Macromedia Flash MX



Informacje ogélne
Plik zrodlowy (plik.fla) i plik wynikowy (plik.swf)

Plik zrodlowy (roboczy) — zawiera wszystkie elementy skladowe prezentacji (wszystkie
bitmapy i dzwigki umieszczone w aplikacji, poszczeg6lne symbole, warstwy i sktadowe
klatki, odnos$niki, interakcje itp.), w nim dokonujemy wszelkich zmian w prezentacji.

Plik wynikowy — opublikowany plik, stworzony z kodu zrédlowego, ktory moze by¢
odtwarzany przez Flash Playera

Interfejs programu
- menu gléwne
- pasek narzedziowy
- kontroler animacji
- obszar roboczy
- panel narzedzi
- panel przebiegu animacji Timeline
- panel akcji
- panel wlasciwosci
- panel miksera kolorow
- panel probek kolorow
- panel komponentow

Obszar roboczy
Przestrzen, w ktorej znajduja sig obiekty graficzne.
Bezposrednio nad obszarem w lewym rogu znajduje si¢ aktualna nazwa sceny, z drugiej
strony ikona edycji sceny, ikona edycji symbolu i pole wyboru powickszenia obszaru
roboczego.
— Document Properties — Modify/Document... (Ctrl+])
— Rozdzielczo$¢ - wielko$¢ obszaru (sceny), ktory bedzie widoczny w  trakcie
odtwarzania animacji (standardowo 550x400 pikseli);
— Kolor tta sceny;
— Szybko$¢ odtwarzania animacji (predkosc), ilos¢ klatek na sekundg (standardowo 12
fps)
— Jednostki miary (cale, cale dziesigtne, punkty, cm, mm, piksele)
— Paleta Scene — Modify/Scene... (Shift+F2)
Mozemy nadawaé scenom wilasne nazwy i zmienia¢ ich kolejnos¢ w stosie.
— Kopiowanie sceny
— Dodawanie sceny
— Usuwanie sceny

Paleta narzedzi dzieli si¢ na:
— zakladka narzedzi
— zaktadka widoku
— zaktadka kolorow
— zakladka opcji

Zakladka narzedzi, zakladka opcji, zakladka koloréw
— linia i jej modyfikatory
— modyfikator koloru linii (obwiedni)
— modyfikator grubosci linii
— modyfikator stylu linii



— ustawienia wtasne (Custom ...)
owal i jego modyfikatory
— modyfikator koloru linii
— modyfikator koloru wypeknienia (wypetnienie kolorem i gradientem)
prostokat i jego modyfikatory
— modyfikator koloru linii
— modyfikator koloru wypeknienia (wypetnienie kolorem i gradientem)
— opcja zaokraglania narozy
oléwek i jego modyfikatory
— modyfikator koloru linii
— opcja trybu pracy otéwka
— prosty (Straighten) — krzywa zostanie zamieniona na ciag prostych
— wygtadzany (Smooth) — krzywa zostanie wygladzona
— odreczny (Ink) — krzywa pozostanie tylko nieznacznie zmigkczona
pioro i jego modyfikatory
Za pomoca tego narzedzia mozemy Scisle kontrolowac rysowane ksztatty; umozliwia
ono modyfikacje krzywych, wchodzacych w sktad ksztattu na poziomie ich struktury;
przydatne w procesie usuwania i dodawania punktéw do ksztattu;
— modyfikator koloru linii
— modyfikator koloru wypelnienia
strzalka biala (Subselection Tool) — stuzy do zmiany geometrii ksztattu
pgdzel jego modyfikatory
modyfikator koloru wypetienia
— opcja trybu pracy pedzla
— malowanie normalne (Paint Normal) — kryje wszystkie obszary
— malowanie wypeien (Paint Fills) — kryje tylko wypelnienie i obszar pusty
— malowanie poza (Paint Behind) — kryje tylko na obszarze pustym
— malowanie zaznaczen (Paint Selection) — kryje tylko aktualnie zaznaczony
obszar
— malowanie wewnatrz (Paint Inside) — kryje tylko obszar wewnatrz ksztattu
— opcja wielkosci pedzla
— opcja ksztattu pedzla
— opcja zamknigcia wypetienia
butla z farba i jej parametry
— modyfikator koloru linii
wiadro z farbg i jego parametry
— modyfikator koloru wypetnienia
— opcja trybu pracy narzgdzia
,hiezamykanie przerw” (Don’t Close Gaps)
»zamykania matych przerw” (Close Small Gaps)
»zamykania $rednich przerw” (Close Medium Gaps)
»zamykania duzych przerw” (Close Large Gaps)
— opcja zamknigcia wypehienia
kroplomierz — mozemy skopiowac kolor, styl i grubos¢ obwiedni lub kolor i styl
wypehienia z jednego obiektu na inny
gumka i jego modyfikatory
— opcja trybu pracy narzedzia
— normalne wymazywanie
— wymazywanie wypehien
— wymazywanie linii



— wymazywanie zaznaczonych wypeknien
—  wymazywanie wnetrz
— opcja wymazywania calego obszaru
— opcja ksztattu narzedzia
— transformacja wypeknienia (Transform Fill Tool) mozemy wptywac na potozenie
gradientu i bitmapy w wypehieniu
— przyciaganie — magnez (Snap)
Przy aktywnej siatce (Viev/Grid/Show Grid) mozemy przyciaga¢ do niej obiekty
w trakcie rysowania.
Mozemy takze przyciaga¢ obiekty do siebie
— strzalka — shuzy do bezposredniego zaznaczenia obiektow
— opcja przyciagania
— opcja prostowania krzywych
— opcja wygtadzania krzywych
Kliknigcie strzatka na jakimkolwiek obiekcie powoduje zaznaczenie go. Teraz mozna
go transformowac i modyfikowac.
— Lasso (Lasso Tool) — narzedzia lassa uzywamy jesli chcemy, aby obszar zaznaczenia
miat dowolny ksztatt
— Rozdzka — wykorzystywana przy pracy z bitmapami
—  Wiasciwosci ustawien dla rozdzki — ustawiamy czutos$¢ r6zdzki
— Opcja liniowego trybu pracy narzedzia lassa
— narzedzie transformacji
— Opcja obrotu i pochylenia
— Opcja skalowania
— Opcja znieksztalcenia ksztattu
— Opcja znieksztalcenia matrycy ksztattu
— tekst

Zakladka widoku

— narzedzie raczki (przesuwanie widocznej czgsci obszaru roboczego, kiedy pracujemy
pod powickszeniem)
Podwdjne klikniecie na ikonie narzedzia rqczki powoduje, zZe w obszarze roboczym
Jjest widoczna cata biala przestrzen.

— narzedzie lupy (powigkszanie i pomniejszanie obszaru roboczego)
— opcja powigkszania
— opcja pomnigjszania
Podwojne kliknigcie na ikonie narzedzia lupy powoduje, ze obraz w obszarze
roboczym jest pokazany w powiekszeniu rownym 100% (skala 1:1).



Edycja kolorow (Windows/Color Mixer) — stuzy do definiowania nowych kolorow

— modyfikator koloru linii
— modyfikator koloru wypeknienia
— opcja zerwania koloréow (kolor obwiedni zostanie zamieniony na czarny, a kolor
wypelnienia na bialy)
— opcja koloru pustego (kolor modyfikatora zostanie zastapiony kolorem pustym)
— opcja zamiany kolorow (kolory obwiedni i wypelnienia zostang zamienione)
— okno wyboru koloru
— probka koloru
— pola wartosci numerycznych koloru (RGB lub HSB i Alpha — przezroczystosc¢
w procentach 0%-100%)
— rozwijana lista rodzaju probki
o bez wypehienia (None)
o jednolita barwa (Solid)
o gradient liniowy (Linear)
o gradient radialny (Radial)
Wybierajqc gradient znajdziemy w mikserze kolorow pole edycji gradientow wraz ze
znacznikami kolorow, gdzie zmieniajqc kolor i pozycje znacznikow zmieniamy
definicje gradientu. W trakcie edycji gradientu mozemy dodawaé nowe znaczniki do
paska edycji gradientu
o Dbitmapa (Bitmap)
— menu panelu
o RGB - definiowanie koloru w oparciu o model RGB
o HSB - definiowanie koloru w oparciu o kolor HSB
o Add Swatch - dodanie koloru do standardowej palety

Standardowa paleta koloréw
— Okno z probkami kolorow
— Okno z probkami gradientow
— Menu panelu
o Powiel kolor (Duplicate Swatch)
Usun kolor (Delete Swatch)
Dodaj palete kolorow z pliku (Add Colors...)
Zastap palete paleta z pliku (Replace Colors...)
Zataduj paletg standardowa (Load Default Colors)
Zachowaj palete (Save Colors...)
Zachowaj palete jako standardowa (Save as Default)
Wyczy$¢ palete (Clear Colors)
Utworz paletg 216 kolorow(Web 216) — paleta kolorow prawidtowo obstugiwana
w przegladarkach internetowych
o Sortuj prébki (Sort Colors)

O O O O O O O O

Edycja i transformacje obiektow
— Panel transformacji — Window/Transform (Ctrl+T) — wywolanie panelu transformacji
— Skala X
— SkalaY
— Zachowanie proporcji skalowania
—  Obrot
— Pochylenie
— Kopiuyj z transformacja
— Cofhnij transformacje



Modify/Transform/Distort — opcja znieksztalcenia ksztattu

Modify/Transform/Envelope — opcja transformacji znieksztatcenia matrycy transformacji
Modify/Transform/Scale — opcja skalowania

Modify/Transform/Rotate 90 CW — obroét ksztaltu o 90 stopni w kierunku zgodnym do
ruchu wskazowek zegara

Modify/Transform/Rotate 90 CWW — obrot ksztattu o 90 stopni w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazowek zegara

Modify/Transform/Flip Vertical — transformacja odbicia lustrzanego wzgledem osi
poziome;j

Modify/Transform/Flip Horizontal — transformacja odbicia lustrzanego wzglegdem osi
pionowe;j

Modify/Smooth — opcja wygtadzania krzywych
Modify/Straighten — opcja prostowania krzywych
Modify/Optimize — opcja optymalizacji krzywych — dokonuje si¢ w celu zredukowania
ilosci segmentdw wszelkiego typu krzywych, ktére sktadaja si¢ na ksztatt;
Modify/Shape/...
— .../Convert Lines to Fills — konwertuje linie do wypelnien
— .../Expand Fill — efekt zwigkszenia (zmniejszenia) wypelnienia;
Okno, w ktorym ustawiamy odleglos¢, o jaka maja si¢ przesunaé krawedzie ksztattu,
oraz kierunek (na zewnatrz — Expand, lub do zewnatrz — Inset).
— .../Soften Fill Edges — efekt zmigkczanie (wtopienia)krawedzi wypehienia;
Okno, w ktorym ustawiamy odleglo$¢ (Distance), na jaka maja zosta¢ wysunigte
(Expand) lub wcigte (Inset) krawedzie wypetienia. W polu ,,Number of Steps”
podajemy ilo$¢ wypeien, ktére beda imitowaé zmigkczenie.
Modify/Break Apart pozwala grupy obiektow oraz odnosniki symboli rozbi¢ na
pojedyncze obiekty skladajace si¢ z obwiedni i wypelnien
Modify/Distribute to Layers pozwala roztozy¢ zaznaczone obiekty na poszczegdlne
warstwy

Panel informacyjny — Window/Info (Ctrl+1) — wywotanie panelu informacyjnego
Posiada wszystkie dane, dotyczace polozenia i wymiaré6w obiektu, potozenie w pionie
1w poziomie (X 1Y), szeroko$¢ i wysokos$¢ (W i H).

— Rozmiary obiektu (szerokos$é: W 1 wysokosé: H)

— Punkt odniesienia obiektu

— Potozenie obiektu w obszarze roboczym (lewy gorny rog obiektu lub srodek obiektu)
— Kolor i przezroczysto$¢ obiektu

— Aktualna pozycja wskaznika myszki



Kopiowanie i przenoszenie

— Kopiowanie — Edit/Copy

—  Wycinanie — Edit/Cut

— Wstawianie — Edit/Paste (wstawia obiekt doktadnie w §rodku widocznej czgsci obszaru
roboczego, niekoniecznie w $rodku bialej przestrzeni obszaru roboczego)

— Wstawianie — Edit/Paste in Place (wstawia obiekt doktadnie w tym samym miejscu,
z ktorego zostat on skopiowany lub wycigty)

Grupowanie obiektéw
Grupowanie — Modify/Group (Ctrl+Q)
Grupowanie obiektéw pozwala przeprowadzi¢ transformacj¢. Grupowania uzywa si¢
przede wszystkim, gdy dany obiekt jest zbiorem réznych ksztattow, tworzacych jedna
catos¢. Mozemy zmodyfikowa¢ obiekty wchodzac w sktad grupy, przechodzac do jej
edycji.

— Rozgrupowywanie — Modify/Ungroup (Ctrl+Shift+G)

Punkt transformacji

Punkt wzgledem ktorego dokonywana jest transformacja obrotu na obiektach.
Standardowo punkt transformacji jest umieszczony w geometrycznym $rodku obiektu. Jesli
potrzebujemy obroci¢ obiekt wzgledem innego punktu niz $rodek geometryczny, musimy
przesuna¢ punkt transformacji w dowolnie wybrane miejsce za pomoca narzedzia
transformacji.

Dopasowanie obiektéw
— Panel dopasowania — Window/Align (Ctrl+K) — wywotanie panelu dopasowania
—  Opcja wyréwnania (Align)
— Opcja rozmieszczenia (Distribute)
— Opcja dopasowania rozmiaru (Match Size)
— Opcja rozmieszczenia wzgledem krawedzi przystajacych (Space)
— Dopasowanie do strony (To Stage)
— Dopasowanie obiektow jest dostepne rowniez z poziomu Modify\Align
— Kolejnos¢ w stosie (Modify/Arrange)

Import plikéw graficznych

— Zapomocg polecenia — Copy/Paste

— Zapomocg polecenia — Import

Jesli nazwa importowanego pliku zakonczona jest cyfra, a w tym samym katalogu znajduja
si¢ dodatkowe pliki o tej samej nazwie i kolejnych numerach, to Flash zapyta, czy chcemy
zaimportowac cala sekwencje.

Przygotowanie obrazkéw do animacji (roslinki, warzywa, owoce, ludziki)

Import plikow wideo

Mozna importowaé pliki wideo w formacie AVI, MPG oraz MOV. Jes$li mowa o plikach
MOV (QuickTime), mozemy umieszcza¢ je w calosci lub tylko odnosnik do pliku. Flash
przechowuje wtedy tylko adres internetowy pliku zrodlowego i wyswietla pierwsza klatke
filmu.

Okno ustawien importu wideo — ustawiamy tu parametry importowanej sekwencji wideo
(jakosé¢, skala animacji)



Grafika rastrowa

Cechy grafiki bitmapowej

Flash pozwala importowac, kopiowac¢ i zapisywac grafiki bitmapowe. Rozroznia bardzo wiele
formatow, potrafi obstugiwaé kanaly alfa. Niestety wspotpraca Flasha z bitmapami odbywa
si¢ kosztem plynnosci odtwarzania filmu. Aby nie powodowa¢ zmniejszenia wydajnosci
filmu Flasha, wszystkie bitmapy powinny mie¢ odpowiednia wielkos¢ (skala 1:1),
rozdzielczos¢, model koloru i format zapisu wykorzystujacy wydajne kompresory. Tylko w
ten sposob nie pogorszymy drastycznie ptynnosci odtwarzania filmu z zamieszczonymi
bitmapami.

Pomimo, ze grafika, prezentacje i strony WWW tworzone w technologii Shockwave Flash sa
w petni skalowalne to powigkszanie elementéw bitmapowych, catego ekranu zawierajacego
bitmape spowoduje pogorszenie jej rozdzielczosci i oczywiscie jako$ci. Nalezy unika¢ takich
ruchow.

Flash pozwala wykorzysta¢ w pracy tzw. Kanal Alfa. Kanat alfa to dodatkowy 8 bitowy
obrazek w odcieniach szaros$ci (czgsto czarno-bialy) zapisany w obrazie. Jego uzycie sprawia,
ze czg$¢ obrazu mieszczaca si¢ w biatych obszarach kanatu alfa (maski) jest widoczna we
Flashu.

Pozostate obszary nie sa widoczne (sa maskowane). Jako, ze mozemy wykorzysta¢ maske z
odcieniami szarosci, to ksztalt obiektow moze mie¢ migkkie krawedzie. Dodatkowy kanat
alfa powigksza plik na dysku. Aby mozna byto skorzysta¢ z efektu przezroczystosci nalezy
zapisa¢ obraz w formacie obstugujacym kanaty alfa. Najlepiej PNG nieco gorzej TIFF.
Format PNG stworzony na potrzeby Internetu daje lepsze algorytmy kompresji.

Budowa bitmapy:

Grafika bitmapowa jest zawsze prostokatna. Obraz bitmapowy ztozony jest z kwadratowych
punktow - pixeli. Najlepszym parametrem do ustalania wielkosci obrazu we Flashu i innych
programach multimedialo - internetowych sa pixele.

Modele kolorow:

RGB pelne spektrum barw na monitorze 24 bity informacji o kolorze, zapewnia mozliwie
wierne odwzorowanie barw na réznych systemach. (nie bierzemy pod uwage specyficznych -
dziwnych ustawien monitora). To najbardziej typowe S$rodowisko pracy na ekranie
komputera.

CMYK to model wykorzystywany wylacznie w druku. Obrazy do zamieszczenia w
Internecie czy prezentacji nie powinny by¢ zapisane w modelu CMYK. Zajmuja wtedy
niepotrzebnie duzo miejsca na dysku. Nalezy przekonwertowacé je do modelu RGB.

Kolory indeksowane (Indexed color) - to paleta wykorzystujaca jedynie 256 barw ale
odpowiednio do potrzeb konkretnej pracy, wybranych z peinej przestrzeni RGB. Paleta ta
wykorzystywana w formacie Gif pozwala znacznie ograniczy¢ wielkos¢ pliku na dysku.
Niestety nie wszystkie obrazy wygladaja dobrze po konwersji do 256 (lub mniej) koloroéw.
Mozemy wykorzystywaé roznorodne palety indeksowane. Najbardziej typowa jest paleta
nazywana Web lub inaczej Safe. Paleta ta zawiera zestaw kolorow wspdlnych dla
réznorodnych systemow komputerowych. Kolory wykorzystane w tej palecie wystgpuja w
kazdym systemie. Niestety paleta Web (Safe) wykorzystuje tylko 216 wspolnych koloréw. To
znacznie ogranicza mozliwo$¢ jej stosowania.

Rozdzielczo$¢ i wielko$é:

W pracy w programie Flash (i innych dla potrzeb Internetu i multimediéw) wykorzystujemy
obrazy bitmapowe odpowiedniej wielkosci i zawsze o rozdzielczosci ekranowej. Nie mozna
szczegblnie pomniejsza¢ grafiki podczas authoringu. Dotyczy to wszelkich zastosowan



multimedialno - internetowych. Rozdzielczo$¢ ekranu Maca to 72 ppi (pixele na cal) typowa
dla PC to 96 ppi.

Kompresja dla potrzeb Internetu

Nalezy stosowa¢ nowoczesne programy: Photoshop, Image Ready, Fireworks i inne by
optymalizowaé przygotowanie grafiki bitmapowej do publikacji w Internecie. Wymienione
programy zapewniaja stratna kompresj¢ w znaczacy sposob zmniejszajaca wielkos¢ pliku.
Istotne jest to, ze przed wyborem formatu zapisu czy stopnia kompresji mozemy podejrzeé
nasz obraz i nawet porownac z innymi.

Nalezy pamigtac, ze silna kompresja stratna moze powodowaé nieznaczna zamiang kolorow
w obrazie.

Formaty zapisu grafiki internetowe;j:

GIF — wykorzystuje jedynie do 256 koloréw zastosowanych w palecie indeksowanej. Pozwala
zdefiniowac i zapisa¢ przezroczyste tlo dla obiektow, zapetlone sekwencje animacyjne (GIF
animowany), wykorzystuje bezstratny algorytm kompresji LZW. GIF doskonale nadaje si¢ do
zapisu prostej mato barwnej grafiki typu logo, tekstu, przyciskow itp. Nie nadaje si¢ do zapisu
przejes¢ tonalnych (gradientdow) oraz fotografii.

JPEG — wykorzystuje miliony kolorow (paleta RGB), zatem doskonale nadaje sig¢ do
kompresji zdja¢ i obrazow zawierajacych przejgcia tonalne. Kompresja JPEG jest kompresja
stratna, jej jakos¢ zalezy od odpowiednich ustawien wybranych podczas zapisu.

PNG - podobny do JPEG ale obstuguje dodatkowo zapisany kanat alfa.

Zamiana grafiki rastrowej na wektorowa

Do konwertowania bitmapy na grafike wektorowa stuzy polecenie — ModifyTrace Bitmap
Okno ,,Trace Bitmap” posiada nastgpujace parametry:

— Parametr progu r6znicy koloréw (im wigksza warto$¢, tym mniej doktadny obraz)

— Parametr minimalnego obszaru (im wigksza wartos¢, tym mniej doktadny obraz)

— Parametr dopasowania krzywych

— Parametr dopasowania punktéw naroznych

Malowanie bitmapa — tworzenie wypelien zawierajacych bitmapg.

Kolejnos¢ dziatania:

— import bitmapy (File/Import)

— Dbitmapa pojawi si¢ w palecie Color Mixer, po wybraniu z rozwijanej listy polecenia
Bitmap

— wybieramy dowolne narzedzie tworzace wypeltnienia

— za pomoca narzedzia transformacji wypelienia, mozemy zmieni¢ wielko$¢ bitmapy,
stanowiacej wypehnienie ksztattu, jej rozmiary oraz kat obrotu;



Praca z tekstem

Pole tekstowe tworzymy za pomoca narzedzia tekstowego (Text Tool)

modyfikator koloru wypeienia (tekstu)

Wtasciwosci pola tekstowego w panelu Properties

Rodzaj (status) pola tekstowego:

— Pole statyczne Static Text— tekst wprowadzony do tego pola nie moze by¢é w zaden
sposob modyfikowany w trakcie odtwarzania filmu,

— Pole dynamiczne typu Dynamic Text — sluzy do wyswietlania roéznego typu
informacji

— Pole dynamiczne typu Input Text — stuzy do gromadzenia informacji od uzytkownika

Rodzaj czcionki

Flas posiada wbudowane standardowo 3 rodzaje czcionek: sans, serif, typewriter (nie

posiadaja polskich znakdw). Jezeli uzyjemy tych czcionek nie bedziemy mieli problemow

z odtwarzaniem tekstu w poprawnej formie na dowolnym komputerze.

Wielkos¢ czcionki

Kolor tekstu (tekst nie moze by¢ wypehiony gradientem);

Rozciagnigcie tekstu

Wythluszczenie

Pochylenie

Pozycja tekstu: normalna (Normal), indeksu gornego (Superscript), indeksu dolnego

(Subscript)

Modyfikator redukcji odleglosci miedzy literami (Auto Kern) — reguluje odleglosci

pomigdzy znakami odpowiednio do ich ksztaltu;

Hipertacze — zamienia tekst, zawarty w polu tekstowym, w hipertacze, czyli tekst, do

ktorego dotaczony jest adres URL;

Jesli w pole tekstowe wpiszemy np. http.//www.apple.com.pl to, gdy podczas odtwarzania

filmu klikniemy w pole hipertacza Flash Player zataduje do przegladarki internetowej

strong www o tym adresie URL.

Jesli zamiast adresu URL napiszemy mailto:apple@apple.com.pl, Flash Player otworzy

klienta poczty elektronicznej, dajac mozliwo$¢ napisania wiadomosci i wystania jej pod

wskazany adres internetowy.

Czcionki wbudowane w program (Use Device Font)

Mozliwos$¢ zaznaczenia tekstu — podczas odtwarzania filmu mozna zaznaczy¢ tekst z pola

tekstowego i skopiowaé do schowka;

Wyréwnanie — opcja formatowania tekstu: rozmieszczenia tekstu w polu tekstowym

(wlasciwosci ustawien akapitu);

Ta wlasciwos¢ umozliwia wyrownanie tekstu wzgledem krawedzi pola tekstowego

Przycisk Format otwiera okno opcji formatowania. W oknie tym mozemy ustawic:

—  Wocigcie (Indent) — wielko$¢ wcigcia na poczatku akapitu

— Odstepy migdzy wierszami (Line Spacing)

— Odstep od lewego marginesu (Left Margin) — odstgp od lewej krawedzi pola
tekstowego

— Odstgp od prawego marginesu (Right Margin) — odstep od prawej krawedzi pola
tekstowego

Dynamiczne pola tekstowe

Chcac stworzy¢ dynamiczne pole tekstowe nalezy zmienic jego status, z pola statycznego na
dynamiczne, za pomoca panelu wtasciwosci

Tworzac dynamiczne pole tekstowe, zostaje mu przypisana zmienna, przechowujaca jego
warto$¢. Dzigki zmiennej mozemy przenosi¢ zawartos¢ pola tekstowego pomigdzy réznymi
cze$ciami animacji oraz poprzez Internet wysytaé je w §wiat. Mozemy takze zastapi¢ wartos¢
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tej zmiennej tancuchem znakéw, odczytanym z serwera i tym samym wyswietli¢ odebrany
tekst w dynamicznym polu tekstowym.

Wizualnie dynamiczne pole tekstowe rozni si¢ od statycznego tym, ze posiada uchwyt w
prawym dolnym rogu, a nie w prawym goérnym, jak to ma miejsce w przypadku statycznego
pola tekstowego.

Wiasciwosci dynamicznych pol tekstowych:

Dynamiczne i statyczne pole tekstowe posiadaja wiele wspdlnych wlasciwosci, ale roznia si¢

istotnymi szczegotami:

— Nazwa odnosnika (Instance Name) — umozliwia kontrolg¢ m.in. pozycji dynamicznego
pola tekstowego za pomoca skryptéw ActionScript

—  Sposdéb wyswietlania tekstu w polu tekstowym, 3 mozliwoSci:

— Pojedyncza linia (Single line) — tekst wprowadzany, bedzie wyswietlany w jednym
wierszu;

— Lamanie wierszy (Multiline) — czg$¢ tekstu wprowadzanego bedzie przeniesiona do
nastgpnej linii, jesli tekst nie zmiesci si¢ w jednym wierszu,

— Lamanie warunkowe (Multiline no wrap) — tekst zostanie przeniesiony do nastepnego
wiersza jesli wystapi w nim znak ENTER konczacy wiersz;

— Zmienna pola tekstowego (Var) — nazwa zmiennej przypisana do danego pola
tekstowego

— Opcja wyswietlania ramki i tta — jesli opcja jest aktywna, wokét pola tekstowego
wys$wietlana jest ramka otaczajaca, a pole posiada swoje wilasne tlo; jesli opcja jest
nieaktywna, pole tekstowe jest niewidoczne na ekranie, widac tylko tekst;

— Czcionki osadzone (Character...) — przycisk otwiera okno opcji liter, w ktoérym ustala
sig, ktore czcionki nalezy dotaczy¢ do filmu; mozemy zdecydowaé czy dolaczyc
wszystkie litery zawarte w kroju czcionki (All characters), czy tylko duze litery
(Uppercase Lettsrs), mate litery (Lowercase Letters), liczby (Numerals), znaki
specjalne (Punctuation), lub liter, ktére wyszczegélnimy w polu tekstowym (Add
these characters). Mozemy jednoczesnie wybrac kilka opcji.

— Opcja rozrézniania niektérych znacznikow jezyka HTML (Render text as HTML) —
Flash zinterpretuje znaczenie znacznikow i wyswietli odpowiednio sformatowany
tekst

Dynamiczne pole tekstowe typu Input Text pozwala pobiera¢ od uzytkownika informacje

W postaci tekstowe;j.

—  Wilasciwos¢ Maximum Characters okresla maksymalng ilos¢ wprowadzanych
znakow do pola tekstowego w trakcie odtwarzania filmu.
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Transformacja tekstu

Tekst mozemy transformowac tak, jak kazdy inny obiekt. Aby zmieni¢ kolor liter (wypetnic¢
gradientem), doda¢ obwiednia, wymazywac¢, malowa¢ musimy przekonwertowaé tekst do
postaci ksztattu. Jezeli jednak przekonwertujemy tekst do postaci krzywych, to nie mamy
mozliwosci dalszej edycji tekstu.

— Polecenie Modify/Break Apart pozwala przekonwertowac obiekt do postaci krzywych
Uzywajac tego polecenia do pola tekstowego rozbijemy pole tekstowe do postaci liter w
osobnych polach tekstowych. Ponowne uzycie polecenia Break Apart spowoduje
przekonwertowanie tekstu do postaci ksztattu.

Okno Timeline

— Nazwa warstwy

— Ikona widocznosci warstw

— Ikona blokowania warstw

— lkona wy$wietlania warstw jako zarysu

— Dodawanie nowej warstwy

— Dodawanie warstwy $ciezki ruchu (przewodniej)
— Dodawanie folderu warstw

Warstwy
Polecenie Modify/Layer... otwiera okno Layer Properties
— Pole tekstowe z nazwa warstwy (Name)
— Opcja widocznosci warstwy (Show)
— Opcja blokowania warstwy (Lock)
—  Typ warstwy (type)
— Typ normalny (Normal)
— Typ przewodni (Guide)
— Typ przewodzony (Guided)
— Typ maski (Mask)
— Typ maskowany (Masked)
— Folder
— Kolor zarysu (Outline Color)
— Opcja wyswietlania w zarysach (View layer as outlines)
—  Wysokos¢ warstwy (Layer Height)
Dodawanie warstwy normalnej — Insert/Layer
Dodawanie folderu warstw — Insert/Layer Folder

Sceny
— Polecenie Modify/Scene... (Shift+F2) otwiera paletg Scene
Mozemy nadawac scenom wtasne nazwy i zmienia¢ ich kolejno$¢ w stosie.
— Kopiowanie sceny
— Dodawanie sceny
— Usuwanie sceny
Dodawanie sceny — Insert/Scene
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Animacje we Flashu

Animacja zapisywana jest w panelu przebiegu animacji Timeline.
Nalezy pamigtac¢ aby kazda animacj¢ tworzy¢ na osobnej warstwie.

Dodawanie i odejmowanie klatek i klatek kluczowych
— Szare pole z pelnym kotkiem — pelne ujecie kluczowe, w ktérym umieszczono jakis
obiekt, wprowadzono zmiany;
Polecenie Insert/Keyframe (F6) — dodajemy ujecie kluczowe do klatki
Polecenie Insert/Clear Keyframe (Shift+F6) — usuwamy ujecie kluczowe do klatki
— Szare pole — klatki na ktérych znajduja sig obiekty
Polecenie Insert/Frame (F5) — dodajemy klatke
Polecenie Insert/Remove Frames (Shift+F5) — usuwamy klatke
— Biate pole z pustym kotkiem — puste ujecie kluczowe, w ktérym nie znajduje si¢ zaden
obiekt
Polecenie Insert/Blank Keyframe (F7) — dodajemy puste ujgcie kluczowe do klatki
— Biale pole — klatki nie zawierajace zadnych obiektow

Zaznaczajac dowolna klatk¢ kluczowa w panelu Properties znajdziemy jej wiasciwosci,
dzigki ktorym mozemy wplynaé na odtwarzanie animacji.

— Etykieta ujecia (Frame Label)

— Rodzaj animacji (Tween): None, Motion, Shape

—  Wiasciwosci dzwigku (Sound)

We Flashu mozemy tworzy¢ 3 rodzaje animacji.

— animacja klatka po klatce

— animacja typu tweening (Tweening)

— animacja ksztaltow — morfing (Shape)
— Modify\Transform\Add Shape Hint (Ctrl+H)
— Modify\Transform\Remove All Hints

Zasady tworzenia animacji klatka po klatce

Animacja klatka po klatce jest stosowana w tradycyjnych filmach animowanych.

Polega na rysowaniu kolejnych etapow animacji w klatkach kluczowych nastgpujacych po

sobie. Kazda nastgpna klatka wyglada odrobing inaczej niz poprzednia, dzigki czemu

uzyskujemy wrazenie ruchu.

Ten typ animacji daje najwigksza swobodg dziatania, ale przygotowanie animacji tego typu

jest pracochtonne i plik wynikowy zajmuje do$¢ duzo miejsca.

W animacji tworzonej metoda klatka po klatce wszystkie klatki to ujecia kluczowe, czyli w

kazdej wprowadza si¢ zmiany.

Kolejnos¢ dziatania:

— W pierwszej klatce rysujemy obiekt graficzny, ktory chcemy animowac;

— Wpybieramy polecenie Insert/Keyframe (F6) — tym samym wstawiamy ujecie kluczowe do
nastepnej klatki;

— W drugiej klatce mamy kopig klatki poprzedniej;

— Nieznacznie zmieniamy obraz w drugim ujeciu kluczowym;

— Cala procedurg powtarzamy dla kolejnego ujecia;

—  Wykonujac t¢ operacje wielokrotnie uzyskamy plynny ruch

Zasady tworzenia animacji typu Motion Tweening
Animacja ruchu typu Motion Tweening polega na tym, ze rysujemy tylko te klatki ktore beda
zawiera¢ ujecia kluczowe, natomiast Flash uzupetnia te brakujace. Dzigki temu tworzymy
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do$¢ skomplikowany ruch przy malym naktadzie sit, a co wazniejsze animacja zajmuje mato

pamigci.

Animacja ta poslugujemy si¢ na obiektach zgrupowanych, mozemy animowac transformacje

obiektow 1 efekty im przypisane. Najlepiej jest dokonywaé animacji Motion Tweening na

obiektach przekonwertowanych do symboli.

Kolejnos¢ dzialania:

— Tworzymy obiekt zgrupowany, najlepiej symbol;

— Umieszczamy element na osobnej warstwie w klatce od ktorej chcemy rozpoczaé
animowanie (pierwsze ujecie);

— Wybieramy ostatnia klatke animacji i uzywajac polecenia [Insert/Keyframe (F6)
wstawiamy tam ujecie kluczowe;

— W ostatnim ujgciu kluczowym zmieniamy potozenie, skalg, kat obrotu, efekty symbolu;

— Wracamy do pierwszej klatki lub klikamy na ktorakolwiek z klatek posrednich i
wybieramy polecenie Insert/Create Motion Tween.

— Flash pomigdzy dwoma ujeciami kluczowymi wstawi symbol strzatki na niebieskim tle.

Panel Properties w Motion Tweening
Wybierajac animacjg¢ Motion Tweening w panelu Properties zyskujemy dostgp do
parametrow, ktore umozliwiaja precyzyjna kontrolg animacji ruchu. Moze to by¢ ruch
prostoliniowy miedzy dwoma punktami lub ruch po $ciezce.
— Opcja skalowania obiektu (Scale)
— Parametr przyspieszania (Ease)
— Parametr obrotu (Rotate)
— None, Auto, CW, CCW (kierunek obrotu)
— Ilo$¢ obrotow (times)
— Opcja stycznosci do $ciezki (Orient to path)
— Opcja synchronizacji (Sync)
— Opcja przyciagania (Snap)

Zasady tworzenia animacji typu Motion Tweening z ruchem po Sciezce

( z wykorzystaniem warstwy typy Guide)

Za pomocg warstwy typu przewodniego (Guide), mozemy prowadzi¢ obiekt po $ciezce.

Kolejnosé¢ dzialania:

— Tworzymy warstwg typu przewodniego (Guide)

— Na warstwie Guide rysujemy $ciezke, po ktorej beda poruszac si¢ obiekty

— Obiekty umieszczamy na warstwach podlaczonych do warstw przewodnich

— Do obiektu dodajemy animacjg typu Motion Tweening

— W warstwie na ktorej znajduje si¢ obiekt animowany, przeciagamy go do poczatkowego
punktu $ciezki.

— Po dodaniu drugiego ujgcia kluczowego w warstwie z obiektem, przesuwamy obiekt
animowany do ostatniego punktu Sciezki.

— Pomigdzy ujeciami kluczowymi wprowadzamy uzupehienie ruchu (Insert/Create Motion
Tween)

— Obie warstwy powinny mie¢ jednakowa dtugos¢

— Teraz ruch obiektu przebiega po Sciezce

Tworzenie masek i animacja typu Motion Tweening z udzialem maski

Maska w programie Flash dziata podobnie jak maskowanie w innych programach
graficznych.

Wykorzystujemy ja w celu ukrycia zbednych fragmentéw obrazu. Obiekt, ktory chcemy by
byl maska umieszczamy zawsze na oddzielnej, specjalnej warstwie maskujacej typu Mask.
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Na warstwie podporzadkowanej (maskowanej) umieszczamy np. bitmapg, ktdra zamierzamy

maskowac.

Zwiazanie warstwy maskujacej i maskowanej sprawia, ze poprzez maske (element

umieszczony na warstwie Mask) widoczny jest tylko fragment bitmapy mieszczacy sig¢ w

obszarze maski. Wszystko co znajduje si¢ poza obszarem maski jest ukryte i niewidoczne.

Maska pozwala ukry¢ elementy, obrazy znajdujace si¢ na warstwach maskowanych ponize;j.

Jedna warstwa maskujaca (Mask) moze posiada¢ wiele warstw maskowanych.

Maska moze by¢ automatycznie animowana co daje bardzo cieckawe mozliwosci animacyjne

obiektow.

Kolejnos¢ dzialania:

Tworzymy animacje maski po tekscie.

— Na zwyklej warstwie tworzymy napis;

— Chcemy aby cato$¢ bylo animacja, czyli trwalo w czasie, dodajemy wigc dodatkowe
klatki;

— Nad warstwg istniejaca tworzymy warstwe dla obiektu maskujacego;

— Na warstwie tej tworzymy obiekt, ktory bedzie spetniat rolg maski;

— Nadajemy warstwie wilasciwos¢ Mask, wybierajac ja z podrgcznego menu; widoczny
bedzie tylko ten fragment napisu, ktory znajdowat si¢ wewnatrz maski;

— Jesli chcemy animowaé¢ maske musimy ja zgrupowac lub musi ona by¢ symbolem

— Rozblokowujemy warstwy i dodajemy taka sama ilo$¢ klatek w warstwie maski co
w warstwie z napisem;

— Na koncu warstwy maski umieszczamy klatkg kluczowa; obiekt w pierwszej klatce
umieszczamy przed napisem, za$ obiekt w ostatniej klatce przesuwamy za napis;

— Dokladamy w pierwszej klatce animacjg typu Motion Tweening

— Zablokowujemy warstwy i uruchamiamy animacj¢, maska przesuwa si¢ odstaniajac
kolejno fragment tekstu aktualnie znajdujacy si¢ w obrebie maski;

Odtwarzanie animacji w oknie roboczym uruchamiamy za pomoca kontrolera lub klawiszem
ENTER

Polecenie Window/Controller otwiera panel kontrolera

Podglad animacji mozemy obejrzeé¢ po wybraniu polecenia Control/Test Movie (Ctrl+Enter)
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Zasady tworzenia animacji typu Shape

Animacja ruchu typu Shape Tweening dotyczy zmiany ksztaltu

Animacje automatyczne ksztalttow pozwalaja na ptynne zmiany geometrii ksztattow $ciezek z

jednego obiektu w drugi. Przejscia moga uwzglednia¢ zmiang koloru, wielkosci i potozenia

ksztaltow. Tego typu animacje dziataja jedynie na obiektach, ktore nie sa symbolami i nie sa
elementami zgrupowanymi.

Kolejnos¢ dzialania:

— Rysujemy dowolny ksztatt w pierwszym ujeciu kluczowym

— Doktadamy w pewnej odlegtosci od pierwszej klatki pusta klatke kluczowa (klawisz F7)

— Rysujemy w niej inny ksztalt, ktory bedzie ksztattem docelowym

— Zaznaczamy pierwsze ujecie kluczowe i nastgpnie w panelu Properties w oknie Tween
wybieramy opcj¢ uzupetniania zmiany ksztattu Shape;

— Jesli nasza animacja nie przebiega poprawnie mozemy ja poprawic;

— Mechanizmem, ktory pozwala poprawic¢ zle dziatajaca animacja ksztaltow jest stosowanie
tzw. Shape Hints. Uchwyty ksztattu (Shape Hint) — punkty ktore determinuja potozenie
punktéow charakterystycznych w pierwszym i docelowym ksztatcie. Uchwyty ksztattu
maja postac literek zawartych w kotkach, aby tatwiej mozna je byto zidentyfikowaé w
ujeciach kluczowych.

— Mozna wprowadza¢ je z menu goérnego poleceniem Modify/Shape/Add Shape Hint
(Ctrl+Shift+H), a usuna¢ poleceniem Modify/Shape/Remove All Hints;

Panel Properties w Shape Tweening
Wybierajac animacj¢ Shape Tweening w panelu Properties zyskujemy dostep do parametrow,
ktore umozliwiaja precyzyjna kontrolg zmiany ksztattu.
— Parametr przyspieszenia (Ease)
— Typ mieszania (Blend) — okres$la w jaki sposob Flash animuje przejscie pomiedzy dwoma
ksztaltami:
— Rozdzielczy (Distributive) — wykorzystywany do morfingu ksztaltow tagodnych bez
narozy i linii prostych
— Katowy (Angular) — wykorzystujemy przy przejsciu miedzy ksztattami,
zawierajacymi ostre katy i linie proste.

Edycja klatek kluczowych, posrednich i calej animacji

Aby skopiowa¢ klatke lub tez kilka klatek, nalezy je zaznaczy¢ za pomoca myszki, a
nastgpnie wybra¢ polecenie Edit/Copy Frames (Ctrl+Alt+C).

Aby wstawi¢ skopiowane klatki w inne miejsce animacji, nalezy zaznaczy¢ klatk¢ na
warstwie, w ktorej chcemy umiesci¢ sekwencje 1 wybra¢ polecenie Edit/Paste Frames
(Ctrl+Alt+V).

Poleceniem Insert/Frame (F5) wstawiamy nowa klatke do animacji;

Poleceniem Insert/Remove Frame (Shift+F5) kasujemy dowolna ilo$¢ klatek;

Poleceniem [Insert/Clear Keyframe (Shift+F6) zamieniamy klatke kluczowa klatke
Zwyczajna;

Poleceniem Modify/Frames/Reverse odwracamy kolejnos¢ animowanej sekwencji;

Flash domyslnie wyswietla tylko jedna, biezaca klatke animacji. Jednak mozliwe jest
wyswietlanie wielu klatek na raz (opcja podgladu). Opcje podgladu (Onion — Skin) znajduja
si¢ na dolnej belce panelu Timeline. Po wlaczeniu opcji podgladu (Onion — Skin) Flash
wyswietla biezaca klatke normalnie, a inne klatki jako coraz bardziej przezroczyste. Mamy
tam:

— lkona znacznika (Center Frame) pokazujacego aktualnie wyswietlana klatke w oknie

roboczym,;
— Ikona podgladu (Onion — Skin) uaktywnia podglad,
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Ikona wys$wietlania klatek podgladu w zakresie (Onion Skin Outlines) — wyswietla klatki
podgladu jako zarys;

Ikona edycji uje¢ kluczowych (Edit Multiple Frames) — mozliwos¢ edytowania
jednoczesnie kilku uje¢ kluczowych, modyfikowania i transformowania w dowolny
Sposob

Ikona modyfikacji markerow podgladow (Modify Onion Markers) — ustalanie
widoczno$ci markerow podgladu w panelu Timeline i okre$lanie zakresu podgladu
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Symbole i odno$niki

Symbole — elementy graficzne, ktére moga zawiera¢ grafike bitmapowa lub wektorowa,
animacje, przyciski.

Odnos$niki — obrazy symboli, umieszczone w obszarze roboczym lub wewnatrz innego
symbolu.

Typy symboli (trzy rézne postaci): graficzny, przycisk, klip filmowy

Symbole graficzne (Graphic)

Symbole graficzne stosujemy jako pojedyncze obrazki. Odnos$niki do tego symbolu moga

zmienia¢ swoje potozenie, kolor i przezroczystosé.

Klipy filmowe (Movie Clip)

Symbol klipu filmowego tworzymy chcac odtwarza¢ animowane sekwencje wewnatrz

gtownej animacji Flasha. Klipy filmowe to male animacje wewnatrz wigkszej. Moga zawierac

interaktywne elementy, dzwigk oraz inne klipy filmowe.

Przyciski (Button)

Symbole przycisku tworzymy chcac umozliwi¢ uzytkownikowi interakcj¢ z animacja.

Symbole — przyciski reaguja na podstawie zdarzenia, generowane przez myszke¢ lub

klawiature. Przyciskom mozna przypisa¢ odpowiednie akcje, dzigki czemu animacja moze

by¢ kontrolowana przez uzytkownika.

Przyciski sa nieodzowna czg¢scia kazdego interfejsu.

Symbol przycisku moze wyswietla¢ inny obraz dla kazdego ze swoich stanéw oraz reaguje na

nie wykonaniem odpowiedniego skryptu (mozna przypisywac skrypty poszczegdlnym

stanom). Poszczegodlne stany:

— Poza (Up) — gdy wskaznik myszki jest poza obszarem przycisku;

— Ponad (Over) — gdy wskaznik myszki znajduje si¢ w obszarze przycisku;

— Klikniecie (Down) — gdy klikniemy myszka, gdy ta znajduje si¢ nad obszarem przycisku;

— Obszar przycisku (Hit) — obszar niewidoczny w trakcie odtwarzania animacji,
wyznaczamy w nim przestrzen, ktora reaguje na pojawienie si¢ wskaznika myszy.

W trzech pierwszych polach umieszczamy obraz przycisku, z reguly kazdy inny, dzigki

czemu przycisk zmienia si¢ w zaleznosci od tego gdzie znajduje si¢ wskaznik myszy i czy

uzytkownik nacisnat przycisk. Do poszczegdlnych obrazow przycisku mozemy

wykorzystywaé klipy filmowe i dodawaé¢ dzwigki, dzigki czemu uzyskamy animowany

przycisk.

Jesli chcemy przetestowac dziatanie przycisku, to mozemy:

— opublikowa¢ animacj¢ wybierajac polecenie Control/Test Movie (Ctrl+tENTER)

— uaktywni¢ przyciski w trybie edycji animacji wybierajac polecenie Control/Enable
Simple Buttons (Ctrl+Alt+B)

Biblioteka (Library)

W bibliotece Flas przechowuje wszystkie symbole, a takze bitmapy i dzwigki.
Panel biblioteki mozemy wys$wietli¢ wybierajac polecenie Window/Library (F11).
Panel biblioteki posiada okno podgladu symboli oraz okno listy symboli.
Przyciski na dolnej belce kolejno;

— Nowy symbol

Nowy katalog

Wiasciwos$ci symbolu

Usun symbol/obiekt

Tworzenie symboli
Symbole tworzymy na dwa sposoby:
— Mozna przekonwertowa¢ do symbolu ksztalt, ktory narysowany zostal we Flashu;
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Zaznaczamy obiekty, ktore maja stanowi¢ nowy symbol i wybieramy polecenie
Insert/Convert to Symbol (F8)

— Mozna stworzy¢ pusty symbol i w oknie symbolu narysowac jego zawarto$¢ od podstaw;
Wybieramy polecenie Insert/New Symbol (Ctrl+F8)

Po wybraniu polecenia na ekranie pojawi si¢ okno konwersji do symbolu (Convert to

Symbol), gdzie podajemy nazwg symbolu i jego typ.

— Nazwa symbolu (Name)

— Typ symbolu (Behavior), do wyboru: Movie Clip, Button, Graphic

— Punkt centralny symbolu (Registration) — punkt o wspolrzednych (0,0)
w lokalnym uktadzie wspétrzednych symbolu;

— Opcje zaawansowane (Advanced)

W trybie edycji symbolu na §rodku obszaru roboczego znajduje si¢ niewielki krzyzyk, ktory

przedstawia punkt centralny symbolu. Gdy jesteSmy w trybie edycji symbolu na pasku ponad

obszarem roboczym, sa wyswietlane nazwy symboli, ktore edytujemy oraz nazwa aktualnej

sceny (jej kliknigcie powoduje powrot do trybu edycji dokumentu).

Nowo stworzony symbol automatycznie znajduje si¢ w bibliotece 1 gotowy jest do uzycia.

Aby umie$ci¢ go w oknie roboczym technika Drag&Drop przeciagamy symbol

z biblioteki na scene.

Gdy modyfikujemy symbol, automatycznie zmieniane sg wszystkie odnosniki, ktore do tej

pory umieszczone zostaly w animacji

Praca z odno$nikami symboli
Do modyfikowania odno$nikéw symboli mozemy uzywacé kilku paneli:

Panel informacyjny (Info) — wyswietlamy wybierajac Window/Info (Ctrl+])
Dzigki niemu uzyskujemy doktadne informacje o obiekcie, znajdujacym si¢ w obszarze
roboczym. Informacje zawarte w polach tekstowych panelu informacyjnego mozna
zmienia¢, dzigki czemu ma si¢ mozliwo$¢ precyzyjnej zmiany potozenia i wymiarow
obiektu.
— Rozmiary obiektu (szerokos¢: W i wysokos¢: H)
— Punkt odno$nika obiektu (punkt obiektu, ktéorego wspolrzedne beda wyswietlane

w polach X oraz Y)

— Kolor i przezroczystos$¢ obiektu
— Aktualna pozycja wskaznika myszy

Panel nawigatora (Movie Explorer) — mozemy przemieszcza¢ si¢ miedzy poszczegolnymi
elementami animacji, takimi jak warstwy, ujecia kluczowe czy odno$niki do symboli;
mozemy zobaczy¢, jakie symbole wchodza a sktad symbolu zagniezdzonego ( w jego sktad
wchodza nie tylko ksztalty, ale takze inne odnosniki)

Panel wlasciwosci (Properties) — mozemy zmienia¢ w dowolny sposob wlasciwosci
odno$nikow
— Typ aktualnie zaznaczonego odno$nika
— Zmiany typu odno$nika
— Nazwa symbolu do ktérego odnosi si¢ odnos$nik
— Rozmiar i potozenie obiektu
— Zamiana symbolu do ktérego odnosi si¢ odnosnik (Swap) — umozliwia wymiang
symbolu, do ktérego odnosi si¢ odnos$nik, dzigki czemu nie trzeba ponownie
wprowadza¢ zmian w potozeniu i wygladzie odnosnika; przycisk wyswietla okno
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zmiany symbolu, w ktorym znajduje si¢ lista wszystkich symboli, ktore znajduja si¢
w bibliotece

— Menu efektow kolorystycznych (Color) — lista zawierajaca efekty, ktore mozna
przypisa¢ do odno$nikéw, znajdujacych si¢ w obszarze roboczym. Efekty mozemy
przypisa¢ kazdemu odno$nikowi niezaleznie (dysponujac tylko jednym symbolem w
bibliotece mozna stworzy¢ kilka réznie wygladajacych odnosnikow).
— Efekt jasnosci (Brightness)
— Efekt zabarwienia (Tint)
— Efekt przezroczystosci (Alpha)
— Efekt zlozony (Advanced)

Jesli Movie Clip, to dodatkowo:
— Nazwa identyfikujaca odnosnik w skryptach ActionScript (Instance Name)
Jesli Button, to dodatkowo:
— Nazwa identyfikujaca odno$nik w skryptach ActionScript (Instance Name)
— Rozwijana lista opcji (Options for Button)
— Przycisk niezalezny (Track as Button)
— Element ztozonego menu (Track as Menu Item)
Jesli Graphic, to dodatkowo:
— Rozwijana lista kontroli animacji, zawartej w symbolu do ktoérego odnosi si¢
odnosnik, mozemy wybraé:
— Nieskonczone powtarzanie animacji (Loop)
— Odtwarzanie tylko jeden raz (Play ones)
— Wyswietlanie tylko jednej klatki animacji (Single Frame)
—  Numer klatki (First) — do ktorej odnosnik wyswietla obraz sekwencji animowane;j
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Praca z dzwigkami

Dzwigki w animacjach:

- zdarzeniowe, czyli odtwarzaja si¢, gdy zachodzi jakie$S zdarzenie — typu Event
(odtwarzaja si¢ gdy zostana catkowicie zatadowane do komputera);

- strumieniowe, stuza jako podktad pod animacjg — typu Stream (odtwarzane, gdy $ciagnie
si¢ odpowiednia ilos¢ danych do klatek odtwarzanych zgodnie
z predkoscia animacji);

Aby umiesci¢ dzwigki w animacji, musimy je zaimportowac, a nastgpnie umiesci¢ najlepiej

na osobnej warstwie w klatce, od ktorej chcemy rozpoczaé odtwarzanie muzyki.

Do Flasha mozna zaimportowac pliki dzwickowe typu: WAV (Windows), AIFF (Macintosh)

oraz MP3. Najlepiej importowac¢ dzwigki w formacie MP3 (tzw. MPEG layer 3), poniewaz

dzwigk jest skompresowany (zajmuje mniej pamigci na dysku

1 potrzebuje mniej czasu do zatadowania prezentacji).

Dzwigki, podobnie jak bitmapy i symbole, przechowywane sa w bibliotece pliku roboczego.

Importujemy je wybierajac polecenie File/Import (Ctrl+R)lub File/Import to Library.

Parametry dZzwi¢ku

- Czestotliwo$¢ odtwarzania — to parametr oznaczajacy pasmo przenoszenia
i zapisu muzyki. Im wyzszy tym lepsza jako$¢ zapisu. Typowe wartosci to 44kHz,
22kHz, 11kHz i 5kHz.

o Czegstotliwos¢ 44kHz — jakos¢ dzwigku z plyty CD.

o Czgstotliwos¢ 22kHz — najpopularniejsza czgstotliwo$¢ na stronach internetowych
jest to jako$¢ magnetofonu typu ,,jamnik* wystarczajaca do prezentacji.

o Czestotliwos$¢ 11kHz — mozna odtwarza¢ muzyke, lecz jako$¢ jest bardzo staba, jest
typowym zakresem mowy ludzkiej i odpowiada lektorowi.

o Czestotliwos¢ SkHz — mozna stosowac¢ do odtwarzania mowy ludzkiej, ale brzmi jak
w stuchawce telefoniczne;j.

- Rozdzielczo$¢ (glebia bitowa) — to liczba bitow informacji zapisana w probce
dzwigkowej. Typowe wartosci to 8 bitow lub 16 bitow. W przypadku gdy zalezy nam na
jakos$ci stosujemy 16 bitow. Gdy liczy si¢ optymalizacja mozna wykorzysta¢ 8 bitow.
Jednak odstgp dzwigku od szumu jest wtedy tak maty, ze w chwili gdy muzyka cichnie
stycha¢ wyrazny szum.

- Kompresja dZzwigku- to wybdr formy zapisu dzwigku. Zwykle im wigksza kompresja
tym gorsza jako$¢. Najlepsze rezultaty jakosé/wielkos¢ na dysku daje MP3. Inne
kompresory to np. PCM, p law. Kompresory zwane kodekami pozwalaja zmniejszy¢
strumien danych ptynacych do procesora.

- Typ stereo/mono — dzwigk zapisany w dwoch kanatach (stereo) zajmuje dwukrotnie tyle
miejsca co dzwigk mono. Wybdr zalezy od potrzeb i sytuacji. Dla Internetu stosujemy
mono.

Najlepiej importowaé dZzwigk o parametrach:
- Rozdzielczos¢ — 16 bitow
- Czestotliwosé- 22kHz
- Typ—mono
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Wiasciwosci dzwigku w panelu wlasciwosci (Properties)
Lista dzwigkoéw dostgpnych w bibliotece (Sound)
Lista efektow dzwigkowych

Lewy kanat (Left Channel) — stycha¢ tylko $ciezke z lewego kanatu;

Prawy kanat (Right Channel) — stycha¢ tylko $ciezke z prawego kanahu;

Przejscie z lewego kanalu na prawy (Fade Left to Right) — stopniowe wyciszenie
lewego kanatu i podnoszenie nat¢zenia dzwigku w prawym kanale;

Przejscie z prawego kanatu na lewy (Fade Right to Left) — stopniowe wyciszenie
prawego kanatu i podnoszenie natgzenia dzwigku w lewym kanale;

Zwigkszenie gltosnosci (Fade in) — stopniowe podwyzszenie natezenia dzwigku w
obu kanatach jednoczes$nie;

Wyciszenie (Fade out) — stopniowe obnizenie nat¢zenia dzwigku w obu kanatach;
Ustalony (Custom) — w oknie podgladu dzwigku mozna ustalic sposob,
w jaki natezenie dzwigku bedzie si¢ zmienia¢ w czasie;

Synchromzaqa (Sync) typ pliku dzwigkowego

Zdarzenie (Event) — dzwigk jest odtwarzany, gdy wys$wietlona jest klatka do
ktorej jest on przypisany, dzwigk jest niezalezny od animacji i jest odtwarzany
nawet gdy si¢ skonczy;

Start (Start) — opcja podobna do Event, ale jesli trzeba odtwarza¢ po raz drugi ten
sam dzwigk, to poprzednie odtwarzanie tego dzwigku musi by¢ zakonczone;

Stop (Stop) — wycisza dzwigk;

Strumien (Stream) — dla dzwigku odtwarzanego w tle na stronie WWW, nie czeka
na zdarzenie; dzwigk zmusza prezentacje do odtwarzania zgodnie z predkoscia
odtwarzania dzwigku typu Stream; Jesli klatki sa wys$wietlane za wolno, to
program pomija niektére z nich, aby doréwnaé¢ odtwarzaniu dzwigku. Dzwigk
typu Stream nie trwa dluzej niz sama animacja.

Petla (Loop) — ustalamy, ile razy dany dzwigk ma si¢ powtarzac¢

Edycja dzwigku (Edit) — mozna tworzy¢ wlasne efekty dzwigkowe

Tu mozna ustali¢ potozenie punktéw poczatku i konca, zmieni¢ natezenie dzwigku w
czasie. Do tego celu stuzg uchwyty dzwicku, ktére znajduja si¢ na linii dzwigku oraz
punkty poczatku i konca.

Pliki dzwigkowe sa jednymi z najobszerniejszych danych przesylanych za posrednictwem
sieci. Na wielko$¢ pliku mozemy wptyna¢ poprzez zmiang stopnia kompresji i zmiang
rozdzielczosci. W oknie wlasciwosci dzwigku (Sound Properties), ktore otwieramy klikajac
prawym
w bibliotece i z menu podrecznego wybierajac polecenie Properties. W oknie wlasciwosci
dzwigku wystepuja kolejno:

Nazwa pliku dzwigkowego

Lokalizacja pliku, z ktérego importowany byt dzwigk

Data utworzenia pliku

Wtasciwosci dzwigku: czestotliwos$¢ odtwarzania, tryb (mono/stereo), rozdzielczos¢,
czas trwania, rozmiar;

Ustawienia eksportu (Export Settings)

Kompresja dzwigku (Compresion) — ustawienie stopnia kompresji dzwigku:

klawiszem myszki (PO) na dzwigku

Domyslnie (Default) — gdy korzystamy z ustawien ogdlnych dla catej animacji
ADPCM - kompresja 16-bitowa, uzywana do dzwigkéw typu zdarzeniowego
(Event). Dodatkowe opcje:

— konwersja stereo na mono,

— czestotliwo$¢ odtwarzania,

— ilos¢ bitdéw w kompresji ADPCM;
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MP3 — kompresja uzywana do odtwarzania dtugich dzwigkéw strumieniowych.
Dodatkowe opcje:

— konwersja stereo na mono,

— rozdzielczos¢ dzwieku,

— jako$¢ (Quality): szybko, srednio, najlepie;j;

RAW — eksportuje dzwigk bez kompresji. Dodatkowe opcje:

— konwersja stereo na mono,

— czestotliwo$é odtwarzania,

Speech — eksportuje dzwigk o jakosci mowy ludzkiej, t¢ kompresje nalezy
stosowac¢ gdy w prezentacji wystepuja tylko dialogi i nie ma muzyki.

Dodatkowe opcje:

— czestotliwo$¢ odtwarzania,
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