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    Wstęp


    Program Adobe Flash Professional CS6 stanowi wszechstronne środowisko autorskie służące do tworzenia interaktywnych aplikacji multimedialnych. Jest powszechnie używany przy projektowaniu pasjonujących aplikacji bogatych w materiały wideo, grafikę i animacje. Zawartość można tworzyć bezpośrednio we Flashu lub importować z innych aplikacji firmy Adobe, takich jak Photoshop lub Illustrator. Projektowanie animacji oraz multimediów następuje bardzo szybko, a użycie Adobe ActionScript 3.0 pozwala na budowanie zaawansowanych projektów interaktywnych.


    Wykorzystaj Flash do budowy innowacyjnych, interesujących stron internetowych, a także do tworzenia samodzielnych aplikacji komputerowych lub aplikacji wykorzystywanych na urządzeniach mobilnych pracujących w systemach Android lub iOS.


    Flash wyposażony w rozbudowane kontrolki do tworzenia animacji, intuicyjne i elastyczne narzędzia do rysowania oraz potężny obiektowy język programowania stanowi jedno z najwydajniejszych środowisk, przy użyciu którego wszystko, co stworzysz w wyobraźni, może zmienić się w rzeczywistość.


    Seria Oficjalny podręcznik


    Książka Adobe Flash CS6/CS6 PL Professional. Oficjalny podręcznik jest częścią serii oficjalnych materiałów szkoleniowych dla graficznego i edytorskiego oprogramowania Adobe. Lekcje opracowane są tak, aby czytelnicy mogli uczyć się we własnym tempie. Osoby, które rozpoczynają posługiwanie się Flashem, poznają podstawowe koncepcje i funkcje potrzebne do pracy z programem. Książka zawiera także opis wielu zaawansowanych funkcji, w tym wskazówki i techniki posługiwania się najnowszą wersją aplikacji Flash.


    Co nowego?


    Lekcje zawarte w tej książce to okazja do użycia nowych funkcji i poprawek wprowadzonych w programie Flash Professional CS6. Wykonując je, wykorzystamy:


    • poprawiony panel dokumentu, dający szybszy dostęp do jego ustawień,


    • wszechstronne narzędzia kontroli, umożliwiające zarządzanie warstwami,


    • zmiany rozmiaru stołu montażowego z jednoczesnym proporcjonalnym przeskalowaniem wszystkich znajdujących się na nim elementów,


    • Auto-Save (Autozapis) i Auto-Recovery (Autoodzyskiwanie), nowe opcje, dzięki którym nie będziesz się już martwić o utratę swojej pracy w przypadku awarii systemu,


    • dodatkowe opcje symboli, takie jak Convert to Bitmap (Konwertuj na bitmapę) i Export as Bitmap (Eksportuj jako bitmapę), które dają większą kontrolę nad obsługą grafiki,


    • tworzenie wyjściowych plików animacji w postaci arkuszy kształtów lub sekwencji obrazów PNG, pozwalających na alternatywne wykorzystanie animacji,


    • nową opcję dla kinematyki odwróconej o nazwie Pin (Przypnij), dającą większą kontrolę nad szkieletami,


    • linijkę z tabulatorami dla tekstu TLF, pozwalającą precyzyjnie pozycjonować tekst w layoucie,


    • ulepszony panel Code Snippets (Wycinki kodu), z szybką, wizualną metodą zastosowania kodu na obiektach umieszczonych na stole montażowym,


    • dodatkowe wycinki kodu w panelu Code Snippets (Wycinki kodu), w tym wiele utworzonych specjalnie do zastosowania w interaktywnych aplikacjach mobilnych,


    • usprawnione okno dialogowe Publish Settings (Ustawienia publikowania),


    • lepszy przepływ pracy podczas udostępniania zasobów między wieloma plikami FLA,


    • udoskonalony interfejs Adobe Media Encoder, pozwalający na bardziej efektywną obróbkę plików mediowych,


    • symulator interakcji dla urządzeń mobilnych, umożliwiający testowanie we Flashu różnych gestów, takich jak szczypanie i przeciąganie,


    • wiele więcej usprawnień opcji.


    Wymagania wstępne


    Przed rozpoczęciem korzystania z książki Adobe Flash CS6/CS6 PL Professional. Oficjalny podręcznik sprawdź, czy system jest odpowiednio skonfigurowany, a potrzebne oprogramowanie zostało zainstalowane. Wymagana jest też podstawowa znajomość komputerów i używanego systemu operacyjnego. Musisz wiedzieć, jak posługiwać się myszą oraz najczęściej używanymi menu i poleceniami, a także jak otwierać, zapisywać i zamykać pliki. Wiedzę na powyższe tematy możesz uzupełnić, korzystając z dokumentacji drukowanej lub dostępnej w internecie, dołączonej do oprogramowania Microsoft Windows lub Apple Mac OS.


    Instalowanie programu Flash


    Program Adobe Flash Professional CS6 można zakupić jako osobną aplikację lub jako część pakietu Adobe Creative Suite. Poniżej przedstawiono minimalne wymagania systemowe.


    Windows


    • Procesor Intel Pentium 4, Intel Centrino®, Intel Xeon® lub Intel Core™ Duo (albo inny zgodny).


    • System operacyjny Microsoft Windows XP z Service Pack 3 lub Windows 7.


    • Wymagane 2 GB pamięci RAM (zalecane 3 GB).


    • Ekran o rozdzielczości 1024×768.


    • 2,5 GB wolnego miejsca na dysku twardym na potrzeby instalacji (w czasie instalacji wymagane będzie dodatkowe miejsce).


    • Wymagane połączenie internetowe do aktywacji produktu.


    • Odtwarzacz QuickTime 7.x wymagany dla funkcji multimedialnych oraz importu obrazów PNG.


    • Biblioteki DirectX w wersji 9.0c lub nowszej.


    Mac OS


    • Procesor Intel Multicore.


    • System operacyjny Mac OS X v10.6.x lub 10.7.x.


    • Wymagane 2 GB pamięci RAM (zalecane 3 GB).


    • Ekran o rozdzielczości 1024×768.


    • 2,5 GB wolnego miejsca na dysku twardym na potrzeby instalacji (w czasie instalacji wymagane będzie dodatkowe miejsce).


    • Wymagane połączenie internetowe do aktywacji produktu.


    • Odtwarzacz QuickTime 7.x wymagany dla funkcji multimedialnych oraz importu obrazów PNG.


    Aktualne informacje na temat wymagań systemowych i kompletne instrukcje dotyczące instalacji można znaleźć pod adresem www.adobe.com/go/flash_systemreqs.


    Program Adobe Flash Professional CS6 należy zainstalować na dysku twardym z płyty DVD lub z obrazu płyty pobranego ze strony Adobe, program nie może być uruchamiany bezpośrednio z płyty instalacyjnej. Instrukcje dotyczące instalacji są wyświetlane podczas jej trwania.


    Przed zainstalowaniem aplikacji należy przygotować numer seryjny. Znajdziesz go z tyłu opakowania płyty DVD lub, jeśli pobrałeś oprogramowanie ze strony Adobe, otrzymasz numer seryjny na przesłanym e-mailem rachunku.


    Kopiowanie plików lekcji


    Lekcje przedstawione w książce Adobe Flash CS6/CS6 PL Professional. Oficjalny podręcznik wymagają wykorzystania plików źródłowych, takich jak pliki obrazów utworzone w Adobe Illustrator, pliki wideo utworzone w programie Adobe After Effects, pliki audio oraz przygotowane dokumenty Flasha. Aby wykonać ćwiczenia z niniejszej książki, należy skopiować na dysk twardy pliki materiałów dodatkowych dołączonych do książki. W tym celu należy wykonać następujące czynności:


    1. Utwórz nowy folder w dogodnym miejscu na dysku twardym i nadaj mu nazwę FlashProCS6_CIB. Postępuj tak, jak zwykle robisz, tworząc foldery w Twoim systemie operacyjnym.


    • Windows: W systemach Windows 7 lub Vista kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz opcję Nowy/Folder. Wpisz nazwę nowego folderu.


    • Mac OS: W Finderze wybierz Plik/Nowy katalog. Wpisz nazwę nowego folderu i przeciągnij go w dogodne dla Ciebie miejsce.


    Teraz możesz już skopiować pliki źródłowe na dysk twardy.


    2. Skopiuj na dysk twardy folder Lessons (zawiera foldery Lesson01, Lesson02 itd.) z materiałów dodatkowych dołączonych do książki Adobe Flash CS6/CS6 PL Professional. Oficjalny podręcznik, przeciągając go do nowego folderu FlashProCS6_CIB.


    Rozpoczynając każdą lekcję, przejdź do folderu oznaczonego odpowiednim numerem lekcji. Znajdziesz w nim wszystkie zasoby, przykładowe filmy i inne pliki projektów potrzebne do jej ukończenia.


    Jeżeli na dysku twardym Twojego komputera dysponujesz ograniczoną ilością miejsca, możesz kopiować pojedyncze foldery, w miarę jak będziesz ich potrzebował, a następnie je usuwać. Niektóre lekcje bazują na plikach utworzonych w lekcjach poprzednich. W takim przypadku startowy plik projektu dołączony jest także do kolejnej lekcji lub projektu. Ukończonych projektów nie musisz zapisywać, jeżeli nie chcesz lub dysponujesz ograniczoną ilością miejsca na dysku twardym.


    Kopiowanie przykładowych filmów i projektów


    Niektóre lekcje wymagają utworzenia i opublikowania plików animacji w formacie SWF. Pliki w folderach End (01End, 02End itd.) wewnątrz folderów lekcji stanowią ukończone projekty z każdej lekcji. Można ich użyć jako odniesienia przy porównywaniu postępów w pracy z końcowymi plikami użytymi do wygenerowania przykładowych filmów. Pliki końcowe mają różny rozmiar — od niewielkiego do kilku megabajtów. Jeżeli dysponujesz dużą ilością miejsca na dysku, możesz skopiować je wszystkie lub kopiować tylko końcowy projekt potrzebny dla każdej lekcji i usunąć go po jej zakończeniu.


    Jak korzystać z lekcji?


    Każda z lekcji w niniejszej książce zawiera instrukcje krok po kroku opisujące tworzenie jednego (lub kilku) elementów autentycznego projektu. Niektóre lekcje opierają się na projektach utworzonych poprzednio, jednak większość jest samodzielna. Wszystkie lekcje natomiast opierają się na wcześniej poznanych pojęciach i nabytych umiejętnościach, a więc najlepszym sposobem nauki jest zapoznawanie się z lekcjami we wskazanej kolejności. Wiele spośród technik opisanych jest szczegółowo tylko przy pierwszym ich użyciu.


    Układ lekcji jest zorientowany na proces projektowania, a nie naukę poszczególnych funkcji. Oznacza to, iż np. praca z symbolami została opisana w kilku lekcjach podczas pracy nad rzeczywistymi projektami, a nie w pojedynczym rozdziale.


    Dodatkowe zasoby


    Książka Adobe Flash CS6/CS6 PL Professional. Oficjalny podręcznik nie ma na celu zastąpienia dokumentacji dołączonej do programu i nie jest pełnym opisem wszystkich funkcji programu. Zawiera jedynie opis poleceń i opcji wykorzystywanych podczas lekcji. Jeżeli szukasz bardziej szczegółowych informacji na temat funkcji programu, zapoznaj się z poniższymi zasobami.


    Adobe Community Help łączy aktywnych użytkowników produktów Adobe, członków zespołu tworzącego te produkty, autorów i ekspertów, aby dostarczać najbardziej przydatne, aktualne informacje na temat produktów firmy Adobe.


    Dostęp do Adobe Community Help. Aby wywołać tę aplikację, naciśnij klawisz F1 lub wybierz Help/Flash Help (Pomoc/Pomoc Flash).


    Treść pomocy jest aktualizowana na podstawie opinii i opracowań wnoszonych przez społeczność. Możesz dodawać komentarze na forach lub łącza do zawartości sieciowej, publikując własną zawartość za pomocą Community Publishing albo podając sposoby rozwiązywania problemów. Więcej informacji znajdziesz na stronie www.adobe.com/community/publishing/download.html.


    Odpowiedzi na najczęściej zadawane pytania dotyczące Community Help znajdziesz na stronie http://community.adobe.com/help/profile/faq.html.


    Adobe Flash CS6 Professional Help and Support — strona www.adobe.com/support/flash — tam możesz przeglądać zawartość pomocy i wsparcia technicznego.


    Adobe Forums — strona http://forums.adobe.com — pozwala włączyć się w dyskusję, zadawać pytania i uzyskiwać odpowiedzi na temat produktów Adobe.


    Adobe TV — strona http://tv.adobe.com — to zbiór materiałów wideo online służących do przekazywania wiedzy o produktach Adobe, a także będących źródłem inspiracji. Zawiera kanał How To dla osób stawiających pierwsze kroki w pracy z danym produktem.


    Adobe Design Center — strona www.adobe.com/designcenter — oferuje ciekawe artykuły na temat projektowania i związanych z nim problemów, galerię najlepszych projektantów, samouczki i inne.


    Adobe Developer Connection — strona www.adobe.com/devnet — jest źródłem artykułów technicznych, przykładów kodu i instruktarzowych materiałów wideo dla programistów pracujących z produktami i technologiami Adobe.


    Zasoby dla nauczycieli — strona www.adobe.com/education — to źródło niezliczonych informacji dla instruktorów prowadzących kursy na temat aplikacji Adobe. Znajdziesz tu rozwiązania dla wszystkich poziomów edukacji, w tym darmowe programy nauczania wykorzystujące zintegrowane podejście do prowadzenia szkoleń na temat produktów Adobe, które można wykorzystać, przygotowując się do egzaminów Adobe Certified Associate.


    Oto inne przydatne adresy.


    Adobe Marketplace & Exchange — strona http://www.adobe.com/cfusion/exchange/index.cfm — jest miejscem, gdzie można znaleźć narzędzia, usługi, rozszerzenia, próbki kodu i wiele innych dodatkowych elementów dla produktów Adobe.


    Strona domowa Flash Professional CS6 — www.adobe.com/products/flash.


    Adobe Labs — strona http://labs.adobe.com — udostępnia wersje testowe najnowszego oprogramowania oraz fora, gdzie można rozmawiać z członkami zespołów tworzącymi te technologie oraz z innymi członkami społeczności o podobnych zainteresowaniach.


    Certyfikaty firmy Adobe


    Programy szkolenia i przyznawania certyfikatów firmy Adobe zostały przygotowane w celu pomocy klientom w doskonaleniu i promowaniu ich umiejętności posługiwania się produktami Adobe. Dostępne są cztery poziomy certyfikacji:


    • Adobe Certified Associate (ACA — certyfikowany partner Adobe),


    • Adobe Certified Expert (ACE — certyfikowany ekspert Adobe),


    • Adobe Certified Instructor (ACI — certyfikowany instruktor Adobe),


    • Adobe Authorized Training Center (AATC — autoryzowane centrum szkolenia Adobe).


    Certyfikat Adobe Certified Associate (ACA) zaświadcza, że posiadająca go osoba ma podstawowe umiejętności planowania efektywnych rozwiązań korzystających z różnych form mediów cyfrowych, projektowania ich, tworzenia i zarządzania nimi.


    Program Adobe Certified Expert umożliwia zaawansowanym użytkownikom zdobycie potwierdzenia ich kwalifikacji. Certyfikat tego rodzaju pomaga w znalezieniu pracy i promowaniu umiejętności.


    Osoby, które zdobyły certyfikat ACE, mogą przystąpić do programu Adobe Certified Instructor w celu dalszego podniesienia umiejętności i uzyskania dostępu do szerokiego zakresu zasobów firmy Adobe.


    Ośrodki Adobe Authorized Training Center oferują kursy i szkolenia w zakresie produktów Adobe, prowadzone tylko przez certyfikowanych instruktorów. Spis ośrodków AATC dostępny jest na stronie http://partners.adobe.com.


    Więcej informacji na temat programów certyfikacji można uzyskać na stronie www.adobe.com/support/certification/main.html.

  


  
    Rozdział 1. Wprowadzenie

  


  
    Tematyka lekcji


    W tej lekcji nauczymy się:


    • Tworzyć nowy plik we Flashu.


    • Modyfikować ustawienia stołu montażowego i właściwości dokumentu.


    • Dodawać warstwy do osi czasu.


    • Zarządzać klatkami kluczowymi na osi czasu.


    • Pracować z obrazami zaimportowanymi do biblioteki.


    • Przesuwać i rozmieszczać obiekty na osi czasu.


    • Otwierać panele i pracować z nimi.


    • Wybierać narzędzia z panelu Tools (Narzędzia) i używać ich.


    • Korzystać z podglądu animacji Flasha.


    • Zapisywać plik Flasha.


    • Posługiwać się zasobami sieciowymi na temat Flasha.


    [image: 4010.jpg]


    Ukończenie lekcji zajmie mniej niż godzinę. Skopiuj na dysk twardy folder Lesson01 znajdujący się w materiałach dodatkowych dołączonych do książki, jeżeli jeszcze tego nie zrobiłeś.
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    We Flashu działania wykonywane są na stole montażowym, oś czasu organizuje klatki i warstwy, a inne panele służą do edycji i kontroli projektu.

  


  
    Uruchamianie Flasha i otwieranie pliku


    Przy pierwszym uruchomieniu Flasha zobaczymy ekran powitalny zawierający łącza do standardowych szablonów plików, przewodników i innych zasobów. W tej lekcji utworzysz prostą animację pokazującą kilka zdjęć z wakacji. Dodasz fotografie i tytuł; przy okazji nauczysz się, jak rozmieszczać elementy na stole montażowym i na osi czasu. Podstawą ich właściwego wykorzystania jest zapamiętanie, że stół montażowy służy do przestrzennego rozmieszczenia obiektów wizualnych, natomiast za pomocą osi czasu organizujesz je w czasie.


    
      Uwaga: Program Flash można także uruchomić, klikając dwukrotnie plik Flasha (.fla lub .xfl), np. 01End.fla, który zawiera ukończony projekt.

    


    1. Uruchom program Adobe Flash Professional CS6. W systemie Windows wybierz Start/All Programs/Adobe Flash Professional CS6 (Start/Wszystkie programy/Adobe Flash Professional CS6). W systemie Mac OS kliknij dwukrotnie Adobe Flash Professional CS6 w folderze Programy lub w panelu Dock.


    2. Wybierz File/Open (Plik/Otwórz). W oknie dialogowym Open (Otwórz) wskaż plik 01End.fla znajdujący się w katalogu Lesson01/01End i kliknij Open (Otwórz), aby obejrzeć ukończony projekt.


    3. Wybierz opcję File/Publish Preview/HTML (Plik/Podgląd publikowania/HTML).


    
      Uwaga: Jeśli na Twoim komputerze brakuje czcionki, która została wykorzystana w projekcie, Flash wyświetli okno dialogowe z ostrzeżeniem. Jeśli chcesz, możesz ręcznie wybrać czcionkę, która zastąpi brakującą, lub po prostu kliknąć opcję Use Default (Domyślny system), aby Flash zmienił ją automatycznie.

    


    


    Flash utworzy niezbędne pliki (HTML i SWF), aby wyświetlić animację w domyślnej przeglądarce internetowej, a następnie odtworzy ją. Na ekranie zobaczysz kolejno kilka fotografii, a na koniec wyświetlony zostanie tytuł.


    [image: fig01-01.tif]


    4. Zamknij przeglądarkę.


    Tworzenie nowego dokumentu


    Opracujesz teraz prostą animację, której podgląd został przed chwilą zamknięty. W tym celu utworzysz nowy dokument.


    1. Wybierz w aplikacji polecenie File/New (Plik/Nowy).


    Pojawi się okno dialogowe New Document (Nowy dokument).


    [image: fig01-01a.tif]


    2. W zakładce General (Ogólne) wybierz ActionScript 3.0. Kliknij OK.


    ActionScript 3.0 to najnowsza wersja języka skryptowego Flasha, której będziesz używał do dodawania elementów interaktywnych. W tej lekcji nie będziemy pracowali z ActionScriptem, ale mimo wszystko trzeba wybrać, z którą wersją języka będzie zgodny Twój plik. Wybierając ActionScript 3.0, utworzysz nowy dokument skonfigurowany do odtwarzania w przeglądarce internetowej (np. Chrome, Safari lub Firefox) z zainstalowanym dodatkiem Flash Player.


    Pozostałe opcje przeznaczone są dla innych środowisk odtwarzania. Przykładowo opcje AIR for Android oraz AIR for iOS powodują utworzenie dokumentów skonfigurowanych do odtwarzania za pomocą AIR na mobilnych urządzeniach z systemami Android oraz Apple.


    3. Po prawej stronie okna dialogowego możesz wybrać rozmiar stołu montażowego, podając w pikselach nowe wartości dla wymiarów Width (Szerokość) i Height (Wysokość). Wpisz w tych polach odpowiednio 800 i 600. W polu Ruler Units (Jednostki linijki) pozostaw domyślną opcję Pixels (Piksele).


    
      Uwaga: W prostych projektach, takich jak przykładowa animacja opracowywana w tej lekcji, utworzenie pojedynczego dokumentu FLA będzie wystarczające. Jednak w bardziej złożonych projektach, wymagających współpracy wielu deweloperów lub przeznaczonych do odtwarzania w kilku różnych środowiskach (na komputerze stacjonarnym i urządzeniu przenośnym), najlepiej utworzyć projekt za pomocą panelu Project (Projekt) z menu Window (Okno). W projekcie łatwiej uporządkujesz wszystkie elementy. O tym panelu dowiesz się więcej z lekcji 10., „Publikowanie dokumentów Flasha”.

    


    


    [image: fig01-01b.tif]


    Pozostaw domyślne ustawienia opcji Frame rate (Częstość klatek) i Background color (Kolor tła). Zawsze możesz edytować te właściwości dokumentu, co zostało wyjaśnione dalej, w tej lekcji.


    4. Kliknij OK.


    Flash utworzy nowy plik ActionScript 3.0 ze wszystkimi wskazanymi właściwościami.


    5. Wybierz File/Save (Plik/Zapisz). Nazwij plik 01_workingcopy.fla, z rozwijanego menu formatu wybierz Flash CS6 document (*.fla) (Dokument programu Flash CS6 (*.fla)) i zapisz w folderze Lesson01/01Start. Zapisywanie pliku od razu jest dobrym zwyczajem i daje pewność, że nie utracisz swojej pracy podczas awarii aplikacji lub komputera. Pliki Flasha powinieneś zawsze zapisywać z rozszerzeniem .fla, aby można było zidentyfikować je jako pliki źródłowe Flasha.


    Przestrzeń robocza


    Przestrzeń robocza programu Adobe Flash Professional zawiera zestaw menu (w górnej części ekranu) oraz różne rodzaje narzędzi i paneli służących do edycji i dodawania elementów do filmu. Możliwe jest utworzenie wszystkich obiektów przeznaczonych do animacji tylko we Flashu lub zaimportowanie elementów stworzonych w takich programach jak Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Adobe After Effects i innych kompatybilnych.


    Domyślnie Flash wyświetla pasek menu, oś czasu, stół montażowy, panel Tools (Narzędzia), Properties (Właściwości) oraz kilka innych paneli. W czasie pracy z Flashem użytkownik będzie mógł otworzyć, zamknąć, zadokować, oddokować i przesuwać panele na ekranie, co będzie zależało od stylu pracy lub rozdzielczości ekranu.
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    Wybieranie nowej przestrzeni roboczej


    Flash zawiera kilka gotowych ułożeń paneli, które mogą odpowiadać potrzebom określonych użytkowników. Różne ułożenia paneli znaleźć można w rozwijanym menu w prawym górnym rogu przestrzeni roboczej lub w menu głównym po wybraniu polecenia Window/Workspace (Okno/Przestrzeń robocza).


    1. Kliknij przycisk Essentials (Podstawy) w prawym górnym rogu przestrzeni roboczej Flasha i wybierz inną spośród gotowych przestrzeni roboczych.


    Panele są układane i dopasowywane, w zależności od ich ważności dla określonego użytkownika. I tak w przestrzeniach roboczych Animator (Animator) i Designer (Projektowanie) oś czasu znajduje się na górze, by ułatwić do niej dostęp, jest bowiem często używana.
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    2. Jeśli przesunąłeś niektóre panele i chcesz wrócić do jednej z gotowych przestrzeni roboczych, wybierz Window/Workspace/Reset (Okno/Przestrzeń robocza/Wyzeruj) i nazwę odpowiedniej przestrzeni roboczej.


    3. Aby wrócić do domyślnej przestrzeni roboczej, wybierz Window/Workspace/Essentials (Okno/Przestrzeń robocza/Podstawy). W książce będziemy używać przestrzeni roboczej Essentials (Podstawy).


    Zapisywanie przestrzeni roboczej


    Jeśli znajdziesz ułożenie paneli odpowiednie do Twojego stylu pracy, będziesz mógł zapisać własną przestrzeń i później do niej wrócić.


    1. Kliknij przycisk oznaczony nazwą przestrzeni roboczej w prawym górnym rogu przestrzeni roboczej i wybierz New Workspace (Nowa przestrzeń robocza).
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    Otworzy się okno dialogowe New Workspace (Nowa przestrzeń robocza).


    2. Wpisz nazwę nowej przestrzeni roboczej i kliknij OK.
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    Aktualne ułożenie paneli zostanie zapisane, a przestrzeń robocza dodana do rozwijanego menu, z którego będziesz mógł skorzystać w każdej chwili.


    Stół montażowy


    Duży biały prostokąt na środku ekranu to stół montażowy. Tak jak ekran w kinie, stół montażowy we Flashu jest obszarem, na który patrzą widzowie w czasie odtwarzania filmu. Może zawierać tekst, obrazy i materiały wideo. Przesunięcie elementu na scenę lub poza nią będzie odpowiadało przesunięciu go na widoczny obszar lub poza nim. Układając obiekty na scenie, możemy skorzystać z pomocy linijek (View/Rulers [Widok/Linijki]) lub siatek (View/Grid/Show Grid [Widok/Siatka/Pokaż siatkę]). Dodatkowo możemy użyć panelu Align (Wyrównaj) i innych narzędzi, którym poświęcone są kolejne fragmenty książki.


    Domyślnie będziesz widział także szary obszar wokół stołu montażowego, gdzie można umieścić elementy, które nie będą widoczne dla oglądającego (znajdą się poza stołem montażowym). Ten szary obszar to obszar roboczy. Jeśli będziesz chciał widzieć tylko stół montażowy, wybierz View/Pasteboard (Widok/Obszar roboczy) i usuń zaznaczenie tego polecenia. Na razie jednak pozostaw tę opcję zaznaczoną.


    W celu dopasowania rozmiaru stołu montażowego tak, aby mieścił się całkowicie w oknie aplikacji, wybierz View/Magnification/Fit in Window (Widok/Powiększenie/Dopasuj). Opcje widoku można wybrać także z wyskakującego menu znajdującego się tuż powyżej stołu montażowego.
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    Zmiana właściwości stołu montażowego


    Zmienisz teraz kolor stołu montażowego. Jego kolor oraz inne właściwości dokumentu, takie jak wymiary i liczba klatek na sekundę, znajdują się w pionowym panelu Properties (Właściwości) umieszczonym po prawej stronie stołu montażowego.


    1. Sprawdź, jakie są aktualne wymiary stołu montażowego, patrząc na pole w dolnej części panelu Properties (Właściwości) — stół montażowy ma w tej chwili wymiary 800×600 pikseli, zgodnie z wartościami wskazanymi podczas tworzenia dokumentu.
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    2. Kliknij próbkę koloru obok polecenia Stage (Stół montażowy) i wybierz nowy kolor z palety. Niech będzie to kolor ciemnoszary (#333333).
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    Stół montażowy ma teraz nowy kolor. Właściwości stołu montażowego można dopasować w każdej chwili.


    Praca z panelem Library (Biblioteka)


    Panel Library (Biblioteka) jest dostępny w zakładce po prawej stronie panelu Properties (Właściwości). Panel Library (Biblioteka) to miejsce, gdzie przechowywane i porządkowane są symbole utworzone we Flashu, jak również zaimportowane pliki, takie jak bitmapy, grafiki, pliki dźwiękowe oraz klipy wideo. Symbole to grafiki, które będą wykorzystane wielokrotnie w celu tworzenia animacji i interaktywności.


    
      Uwaga: Znacznie więcej na temat symboli dowiesz się z lekcji 3., „Tworzenie i edytowanie symboli”.

    


    O panelu Library (Biblioteka)


    Panel Library (Biblioteka) umożliwia porządkowanie elementów w folderach, sprawdzanie, jak często dany obiekt występuje w dokumencie, oraz sortowanie obiektów według typów. Elementy importowane do Flasha mogą być umieszczane na stole montażowym lub w bibliotece. Jednak każdy element importowany na stół montażowy jest także automatycznie dodawany do biblioteki. Podobnie dzieje się w chwili utworzenia dowolnego symbolu. W ten sposób można łatwo uzyskać dostęp do elementów, dodać je ponownie do sceny, edytować lub przeglądać ich właściwości.


    Panel Library (Biblioteka) można wyświetlić, wybierając Window/Library (Okno/Biblioteka) lub naciskając kombinację klawiszy Ctrl+L (Windows) lub Command+L (Mac OS).


    Importowanie elementu do panelu Library (Biblioteka)


    W wielu przypadkach będziesz tworzył grafikę bezpośrednio za pomocą narzędzi rysunkowych Flasha i zapisywał w postaci symboli przechowywanych w bibliotece. Czasem jednak będziesz importować media, takie jak obrazy JPEG, dźwięki MP3, które także będą gromadzone w bibliotece. W tej lekcji zaimportujemy do biblioteki kilka obrazów JPEG, które następnie zostaną wykorzystane w animacji.


    1. Wybierz File/Import/Import to Library (Plik/Importuj/Importuj do biblioteki). W oknie dialogowym Import to Library (Importuj do biblioteki) wybierz plik background.jpg w folderze Lesson01/01Start i kliknij Open (Otwórz).


    2. Flash zaimportuje wybrany obraz JPEG i umieści go w bibliotece.


    3. Z folderu Lesson01/01Start zaimportuj obrazy JPEG nazwane photo1.jpg, photo2.jpg i photo3.jpg. Nie importuj pliku photo4.jpg. Ten obraz wykorzystamy w dalszej części lekcji.


    Możesz przytrzymać klawisz Shift, aby zaznaczyć kilka plików i zaimportować je jednocześnie.


    4. Panel Library (Biblioteka) wyświetli wszystkie zaimportowane obrazy JPEG w postaci nazw plików i miniatur. Obrazy będą dostępne do wykorzystania w dokumencie Flasha.
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    Dodawanie elementu z panelu Library (Biblioteka) do stołu montażowego


    Aby wykorzystać zaimportowany obraz, po prostu przeciągnij go z panelu Library (Biblioteka) na stół montażowy.


    
      Uwaga: Możesz także użyć polecenia File/Import/Import to Stage (Plik/Importuj/Importuj na stół montażowy) bądź skrótu Ctrl+R (Windows) lub Command+R (Mac), aby jednocześnie zaimportować plik do biblioteki i umieścić go na stole montażowym.

    


    1. Otwórz panel Library (Biblioteka), wybierając Window/Library (Okno/Biblioteka), jeśli nie jest już otwarty.


    2. Zaznacz obrazy background.jpg w panelu Library (Biblioteka).


    3. Przeciągnij element background.jpg na stół montażowy i umieść mniej więcej w środku.
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    Oś czasu


    Oś czasu (timeline) domyślnie znajduje się poniżej stołu montażowego. Podobnie jak filmy, dokumenty Flasha mierzą czas w klatkach. W czasie odtwarzania filmu głowica przesuwa się przez kolejne klatki osi czasu. Zawartość sceny może zmieniać się w poszczególnych klatkach. Aby wyświetlić na scenie zawartość konkretnej klatki, wystarczy przesunąć głowicę na osi czasu do tej klatki.


    W dolnej części osi czasu Flash pokazuje numer zaznaczonej klatki, aktualną szybkość odtwarzania klatek (liczbę klatek wyświetlanych w ciągu sekundy) oraz czas, jaki upłynął od początku filmu.
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    Oś czasu zawiera warstwy, które pomagają organizować elementy dokumentu. W tej chwili Twój projekt składa się z jednej warstwy, która nosi nazwę Layer 1 (Warstwa 1). Warstwy można porównać do taśm filmowych ułożonych jedna na drugiej. Każda warstwa może zawierać inny obraz, który będzie widoczny na stole montażowym. Obiekty na poszczególnych warstwach mogą być rysowane i edytowane bez naruszenia innych warstw. Warstwy ułożone są w takiej kolejności, w jakiej będą pokazane na stole montażowym, a więc obiekty najniżej położonej warstwy znajdą się na najniższym poziomie stosu na scenie. Zawartość warstw możesz ukrywać, blokować i pokazywać jako obrysy, klikając kropki obok nazwy warstwy, poniżej odpowiednich ikon opcji warstw.
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    Zmiana nazwy warstwy


    Warto dzielić zawartość na poszczególne warstwy i nadawać im takie nazwy, które będą wskazywać, co znajduje się w danej warstwie, dzięki temu później będziesz mógł odszukać to, czego potrzebujesz.


    1. Zaznacz warstwę o nazwie Layer 1 (Warstwa 1), która już istnieje na osi czasu.


    2. Dwukrotnie kliknij nazwę warstwy i zmień ją na background.
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    3. Kliknij poza polem nazwy, aby zastosować nową nazwę.


    4. Kliknij biały punkt poniżej ikony kłódki, co spowoduje zablokowanie warstwy. Zablokowanie zapobiegnie zmianie tej warstwy przez pomyłkę.
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    Ikonka ołówka ze skośnym przekreśleniem, wyświetlona obok nazwy warstwy, wskazuje, że warstwy nie można edytować, ponieważ jest zablokowana.


    Dodawanie warstwy


    Nowy dokument Flasha zawiera tylko jedną warstwę, ale można dodać ich tyle, ile będzie potrzebne. Obiekty znajdujące się w warstwach wyżej będą zachodzić na obiekty umieszczone w warstwach niższych.


    1. Zaznacz warstwę background na osi czasu.


    2. Wybierz Insert/Timeline/Layer (Wstaw/Oś czasu/Warstwa). Możesz także kliknąć przycisk New Layer (Nowa warstwa; [image: fig01-15.tif]) znajdujący się poniżej osi czasu. Powyżej warstwy background pojawi się nowa warstwa.
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    3. Kliknij dwukrotnie nową warstwę, zmień jej nazwę i wpisz photo1. Kliknij poza polem nazwy, aby zastosować nową nazwę.


    Na osi czasu znajdują się teraz dwie warstwy. Warstwa background zawiera zdjęcie tła, a nowa warstwa photo1, znajdująca się wyżej, jest pusta.


    4. Zaznacz warstwę photo1.


    5. Otwórz panel Library (Biblioteka), wybierając Window/Library (Okno/Biblioteka), jeśli nie jest już otwarty.


    6. Przeciągnij obiekt photo1.jpg z biblioteki na stół montażowy.


    Obraz JPEG photo1 pojawi się na stole montażowym nad obrazem JPEG służącym za tło.
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    7. Wybierz Insert/Timeline/Layer (Wstaw/Oś czasu/Warstwa) lub kliknij przycisk Add New Layer (Nowa warstwa) znajdujący się poniżej osi czasu, aby dodać trzecią warstwę.


    8. Zmień nazwę trzeciej warstwy na photo2.
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    Praca z warstwami


    Warstwę, której nie potrzebujesz, możesz łatwo usunąć, zaznaczając ją i klikając przycisk Delete (Usuń) znajdujący się poniżej osi czasu.
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    Aby zmienić ułożenie warstw, po prostu kliknij i przeciągnij warstwę w nowe miejsce stosu.


    Wstawianie klatek


    W tej chwili na stole montażowym masz fotografię tła oraz znajdującą się na niej fotografię, jednak cała animacja mieści się w pojedynczej klatce. Aby zwiększyć ilość czasu na osi czasu, będziesz musiał dodać kolejne klatki.


    1. Zaznacz klatkę 48. warstwy background.
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    2. Wybierz Insert/Timeline/Frame (Wstaw/Oś czasu/Klatka — klawisz F5). Możesz także kliknąć prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknąć oś czasu z klawiszem Ctrl (Mac OS) i z menu kontekstowego wybrać Insert Frame (Wstaw klatkę).


    Flash doda klatki w warstwie background, aż do zaznaczonego punktu, czyli klatki 48.
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    3. Zaznacz klatkę 48. warstwy photo1.


    4. Wybierz Insert/Timeline/Frame (Wstaw/Oś czasu/Klatka — klawisz F5). Możesz także kliknąć prawym przyciskiem myszy lub kliknąć oś czasu z klawiszem Ctrl i z menu kontekstowego wybrać Insert Frame (Wstaw klatkę).


    Flash doda klatki w warstwie photo1 aż do zaznaczonego punktu, czyli klatki 48.


    5. Zaznacz klatkę 48. warstwy photo2 i dodaj klatki także do tej warstwy.


    Na osi czasu znajdują się teraz trzy warstwy, a każda z nich zawiera 48 klatek. Prędkość odtwarzania klatek w Twoim dokumencie Flasha to 24 klatek na sekundę, a więc animacja trwa w tej chwili 2 sekundy.
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    Zaznaczanie kilku klatek


    Jak wiesz, możesz zaznaczyć klika obiektów na pulpicie, trzymając wciśnięty klawisz Shift. W podobny sposób możesz zaznaczyć kilka klatek na osi czasu Flasha. Jeśli będziesz chciał wstawić klatki do kilku warstw jednocześnie, przytrzymaj klawisz Shift i kliknij punkt, w którym chcesz wstawić klatki we wszystkich warstwach, a następnie wybierz Insert/Timeline/Frame (Wstaw/Oś czasu/Klatka).


    Tworzenie klatki kluczowej


    Klatka kluczowa wskazuje zmianę zawartości stołu montażowego. Na osi czasu klatki kluczowe są oznaczane punktami. Pusty punkt oznacza, że w danej warstwie, w tym punkcie czasu nie ma nic. Wypełniony punkt to znak, że w danej warstwie w tym punkcie czasu jest jakaś zawartość. W naszym przykładzie warstwa back-ground zawiera wypełnioną klatkę kluczową (czarny punkt) w 1. klatce. Warstwa photo1 także zawiera wypełnioną klatkę kluczową w 1. klatce. Jest tak, ponieważ na obu tych warstwach umieszczono fotografie. Natomiast w warstwie photo2 w klatce 1. znajduje się pusta klatka, co oznacza, że warstwa jest w tej chwili pusta.
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    Do warstwy photo2 dodamy klatkę kluczową tam, gdzie chcemy umieścić kolejną fotografię.


    1. Zaznacz klatkę 24. warstwy photo2. W chwili zaznaczenia klatki Flash pokaże jej numer poniżej osi czasu.
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    2. Wybierz Insert/Timeline/Keyframe (Wstaw/Oś czasu/Klatka kluczowa — klawisz F6).


    W klatce 24. warstwy photo2 pojawi się nowa klatka kluczowa, na co wskazywać będzie pusty punkt na osi czasu.
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    3. Zaznacz nową klatkę kluczową w klatce 24. warstwy photo2.


    4. Przeciągnij element photo2.jpg z biblioteki na stół montażowy.


    Pusty punkt w klace 24. zostanie wypełniony, co oznacza, że w warstwie photo2 zachodzą zmiany. W klatce 24. na stole montażowym pojawi się kolejna fotografia. Możesz kliknąć i przeciągnąć czerwony prostokąt głowicy odtwarzającej znajdujący się ponad osią czasu (ta czynność czasem nazywana jest „pocieraniem”), aby pokazać, co dzieje się na stole montażowym w dowolnym punkcie osi czasu. Zobaczysz, że obrazy w warstwie background oraz w warstwie photo1 pozostają na stole montażowym na całej osi czasu, a obraz w warstwie photo2 pojawia się w klatce 24.


    [image: fig01-23.tif]


    Zrozumienie, jak działają klatki i klatki kluczowe jest bardzo ważne w opanowaniu Flasha. Upewnij się, że umiesz rozpoznać, iż w warstwie photo2 znajduje się 48 klatek, w tym 2 klatki kluczowe — pusta klatka kluczowa w klatce 1. i wypełniona klatka kluczowa w klatce 24.


    [image: 20671.jpg]


    Przesuwanie klatki kluczowej


    Jeśli zdecydujesz, że obraz photo2.jpg ma się pojawić później lub wcześniej, będziesz musiał przenieść klatkę kluczową, w której znajduje się obraz, do punktu wcześniejszego lub późniejszego na osi czasu. Klatkę kluczową możesz łatwo przesuwać na osi czasu, wystarczy, że zaznaczysz ją i przeciągniesz w nowe położenie.


    1. Zaznacz klatkę kluczową w klatce 24. warstwy photo2.


    2. Przesuń lekko kursor myszy — zobaczysz obok niego ikonę prostokąta wskazującą, że możesz przemieścić klatkę kluczową.


    3. Kliknij i przeciągnij klatkę kluczową do klatki 12. warstwy photo2.


    [image: fig01-24.tif]


    Obraz photo2.jpg będzie pojawiał się na stole montażowym we wcześniejszym punkcie animacji.


    [image: fig01-25.tif]


    Usuwanie klatek kluczowych


    Jeśli będziesz chciał usunąć klatkę kluczową, nie naciskaj klawisza Delete! Naciśnięcie tego klawisza spowoduje usunięcie zawartości klatki kluczowej ze stołu montażowego. Zamiast tego zaznacz klatkę kluczową i wybierz Modify/Timeline/Clear Keyframe (Modyfikuj/Oś czasu/Wyczyść klatkę kluczową [Shift+F6]). Klatka kluczowa zostanie usunięta z osi czasu.


    Porządkowanie warstw na osi czasu


    W tej chwili plik Flasha, z którym pracujesz, powinien zawierać trzy warstwy: background, photo1 i photo2. Do projektu będziesz jednak dodawał kolejne warstwy i, jak ma to miejsce w przypadku większości projektów, w końcu będziesz musiał zarządzać wieloma warstwami. Foldery warstw pomogą Ci grupować powiązane ze sobą warstwy i zachować porządek na osi czasu. Czynność tę można porównać do tworzenia folderów dla dokumentów przechowywanych na pulpicie. Opracowanie folderów może zająć chwilę, ale pozwoli potem zaoszczędzić czas, będziesz bowiem wiedział, gdzie znaleźć określoną warstwę.


    Tworzenie folderów warstw


    W tym projekcie dodamy warstwy dla kolejnych fotografii; warstwy będziemy umieszczać w folderze warstw.


    1. Zaznacz warstwę photo2 i kliknij przycisk Add New Layer (Nowa warstwa) u dołu osi czasu ([image: fig01-15.tif]).


    2. Nowej warstwie nadaj nazwę photo3.


    3. Wstaw klatkę kluczową w klatce 24.


    4. Przeciągnij obraz photo3.jpg z biblioteki na stół montażowy.


    Masz teraz cztery warstwy. Trzy górne zawierają zdjęcia z Coney Island, które pojawiają się w różnych klatkach kluczowych.


    [image: fig01-26.tif]


    5. Zaznacz warstwę photo3 i kliknij ikonę Insert Layer Folder (Nowy folder) u dołu osi czasu ([image: fig01-27.tif]).


    Nowy folder warstw pojawi się powyżej warstwy photo3.


    6. Folderowi nadaj nazwę photos.


    [image: fig01-28.tif]


    Dodawanie warstw do folderów


    Teraz umieścimy warstwy ze zdjęciami w folderze photos. W czasie układania warstw pamiętaj, że Flash wyświetla warstwy w takiej kolejności, w jakiej widoczne są na osi czasu, czyli zawartość górnej warstwy znajdzie się na wierzchu, a dolnej na spodzie.


    1. Przeciągnij warstwę photo1 do folderu photos.


    Zwróć uwagę na pogrubioną linię, która wskazuje miejsce docelowe warstwy. Kiedy warstwa zostaje umieszczona w folderze, jej nazwa wyróżniana jest wcięciem.


    2. Przeciągnij warstwę photo2 do folderu photos.


    [image: fig01-29.tif]


    3. Przeciągnij warstwę photo3 do folderu photos.


    Wszystkie trzy warstwy powinny teraz znajdować się w folderze photos.
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    Widok folderu możesz zwijać, klikając strzałkę. Ponowne kliknięcie strzałki rozwinie widok. Pamiętaj, że jeśli usuniesz folder warstw, usuniesz także wszystkie znajdujące się w nim warstwy.


    Zmiana wyglądu osi czasu


    Możesz zmienić wygląd osi czasu, aby dopasować ją do swojego sposobu pracy. Jeśli będziesz chciał zobaczyć więcej warstw, wybierz Short (Krótkie) z rozwijanego menu widoku warstw znajdującego się w prawym górnym rogu panelu osi czasu. Polecenie Short (Krótkie) zmniejsza wysokość komórek symbolizujących klatki. Opcje Preview (Podgląd) i Preview in Context (Podgląd w kontekście) służą do wyświetlania na osi czasu miniatur zawartości klatek kluczowych.


    Możesz także zmieniać szerokość komórek klatek, wybierając Tiny (Miniaturowe), Small (Małe), Normal (Zwykłe), Medium (Średnie) i Large (Duże).
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    Wycinanie, kopiowanie, wklejanie i powielanie warstw


    Kiedy zarządzasz wieloma warstwami i folderami warstw, Twoja praca może stać się dużo prostsza i efektywniejsza, kiedy skorzystasz z poleceń wycinania, kopiowania, wklejania i kopiowania warstw. Kopiowane i wklejane są wszystkie właściwości warstwy, łącznie z klatkami, klatkami kluczowymi, animacjami, a nawet jej nazwą i typem. Foldery warstw oraz ich zawartość także można kopiować i wklejać.
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    Aby wyciąć lub skopiować dowolną warstwę bądź folder warstw, po prostu zaznacz wybrany element i kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij, przytrzymując klawisz Ctrl (Mac OS). Gdy pojawi się rozwijane menu kontekstowe, wybierz z niego polecenie Cut Layers (Wytnij warstwy) lub Copy Layers (Kopiuj warstwy).


    Ponownie kliknij na osi czasu prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij, przytrzymując klawisz Ctrl (Mac OS), a następnie wybierz opcję Paste Layers (Wklej warstwy). Warstwa lub warstwy, które zostały wycięte bądź skopiowane, zostaną wklejone na osi czasu. Użyj polecenia Duplicate Layers (Powiel warstwy), aby w jednym kroku skopiować i wkleić warstwę.


    Możesz też wycinać, kopiować, wklejać i powielać warstwy, korzystając z głównego menu aplikacji u góry okna Flasha. Rozwiń menu Edit/Timeline (Edytuj/Oś czasu), a następnie wybierz z niego odpowiednie polecenie: Cut Layers (Wytnij warstwy), Copy Layers (Kopiuj warstwy), Paste Layers (Wklej warstwy) lub Duplicate Layers (Powiel warstwy).


    Korzystanie z panelu Properties (Właściwości)


    Panel Properties (Właściwości) umożliwia szybki dostęp do atrybutów, które mogą okazać się najpotrzebniejsze. To, co pojawi się w panelu, zależy od rodzaju wybranego elementu. Jeśli nie wybierzesz niczego, panel będzie pokazywał ogólne opcje dokumentu, w tym kolor stołu montażowego i jego wymiary. Jeżeli natomiast na stole montażowym zostanie zaznaczony obiekt, panel pokaże jego współrzędne x i y. Wykorzystamy panel Properties (Właściwości) do przesunięcia obiektów na stole montażowym.


    Rozmieszczanie obiektów na stole montażowym


    Zaczniemy od przesunięcia fotografii za pomocą panelu Properties (Właściwości). Użyjemy także panelu Transform (Przekształć) w celu jej obrócenia.


    
      Uwaga: Jeżeli panel Properties (Właściwości) nie jest otwarty, wybierz Window/Properties (Okno/Właściwości) lub naciśnij Ctrl+F3 (Windows) albo Command+F3 (Mac OS).

    


    1. Na osi czasu w klatce 1. zaznacz obraz photo1.jpg, który przeciągnąłeś na stół montażowy do warstwy photo1. Niebieskie obramowanie będzie wskazywać, że obiekt został zaznaczony.


    2. W panelu Properties (Właściwości) wpisz 50 jako wartość X, a 50 jako wartość Y. Naciśnij Enter lub Return, aby zastosować zmiany. Równie dobrze możesz przesunąć kursorem nad polami X i Y, aby zmienić położenie. Fotografia przesunie się na lewą stronę stołu montażowego.
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    Wartości X i Y są mierzone względem lewego górnego rogu stołu montażowego. Wartość X zaczyna się od 0 i zwiększa w miarę przesuwania się w prawo, Y zaczyna się od 0 i zwiększa w miarę przesuwania się w dół. Punkt rejestracji dla zaimportowanych fotografii znajduje się w lewym górnym rogu.


    3. Wybierz Window/Transform (Okno/Przekształć), aby otworzyć panel Transform (Przekształć).


    4. W panelu Transform (Przekształć) wybierz opcję Rotate (Obróć) i w polu Rotate (Obróć) wpisz -12 lub kliknij i przeciągnij, aby zmienić stopień obrotu. Naciśnij Enter lub Return, aby zastosować zmiany.


    Fotografia zaznaczona na stole montażowym zostanie obrócona o 12 stopni przeciwnie do ruchu wskazówek zegara.
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    5. Zaznacz klatkę 12. warstwy photo2, a następnie kliknij obraz photo2 na stole montażowym.


    6. Użyj panelu Properties (Właściwości) oraz Transform (Przekształć) do przesunięcia i obrócenia fotografii w ciekawy sposób. Skorzystaj z wartości X = 80, Y = 50 oraz Rotate (Obrót) = 6, aby uzyskać kontrast z pierwszą fotografią.
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    Praca z panelami


    Niemal wszystko, co robimy we Flashu, wymaga użycia paneli. W tej lekcji wykorzystujemy panele Library (Biblioteka), Tools (Narzędzia), Properties (Właściwości), History (Historia) oraz Timeline (Oś czasu). W kolejnych lekcjach będziemy posługiwać się także panelami Actions (Operacje), Color (Kolor), Motion Editor (Edytor ruchu) i innymi, pozwalającymi na kontrolowanie różnych aspektów projektu. Panele są nieodłączną częścią przestrzeni roboczej Flasha, a więc warto wiedzieć, jak nimi zarządzać.
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    Aby otworzyć panel, wystarczy kliknąć jego nazwę w menu Window (Okno). W kilku przypadkach konieczne będzie wybranie panelu z podmenu, przykładowo Window/Other Panels/History (Okno/Inne panele/Historia).


    Domyślnie panele Properties (Właściwości), Library (Biblioteka) i Tools (Narzędzia) umieszczone są razem w prawej części ekranu, panele Timeline (Oś czasu) i Motion Editor (Edytor ruchu) znajdują się na dole, a stół montażowy na górze. Oczywiście, panele można przemieszczać w dowolne, wygodne dla nas położenie.


    • Aby oddokować panel z prawej części ekranu, należy przeciągnąć go w nowe położenie, chwytając za pasek zakładki.


    • Aby zadokować panel, trzeba przeciągnąć go w obszar dokowania. Panel można przeciągnąć nad inny panel, poniżej niego lub między panele. Niebieska ramka będzie wskazywać, że panel został zadokowany.


    • Aby zgrupować panel z innym, należy przeciągnąć go na pasek zakładki innego panelu.


    • Aby przesunąć grupę paneli, należy przeciągnąć ją, chwytając za ciemnoszary pasek zakładki.


    Można także wyświetlić większość paneli w postaci ikon, aby zwiększyć ilość dostępnego miejsca, a jednocześnie zachować możliwość szybkiego dostępu do nich. W tym celu kliknij ikonę strzałek w prawym górnym rogu panelu. Ponowne kliknięcie strzałek rozwinie panele.


    7. Zaznacz klatkę 24. warstwy photo3. Kliknij obraz photo3 na stole montażowym.


    8. Użyj panelu Properties (Właściwości) oraz Transform (Przekształć) do przesunięcia i obrócenia fotografii w inny sposób. Wpisz wartości X = 120, Y = 55 oraz Rotate (Obrót) = -2, aby uzyskać kontrast z pozostałymi fotografiami.


    
      Uwaga: Krawędzie obrazów, które są skalowane lub obracane we Flashu, mogą być „poszarpane”. Można je wygładzić, klikając ikonę bitmapy w bibliotece. W oknie Bitmap Properties (Właściwości bitmapy) należy zaznaczyć opcję Allow Smoothing (Zezwalaj na wygładzanie).
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    Korzystanie z panelu Tools (Narzędzia)


    Panel Tools (Narzędzia) — wąski, pionowy panel po prawej stronie przestrzeni roboczej — zawiera narzędzia służące do tworzenia zaznaczeń, rysowania, wpisywania tekstu, malowania, edycji i nawigacji oraz odpowiednie dla nich opcje. Będziemy często używali panelu Tools (Narzędzia) w celu przełączenia się do najbardziej niezbędnych narzędzi. Najczęściej będziemy korzystać z narzędzia Selection (Zaznaczanie), włączanego czarną strzałką u góry panelu; za pomocą tego narzędzia zaznaczysz lub wybierzesz obiekt na stole montażowym i osi czasu. Po wybraniu narzędzia należy pamiętać o sprawdzeniu, czy ustawienia, widoczne w dolnej części panelu, są odpowiednie do zadania, jakie chcemy wykonać.
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    Wybieranie i używanie narzędzia


    Kiedy wybieramy jedno z narzędzi, opcje dostępne w dolnej części panelu Tools (Narzędzia) i Properties (Właściwości) zmieniają się. Jeżeli wybierzemy np. narzędzie Rectangle (Prostokąt), pojawią się opcje Object Drawing (Rysowanie obiektów) oraz Snap To Object (Przyciąganie do obiektów). Dla narzędzia Zoom (Powiększenie) będą to opcje Enlarge (Powiększ) oraz Reduce (Zmniejsz).


    Panel Tools (Narzędzia) zawiera zbyt wiele narzędzi, aby wszystkie mogły być widoczne jednocześnie. Niektóre w panelu Tools (Narzędzia) ułożone są w grupach; widoczne jest tylko to narzędzie z grupy, które zostało wybrane jako ostatnie. Mały trójkąt w lewym dolnym rogu ikony narzędzia wskazuje, że w grupie dostępne są także inne. Kliknięcie i przytrzymanie tej ikony spowoduje pokazanie innych dostępnych narzędzi w menu rozwijanym.


    Na początek użyjemy narzędzia Text (Tekst) w celu dodania do animacji tytułu.


    1. Zaznacz górną warstwę na osi czasu i kliknij przycisk Add New Layer (Nowa warstwa).


    2. Nowej warstwie nadaj nazwę text.


    3. Zablokuj wszystkie inne, znajdujące się niżej warstwy, aby uniknąć przypadkowego przesunięcia ich zawartości.


    4. Na osi czasu przesuń głowicę odtwarzającą do klatki 36. i zaznacz klatkę 36. w warstwie text.


    5. Wybierz Insert/Timeline/Keyframe (Wstaw/Oś czasu/Klatka kluczowa — F6) w celu wstawienia klatki kluczowej w klatce 36. warstwy text.
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    Tekst, który wpiszesz, będzie pojawiał się w 36. klatce tej warstwy.


    6. Z panelu Tools (Narzędzia) wybierz narzędzie Text (Tekst) oznaczone wielką literą T.


    [image: fig01-39.tif]


    7. Z panelu Properties (Właściwości), z menu rozwijanego wybierz Classic Text (Tekst klasyczny), a z menu niżej Static Text (Tekst statyczny).


    Classic Text (Tekst klasyczny) to tryb służący do dodawania prostego tekstu, który nie wymaga zaawansowanych opcji, np. wielu kolumn lub zawijania wokół obiektów. Opcja Static Text (Tekst statyczny) jest odpowiednia dla każdego tekstu, który będzie tylko wyświetlany. Opcje Dynamic Text (Tekst dynamiczny) oraz Input Text (Tekst wejściowy) służą do tworzenia tekstów interaktywnych, które można kontrolować za pomocą ActionScriptu. Więcej na ten temat dowiesz się z lekcji 7., „Tekst”.


    8. W panelu Properties (Właściwości) wybierz odpowiedni rozmiar i czcionkę tekstu. Być może na Twoim komputerze nie ma zainstalowanych dokładnie tych samych czcionek, które są pokazane w tej lekcji, ale możesz wybrać podobną czcionkę.


    9. Kliknij kolorowy kwadrat w panelu Properties (Właściwości), aby wybrać kolor tekstu. Możesz kliknąć ikonę koła kolorów w prawym górnym rogu, otwierającą próbnik kolorów, lub zmienić, także w prawym górnym rogu, wartość w polu Alpha (Alfa), która określa poziom przezroczystości.
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    10. Upewnij się, że zaznaczyłeś pustką klatkę kluczową w klatce 36. warstwy text i kliknij stół montażowy w punkcie, w którym chcesz rozpocząć wpisywanie tekstu. Możesz kliknąć raz i rozpocząć pisanie lub kliknąć i przeciągnąć, aby zdefiniować szerokość pola tekstowego.


    11. Wpisz tytuł, który będzie opisywał fotografie wyświetlane na stole montażowym.
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    Narzędzia w panelu Tools (Narzędzia)


    Panel Tools (Narzędzia) zawiera narzędzia służące do tworzenia zaznaczeń, rysowania, malowania oraz nawigacji. Obszar opcji pozwala na modyfikowanie sposobu działania wybranego narzędzia. W rozwiniętym menu po prawej stronie znajdziemy narzędzia ukryte. Czarny kwadrat wskazuje, które narzędzie pojawia się w panelu Tools (Narzędzia). Wielkie litery w nawiasach to skróty klawiszowe służące do wybierania narzędzi. Zauważ, że w poszczególnych grupach znajdują się narzędzia o podobnym działaniu.
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    12. Wyjdź z trybu używania narzędzia Text (Tekst), wybierając narzędzie Selection (Zaznaczenie [[image: fig01-42.tif]]).


    13. Jeśli chcesz, użyj panelu Properties (Właściwości) lub Transform (Przekształć) w celu przemieszczenia lub obrócenia tekstu na stole montażowym. Możesz także po prostu wybrać narzędzie Selection (Zaznaczenie) i przeciągnąć w nowe miejsce na stole montażowym. Wartości X i Y w panelu Properties (Właściwości) będą aktualizowane w czasie przeciągania tekstu.


    [image: fig01-43.tif]


    14. Ukończyłeś pracę nad animację w tej lekcji! Możesz porównać Twój plik z plikiem końcowym 01End.fla.


    Cofanie operacji we Flashu


    Być może w doskonałym świecie wszystko przebiega zgodnie z planem. W rzeczywistości musimy czasem cofnąć się o krok lub dwa i zacząć od nowa. We Flashu możemy cofać nasze działania za pomocą polecenia Undo (Cofnij) lub panelu History (Historia).


    Pojedynczy krok możemy cofnąć, wybierając Edit/Undo (Edytuj/Cofnij) lub naciskając Ctrl+Z (Windows) lub Command+Z (Mac OS). Aby powtórzyć krok, który został wycofany, wystarczy wybrać Edit/Redo (Edytuj/Powtórz).


    Wycofanie więcej niż jednego kroku można najprościej wykonać za pomocą panelu History (Historia), który pokazuje listę 100 ostatnich kroków. Zamknięcie dokumentu spowoduje wyczyszczenie jego historii. Panel History (Historia) można otworzyć, wybierając Window/Other Panels/History (Okno/Inne panele/Historia).


    Przypuśćmy, że nie jesteś zadowolony z tekstu, 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 2. Praca z grafiką

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3. Tworzenie i edytowanie symboli

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4. Dodawanie animacji

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5. Kinematyka odwrotna i przekształcenia

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6. Tworzenie interaktywnego systemu nawigacji

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7. Tekst

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8. Praca z dźwiękiem i wideo

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9. Ładowanie i kontrolowanie zawartości zewnętrznej

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10. Publikowanie dokumentów Flasha

Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatkowe materiały
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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