne, owalne) kształcie. Jeśli jednak mamy do czynienia z grafiką o nieregularnym kształcie lub tekstem w klatce Hit, należy dodać prostokąt, który precyzyjnie określi pole aktywne przycisku. Zdecydowanie ułatwia to późniejsze wykorzystanie Buttona na scenie.


        W niektórych sytuacjach budujemy przyciski złożone wyłącznie z klatki o nazwie Hit. Takie rozwiązanie doskonale nadaje się do budowy banerów internetowych.


        Budujemy animacje


        Animacje to chyba najpopularniejsza funkcja programu Adobe Flash. Dziś trudno sobie wyobrazić nowoczesną reklamę, galerię, aplikację internetową, gdzie byśmy nie znaleźli żadnej animacji.


        Słowniczek przydatnych wyrażeń


        Zanim przystąpimy do dalszej pracy, warto jest zapoznać się z kilkoma przydatnymi określeniami, takimi jak:


        
          	Animacja — zmiana dowolnych właściwości obiektu w czasie. Animacja może dotyczyć szeregu różnorodnych właściwości i samych obiektów. Za pomocą wielu różnych technik możemy animować między innymi: położenie, wielkość, obrót, kolory, przenikanie obiektów.


          	Klatka kluczowa (F6) — miejsce, gdzie zmieniają się wszelkie właściwości filmu lub obiektu, np. dodanie skryptu, zmiana wielkości, koloru, położenia, nadanie etykiety itp. Powinno być ono zawsze sygnalizowane klatką kluczową.


          	Klatka (F5) — kolejna klatka filmu, w której nie zmieniają się żadne jego właściwości. Obraz w tym miejscu pozostaje całkowicie nieruchomy.


          	Tweening — to animacja automatyczna budowana na bazie dwóch ujęć kluczowych zwanych klatkami kluczowymi.


          	Ease (Easing) — to metoda przyspieszania lub zwalniania animacji. Parametr ease dostępny jest w palecie Properties w chwili, gdy zaznaczymy dowolny fragment animacji automatycznej, czyli tweeningu.


          	Warstwa (Layer) — kolejna ścieżka animacji Flash. Warstwy ułożone są w kolejności od dołu do góry, gdzie najwyższa warstwa na ścieżce czasu jest także najwyższą warstwą na scenie.

        


        Rodzaje animacji


        Adobe Flash pozwala budować animacje na kilka różnorodnych sposobów. Najpopularniejsze metody to:


        
          	Animacja poklatkowa — gdzie każda kolejna klatka (kluczowa) naszej pracy zawiera inną grafikę. Praca odtwarzana w odpowiedniej prędkości daje wrażenie płynnego ruchu.


          	Animacja typu Shape Tween (zwana niekiedy morfingiem) — to przekształcenie jednego kształtu w inny. Mimo że brzmi to niezwykle interesująco, często animacje te nie wychodzą dobrze. Szczególnie podczas prób animacji złożonych kształtów. Warto pamiętać, że tego typu animacja zbudowana jest także na podstawie klatek kluczowych i nie pozwala na animację symboli, zdjęć itp. Możemy korzystać jedynie z prostych kształtów wektorowych.


          	Animacja typu Classic Tween — to tradycyjny model animowania w programie Flash. Na podstawie dwóch ujęć (klatek) kluczowych tworzona jest automatyczna animacja o nazwie tweening. My budujemy jedynie pierwsze i ostatnie ujęcie, a Adobe Flash przygotuje cały tweening automatycznie. Do budowy tego typu animacji konieczne jest wykorzystanie symboli.


          	Animacja typu Motion Tween — to nowy model animacji wprowadzony wraz z premierą Flasha CS4. Pomimo że i w tym przypadku cała animacja tworzona jest na podstawie klatek kluczowych, jednak samo podejście do jej budowy zdecydowanie odbiega od metody klasycznej. W tym przypadku powstaje nam obiekt typu Tween, który możemy dowolnie animować na scenie. Do budowy tego typu animacji konieczne jest wykorzystanie symboli.


          	Animacja z wykorzystaniem kinematyki odwrotnej — to całkowicie nowy model animacji dostępny w programie Adobe Flash CS4. Pozwala na automatyczną animację modeli budowanych za pomocą systemu kości. Cały model zbudowany jest także na bazie ujęć kluczowych zwanych w tym przypadku — Pose. Animacja tego typu nadaje się doskonale do animowania postaci.


          	Animacje trójwymiarowe — to także nowy mechanizm dostępny w programie Flash wraz z premierą wersji CS4. Cały mechanizm animacji 3D oparty jest na nowym modelu animowania. Korzystamy tu z animacji typu Motion Tween, jednak podczas edycji symbolu wykorzystujemy jego właściwości 3D. Do budowy tego typu animacji konieczne jest wykorzystanie symboli typu Movie Clip.


          	Animacje przy użyciu masek — to kolejne rozwinięcie kilku poprzednich schematów animowania. Możemy wykorzystać dowolną metodę animowania oraz maskę do tworzenia ciekawych efektów specjalnych.


          	Animacje przy użyciu kodu ActionScript — to naturalne rozwinięcie naszej pracy. W wielu przypadkach łatwiej i szybciej zanimujemy obiekt, wykorzystując obliczenia matematyczne. Dotyczy to przede wszystkim animacji powtarzalnych, losowych itp.

        


        Animacja poklatkowa


        Tego typu animacje nie są wykorzystywane zbyt często, są bowiem dość ciężkie i niezwykle żmudne do przygotowania. Istota tworzenia animacji poklatkowej jest niezwykle prosta. Dodajemy kolejną klatkę kluczową (F6) i modyfikujemy elementy na scenie (rysunek 1.47). Ponownie dodajemy kolejną klatkę kluczową i modyfikujemy obiekty. Naturalnie ten sam sposób wykorzystujemy do tworzenia dalszych klatek animacji.


        Jak łatwo zauważyć, nie jest to szczególnie wydajny sposób tworzenia animacji. Nie dość, że każdą klatkę należy przygotować osobno, to dodatkowo każda klatka kluczowa musi być wczytana do pamięci komputera, co spowalnia jej odtwarzanie na słabszych maszynach.


        Podczas tworzenia tego typu animacji możemy także kopiować istniejące klatki kluczowe (przeciągać je wraz z wciśniętym klawiszem Alt). Pozwala to na ponowne użycie tej samej klatki w innym czasie, a także ułatwia wprowadzanie kolejnych modyfikacji.
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        Rysunek 1.47. Dodajemy kolejną klatkę kluczową (F6) i modyfikujemy elementy na scenie


        Animacje poklatkowe możemy tworzyć na wiele różnych sposobów. W kolejnych klatkach można dorysowywać następne elementy, można je usuwać, zmieniać ich położenie, wielkość czy kształt. Kolejne klatki mogą także zawierać statyczne obrazy bitmapowe. Nie mamy tu żadnych ograniczeń.


        Animacja typu Shape Tween


        Najprostszym sposobem tworzenia animacji automatycznych typu tweening jest wykorzystanie modelu o nazwie Shape Tween. W tym przypadku animowane są proste kształty wektorowe, a sama animacja może przypominać przejście z jednego kształtu do drugiego, które nazywane jest często morfingiem.


        Naturalnie, istnieje tu możliwość tworzenia bardziej złożonych animacji, jednak ogólną zasadą pozostaje fakt, że Shape Tween to animowanie pojedynczych kształtów (rysunek 1.48). Dodatkowo, co niezwykle ważne, każdy obiekt animujemy na osobnej warstwie. Oznacza to, że w przypadku złożonych obiektów konieczne może być rozmieszczenie wszystkich kluczowych elementów na osobnych warstwach. Jest to nieco kłopotliwe, jednak możliwe do wykonania i daje ostatecznie doskonałe rezultaty. Wymaga jednak sporo wysiłku i dużych nakładów czasu.


        Warto zauważyć, że jest to jeden z efektów dostępnych w programie Flash, które najbardziej obciążają procesor. Jeśli nie jest to niezbędne, nie nadużywajmy go w naszym działaniach.


        Animacja typu Classic Tween


        Większość animacji tworzonych w programie Flash wykorzystuje mechanizm animowania oparty na klatkach kluczowych. Classic Tween to sposób animowania znany ze wszystkich poprzednich wersji programu.
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        Rysunek 1.48. Najprostszym sposobem tworzenia animacji automatycznych typu tweening jest wykorzystanie modelu o nazwie Shape Tween. W tym przypadku animowane są proste kształty wektorowe, a sama animacja może przypominać przejście z jednego kształtu do drugiego, które nazywane jest często morfingiem


        Wskazówka

        Warto zauważyć, że wcześniej ten model animowania znany był pod nazwą Motion Tween. Dziś jest to Classic Tween, zaś Motion Tween oznacza całkowicie nowy model animowania. Tych dwóch metod nie można łączyć!


        Ogólna zasada animacji typu Tweening jest prosta. Wykorzystamy tu dwie klatki (ujęcia) kluczowe. W pierwszej zdeﬁniujemy początkowe położenie, wielkość, obrót i inne właściwości symbolu, w drugiej (umieszczonej nieco dalej na osi czasu) klatce kluczowej zmodyﬁkujemy wybrane właściwości obiektu (rysunek 1.49). Ostatni krok to kliknięcie prawym klawiszem myszki pomiędzy utworzone klatki kluczowe i wybranie odpowiedniego modelu animacji — tu Create Classic Tween.
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        Rysunek 1.49. Ogólna zasada animacji typu Tweening jest prosta. Wykorzystamy tu dwie klatki (ujęcia) kluczowe. W pierwszej zdeﬁniujemy początkowe położenie, wielkość, obrót i inne właściwości symbolu, w drugiej (umieszczonej nieco dalej na osi czasu) klatce kluczowej zmodyﬁkujemy wybrane właściwości obiektu


        Flash dokona automatycznej animacji, zmieniając zmodyﬁkowane właściwości w czasie. Dzięki temu nie ma konieczności żmudnego budowania kolejnych ujęć klatka po klatce, wystarczy wskazać pierwszą i ostatnią klatkę, a reszta zadziała automatycznie.


        Animacja typu Motion Tween


        Model animacji o nazwie Motion Tween na dobre zrewolucjonizował sposób tworzenia i edycji animacji. Mimo że i w tym przypadku korzystamy z klatek kluczowych do określenia krańcowych etapów animacji, podejście do jej tworzenia jest całkowicie inne.


        Motion Tween to całkowicie nowy model animacji. Bazuje on na obiektach typu Tween, które mogą zawierać dowolne symbole. W przeciwieństwie do modelu Classic Tween podczas tworzenia animacji nie musimy już (choć możemy) samodzielnie budować klatek kluczowych. W miarę modyfikacji obiektu klatki kluczowe oraz ścieżka ruchu budowane są automatycznie.


        Animacja typu Motion Tween jest niezwykle prosta do budowy. Zaznaczamy obiekt, który chcielibyśmy animować, i za pomocą dostępnego pod prawym klawiszem myszki polecenia Create Motion Tween przekształcamy go w obiekt typu Tween, a następnie zmieniamy dowolne właściwości obiektu. W sytuacji gdy w naszej pracy zmienione zostało położenie obiektu, tor ruchu widoczny będzie w postaci żółtej ścieżki. Za pomocą dowolnych narzędzi edycyjnych (Selection, Free Transform) możemy go łatwo modyfikować. Zmiana ścieżki wpływa bezpośrednio na wygląd naszej animacji.


        Bezpośrednio po przekształceniu obiektu w Motion Tween jego warstwa zmienia swój wygląd. Domyślnie animacja automatycznie wydłuża czas jej trwania, tak aby przy zadanej prędkości odtwarzania animacja trwała równo jedną sekundę. Naturalnie za pomocą polecenia F5 (Insert Frame) lub Shif+F5 (Remove Frames) możemy wcześniej czy później dowolnie wydłużyć zakres Tweena.


        Teraz, aby dalej animować obiekt, wystarczy przejść do innej klatki (niekoniecznie końcowej) i wprowadzić dowolną zmianę właściwości obiektu. Modyfikacja jego położenia, wielkości, efektów kolorystycznych, filtrów czy obrotów automatycznie utworzy kolejną animację typu Motion Tween.


        Zasady tworzenia animacji Classic Tween oraz Motion Tween


        Podczas tworzenia animacji zarówno typu Classic Tween, jak i Motion Tween należy pamiętać o dwóch podstawowych zasadach, które pozwalają na poprawne wykonywanie oraz pełną kontrolę nawet złożonych animacji. A oto te zasady:


        
          	Zawsze animujemy jedynie symbole — aby więc animować obiekt, wcześniej należy zamienić go w symbol dowolnego typu.


          	Każda animacja musi być zapisana na oddzielnej warstwie.

        


        Podgląd animacji


        Aby się dowiedzieć, jak działa animacja, wystarczy przesuwać czerwony wskaźnik czasu w prawo lub lewo, podglądając kolejne bądź poprzednie klatki ﬁlmu.


        W tym celu można także skorzystać z wygodnych skrótów klawiaturowych:


        
          	. (kropka) — przejdź do następnej klatki


          	, (przecinek) — przejdź do poprzedniej klatki

        


        Naturalnie, aby obejrzeć przygotowaną animację w docelowej prędkości, należy skorzystać z polecenia Ctrl+Enter, czyli Test Movie.


        Typowe błędy podczas tworzenia animacji


        Często staramy się ze wszystkich sił przygotować interesującą animację, jednak niekiedy popełniamy błędy. Do listy najpopularniejszych "grzechów" zaliczyć można:


        
          	Brak symboli. Próbujemy animować elementy, które nie są symbolami.


          	Na warstwie, którą chcemy animować, znajduje się więcej elementów.

        


        Wyraźnie widać, że są to błędy wynikające z braku przestrzegania dwóch podstawowych zasad animowania.


        Aby animować złożone projekty graﬁczne, konieczne jest wcześniejsze rozłożenie ich na oddzielne warstwy. W tym celu najwygodniej jest zastosować polecenie Distribute to Layers (Ctrl+Shift+D). W ten sposób wszystkie zaznaczone elementy zostaną rozmieszczone na oddzielnych, nazwanych warstwach. Po zamianie ich na symbole możemy już przystąpić do tworzenia dowolnych animacji.

      

    

  


  


  
    Rozdział 2.

    Budujemy banery


    Banery reklamowe czy animowane elementy stron internetowych to bodaj najprostsze przykłady interaktywnych prac wykonanych za pomocą programu Adobe Flash CS6. Niestety pomimo ogólnej prostoty nie zawsze są one łatwe do samodzielnego przygotowania. Pomijając już samą animację, nasze reklamy powinny zawierać również dodatkowy element — Button, który bezpośrednio po kliknięciu pozwoli przekierować użytkownika na konkretną stronę internetową. I tu zwykle rozpoczynają się pierwsze problemy. W jaki sposób dodać przekierowanie, korzystając z języka ActionScript 2.0, a jak wykonać to przy użyciu wersji 3.0? Jak przenieść użytkownika do konkretnej strony naszego serwisu, a znów jak dodać wymagany click/clickTag na bazie specyfikacji wielu portali internetowych? Oj, nie jest to takie proste, szczególnie dla początkującego grafika.


    Niniejszy rozdział stanowi swego rodzaju podręcznik tworzenia pierwszych animacji oraz dodawania elementów interaktywnych do banerów reklamowych. Aby przedstawione przykłady bardziej odpowiadały realiom, postaramy się budować reklamy zarówno dopasowane do wymagań technicznych portali, jak i te przygotowane z myślą o publikacji na firmowej stronie internetowej.


    Baner reklamowy typu Box śródtekstowy z przekierowaniem do wybranej strony


    Nasze prace rozpoczniemy od prostej formy reklamowej, jaką jest baner typu box śródtekstowy. Według specyfikacji portalu Onet:


    Box śródtekstowy to format reklamowy emitowany centralnie, wewnątrz treści emitowanych na stronie, najczęściej między kolejnymi akapitami artykułu. Miejsce emisji, kształt oraz powierzchnia boksu śródtekstowego sprawiają, że jest to zauważalna i skuteczna forma reklamy.


    Możemy go przygotować, wykorzystując pliki graficzne JPEG, GIF lub naturalnie animację zapisaną w formacie SWF, i to jest właśnie naszym zadaniem. Docelowy rozmiar pliku nie może przekroczyć 40 KB i jest to wystarczająco dużo, aby pokusić się o przygotowanie różnorodnych animacji.


    Jedną z najprostszych form reklamowych jest z pewnością baner, który wykorzystuje efekt przenikania kolejnych grafik, slajdów czy też usług bądź produktów. Oczywiście w podobny sposób możemy animować także teksty lub dowolną kombinację elementów graficznych i tekstów. Ogólna zasada jest zawsze taka sama — każda pojedyncza odsłona banera (jej wygląd i treść obowiązkowo konsultujemy z klientem), a więc tekst i niezbędne elementy graficzne muszą być zamknięte w pojedynczym symbolu. Jeśli nie planujemy żadnych dodatkowych efektów specjalnych, wykorzystanie w tym miejscu symboli graficznych będzie miało najmniejszy wpływ na wagę i wydajność efektów naszej pracy.


    Właściwości dokumentu


    Pracę rozpoczynamy od przygotowania nowego dokumentu o docelowym rozmiarze i prędkości odtwarzania. Jeśli decydujemy się na przygotowanie prostej reklamy typu Box śródtekstowy, w specyfikacji (np. onet.pl) znajdziemy odpowiednie dane: rozmiar banera to: 300×250 pikseli, zaś maksymalna waga reklamy to 40 KB. Wprawdzie reklamobiorca dopuszcza tworzenie reklam z użyciem języka ActionScript 3.0 oraz Flash Playera w wersji 10, to jednak trudno w specyfikacji odnaleźć kod (choć jest i zajmiemy się tym nieco później) odpowiadający za poprawne działanie reklamy. Wszystkie przykłady dotyczą starszej wersji ActionScript i chyba w tej postaci będzie nam łatwiej przygotować poprawną reklamę. Decydując się na taki krok, należy na wstępie określić docelową wersję ActionScript oraz Flash Playera. Zmiany wprowadzane w późniejszym etapie pracy mogą wymagać wprowadzenia przeróbek w naszej reklamie, a to nie jest naszym celem. Ostatni istotny problem dotyczy jeszcze prędkości odtwarzania naszej pracy. Najwyższa, akceptowana na bazie specyfikacji onet.pl prędkość animacji to 25 fps (klatek na sekundę). Portal rekomenduje jednak użycie nieco mniejszej prędkości — 18 fps, co pozwoli obniżyć zużycie zasobów (procesor, pamięć, karta grafiki) niezbędnych do prezentacji naszej reklamy.


    Aby przygotować nowy dokument, wybieramy polecenie New, dostępne w menu górnym File. W dostępnym oknie dialogowym wprowadzamy stosowny rozmiar dokumentu oraz rekomendowaną prędkość odtwarzania, czyli 18 fps, a następnie za pomocą przycisku OK potwierdzamy ustawienia i zamykamy okno (rysunek 2.1). Kolor sceny nie ma w tym miejscu żadnego znaczenia. Jak już wspominałem, jeżeli zależy nam na konkretnym tle banera, zwykle konieczne jest umieszczenie symbolu graficznego o kształcie prostokąta na spodzie naszej pracy.
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    Rysunek 2.1. Wybieramy polecenie New, dostępne w menu górnym File. W dostępnym oknie dialogowym wprowadzamy stosowny rozmiar dokumentu oraz rekomendowaną prędkość odtwarzania


    Dodajemy elementy


    Wskazówka

    Zmiany wielkości dokumentu oraz prędkości odtwarzania możemy wprowadzać w każdej chwili, korzystając w tym celu z panelu Properties.


    Kolejny krok to import stosownych elementów graficznych. W naszym przykładzie wykorzystamy serię 4 – 5 zdjęć, które wraz ze stałym tekstem zaprezentujemy w kolejnych odsłonach banera. Aby uniknąć konieczności przeskalowania grafiki w programie Flash, importowane zdjęcia powinny być wcześniej odpowiednio przygotowane w programie graficznym (tryb RGB, rozdzielczość 72 ppi, wielkość 1:1 — 300×250 pikseli i format PNG).


    Jeśli korzystamy z grafiki zapisanej w formacie PNG i starszej wersji programu Adobe/Macromedia Flash, najwygodniej będzie wykorzystać tu polecenie Import to Library, dostępne w menu górnym File i dalej w kategorii Import. W rezultacie importowane zdjęcia zostaną automatycznie przekształcone w symbole i zapisane w bibliotece naszego dokumentu. W ten sposób omijamy jeden krok i od razu możemy przystąpić do dalszej pracy. Niestety, w najnowszej wersji Adobe Flash CS6 funkcjonalność ta została usunięta i w rezultacie importujemy wprawdzie grafikę, ale program nie tworzy automatycznie symboli — a szkoda!


    Jeśli korzystamy z innych formatów graficznych, wygodniej będzie importować zdjęcia za pomocą komendy Import to Stage (Ctrl+R), dostępnej także w menu górnym File i kategorii Import. W tym jednak przypadku importowane grafiki nie są już automatycznie zamieniane w symbole, musimy zatem zrobić to osobiście. Odznaczamy elementy na scenie (wystarczy kliknąć wolne miejsce na scenie lub wokół niej) i rozkładamy na niej grafiki. Następnie każde zdjęcie kolejno przekształcamy w symbol graficzny (F8 lub przeciągnięcie do biblioteki) i usuwamy ze sceny. W rezultacie kolejne symbole zapisane są w bibliotece, a na scenie nie mamy żadnych elementów. Nadszedł czas tworzenia właściwego projektu.


    Przeciągamy pierwszy symbol na scenę i za pomocą dwóch przycisków: Align horizontal center i Align vertical center palety Align (Ctrl+K) umieszczamy go idealnie na środku sceny (rysunek 2.2).
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    Rysunek 2.2. Przeciągamy pierwszy symbol na scenę i za pomocą dwóch przycisków: Align horizontal center i Align vertical center palety Align (Ctrl+K) umieszczamy go idealnie na środku sceny


    Wskazówka

    Aby szybko i precyzyjnie umieścić wybrany obiekt na środku sceny, należy wykorzystać panel Align (Ctrl+K) oraz opcję Align To Stage, dostępną w jego dolnej części. Następnie za pomocą dwóch przycisków: Align horizontal center i Align vertical center pozycjonujemy obiekt idealnie w centrum sceny.


    Tworzymy animacje


    Aby przygotować animację zdjęcia, klikamy go prawym klawiszem myszki i za pomocą polecenia Create Motion Tween przekształcamy w obiekt typu Motion Tween. W rezultacie warstwa, na której znajdowało się zdjęcie, zmieniła wygląd i automatycznie rozciągnięta została na 18 klatek, co daje nam sekundę animacji (rysunek 2.3).
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    Rysunek 2.3. Aby przygotować animację zdjęcia, klikamy go prawym klawiszem myszki i za pomocą polecenia Create Motion Tween przekształcamy w obiekt typu Motion Tween. W rezultacie warstwa, na której znajdowało się zdjęcie, zmieniła wygląd i automatycznie rozciągnięta została na 18 klatek


    Sekunda to jednak zbyt krótko, aby pokazać obiekt wraz z efektem początkowego przenikania. Musimy więc wydłużyć nieco czas trwania takiej animacji. W tym celu na osi czasu zaznaczamy klatkę nr 100 i za pomocą klawisza F5 (polecenie Insert Frame dostępne jest także pod prawym klawiszem myszki) wydłużamy czas trwania warstwy (rysunek 2.4).


    [image: ]


    Rysunek 2.4. W tym celu na osi czasu zaznaczamy klatkę nr 100 i za pomocą klawisza F5 (polecenie Insert Frame dostępne jest także pod prawym klawiszem myszki) wydłużamy czas trwania warstwy


    Wskazówka

    W chwili przekształcenia obiektu w animację typu Motion Tween warstwa, gdzie zlokalizowany był wybrany obiekt, wydłużona zostaje tak, aby trwała 1 sekundę. W rezultacie podczas tworzenia animacji o prędkości 18 fps Motion Tween trwa równo 18 klatek. Podczas pracy z inną wartością Frame Rate — liczba klatek może być inna.


    Po wydłużeniu czasu trwania warstwy wprowadzimy już tylko stosowne zmiany, aby dodać właściwą animację.


    Animacja typu przenikanie zdjęć


    W naszym przykładzie zbudujemy serię kolejno przenikających się grafik. Wykorzystamy w tym celu właściwość symbolu — Alpha, która pozwala dowolnie manipulować stopniem przezroczystości wybranego symbolu. Ustalając poziom Alpha równy 0% w pierwszej klatce, a później stopniowo powiększając go do 100% w klatce nr 25, uzyskamy efekt płynnego przenikania wybranego obiektu.


    Najprostszym sposobem przygotowania tej animacji jest jednak działanie zupełnie odwrotne. Po umieszczeniu obiektu na środku sceny i przekształceniu go w obiekt typu Motion Tween przechodzimy do klatki nr 25 na osi czasu, zaznaczamy symbol na scenie i w panelu Properties nadajemy mu właściwość Alpha 0%. W rezultacie powstaje nam animacja obiektu, który — początkowo widoczny — zanika płynnie aż do klatki nr 25 (rysunek 2.5). Dalej pozostaje już całkiem przezroczysty, a zatem zupełnie niewidoczny. Wbrew pozorom nie jest to wcale błąd, a wręcz niezły trik, który w znaczący sposób przyspiesza nasze działania. Całość wymaga jeszcze drobnej modyfikacji.


    Ostatni krok to zmiana właściwości obiektu w czasie. Wykonamy to w niezwykle prosty sposób. Klikamy prawym klawiszem myszki niebieski pasek bieżącej animacji, a następnie pośród dostępnych funkcji wskazujemy polecenie Reverse Keyframes (rysunek 2.6).


    W rezultacie właściwości (w naszym przykładzie to jedynie parametr Alpha) ustalone w klatkach zostają odwrócone i w ten sposób w pierwszej klatce obiekt stał się całkiem niewidoczny (Alpha o poziomie 0%), zaś w klatce nr 25 uzyskał pełen poziom krycia — 100%.


    Początkowo może dziwić fakt, że najpierw budowana jest animacja — w zasadzie odwrotna do zamierzonej. Jest to jednak celowy zabieg zwany "animacją od końca", który pozwala najpierw przygotować podstawowy wygląd naszej pracy, a dopiero później dodać stosowne animacje. W podobny sposób przygotujemy większość naszych prac i animacji.
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    Rysunek 2.5. Przechodzimy do klatki nr 25 na osi czasu, zaznaczamy symbol na scenie i w panelu Properties nadajemy mu właściwość Alpha 0%
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    Rysunek 2.6. Klikamy prawym klawiszem myszki niebieski pasek bieżącej animacji, a następnie pośród dostępnych funkcji wskazujemy polecenie Reverse Keyframes


    Zmiana kolejności wyświetlania klatek kluczowych sprawiła, że teraz nasza animacja wygląda zgodnie z wcześniejszymi założeniami. Aby wyświetlić skompilowaną postać naszej animacji, wystarczy wykorzystać skrót Ctrl+Enter lub wskazać polecenie Test Movie in Flash Professional, dostępne w menu górnym Control (rysunek 2.7).


    Wskazówka

    Do podglądu działania naszej animacji wykorzystujemy skrót Ctrl+Enter. Jeśli natomiast chcemy wyświetlić animację w oknie przeglądarki internetowej, wówczas na komputerach z systemem Windows należy skorzystać ze skrótu F12 lub Command+F12 na komputerach Apple.
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    Rysunek 2.7. Aby wyświetlić skompilowaną postać naszej animacji wystarczy wykorzystać skrót Ctrl+Enter lub wskazać polecenie Test Movie in Flash Professional, dostępne w menu górnym Control


    Wskazówka

    Czas trwania dowolnej animacji w każdej chwili możemy zmienić. W tym celu chwytamy prawą krawędź niebieskiego paska w oknie Timeline i w zależności od potrzeb przeciągamy ją w prawo (wydłużanie animacji) lub w lewo (jej skracanie). Warto zwrócić uwagę, że w ten sposób przesuwają się także wszystkie przygotowane wcześniej klatki kluczowe ze zmianami właściwości. Aby uniknąć tego efektu, należy przeciągać krawędź niebieskiego paska wraz z wciśniętym klawiszem Shift. W ten sposób sterujemy wyłącznie długością trwania całej animacji, nie wpływając jednocześnie na położenie w czasie istniejących klatek kluczowych.


    Dodajemy kolejne animacje


    W podobny sposób przygotujemy animację kolejnych zdjęć… Spokojnie, z pewnością nie będziemy robili tego od początku. Po prostu skopiujemy istniejącą już animację i podmienimy symbol, jaki ona wyświetla.


    Rozpoczynamy od dodania 3 – 4 nowych, pustych warstw. Za pomocą przycisku New layer, który jest dostępny w dolnej sekcji panelu Timeline, wprowadzamy kolejne warstwy i zabieramy się do kopiowania przygotowanej animacji (rysunek 2.8).


    W tym celu klikamy niebieski pasek reprezentujący przygotowaną wcześniej animację i wraz z wciśniętym klawiszem Alt przeciągamy go (powstaje w ten sposób kopia) na warstwę powyżej. W trakcie przeciągania warto zwrócić uwagę, aby początek nowej warstwy znalazł się mniej więcej w klatkach 70 – 75 (jednak nie dalej) (rysunek 2.9).


    W rezultacie na dwóch warstwach znajdują się teraz dwie identyczne animacje, jednak przesunięte względem siebie w czasie. Pierwsza rozpoczyna się w pierwszej klatce, druga zaś w okolicach klatki nr 75. Niestety w tej chwili obie warstwy przedstawiają animację tego samego symbolu i zupełnie nie widać efektu ich działania w podglądzie. Zmienimy to z łatwością. W tym celu zaznaczamy symbol drugiej animacji na scenie (nie na osi czasu, a właśnie na scenie) i za pomocą polecenia Swap, dostępnego w górnej sekcji panelu Properties podmieniamy symbol na inny. Wykorzystujemy tu oczywiście wcześniej przygotowane zdjęcia — symbole o tej samej wielkości, co pozwoli precyzyjnie dopasować kolejną grafikę do wielkości reklamy.
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    Rysunek 2.8. Rozpoczynamy od dodania 3 – 4 nowych, pustych warstw. Za pomocą przycisku New layer, który jest dostępny w dolnej sekcji panelu Timeline, wprowadzamy kolejne warstwy


    W ten sposób powstaje duplikat przygotowanej wcześniej warstwy, który przedstawia jednak zupełnie inny symbol. Aby podejrzeć efekt naszych działań, korzystamy ze skrótu Ctrl+Enter lub za pomocą myszki przeciągamy czerwony wskaźnik czasu bieżącego na osi czasu (rysunek 2.10).


    Wskazówka

    Podczas kopiowania warstw animacji należy zwrócić uwagę, aby końcowa klatka ze zmianą parametru Alpha znalazła się w miejscu, gdzie dostępna jest jeszcze warstwa widoczna poniżej. W ten sposób efekt płynnego przenikania obu symboli działa poprawnie i nie ma tu żadnych problemów. Zbyt daleko wysunięta warstwa powoduje nagłą zmianę wyglądu na scenie w chwili, gdy nagle kończy się warstwa znajdująca się poniżej. Nie wygląda to dobrze.
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    Rysunek 2.9. Klikamy niebieski pasek reprezentujący przygotowaną wcześniej animację i wraz z wciśniętym klawiszem Alt przeciągamy go (powstaje w ten sposób kopia) na warstwę powyżej


    Kolejne animacje do banera tworzymy niemal identycznie. Podczas kopiowania istniejącej animacji warto zwrócić uwagę, aby początek trzeciej warstwy zlokalizować w okolicach klatki nr 150 (nie dalej), zaś czwartej w klatce nr 225. Wygodnie jest najpierw skopiować istniejącą warstwę i od razu, korzystając z polecenia Swap, podmienić jej grafikę, a dopiero później przygotować kolejną kopię. Takie podejście ułatwia zaznaczanie obiektów na scenie (rysunek 2.11).


    Wskazówka

    Aby za pomocą polecenia Swap podmienić symbol istniejącej animacji, należy zaznaczyć ten symbol na scenie i dopiero wtedy za pomocą polecenia Swap dokonać odpowiedniej zmiany. Jeśli zaznaczamy obiekt na osi czasu, polecenie Swap jest niedostępne.


    W ten prosty sposób przygotowaliśmy animację czterech kolejnych zdjęć. To jednak prawdopodobnie zbyt mało, aby potencjalnego klienta zachęcić do kliknięcia reklamy. Dlatego właśnie na kolejnej warstwie dodamy jeszcze niewielki prostokąt i tekst, który powinien przyciągnąć klientów do naszej reklamy. To za chwilę, a teraz zablokujemy istniejące warstwy/animacje w panelu Timeline., co pozwoli uniknąć przypadkowych błędów i po prostu ochroni efekty naszej pracy.
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    Rysunek 2.10. Aby podejrzeć efekt naszych działań, korzystamy ze skrótu Ctrl+Enter lub za pomocą myszki przeciągamy czerwony wskaźnik czasu bieżącego na osi czasu
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    Rysunek 2.11. Podczas kopiowania istniejącej animacji warto zwrócić uwagę, aby początek trzeciej warstwy zlokalizować w okolicach klatki nr 150 (nie dalej), zaś czwartej w klatce nr 225.


    Wskazówka

    Aby zabezpieczyć efekty wcześniejszej pracy przed przypadkowym błędem, należy zablokować istniejące warstwy w panelu Timeline i dopiero wtedy rozpocząć dodawanie kolejnych elementów.


    Dodajemy elementy statyczne


    Po zablokowaniu istniejących animacji dodajemy kolejną warstwę i w dolnej części banera za pomocą narzędzia Rectangle (R) rysujemy niewielki prostokąt o dowolnym kolorze (rysunek 2.12).
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    Rysunek 2.12. Po zablokowaniu istniejących animacji dodajemy kolejną warstwę i w dolnej części banera za pomocą narzędzia Rectangle (R) rysujemy niewielki prostokąt o dowolnym kolorze


    Wskazówka

    Każda nowa warstwa automatycznie rozciągnięta jest na całą długość animacji.


    Za pomocą skrótu F8 lub przeciągnięcia nowego obiektu do biblioteki przekształcamy go w symbol graficzny, nadając mu nazwę typu gKwadrat czy g_kwadrat (jednoznacznie wiadomo, że jest to symbol graficzny o kształcie prostokąta lub kwadratu). Aby zmienić wielkość obiektu na scenie, korzystamy z narzędzia Free Transform, dostępnego za pomocą klawisza Q na naszej klawiaturze. W naszym przykładzie prostokąt rozciągnięty został na całą szerokość reklamy, a jego wysokość wynosi około 30 – 50 pikseli. Prostokąt wyrównany został do dolnej krawędzi sceny.


    Najprostszym sposobem na dopasowanie rozmiaru symbolu (lub innej grafiki) do wielkości sceny jest wykorzystanie panelu Align. Aktywujemy opcję Align to Stage, a następnie za pomocą jednego z przycisków sekcji Match dopasowujemy szerokość, wysokość lub jednocześnie oba rozmiary symbolu do wielkości sceny. Aby szybko wyrównać położenie obiektu do jednej z krawędzi sceny, korzystamy tym razem z przycisków górnej sekcji Align, dobierając stosowną opcję (rysunek 2.13).
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