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Ujarzmij potege programu Flash GS4 i tworz atrakcyjne serwisy internetowe!

e Jak stworzy¢ rozbudowang i efektowng witryng WWW?
* Jak skutecznie dopasowac dzwiek i animacjg?
e Jak korzystaé z uaktualnionego kodu ActionScript?

Program Flash to potezne, wielozadaniowe narzedzie, spetniajace funkcje programu
ilustracyjnego oraz edytora obrazow i dzwiekéw. Stuzy ono takze do tworzenia bogatych
w efekty specjalne animacji oraz rozbudowanych serwiséw WWW. Najnowsza wersja
Flasha, CS4, oferuje wrecz nieograniczone mozliwosci: zapewnia wygodna wspétprace
z innymi narzedziami oraz bazami danych, a takze zintegrowanie animacji z serwisami
internetowymi. Nowos$ci w CS4 to obstuga obiektow 3D oraz import projektow wraz

z ich elementami z takich programow, jak Photoshop czy lllustrator.

Ksiazka ,Adobe Flash CS4/CS4 PL Professional. Biblia” zawiera petny i szczegétowy
opis tego programu - od podstaw jego obstugi do zaawansowanych technik programowania.
Znajdziesz tu wiele praktycznych przyktadow i wskazowek do natychmiastowego
wykorzystania. Dotycza one integracji animacji i dzwieku w filmach. Dzieki temu
podrecznikowi dowiesz si¢ takze, jak korzystac¢ ze sktadnikoéw Flasha i szybko tworzy¢
dynamiczne aplikacje, obstugujace zmieniajace sie zbiory danych. Poznasz réwniez
cato$¢ uaktualnionego kodu ActionScript 3.0, czyli najnowszej wersji, dostepnej

w odtwarzaczu Flash Player 9 i pézniejszych. Po prostu nauczysz sie tworzy¢
wspaniate, bogate w efekty specjalne i rozbudowane serwisy WWW!

» Tworzenie witryn we Flashu

« Srodowisko Flasha

» Narzedzia do rysowania i grafika

Praca z kolorem i tekstem
Przeksztatcanie tekstow, symboli i grup
Animacja i efekty specjalne
Modyfikacja sekwencji wieloklatkowych
e Filtry, tryby mieszania, linie pomocnicze i maski
* Tto, scenografia i dzwiek

e Skrypty na osi czasu i obstugi zdarzen
¢ ActionScript w praktyce

e Dynamiczny HTML

Naucz sie tworzyé zachwycajace serwisy WWW!
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Rozdziat 5.
Rysowanie we Flashu

W tym rozdziale:

Korzystanie z ksztattéw i narzedzi do rysowania

Uzycie obiektow rysunkowych i narzedzi ksztattow podstawowych
Tryby narzedzi Brush (Pedzel) i Eraser (Gumka)

Tworzenie zoptymalizowanych linii i krzywych

Wybor wypenienia i stylu pociagnie¢ pedzla

Narzedzia zaznaczania i ich opcje

Sterowanie zachowaniem przyciagania

Wyréwnywanie, skalowanie i obracanie grafiki

Polecenia menu Edit (Edycja)

® & & & O O o o o o

Tworzenie wzoréw wypetnien przy uzyciu narzedzi Spray Brush (Rozpylacz)
i Deco (Zamalowywanie)

W tym rozdziale poznamy podstawowe narzedzia tworzenia i edycji grafiki wektorowej we
Flashu, a takze sposob zachowywania sie pewnych elementow w srodowisku edycyjnym.
Oto nazwy podstawowych narzedzi rysowania: Line (Linia), Oval (Owal), Rectangle (Pro-
stokgt), PolySar (Narzedzie Gwiazda-Wielokgt), Pencil (Of6wek), Brush (Pedzel) i Eraser
(Gumka). Narzedzia te posiadaja wiele opcji i modyfikatorow, co czyni je bardziej wyra-
finowanymi, niz poczatkowo moze si¢ wydawac. W tym rozdziale skorzystamy z podsta-
wowych opcji, aby rysowac ksztatty i linie.

Narzedzia zwiazane z zaznaczeniem — Selection (Zaznaczenie), Lasso i Subselection
(Zaznaczenie czqstkowe) — znajduja sie na samej gérze przybornika. Stanowia one jakby
przedtuzenie reki, gdyz umozliwiaja zaznaczanie, przesuwanie i dostosowanie wygladu linii
lub ksztattow.

Narzedzie Pen (Pioro) jest bardzo uzyteczne, gdyz rysuje linie, pozostawiajac punkty
z mozliwoscia edycji. Do edycji punktdw stuza narzedzia Pen (Piéro) i Subselection
(Zaznaczenie czgstkowe). Mozna ich takze uzy¢ do zaznaczania i edycji linii oraz ksztattow,
gdy chcemy recznie optymalizowaé grafike.
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Podobnie jak narzedzie Pen (Piéro) w lllustratorze, narzedzie o tej samej nazwie we
Flashu moze pracowa¢ w wielu réznych trybach, ktére wybieramy przy uzyciu tego samego

przycisku w panelu Tools (Narzedzia), przytrzymujac wcisniety przycisk myszy po kliknieciu

ikony Pen (Pioro).

Standardowe narzedzia Flasha do rysowania ksztattéw i wiele r6znorodnych ustawien
zapewniaja tatwos¢ uzytkowania takze tym osobom, ktére w rzeczywistym $wiecie nie
potrafia narysowac prostej linii.

Narzedzia do tworzenia dynamicznie edytowalnych ksztattéw bazujgcych na Oval Primitive
(Narzedzie Owal) lub Rectangle Primitive (Narzedzie Prostokat) wybiera sie przy uzyciu
tych samych przyciskéw przybornika co podstawowe narzedzia Oval (Owal), Rectangle
(Prostokat) i PolyStar (Narzedzie Gwiazda-Wielokat). Ksztatty pierwotne mozna modyfikowaé
za pomoca elementéw sterujgcych w panelu Properties (Wtasciwosci), aby uzyskaé wiele
uzytecznych wielobokéw — witacznie z zaokraglonymi prostokatami, otwartymi okregami
i kKrzywymi.

Dodatkowo w tym rozdziale zajmujemy sie tez narzedziami zwigzanymi z organizacja
i wyréwnywaniem elementéw na ekranie.

Patﬂméh\ Jezeli znasz podstawowe narzedzia rysowania programu Flash i panele z nimi zwigzane,

Uwaga

/

mozesz przejs¢ do rozdziatu 9., aby doktadniej przyjrzeé sie narzedziom do edycji grafiki,
miedzy innymi narzedziu Free Transform (Przeksztatcanie swobodne), modyfikatorowi

Envelope (Forma), nowym narzedziom 3D, a takze narzedziu Command (Polecenia),
umozliwiajgcemu nagrywanie i powtarzanie niektérych dziatan.

Podstawowe narzedzia rysowania mozna podzieli¢ na dwie grupy: ksztatty geometryczne
oraz linie i pociagniecia. Narzedzia Line (Linia), Oval (Owal), Rectangle (Prostokqt)
i PolyStar (Narzedzie Gwiazda-Wielokgt) naleza do pierwszej kategorii, a Pencil (Of6wek),
Brush (Pedzel) i Eraser (Gumka) do drugiej.

Domysine ustawienia pedzla i wypetnienia sg odpowiednie do testowania wszystkich
omawianych narzedzi rysowania. Zmiany koloréw i wypetnieri omawiamy w dalszej czeSci
rozdziatu.

Opcja Object Drawing (Rysowanie obiektow) z przybornika pozwala obejs$¢ standardowy
spos6éb dziatania polegajacy na wycinaniu i tgczeniu czystych ksztattéw geometrycznych.
Jesli ksztatty lub linie na tej samej warstwie majg zachowywacé sie jak grupy i nie wchodzié
sobie w parade, wtacz tryb Object Drawing (Rysowanie obiektow) wspdtpracujacy
ze wszystkimi narzedziami rysowania, ktéry umozliwia powstawanie autonomicznych
ksztattow.

Flash CS4 zostat wyposazony w dwa nowe narzedzia stuzace do tworzenia wzoréw wypet-
nien opartych na symbolach. Jezeli pracowate$ z Illustratorem, zasady pracy z narzedziami
Deco (Zamalowywani€) i Soray Brush (Rozpylacz) nie beda nowoscia: wybierasz symbol
do uzycia jako ,,atrament”, a nastepnie okreslasz parametry ,,pedzla”, by potem kliknieciem
na stole montazowym utworzy¢ wzor ztozony z wielu obrazéw wskazanego symbolu
(lub symboli). Pozwala to niekiedy zaoszczedzi¢ wielogodzinnej pracy. Poszczeg6lne
symbole takiego wypetnienia wciaz mozna zaznacza¢ i modyfikowa¢ — mimo ze zostaty
umieszczone w projekcie jako element wzoru. Prace z tymi narzedziami opiszemy w kon-
cowej czesci tego rozdziatu.
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Ksztaity geometryczne

Rysunek 5.1.

We Flashu CS4
narzedzia ksztattu
sg zebrane w jednym
przycisku przybornika

-

Uwaga

SN

Jak przedstawia rysunek 5.1, podstawowe, wbudowane w program narzedzia do tworzenia
ksztaltow geometrycznych znajduja sie w przyborniku. Narzedzia Line (Linia), Oval (Owal)
i Rectangle (Prostokgt) sa niezwykle proste w obstudze, ale jednoczesnie wyjatkowo
uzyteczne. Narzedzia Oval Primitive (Narzedzie Owal) i Rectangle Primitive (Narzedzie
Prostokgt) utatwiaja tworzenie bardziej ztozonych ksztattdw bez koniecznosci rgcznego
przesuwania punktow czy taczenia wielu rdznych obiektdw. Elementy sterujace w panelu
Properties (Wfasciwosci) umozliwiaja precyzyjny dobdr parametréw zaokraglenia brzegdw
prostokatéw oraz promienia wewnetrznego i obszaru wypetnienia owali. Narzedzie PolySar
(Narzedzie Gwiazda-Wielokgt) tworzy wiele réznych ksztattdw geometrycznych, definio-
wanych w oknie dialogowym Tool Settings (Ustawienia narzedz) dostepnym po nacisnieciu
przycisku Options (Opcje) w sekcji Tool Settings (Ustawienia narzedzia) panelu Properties
(Weasciwasci). Dzieki dodatkowemu zastosowaniu réznych opcji wypetnien i stylow pedzla
(opisanych w dalszej czesci rozdziatu) przy uzyciu wymienionych powyzej narzedzi mozna
stworzy¢ praktycznie dowolny rysunek. Rysowane przez nie ksztalty s juz zoptymalizowane
i moga zosta¢ potaczone na wiele réznych sposobow w celu uzyskania ztozonej grafiki.

[l Rectangle Tool (R}
a - ) Oval Tool (0}

& Rectangle Primitive Tool (R}
2 Oval Primitive Tool (0)
o PolyStar Tool

Narzedzia Oval Primitive (Narzedzie Owal) lub Rectangle Primitive (Narzedzie Prostokat)
nie sg ksztattami podstawowymi — tworzg dynamiczne ksztatty modyfikowane za pomoca
inspektora wtasciwosci. Jesli planujesz edytowanie tych ksztattéw recznie w oknie
dokumentu, masz mozliwos¢ skonwertowania ich do prostych obiektéw rysunkowych.
Po konwersji ksztatt mozna swobodnie edytowaé (w trybie edycji), ale w panelu Properties
(Wtasciwosci) nie sg juz dostepne opcje zwiazane z edycjg naroznikéw lub szczegdtéw
wypetnienia.

Oval (Owal)

Narzedzie Oval (Owal; O) rysuje idealne elipsy. W trakcie rysowania okresla sie przekatne
elipsy. Przeciagniecie myszy bardziej w dét spowoduje utworzenie wezszej elipsy, natomiast
przeciagniecie myszy w poziomie — szerszej.
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Przytrzymanie klawisza Shift w trakcie rysowania spowoduje powstanie idealnego okregu.

Narzedzie Oval (Owal) nie posiada unikalnych opcji, ale moze by¢ wypetnione dowolnym
wypelnieniem, dostepnym w panelu Swatches (Probki; omawiamy go doktadniej w dalszej
czescei rozdziatu). Mozna tez wybraé obrys, stosujac dowolny styl i kolor pedzla. Rysunek 5.2
przedstawia przyktady obiektow, jakie mozna otrzymaé przy pomocy narzedzia Oval (Owal)
dla r6znych ustawien pedzla i wypetnienia.

e

Rysunek 5.2. ,f"“'-
Ksztafty utworzone é
narzedziem Oval .

(Owal) przy uzyciu 't

réznych wypetnien \

i pedzli N

O*Q

oval Primitive (Narzedzie Owal)

Jesli potrzebujesz bardziej wyrafinowanych ksztalttow bazujacych na owalu, narzedzie Oval
Primitive (Narzedzie Owal), dostepne w tym samym menu narzedzi co Owal, pozwoli
Ci zaoszczedzi¢ mndstwo czasu. Za jego pomoca mozesz najpierw narysowac¢ owal,
a nastepnie zmodyfikowac jego kat lub promien w panelu Properties (Wfasciwosci),
w sekcji Oval Options (Opcje owalu), by wykona¢ ksztatt paczka angielskiego, kawatka
ciasta lub otwarta krzywa. Rysunek 5.3 przedstawia kilka ksztattéw, ktore z tatwoscia
mozna wykonac przy uzyciu nowego narzedzia.

Rysunek 5.3.

Ksztatty utworzone |— Oval primitiv

za pomocg narzedzia

Oval Primitive D FOSITION Al SIE

(Narzedzie Owal) :me ‘

Z wykorzystaniem start angle: (=

rozny Cf.’ k{:)tow il Kat poczatkowy: 25 Kat poczatkowy: 45 Kat poczatkowy: 0

I promieni TR Kat koricowy: 0 Kat koricowy: 180 Kat koricowy: 0
A Promiefi wewnetrzny:0  Promier wewnetrzny:0  Promie wewnetrzny: 5C

Nie zapomnij o opcji Close path (Zamknij sciezke) dostepnej dla tego narzedzia w inspek-
torze wilasciwosci. Domyslnie opcja jest wiaczona, by zamkna¢ ksztatt, ale gdy chcesz
wykona¢ otwarte ksztalty, wystarczy ja wytaczy¢, by uzyska¢ zamierzony efekt. Rysunek 5.4
przedstawia te same ksztatty jak na rysunku 5.3, ale tym razem z wytaczona opcja Close path
(Zamknij sciezke).
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Rysunek 5.4. e

Ksztafty utworzone @ T / \

za pomoca narzedzia - f \

Oval Primitive . '1,\ ' | \

(Narzedzie Owal) < DVLOFTIONS. \ / e

po wytaczeniu opcji startangle: Cr : ¥z s ~— —

?"?5? path (Zamknij S Kat poczatkowy: 25 Kat poczatkowy: 45 Kat poczatkowy: 0

Sciezke) ity Kat koricowy: 0 Kat koricowy: 180 Kat koricowy: 0
ety Promien wewnetrzny: 0 Promien wewnetrzny: 0 Promien wewnetrzny: 5C

Narzedzia Oval (Owal) i Oval Primitive (Narzedzie Owal) maja ,,ukryte” okno dialogowe,
ktére mozna wykorzysta¢ do ustawienia wysokosci i szerokosci owalu przed jego naryso-
waniem. Aby skorzysta¢ z tej opcji, wybierz narzedzie z przybornika (klawisz O), a nastepnie
przytrzymaj klawisz Alt (lub Option), gdy w oknie dokumentu klikasz miejsce, w ktérym
ma znalez¢ sig¢ ksztatt. Pojawi si¢ okno dialogowe przedstawione na rysunku 5.5, gdzie
ustawisz w pikselach szerokos¢ i wysokos¢ okregu. Domyslnie zaznaczona jest opcja
rysowania od srodka (Draw from center (Rysuj od srodka)). Jesli chcesz, by rysowanie
rozpoczeto sie od lewego gornego naroznika (miejsca kliknigcia), wytacz te opcje. Po
wpisaniu ustawien i kliknigciu przycisku OK ksztatt zostanie narysowany zgodnie z poda-
nymi wymiarami.

Rysunek 5.5. Oval Settings

Okno dialogowe Oval —
Settings (Ustawienia owalu) with: [jog | piels 0K
stuzy do precyzyjnego Height: oo pixels  (_ Cancel
generowania ksztattow

(6] Zadanej WySOkOgci # Draw from center

i szerokosci z pominieciem
recznego wskazywania

wymiarow
"5'% Narzedzia Oval (Owal) i Oval Primitive (Owal pierwotny) stosujg ten sam skrét klawiaturowy
9 (0), ale mozna sie miedzy nimi przetaczaé po dodatkowym przytrzymaniu klawisza Shift.

R/

Rectangle (Prostokat) i Rectangle Primitive
(Narzedzie Prostokat)

Narzedzie Rectangle (Prostokgt; R) tworzy idealne prostokaty, czyli figury, ktérych prze-
ciwlegte boki sa do siebie prostopadte, niezaleznie od szerokosci i dtugosci ksztattu. Pro-
stokat rysuje sie, klikajac w miejscu, w ktéorym ma pojawi¢ sie poczatkowy naroznik,
a nastepnie przeciagajac mysz i puszczajac w miejscu, ktore zaplanowalismy dla drugiego
(przeciwlegtego) naroznika.

%,
%o. Przytrzymanie klawisza Shift w trakcie rysowania spowoduje powstanie kwadratu.
R/
Poza mozliwoscia wyboru wypetnienia i pedzla w panelu Properties (Wfasciwosci), w sekcji
Rectangle Options (Opcje prostokgta), znajduja si¢ dodatkowe opcje dla narzedzia Rectangle
(Prostokgt) — pozwalaja one okresli¢ zaokraglenie naroznikow. Wartosci domysine
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ustawione sa na 0 punktéw, aby tworzy¢ prostokaty lub kwadraty o naroznikach z katem
prostym. Dopuszczalny zakres wynosi od —100 punktéw do 100 punktéw, ale dopoki
wymiary prostokata nie sa co najmniej dwukrotnie wigksze niz wartos¢ zaokraglenia, nie
zobaczysz powiekszenia efektu po zwiekszaniu wartosci parametru. Przyktadowo dla
prostokata o wymiarach 30x30 najmocniejszy efekt pojawi sig¢ juz przy wartosciach
-15 lub 15. Zastosowanie sredniej wielkosci wartosci dodatniej tworzy zaokraglone pro-
stokaty lub kwadraty. Wartosci ujemne zamiast zaokraglen tworza wcigcia (patrz rysu-
nek 5.6). Domyslnie wszystkie cztery boki stosuja t¢ sama wartos¢, ale mozna odblokowac
poszczegolne narozniki, klikajac ikone blokowania w inspektorze wiasciwosci, i zastoso-
wac rozne wartosci dla kazdego z nich.

PROPIRTIES B
|.—— Mectangle primitive

 POSITION AND SIZE
i FILL AND STROKE
«» RECTANGLE DPTIONS

r
LS

- LF

e

Zaokraglenie Zaokraglenie Zaokraglenie
naroznikéw: 0 naroznikéw: 10 naroznikéw: -10

Rysunek 5.6. Prostokaty tworzone z r6zng wartoscig zaokraglenia tworzg odmienne kragtosci
lub wciecia. Ustawienia zaokragleri dla narzedzia Rectangle Primitive (Narzedzie Prostokat) pozostaja
edytowalne, ale te same ustawienia dla narzedzia Rectangle (Prostokat) nie daja mozZliwosci edycji
po utworzeniu ksztattu

Ostrzezenie

%
L
%

Ostrzezenie

Wartos¢ nalezy okresli¢ przed rozpoczeciem pracy z podstawowym narzedziem Rectangle
(Prostokat), poniewaz promienia nie mozna tatwo zmodyfikowaé juz po narysowaniu
ksztattu.

Podobnie jak narzedzie Oval (Owal), takze narzedzia Rectangle (Prostokat) i Rectangle
Primitive (Narzedzie Prostokat) wykorzystujg okno Rectangle Settings (Ustawienia
prostokata), ktére stuzy do okreslenia wymiaréw i wygtadzania naroznikdw. Aby skorzystaé
z tego okna, wybierz narzedzie Rectangle (Prostokat; R), a nastepnie przytrzymaj klawisz
Alt (lub Option), gdy na oknie dokumentu klikasz miejsce, w ktérym ma sie pojawic¢
ksztatt.

Zastosowanej wartosci promienia nie mozna zmieni¢ po narysowaniu ksztattu podstawo-
wym narzedziem Rectangle (Prostokgt), natomiast ksztatty rysowane przy uzyciu narzedzia
Rectangle Primitive (Narzedze Prostokgt) mozna modyfikowaé z poziomu panelu Properties
(Wrasciwosci), o ile tylko nie zostana skonwertowane na obiekty rysunkowe lub rozbite na
elementy podstawowe.

Opcja Corner Radius (Promien) nie jest przetacznikiem, wiec po zmianie ustawiefi mozna
powréci¢ do wartosci domysinych za pomocg przycisku Reset (Wyzeruj). Dowolne
ustawienie zaokraglenia wybrane w oknie pojawiajgcym sie po kliknieciu na stole
montazowym w trakcie trzymania klawisza Alt (Option) zostanie przeniesione do ustawien
narzedzia w inspektorze wtasciwosci.
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Parametry Join (Potaczenie) i Miter (Ostre)

Jak pokazano na rysunku 5.7, menu Join (Pofqgczeni€) zawiera trzy ustawienia — Miter
(Ostre), Round (Zaokrgglone) i Bevel (Faza) — ktorych mozna uzy¢ do wskazania trzech
rodzajow potaczen. Menu jest dostepne dla wszystkich ksztattow i rysunkow z taczacymi
sie liniami.

Rysunek 5.7. ~ Ostre

Trzy sty/e Zgiecia PROPERTIES | g

dostepne w menu

N i Shape
Join (Pofaczenle)_ &
w panelu Properties L
- P [+ POSITION AND SIZE 5
( WfaSCIWOSCI) o AN STRORE Zaokraglone
pozwalajg okreslic -
wyglad potaczeri linii Ll — =
Siroke: L——— |10.0(
Style: |Solid [ ] [ Custom
scale; [ Normal | » | CJ Himting
Faza
Cap: 2| v Join:ERI=IMiter: 60
v Miter
Round

Bevel

[¥]

Po wybraniu opcji Miter (Ostre) mozna dodatkowo okresli¢ kat potaczenia, wpisujac w polu
Miter (Ostre) wartos¢ od 1 do 60. We Flashu CS4 pole to mozna modyfikowaé, nie tylko
wprowadzajac wartos¢, ale réwniez klikajac je i poruszajac mysza z wcisnietym jednocze-
$nie przyciskiem. Jak pokazuje rysunek 5.8, réznica w wygladzie réznych katdw jest nie-
wielka. W wigkszosci przypadkéw domysine ustawienie 3 jest odpowiednie.

Rysunek 5.8.
Ostrosc¢ potaczen linii
po wybraniu opcji bez
zaokraglenia mozna
regulowac za pomocag
wartosci dodatkowego
pola Miter (Ostre)

Ostre 1

PROPERTIES [N g
Shape
]

[ POSITION AND SIZE [+] Ostre 30
> FILL AND STROKE

E3

w zakresie od 1 do 60 o &

Stroke: ——— [10.0(

[X]

Style: |Solid | || Custom
Scale: | Normal | = | O Hintina Ostre 60

Cap: B ™ Join: 4| * Miter I| =l

]

PolyStar (Narzedzie Gwiazda-Wielokat)

Narzedzie PolySar (Narzedzie Gwiazda-Wielokgt) wzieto swoja nazwe stad, ze potrafi
rysowa¢ wielokaty i gwiazdy. W domysinym ukiadzie przybornika Flasha CS4 narzedzie
to znajdziesz na dole podmenu ksztattéw w panelu przybornika. Nie jest do niego przypi-
sany zaden skrot klawiaturowy.
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Rysunek 5.9.
Ztozenie kilku zrzutow
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Uwaga
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Po uaktywnieniu narzedzia w inspektorze wiasciwosci pojawia sie przycisk Options (Opcje).
Klikniecie tego przycisku powoduje otwarcie okna dialogowego Tool Settings (Ustawienia
narzedz), ktore zawiera opcje sterujace jego dziataniem. Rysunek 5.9 przedstawia okno
inspektora wiasciwosci po aktywacji narzedzia PolyStar (Narzedzie Gwiazda-Wielokgt)
oraz okno dialogowe Tool Settings (Ustawienia narzedz) z dwoma dostepnymi rodzajami
styléw: polygon (wielokgt) i star (gwiazda). Mozna okresli¢ liczbg bokdw wielokata, wpi-
sujac wartos¢ z przedziatu od 3 do 32 w pole Number of Sdes (Liczba bokéw). Jak mozna
zauwazy¢ na rysunku 5.9, wielokat z trzema bokami po prawej to tréjkat, natomiast po
lewej stronie znajduje si¢ gwiazda piecioramienna.

PROPERTIES ||

Jesli masz problemy z uzytkowaniem réznych narzedzi rysowania z powodu réznic

w dostepie do okien dialogowych z ustawieniami, nie przejmuj sie, tez mieliSmy ktopoty.
Mamy nadzieje, ze te niedociggniecia uda sie poprawié w przysztych wydaniach Flasha.
Na razie trzeba zy¢ z faktem, iz dla narzedzi Oval (Owal) i Rectangle (Prostokat) nie ma
w panelu Properties (Wtasciwosci) przycisku Options (Opcje) oraz ze okno dialogowe
ustawien narzedzia PolyStar (Narzedzie Gwiazda-Wielokat) nie pojawia sie po kliknieciu
w oknie dokumentu z przytrzymanym klawiszem Alt (Option).

Pola z okna dialogowego Tool Settings (Ustawienia narzedzi) sa takie same niezaleznie
od tego, czy chcesz rysowac wielokaty, czy gwiazdy. Ustawienie Star point size (Rozmiar
wierzchotka gwiazdy) nie ma wptywu na wyglad wielokatow. W przypadku gwiazdy
ustawienie to steruje jej gtebia. Mozna wpisa¢ dowolna wartos¢ w przedziale od 0 do 1.
Pole nie wyglada na zakres, ale mozna wpisywa¢ w nim wartosci utamkowe, a tym samym
uzyskac 99 réznych wartosci. Rysunek 5.10 przedstawia wyglad gwiazdy dla réznych
wartosci parametru Star point size (Rozmiar wierzcho/ka gwiazdy). Wartosci blizsze zeru
tworza ostrzejsze gwiazdy, a wartosci bliskie 1 tworza tagodne gwiazdki.

Rysunek 5.10. Y

Ro6zne wartosci A

parametru Star point

size (Rozmiar

wierzchotka gwiazdy)

powodujg powstanie )/ \

réznego rodzaju gwiazd

Rozmiar wierzchotka Rozmiar wierzchotka Rozmiar wierzchotka
gwiazdy: 0,00 gwiazdy: 0,50 gwiazdy: 1,00
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Narzedzie Line (Linia)

Narzedzie Line (Linia; N) tworzy idealnie proste linie od punktu poczatkowego do punktu
koncowego. Wystarczy klikna¢ w punkcie poczatkowym i przeciagna¢ kursor do punktu
koncowego, a nastepnie zwolni¢ klawisz myszy. Wybierz narzedzie Line (Linia) z przy-
bornika i zacznij rysowanie w oknie dokumentu. W inspektorze wiasciwosci mozemy
ustali¢ grubos¢ linii oraz jej styl, zas kolor wybieramy z panelu Swatches (Prébki), ustalajac
tym samym Kkolor pociagniecia. Pozostate opcje narzedzia Line (Linia) zwiazane z kolorami
i stylami, opisujemy w dalszej czesci rozdziatu. Do pozycjonowania punktéw linii mozna
uzywac ustawien przyciagania i prowadnic. Ustawienia przyciagania dla narzedzia Line
(Linia) opisujemy doktadniej w podrozdziale ,,Upraszczanie ustawien przyciagania”.

"Q. Aby ograniczy¢ linie do rysowania tylko pod kgtami o przesunieciu 45 stopni, nalezy
6&&, w trakcie przyciggania przytrzymac wcisniety klawisz Shift.
R

Rysunek 5.11 przedstawia podglad linii w trakcie jej rysowania, a takze jej wyglad po zwol-
nieniu klawisza myszy i zastosowaniu ustawien stylu linii i jej grubosci.

o

Rysunek 5.11. Podglad w trakcie rysowania linii (u gory) i ostateczna jej wersja (na dole) po zwolnieniu
klawisza myszy

Opcje z listy Cap (Zakoriczenie) inspektora wiasciwosci umozliwiaja szybka zmiang sposobu
konczenia linii (kwadratem, zaokragleniem lub bez nich). Rysunek 5.12 przedstawia wynik
renderowania réznych zakonczen dla linii o grubosci 10 punktéw.

Rysunek 5.12.
Linia o wymiarze 10 punktow

L 2000000000000
. ___________________________________________|]
rysowana z zastosowaniem roznych

stylow zakoniczen linii. Style z listy
Cap (Zakonczenie) inspektora
wiasciwosci sg nastepujgce: None
(Brak; gora), Round (Okrag; Srodek)
i Square (Kwadratowe; dot)

Narzedzia rysowania

Narzedzia odrecznego rysowania linii i pociagnie¢ zawieraja rozne opcje przetwarzania linii
i rozpoznawania ksztattow. Co to doktadnie oznacza? Terminy te okreslaja pewna klase opcji,
pomagajacych przy precyzyjnej edycji i rysowaniu podstawowych ksztattéw. Opcje te mozna
stosowa¢ dynamicznie w trakcie rysowania narzedziami Pencil (Of6wek) i Brush (Pedzel)
lub tez pomocniczo dla wczesniej wykonanego ksztattu, aby go wygtadzi¢. Wtedy trzeba
zaznaczy¢ ksztatt narzedziem Selection (Zaznaczenie). Pewne pomocnicze narzedzia
pozwalaja nawet doswiadczonemu rysownikowi uzyska¢ lepszej jakosci grafike.

Najwiekszym wyzwaniem w trakcie tworzenia grafiki we Flashu jest znalezienie réwnowagi
miedzy ztozonosScig grafiki a iloScig zajmowanej przez nig pamieci. Zawsze nalezy
N doza¢ do optymalizaciji, jezeli jest to mozliwe.

Uwaga
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Narzedzie Pencil (Otowek)

Narzedzie Pencil (Oféwek) stuzy do rysowania linii i ksztattdw. Na pierwszy rzut postu-
giwanie sie nim przypomina stosowanie tradycyjnego otéwka. W trakcie rysowania mozna
korzystac z r6znych styléw linii. Jednak po doktadniejszemu przyjrzeniu si¢ temu narzedziu
Flasha mozna zauwazy¢, iz daje si¢ ono ustawi¢ w tryb rysowania linii prostych lub kreslenia
gtadkich krzywych. Dodatkowo potrafi ono rozpoznawa¢ podstawowe ksztaity geome-
tryczne. Na przyktad, nie do konca idealna elipsa zostanie rozpoznana i przeksztatcona
w idealng elipsg. Uzyskane ksztatty i linie mozna zmodyfikowac¢ takze pozniej przy uzyciu
narzedzi Selection (Zaznaczenie) i Subselection (Zaznaczenie czgstkowe).

Gdy narzedzie Pencil (O/6wek) jest aktywne, w przyborniku pojawia sie jeszcze jedna opcja
(poza przetacznikiem rysowania obiektdw). Jest to w zasadzie menu, pozwalajace wybraé
tryb pracy narzedzia. Istnieja trzy tryby pracy narzedzia Pencil (Of6wek): Sraighten (Pro-
stowanie), Smooth (Gfadki) i Ink (Farba). Tryby wplywaja na sposéb przetwarzania ryso-
wanych linii.

Rysunek 5.13 przedstawia to samo pociagniecie, wykonane przy uzyciu trzech réznych
trybdw narzedzia Pencil (Of6wek). Rysunek po lewej powstat w trybie Sraighten (Prosto-
wanie€), rysunek posrodku w trybie Smooth (Gfadki), a rysunek po prawej w trybie Ink (Farba).
Jak mozna zauwazy¢, poszczeg6lne tryby nadaja sie do rysowania réznego rodzaju linii.

Rysunek 5.13.
Podobne szkice wykonane
za pomoca trzech réznych trybow

narzedzia Pencil (Otéwek) daja
rozne efekty koricowe. Tryb

Straighten (Prostowanie; po lewej),
tryb Smooth (Gtadki; na Srodku) L ] | J

i tryb Ink (Farba; po prawej)

Prostowanie Gladki Farba

Aby uzyska¢ zadowalajace efekty, zapewne trzeba bedzie w trakcie pracy nad poszczego6l-
nymi elementami rysunku korzysta¢ ze wszystkich trybéw. Oto kilka uwag na temat cha-
rakterystyki trzech poszczeg6lnych trybéw pracy narzedzia.

¢ Opcja Straighten (Prostowanie) — zastosowanie opcji Straighten (Prostowanie)
wiacza rozpoznawanie linii i ksztattéw. Oznacza to, ze prawie proste linie sa
prostowane, a krzywe wygtadzane. Narysowanie ksztattéw przypominajacych
ksztalty geometryczne, na przyktad okregow, prostokatéw lub trojkatéw, powoduje
ich automatyczne rozpoznawanie i poprawianie.

¢ Opcja Smooth (Gfadki) — wiaczenie tej opcji powoduje wytaczenie rozpoznawania
linii prostych oraz ksztattéw, ale pozostawia wygtadzanie krzywych. Dodatkowo
po ustawieniu opcji Connect Lines (Linie polqgczenia) na wartos¢ Can be Distant
(Moze by¢é oddalone) powoduje automatyczne taczenie bliskich koncéw linii.

¢ Opcjalnk (Farba) — opcja Ink (Farba) powoduje wytaczenie catej obrobki
rysowania. Linie pozostaja doktadnie takie, jakie narysujemy. Nie jest przeprowadzane
wygtadzanie, prostowanie ani faczenie. Zawsze bedzie istniata drobna réznica miedzy
podgladem a poczatkowym efektem, ale we Flashu jest to tryb najblizszy rysowaniu
swobodnemu.
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Narzedzie Brush (Pedzel)

Narzedzie Brush (Pedzel) stuzy do wykonania gtadkich lub zwezajacych sie znakéw oraz
do wypetniania zamknigtych obszaréw. W odr6znieniu od narzedzia Pencil (Of6wek), ktore
tworzy pojedyncze, jednolite linie, Brush (Pedzel) w rzeczywistosci tworzy elementy, sto-
sujac wypetnienia. Wypetnienie moze by¢ jednolite, gradientowe lub zawiera¢ mape bitowa.
Poniewaz pedzel maluje zawsze kolorem wypemienia, kolor Sroke (Kolor obrysu) nie ma
w przypadku tego narzedzia znaczenia. Pgdzel dobrze nadaje sig¢ do tworzenia grafiki za
pomoca tabletéw. Wykorzystanie tabletu umozliwia wykonanie naturalnie wygladajacych
pociagnieé, gdyz wystarczy mocniej docisna¢ piorko, aby rysowaé grubiej.

Tryby narzedzia Brush (Pedzel)

Narzedzie Brush (Pedzel) zawiera ustawienia, wspomagajace dokladne sterowanie miejscem
stosowania wypetnienia. Menu opcji Brush Mode (Tryb pracy pedZa) zawiera pigc trybow,
umozliwiajacych wykonanie najrdzniejszych efektdw: Paint Normal (Zwykée malowanie),
Paint Fills (Maluj wype/nienia), Paint Behind (Namaluj poza), Paint Selection (Maluj
zaznaczenie) i Paint Inside (Maluj wnetrze). Patrz rysunek 5.14.

Uwaga Przetgczniki Pressure (Nacisk) i Tilt (Pochylenie) beda dostepne w obszarze opcji tylko
= wtedy, gdy w systemie zainstalowano tablet graficzny.
Rysunek 5.14. — —
Narzedzie Brush K& A R
(Pedzel) i jego opcje ki D K
(po lewej) oraz menu P o
opcji Brush mode 4T 3T
(Tryb pracy pedzla; NG <o
po prawej) 2 [ &+ Pedzel 7@
& &
Foe) £, O,
P P
VAN 9 Q
2] 2]
ey | Ly | Przefacznik
=2 | Menu s blokowania
)@ | ksztattéw —-£3 & wypelnienia
&, @ pedzla @« & paint Normai
. @~ Przelacznik funkgji ? © Paint Fill
J"] rozpoznawania Ce} :“"" ::I’”"‘_’
nacisku .@. Paint Inside
Przetacznik fL!nkcp . Menu tiybow pedzla
rozpoznawania nachylenia
Menu rozmiardw pedzla Przetacznik rysowania obiektow
/) Wiecej informacji o tabletach wraz z zabawnymi przyktadami ich uzycia znajdziesz
el

na witrynie www.wacom.com.
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Modyfikacja ustawien rysowania

Wptyw rozpoznawania ksztattéw na rysowane elementy mozna dostosowaé do wtasnych potrzeb.
W tym celu nalezy zorientowaé sie w opcjach Drawing Settings (Rysowanie) z okna wywotywanego
poleceniem Edit/Preferences,/Drawing (Edycja/Preferencje/Rysowanie) lub Flash/Preferences/Drawing
(Flash/Preferencje/Rysowanie). Domys$inie wszystkie opcje sg ustawione na wartos¢ Normal
(Zwykty), ale mozna wprowadzi¢ ich wersje bardziej ogdlng lub bardziej szczegétowa. Optymalne
ustawienia zalezg od stylu rysowania, ktdry zamierza sie uzyskac. Na ogét jednak domysine ustawienia
zmienia sie tylko wtedy, gdy za ich pomoca nie udaje sie osiggna¢ zamierzonego efektu.

Mozliwe jest pOzniejsze uproszczenie linii i ksztattéw rysowanych za pomocg narzedzia Pencil
(Ofowek) w trybie Ink (Farba). W tym celu stosujesz narzedzie Selection (Zaznaczenie), aby zazna-
czy€ narysowany element, a nastepnie wybierasz polecenie Smooth (Wygtadzanie) lub Straighten
(Prostowanie), klikajac jeden z dwéch przyciskw w dolnej czeSci panelu Tools (Narzedzia). Gdy
zalezy nam na maksymalnej kontroli catego procesu optymalizacji, mozna recznie modyfikowaé
punkty narzedziem Pen (Piéro) lub Subselection (Zaznaczenie czastkowe). Opisujemy to w dalszej
czesci rozdziatu. Oto opcje dostepne w oknie Preferences (Preferencje):

¢ Lista Connect Lines (Linie potaczenia). Ustawienie to modyfikuje odlegtosé, ponizej ktorej
dwa punkty lub dwie linie zostang ze sobg automatycznie ztgczone. Dodatkowo okresla ono,
jak doktadana musi by¢ pionowa lub pozioma linia, aby Flash poprawnie rozpoznat jej
nachylenie. Mozliwe jest wybranie opcji: Must be Close (Musi by¢ blisko), Normal (Zwykty)
i Can be Distant (Moze by¢ oddalone). Poza tym opisane ustawienie wptywa na dziatanie
narzedzia przyciggania do obiektow.

¢ Lista Smooth Curves (Wygtadzanie krzywych). Ustawienie to wptywa na upraszczanie punktow
krzywej w trakcie uzywania narzedzia Pencil (Otowek) w trybie Straighten (Prostowanie)
lub Smooth (Gtadki). Gtadsze krzywe sa bardziej optymalne i tatwiej je modyfikowaé, natomiast
nieréwne krzywe doktadniej odzwierciedlajg linie oryginalng. Dostepne sa tu opcje: Off (Wit.),
Rough (Nierownosci), Normal (Zwykty) i Smooth (Gtadki).

¢ Lista Recognize Lines (Rozpoznawanie linii). OkreSla, jak precyzyjnie nalezy narysowaé
linig, aby Flash rozpoznat jg jako lini¢ prosta i automatycznie wyréwnat. Dostepne sg tu
opcje: Off (Wyt.), Strict (Scisty), Normal (Zwykty) i Tolerant (Tolerancyjny).

¢ Lista Recognize Shapes (Rozpoznawanie ksztattow). Okresla, jak doktadnie nalezy narysowac
podstawowy ksztatt geometryczny oraz tuki 90- i 180-stopniowe, aby zostaty one poprawnie
rozpoznane przez Flasha. Dostepne sg tu opcje: Off (Wyt.), Strict (Scisty), Normal (Zwykty)
i Tolerant (Tolerancyjny).

¢ Lista Click Accuracy (Doktadnos¢ kliknigcia). OkresSla, jak blisko elementu musi si¢ znalez¢
kursor, aby klikniecie zostato poprawnie rozpoznane. Dostepne sg tu opcje: Strict (Scisty),
Normal (Zwykty) i Tolerant (Tolerancyjny).

Ustawienia te nie modyfikujg ustawien funkcji Straighten (Prostowanie) i Smooth (Wygtadzanie)
narzedzia Selection (Zaznaczenie), ktére redukuja ztozonoS¢ (zmniejszajg liczbe punktéw) lub wygta-
dzajg juz narysowane ksztatty.

Rysunek 5.15 przedstawia rézne sposoby interakcji trybow pedzla z innymi elementami.
Podstawowy obraz jest biatym prostokatem z czarnym zarysem. Zarys 16dKki jest rysowany
narzedziem Pencil (Of6wek) w kolorze szarym na prostokacie:

¢ A: Tryb Paint Normal (Zwyk#e malowani€). To, co malujesz, zakrywa wczesniejsze
pociagniecia pedzla, wypetnienia i linie.
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Rysunek 5.15.

W trybie Paint Normal
(Zwykte malowanie)
ciemne pociggniecie
zakrywa wszystkie
elementy: tto, zarysy,
wypetnienie i linie

C D

¢ B: Tryb Paint Fills (Maluj wypelnienia). Pociagnigcie pedzla zakrywa wszystkie
wypelnienia, ale linie pozostawia nienaruszone.

¢ C: Tryb Paint Behind (Namaluj poza). Pociagnigcie pedzla jest widoczne tylko
w pustych obszarach — pozostawia widoczne wszystkie wypetnienia, linie i inne
elementy. Jak wida¢ na rysunku 5.15(C), jedynymi obszarami zakrytymi przez
pociagniecie sa elementy tla poza ramka obrazu. Praktycznie pociagniecie znikto
z catego obrazu. Gdyby znajdowato si¢ ono w obrebie obrazu, zostatoby w catosci
zakryte przez biate wypetnienie, szara tddke i czarna ramke.

¢ D: Tryb Paint Selection (Maluj zaznaczenie€). Pociagniecie widoczne jest tylko
dla zaznaczonych wypetnien. Na rysunku 5.15(D) zaznaczylismy (Shift+kliknigcie)
najpierw biate wypetnienie todki i zagla. Teraz pociagniccie pedzla widoczne jest
tylko wewnatrz zaznaczonych wypetnien.

¢ E: Tryb Paint Inside (Maluj wnetrze). Pociagniecie jest widoczne tylko
w pojedynczym obszarze wypetnienia, w ktérym sie rozpoczeto. Tryb ten nigdy
nie powoduje zarysowania linii. Jezeli rysowanie rozpocznie si¢ w pustym obszarze,
pociagniecie nie wptynie na zadne istniejace wypetnienia i linie, co jest rownoznaczne
z zastosowaniem trybu Paint Behind (Namaluj poza).

Malowanie kolorem tta (na przyktad bielg) to nie to samo co usuwanie. Cho¢ wizualnie
uzyskuje sie podobny efekt, w rzeczywistoSci powstaje wypetniony obiekt, ktéry mozna
zaznaczy¢, przesungé, edytowaé lub usungé. Nawet jezeli go nie widaé, zwieksza rozmiar
pliku. Tylko narzedzie Eraser (Gumka) i polecenie Delete usuwajg elementy.

Ostrzezenie



158

Czesc Il ¢ Srodowisko Flasha

Rysunek 5.16.
To samo pociggniecie,
wykonane tym samym
rozmiarem pedzla
dla réznych ustawien
Zoom (Powiekszenie)

2

@Q‘o‘

patrz 182

opcje rozmiaru i ksztattu pedzia

Cho¢ ustawienia Brush size (Rozmiar pedzla) i Brush shape (Kszta/t pedzla) sa bardzo
podobne do ustawien wysokosci i stylu pociagniecia, znajduja si¢ tylko w narzedziu Brush
(Pedzdl).

Opcja Lock Fill (Zablokuj Wypetnienie) jest wspélna dla narzedzi Brush (Pedzel) i Paint
Bucket (Wiadro z farbg). Opis opcji Lock Fill (Zablokuj Wypetnienie) dla narzedzi Brush
(Pedzel) i Paint Bucket (Wiadro z farba) znajduje sie w rozdziale 9.

We Flashu rozmiar stosowanego pedzla zalezy od ustawien narzedzia Zoom (Powigkszenie).
Oznacza to, ze stosowanie tego samego promienia pedzla moze da¢ rézne wyniki, w zalez-
nosci od wartosci Zoom (Powiekszeni€), ustawionych w oknie dokumentu (rysunek 5.16).
Gdy wartos¢ Zoom (Powiekszenie) jest niewielka (na przykiad 8%), promien pedzla moze
by¢ maly, a i tak tatwo zamalujemy caty st6t montazowy jednym pociagnieciem. Z drugiej
strony, szczego6towe linie moga powstawaé dla wielkiego pedzla i ustawienia Zoom (Powiek-

szenie) rownego 1500%.

Opcja Brush Shape (Ksztaft pedzla), przedstawiona na rysunku 5.14, udostepnia menu
z dziewigcioma mozliwymi ksztattami pedzla, opierajacymi sie na okregach, elipsach,
kwadratach, prostokatach i liniach. Elipsa, prostokat i linia sa dostepne w kilku réznych
wariantach. Cho¢ nie jest mozliwe uzycie wiasnego ksztattu, mozna potaczy¢ istniejace
ksztatty w stos, by uzyskac interesujace efekty. W przypadku stosowania ksztattow innych
niz okregi nalezy pamigtaé, ze rozmiar dotyczy najszerszego obszaru.

opcje zwigzane ze stosowaniem tabletow

Jezeli posiadamy tablet czuty na nacisk, dostepne sa dwie dodatkowe opcje narzedzia Brush
(Pedzdl), zapewniajace zmiane szerokosci pociagniecia pod wptywem nacisku (umiejsco-
wienie tych opcji w przyborniku przedstawia rysunek 5.14). Wykorzystanie tabletu umoz-
liwia wykonanie naturalnie wygladajacych pociagnieé¢, gdyz wystarczy mocniej docisnaé
piorko, aby rysowac grubiej.

Aby skorzysta¢ z czutego na nacisk usuwania, uzyj gumki z piérka tabletu przy aktywnym
narzedziu Brush (Pedzel), zamiast stosowa¢ narzedzie Eraser (Gumka).

Rysunek 5.17 przedstawia zwezajace Sie pociagniecia, wykonane za pomoca tabletu przy
jednolitym ustawieniu szerokosci pedzla i jednej wartosci powiekszenia.
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Rysunek 5.17.

Rysowanie za pomoca

narzedzia Brush

(Pedzel) i tabletu ~
czutego na nacisk

w celu wykonania
eleganckiej grafiki

Jesli posiadamy profesjonalna wersje tabletu, by¢ moze bedzie mozna skorzystaé¢ z drugiej
dostepnej opcji — Tilt (Pochylenie). Pozwala ona pochyla¢ pociagnigcia (uwzgledniany jest
wtedy nie tylko nacisk piorka, ale takze kat, pod jakim jest ono trzymane). Zapewnia to bar-
dzo precyzyjne sterowanie wygladem pociagnie¢, gdyz pomaga uzyskiwac efekty, tworzone
tradycyjnie za pomoca dobrze naostrzonego otdwka. Cho¢ nie zawsze mozna idealnie
przewidzie¢ wynik dziatania tej opcji, profesjonalni rysownicy z pewnoscia ciesza sie
Z wiekszej swobody rysowania.

Obstuga funkcji Tilt (Pochylenie) zalezy od stosowanego tabletu. Jesli posiada sie
tablet firmy Wacom, mozna pobra¢ najnowsze sterowniki i dokumentacje z witryny
www.wacom.com. Opis réznych typéw tabletéw wykracza poza ramy tej ksigzki, ale
opcje dostepne we Flashu CS4 z pewnoscia byty testowane na wielu réznych tabletach,
wiec istnieje duze prawdopodobieristwo, iz bedg dziataty takze w przypadku tabletu
Czytelnika.

Uwaga

/

Narzedzie Eraser (Gumka)

Narzedzia Eraser (Gumka; E) uzywa sie w potaczeniu z narzedziami rysowania w celu
uzyskania odpowiedniej grafiki. Narzedzie to wymazuje wszelkie pomyiki. Gdy jest
uaktywnione, w przyborniku pojawiaja sie trzy opcje, pokazane na rysunku 5.18. Ikony
Eraser Mode (Tryb pracy Gumki) i Eraser Shape (Kszta/t Gumki) powoduja pojawienie sig
menu z opcjami. Ikona Eraser Shape (Kszta/t Gumki) umozliwia wybranie prostokatnej lub
okragtej gumki o réznych rozmiarach. Tryby Eraser Mode (Tryb pracy Gumki) przypo-
minaja tryby dla pociagnigc.

Trzecia ikona (0 nazwie Faucet (Kran)) stuzy do usuwania elementdw z zamknietych prze-
strzeni wypetnienia. Dziatanie jest rownowazne zaznaczeniu linii lub wypelnienia, a nastepnie
jego usunigciu, z tym, ze wszystko wykonuje sie za pomoca jednego Kklikniecia. Wybieramy
narzedzie Eraser (Gumka), wiaczamy ikong Faucet (Kran) i juz jednym kliknigciem mozemy
usuwa¢ dowolna linig lub wypetnienie. Kliknigcie dowolnego fragmentu zaznaczenia spowo-
duje usuniecie catego zaznaczenia.

Tryby narzedzia Eraser (Gumka) i interakcja z grafika sa w wielu sytuacjach takie same jak
w przypadku narzedzia Brush (Pedzel). Jedyna réznica polega na tym, iz zamiast dodawaé
pociagniecie, usuwa ono dany fragment rysunku. Tryby Erase Normal (Wymaz normalnie),
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Rysunek 5.18. i}
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Erase Fills (Wymaz wype/nienia), Erase Sdlected Fills (Wymaz zaznaczone wype/nienia)
i Erase Insgde (Wymaz wewngtrz) odpowiadaja trybom narzedzia Brush (Pedzel). Pojawia
sie tez tryb, Erase Lines (Wymaz linie), ktory powoduje usuniecie dowolnych linii bez
naruszania wypeienia.

Narzedzie Eraser (Gumka) usuwa tylko linie i wypetnienia z aktualnej klatki. Nie powoduje
Uwaga usuniecia grup, symboli lub tekstu. Gdy chcemy usunaé czesé grupy, mamy do dyspozycji
dwa rozwigzania: zaznaczamy grupe i wybieramy polecenie Edit/Edit Selected (Edycja/Edytuj
zaznaczone) z menu aplikacji (lub dwukrotnie klikamy grupe) albo zaznaczamy grupe
i wybieramy polecenie Modify/Ungroup (Modyfikuj/Rozgrupuj; klawisze Ctrl+Shift+G
lub Command+Shift+G).

g

%, Obiekty rysunkowe majag charakterystyke podobng do zgrupowanych ksztattéw, ale
ﬁi‘o- w trakcie stosowania narzedzia Eraser (Gumka) zachowuijg sie jak standardowe ksztatty
f‘_ﬁ} — nie trzeba ich rozgrupowywag.

Jedyna alternatywa dla narzedzia Eraser (Gumka) jest zaznaczenie elementu (narzedziem
Selection (Zaznaczenie), Subsel ection (Zaznaczenie czgstkowe) lub Lasso) i nacisnigcie
klawisza Delete lub Backspace.

q&% Aby szybko usuna¢ catg zawarto$¢ biezacej klatki kluczowej (nawet dla kilku warstw),

- kliknij dwukrotnie narzedzie Eraser (Gumka) w przyborniku. Nie klikaj dwa razy stotu
“é} montazowego z wybranym narzedziem, ale kliknij sama ikone narzedzia. Wszystko znika.

Tworzenie precyzyjnych linii i krzywych
Béziera za pomoca narzedzia Pen

Narzedzie Pen (Pioro; P) pozwala rysowac precyzyjne sciezki, definiujace linie proste
lub gtadkie krzywe. Sciezka definiuje modyfikowalne segmenty, ktére moga by¢ proste lub
zakrzywione — kat nachylenia i dtugos¢ odcinka mozna dowolnie zmienia¢, dotyczy to
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takze krzywych. Aby narysowac ciag prostych segmentow za pomoca narzedzia Pen (Pidro),
wystarczy klika¢ w kolejnych miejscach kursorem myszy. Kolejne klikniecia definiuja
punkty koncowe linii. Aby rysowac krzywe segmenty, nalezy klikna¢ i przeciagna¢ kursor.
Ruch kursora okresli ksztatt krzywej. Oba rodzaje segmentdw mozna pdzniej poddad
modyfikacji. Poza tym linie i ksztatty wykonane w innych programach wektorowych mozna
wyswietli¢ jako $ciezki, a nastepnie edytowac narzedziami Pen (Pi6ro) i Subselection
(Zaznaczenie czgstkowe).

Jezeli kolor tta jest zbyt podobny do koloru zarysu warstwy, bardzo trudno bedzie zauwazy¢
punkty kontrolne. Pamietajmy o tym, iz zawsze mozna zmieni¢ kolor zarysu dla warstwy.

Tworzenie ksztattdw narzedziem Pen (Piéro) wymaga praktyki, ale zapewnia wykonanie
najbardziej optymalnej grafiki. Poniewaz zadne punkty nie sa tworzone automatycznie,
wszystkie krzywe okreslane sa tylko przez naprawde niezbedne punkty. Nie trzeba wiec
zajmowac sig optymalizacja (wymagana dla narzedzi Pencil (Of6wek) i Brush (Pedzel))
w pdzniejszym etapie prac. By rysowanie byto nieco mniej tajemnicze, firma Adobe dodata
do narzedzia Pen (Pidro) podmenu, ktére upraszcza dostep do niektorych funkcji pomoc-
niczych. Jak pokazano na rysunku 5.19, mozna zmieni¢ domysine zachowanie narzedzia
(umieszczanie punktéw przy rysowaniu linii) na dodawanie, usuwanie lub konwertowanie
punktéw kontrolnych dla juz istniejacej linii.

Rysunek 5.19. E—

Podmenu narzedzia
Pen (Pioéro)

w przyborniku utatwia
zmiane trybow

w momencie tworzenia
lub modyfikowania
linii oraz krzywych
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Ustawienia narzedzia Pen (Piéro) znajduja sie w dziale Pen (Narzedze Pidro) okna dialo-
gowego Preferences (Preferencje) (polecenie Edit/Preferences/Drawing (Edycja/Preferencje/
Rysowanie€)). Istnieja trzy ustawienia sterujace podgladem, wyswietlaniem punktu i stylem
kursora.

¢ Opcja Show Pen Preview (Pokaz podglqd pidra). Wiaczenie tej opcji spowoduje
wyswietlanie podgladu nastgpnego segmentu w odpowiedzi na ruch kursora. Utatwia
to wstawienie nastepnego punktu koncowego i zakonczenie linii.

¢ Opcja Show Solid Points (Pokaz stafe punkty). Wiaczenie tej opcji spowoduje
odwrocenie wyswietlania punktdw zaznaczonej linii. Domyslnie Flash wyswietla
zaznaczone punkty jako wypetnione kwadraty, a niezaznaczone jako puste kwadraty.
Po jej wiaczeniu punkty bez zaznaczenia beda wypetnionymi kwadratami,
a zaznaczone — pustymi.
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¢ Opcja Show Precise Cursors (PokaZ precyze kursorow). Jest to przetacznik migdzy
domyslnym kursorem narzedzia Pen (Piéro) a precyzyjnym kursorem w ksztaicie
krzyzyka. Drugie rozwiazanie znacznie utatwia zaznaczanie punktow, warto wiec
je stosowac¢, gdy punkty utozone sa gesto.

Miedzy dwoma rodzajami kursora narzedzia Pen (Pioro) mozna sie przetgczaé klawiszem
Caps Lock.

Pracujac z pidrem, zauwazymy, ze obok kursora (u dotu po prawej stronie) wyswietlane sa
rozne ikony. Jest to stan pidra (ang. state) — okresla, jakie operacje na linii mozna wykona¢
w danym momencie.

Oto siedem standw narzedzia Pen (Pioro):

¢ Narzedzie wyswietla maty znak x, gdy znajduje sig nad pustym obszarem stotu
montazowego, Kliknigcie spowoduje wstawienie pierwszego punktu nowej linii.

¢ Gdy narzedzie znajduje sie nad punktem kofcowym, ktory umozliwia zamkniecie
sciezki, wyswietla mata ikong tacza (kwadrat przecigty linia). Kliknij punkt,
aby zamknac¢ sciezke.

¢ Gdy narzedzie znajduje si¢ nad punktem koncowym, kt6ry nie umozliwia zamkniecia
sciezki, pojawia sig¢ znak ukosnika (/). Kliknij ten punkt, aby rozpoczaé¢ kontynuacjg
sciezki lub uczyni¢ go pierwszym punktem zamkniecia $ciezki.

¢ Gdy narzedzie znajduje sie nad punktem krzywej, wyswietla znak *, aby wskazac,
iz klikniecie spowoduje przeksztatcenie w punkt naroznika.

¢ Gdy narzedzie znajduije si¢ nad punktem naroznika, wyswietla znak —, wskazujacy,
iz mozna usuna¢ dany punkt.

¢ Jezeli narzedzie znajduje sig nad sciezka (lub na linii migdzy dwoma punktami),
wyswietla znak +, aby wskaza¢, iz klikniecie spowoduje dodanie punktu do $ciezki.

¢ Jezeli przytrzyma si¢ klawisz Ctrl (Command), narzedzie Pen (Piéro) zachowuje
si¢ jak narzgdzie Subselection (Zaznaczenie czgstkowe), czyli wyswietla ikong
pustej strzatki z czarnym kwadratem nad liniami, a pusty biaty kwadrat nad punktami.

¢ W trakcie modyfikacji sciezki narzedziem Pen (Pidro) lub Subsdlection (Zaznaczenie
czqstkowe) zaznaczone punkty to wypetnione koétka, natomiast punkty bez zaznaczenia
to biate kwadraty. Niezaznaczone punkty wyswietlaja jeden uchwyt stycznej
w kierunku zaznaczonego punktu natomiast zaznaczony punkt zawiera dwa uchwyty
stycznej.

Po przeciggnieciu narzedziem Subselection (Zaznaczenie czastkowe) wokét linii punkty
i uchwyty stajg sie widoczne (patrz rysunek 5.20). Ikona przy piérze jest wiec tylko
pomoca, a nie gtéwnym Zrédtem informacji.

Rysunek 5.20 przedstawia lini¢ ztozona wylacznie z odcinkow prostych i punktdw naroz-
nika, linie zZtozona z odcinkdw, punktéw naroznika, krzywych i punktdw krzywych oraz linie
ztozona wylacznie z krzywych i punktéw krzywych. Jak wida¢, krzywymi sterujemy za
pomoca uchwytéw potaczonych z punktami kontrolnymi tych krzywych, a odcinki proste
maja jedynie punkty naroznika.
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Rysunek 5.20.
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Po zapoznaniu sie z rdznymi stanami narzedzia Pen (Pidro) i typami linii warto co$ nary-
sowac¢, czyli sprawdzi¢ narzedzie w dziataniu. Aby narysowa¢ i zmodyfikowa¢ prosta linie
narzedziem Pen (Pio6ro), wykonaj nastepujace kroki:

1. Gdy narzedzie Pen (Pioro) jest aktywne, kliknij w dowolnym miejscu, aby umiesci¢

pierwszy punkt linii.

. Wybierz nastepny punkt i ponownie Kkliknij, aby doda¢ kolejny segment. Powtarzaj

ten krok wiele razy.

. Poszczegolne klikniecia tworza punkty naroznikowe, ktore okreslaja dtugosé

poszczegollnych segmentow.

Kazde klikniecie bedzie punktem na ciggtej linii. Aby zakoriczy¢ jedna linie i rozpoczaé
druga, kliknij dwukrotnie, by wskaza¢ miejsce zakonczenia aktualnej linii. Spowoduje
to przerwanie rysowanej linii i nastepne klikniecie stanie sie poczatkiem nowej. Linie
nalezy zakonczy¢ podwoéjnym kliknieciem lub zapewni¢ zamkniecie ksztattu przed
zastosowaniem klawiszy przedstawionych w kroku 3.

. Aby zmodyfikowac prosty segment, przetacz sie na narzedzie Subselection

(Zaznaczenie czgstkowe) lub przytrzymaj klawisz Ctrl (Command) i kliknij punkt
w celu zaznaczenia. Naciskanie klawisza Ctrl (Command) w trakcie przeciagania
punktu zmienia kat lub dtugos¢ segmentu.

Przytrzymanie klawisza Shift przy tworzeniu linii prostych narzedziem Pen (Pi6ro) powoduje
tworzenie linii tylko o nachyleniu 45 i 90 stopni.

Aby narysowa¢ i zmodyfikowaé krzywa narzedziem Pen (Pioro), wykonaj ponizsze kroki:
1. Kliknij, aby utworzy¢ pierwszy punkt kontrolny.

2. Wskaz miejce, w ktérym powinien znalez¢ sie drugi punkt kontrolny, i kliknij,

aby go utworzy¢, po czym bez zwalniania przycisku myszy przeciagnij wskaznik
w kierunku, w ktérym krzywa powinna by¢ kontynuowana.

3. Gdy podglad odpowiada wynikowi, ktéry chcesz uzyskac, zwolnij klawisz myszy.

Nastepnie przesun wskaznik i kliknij w nowym miejscu, aby utworzy¢ kolejny
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punkt krzywej. Powtarzaj caty proces, aby utworzy¢ dalsze punkty krzywej. Klikniecie
W howym miejscu bez przeciagania spowoduje utworzenie punktu naroznikowego
linii prostej.

4. Podobnie jak przy modyfikowaniu odcinkdw prostych, aby zmodyfikowa¢ segment
krzywej, przetacz sie na korzystanie z narzedzia Subsel ection (Zaznaczenie czgstkowe)
i kliknij jeden z punktdw krzywej, a nastepnie przeciagnij go, zmieniajac w ten
sposdb kat lub dtugos¢ segmentu. Mozna tez zaznaczy¢ jeden z uchwytow krzywizny
i, Zzmieniajac jego pozycje, modyfikowaé gtebokosé i ksztalt krzywej.

Cho¢ mozliwa jest modyfikacja punktow krzywych i punktéw naroznikowych, oba rodzaje
punktéw zachowuja sie inaczej.

¢ Punkty naroznikowe i koncowe moga zosta¢ przesunigte za pomoca narzedzia
Qubsdlection (Zaznaczenie czgstkowe), ale w takim przypadku nie pojawia si¢ uchwyty
stycznych.

¢ Poniewaz punkt naroznikowy definiuje naroznik, zmiana stycznej wptywa tylko
na krzywa znajdujaca sie po tej samej stronie co owa styczna.

¢ Poniewaz punkt krzywej definiuje postaé¢ krzywej, zmiana stycznej zmienia ksztatt
krzywej po obu stronach punktu.

¢ Aby skonwertowa¢ punkt naroznikowy na punkt krzywej, wystarczy zaznaczy¢
go strzatka Subselection (Zaznaczenie czgstkowe) i, trzymajac nacisniety klawisz
Alt (Option), lekko go przeciagna¢. Pojawi sie krzywa z dwiema stycznymi,
zastepujaca poprzednia krzywa.

¢ Aby zmieni¢ tylko jedna styczna punktu krzywej, nalezy w trakcie przesuwania
przytrzyma¢ Klawisz Alt (Option).

¢ Do przeksztatcania punktu krzywej w punkt naroznika stuzy narzedzie Convert
Anchor point (Narzedzie Konwertuj punkty kontrolne), dostepne w podmenu narzedzia
Pen (Pidro) w panelu narzedzi. Klikniecie punktu powoduje jego konwersje.

¢ Punktéw koncowych nie mozna skonwertowaé na punkty krzywej, chyba
ze zdecydujemy o kontynuacji linii lub potaczeniu jej z inna linia. Aby potaczy¢
dwa punkty koncowe, zaznacz jeden z nich narzedziem Pen (Pi6ro), a nastepnie
kliknij drugi punkt.

¢ Aby zmienia¢ potozenie zaznaczonego punktu, mozna takze korzysta¢ z klawiszy
strzatek. Aby zwigkszy¢ szybkos¢ poruszania za pomoca strzatek, mozna przytrzymacé
klawisz Shift.

Mozliwa jest tez zmiana ksztattéw i linii wykonanych narzedziami Pen (Piéro), Pencil

i (Otéwek), Brush (Pedzel), Line (Linia), Oval (Owal), Rectangle (Prostokat) i PolyStar
N (Narzedzie Gwiazda-Wielokat) za pomoca narzedzi opisanych w dalszej czeSci tego
rozdziatu.
/) Jezeli opis trybow pidra i technik edycji krzywych Béziera wydaje Ci sie mato przejrzysty,
el

korzystne moze byé zapoznanie sie z oméwieniem tego tematu w pomocy online.
Szczegbtowy opis kazdego elementu wykorzystywanego w pracy z krzywymi Béziera
znajduje sie w czesci Using Flash CS4 Professional/Creating and Editing Artwork/
Drawing/Drawing with the Pen tool (Korzystanie z programu Flash CS4 Professional/
Tworzenie i edytowanie kompozycji/Rysowanie/Rysowanie za pomoca narzedzia Pioro).
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Wypetnienia i zarysy

Nowa_ \
funkcja

Skoro wiemy juz, w jaki sposéb uzywac narzedzi rysowania, pora zajac sie wypetnieniami
i zarysami. W tym podrozdziale oméwimy opcje zwiazane z wypetnieniami i kolorami
pedzla (zarysami).

Po wybraniu w panelu Tools (Narzedzia) narzedzia Pen (Pioro), Pencil (Otowek) lub Line
(Linia) w panelu Properties (Wtasciwosci) pojawia sie pole wyboru Hinting (Wspomaganie).
Gdy jest zaznaczone, wszystkie punkty musza by¢é dopasowane do petnych pikseli
— zapewnia to, Ze linie i obrysy nie rozmazujg sie (co moze by¢ problemem, gdy punkty
sterujgce zostang umieszczone miedzy pikselami).

Wybieranie kolorow

-

patrz 12K2 )

Niezaleznie od uzywanego narzedzia rysowania kolory pedzla i wypetnienia okreslane sa
na podstawie aktualnych koloréw z przybornika i inspektora wiasciwosci. Kolor pedzla
i wypelnienia mozna okresli¢ przed rozpoczgciem rysowania lub tez wybra¢ element na
stole montazowym i dostosowacé jego kolor za pomoca panelu Swatches (Prébki). Narze-
dzia Oval (Owal), Rectangle (Prostokgt), PolySar (Narzedzie Gwiazda-Wiel okgt), Brush
(Pedzel) i Paint Bucket (Wiadro z farbg) wykorzystuja biezace ustawienia wypetienia —
wybierasz kolory przed narysowaniem nowego ksztattu lub wybierasz ksztatt, a nastepnie
modyfikujesz jego kolory.

Kolory w przyborniku widoczne sa zawsze, niezaleznie od aktualnie wybranego narzedzia.
Inspektor wiasciwosci wyswietla kolory tylko wtedy, gdy wybrane jest odpowiednie narze-
dzie lub zaznaczony jest element, ktéremu mozna przypisa¢ kolor. Na przyktad, po wybra-
niu narzedzia Line (Linia) przybornik bedzie zawierat kolor pedzla i wypetienia, natomiast
inspektor tylko kolor pedzla (kwadrat koloru wypetnienia zostaje przekreslony). Cho¢ prébki
wskazuja aktualny kolor, sa one rdwniez przyciskami — kliknigcie powoduje wyswietlenie
panelu z prébkami kolor6w (panel Swatches (Prébki)). Panel ten przedstawia rysunek 5.21 —
zaréwno w postaci z przybornika, jak i w postaci z inspektora wiasciwosci.

Jezeli zajmowates sie wczesniej panelami Flasha, zauwazysz, iz panel ten zawiera te same
opcje co panel Swatches (Prébki; klawisze Ctrl+F9 lub Command+F9 albo polecenie
Window/Swatches (Okno/Probki)), przedstawiony na rysunku 5.22. Panel zawiera wartos¢
szesnastkowa koloru oraz przycisk braku koloru (jezeli ma on sens), a takze przycisk wia-
czajacy tryb pobierania koloru. Panel dla wypetnien zawiera te same kolory co dla pedzli,
ale dodatkowo wyswietla rodzaje wypetnien gradientowych.

Opcje zwigzane z paletg, dostepne w panelu Swatches (Probki) opisujemy doktadniej
W rozdziale 7.

Wybor stylu linii

We Flashu dla wszystkich narzedzi rysujacych linie lub zarysy mozemy ustali¢ grubos¢ linii
(pociagniecia) na dwa sposoby: przy uzyciu suwaka parametru Stroke Height (Wysokos¢é
obrysu) lub wpisujac odpowiednia wartos¢ w pole parametru. Parametr ten jest dostepny
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Kolor wypetnienia Menu probek (standardowe 216 kolordw WWW)

Rysunek 5.21. Panel z prébkami koloréw po kliknieciu koloru w przyborniku (po lewej) i w inspektorze
wtasciwosci (po prawej u gory)

Rysunek 5.22. Zaktadka panelu Kolor
Domysina paleta,
wySwietlana w panelu
Swatches (Probki),
zgrupowanym tutaj

zZ panelem Color
(Kolor)

Zaktadka panelu Probki ~ Menu poleceri panelu Probki

Duplicate Swatch
Delete Swatch

Add Colors...
Replace Colors...
Load Default Colors

Save Colors...
Save as Default

Clear Colors

Web 216

Sort by Color

Probki wypetnienia gradientowego Help

Close
Close Group
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Rysunek 5.23.

w inspektorze wiasciwosci (patrz rysunek 5.23). Opcje pedzla sa widoczne tylko wtedy, gdy
mozna je zastosowac¢ — jezeli aktywne jest narzedzie rysowania lub tez zaznaczony jest
element z zarysem.

Przycisk okna niestandardowych

Inspektor wiasciwosci Kolorlinii  rodzajow linii
umozliwia zmiane
stylu, koloru i grubosci Rodzaj linii Wysokos¢ linii
pociagniec, a takze
opcji zwigzanych e _ -
ze sposobem
skalowania pociagnie¢ S\ tnyiee!
w odtwarzaczu Flash
Player i potozeniem = [ILL AND STROKE
punktow sterujgcych 7 o
Stroke: L ;
Sl'p’e Eﬁ L:J'.'.i.lll....I
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Menu ,zachowan” linii Kat zaokraglenia potaczen linii

Menu rodzajow zakonczen linii Menu rodzajéw potaczen linii

0gdlnie we Flashu linie, ktére sa niezalezne od innych elementéw, nazywa sie
po prostu liniami, natomiast linie i ksztatty zwigzane z wypetnieniami nazywane
sg zarysami. Linie i zarysy tworzy sie za pomocg tych samych narzedzi.

Zmiany koloru i stylu pociagnie¢ dotycza linii i krzywych, rysowanych przy uzyciu narzedzi
Pen (Pidro), Line (Linia), Pencil (Piéro), Oval (Owal), PolyStar (Narzedzie Gwiazda-
Wielokgt) oraz Rectangle (Prostokgt). W przypadku ksztattéw modyfikacje te dotycza tylko
zarysow; nie maja wptywu na wypetnienie. Podobnie jak w przypadku ustawiefn wypetnienia,
grubos¢ i styl mozna ustawic¢ przed utworzeniem grafiki (o ile narzedzie zostato wybrane
w przyborniku). Mozna tez zaznaczy¢ linig narzedziem Selection (Zaznaczeni€) i zmienié
ustawienia stylu w inspektorze wiasciwosci.

Szerokos¢ linii mozna ustawi¢ az na wartos¢é 200. Z naszego doswiadczenia wynika,
7e stosowanie wartosci wiekszych niz 25 jest niezwykle rzadkie. JeSli potrzebujesz
bardzo grubej linii, zastandw sie nad zastosowaniem jednego z narzedzi ksztattow.

W zaleznosSci od powiekszenia rdznica grubosci pewnych linii moze nie byé zauwazalna
na ekranie — dopiero po powiekszeniu da sie zauwazy¢ wprowadzong modyfikacje.

Linie o grubosci ponizej jednego piksela wygladajg tak samo, chyba ze powiekszy sie

stét montazowy do 200%. Oczywiscie, na drukarce wszystkie cienkie linie zostang

wydrukowane poprawnie. Bedg one takze widoczne w filmie Flasha, jezeli kto$ uzyje
powiekszenia.

Rozwijana lista Stroke Style (Styl obrysu) dostepna w inspektorze wiasciwosci (patrz rysu-
nek 5.24), umozliwia wybranie linii wiosowej i szesciu innych rodzajow linii (wszystkie
one zawieraja pewien przyktadowy fragment). Pociagnigcia wtosowe zawsze maja te sama
grubos¢ réwna 1 pikselowi, natomiast pozostate szes¢ styldw zalezy od wpisanej wartosci
grubosci. Jezeli nie spelniaja one naszych oczekiwan, mozna klikna¢ przycisk Custom
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(Wrasny), aby wyswietli¢ okno dialogowe Sroke Syle (Rtyl obrysu; patrz rysunek 5.24),
ktore zapewnia wiele réznych opcji, zwiazanych ze stylem linii. Podstawowe wiasciwosci
to Thickness (Gestos¢) i Sharp corners (Wyostrz narozniki). Istnieje tez wiele innych usta-
wien, uzaleznionych od wybranego stylu.

Rysunek 5.24.
Okno dialogowe Stroke
Style (Styl obrysu)
wywotywane
kliknieciem przycisku
Custom (Wtasny)

zZ inspektora
wiasciwosci.
Wtasciwosci zalezg
od stylu linii wybranej
do modyfikacji

Solid
Dashed
Dotted
Suskesyiel| Rooed I
Stipple
g Hoced NGRS
= Jiggle: i ] T
S gole: (None 18]
Rotate: | None +
Thickness: 1.00 'g] pts Curve: | Straight ﬂ
1 Sharp corners Length: | Equal =2
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k>
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Lista Scale (Skala) w panelu wtasciwosci pozwala okresli¢ sposéb skalowania linii
w trakcie skalowania symbolu w Srodowisku edycyjnym lub w trakcie odtwarzania filmu
w odtwarzaczu Flash Player.

Punkty sg podstawowag jednostkg miary dtugosci linii i odstepow oraz grubosSci w oknie
dialogowym Stroke Style (Styl obrysu).

Aby sprawdzi¢ wiasny styl przed jego zastosowaniem na stole montazowym, wiacz opcje
Zoom 4x (Powiekszenie 4x) w oknie dialogowym. Istnieje tez opcja Sharp corners (Wyostrz
narozniki), wiaczajaca wprowadzanie ostrych naroznikéw.

%
%,
k>

Cho¢ nie mozna zapisa¢ wtasnych stylow linii w oknie dialogowym, warto utworzy¢ osobny
plik dokumentu, zawierajacy takie style. Pomoze to szybciej wykonaé prace, jesli czesto
stosujesz rézne wtasne style. Mozesz ich uzyé ponownie, wykorzystujac do tego narzedzia
Eyedropper (Kroplomierz) i Ink Bottle (Katamarz). Wiecej informacji na temat tych narzedzi
znajdziesz w rozdziale 9.

Oczywiscie, najlepszym sposobem dobrego poznania réznych pociagnigé jest eksperymen-
towanie. Ponizsze opisy zawieraja podstawowe wiasciwosci trzech popularnych styléw.

¢ Styl Hairline (Cienkie linie) — tego rodzaju linia zapewnia stata grubos¢, niezaleznie

od poziomu powiekszenia. Jest to najlepszy styl, jezeli zalezy nam na zachowaniu
jednolitego wygladu rysunku dla r6znego powiekszenia. Linia stosujaca ten styl
jest zawsze rysowana z gruboscia réwng 1 pikselowi (patrz rysunek 5.25).

Styl Solid (Kryjgcy) — wybranie tego stylu powoduje rysowanie gtadkiej,
niepodzielnej linii. Zmienne dostosowywania sa ograniczone do parametréw Thickness
(Gestosé) i Sharp corners (Wyostrz narozniki). Parametry te wystepuja we wszystkich
stylach linii. Styl Solid (Kryjqcy) jest optymalnym stylem do stosowania w internecie,
gdyz wymaga niewielu punktéw, co przektada si¢ na mniejszy rozmiar pliku.
Mniejszy rozmiar to teoretycznie szybsze pobieranie filmu ze strony WWW.
Naprawde ma to znaczenie, gdy intensywnie korzysta si¢ ze ztozonych stylow linii.
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Rysunek 5.25.

Styl Hairline Hairline Hairline

(Cienkie linie) jest

zawsze rysowany Hairline Hairline
z gruboscia rowna 100x100 200x100

1 pikselowi, nawet
jesli zastosujemy
skalowanie w edytorze

lub odtwarzaczu 200x200 100x200
Flash Player

¢ Styl Hatched (Nier6wny) — ten styl rysuje teksturowana linie o duzej ztozonosci,
co ma nasladowac¢ jeden ze styléw w malarstwie. Dla stylu Hatched (NierGwny)
osobno ustala si¢ grubos¢ linii (szerokosé kresek) i grubos¢ poszczegolnych kresek.
Domyslna grubosé (mierzona w punktach) definiuje grubos¢ catej linii. Grubosé
poszczegolnych kresek to grubos¢ pionowych kreseczek.

Kontrola skalowania linii

Opcja Scale (Skala) jest dostepna tylko dla linii ciagtych, ale bardzo pomaga przy zacho-
waniu jednolitej skali elementéw z zarysami, na przyktad przyciskéw. Rdzne warianty
obstugi skalowania z opcji Scale (Skala) beda dziataty poprawnie dopiero po skonwerto-
waniu zarysu do symbolu. Aby utatwi¢ zrozumienie opcji skalowania, wykonamy krétkie
¢wiczenie.

1. Wybierz jako styl linii wartos¢ Solid (Kryjgcy).
2. Ustaw grubos¢ linii na dowolng w przedziale od 0.1 do 200.
3. Wybierz opcje skali, ktdra zadziata najlepiej dla konkretnego elementu.

¢ OpcjaNone (Brak) — tworzy linig, ktdra sig nie skaluje. Linia ciagta ze skala
ustawiong na None (Brak) ma tg sama spdjnos¢ co tryb wiosowaty, ale obstuguje
dowolna grubos¢ linii (nie jest ograniczona tylko i wytacznie do grubosci
wynoszacej 1 piksel). Rysunek 5.26 przedstawia przyktadowa grafike z linia
0 grubosci 3 punktoéw z ustawiona opcja None (Brak) przy réznych wariantach

skalowania.
Rysunek 5.26.
Linie z wartoscig Scale Scale: Scale:
(Skala) ustawiona None None
na None (Brak) zawsze Scale: Scale:
zachowajg oryginalng 200x100
grubosc 100x100 None None
200x200 100x200

¢ Opcja Horizontal (Poziomo) — tworzy lini¢ dostosowang do skalowania
w poziomie. Skalowanie w pionie nie ma zadnego wptywu na zmiang
grubosci. Rysunek 5.27 przedstawia przyktadowa grafike z linia o grubosci 3
punktow z ustawiona opcja Horizontal (Poziomo) przy r6znych wariantach
skalowania.
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Rysunek 5.27.
Linie z wartoscig Scale Scale:
(Skala) ustawionag Hordzontal
na Horizontal Scale:
(Poziomo)

skaluja sie zgodnie 100188
Z przeksztatceniem
w poziomie

Scale:

Horizontal

Scale:
. 200x100 .
Horizontal Horizontall

200x200 100x200

¢ Opcja Vertical (Pionowo) — tworzy linig dostosowana do skalowania w pionie.
Skalowanie w poziomie nie ma zadnego wptywu na zmiane grubosci. Rysunek 5.28
przedstawia przyktadowa grafike z linig o grubosci 3 punktéw z ustawiona opcja
Vertical (Pionowo) przy réznych wariantach skalowania.

Rysunek 5.28.
Linie z wartoscia Scale Nl Scale:
(Skala) ustawiong Vertical Vertical

na Vertical (Pionowo) Scale: Scale:
skalujg sie zgodnie 100x100 200x100

z przeksztatceniem Vertical Vertical
w pionie

200x200 100x200

¢ Opcja Normal (Zwyk#y) — tworzy linig wykorzystujaca skalowanie
proporcjonalne dla dowolnego kierunku skalowania. To najlepsze ustawienie,
jesli linie maja zachowac takie same proporcje jak inne skalowane elementy.
Jesli jednak linie maja zachowaé swoj rozmiar niezaleznie od skalowania, uzyj
opcji None (Brak). Rysunek 5.29 przedstawia przyktadowa grafike z linia
0 grubosci 3 punktéw z ustawiona opcja Normal (Zwykéy) przy rdznych wariantach
skalowania.

Rysunek 5.29.
Linie z wartoScig Scale:
Scale (Skala) Normal
ustawiong na Normal Scale:
(Zwykty) skaluja sie

zgodnie z najwiekszym 1Mxite Normal 200x100 Normal
przeksztatceniem
w dowolnym

Z kierunkow

Scale:
Normal

Scale:

200x200 100x200

4. Skonwertuj grafike zawierajaca pociagnigcie na symbol (klip filmowy, grafike
lub przycisk).

5. Przeskaluj symbol w $rodowisku edycyjnym lub odtwarzaczu Flash Player,
a zauwazysz, w jaki sposob zmiana skalowania wptywa na zarys po zastosowaniu
wybranej przez siebie opcji.

Jesli kiedykolwiek probowates skorzysta¢ z grafiki, ktéra musi by¢ skalowana, a jednocze-
s$nie ma zachowa¢ odpowiednie proporcje — wzgledne lub state — z pewnoscia ucieszysz
sie z poziomu swobody oferowanego przez opcje Scale (Skala). Najczestszym zastosowa-
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niem wspomnianej opcji sa przyciski, ktére musza dostosowywac sie do tekstow o roznej
diugosci. Najczesciej chcemy, by zarys przycisku pozostawat taki sam, niezaleznie od dtu-
gosci tekstu. Stosujac wersje ze skalowaniem w pionie, uzyskamy przycisk, ktory zachowuje
zarys o takiej samej grubosci, niezaleznie od rozszerzenia przycisku w poziomie. Jesli przy-
ciski maja by¢ ogolnie wigksze, zastosowanie przeksztalcenia w pionie zwigkszy grubosé
linii. O co wigcej mozna prosic¢?

Optymalizacja rysunkow

Nowa_
funkcja

Nowa,
funkcja

\

\

Optymalizacja (poza zapewnieniem bardziej geometrycznych ksztattéw) powoduje takze
zmniejszenie liczby punktéw kontrolnych pamictanych przez Flasha, a co za tym idzie —
zmniejsza rozmiar wynikowego pliku SWF. Jest to szczeg6lnie wazne w projektach z wie-
loma recznie rysowanymi animacjami, na przyktad w kreskéwkach.

Najbardziej rozbudowane narzedzie optymalizacji grafiki mozna znalez¢ w oknie dialo-
gowym Optimize Curves (Optymalizacja krzywych), wywotywanym poleceniem Modify/
Shape/Optimize (Modyfikuj/Ksztaft/Optymalizacja). Zapewnia ono mozliwos¢ kontrolo-
wania poziomu optymalizacji, okreslanego w skali od 0 do 100. Zaznaczenie pola wyboru
Preview (Podglqd) powoduje natychmiastowe wyswietlanie wyniku wprowadzonego para-
metru na ekranie, jeszcze przed zapisaniem wartosci. Zaznaczenie pola wyboru Show totals
message (Pokaz podsumowanie) powoduje wyswietlenie okienka dialogowego z informa-
cja o liczbie usunietych punktéw i uzyskanym uproszczeniu wyrazonym w procentach
(po kliknieciu OK).

Elementy sterujgce w okienku dialogowym Optimize Curves (Optymalizacja krzywych)
réznig sie od znanych z wersji CS3, gdzie regulowato sie warto§¢ Smoothing (Wygtadzanie)
i stuzyt do tego suwak operujgcy w przedziale od None (Brak) do Maximum (Maksymalne)
oraz pole wyboru pozwalajgce zastosowa¢ metode z wieloma przebiegami optymalizacji.
We Flashu CS4 poziom optymalizacji jest wyrazany precyzyjnie, wartoSciami liczbowymi
(co utatwia powtarzanie operacji na wielu elementach). Pole wyboru Use multiple
passes (Uzyj wielu przejsc¢) nie jest potrzebne, poniewaz optymalizacja jest zawsze
wieloprzebiegowa. NowosScig jest pole wyboru Preview (Podglad), ktérego zaznaczenie
pozwala duzo sprawniej analizowa¢ wptyw wybieranej wartoSci na zawartoS¢ projektu.

Rysunek 5.30 przedstawia szkic, wykonany narz¢dziem Brush (Pedzel) z domysinym
wygtadzaniem przed i po operacji Optimize Curves (Optymalizacja krzywych). Informa-
cje o redukc;ji liczby punktdw przestawia odpowiedni komunikat. W celu ilustracji procesu
optymalizacji zastosowalismy maksymalna redukcje — 100. W praktyce trzeba odnalez¢
najbardziej rozsadna wartos¢, zapewniajaca dobre zréwnowazenie ztozonosci grafiki i liczby
punktow.

Polecenie Optimize Curves (Optymalizacja krzywych) mozna powtarzaé. Pozwala to ptynnie
szukaé optymalnego poziomu redukcji. Warto uwaznie obserwowaé wyswietlane
podsumowania — po osiggnieciu pewnego krytycznego poziomu gtadkosci krzywych
dalsze powtarzanie polecenia optymalizacji powoduje zwiekszanie liczby punktéw.
Jezeli procent redukgji jest ujemny, uzyj polecenia Undo (Cofnij), aby powrdci¢ do wersji
Z najmniejszg liczbg punktow.
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Rysunek 5.30.
Obiekt przed SR
optymalizacig |
krzywych, powodujgca
zmniejszenie liczby
punktow (po lewej) O Preview (_Cancel )
i po niej (po prawej).
Redukcja bezposrednio
przektada sie

na mniejszy rozmiar
wynikowego pliku

The original shapes had 467 curves

Optimization strength: (100 M w The optimized shape has 213 curves

¥ Show totals message This is a 54% reduction.

Wykorzystanie narzedzi zaznaczania

4
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Narzedzia zaznaczania umozliwiaja wybranie elementéw do edycji w oknie dokumentu,
a takze przesuniecie lub zmiane ksztattu tych elementéw. Trzy podstawowe narzedzia —
Sdlection (Zaznaczenie), Subselection (Zaznaczenie czgstkowe) i Lasso — oferuja rdzne
style zaznaczania dla réznych zadan. Narzedzie Subselection (Zaznaczenie czgstkowe) na
0go01 stosuje sie¢ w potaczeniu z narzgdziem Pen (Pidro), oméwionym w dalszej czesci
rozdziatu.

Gdy wtgczone jest inne narzedzie, mozna sie przetgczy¢ na narzedzie Selection
(Zaznaczenie) poprzez przytrzymanie klawisza Ctrl lub Command.

Narzedzie Selection (Zaznaczenie)

Narzedzie Selection (Zaznaczenie; V) jest powszechnie stosowane do zaznaczania i prze-
suwania elementow (takze wielu elementéw) na stole montazowym. Stuzy ono takze do
zmiany ksztattu linii i obiektéw w sposob, do ktérego sa przyzwyczajeni uzytkownicy pro-
gramow z grafika wektorowa. Narzedzie Subselection (Zaznaczenie czgstkowe; A), znaj-
dujace sig obok, jest graficznie reprezentowane przez czarna ikone kursora myszy (zamiast
biatej). Stuzy ono do przesuwania i edycji punktéw utworzonych narzedziem Pen (Pioro)
oraz do modyfikacji stycznych krzywych Béziera.

Narzedzie Selection (Zaznaczenie) umozliwia przesuniecie lub zmiane ksztattu linii przez
przeciagnigcie tejze linii (Iub jej punktow koncowych). Dodatkowo umozliwia ono zazna-
czanie, przesuwanie i edycje innych elementéw grafiki Flasha, migdzy innymi grup, symboli,
przyciskow i tekstu. Gdy klikniemy linie lub element, pojawia si¢ wzorzec siatki, aby pod-
kresli¢ zaznaczenie. Jesli element jest grupa lub symbolem, pojawi si¢ kolorowa linia
otaczajaca zaznaczenie. Kolor tej linii mozna okresli¢ w oknie dialogowym Preferences
(Preferencje; wywotywanym poleceniem Edit/Preferences (Edycja/Preferencje) lub Flash/
Preferences (Flash/Preferencje)).
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Aby tymczasowo wytgczy¢ siatke w trakcie edycji elementu, uzywamy klawiszy Ctrl+H
(Command+Shift+E) lub polecenia View/Hide Edges (Widok/Ukryj krawedzie). Aby
ponownie wtaczy¢ siatke, jeszcze raz naciskamy te kombinacje. Jezeli wytgczymy siatke
dla jednego elementu, pojawi sie ona ponownie, gdy zaznaczymy kolejny element.

Rysunek 5.31 przedstawia ksztait, obiekt rysunkowy, ksztatt podstawowy, grupe i symbol
graficzny bez zaznaczenia (na gorze) i po zaznaczeniu narzedziem Selection (Zaznaczeni€).
Wzorzec siatki (po lewej) oznacza, ze zaznaczylismy ksztatty. Drugi owal (narysowany po
wiaczeniu opcji rysowania obiektéw), trzeci owal (narysowany narzedziem Oval Primitive
(Narzedzie Owal)) i czwarty owal (zarys i wypelnienie potaczone w grupg) zawieraja cienkie
zarysy kwadratow oznaczajace zaznaczenie. Ksztalt narysowany za pomoca narzedzia Oval
Primitive (Narzedzie Owal) ma na $rodku niewielki punkt, ktéry wskazuje $rodek kota.
Cienki zarys kwadratu z krzyzykiem w lewym gornym rogu oznacza zaznaczenie symbolu
(po prawej). Grupy lub symbole mozna przesuwa¢, ale nie uda si¢ ich poddac bezposredniej
edycji za pomoca narzedzia Sdlection (Zaznaczenie), chyba ze program znajduje sie w try-
bie ich edycji.

Sposoby oznaczania
zaznaczenia

(od lewej do prawej):

rysunkowego, ksztattu
podstawowego,
grupy i symbolu.

W gornym

zZnajduja sie te same
obiekty przed

== 00000

wierszu ’ @

zaznaczeniem

Uwaga
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patrz tak2€ |

Obiekty rysunkowe wygladajg bardzo podobnie do zgrupowanych ksztattéw, ale

w rzeczywistosci sg hybryda styléw graficznych, ktére dziatajg zgodnie z charakterystyka
ksztattéw prostych, grup i symboli graficznych. Podobnie jak ksztatty proste, obiekty
rysunkowe mozna modyfikowaé bezposrednio na stole montazowym narzedziem Selection
(Zaznaczenie) i dowolnym innym narzedziem zmieniajgcym zarys lub wypetnienie. Podobnie
jak grupy, obiekty rysunkowe nie tgczg sie i nie usuwajg innych ksztattéw, na ktére
nachodzg na tej samej warstwie (chyba ze zastosujemy specjalne polecenia).

Ksztatty podstawowe (utworzone narzedziami Oval Primitive (Narzedzie Owal) i Rectangle
Primitive (Narzedzie Prostokat)) zachowuja sie podobnie jak grupa ksztattéw, ale
w inspektorze wtasciwosci majg dodatkowo specjalne opcje utatwiajgce ich edycje.
Aby poddac taki ksztatt edycji narzedziami zaznaczenia, trzeba go wczesniej skonwertowac
na obiekt rysunkowy lub rozbi¢ na ksztatt prosty. Po tej operacji opcje zmian z inspektora
wiasciwosci przestang by¢ dostepne.

R6zne sposoby wykorzystywania grupowania obiektéw omawiamy w rozdziale 9., natomiast
symbole opisujemy w rozdziale 6.

Mozliwe jest tez zaznaczenie kilku elementéw za pomoca pola zaznaczenia. Wystarczy
przeciagna¢ kursor myszy z jednego potozenia do drugiego, aby okresli¢ takie pole zazna-
czenia. Poza tym Kolejne elementy do zaznaczenia dodaje si¢ poprzez klikanie ich przy
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Ostrzezenie
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wecisnietym klawiszu Shift. W przypadku zaznaczania polem traci sie wczesniejsze zazna-
czenie na rzecz howego. Aby do starego zaznaczenia doda¢ nowe, trzeba w trakcie prze-
ciagania trzymac wecisnigty klawisz Shift. Przytrzymanie klawisza Shift w trakcie przesu-
wania grupy pomaga zachowac ja w tym samym wierszu lub kolumnie. Przytrzymanie
klawisza Shift ogranicza zakres ruchu elementéw tylko do wielokrotnosci 45 stopni.

Usunigcie zaznaczenia moze odby¢ si¢ na jeden z podanych sposobow:
¢ Nacisniecie klawisza Esc.
¢ Wybranie polecenia Edit/Deselect All (Edycja/Odznacz wszystko).
¢ Uzycie kombinacji Ctrl+Shift+ A (Command+ Shift+A).

¢ Kiliknigcie poza obszarem zaznaczenia.

Narzgdzie Sdection (Zaznaczenie) moze takze stuzy¢ do duplikacji elementow. Wystarczy
zaznaczy¢ nim element (lub segment linii) i przytrzymac klawisz Alt (Option) w trakcie
przeciagania elementu w nowe miejsce. Oryginalny element pozostanie na miejscu, a jego
kopia pojawi sie w miejscu zwolnienia klawisza myszy.

Zaznaczenie linii narzedziem Selection (Zaznaczenie), a nastepnie przytrzymanie klawisza
Alt (Option) w trakcie jej przeciggania w nowe miejsce spowoduje duplikacje linii.
Przytrzymanie klawisza Alt (Option) przed rozpoczeciem przeciggania segmentu linii
(ktéra nie byta zaznaczona) narzedziem Selection (Zaznaczenie) spowoduje dodanie
nowego naroznika.

Przesuwanie wielu elementow
narzedziem Selection (2aznaczenie)

Pola tekstowe, obiekty rysunkowe i grupy traktuje sie jako pojedyncze elementy i przesuwa
jako jednolite jednostki. Po wpisaniu tekstu w pole tekstowe (zajmiemy sie tym zagadnieniem
doktadniej w rozdziale 8.) Flash traktuje caty tekst jako jeden blok lub grupe, czyli po prze-
sunieciu wszystkie litery poruszaja sie w wyznaczonym kierunku. Podobnie dzieje sie z grupa
elementdw graficznych — na przykiad linii, zaryséw, wypenien lub ksztattow. Wszystkie
ksztatty grupy traktuje si¢ jako jedna catos¢. Jezeli jednak zaznaczymy obiekt spoza grupy,
przesunieta zostanie tylko zaznaczona cze$¢. Moze to wtedy prowadzi¢ do przypadkowego
rozbicia ksztattu na zarys i wypetnienie. Aby zachowac obiekty razem (zarys i jego wypet-
nienie), warto stosowac grupy. Aby utworzy¢ grupe, zaznacz wszystkie elementy, ktore maja
wejs¢ w jej sktad, a nastepnie wybierz polecenie Modify/Group (Modyfikuj/Grupu;j; klawisze
Ctrl+G lub Command+G). Mozliwe jest p6zniejsze usuniecie zgrupowania poleceniem
Modify/Ungroup (Modyfikuj/Rozgrupuj; klawisze Ctrl+ Shift+G lub Command+ Shift+G).
Grupowanie opisujemy doktadniej w rozdziale 9.

Dwukrotne klikniecie ksztattu posiadajgcego zarys i wypetnienie spowoduje zaznaczenie
obu elementéw. To samo dotyczy linii sktadajgcych sie z wielu fragmentéw. Dwukrotne
klikniecie spowoduje zaznaczenie catej linii, zamiast tylko najblizszego fragmentu.

Tryb rysowania obiektow i nowe narzedzia Primitive (pierwotny) utatwiaja zachowanie
spéjnosci zarysu i wypelnienia. Ksztatty tego typu zachowuja sie podobnie jak grupy —
automatycznie zaznaczony zostaje zaréwno zarys, jak i wypemienie. Jesli ksztatt zostat
narysowany bez wiaczonej opcji rysowania obiektéw, jego zgrupowania dokonasz, wybie-



Rozdziat 5. 4 Rysowanie we Flashu 175

Rysunek 5.32.

rajac z menu polecenie Modify/Group (Modyfikuj/Grupuj; Ctrl+G albo Command+G)
lub tez polecenie Modify/Combine Objects/Join (Modyfikuj/Polqcz obiekty/Zgczenie). W tym
ostatnim przypadku powstanie obiekt rysunkowy.

Modyfikacja ustawien zaznaczenia

Najczesciej domyslne zachowanie zaznaczania jest odpowiednie i bardzo pomocne, ale
istnieja dwie wiasciwosci, za ktérych pomoca mozna zmieni¢ sposob jego pracy. Oto one.

¢ Wylacz opcje Shift select (Zaznaczanie z klawiszem Shift). Przed Flashem 4
poszczegolne elementy dodawato si¢ do zaznaczenia, po prostu klikajac je. Aby
wiaczy¢ ten stary tryb dziatania, wybierz polecenie Preferences (Preferencje)
z menu Edit (Edytuj) lub Flash (Macintosh) i w kategorii General (Ogolne) znajdz
grupe Selection Options (Zaznaczenie), a w niej opcje Shift select (Zaznaczanie
z klawiszem Shift); wytacz te opcje.

¢ Wilacz opcje Contact-sensitive selection and Lasso tools (Kontaktowe narzedzia
Zaznaczaniei Lasso). Standardowy tryb zaznaczania Flasha wymaga, zeby narzedzie
zaznaczania w catosci objeto grupe, obiekt rysunkowy lub symbol, by zostaty
uwzgledniony jako zaznaczenie. Jesli chcesz, aby zaznaczenie nastepowato juz
po dotknicciu widocznej czesci obiektu, wykonaj polecenie Edit/Preferences
(Edycja/Preferencje) i w kategorii General (Ogolne) znajdz grupe Selection Options
(Zaznaczenie). Wiacz opcjg Contact-sensitive selection and Lasso tools (Kontaktowe
narzedzia Zaznaczaniei Lasso). Rysunek 5.32 przedstawia rdzne efekty zaznaczenia
po czesciowym objeciu grupy, obiektu rysunkowego lub symbolu, gdy opcja jest
wytaczona (gora) i wiaczona (dot).

k
Aby zmieni¢ domysine
zachowanie, ktore nie zaznacza (

czesciowo objetych zaznaczeniem
elementow (gora), wtacz opcje

Contact-sensitive selection |
and Lasso tools (Kontaktowe ' |
k

narzedzia Zaznaczenie i Lasso)

i korzystaj z zaznaczania
czesciowego (dot)

@Q‘o‘
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Stany narzedzia Selection (Zaznaczenie)

Poza zaznaczaniem linii i elementéw narzedzie Selection (Zaznaczenie) mozna wykorzy-
sta¢ takze do innych rzeczy. Posiada ono trzy stany: Move Selected Element (zaznaczenie
wybranego elementu), Reshape Curve or Line (zmiana ksztattu krzywej lub linii) oraz
Reshape Endpoint or Corner (zmiana punktu koncowego lub naroznika). Umozliwiaja one
zmiane ksztattu i przesuwanie elementéw. W trakcie przesuwania kursora narzedzia nad
stolem montazowym jego ksztatt zmienia sie w zaleznosci od tego, jakie zadanie ma on
wykona¢ w danym miejscu. Zalezy to od jego umiejscowienia.

W trakcie zmiany pociaggnie¢ pedzla lub innych wypetnionych elementéw narzedziem
Selection (Zaznaczenie) nalezy pamietac o tym, by jednoczesnie nie zaznaczyé pociggniecia
i wypetnienia. Gdy zaznaczymy oba elementy, mozliwe bedzie tylko przesuniecie.
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Rysunek 5.33 przedstawia kilka zrzutéw ekranu, obrazujacych rézne stany narzedzia
SHection (Zaznaczenie) oraz efekty ich dziatania. Po lewej znajduje sig oryginalny ksztait
z kursorem przesunietym nad $rodek wypetnienia (A), nad naroznik (B) i nad lini¢ (C).
Srodkowy obraz przedstawia zastosowanie stanu zmiany ksztattu linii i zmiany naroznika.
Ostatni zrzut przedstawia oryginalny ksztatt po dokonaniu modyfikacji.

Rysunek 5.33. Stany wskaznika Podglad przeksztatcenia Imodyfikowany ksztatt
Stany narzedzia Selection B B
(Zaznaczenie) uzywane k ) & :
do zmiany ksztaftu wd [
i pozycjonowania ',f
elementow. Przesuniecie *13}

elementu (A), zmiana
naroznika (B) i zmiana E = T

linii (C)
C C .-"

Rysunek 5.34 przedstawia rozne stany narzedzia Selection (Zaznaczenie), uzywane do
modyfikacji linii. Dolny wiersz przedstawia kursory stanéw, srodkowe przedstawiaja sama.
modyfikacje, a gorne — wynik modyfikacji. Aby lini¢ przesuna¢, nalezy ja najpierw zazna-
czy¢. Jezeli tego nie zrobimy, bedziemy mieli dostep tylko do stanéw zwiazanych z mody-
fikacja linii lub naroznika. Jesli chcemy dodac kat do linii (zamiast dodawania krzywej),
nalezy przetaczy¢ sie ze stanu zmiany ksztattu w stan dodawania naroznika i przytrzymaé
klawisz Alt (Option) przed rozpoczeciem przeciagania.

S A
[y v
s 3 y

Rysunek 5.34. Zastosowanie stanéw narzedzia Selection (Zaznaczenie) do zmiany ksztattu i potozenia
linii (od lewej do prawej): przesuniecie zaznaczonego elementu, zmiana naroznika, zmiana krzywej
i dodanie naroznika

Ikona widoczna tuz obok strzatki narzedzia Selection (Zaznaczenie) nie zaktualizuje sie,
gdy zmienisz tryb ze zmiany ksztattu na dodawanie punktéw za pomoca klawisza Alt
lub Option. Zmieni sie tylko zachowanie. lkona uzyska inny wyglad dopiero po kliknieciu
i przesunieciu linii.

Ostrzezenie

%, Pewnym pociggnieciom pedzla tatwiej zmieni¢ ksztatt, jezeli sg wySwietlane jako zarysy.
ﬁbq Opisano to w rozdziale 4.

L

opcje narzedzia Selection (Zaznaczenie)

Rysunek 5.35 przedstawia trzy opcje narzedzia Selection (Zaznaczenie) pojawiajace sie
w przyborniku: Magnet (Przycigganie do obiektéw), Smooth (Wygfadzanie) i Sraighten
(Prostowanie). Poniewaz rozne funkcje przyciagania moga poczatkujacemu uzytkownikowi
wydac¢ sie zbyt ztozone, opcje Magnet (Przycigganie do obiektdw) omawiamy wraz z pozo-
statymi opcjami przyciagania w dalszej czesci rozdziatu.
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Rysunek 5.35. -
Opcje narzedzia ~
Selection -
(Zaznaczenie) oe
dostepne -
w przyborniku gk
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Opcje (modyfikatory) Smooth (Wygfadzani€) i Sraighten (Prostowani€e) narzedzia Selec-
tion (Zaznaczenie) stuza przede wszystkim do poprawiania rysunkéw, a doktadniej — do
wygtadzania krzywych i prostowania linii. Opcje te powoduja zmniejszenie liczby punktow
kontrolnych w ztozonych ksztattach. Najprostsza krzywa lub linia sktada sie tylko z dwéch
punktéw (po jednym na kazdym koncu).

Aby uprosci¢ ksztatt lub linig, kliknij narzedzie Selection (Zaznaczeni€) i zaznacz naszki-
cowany element, a nastepnie wybierz modyfikator Straighten (Prostowanie) lub Smooth
(Wygfadzanie) z przybornika, aby szybko uzyskac¢ optymalizacje o pewna domyslina wartos¢.
Aby uzyska¢ nieco wiekszy wptyw na wprowadzane zmiany, uzyj polecenia menu Modify/
Shape/Advanced Straighten (Modyfikuj/Kszta/t/Zaawansowane prostowanie) lub Modify/
Shape/Advanced Smooth (Modyfikuj/Ksztaft/Zaawansowane wygfadzanie), by otworzy¢
nowe okienko dialogowe Advanced Sraighten (Zaawansowane prostowani€) lub Advanced
Smooth (Zaawansowane wygfadzanie). Dla prostych elementéw geometrycznych z katami
ostrymi warto kilka razy klikna¢ opcje Straighten (Prostowani€), by osiagna¢ odpowiednia
jakos¢ optymalizacji. Bardzo pomocna jest tez mozliwosé wiaczenia opcji podgladu w okien-
kach dialogowych wygtadzania i prostowania. Dla gtadkich element6éw lepiej zastosowaé
opcje Smooth (Wygfadzanie).

Elementy sterujgce w oknie Advanced Smooth (Zaawansowane wygtadzanie) moga
wydawagé sie poczatkowo troche niejasne, ale gdy przyjrzysz sie rysunkowi i zwrécisz
uwage na obecne w nim katy (zgiecia) linii, ktére chcesz zachowac, a nastepnie zaczniesz
korzystaé z pdl tekstowych okienka dialogowego, dobierajac wartosci pozwalajgce
zachowa¢ zatamania, ktére nie powinny zosta¢ wygtadzone, szybko zorientujesz sie,
0 co chodzi. Przyktadowo, jezeli w grafice wystepuje kat 90 stopni (prosty) i nie chcesz,
aby zostat zaokraglony, w pierwszym polu tekstowym mozesz wpisa¢ 89 stopni, a w drugim
— 91 stopni. Woéwczas kat 90 stopni pozostanie nienaruszony, a wszystkie inne
zatamania zostang zaokraglone. Jezeli mimo réznych ustawien trudno dostrzec jakie$
zmiany, nie znaczy to, ze nic sie nie dzieje — dziatanie parametréw wygtadzania jest
bardzo subtelne.
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Jak wida¢ na rysunku 5.36, uproszczony ksztatt moze wymaga¢ poprawienia w sposéb
reczny. Narzedzia pozwalajace modyfikowaé poszczeg6lne punkty to Pen (Piéro) i Sub-
selection (Zaznaczenie czgstkowe).

Smooth Straighten

1 Smooth angle below: (180 straighten strength: 100 [

!ZI Smooth angle above: 0
™ Preview (__Cancel OK

Smoothing strength: 100 .7"7

o Preview (_cancel ) 0TS

RGNS

Rysunek 5.36. Linie narysowane narzedziem Pencil (Otowek; po lewej) mozna zaznaczyC narzedziem
Selection (Zaznaczenie) i uproscic przy uzyciu funkcji Advanced Smooth (Zaawansowane wygtadzanie;
Srodek) lub Advanced Straighten (Zaawansowane prostowanie; po prawej). Ksztafty geometryczne
mozna wygtadzac w celu uzyskania zaokraglen (Srodek) lub prostowac w celu zmiany krzywizn
w odcinki proste

Uwaga

/

Modyfikatory Smooth (Wygfadzanie) i Straighten (Prostowanie) narzedzia Selection
(Zaznaczenie) mozna zastosowaé dla dowolnego ksztattu lub linii, aby zredukowa¢ liczbe
punktéw. Konkretny wptyw tych opcji na grafike jest uzalezniony od ustawien rysowania
dla oryginalnych linii i wybranego poziomu wygtadzania lub prostowania. Przez minima-
lizacje ztozonosci odrecznych rysunkow i ksztattow modyfikatory prowadza do powstania
najprostszej mozliwej formy przy ogélnym zachowaniu oryginalnego ksztattu — takiej,
ktéra wymaga najmniejszej liczby punktdw sterujacych. Jednoczesnie krzywe moga sta¢
sie ,,prostsze” (jezeli uzyjemy funkcji prostowania), a katy ostre moga zosta¢ zaokraglone
(jezeli uzyjemy funkcji wygtadzania).

W przyktadzie przedstawionym na rysunku 5.36 uzyskaliSmy maksymalne wygtadzanie
wszystkich katéw, wykorzystujgc sama tylko opcje Smooth angle above (Gtadki kat
powyzej) w oknie dialogowym wygtadzania. Gdy ma ona wartos¢ O, a pole wyboru Smooth
angle below (Gtadki kat ponizej) jest wytgczone, algorytm wygtadzania jest stosowany

do wszystkich zataman na rysunku (od O do 180 stopni). Ten sam efekt mozna uzyskac,

wprowadzajgc jako warto§¢ Smooth angle below (Gtadki kat ponizej) 180 i wytaczajac

pole wyboru Smooth angle above (Gtadki kat powyzej).

Cho¢ opisane tu narzedzia pozwalaja ,,podciagna¢” wiele rysunkow, warto pamietac, ze nie
dodaja one zadnych informacji. Rysunek nie zawsze wyglada lepiej. Czasem trzeba podjaé
kilka prdb, aby uzyska¢ odpowiednia réwnowage miedzy zachowaniem wygladu rysunku
odrecznego a optymalizacja.
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Narzedzie Lasso

Narzedzie Lasso (L) jest bardzo elastyczne. Stanowi jakby odpowiednik narzedzia Pen
(Pidro) potaczonego z narzedziem Pencil (Of6wek), ale w dziedzinie zaznaczania. Umoz-
liwia ono okreslenie dowolnego zaznaczenia przez narysowanie obszaru zaznaczenia, nawet
0 bardzo finezyjnym ksztatcie. Po zaznaczeniu obszaréw mozna je przesuwac, skalowac,
obraca¢ i modyfikowa¢ ich ksztalt. Narzedzie Lasso umozliwia takze dzielenie ksztattow
lub zaznaczanie fragmentow linii lub ksztattdw. Rysunek 5.37 przedstawia samo narzedzie
oraz trzy jego modyfikatory, znajdujace si¢ w przyborniku: ikong Polygon mode (Tryb
wielokgta), ikone Magic Wand (Magiczna rézdzka) i ikone Magic Wand Properties (Usta-
wienia rozdzki).

Rysunek 5.37. —
Narzedzie Lasso i jego A
modyfikatory S

Lasso (L) —-.P

i f3d3 Ustawienia
Magiczna roidika —— «——

> . ; x5 magicznej rozdzki
Tryb wielokatow —%

Narzedzie Lasso dziata najlepiej, jezeli woko6t zaznaczanego obszaru wykresli sie kétko (stad
tez nazwa narzedzia). Jezeli miniemy punkt poczatkowy lub nie zamkniemy ksztattu,
Flash zrobi to za nas, taczac punkt koncowy z poczatkowym linia prosta. Poniewaz narze-
dzie Lasso stuzy do zdefiniowania dowolnego ksztattu — ograniczeni jestesmy tylko
naszymi zdolnosciami rysowania — daje znacznie wigksza kontrole niz narzedzie Selec-
tion (Zaznaczenie).

"'Q. Aby dodaé wczesniej zaznaczony obszar, przed rozpoczeciem nowego zaznaczenia nalezy
“&@ przytrzymaé klawisz Shift.
R/

Tryb Polygon mode (Tryb wielokata)

Tryb ten zapewnia lepsze sterowanie w przypadku stosowania zaznaczen sktadajacych sie
z linii prostych i ostrych krawedzi lub pozwala taczy¢ dowolnie rysowane obszary z prostymi
krawedziami. Aby sprawdzi¢ ten tryb, wiacz narzedzie Lasso i kliknij ikong Polygon mode
(Tryb wielokgta). Kolejne punkty zaznaczenia tworzy si¢ za pomoca kolejnych kliknig¢,
co powoduje wykonanie linii prostej miedzy poprzednim a aktualnym kliknigciem. Dwu-
krotne klikniecie konczy zaznaczanie.



180 Czesé Il ¢ Srodowisko Flasha

W trybie mieszanym takze mozna stosowaé¢ modyfikator Polygon mode (Tryb wielokgta).
Jezeli wytaczysz tryb Polygon mode (Tryb wielokgta), narzedzie Lasso znajdzie sie w trybie
swobodnym. W trakcie stosowania narzedzia przytrzymanie klawisza Alt (Option) tymcza-
sowo wiacza tryb Polygon mode (Tryb wielokgta). (Tryb ten dziata tylko w czasie trzy-
mania klawisza). Wtedy kazde kolejne kliknigcie powoduje powstanie linii prostej migdzy
kolejnymi punktami. Zwolnienie klawisza myszy zamyka zaznaczenie.

Czasem podczas uzycia narzedzia Lasso powstajg bardzo dziwne zaznaczenia
— na przyktad takie zawierajgce w sobie obszary bez zaznaczenia lub niechciane linie
proste, przecinajgce wtasciwe zaznaczenie. Zazwyczaj wynikajg one ze sztywnego,
nieelastycznego sposobu zamykania zaznaczenia (tworzenie linii prostej od pierwszego
do ostatniego punktu).

Uwaga
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Modyfikator Magic Wand (Magiczna rozdzka)
i jego wiasciwosci

Modyfikator Magic Wand (Magiczna rézdzka) narzedzia Lasso umozliwia zaznaczenie
obszaréw o podobnych kolorach rozdzielonej mapy bitowej. Po zaznaczeniu jej obszaréw
mozna zmieni¢ kolor wypetnienia lub usuna¢ dane fragmenty. Rozdzielenie mapy bitowej
0znacza, ze jej obraz jest traktowany przez Flasha jako zbi6r obszaréw o réznych kolorach.
(Nie jest to rdwnoznaczne z konwersja mapy bitowej do postaci wektorowej, ktra powo-
duje konwersje przejs¢ tonalnych do jednolitych koloréw). Po rozbiciu obrazu na czesci
mozna zaznacza¢ poszczeg6lne obszary dowolnym narzedziem zaznaczania, w tym mody-
fikatorem Magic Wand (Magiczna rézdzka) narzedzia Lasso.

Wiasciwosci modyfikatora Magic Wand (Magiczna rézdzka) sktadaja sie z dwéch ustawien:
Threshold (Prog) i Smoothing (Wygfadzanie). Aby je ustawi¢ (otworzy¢ okno Magic Wand
Settings (Ustawienia Magiczngj rézdzki) przedstawione na rysunku 5.38), nalezy klikna¢
ikone Magic Wand Properties (Ustawienia rézdzki), gdy aktywne jest narzedzie Lasso.

Rysunek 5.38. Magic Wand Settings

Uzyj okna Magic Wand = E

Settings (Ustawienia Threshold: {10 )
Magicznej rozdzki) smoothing: EAECINNE) (Cancel )
do dostosowania Rough

zakresu zaznaczania ;";:::';
i poziomu wygtadzania —_—

Ustawienie Threshold (Prég) definiuje poziom podobienstwa kolordw, ktre maja zostaé
zaznaczone. Warto$¢ dla tego ustawienia moze sie zmienia¢ w zakresie od 0 do 200. Im
wyzsza wartos¢, tym luzniejsze traktowanie podobienstwa. Im mniejsza, tym mniej kolo-
row zostanie zaznaczonych. Warto$¢ rdwna zero spowoduje zaznaczenie tylko ciagtego
obszaru pikseli o takim samym kolorze jak wybrany piksel.

Ustawienie Smoothing (Wygfadzenie) okresla stopien wygtadzenia krawedzi zaznaczenia.
Przypomina to w dziataniu typowe wygtadzanie, powodujace tagodniejsze przejscia kolorow
na ekranie. Dostepne sa nastepujace opcje ustawienia: Smooth (Gfadki), Pixels (Piksele),
Rough (Nieréwnosci) i Normal (Zwyk?y).
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Narzedzie Subselection (Zaznaczenie czastkowe)

)
&

Uwaga

/

Narzedzie Subselection (Zaznaczenie czgstkowe; klawisz A) jest narzedziem pomocniczym
narzedzia Pen (Pidro) i znajduje sie po prawej stronie narzedzia Selection (Zaznaczenie)
w przyborniku. Przeznaczone jest ono do wykonywania dwoch zadan.

¢ Powinno przesuwa¢ lub edytowac poszczegdlne punkty kontrole lub styczne linii
i zarysow.

¢ Powinno przesuwa¢ cate obiekty.

Gdy po wybraniu narzedzia Subselection (Zaznaczenie czqstkowe) wskaznik myszy znaj-
dzie sie nad linia lub punktem, jego biata strzatka zmienia wyglad:

¢ Gdy znajduje si¢ nad linia, pojawia sie maty, wypetniony kwadrat, co wskazuje
na mozliwos¢ poruszenia catego zaznaczonego ksztattu lub linii.

¢ Gdy znajduje sie nad punktem, wyswietla maty, pusty kwadrat, co wskazuje
na mozliwos¢ poruszenia punktu w celu modyfikacji ksztattu lub linii.

Jezeli uzywamy narzedzia Subselection (Zaznaczenie czgstkowe) do przeciggniecia
prostokata zaznaczenia nad dwoma obiektami, zauwazymy, iz klikniecie i przeciggniecie
elementu z poziomu linii poruszy tylko tym elementem, natomiast klikniecie z poziomu
punktu poruszy wszystkimi elementami zaznaczenia.

Rysunek 5.39 przedstawia zastosowanie narzedzia Subselection (Zaznaczenie czgstkowe)
do przesuniecia $ciezki (A), do przesuniecia pojedynczego punktu (B), do zaznaczenia
uchwytu stycznej (C) i do modyfikacji krzywej przez zmiang stycznej (D). Podglad dotyczy
efektu przed zwolnieniem klawisza myszy.

Narzedzie Subselection (Zaznaczenie czgstkowe) idealnie nadaje si¢ do modyfikacji sciezek.
Aby wyswietli¢ punkty kontrolne linii lub ksztattu utworzonego narzedziem Pencil (Oféwek),
Brush (Pedzdl), Line (Linia), Oval (Owal) lub Rectangle (Prostokgt), wystarczy klikna¢ dana
linig lub ksztatt narzedziem Subselection (Zaznaczenie czgstkowe). Uwidoczni to punkty
tworzace krzywa. Kliknigcie dowolnego punktu spowoduje wyswietlenie jego stycznej.
Jezeli mamy ksztatt z samym wypetnieniem (bez pociagnigcia), musimy umiesci¢ narze-
dzie idealnie na krawedzi ksztattu, aby je przesuna¢ lub zaznaczy¢.

Aby skonwertowa¢ naroznik na punkt krzywej, wykonaj nastgpujace kroki:
1. Kliknij punkt narzedziem Subselection (Zaznaczenie czgstkowe), aby go zaznaczy¢.

2. Przytrzymaj klawisz Alt (Option), kliknij i przeciagnij punkt. Pojawi si¢ punkt krzywej
z uchwytami stycznej, zastgpujacy oryginalny punkt naroznika.

Przytrzymanie klawisza Ctrl (Command) dla narzedzia Pen (Piéro) pozwala mu udawac
narzedzie Subselection (Zaznaczenie czastkowe). Mozliwe jest wtedy przesuwanie punktow
i linii, ale nie uda sie dokona¢ konwersji punktow.

Bardzo waznym zastosowaniem narzedzi Pen (Pioro) i Subselection (Zaznaczenie czgstkowe)
jest edycja linii w celu osiagniecia optymalnego rozmiaru pliku. Im prostsze ksztatty, tym
mniejszy rozmiar pliku, a tym samym szybsze jego pobieranie. Najczesciej optymalizacja
sprowadza sie do usuwania zbednych punktéw. Istnieje wiele metod usuwania punktéw.
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Rysunek 5.39.
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¢ Zaznacz linig lub zarys narzedziem Subselection (Zaznaczenie czgstkowe),

co spowoduje pojawienie si¢ punktéw kontrolnych. Kliknij punkt, ktéry chcesz
usuna¢, a nastepnie nacisnij klawisz Delete.

Zaznacz linie lub zarys narzedziem Pen (Pioro) i przejdz kursorem nad punkt, ktory
chcesz usuna¢. Dojdzie do aktualizacji kursora i pojawi si¢ obok niego maty znak .
Kliknij punkt i pozostan nad nim. Teraz obok kursora pojawit si¢ niewielki znak —,
o 0znacza tryb usuwania. Ponownie kliknij punkt, aby go usunaé.

+ W trakcie usuwania wiecej niz jednego punktu dla zamknietego ksztattu, na przyktad

dla elipsy lub wieloboku, mozna uzy¢ narzedzia Subselection (Zamaczmiecmgtkme)
i zaznaczy¢ kilka punktéw. Nacisniecie klawisza Delete usunie te punkty. Sciezka
postara sie zachowac oryginalny ksztatt, zamykajac go tukiem lub linia.

Jezeli uzywamy narzedzia Subselection (Zaznaczenie czastkowe) do zaznaczenia Sciezki,
a nastepnie przytrzymujemy klawisz Shift, aby zaznaczy¢ kilka punktéw, mozemy pdzniej
manipulowaé tymi punktami, przeciagajac mysz lub uzywajgc klawiszy strzatek.

Podmenu dostepne w przyborniku dla narzedzia Pen (Pioro) znaczgco utatwia obstuge
trybu usuwania i konwersji punktéw bez zwracania bacznej uwagi na tryb kursora.
Po prostu wybierz odpowiedni tryb pracy narzedzia i kliknij linie, by uwidoczni¢ punkty,
a nastepnie je dodawaj, usuwaj i konwertuj, zgodnie z wybrang opcja.
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Praca nad kompozycja
i wyrownywanie elementow

Po narysowaniu linii i ksztattow zapewne bedziemy chcieli je ciekawie rozmiesci¢. Flash
zapewnia uzyteczne narzedzia, pomagajace porusza¢ elementami i modyfikowac je.
Wigkszosé tych narzedzi istnieje takze w innych programach. Poza stosowaniem siatki
i recznym rozmieszczaniem prowadnic mamy tatwy dostep do panelu Info (Informacje)
i panelu Align (Wyréwnaj), zwiazanego z wyréwnywaniem elementéw. Panel Transform
(Przeksztadc) zapewnia najdoktadniejsze sterowanie rozmiarem, stosunkiem wielkosci,
obrotem, a nawet pionowym i poziomym przechyleniem.

Precyzja zapewniana przez te narzedzia jest szczeg6lnie wazna, gdy pracujemy ze ztozona
grafika lub wieloma ksztattami, ktére trzeba odpowiednio utozy¢ wzgledem siebie.

Upraszczanie ustawien przyciagania

Aktualnie we Flashu istnieje pig¢ niezaleznych ustawien przyciagania. Przyciaganie ula-
twia rozmieszczanie elementéw na stole montazowym i pomaga utozy¢ elementy w row-
nych odstepach od siebie, a takze pilnuje zachowania doktadnosci ich utozenia w stosunku
do siatki, prowadnic, pikseli lub samych obiektéw. Pie¢ dostepnych rodzajow przycia-
gania mozna wiaczy¢ i wytaczy¢ za pomoca menu View/Shapping (Widok/Przycigganie)
lub okna dialogowego Edit Shapping (Edytuj przycigganie; wywotywanego poleceniem
View/Shapping/Edit Shapping (Widok/Przycigganie/Edytuj przycigganie) albo przy uzyciu
klawiszy Ctrl+/ lub Command+/)) przedstawionego na rysunku 5.40.

Rysunek 5.40.
Ustawienia

Edit Snapping

. . < ™ Snap Al (¢
przyciagania okresla s —
sie za pomoca = Snap to.Grid (_ Cancel
okna dialogowego @ 5nap to Guides Save Default

Edit Snapping
(Edytuj przycigganie),
ktore w wersji Basic
(Podstawowe)
pokazuje tylko pie¢
opcji, ale w wersji
Advanced
(Zaawansowane)
pozwala doktadniej
ustali¢ sposob pracy
przyciggania

_! Snap to Pixels
@- Snap to Objects

Snap align settings

Stage border: 18 px

Object spacing:
Horizontal: 0 px

Vertical: 'C'ipx

Center alignment

__ Horizontal center alignment

| Vertical center alignment

Basic
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Przyciaganie sygnalizuja przerywane linie (jak w przyktadzie przyciagania z wyréwnaniem
na rysunku 5.41) lub niewielkie k6tko, pojawiajace si¢ obok kursora narzedzia Selection
(Zaznaczenie) (jak w przyktadach przyciagania do obiektéw i przyciagania do siatki na
rysunkach 5.42 i 5.43). Aby najlepiej sterowaé potozeniem w trakcie przyciagania, warto
wczesniej ustawié¢ kursor na srodku obiektu lub poza krawedzia elementu.

Oto opis pigciu roznych rodzajow przyciagania.

Przyciaganie z wyrownaniem (Snap Align)

Jest to tryb odpowiadajacy za wyswietlanie wzglgdnych prowadnic w trakcie przesuwania
elementu po stole montazowym. W zaleznosci od preferencji, mozna pokocha¢ lub zniena-
widzi¢ to narzedzie, gdyz jest ono najbardziej ,,interaktywne” ze wszystkich ustawien przy-
ciagania. Ustawienia dla tego przyciagania dostepne sa w oknie dialogowym Edit Shapping
(Edytuj przycigganie), wyswietlanym poleceniem menu View/Shapping/Edit Shapping
(Widok/Przyciqgganie/Edytuj przycigganie). Domyslnie przyciaganie z wyréwnaniem powo-
duje wyswietlenie prowadnic, gdy element znajdzie sig przy krawedzi filmu (widocznego
obszaru stotu montazowego) lub innego elementu na stole montazowym.

Gdy przesuwasz element po stole montazowym, pojawiaja si¢ kropkowane linie (patrz
rysunek 5.41), ktére informuja, iz obiekt znalazt si¢ przy krawedzi stotu montazowego lub
innego obiektu. Kropkowana prowadnica informuje o miejscu, w ktérym oba obiekty dotkna
sie (lub zostana doktadnie wyrédwnane) w pionie lub w poziomie. Mozna zmodyfikowa¢
ustawienie Movie border (Krawed? stofu montazowego), aby okresli¢ pozadana odlegtosé
miedzy obiektami lub od krawedzi stotu montazowego (domysinie 0). Zmodyfikuj parame-
try Horizontal (Poziomo) lub Vertical (Pionowo) w czesci Shap tolerance (Odstepy obiektu),
aby okresli¢ odlegtos¢, przy ktorej pojawia si¢ prowadnica dla pozostatych elementdw. Moz-
liwe jest takze wyswietlanie prowadnic wéwczas, gdy element bedzie wyréwnywany do
srodkéw innych obiektow. W tym celu nalezy wiaczy¢ opcje Horizontal center alignment
(Wyrownywanie do srodka w poziomie) i Vertical center alignment (Wyrdwnywanie do
srodka w pionie).

Jesli zmienisz ustawienia przyciggania w taki sposéb, by linia przerywana pojawita sie,

gdy elementy znajdg sie w bliskiej odlegtosci od siebie (we Flashu MX 2004 byto to
10 pikseli), zobaczysz linie nie tylko w momencie dotkniecia sie obiektow, ale rowniez
bliskiej ich odlegtosci. Ten tryb dziatania bywa bardzo pomocny, gdy chcemy wyréwnac¢

elementy w taki sposéb, by sie nie stykaty.

Przyciaganie do obiektu

Opcja Shap to Objects (Przyciggaj do obiektdw) jest przetacznikiem, powodujacym, ze
rysowane lub przesuwane po ekranie obiekty sa przyciagane do innych obiektéw lub
wyréwnywane wzgledem nich. Wiaczy¢ tego rodzaju przyciaganie mozemy poprzez klik-
niecie opcji Magnet (Przycigganie do obiektéw) z przybornika (klawisze Ctrl+Shift+/
lub Command+ Shift+/) lub wybranie polecenia View/Shapping/Shap to Objects (Widok/
Przyciqganie/Przyciqgaj do obiektéw; obok polecenia pojawi si¢ znak zaznaczenia, jezeli
wczesniej przyciaganie byto wytaczone). Aby sterowac tolerancja narzgdzia, nalezy uzy¢
listy Connect Lines (Linie pofqgczenia), znajdujacej si¢ w oknie dialogowym Preferences
(Preferencje; polecenie Edit/Preferences/Drawing (Edycja/Preferencje/Rysowanie) lub
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Rysunek 5.41. /‘“\\
Opcja wyrownywania / :
do linii pomocniczych ( :

tworzy prowadnice, \
dajgce wizualpe \/ /
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Flash/Preferences/Drawing (Edycja/Preferencje/Rysowani€)). Domyslnie z listy wybrana
jest opcja Normal (Zwyksy). Aby zwiekszy¢ site przyciagania, nalezy wybra¢ opcje Can be
Distant (Moze by¢ oddalone). Aby zmniejszy¢ te site, nalezy wybraé opcje Must be Close
(Musi by¢ blisko). Narzedzie przyciagania do obiektow przydaje si¢ w trakcie rysowania
linii lub ksztattdw, gdyz pomaga taczy¢ linie.

Przyciaganie oznaczane jest przez niewielka ikone kotka, pojawiajaca sig obok kursora myszy
(patrz rysunek 5.42), gdy okrag zostanie przesuniety z oryginalnego potozenia (po lewej).
Gdy okrag znajdzie sie dostatecznie blisko innego elementu, by nastapito przyciaganie, kétko
powiekszy sie, wskazujac, iz mozna zwolni¢ klawisz myszy. Zauwazmy, ze oryginalne poto-
zenie okregu jest widoczne az do momentu zwolnienia klawisza myszy (po prawej). Ta sama
podpowiedz wizualna pojawi sie, gdy przeciagniesz element za jego naroznik, a nie punkt
srodka. Okregi mozna wyrdwnywa¢ wzgledem srodka lub dowolnego punktu na obwodzie.

Rysunek 5.42.
Opcja Snap to Objects
(Przyciagaj do obiektow),
oznaczana przez zmiane
rozmiaru punktu srodka
obiektu, gdy moze

on zostac¢ wyréwnany
do innego obiektu
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Przyciaganie do siatki

Opcja Shap to Grid (Przyciqgaj do siatki; klawisze Ctrl+Shift+' [apostrof] lub Com-
mand+ Shift+' [apostrof]) dostepna jest z menu View/Snapping/Snap to Grid (Widok/
Przyciqganie/Przyciqgaj do satki). Umozliwia przyciaganie elementéw do siatki. Po wiacze-
niu tego przyciagania elementy beda wyswietlaty ikone przyciagania obok kursora myszy
oraz beda stosowaty przyciaganie niezaleznie od tego, czy sama siatka bedzie wyswietlana,
czy ukryta.

Aby sterowac¢ tolerancja tego przyciagania, nalezy uzy¢ opcji z okna dialogowego, wywoty-
wanego poleceniem View/Grid/Edit Grid (Widok/Satka/Edytu] Siatke; klawisze Ctrl+Alt+G
lub Command+Option+G). Okno dialogowe Grid Settings (Satka) zawiera takze opcje Shap
to Grid (Przyciqgaj do siatki) i Show Grid (Pokaz siatke) — jest to po prostu jeszcze jeden
spos6b wiaczenia lub wytaczenia tych narzedzi. Zmian domysinego odstepu miedzy liniami
siatki dokonuje sie poprzez wpisanie nowych wartosci w pola parametrow. Aby uzyskaé¢
podglad, mozna wiaczy¢ opcjg Show Grid (Pokaz siatke). (Wiaczenie i wytaczenie tej opcji
resetuje ustawienia wyswietlania, a tym samym pozwala uzyska¢ podglad dla dokonanych
zmian). Pierwsze trzy ustawienia sa takie same jak dla przyciagania do obiektu, ale pojawia
si¢ tez dodatkowa opcja Always Shap (Zawsze przyciqgaj), ktéra powoduje przyciaganie do
elementow siatki, niezaleznie od tego, gdzie przesuwany obiekt. Rysunek 5.43 przedstawia
siatke 0 szerokosci 18 pikseli (polecenie View/Grid/Show Grid (Widok/Satka/Pokaz siatke))
oraz st6t montazowy, powiekszony do 200%.

Rysunek 5.43.
lkona przyciggania
po umieszczeniu
elementu nad linig
siatki przy witgczonej
opcji Snap to Grid
(Przyciagaj do siatki).
Przycigganie dziata
niezaleznie od tego,
czy siatka jest
wyswietlana, czy ukryta

Przyciaganie do prowadnic

Prowadnice to pionowe lub poziome linie, wystepujace w obszarze roboczym, gdy wiaczone
s linijki (polecenie View/Rulers (Widok/Jednostki miary) — klawisze Ctrl+Alt+ Shift+R
lub Command+ Option+ Shift+R). Jezeli w czasie stosowania prowadnic wtaczona jest
opcja Shap to Grid (Przyciqgaj do siatki), beda one ograniczone do siatki; w przeciwnym
razie mozna umieszczaé je gdziekolwiek. Po ustawieniu beda one widoczne nawet po
wylaczeniu linijek. Wyswietlaniem prowadnic steruje opcja View/Guides/Show Guides
(Widok/Linie pomacnicze/Pokaz linie pomocnicze; klawisze Ctrl+; [$rednik] lub Ctrl+;
[$rednik]). Jak wida¢ na rysunku 5.44, opcja Shap to Guides (Przyciqgaj do linii pomocni-
czych) umozliwia przyciaganie do prowadnic, nawet jezeli prowadnica nie znajduje sie
w tym samym miejscu co siatka.
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Rysunek 5.44.

Ikona przyciagania

po umieszczeniu

elementu nad linig

prowadnicy przy y
wtgczonej opcji Snap 5 b
to Guides (Przyciagaj

do linii pomocniczych)

Przycigganie Snap to Guides (Przyciggaj do linii pomocniczych) jest niezalezne

u

‘_"ga od przyciggania Snap to Grid (Przyciggaj do siatki), ale prowadnice mozna swobodnie
B rozmieszczaé tylko po wytgczeniu przyciggania do siatki.

%, Linijki muszag by¢ wtaczone, by przeciggnac prowadnice na stét montazowy. Gdy juz
ﬁbq umiescisz prowadnice, linijke mozna wytaczyé — prowadnice pozostang na stole

¥ montazowym.
"_’é} ontazowy

Przyciaganie do pikseli

Opcja Snap to Pixels (Przyciqgaj do pikseli) jest ustawieniem globalnym, powodujacym
wyréwnywanie wszystkich elementéw do jednopikselowej siatki, ktora jest widoczna dopiero
przy powiekszeniu rownym 400% lub wiekszym. Ustawienie to niekonieczne pomaga utozy¢
elementy obok siebie, ale uniemozliwia umieszczenie ich ,,miedzy pikselami”, co oznacza,
ze wartosci X i Y zawsze sa wartosciami catkowitymi. Nie istnieje skrot klawiszowy
wlaczajacy te opcje, ale zawsze mozna skorzysta¢ z polecenia View/Shapping/Shap to Pixds
(Widok/Przyciqganie/Przyciggaj do pikseli). Rysunek 5.45 przedstawia przyciaganie do
pikseli dla skali rownej 400%. Elementy sa ograniczane do catych pikseli, jesli sa przecia-
gane ze srodka lub z krawedzi.

Rysunek 5.45.
Siatka pikseli jest
widoczna, gdy skala
jest ustawiona

na 400 lub wiecej
procent i gdy wtgczona
jest opcja Snap

to Pixels (Przyciggaj
do pikseli)
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Jesli element zostat wczesniej umieszczony miedzy pikselami — na przyktad w potozeniu
125,5 i 200,5 — funkcja Snap to Pixels (Przyciggaj do pikseli) nie spowoduje poprawienia
wartosci do petnego piksela. Po prostu przesuniecie bedzie sie odbywato o petne
piksele, czyli na przyktad mozna umiesci¢ obiekt w potozeniu 130,5 i 225,5. Jesli chcesz
wyréwnacé potozenie obiektu do petnych pikseli, nalezy usungé wartosci procentowe
recznie (za pomoca pol tekstowych w inspektorze wtasciwosci). Wtedy bedzie mozliwe
przesuwanie obiektu wyréwnanego do petnych pikseli przy uzyciu opcji Snap to Pixels
(Przyciggaj do pikseli).

Ostrzezenie

. Gdy pracujesz z okregami lub wielobokami, zauwazysz, ze wartosci X i Y z inspektora
%o- wtasciwosci mogg pokazywaé wartosci utamkowe nawet po wtgczeniu przyciggania
f‘_@} do pikseli. Jesli zmienisz domysiny punkt poczatkowy ksztattu na domysiny lewy gérny

) naroznik, masz wieksze szanse na udane dociggniecie obiektu do catych pikseli.

Panele projektowania

W trakcie rysowania we Flashu panele projektowania — Info (Informacje), Align (\Wyr éw-
naj) i Transform (Przekszta/¢) — moga by¢ naszymi najlepszymi przyjaciotmi. Panelu
Info (Informacje) uzywamy do modyfikacji wspotrzednych i wymiaréw elementu oraz
punktow przeksztatcenia. Panel Align (Wyréwnaj) umozliwia wyréwnanie potozenia kra-
wedzi i rozmiarow, a takze rozmieszczanie obiektow w réwnych odstepach. Panel Trans-
form (Przeksztaf¢) umozliwia skalowanie, obrét i pochylenie.

N Cztery parametry okreSlajgce potozenie oraz wysokoSc¢ i szerokoS¢ obiektu sg zawsze
f.,?,",'{gj. dostepne w sekcji Position and Size (Potozenie i rozmiar) panelu Properties (Wtasciwosci).

Panele Info (Informacje) (klawisze Ctrl+1 lub Command+1), Align (Wyréwnaj) (klawisze
Ctrl+K lub Command+K) i Transform (Przeksztaf¢) (klawisze Ctrl+T lub Command+T)
mozna znalez¢ jako osobne pozycje w menu Window (Okno). Mozna je zgrupowac w jed-
nym panelu, ktory pojawi si¢ po wybraniu dowolnego z tych narzedzi. Wykorzystywanie
tych narzedzi jako paneli swobodnych bywa przydatne, ale jesli z jednego z nich korzystasz
czesciej niz z innych, warto je zadokowac, na przyktad w inspektorze wiasciwosci.

Panel Aligh (Wyrownaj)

Panel Align (Wyréownaj; klawisze Ctrl+K lub Command+K), pokazany na rysunku 5.46, to
jeden z wielu bardzo przydatnych elementéw. Umozliwia on wyréwnywanie elementéw na
stole montazowym co do piksela.

Rysunek 5.46. _
Panelu Align :LI::: ==
(Wyréwnaj) uzywamy ] 2= (78 -,
dO Zmiany Wielkogcj Distribulé: : stage:
i wyrownywania El=[E] [p]os]d] [T
elementow Match size:  Space:
EREEEANES M

Panel Align (Wyréwnaj) skiada sie z pieciu czesci. Ikony przedstawiaja sposob wyrdwnania
elementow.
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¢ Czes¢ To stage (Do st. montaz.). Jest to tylko jedna ikona. Jezeli jest wtaczona,
wyréwnywania beda przeprowadzane wzgledem catego stotu montazowego. lkone
te mozna w dowolnym momencie wiacza¢ lub wyltacza¢ — pozostaje ona w ostatnio
wybranym stanie niezaleznie od tego, czy panel jest widoczny, czy ukryty.

¢ Czes¢ Align (Wyrdwnaj). Pierwsza czes¢ zawiera szes¢ ikon. Pierwsze trzy zajmuja
si¢ wyréwnaniem w poziomie, a nastepne trzy — w pionie. Przyciski te wyréwnuja
ze soba dwa lub wigcej elementow lub tez kilka elementow z krawedzia stotu
montazowego. Poszczeg6lne ikony oznaczaja wyréwnywanie: do lewej, do srodka
i do prawej (pion) oraz do gory, do srodka i do dotu (poziom).

¢ Czesé Distribute (Rozmiesé). Ta czes¢ takze zawiera szesé¢ ikon. Trzy pierwsze
dotycza wyréwnywania w poziomie, a trzy kolejne — w pionie. Przyciski te przydaja
sie, gdy chcemy réwnomiernie roztozy¢ trzy lub wiecej elementéw (na przyktad
przyciski). Ikony powoduja rdwnomierne roztozenie w pionie lub poziomie. Mozliwy
jest rozktad wzgledem krawedzi lub srodka.

¢ Cze$¢ Match size (Dopasuj rozmiar). Te ikony powoduja taka zmiane dwaoch lub
wigcej elementow, by ich koncowy rozmiar byt taki sam. Mozliwe jest dopasowanie
w pionie, w poziomie lub w obu osiach.

¢ Czesé Space (Odstep). Te ikony takze pozwalaja réwnomiernie roztozy¢ elementy
w pionie lub w poziomie. Istnieje jednak réznica miedzy nimi a czescia Distribute
(Rozmiesé). Gdy wszystkie elementy maja takie same wymiary, efekt ich dziatania
jest identyczny. Ro6znica staje sie widoczna, gdy elementy maja rézne rozmiary.

¢ Czesé Digtribute (Rozmiesé) powoduje roztozenie wzgledem wsp6lnego punktu
odniesienia (géry, srodka lub dotu). Na przyktad, dla przyciskdw o r6znych
rozmiarach odstep miedzy nimi moze by¢ rézny, ale odlegtos¢ kolejnych
poczatkow bedzie identyczna.

¢ Czes¢ Space (Odstep) zapewnia identyczny odstep miedzy elementami.
Na przyktad, miedzy kolejnymi elementami (niezaleznie od ich rozmiaréw)
bedzie przerwa wynoszaca doktadnie 36 pikseli.

Aby wyréwna¢ element doktadnie wzgledem srodka stotu montazowego, nalezy wykonaé¢
nastepujace kroki:

1. Kliknij element, ktéry chcesz wysrodkowac, aby go zaznaczy¢.

2. Kliknij przycisk To stage (Do st. montaz.) z panelu Align (Wyrownaj).
3. Kliknij przycisk wyréwnywania do $rodka dla pionu.

4. Kliknij przycisk wyréwnywania do srodka dla poziomu.

Panel Info (Informacje)

Panel Info (Informacje; klawisze Ctrl+I lub Command+1), widoczny na rysunku 5.47,
umozliwia poznanie doktadnych wsp6trzednych i wymiaréw elementéw. Wpisanie wartosci
w polach tekstowych powoduje domysina transformacje elementéw wzgledem lewego gor-
nego naroznika. Jedynym ograniczeniem tego panelu jest to, ze zaznaczony obiekt musi by¢
obiektem rysunkowym, grupa, ksztattem pierwotnym lub symbolem (nie moze by¢ zwyktym
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Rysunek 5.47. Szerokos¢ i wysokose
Opcje panelu Info ) S
(Informacje), Wspétrzedne potozenia XiY

umoZzliwiajgce
Zmiane potozenia
i wymiaréw elementu

Wspétrzedne
wskaznika
myszy

Siatka rejestracyjna
(punkt przeksztatcenia)

Wartosci koloru i przezroczystosci dla
biezacego potozenia wskaznika myszy

ksztattem). W przypadku zwyktych prostych figur wyswietlanych w panelu wartosci nie
mozna zmienia¢. Wciaz pozostaja jednak dostepne cztery parametry potozenia i rozmiaru
w panelu Properties (W/asciwosci).

Ustawienie punktu transformacji na siatce jest ustawieniem globalnym, ktére pozostaje
aktywne nawet po zamknieciu panelu lub zmianie narzedzia. JesSli zmienisz punkt
transformacji z lewego gérnego naroznika na Srodek, kazdy nowy ksztatt lub symbol
bedzie automatycznie stosowat nowy punkt. W wiekszosci przypadkéw najlepiej pozostac
przy ustawieniu domysSinym, poniewaz wtasnie takie stosujg elementy wczytywane
lub pozycjonowane za pomocag kodu ActionScript. Zmiana punktu nie wptynie na jego
potozenie w juz istniejgcych obiektach.

Ostrzezenie

Panel Info (Informacje) zawiera nastepujace elementy.
¢ Pole W (S2) zawiera szerokos¢ zaznaczonego elementu.

¢ PoleH (W) zawiera wysokos¢ zaznaczonego elementu.

. Jednostkami miary stosowanymi w tych polach sa jednostki okreslone w opcji Ruler
%o- Units (Jednostki miary) w oknie dialogowym Document Properties (Wtasciwosci
“%} dokumentu), wywotywanym poleceniem Modify/Document (Modyfikuj/Dokument;
) klawisze Ctrl+J lub Command+J). Po zmianie jednostek nalezy usunaé zaznaczenie
i ponownie zaznaczyé element, aby wartosci zostaty poprawnie uaktualnione.

¢ Siatka punktéw przeksztatcania. Siatka znajduje si¢ na lewo od pdl tekstowych
Xi'Y. Zawiera 4 niewielkie kwadraciki. Reprezentuja one niewidoczny prostokat,
otaczajacy zaznaczony element. Wszystkie obiekty Flasha, nawet okrag, znajduja
si¢ w wyimaginowanych prostokatach, otaczajacych i zawierajacych caty ksztatt.
Siatka umozliwia ustalanie potozenia na podstawie gdrnego lewego naroznika
lub $rodka obiektu. Klikamy jeden z kwadratdw, aby ustali¢ sposéb obliczen
i przeksztatcen. Wybranie potozenia wzgledem lewego gérnego naroznika Flash
oznacza ksztattem przypominajacym litere T, a potozenie wzgledem srodka ksztattem
przypominajacym litere O.

Wspbtrzedne Xi Y mierzone sg wzgledem lewego gérnego naroznika stotu montazowego,

Uwaga > -
ktérego poczatek ma wspdbtrzedne O, O.

/
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¢ Pole X jest polem tekstowym podajacym potozenie elementu, a takze umozliwiajacym
zZmiang potozenia na osi poziomej.

¢ PadleY jest polem tekstowym podajacym potozenie elementu, a takze umozliwiajacym
zmiang potozenia na osi pionowej.

¢ PolaR, G, Bi A. Pola te zawieraja odpowiednio wartosci koloru czerwonego,
zielonego, niebieskiego i przezroczystosci dla punktow znajdujacych sig aktualnie
pod kursorem myszy. Nie sa rejestrowane wartosci symboli, tta i element6w interfejsu.

¢ Pola+Xi +Y. Taczes¢ panelu Info (Informacje) zawiera informacje o wspdtrzednych,
na jakich znajduje sie aktualnie kursor myszy — dotyczy to takze obszaru roboczego.
Ujemne wartosci X znajduja sie na lewo od stolu montazowego, a ujemne wartosci
Y — nad nim.

Aby zmieni¢ skale lub potozenie obiektu, zaznacz element, a nastepnie otworz panel Info
(Informacje) za pomoca polecenia Window/Info (Okno/Informacje) lub za pomoca skrétu
klawiaturowego.

¢ Najpierw nalezy okresli¢, czy skalowanie ma si¢ odby¢ wzgledem srodka elementu,
czy wzgledem jego lewego gérnego naroznika. (Skalowanie wzgledem lewego
gérnego naroznika to litera T, a skalowanie wzgledem $rodka to litera O).

¢ Aby przeskalowac¢ element, wpisz nowe wartosci w pola W (S2) i H (W), a nastepnie
nacisnij klawisz Enter, aby zastosowa¢ zmiany.

¢ Aby zmieni¢ potozenie, wpisz nowe wartosci w pola X i Y (znajdujace sie w gornej
potowie panelu), a nastgpnie nacisnij Enter lub kliknij w dowolnym miejscu poza
panelem.

Panel Transform (Przeksztat¢)

Panel Transform (PrzeksztaZ¢; klawisze Ctrl+T lub Command+T) umozliwia precyzyjne
skalowanie, obrét i pochylenie elementu. Dzieki niemu nie trzeba wykonywaé zmian
,ha oko” — wpisuje si¢ precyzyjne wartosci liczbowe w pola parametréw. Rysunek 5.48
przedstawia pola panelu Transform (Przekszta/c), umozliwiajace modyfikacje ksztaitu i poto-
zenia elementu. Jezeli transformacje wykonywane sa dla elementéw spoza grupy, zostang
skasowane, gdy usunie si¢ z nich zaznaczenie.

Jesli uzywasz inspektora wtasciwosci do zmiany rozmiaru elementu za pomocag zmian
wartosci liczbowych, mozesz skorzysta¢ z opcji ograniczania wartosci. Gdy element na
stole montazowym jest zaznaczony, w inspektorze wtasciwosci pojawia sie mata ikona
ktédki. Gdy jest ona wtaczona, program utrzymuije staty stosunek rozmiaréw po wpisaniu
nowej wartosci wysokosci lub szerokosci.

Flash pozwala na przeprowadzanie pewnych zaawansowanych transformacji, wybieranych
z przybornika lub podmenu Transform (Przekszta/¢) menu Modify (Modyfikuj). Te bardziej
zlozone narzedzia opisujemy w rozdziale 9. Jednak najlepszym miejscem, w ktorym warto
zacza¢ modyfikacje, jest panel Transform (Przekszta/¢). Zawiera on nastgpujace opcje:

¢ Scale (Skaluj). Po zaznaczeniu elementu mamy mozliwo$¢ procentowej zmiany
jego skali. Wystarczy wpisa¢ nowa wartos¢ skali i nacisna¢ klawisz Enter. Ksztait
skaluje sie do podanej wartosci wzgledem oryginalnego rozmiaru. Aby zachowaé
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Rysunek 5.48. Skalowanie wysokosci

Panel Transform , ] L . : "
(Przeksztalc) umozliwia Laznaczony ksztatt w oknie dokumentu  Skalowanie szerokosci | Opcja zachowywania proporgji

skalowanie, obracanie

i pochylanie
elementow

o
&

—— Wartosc obrotu
ORotate 2 01
{@ skew @7 200° §[i0 —1— Pochylenie w pionie
3D Rotation — Pochylenie w poziomie
X ¥ = 0
3D Center point
e v 00 =0
1
Pola opcji — obrdt lub pochylenie Usun transformacje

Powiel zaznaczenie i przeksztat

proporcje obrazu w trakcie skalowania, wtacz opcje Constrain (Ogranicz).

Po usunieciu zaznaczenia z obiektu wartosci w panelu sa automatycznie resetowane.
Wtedy konieczne jest zastosowanie polecenia Edit/Undo (Edycja/Cofnij; klawisze
Ctrl+Z lub Command+2Z). Mozliwy jest tez powr6t do oryginalnego rozmiaru
w spos6b matematyczny, czyli zastosowanie skali, ktéra zrekompensuje poprzednia
modyfikacje (na przyktad uzycie skali 200%, gdy poprzednio uzyta zostata skala 50%).

Gdy uzywasz panelu Transform (Przeksztaté) do przeksztatcania grup, obiektow
rysunkowych, ksztattéw pierwotnych i symboli, oryginalne parametry ksztattu mozna
przywréci¢, nawet po usunieciu zaznaczenia, przyciskiem resetowania. Prace z symbolami
omawiamy w nastepnym rozdziale.

Rotate (Obréé). Kliknij opcje Rotate (Obrd¢), a nastepnie okresl obrét zaznaczonego
elementu, wpisujac kat obrotu w pole parametru. Nacisnigcie klawisza Enter
spowoduje zastosowanie obrotu dla wybranego elementu. Element zostanie
obrécony zgodnie z ruchem wskazowek zegara wzgledem jego srodka. Aby obrocié
w Kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, wpisz ujemna wartos¢ kata.

Skew (Pochylenie). Mozemy pochyla¢ elementy w pionie lub w poziomie. Nalezy
weczesniej wybrac opcje Skew (Pochyleni€), a nastepnie wpisa¢ wartos¢ kata w jedno
z p6l parametréw pochylania. Nastepnie naciskamy klawisz Enter, aby pochyli¢
obiekt.

Duplicate Selection and Transform (Powiel zaznaczeniei przeksztaZé). Kliknij
ten przycisk, a Flash wykona kopie zaznaczonego elementu (ksztattu i linii) tacznie
ze wszystkimi przeksztatceniami. Kopia jest umieszczana w tym samym miejscu
co oryginat, wigc trzeba uzy¢ narzedzia Selection (Zaznaczenie), aby przeniesé
ja w inne miejsce. Oryginat pozostanie nienaruszony.

Remove Transform (Usun przeksztafcenie). Ten przycisk w prawym dolnym
narozniku panelu umozliwia usuniecie wprowadzonych transformacji. W przypadku
symboli, grup i blokéw mozliwe jest uzycie przycisku resetowania nawet

po wczesniejszym usunieciu zaznaczenia. Jezeli po transformacjach usuniemy
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zaznaczenie z ksztattu lub linii, nie bedzie mozliwy powr6t do oryginalnych
ustawien. Dla ksztaltow kliknigcie tego przycisku jest w zasadzie réwnoznaczne
wybraniu polecenia Undo (Cofnij).

Parametry obrotu 3D i wyznaczajagce punkt centralny tego obrotu zostang oméwione
w rozdziale 9.

Menu Edit (Edycja)

Wiele z polecen menu Edit (Edycja) omowilismy juz wczesniej w rozdziale 4., ale pewne

Uwaga
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polecenia zwiazane z tworzeniem i edycja grafiki warto przytoczy¢ takze tutaj.

¢ Polecenie Undo (Cofnij). Gdy popetnimy btad, przed zrobieniem czegokolwiek

innego nalezy najpierw uzy¢ tego polecenia. Domyslnie Flash zapamigtuje 100
ostatnich operacji. Maksymalnie moze by¢ ich 300. Poniewaz zmiany zajmuja
pamie¢ operacyjna, mozna zmniejszy¢ liczbe pamigtanych operacji, jezeli rzadko
korzysta sig z tej opcji. Ustawienie to znajduje si¢ w zaktadce General (Ogdlne)
okna dialogowego Preferences (Preferencje).

Zachowanie polecenia cofania mozna przetgcza¢ miedzy trybem dziatajgcym na poziomie
dokumentu (domyslinie) i trybem dziatajgcym na poziomie obiektu (starszy tryb Flasha).
Cofanie na poziomie dokumentu przechowuje w historii potagczone edycje wszystkich
obiektéw z biblioteki. Zaletg korzystania z tego trybu (domysinego we Flashu CS4) jest
tatwos$¢ wycofania wiekszej liczby polecen. Aby przejrze¢ petng liste krokéw, ktérych nie
mozna wycofaé w przypadku stosowania trybu dla obiektéw (dotyczy to wiekszosSci polecen
tworzenia i usuwania z biblioteki), skorzystaj z odpowiednich wpiséw w pomocy programu
Flash CS4. Sposéb zachowania wycofywania i liczbe krokéw cofania ustawia sie
w zaktadce General (Ogolne) okna dialogowego Preferences (Preferencje), wywotywanego
poleceniem Edit/Preferences (Edycja/Preferencje) lub Flash/Preferences
(Flash/Preferencje).

Polecenie Undo ( Cofnij) nie przenosi punktu skupienia uwagi w programie (nie zmienia
aktywnego okna). Nie mozna wycofa¢ zadan ze stotu montazowego, pracujgc w oknie
edycji skryptéw. By usungé zmiane wprowadzong na stole montazowym, trzeba przed
uzyciem polecenia Undo (Cofnij) przenieS¢ aktywnosé do okna dokumentu (czyli
klikngé w nim).

Polecenie Redo (Pondw). Anuluje dziatanie polecenia Undo (Cofnij), czyli ponownie
wykonuje to, co przed chwila cofnelismy.

Polecenie Repeat (Powtérz). Jesli wczesniej nie uzytes polecenia Undo (Cofnij),
to polecenie pozwala wykona¢ jeszcze raz poprzednia operacje dla tego samego
lub innego elementu.

Panel History (Historia) zapewnia elastyczng, nieliniowa mozliwos¢ Sledzenia i powtarzania
krokéw w trakcie tworzenia i edycji grafiki. Panel History (Historia) w potaczeniu z menu
Commands (Polecenia) moze postuzy¢ do nagrania wtasnych krokéw edycyjnych, ktére
potem bedzie mozna stosowac wielokrotnie. Te funkcje zostaty oméwione w rozdziale 9.

Polecenie Cut (Wytnij). Usuwa wszystkie zaznaczone elementy z okna dokumentu
i umieszcza je w schowku.
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Polecenie Copy (Kopiuj). Kopiuje wszystkie zaznaczone elementy do schowka bez
usuwania ich z okna dokumentu.

Polecenie Pastein Center (Wklgj na srodku). Zablokowane, jezeli nic nie znajduje
sie¢ w schowku. W pozostatych sytuacjach umieszcza zawarto$¢ schowka na aktywnej
warstwie w aktualnie wybranej klatce. Mozliwe jest takze wklejanie tekstu do paneli.

Polecenie Paste in Center (Wklej na Srodku) umieszcza elementy na Srodku aktualnie
widocznego obszaru okna dokumentu, a nie na Srodku stotu montazowego. Dwukrotne
klikniecie ikony reki z przybornika powoduje wySrodkowanie stotu montazowego w oknie
dokumentu. Dopiero wtedy mozna umiesci¢ element na Srodku stotu.

Polecenie Paste in Place (Wklgj w migjscu). Dziata tak samo jak polecenie Paste
(WKlg), ale umieszcza elementy doktadnie w tym samym miejscu, z ktérego zostaty
skopiowane.

Polecenie Paste Special (Wklg specjalnie; tylko Windows). Jest to menu systemu
Windows, umozliwiajace specjalistyczne wstawianie zawartosci do Flasha. Nie nalezy
uzywac tego polecenia, gdy pracuje si¢ w srodowisku wieloplatformowym, poniewaz
moze to prowadzi¢ do ograniczenia edycji dokumentu na innych platformach.

Polecenie Clear (Wyczysé). Powoduje usuniecie zaznaczonych elementéw ze stotu
montazowego bez ich umieszczania w schowku.

Polecenie Duplicate (Powiel). Polecenie duplikuje zaznaczone elementy bez
zasmiecania schowka. Zduplikowany element znajduje sie nad oryginatem.

Polecenie Select All (Zaznacz wszystko). Zaznacza wszystkie elementy znajdujace
si¢ w aktualnie wybranej klatce kluczowej.

Polecenie Deselect All (Odznacz wszystko). Usuwa zaznaczenie z zaznaczonych
elementow.

Polecenie Find and Replace (ZnajdZ i zamiert). Polecenie uruchamia nowe, uzyteczne
okno Find and Replace (Znajdz i zamies), ktére umozliwia okreslenie elementdw,
w ktdérych ma by¢ poszukiwany lub zastepowany okreslony wyraz lub fraza. Wiecej
informacji na temat tego narzedzia znajduje si¢ w rozdziale 9.

Polecenie Find Next (Znajd? kolgjne). Skrét umozliwiajacy wyszukanie nastepnego
wystapienia poszukiwanej frazy, okreslonej wczesniej w oknie dialogowym Find
and Replace (Znajdz i zamier).

Polecenie Timeline (Os czasu). Podmenu zapewnia dostep do najpopularniejszych
polecen uzywanych do modyfikacji klatek z osi czasu: Cut Frames (Witnij klatki),
Copy Frames (Kopiuj klatki), Paste Frames (Wkig Klatki), Clear Frames (Wyczys¢
Klatki), Remove Frames (Usur klatke) i Select All Frames (Zaznacz wszystkie Klatki).
Zawiera tez polecenia do konwersji animacji na osi czasu na elementy ruchu oparte
na skrypcie, ktore mozna tatwo kopiowac i wklejaé, a takze zapisywaé do pozniejszego
wykorzystania w innych plikach Flasha.

Polecenie Edit Symbols (Edytuj symbole). Zaznaczenie symbolu na stole
montazowym i wybranie tego polecenia powoduje przejscie do trybu edycji
symbolu. Wiecej informacji na temat edycji symboli znajduje sie w rozdziale 6.
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¢ Polecenie Edit Selected (Edytuj zaznaczone). Mozna wybra¢ to polecenie tylko
wtedy, gdy zaznaczona jest grupa. Otwiera ono zaznaczona grupe lub symbol,
aby umozliwi¢ edycje w osobnym obszarze okna dokumentu. Taka sama przestrzen
pojawia sie takze po wybraniu polecenia Edit Symbols (Edytuj symbole). Wiecej
informacji na ten temat w nastepnym rozdziale.

¢ Polecenie Edit in Place (Edycja w migjscu). To polecenie otwiera zaznaczong
grupe lub symbol w osobnej zaktadce okna dokumentu (patrz etykieta lokalizacji),
ale umozliwia edycje elementéw przy réwnoczesnym widoku pozostatych elementow
na stole montazowym. Pozostaja one wyszarzone.

Dwukrotne klikniecie grupy lub symbolu na stole montazowym za pomocag narzedzia
Selection (Zaznaczenie) daje taki sam efekt jak uzycie polecenia Edit in Place (Edycja
w migjscu).

)
&

¢ Polecenie Edit All (Edytuj wszystko). W trakcie edycji grupy polecenie to pozwala
powrdci¢ do gtéwnej sceny Flasha. Zawsze mozna tam takze powrdci¢ poprzez
klikniecie odpowiedniej etykiety lokalizacji sceny w oknie dokumentu.

sSpray Brush (Rozpylacz) i Deco
(Zamalowywanie) — wzory z symboli

Cho¢ narzedzia Spray Brush (Rozpylacz) i Deco (Zamalowywani€) zostaty umieszczone
w przyborniku razem z wszystkimi innymi, oméwimy je osobno, poniewaz korzystanie
z nich przebiega nieco odmiennie. Nie stuza one do recznego rysowania linii i ksztattow,
ale automatycznie generuja pewne wzory, ktérych budowe okreslamy przed rozpoczeciem
korzystania z narzedzia. Wzory nie sa oparte na standardowych kolorach wypetnienia
i pedzla, ale na wybranym symbolu typu Movie Clip (Klip filmowy) lub Graphic (Grafika)
z biblioteki. Narzedzie Spray Brush (Rozpylacz) jest idealne do rysowania nieregularnych
wzoroéw ztozonych z kropek o réznych rozmiarach i ksztaltach. Narzedzie Deco (Zama-
lowywanie) zapewnia doskonaty podglad umozliwiajacy komponowanie uktadéw wielu sym-
boli, utozonych w geometrycznie uporzadkowany wzér. Jedna z najprostszych jego moz-
liwosci jest rysowanie rozbudowanego wzoru roslinnego. Wystarczy kilka kliknie¢ mysza.

Oba narzedzia moga wymagac¢ wtozenia pewnej pracy jeszcze przed rozpoczgciem wia-
$ciwego rysowania — trzeba przygotowac¢ symbole, a przynajmniej okresli¢ parametry
ich taczenia. Efekty sa tego warte. W miejsce zmudnego rysowania pojedynczych elemen-
tow ztozonego wzoru uzyskujemy mozliwos¢ wypetniania obszaréw jednym kliknigciem.
Latwos¢ pracy z wzorami geometrycznymi i generowanymi losowo sprawi zapewne, ze
w nowych filmach Flasha bedzie znacznie wigcej ciekawych wypetnien elementow gra-
ficznych.

r Paﬂi"m'i. Tworzeniem nowych symboli zajmujemy sie w rozdziale 6.
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Rozpylacz — losowe wzory z symboli

Rysunek 5.49.

W standardowej
konfiguracji rozpylacz
rysuje chaotyczny
wzor kropek

0%0‘

/]

Narzedzie Spray Brush (Rozpylacz) jest w przyborniku zgrupowane z narzedziem Brush
(Pedzdl). Aby przetaczy¢ sie miedzy nimi, kliknij i przytrzymaj przycisk narzedzia az do
ukazania sie obu zgrupowanych ikon (wowczas klikasz wiasciwe narzedzie). Sama ikona
rozpylacza wiele méwi o jego dziataniu: w najprostszej wersji uzyskamy efekt rysowania
farba w spreju. Po wybraniu narzedzia w przyborniku nie pojawia si¢ zadne jego opcje.
Zmieni sie natomiast istotnie zawartos¢ panelu Properties (Wfasciwosci), w ktérym znaj-
dziemy mozliwos¢ wybrania symbolu oraz okreslenia rozmiaru i kata pedzla — w przypadku
rozpylacza jest to zakres pokrywanego wypetnieniem obszaru. Rysunek 5.49 przedstawia
panel Tools (Narzedzia) po zaznaczeniu narzedzia Spray Brush (Rozpylacz) i panel Proper-
ties (Wrasciwosci) z ustawieniami, ktore powoduja generowanie widocznych obok kropek.
Urok rozpylacza polega na tym, ze rozktad kropek jest nieregularny. Doceni to kazdy, kto
prébowat kiedys stworzy¢ ,,losowe”, chaotyczne wypetnienie, budujac je z pojedynczych
obiektow.

PROPERTIES |

@ Spray Brush Tool

Qv

= SYMBOL

Spray: <no symbol>
L

™ Default shape

e /e DES
B -

&

= BRUSH

Width: 92 px Height 92 px

Brush angle: 360 CW

Rozpylacza mozna uzywac bez wybierania zadnego symbolu, z wiaczona opcja ksztattu
domyslnego. Woéwczas mozna wybieraé¢ kolor i obszar pokrywany wypetnieniem przy
kliknieciu mysza. State pozostaja ksztatt i rozmiary poszczegolnych kropek. Limit wyso-
kosci i szerokosci obszaru ,,pedzla” wyznaczaja wysokosc i szerokos¢ stotu montazowego,
ale zazwyczaj korzystamy z narzedzia, klikajac i przeciagajac mysza w pokrywanym obsza-
rze. Kazde wecisnigcie i zwolnienie przycisku myszy powoduje utworzenie grupy symboli.
Grupy takie mozna pdzniej zaznaczac i edytowac indywidualnie.

Aby przyspieszy¢ prace, mozna uzy¢ polecenia Select All (Zaznacz wszystko; CtrI+A
lub Command-+A) i rozgrupowaé wszystkie ,rozpylone” symbole. Uprosci to modyfikowanie
pojedynczych elementéw, gdy grupy nie sg potrzebne.

Jak wida¢ na rysunku 5.50, narzedzie Spray Brush (RozpylacZ) staje sie duzo bardziej inte-
resujace, gdy wykorzystamy symbole z biblioteki.

Proces konfigurowania rozpylacza do rysowania wzorku opartego na wybranym symbolu
przebiega nastepujaco:
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1. Wybierz narzedzie Spray Brush (Rozpylacz) w przyborniku.

2. Kliknij przycisk Edit (Edytuj) w sekcji Symbol panelu wiasciwosci. Ukazuje sie
okno dialogowe Swap symbol (Zamieri symbol) z lista wszystkich symboli
w bibliotece. Wybierz symbol, ktéry ma stuzy¢ jako ,,czasteczka” spreju.

3. Wybierz ustawienia skalowania symbolu. W wiekszosci przypadkéw najciekawszy
efekt uzyskamy, wybierajac skalowanie do wielkosci mniejszej niz 100%.
,»Czasteczki” moga by¢ bardzo duze, ale rozpylacz pracuje najlepiej z matymi,
nieprzekraczajacymi 100 pikseli szerokosci i wysokosci.

4, Uzyj efektow uktadu losowego, aby wzor wygladat jak naturalny:

¢ Random Scaling (Skal owanie losowe) — rozmiar ,,czasteczek™ jest losowo

modyfikowany. Wielkosci zmieniaja si¢ w zakresie od 1x1 piksel do okreslonej
w kroku 3.

¢ Rotate symbol (Obracaj symbol) — symbol jest obracany przy kazdym
pociagnieciu o inny kat, w zakresie od 0 do 360 stopni (obrot w kazdej grupie
jest taki sam).

¢ Random rotation (Obrét losowy) — symbole sg obracane indywidualnie
(réwniez w obrebie tej samej grupy). W potaczeniu z nieregularnym ksztattem
,,Cczasteczek” daje to dobre ztudzenie petnej losowosci.

5. Wybierz rozmiar obszaru napylania, uzywajac witasciwosci z grupy Brush (Pedzdl).
Mozna wybra¢ dowolne wartosci z zakresu od 0 do petnej wysokosci lub szerokosci
dokumentu. W wielu zastosowaniach dobrze sprawdza si¢ rozmiar odpowiadajacy
potowie dokumentu, ale warto poeksperymentowac z r6znymi wartosciami.

6. Okresl obr6t obszaru napylania, uzywajac opcji Kqt pedza. Mozna wybra¢ dowolng
wartos¢ z zakresu od 0 do 360 stopni. Efekt uzycia tego parametru jest widoczny
tylko wtedy, gdy wartosci szerokosci i wysokosci obszaru (ustalone w kroku 5.)
sa rozne. Obrot o 90 stopni daje wtedy taki sam efekt jak zamiana wysokosci
i szerokosci miejscami.
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7. Przytrzymujac przycisk myszy, ,,napylaj” wzér z symboli na stole montazowym.
Przesuwanie wskaznika myszy pozwala pokry¢ wigkszy obszar. Mozna tez klika¢
w kilku punktach jeden obok drugiego, aby uzyska¢ wiele naktadajacych sie na siebie
warstw ,,stempla”.

Kazde zwolnienie przycisku myszy powoduje utworzenie na stole montazowym nowej
grupy symboli. Jak wida¢ na rysunku 5.51, klikajac wielokrotnie, mozemy szybko wyge-
nerowac¢ duza liczbe grup.

Rysunek 5.51.
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Deco (Zamalowywanie) — wzory i uktady

Narzedzie Deco (Zamalowywanie, U) to w zasadzie trzy narzedzia w jednym. W przybor-
niku znajduje sig tylko jedna reprezentujaca je ikona, ale — jak wida¢ na rysunku 5.52
— po jej kliknigciu w panelu wiasciwosci pojawia sig menu pozwalajace wybra¢ jeden
z trzech bardzo rézniacych sie od siebie efektow:

¢ Vine Fill (Wypelnienie pngczem). Automatycznie generuje wzor roslinny
z symbolami liscia i kwiatu potaczonymi prostymi todygami. Tworzenie wzoru
rozpoczyna sie w miejscu klikniecia. Wz6r rozrasta sie az do wypetnienia
zaznaczonego wczesniej ksztattu lub recznego zatrzymania operacji (wcisnieciem
klawisza Esc lub kliknieciem przycisku innego narzedzia). Mozna zda¢ sie na symbole
standardowe (prosty kwiatek i 1i¢), przypisujac im jedynie kolory, albo tez wybraé¢
dowolne symbole z biblioteki.

¢ Grid Fill (Wypelienie satki). Uktada symbole w wierszach i kolumnach w oparciu
o0 parametry okreslajace odstepy i skalowanie, podane w inspektorze wiasciwosci,
w sekcji Advanced options (Opcje zaawansowane). Tworzenie wzoru rozpoczyna
si¢ w miejscu kliknigcia. Wzor rozrasta si¢ we wszystkich kierunkach az do
wypelnienia ksztattu lub zatrzymania efektu. Mozna zda¢ si¢ na symbol standardowy
(czarny kwadrat) lub wybra¢ dowolny klip filmowy albo grafike z biblioteki.

¢ Symmetry Brush (Pegdzel symetryczny). Jest wyposazony w uchwyty sterujace,
ktére umozliwiaja kontrolowanie sposobu umieszczenia wielu symboli utozonych
w geometryczny wzor:
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Rysunek 5.52.
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¢ Reflect Across Line (Odbij w poprzek linii).

¢ Reflect Across Point (Odbij wzgledem punktu).
¢ Rotate Around Point (Obrd¢ woké? punktu).

¢ Grid Trandlation (Trandacja siatki).

Vine Fill (Wypelnienie pnaczem) — wzor roslinny

Funkcja wypetnienia pnaczem generuje prosty wzdr oparty poczatkowo na pewnych domysl-
nych symbolach (patrz rysunek 5.52). Mozna go wykorzysta¢ do tworzenia bardziej wyszu-
kanych kompozycji. Warto pamieta¢, ze symbole ,liscia” i ,,kwiatu™ nie musza faktycznie
przedstawiac lisci i kwiatbw — moga by¢ zupetnie dowolnymi symbolami. Zestaw opcji
zaawansowanych pozwala okresli¢ kolor i kat todyg, a takze skale catego wzoru i dtugos¢
poszczeg6lnych segmentéw. Podobnie jak w przypadku innych wzoréw opartych na sym-
bolach, wygenerowane obiekty mozna modyfikowac jako obiekty indywidualne, niezalezne
od innych. Rysunek 5.53 przedstawia przyktad wzoru wygenerowanego automatycznie i ten
sam wzér po modyfikacjach.

Latwo zauwazy¢, ze generowany wzor rosnie od punktu klikniecia w bardzo charaktery-
styczny sposéb. Mozna ten proces zapisa¢ jako animacje poklatkowa — stuzy do tego opcja
Animate Pattern (Animuj wzor) w sekcji Advanced Options (Opcje zaawansowane) panelu
Properties (Wfasciwosci). Krok klatki (Frame step) okresla, jak czesto ,,wzrostowi” towa-
rzyszy generowanie nowej klatki animacji. Wartos¢ 100 powoduje, ze na 0si czasu zostaje
umieszczona jedna klatka z konhcowym wzorem — oznacza pokazanie 100% rysunku
w jednym kroku. Warto$¢ 1 powoduje dodanie tylu klatek, ile elementéw zawiera wzor.
W kazdej klatce wida¢ wtedy przyrost wzoru o jeden krok. W wiekszosci zastosowan naj-
lepiej sprawdzaja si¢ wartosci wigksze niz 1.
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Rysunek 5.53.
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Wypetnienie pngczem dziata najlepiej, gdy symbole liscia i kwiatu sg stosunkowo mate
— w granicach mniej wiecej 25 pikseli wysokosci i szerokosci. Jezeli symbole sg za duze,
»Winoro$l” nie ma miejsca na generowanie i kwiatéw, i liSci, chyba ze znaczaco zwiekszysz
dtugosé segmentéw. Wtedy jednak wzor nie wyglada juz tak organicznie i przypomina
raczej cigg dtugich linii. Jezeli pracujesz z duzymi symbolami, mozesz zmodyfikowaé
(zmniejszy€) grafike lub skorzystaé z opcji skalowania wzoru. Wzér roslinny nie moze
sktadaé sie z samych todyg...

Jezeli lubisz duze liscie i duze kwiaty, optymalnym podejSciem moze by¢ wygenerowanie
wzoru z mniejszych elementéw, a nastepnie zmodyfikowanie symboli Zrédtowych
(powiekszenie ich). Symbole zostang wtedy zaktualizowane, ale ich potozenie (i caty
wz0r) pozostanie niezmienione. WykorzystaliSmy te mozliwo$é miedzy innymi przy pracy
z wzorem przedstawionym na rysunku 5.53.

Grid Fill (Wypelnienie siatki) — wzory ,kafelkowe”

Nazwa Grid Fill (Wype/nienie siatki) wiele méwi — narzedzie generuje regularng siatke
i wypehia ja wskazanym symbolem. Symbol domysiny to czarny kwadrat (patrz rysu-
nek 5.52). Mozna go zastapi¢ dowolnym klipem lub grafika z biblioteki. Jak wida¢ na
rysunku 5.54, opcje narzedzia — wys$wietlane po wybraniu narzedzia Deco (Zamalowy-
wanie), a nastepnie Grid Fill (Wype/nienie siatki) z listy w panelu Properties (Wasciwo-
sci) — pozwalaja wybra¢ symbol i jego skalowanie oraz okresli¢ odstepy w pionie i w po-
ziomie. Generowanie wzoru rozpoczyna si¢ w miejscu klikniecia i jest kontynuowane we
wszystkich kierunkach az do zatrzymania efektu wcisnieciem Esc lub wybraniem innego
narzedzia. Wypetnienie jest symetryczne we wszystkich Kierunkach, wiec fatwo o puste
miejsca wewnatrz wypetnianego ksztattu. Rysunek 5.54 przedstawia trzy przyktady uzycia
efektu Grid Fill (Wypelnienie siatki).

Jak w kazdym wzorze generowanym narzedziami z grupy Deco (Zamalowywanie), symbole
sa taczone w grupy odpowiadajace kolejnym kliknieciom. Po utworzeniu wzoru mozna
modyfikowa¢ obiekty na stole montazowym, jak réwniez symbole Zrédiowe.
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Rysunek 5.54. Narzedzie Grid Fill (Wypetnienie siatki) powiela symbol w wierszach i kolumnach.
Rysunek przedstawia trzy przyktady zastosowania wypetnienia: obiekty mate i gesto rozmieszczone
(u g0ry), wypetnianie ksztattu przez powielanie bitmapy (w Srodku) i powtarzanie efektu w celu uzyskania
efektu warstw

Symmetry Brush (Pedzel symetryczny)

Narzedzie Symmetry Brush (Pedzel symetryczny) ma cztery tryby pracy. Kazdy konfigu-
rowany jest za pomoca nieco innego narzedzia na stole montazowym, ale zasada pozostaje
ta sama — najpierw korzystamy z wyswietlanych uchwytdw, aby okresli¢ uktad symboli,
a nastepnie klikamy, aby zostaty one umieszczone na stole montazowym. Flash buduje
symetryczny wzér przy kazdym kliknieciu. Rysunek 5.55 przedstawia uchwyty narzedzia
i przyktadowe wzory oparte na symbolu domyslnym (czarnym kwadracie).

Dziatanie uchwytéw najlepiej pozna¢ droga samodzielnych eksperymentow. Oto krotki opis
kazdego z trybow:

¢ Reflect Across Line (Odbij w poprzek linii). Przesun gtdwny punkt sterujacy
w miejsce, w ktérym rozpocznie sie generowanie wzoru. Przeciagnij punkt
kierunku — oznaczony dwukierunkowa strzatka — w potozenie, ktdre w polaczeniu
z punktem gtéwnym utworzy o$ odbicia. Klikniecia po obu stronach osi beda
powodowa¢ umieszczenie na stole montazowym symbolu i jego odbicia.

¢ Reflect Across Point (Odbij wzgledem punktu). Przesun gtéwny punkt sterujacy
w miejsce, w ktérym rozpocznie sie generowanie wzoru. Klikniecia w dowolnym
miejscu beda powodowaé umieszczenie na stole montazowym symbolu i jego odbicia.
Glowny punkt sterujacy jest punktem centralnym symetrii.

¢ Rotate Around Point (Obraé wokéf punktu). Efekt przemieszczenia ,,na wskazéwce
zegara”. Przesun gtéwny punkt sterujacy w miejsce, ktére ma by¢ srodkiem obrotu.
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Rysunek 5.55. A B
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Przeciagnij punkt kierunku — oznaczony dwukierunkowa strzatka — w miejsce,
w ktérym ma znalez¢ sie pierwszy symbol. Nastepnie przeciagnij punkt odstgpow
(ze znakiem ,,x™) tak, aby wyznaczy¢ kat odbicia (w zakresie od 0 do 180 stopni).

¢ Kiliknij w dowolnym miejcu, aby wygenerowaé odbicia rozmieszczone dookota
punktu centralnego i powt6rzone tyle razy, ile jest potrzebne do utworzenia kata
petnego. Zblizanie punktu odstepéw do punktu kierunku bedzie powodowato
zwiekszanie liczby symboli, a oddalanie — zmniejszanie.

Jezeli punkt odstepow tworzy z punktem kierunku kat 180 stopni (tworzg z punktem
centralnym linie prosta), odbicie jest tylko jedno, ale nie jest to efekt identyczny z odbiciem
w poprzek linii, poniewaz drugi obiekt jest odwrdcony, ale nie jest odbiciem oryginatu.

Uwaga

/

¢ Grid Trandation (Translacja siatki). Przesun gtéwny punkt sterujacy w miejsce,
w ktérym rozpocznie sie generowanie wzoru. Przeciagnij punkty odstepow
— oznaczone znakami ,,+” — tak, aby wyznaczy¢ punkty koncowe wzoru na osiach
X iY. Nastgpnie przeciagnij uchwyty pozycji — oznaczone dwukierunkowymi
strzatkami — tak, aby wyznaczy¢ kat obrotu siatki. Jeden uchwyt zmienia obrét
pojedynczych symboli wzgledem innych, a drugi — obrét catej grupy symboli
wzgledem punktu centralnego. Kliknij, aby umiesci¢ symbol w siatce i spowodowaé
wypetnienie obszaru miedzy punkatmi sterujacymi odstepéw.

4.
’Q‘ Wyglad wzoru przy réznych kagtach obrotu tatwiej analizowac juz po wygenerowaniu siatki.
0,

k>

W trakcie zapoznawania si¢ z dziataniem réznych trybow pedzla symetrycznego warto od
czasu do czasu przelaczy¢ si¢ migdzy jednym trybem a drugim bez modyfikowania innych
parametréw. Utatwi to poznanie bogatych mozliwosci narzedzia Deco (Zamalowywanie).
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Podsumowanie

¢ Ksztalty geometryczne dostgpne z przybornika umozliwiaja szybkie i doktadne
tworzenie podstawowych elementdw, ktére p6zniej mozna zmodyfikowaé przy
uzyciu roznych styléw pedzla i wypetnien.

¢ Nowe narzgdzia Oval Primitive (Narzedzie Owal) i Rectangle Primitive (Narzedzie
Prostokgt) utatwiaja rysowanie i modyfikacje ksztattdw bez potrzeby rozpoczynania
wszystkiego od poczatku. Daja réwniez szanse na tworzenie zaokraglonych
prostokatow, otwartych okregow i innej uzytecznej grafiki.

¢ Okno dialogowe ustawien dla narzedzi Oval (Owal) i Rectangle (Prostokgt)
umozliwia okreslenie wysokosci i szerokosci elementu jeszcze przed jego
narysowaniem.

¢ Narzedzia Pencil (Of6wek), Brush (Pedzel) i Pen (Pidro) umozliwiaja rysowanie
dowolnych linii lub krzywych Béziera. Edycje linii zapewniaja narzedzia Selection
(Zaznaczenie) i Qubselection (Zaznaczenie czgstkowe).

¢ Opcje rysowania obiektow mozna wiaczy¢ w trakcie tworzenia dowolnej grafiki
lub ksztattu. Obiekty rysunkowe to hybrydy, ktore zawieraja w sobie pewne elementy
charakterystyczne dla ksztattow, grup i symboli graficznych.

¢ Zaawansowane sterowanie wygtadzaniem i przetacznik Tilt (Pochylenie) w potaczeniu
z przetacznikiem Pressure (Nacisk) daja artystom wieksza swobode wyrazu, gdy
korzystaja oni z tabletéw graficznych.

¢ Opcja Scale (Skala) z inspektora whasciwosci zapewnia znacznie precyzyjniejsze
sterowanie wygladem linii w momencie ich skalowania w srodowisku edycyjnym
lub w ostatecznym filmie odtwarzanym przez odtwarzacz Flash Player.

¢ Reczna optymalizacja grafiki (punktéw) narzedziem Subselection (Zaznaczenie
czqstkowe) lub automatyczna redukcja poleceniem Optimize Curves (Optymalizacja)
pozwala zmniejszy¢ rozmiar wynikowego pliku przez uproszczenie linii i krzywych.

¢ Dostepnym w przyborniku modyfikatorom Smooth (Wygfadzanie) i Straighten
(Prostowanie) towarzysza teraz okienka dialogowe dajace wigksza kontrole nad
procesem optymalizacji. Dodatkowo przy wygtadzaniu mozna precyzyjnie okresli¢
katy, dla ktorych operacja zostanie wykonana. Dostep do tych ustawien umozliwiaja
polecenia menu Modify/Shape/Advanced Smoothing i Advanced Straighten
(Modyfikuj/Ksztat/Zaawansowane wygfadzanie i Zaawansowane prostowanie).

¢ Zastosowanie przyciagania zapewnia automatyczne wyréwnywanie do wybranych
elementdéw: siatek, prowadnic, obiektéw lub pikseli. Okno dialogowe Edit Shapping
(Edytuj przyciqgani€) utatwia szybka zmiane ustawien przyciagania.

¢ We Flashu CS4 istnieje mozliwoé¢ cofania w trybie dokumentu lub w starszym
trybie obiektu. Tryb dokumentu ma kilka zalet i jest domyslnym trybem w najnowszej
wersji srodowiska Flash. Starsza opcja nadal jest dostepna dla osob, ktére
Sa przyzwyczajone do trybu cofania ze starszych wersji srodowiska edycyjnego.
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¢ Nowe narzedzia do generowania wzorow pozwalaja wykorzystywac w definicji
wypetnienia dowolne symbole. Spray Brush (Rozpylacz) ,,rozrzuca” losowo symbol
w wyznaczonym obszarze. Narzedzie Deco (Zamalowywanie) ma wiele trybdw
pracy konfigurowanych przy uzyciu specjalnych uchwytéw i pozwala tworzy¢ bardziej
regularne wzory oparte na odbiciach, obrotach i siatkach. Specyficznie dziata tryb
Vine Fill (Wype/nienie pngczem) generujacy prosty wzor roslinny, w ktérym mozna
wymienia¢ symbole liscia i kwiatu.





