ADOBE FLASH PROFESSIONAL

Pomoc i samouczki

Niektdre tgcza mogq wskazywac materiaty dostepne tylko w jezyku angielskim.

Czerwiec 2013




Nowosci

Niektore tresci potaczone z tg strong moga by¢ wyswietlane tylko w jezyku angielskim.



To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujgcy artykut: To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujacy artykut:

Nowosci w programie Flash Professional CC

Program Flash Professional CC jest to kompleksowo zmodernizowana wersja z modutowg architekturg 64-bitowg, uproszczonym interfejsem
uzytkownika i nowymi, zaawansowanymi funkcjami. Jako natywna aplikacja srodowiska Cocoa zapewnia zgodnos¢ z przysztymi wersjami systemu
Mac OS X. Kompleksowa refaktoryzacja pozwolita uzyska¢ znaczng poprawe wydajnosci, niezawodnosci i uzytecznosci programu.

Ulepszenia dotyczace wydajnosci

Obstuga wysokich rozdzielczosci w programie Flash Professional CC
Przeprojektowany interfejs uzytkownika programu Flash Professional
Ulepszenia funkcjonalnosci obiegow pracy dla projektantéw
Eksportowanie wideo

Korzystanie z oprogramowania Toolkit for CreateJS 1.2

Ulepszenia obiegu pracy programowania aplikacji AIR

Flash Professional CC i Adobe Scout

Komunikaty o btedach interfejséw API JavaScript

Wymagania systemowe

Ulepszenia dotyczace wydajnosci Pogon

Waznym ulepszeniem wprowadzonym w programie Flash Professional CC jest znacznie zwiekszona wydajnosé. W programie Flash Pro
wprowadzono szereg powaznych zmian — polegajacych miedzy innymi na uproszczeniu ztozonych obiegdw pracy i usunieciu btedéw krytycznych.
Dzieki temu udato sie zwigkszy¢ wydajnos$é oprogramowania na wszystkich obstugiwanych platformach.

» Ponad dziesigciokrotnie skrécony czas uruchamiania aplikacji (po ponownym uruchomieniu systemu)

» Znacznie szybsze publikowanie

» Nawet siedmiokrotnie skrécony czas zapisywania duzych plikéw animac;ji

* Prawie dwa razy szybsze przewijanie osi czasu

« Szybsze importowanie na stét montazowy i do biblioteki

* Szybsze otwieranie plikow FLA i AS

« Plynniejsze rysowanie — aktywny podglad narzedzi do rysowania

» Mniejsze zuzycie energii dzieki ograniczonemu uzyciu procesora

. . s s . . Do gor
Obstuga wysokich rozdzielczosci w programie Flash Professional CC o
W programie Flash Professional CC wprowadzono opcje obstugi wyswietlaczy o wysokich rozdzielczosciach, takich jak wysSwietlacz Retina
dostepny w nowych komputerach MacBook Pro. Wyswietlacze o wysokich rozdzielczosciach zapewniajg wyjatkowo wyrazny obraz i duzg
rozdzielczo$¢. Program Flash Professional CS6 nie obstugiwat natywnie wyswietlaczy o wysokich rozdzielczosciach, przez co wyswietlany tekst byt



nieostry, a obraz nie byly wyrazne. Zwiekszona rozdzielczo$¢ wyswietlaczy tego typu wymagata kompleksowej modyfikacji interfejsu uzytkownika
programu Flash Professional. Zagwarantowano takze odpowiednio wyrazne wyswietlanie materiatow.

Interfejs uzytkownika programu Flash Professional CC oferuje obecnie wyjatkowa przejrzystosé i czytelnos¢ wizualng. Dotyczy to ikon, czcionek,
rysunkéw na stole montazowym, renderowanych materiatébwm jak réwniez srodowiska programistycznego.

W systemie Mac OS program Flash Professional CC domysinie wtgcza obstuge wyswietlaczy o wysokich rozdzielczosciach. W przypadku
wytgczenia wyswietlacza Retina komputera Mac taka zmiana zostanie odzwierciedlona w programie Flash Professional CC.

Przeprojektowany interfejs uzytkownika programu Flash Professional Poaory

Przeprojektowany panel Skroty klawiaturowe
Panel Skroty klawiaturowe zostat przeprojektowany i uproszczony w celu zwigkszenia funkcjonalnosci i wydajnosci.
* (A) Panel Skroty klawiaturowe udostepnia teraz funkcje wyszukiwania umozliwiajaca tatwe przejscie do odpowiedniego polecenia.
« (B) Catq liste skrétow klawiaturowych mozna skopiowaé do schowka, a nastepnie do edytora tekstu jako tatwo dostepny punkt odniesienia.

» (C) Konflikt podczas ustawiania skrotu klawiaturowego dla polecenia jest sygnalizowany komunikatem ostrzegawczym. Mozna wéwczas
szybko przej$¢ do polecenia stanowigcego przyczyne konfliktu i zmodyfikowacé je, aby rozwigzaé problem.

e (D) Zestaw skrotéw klawiaturowych mozna zmodyfikowaé i zapisac jako predefiniowany. Uzyskanego ustawienia predefiniowanego mozna
pozniej uzywac wedtug wtasnego uznania.

Wiegcej informacji mozna znalez¢ w artykule Skroty klawiaturowe.
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Uproszczony panel Preferencje

Panel Preferencje zostat w catosci zaprojektowany od nowa. Znacznie zwiekszono jego funkcjonalno$¢. Niektore rzadko uzywane opcje zostaty
usuniete. Te opcje nie tylko utrudniaty korzystanie z programu, ale takze zmniejszaty jego wydajnosé. Dzieki zmianom usprawniono takze obieg
pracy dotyczacy ustugi Creative Cloud i synchronizowania preferencji.


http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WS044D4D85-A1F9-481e-ABFA-E1DBFC0B6EB6.html
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Ulepszenia edytora ActionScript
W programie Flash Professional CC wprowadzono kilka zmian edytora ActionScript:

« Panel Operacje i edytor plikow ActionScript umieszczono zadokowane w jednym oknie.

o Funkcja dodawania komentarzy do kodu moze w inteligentny sposéb — na podstawie zaznaczonych przez uzytkownika wierszy kodu —
oznacza¢ fragmenty jako komentarz lub kod.

« Z programem Flash Pro jest teraz zintegrowane narzedzie Scintilla — sktadnik open source do edycji kodu.

Ulepszenia okna dialogowego znajdowania i zastepowania
Wprowadzono nastepujace ulepszenia funkcji znajdowania i zastepowania:

1. Interfejs uzytkownika okna dialogowego Znajdz/Zastgp zostat znacznie poprawiony w celu zwiekszenia jego funkcjonalnosci.
2. Mozna ograniczy¢ wyszukiwanie do biezacej klatki dokumentu.
3. Mozna przeszukiwa¢ wszystkie otwarte dokumenty.

4. Sa dostepne oddzielne opcje wyszukiwania kodu i innego tekstu.

Uwaga: Okno dialogowe znajdowania i zastepowania jest dostepne w panelu Operacje.
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Ulepszenia funkcjonalnosci obiegéw pracy dla projektantow Pooon

Program Flash Professional CC ulepszono oraz uzupetniono o nowe, wazne funkcje z myslg o przyspieszeniu obiegéw pracy projektantow i
tworcéw animacji. Wykonywanie szeregu zadan, ktére wczesniej wymagaty duzo pracy i czasu, jest teraz szybsze i prostsze.

Podczas pracy z obiektami niepoliczalnymi na stole montazowym wazne jest stosowanie ustalonego schematu konfigurowania osi czasu. Te
ulepszenia umozliwiajg porzgdkowanie warstw, obiektow i osi czasu, przyspieszajac i usprawniajgc projektowanie.

Interfejs uzytkownika programu Flash Pro zostat przeprojektowany. Jego wyglad zaskakuje istotnymi zmianami. Zmodyfikowany interfejs
uzytkownika programu Flash Pro jest dostepny w jasnej i ciemnej wers;ji kolorystycznej. Ciemny interfejs uzytkownika poprawia koncentracje
podczas projektowania na stole montazowym, gdyz nie odwraca uwagi narzedziami i poleceniami menu.

Rozmieszczanie symboli i bitmap w klatkach kluczowych

Opcja Rozmies¢ w klatkach kluczowych pozwala rozmiesci¢ wiele obiektow warstwy w odrebnych klatkach kluczowych. Rozmieszczajac wiele
symboli lub bitmap w poszczegdlnych klatkach kluczowych, mozna szybko tworzy¢ animacje klatka po klatce. Animacja zostaje utworzona przez
odtworzenie tych klatek w kolejnosci. Efekt mozna obejrze¢, przewijajac gtowice odtwarzania na osi czasu. Wiecej informacji zawierajg artykuty
Tworzenie animacji metodg klatek posrednich przez rozmieszczanie obiektéw w klatkach kluczowych i Rozmieszczanie w klatkach kluczowych.

Zamiana wielu symboli i bitmap

Opcja Zamien symbol/bitmape pozwala zamienia¢ symbole i bitmapy. Umozliwia ona szybkie powielanie symboli/bitmap podczas pracy z
obiektami policzalnymi na stole montazowym. W ramach operacji wymiany program Flash Pro zachowuje proporcje oryginalnego symbolu lub
oryginalnej bitmapy. Szczegétowe informacje na ten temat zawierajq artykuty Zamienianie wielu symboli i Zamienianie wielu bitmap.

Uwaga: Nie mozna zamienia¢ symboli na bitmapy ani odwrotnie.

Zaznaczanie wielu warstw jako linii pomocniczych lub masek

Os czasu w programie Flash Professional CC oferuje opcje zaznaczania wielu warstw i ustawiania ich jako linii pomocniczych lub warstw
maskujgcych. Te nowe opcje utatwiajg porzadkowanie warstw i obiektéw oraz usprawniajg zarzgdzanie nimi. Wiecej informacji o warstwach linii
pomocniczych i warstwach maskujacych zawieraja artykuty \Warstwy na osi czasu i Korzystanie z warstw maskujgcych.

Ustawianie wtasciwosci wielu warstw
Program Flash Professional CC umozliwia modyfikowanie wtasciwosci wielu warstw naraz. Mozna zmieni¢ ustawienia majace zastosowanie do
wszystkich zaznaczonych warstw, takie jak typ warstwy czy kolory konturu.

Podczas pracy z wieloma warstwami zaznaczanie poszczegoélnych warstw i stosowanie wtasciwosci jest do$¢ uciazliwe. Za pomoca tej funkcji
mozna zastosowac wspolne wiasciwosci jednoczesnie do szeregu warstw. Jest to bardzo istotne ulepszenie, gdyz nie tylko zapewnia oszczednosc
czasu, ale tez poprawia wydajnos¢ dzieki uproszczeniu pracochtonnego procesu. Wiecej informacji zawiera artykut Ustawianie wiasciwosci wielu
warstw.

Ulepszenia markeréw zakres6w osi czasu

« Program Flash Pro umozliwia proporcjonalne rozcigganie i skracanie zakreséw na osi czasu. Za pomoca skrotéw klawiaturowych
(przeciagania z wcisnietym klawiszem Ctrl w systemie Windows i Command w systemie Mac 0OS) mozna przesuwac
markery zakresdw réwnomiernie po obu stronach gtowicy odtwarzania.

* Mozna réwniez zapetli¢ zakres na osi czasu w dowolnym miejscu. Dotad przesuniecie zakresu wymagato przeciggniecia obu jego markerow.
W programie Flash Pro mozna przytrzymac¢ klawisz Shift i przeciagna¢ zakres przy uzyciu dowolnego z jego markeréw na osi czasu.

e Program Flash Pro CC zachowuje kontekst gtéwnej osi czasu i zagniezdzonych osi czasu podczas pracy ze scenami, edycji symboli i
wykonywania innych czynno$ci. Potozenie gtowicy odtwarzania jest zachowywane w gtdwnej osi czasu i zagniezdzonych osiach czasu, co
udostepnia potrzebny kontekst pochodzacy z poprzednio zmodyfikowanej klatki.

Praca w trybie petnoekranowym

Program Flash Professional CC umozliwia prace w trybie petnoekranowym. Przetaczenie sie do tego trybu umozliwia uzycie dodatkowe;j
przestrzeni ekranu do wyswietlania stotu montazowego. Powoduje ukrycie paneli i elementéw menu. Panele sg konwertowane na nakfadki, ktére
mozna wyswietla¢, wskazujgc kursorem brzegi ekranu.

Aby przej$¢ do trybu petnoekranowego, w systemie Windows nacisnij klawisz F11, a w systemie Mac OS — klawisze Ctrl+Cmd+F.

Srodkowanie stotu montazowego

Podczas pracy w duzej przestrzeni roboczej mozna przewija¢ ekran do wybranych rogéw stotu montazowego, aby skupi¢ sie na nich. Przewiniecie
z powrotem do srodka stotu montazowego jest wtedy czasochtonne. Ten problem eliminuje opcja wysrodkowania stotu montazowego dostepna w
programie Flash Professional CC. W kazdej chwili mozna szybko wréci¢ do $rodka stotu montazowego za pomoca opcji Wysrodkuj stot.

Aby wroci¢ do $rodka stotu montazowego w programie Flash Professional CC, wybierz polecenie Widok > Powiekszenie > Wysrodkuj stét. Te


http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7ec8a.html
http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7deea.html
http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7deea.html
http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WSd5f4b6c52cfaa4b1138ebe761339508aad2-8000.html
http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WS9388626D-B940-43f3-87BB-7C3159F5EDE4.html
http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WSd5f4b6c52cfaa4b1138ebe761339508aad2-8000.html
http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WSd5f4b6c52cfaa4b1138ebe761339508aad2-8000.html

opcje mozna réwniez wtgczy¢ za pomocg skrétu klawiaturowego Ctrl + 0 (Windows) lub Command + 0 (Mac OS). Jest ona réwniez dostepna
przez klikniecie przycisku ﬂ obok menu rozwijanego wyboru powiekszenia.

Przeprojektowane obiegi pracy importowania plikéw PSD i Al
Proces importowania plikéw PSD i Al przebiega teraz szybciej, a zwigzany z nim interfejs jest bardziej funkcjonalny. Zmodyfikowano okna
dialogowe importowania w celu zapewnienia prostej obstugi.

We wczesniejszych wersjach programu Flash Pro byt uzywany obieg pracy, ktéry nie pozwalat na zbiorcze modyfikowanie wtasciwosci warstw.
Nowe $rodowisko umozliwia jednoczesne modyfikowanie i ustawianie wtasciwosci wielu warstw.
Dwie najwazniejsze zmiany obiegéw pracy importowania plikow PSD i Al:

» Widok panelu warstw zostat usuniety.

« Ukryte warstwy spakowane w kompozycji warstw pozostajg ukryte.

Aktywny podglad koloréw narzedzi do rysowania

Program Flash Pro CC udostepnia podglad ksztattu i wybranego koloru podczas rysowania na stole montazowym. Wczes$niejsze wersje programu
Flash Pro wyswietlaty tylko kontury ksztattéw. Program Flash Pro CC zawiera ulepszony aktywny podglad, ktory wyswietla kolory obrysu i
wypetnienia ksztattu, a nie tylko jego kontur.

Dodatkowo w przypadku wybrania dla ksztattu réznych koloréw obrysu lub wypetnienia program Flash Pro CC wyswietla aktywny podglad koloru
ksztattu. Aby zobaczy¢ aktywny podglad koloréw, wystarczy zaznaczy¢ ksztatt na stole montazowym, a nastepnie wskaza¢ dowolny kolor.

Skalowanie do punktu kotwiczenia
Program Flash Professional CC umozliwia mocowanie zasobéw programu Flash do wstepnie zdefiniowanych punktéw kotwiczenia na stole
montazowym podczas skalowania rozmiaru stotu montazowego.
1. W panelu Wtasciwosci kliknij przycisk w obszarze Wiasciwosci (obok pola Rozmiar), aby wyswietli¢ okno dialogowe Ustawienia dokumentu.
Zmieniajac wartosci w obszarze Rozmiar stotu montazowego, mozna uzyskac inny rozmiar.
Nie mozna przypisa¢ punktu kotwiczenia do zasobu programu Flash bez zmieniania rozmiaru stotu montazowego.
Wybierz opcje Skaluj zawartos¢.
Wybierz punkt kotwiczenia, w ktérym chcesz umiesci¢ zawartosc.
Kliknij przycisk OK.
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Ciemny interfejs uzytkownika

Interfejs uzytkownika programu Flash Professional CC mozna skonfigurowa¢ do korzystania z motywu ciemnego lub jasnego. Zaleznie od
preferencji projektanta mozna wyzerowaé motyw kolorystyczny interfejsu uzytkownika. Domyslnie program Flash Pro CC ma ciemny interfejs
uzytkownika. Aby zmieni¢ motyw kolorystyczny, wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Ogdlne.
2. Wybierz motyw kolorystyczny Ciemny lub Jasny z menu rozwijanego Interfejs uzytkownika.
3. Kiliknij przycisk OK.

. . Do gor
Eksportowanie wideo o
Obieg pracy dotyczacy eksportowania wideo zostat przeprojektowany w celu uproszczenia i poprawienia funkcjonalnosci interfejsu. Funkcja
eksportowania wideo w programie Flash Pro dziata inaczej niz we wcze$niejszych wersjach. Eksportowane sg wytacznie plik QuickTime (MOV).
Program Flash Pro jest teraz w petni zintegrowany z narzedziem Adobe Media Encoder. Dzigki tej integracji pliki MOV mozna konwertowaé na
szereg innych formatéw. Wiecej informacji zawiera artykut Eksportowanie wideo przy uzyciu programu Flash Professional CC.

Korzystanie z oprogramowania Toolkit for CreateJS 1.2 oaen
Oprogramowanie Toolkit for CreateJS 1.2 jest teraz w petni zintegrowane z programem Flash Pro CC i dostepne jako panel. Projektanci i tworcy
animacji korzystajg z funkcji Toolkit for CreateJS do tworzenia zasobdw projektéw HTMLS opartych na bibliotekach open source JavaScript
CreateJS. Rozszerzenie Toolkit for CreateJS pozwala za pomocg jednego klikniecia wyeksportowa¢ materiaty jako kod JavaScript, ktérego
podglad mozna wyswietli¢ w przegladarce. Mechanizm ten pozwala na btyskawiczne tworzenie atrakcyjnej zawartosci w formacie HTML5. Ten
zestaw narzedziowy obstuguje wiekszo$¢ podstawowych funkcji obrobki animaciji i ilustracji dostepnych w programie Flash Professional, na
przyktad wektory, bitmapy, animacje, dzwieki przyciski oraz skrypty JavaScript sterujace osig czasu.

Wiecej informacji zawiera artykut Korzystanie z funkcji Toolkit for CreateJS w programie Flash Professional.

Ulepszenia obiegu pracy programowania aplikacji AIR Pogo


http://www.adobe.com/devnet/createjs/articles/using-flash-pro-toolkit-createjs.html

W programie Flash Pro CC zostaty wprowadzone nowe funkcje usprawniajace obieg pracy programowania aplikacji AIR dla urzadzen z systemem
iOS. Te funkcje korzystajg z waznych aktualizacji biblioteki AIR, ktére pozwalajg oferowa¢ zaawansowane nowe opcje w programie Flash
Professional.

tacznos¢ z wieloma urzadzeniami

Aplikacje AIR mozna testowac¢ i wdraza¢ na wielu urzgdzeniach naraz. Ten mechanizm szybkiego testowania i wdrazania aplikacji umozliwia
jednoczesne projektowanie aplikacji dla urzadzen o réznych rozmiarach ekranéw. Aby skorzysta¢ z tej funkcji, nalezy podtaczyé urzadzenia za
posrednictwem ztgcza USB. Wiecej informacji zawiera artykut tacznos$¢ z wieloma urzadzeniami USB.

Testowanie i debugowania w trybie interpretera

Tryb interpretera umozliwia szybkie testowanie i debugowanie aplikacji napisanych dla urzadzen z systemem iOS. W trybie interpretera aplikacje
AIR sg instalowane na docelowych urzadzeniach z systemem iOS z pominieciem konwersji kodu ActionScript na kod ARM. Korzystanie z trybu
interpretera jest nie tylko szybkie, ale réwniez upraszcza wdrazanie aplikacji. Wigcej informacji zawiera artykut Testowanie i debugowanie przy
uzyciu trybu interpretera.

Testowanie i debugowanie na urzadzeniu z systemem iOS podtaczonym do portu USB

Program Flash Pro CC umozliwia testowanie i debugowanie aplikacji na urzadzeniach z systemem iOS podtaczonych do portéw USB. Ta funkcja
uzupetnia srodowisko zdalnego testowania i debugowania za posrednictwem sieci Wi-Fi dostgpne w programie Flash Professional.Mozliwo$¢
podtagczania urzadzen do portu USB upraszcza obiegi pracy testowania i debugowania dzieki ograniczeniu liczby czynnosci wykonywanych
recznie. Takie rozwigzanie przyspiesza procesy testowania i debugowania aplikacji przeznaczonych dla urzadzen z systemem iOS. Wiecej
informacji zawiera artykut Testowanie i debugowanie w systemie iOS za posrednictwem ztgcza USB.

. . Do gor
Flash Professional CC i Adobe Scout o
Program Flash Professional CC moze teraz korzysta¢ z zaawansowanych funkcji telemetrycznych udostepnianych przez program Adobe Scout.
Dzieki temu mozna uzyskiwac i stosowac intuicyjnie zestawione dane profilow udostepniane przez oprogramowanie Scout.

Narzedzie Scout oferuje funkcje analizowania i tworzenia profilow w kontekscie srodowiska wykonawczego Flash. Umozliwia optymalizacje
aplikacji dla urzadzen przenosnych, komputeréw oraz zastosowan internetowych. Oprogramowanie Scout zaprojektowano tak, aby udostepniato
doktadne dane zgromadzone z szeregu zasobow systemowych. Program Scout udostepnia dane w intuicyjnym formacie utatwiajgcym mierzenie,
tworzenie profiléw i analizowanie wydajnosci aplikacji.

Narzedzie Scout oferuje podstawowe dane telemetryczne dotyczace plikéw SWF uruchomionych na komputerze. Program Flash Professional
udostepnia w oknie ustawien publikowania opcje stuzace do wigczania i przegladania danych zaawansowanych.

Aby zintegrowaé programy Flash Professional CC i Scout, wystarczy zainstalowa¢ program Scout na komputerze z zainstalowanym programem
Flash Professional CC. Mozna réwniez zainstalowa¢ program Adobe Scout na innym komputerze i za pomocg funkcji logowania zdalnego
uzyskiwac¢ dostep do danych telemetrycznych plikow SWF uruchomionych na tym innym komputerze. Wiecej informacji zawiera artykut
Korzystanie z programéw Flash Professional CC i Adobe Scout.

Do gory

Komunikaty o btedach interfejséw API JavaScript

Stwierdzono, iz komunikaty o btedach interfejsow API JavaScript nie byty pomocne. Poprawiono je znacznie przez dodanie informacji
kontekstowych. Komunikaty te zawierajg obecnie numer wiersza, instrukcje zwigzang z problemem, doktadnym komunikat o btedzie, nazwy plikow
i szereg podobnych szczegotow, ktore utatwiajg debugowanie.

. Do gor
Wymaganla systemowe 9o

Wymagania systemowe programu Adobe Flash Professional CC podano na stronie http://www.adobe.com/pl/products/flash/tech-specs.html.

Twitter™ and Facebook posts are not covered under the terms of Creative Commons.

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.pl
http://help.adobe.com/pl_PL/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_pl
http://www.adobe.com/pl/products/flash/tech-specs.html

To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujgcy artykut: To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujacy artykut:

Nowosci w programie Flash Professional CS6

Ten artykut zawiera omowienie nowosci wprowadzonych w programie Adobe Flash Professional CS6.

Obstuga srodowiska Adobe AIR 3.4 (tylko aktualizacja 12.0.2 dla programu Flash Professional CS6)
Toolkit for CreateJS 1.2

Symulowanie zawartosci AIR dla urzadzen przenosnych

Wybieranie interfejsu sieciowego do zdalnego debugowania zawartosci AIR
Toolkit for CreatedS

Eksportowanie arkuszy ksztattow

Wydajna kompresja SWF

Publikowanie w trybie bezposrednim

Obstuga trybu renderowania bezposredniego we wtyczkach AIR

Debugowanie zawartosci dla systemu iOS przez sie¢ Wi-Fi

Obstuga dotaczania srodowiska wykonawczego AIR

Natywne rozszerzenia srodowiska AIR

Pobieranie najnowszego odtwarzacza Flash Player z poziomu programu Flash Pro
Eksportowanie sekwencji PNG

Do gory

Obstuga srodowiska Adobe AIR 3.4 (tylko aktualizacja 12.0.2 dla programu Flash Professional
CS12)

Aktualizacja 12.0.2 dla programu Flash Professional CS6 przedtuza okres obstugi srodowiska AIR 3.4 i programu Flash Player 11.4. Dzieki tej
aktualizacji w programie Flash Player mozna korzysta¢ z funkcji udostepnianych przez srodowisko AIR 3.4, ktdre usprawniajg obieg pracy
publikowania aplikacji AIR dla urzadzen z systemem iOS.

» Wdrazanie aplikacji AIR bezposrednio na urzadzeniach z systemem iOS
« Natywny symulator systemu iOS
« Obstuga wyswietlacza o wysokiej rozdzielczosci typu Retina w nowym tablecie iPad

. Do 46
Toolkit for CreateJS 1.2 e
Rozszerzenie Toolkit for CreateJS 1.2 oferuje zaawansowang obstuge konwertowania przyciskéw na kod HTML5. W aktualizacji uwzgledniono

réwniez poprawki kilku btedow dotyczacych plikéw JSX. Wyeliminowano tez inne problemy, takie jak pomijanie wielu pustych klatek kluczowych.

Rozszerzenie Toolkit for CreateJS 1.2 mozna pobrac i zainstalowac¢ za pomocg programu Adobe Extension Manager CS6. Wigcej informacji o
oprogramowaniu Toolkit zawiera artykut Korzystanie z funkcji Toolkit for CreateJS w programie Flash Professional.

. ;. , , Do gor
Symulowanie zawartosci AIR dla urzadzen przenosnych oo
Nowy symulator zawartosci dla urzagdzen przenosnych umozliwia emulacje klawiszy sprzetowych, przyspieszeniomierza, gestow wielodotykowych i
funkcji okreslania lokalizacji geograficznej.

Wybieranie interfejsu sieciowego do debugowania zdalnego zawartosci AIR oo
Gdy aplikacja AIR jest publikowana na urzadzenie z systemem Android lub iOS, mozna wybra¢ interfejs sieciowy, ktory bedzie uzywany do
debugowania zdalnego. Program Flash Pro pakuje adres IP wybranego interfejsu sieciowego w aplikacji dla urzadzen przenosnych dziatajacej w
trybie debugowania. Aplikacja moze dzieki temu automatycznie nawigzac potgczenie z komputerem o danym adresie IP w celu rozpoczecia sesji
debugowania po uruchomieniu aplikacji na docelowym urzgdzeniu przenosnym. Aby uzyskac¢ dostep do tego ustawienia, wybierz opcje Plik >
Ustawienia publikowania, a nastepnie w oknie dialogowym ustawien $rodowiska AIR wybierz zaktadke Wdrozenie. Wiecej informacji mozna
znalez¢ w artykutach Pakowanie aplikacji Srodowiska AIR dla systemu iOS oraz Publikowanie dla srodowiska Adobe AIR dla komputerow
stacjonarnych.

Toolkit for CreatedS Do gory
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Rozszerzenie Adobe Flash Professional Toolkit for CreateJS do programu Flash Professional CS6 umozliwia projektantom i twércom animacji
opracowywanie projektow HTMLS przy uzyciu bibliotek open source JavaScript CreateJS. Rozszerzenie obstuguje wiekszo$¢ podstawowych
funkcji programu Flash Professional zwigzanych z animacjami i ilustracjami, w tym wektory, bitmapy, animacje klasyczne, dzwigki, linie
pomocnicze ruchu, maski animowane i skrypty JavaScript osi czasu. Rozszerzenie Toolkit for CreateJS umozliwia eksportowanie za pomocg
jednego klikniecia zawartosci ze stotu montazowego lub biblioteki do kodu JavaScript, ktéry mozna wyswietla¢ w przegladarce. Pozwala to na
szybkie tworzenie atrakcyjnej zawartosci w formacie HTML5.

Rozszerzenie Toolkit for CreatedS utatwia uzytkownikom programu Flash Pro rozpoczecie uzywania technologii HTML5. Oprogramowanie
przeksztatca symbole w bibliotece i zawarto$¢ ze stotu montazowego w czytelnie sformatowany, zrozumiaty kod JavaScript, ktéry mozna
edytowaé i ponownie uzywaé, dodajac elementy interaktywne przy uzyciu jezyka JavaScript i interfejsow API CreateJS znanych uzytkownikom
jezyka ActionScript 3. Rozszerzenie Toolkit for CreateJS pozwala rowniez na publikowanie prostych stron HTML usprawniajacych wyswietlanie
podgladu zasobow. Wiecej informacji mozna znalez¢ w tym artykule.

Eksportowanie arkuszy ksztattow Poaor

Program pozwala teraz wyeksportowac arkusz ksztattow przez wybranie symboli w panelu Biblioteka lub na stole montazowym. Arkusz ksztattow
jest pojedynczym plikiem graficznym, ktéry zawiera wszystkie elementy graficzne uzywane w wybranym symbolu. Elementy sg wyréwnane w pliku
w ukiadzie kafelkdw. Podczas wybierania symbolu w panelu Biblioteka mozna dotacza¢ bitmapy z tego panelu. Aby utworzy¢ arkusz ksztattéw,
wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Zaznacz symbol w panelu Biblioteka lub na stole montazowym.

2. Kiliknij go prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Eksportuj arkusz ksztattow.

Wydajna kompresja SWF Do géry

W przypadku plikéw SWF przeznaczonych dla programu Flash Player 11 lub nowszego jest dostepny nowy algorytm kompresji: LZMA. Nowa
metoda kompresji moze by¢ wydajniejsza nawet o 40% od starszych metod — szczegdlnie dla plikow zawierajgcych duzo kodu ActionScript lub
grafiki wektorowe;.

1. Wybierz polecenia Plik > Ustawienia publikowania.

2. W sekcji Zaawansowane w oknie dialogowym zaznacz opcje Skompresu;j film i z menu wybierz pozycje LZMA.

Publikowanie w trybie bezposrednim Pogo

Jest dostepny nowy tryb okna — Bezposredni — ktory umozliwia obstuge zawartosci z przyspieszaniem sprzetowym przy uzyciu obiektu Stage3D.
(Funkcja Stage3D wymaga programu Flash Player 11 lub nowszego).

1. Wybierz polecenia Plik > Ustawienia publikowania.

2. Wybierz opakowanie HTML.

3. Z menu Tryb okna wybierz opcje Bezposredni.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w tym artykule.

Obstuga trybu renderowania bezposredniego we wtyczkach AIR Do gon

Ta funkcja umozliwia obstuge trybu bezposredniego programu Flash Player w obiektach StageVideo/Stage3D w aplikacjach AIR. W pliku
deskryptora aplikacji AIR mozna uzy¢ nowego ustawienia renderMode=direct. Tryb bezposredni mozna ustawi¢ w przypadku aplikacji AIR dla
komputeréw, AIR for iOS i AIR for Android.

Debugowanie zawartosci dla systemu iOS przez sie¢ Wi-Fi Do g0

Aplikacje AIR dla systemu iOS mozna teraz debugowacé za posrednictwem sieci Wi-Fi. Program udostepnia punkty przerwan, funkcje wchodzenia
do procedur i wychodzenia z procedur, opcje obserwacji zmiennych oraz mechanizm $ledzenia.

Wiecej informacji o debugowaniu aplikacji AIR znajduje sie w dokumentacji programu AIR Debug Launcher.
.. . Do g6
Obstuga dotaczania srodowiska wykonawczego AIR oo

Okno dialogowe ustawien publikowania aplikacji AIR zawiera obecnie opcje osadzenia srodowiska AIR w pakiecie
aplikacji. Aplikacje z osadzonym srodowiskiem wykonawczym mozna uruchomi¢ na dowolnym komputerze albo urzadzeniu z systemem Android


http://www.adobe.com/go/learn_fl_createJS_toolkit_pl
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lub iOS, na ktérym nie jest zainstalowane udostepnione srodowisko wykonawcze AIR.

Firma Adobe poleca:

Zapraszamy do obejrzenia filméw Obstuga dotgczonego $rodowiska wykonawczego Adobe AIR dla urzadzen przenosnych i komputerow.

. < . Do g6r
Rozszerzenia natywne $rodowiska AIR o

W aplikacjach AIR programowanych za pomocg programu Flash Pro mozna umieszczac¢ rozszerzenia natywne. Za pomocg rozszerzeh natywnych
aplikacje moga uzyskiwac¢ dostep do wszystkich funkcji platformy docelowej — nawet tych, ktérych nie obstugujg wbudowane funkcje $rodowiska.

Firma Adobe poleca:

Zapraszamy do obejrzenia filmow z cyklu Natywne rozszerzenia systemu Android: Czesc 1 i Czesc 2.

. . . . Do gor
Pobieranie najnowszego odtwarzacza Flash Player z poziomu programu Flash Pro o

Na strone pobierania programu Flash Player w witrynie Adobe.com mozna przej$¢ bezposrednio z menu Pomoc w programie Flash Pro.

Eksportowanie sekwencji PNG Pooon

Za pomocg tej funkcji mozna tworzy¢ pliki obrazéw stuzgce do generowania zawartosci w programie Flash Pro i innych aplikacjach. Sekwencje
PNG sg na przyktad czesto uzywane w grach. Ta funkcja pozwala wyeksportowa¢ sekwencje plikow PNG z elementu w panelu Biblioteka lub z
klipéw filmowych, symboli graficznych albo przyciskéw na stole montazowym.

1. Zaznacz klip filmowy, przycisk lub symbol grafiki w panelu Biblioteka lub na stole montazowym.
Kliknij go prawym przyciskiem myszy, aby wyswietlic menu kontekstowe.
Wybierz polecenie Eksportuj sekwencje PNG.
W systemowym oknie dialogowym zapisywania wybierz lokalizacje wyjsciowa. Kliknij przycisk OK.

ok wDn

Ustaw odpowiednie opcje w oknie dialogowym eksportowania plikow PNG. Aby wyeksportowaé sekwencje PNG, kliknij przycisk Eksportuj.

Stowa kluczowe: Nowosci w programie Flash CS6, nowe funkcje programu Flash Professional CS6, nowe funkcje programu Flash CS6, nowosci
w programie Flash Professional CS6
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Co nowego (CS5.5)

Projektowanie materiatow dla réznych urzadzen i komputerow
Ulepszenia tekstu TLF

Ulepszenia interfejsu uzytkownika

Inne ulepszenia

Omowienie wideo dotyczgce nowych obiegéw pracy z funkcjami dotyczgcymi urzgdzen przenosnych w programie Adobe Flash Professional
CS5.5 zawiera samouczek Flash Pro CS5.5 — obiegi pracy z materiatami dla urzgdzen przenosnych.

Nastepujace funkcje sg nowe w programie Flash Professional CS5.5:

Projektowanie materiatéw dla réznych urzadzen i komputeréw o
Udostepnianie zasobow podczas projektowania Teraz podczas projektowania mozna wspoétuzytkowaé zasoby miedzy plikami FLA. Pliki FLA
muszg by¢ czescig projektu Flash zarzadzanego za pomocg panelu Projekt. Wiecej informacji mozna znalezé w sekcji Wspétuzytkowanie zasobow
biblioteki podczas projektowania.

Kopiowanie i wklejanie warstw Teraz mozna wycina¢, kopiowac i wklejac cate warstwy lub zestawy warstw w obrebie jednej osi czasu albo do
oddzielnych osi czasu. Wiecej informacji zawiera sekcja Kopiowanie i wklejanie warstw (tylko CS5.5).

Skalowanie zawartosci podczas zmieniania rozmiaru stolu montazowego Podczas zmiany rozmiaru stotlu montazowego za pomoca okna
dialogowego Wiasciwosci dokumentu mozna automatycznie przeskalowaé zawarto$é w celu dopasowania do nowego rozmiaru stotu
montazowego. Wiecej informacji zawiera sekcja Skalowanie zawartosci na stole montazowym.

Eksportowanie jako bitmapy Podczas publikowania pliku SWF mozna eksportowa¢ symbole wektorowe jako bitmapy, co stanowi sposéb na
zmniejszenie obcigzenia procesora podczas odtwarzania. Ta funkcja jest pomocna w przypadku publikowania na urzadzenia przenosne
wyposazone w stabsze procesory. Wiecej informacji mozna znalez¢ w artykule Konwertowanie grafiki miedzy formatami bitmapowymi a
wektorowymi (tylko CS5.5).

Konwertowanie na bitmape Ta funkcja pozwala utworzy¢ z wystgpienia symbolu bitmape w bibliotece. Nowa bitmapa moze by¢ przydatna w
oddzielnych wersjach projektu dla urzadzen przenosnych lub dla innych urzadzen o nizszej wydajnosci. Wiecej informacji mozna znalez¢ w
artykule Konwertowanie grafiki miedzy formatami bitmapowymi a wektorowymi (tylko CS5.5).

Fragmenty kodu dla urzadzen przenosnych i dla srodowiska AIR Panel Fragmenty kodu zawiera teraz fragmenty kodu przeznaczone
specjalnie dla urzadzen przenosnych i aplikacji AIR. Wiecej informacji na temat panelu Fragmenty kodu zawiera sekcja Programowanie zachowan
interaktywnych za pomocg wycinkéw kodu.

Obstuga srodowiska AIR for Android Teraz mozna opublikowa¢ plik FLA jako aplikacje srodowiska AIR for Android. Wiecej informacji zawiera
sekcja Publikowanie aplikacji dla srodowiska AIR for Android.

Zestaw SDK srodowiska AIR 2.6 Zestaw SDK srodowiska AIR 2.6 jest zintegrowanym $rodowiskiem zawierajagcym najnowsze interfejsy API dla
systemu iOS. Umozliwiajg one korzystanie z mikrofonu, odczytywanie z katalogu Rolka z aparatu oraz uzywanie klasy CameraUl. W menu
Rozdzielczo$¢ okna dialogowego ustawien srodowiska AIR for iOS jest rowniez oferowana obstuga wyswietlania siatkowki.

Debugowanie na urzadzeniu przez USB Aplikacje AIR for iOS lub Android mozna debugowac¢ na urzadzeniu przenosnym za posrednictwem
portu USB. Informacje na temat debugowania kodu ActionScript 3.0 zawiera sekcja Debugowanie kodu ActionScript 3.0.

Ulepszenia tekstu TLF oo
Miarki tabulatoréw TLF Do blokéw tekstu TLF jest teraz dotaczona miarka tabulatoréw. Miarka umozliwia tworzenie i edytowanie punktow
tabulacji w tek$cie TLF. Teraz mozna réwniez wpisywac znaki tabulatoréw w polach tekstu TLF. Wiecej informacji zawiera sekcja Uzywanie miarek
tabulatoréw (tylko CS5.5).

Tekst Menedzera kontenerow tekstu w przypadku statycznego tekstu TLF W przypadku obstugi tekstu TLF, ktory nie jest przeznaczony do
zmieniania w czasie dziatania, program Flash Pro CS5.5 korzysta z Menedzera konteneréw tekstu. Menedzer konteneréw tekstu nie musi
dotaczac¢ do publikowanego pliku SWF petnej biblioteki ActionScript architektury TLF, co pozwala znaczaco zmniejszy¢ rozmiar pliku.
Optymalizacja rozmiaréw plikow z tekstem TLF Rozmiary plikéw SWF korzystajacych z tekstu TLF sg mniejsze, a ich wydajno$¢ w programie
Flash Player jest wigksza.

Obstuga tekstu TLF w przypadku arkuszy styléw Teraz mozna uzywac arkuszy stylow z tekstem TLF w taki sam sposob jak w przypadku
tekstu klasycznego. Do uzywania arkuszy styléw w przypadku obu typéw tekstu jest wymagany kod ActionScript.

. - . . . Do g6

Ulepszenia interfejsu uzytkownika ooy
Intuicyjny wyswietlacz przezierny panelu Fragmenty kodu Nowy, intuicyjny wyswietlacz przezierny (HUD, Heads-Up Display) panelu
Fragmenty kodu pozwala wyswietli¢ kod ActionScript i opis kazdego fragmentu kodu przed wstawieniem tego fragmentu. Mozna réwniez
przecigga¢ odniesienia do wystgpien w kodzie, ktory jest wyswietlany w intuicyjnym wyswietlaczu przeziernym, i upuszczac je na wystgpienia na
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stole montazowym. Wiecej informacji zawiera rozdziat Programowanie zachowan interaktywnych za pomocg wycinkéw kodu.

Nowe okno dialogowe Ustawienia publikowania Okno dialogowe Ustawienia publikowania zostato zreorganizowane i usprawnione. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w artykule Ustawienia publikowania (CS5.5).

Zintegrowany kontroler odtwarzania z zakresem petli Na dole osi czasu i Edytora ruchu jest teraz wyswietlany kontroler odtwarzania osi czasu.
Kontroler zawiera przycisk Petla umozliwiajacy okreslenie zakresu klatek, ktore majg by¢ wciaz odtwarzane podczas projektowania. Wiecej
informacji zawiera sekcja O$ czasu.

Aktualizacja panelu Projekt Panel Projekt zostat ulepszony w celu utatwienia pracy z projektami Flash zawierajgcymi wiele dokumentéw. Wiecej
informacji zawiera sekcja (Przestarzate w programie Flash Professional CC) Praca z projektami Flash.

Zmiany panelu Wiasciwosci dokumentu Teraz mozna edytowaé rozmiar stolu montazowego i ustawienie publikowania programu Flash Player
za pomocg panelu Wiasciwosci dokumentu. Okno dialogowe Wiasciwosci publikowania mozna réwniez otwiera¢ w panelu Wiasciwosci.
Mozliwos¢ edycji widocznych wtasciwosci symboli w Inspektorze wlasciwosci Panel Wiasciwosci pozwala teraz przetacza¢ widocznosé
wystgpien klipow wideo. To ustawienie wymaga wybrania programu Flash Player 10.2 lub jego nowszej wersji w ustawieniu publikowania dla
odtwarzacza.

Nowe okno dialogowe Biblioteki stuzace do rozwigzywania konfliktéw Panel Biblioteka zostat uzupetniony o nowe okno dialogowe stuzace do
rozwigzywania konfliktéw w sytuacji, gdy do Biblioteki sg importowane symbole o tej samej nazwie. To okno dialogowe oferuje mozliwo$¢
umieszczenia powielonych elementéw w nowym folderze.

. Do géry
Inne ulepszenia

Przypinanie kosci kinematyki odwrotnej Teraz podczas ustawiania szkieletu mozna przypig¢ staw kosci do stotu montazowego. Przypinanie
uniemozliwia przemieszczanie stawu wzglgdem stotu montazowego. Wiecej informacji zawiera sekcja Ograniczanie ruchu kosci kinematyki
odwrotnej.

Buforowanie jako bitmapy — tto nieprzezroczyste Podczas korzystania z funkcji Buforuj jako bitmape mozna teraz okresli¢ nieprzezroczysty
kolor tta bitmapy. Wiecej informacji na temat funkcji Buforuj jako bitmape zawiera sekcja Skalowanie i buforowanie symboli.

Automatyczne odzyskiwanie i automatyczne zapisywanie Automatyczne odzyskiwanie pozwala programowi Flash wykonywa¢ co pewien czas
migawki wszystkich otwartych dokumentéw, tak aby uzytkownik mogt je odzyska¢ w przypadku nagtej utraty danych. Pomocg stuzy uzytkownikowi
réwniez funkcja automatycznego zapisywania, ktoéra pozwala co pewien czas zapisywac kazdy dokument. Wiecej informacji zawierajg sekcje
Ustawianie preferencji ogélnych i Okreslanie wiasciwosci nowego lub istniejacego dokumentu.

Format projektu wspélny z programem Flash Builder Teraz projekty z programu Flash Pro mozna w macierzystym formacie udostepnia¢ do
obrébki w programie Flash Builder. Informacje na temat pracy z projektami zawiera sekcja (Przestarzate w programie Flash Professional CC)
Praca z projektami Flash.

Kompilacja przyrostowa Teraz w przypadku korzystania z polecenia Publikuj program Flash Pro buforuje skompilowane wersje zasobéw w pliku
FLA w celu zwiekszenia wydajnosci. Za kazdym razem, gdy jest tworzony plik SWF, kompilacji sq poddawane tylko zmienione elementy.
Poprawki dotyczace wstepnego wczytywania wspétuzytkowanych bibliotek czasu wykonywania i probleméw zwigzanych ze

skryptami Do kodu ActionScript 3.0 zostata dodana nowa klasa ProLoader. Utatwia ona dziatanie skryptow miedzy wczytanym potomnym plikiem
SWEF i jego macierzystym plikiem SWF. Wiecej informacji znajduje sie w rozdziale Dynamiczne wczytywanie zawartosci ekranu w Podreczniku
programisty jezyka ActionScript 3.0.

(@) v-ro-sn |
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Flash Professional — pierwsze kroki (samouczki)

Pie¢ etapéw nauki programu Flash Professional

artykut (21 maja 2013)

Ten przewodnik utatwia szybkie rozpoczecie pracy i zapoznanie sie z procesem tworzenia projektéw oraz aplikacji w programie Adobe
Flash Professional CS6.

Nauka programu Flash Professional CS6 — samouczki wideo
Samouczek (28 sierpnia 2012)
Opracowane przez ekspertéw ds. produktu samouczki Pierwsze kroki i Nowosci utatwiajg nauke podstaw programu Flash Pro CS6.

Nauka programu Adobe Flash CS6 — Inifinite Skills
Samouczek (8 sierpnia 2012)

Przewodnik po skladnikach dla programu Flash

Adobe (27 lutego 2012)

Samouczek

Skfadniki programu Adobe Flash Professional CS5 umozliwiajg tworzenie rozbudowanych aplikacji interaktywnych udostepnianych w
Internecie. Skfadniki to ztozone elementy sterujace, ktére zachowujq sie w spojny sposdéb, sg fatwe w uzyciu i obstugujg dostosowywanie,
dzieki czemu pozwalajg szybko i bez duzych naktadéw pracy programowaé nowe aplikacje.

Niektore tresci potaczone z tg strong moga by¢ wyswietlane tylko w jezyku angielskim.
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Eksportowanie z programu Flash

Eksportowanie plikow SWF
Informacje o eksportowaniu formatow plikow
Uaktualnianie plikéw SWF dla programu Dreamweaver

Eksportowanie plikow SWF Do gory

Polecenia do eksportowania programu Flash nie powodujg zapisywania razem z plikami ich ustawien eksportu, tak jak ma to miejsce w przypadku
polecenia Publikuj. (Aby przygotowac¢ wszystkie potrzebne pliki do umieszczenia zawartosci programu Flash Professional w Internecie, nalezy uzyc¢
polecenia Publikuj.)

Polecenie Eksportuj film eksportuje dokument programu Flash Professional do formatu obiektu statycznego, tworzy ponumerowane pliki obrazéw
dla kazdej klatki w dokumencie i eksportuje dzwiek znajdujacy sie w dokumencie do pliku WAV (tylko w systemie Windows).

1. Otwodrz dokument programu Flash Professional do wyeksportowania albo zaznacz klatke lub obraz do wyeksportowania w biezgcym
dokumencie.

2. Wybierz polecenia Plik > Eksportuj > Eksportuj film lub Plik > Eksportuj > Eksportuj obraz.

3. Wprowadz nazwe dla pliku wyjsciowego.

4. Zaznacz format pliku i kliknij przycisk Zapisz. Jes$li zaznaczony format wymaga wiecej informacji, zostanie wyswietlone okno dialogowe
eksportowania.

5. Ustaw opcje eksportowania dla zaznaczonego formatu. Zobacz Informacje o eksportowaniu formatéw plikdw.
6. Kliknij przycisk OK, a nastepnie kliknij przycisk Zapisz.

. . L, s Di .
Informacje o eksportowaniu formatéw plikéw oo

Nalezy pamieta¢ o nastepujacych zasadach:
« Jesli zaznaczony format wymaga wiecej informac;ji, zostanie wyswietlone okno dialogowe Eksportuj.

» Podczas zapisywania obrazu utworzonego w programie Flash Professional w postaci grafiki bitmapowej w formacie GIF, JPEG, PICT
(Macintosh) lub BMP (Windows) obraz traci zawarte w nim informacje wektorowe i jest zapisywany tylko z informacjami pikselowymi. Obrazy
wyeksportowane jako bitmapy bedzie mozna nadal edytowac¢ w edytorach obrazéw takich jak Adobe® Photoshop®, ale nie bedzie mozna juz
ich edytowac¢ w programach graficznych opartych na grafice wektorowe;j.

* Podczas eksportowania pliku SWF utworzonego w programie Flash Professional tekst jest kodowany w postaci Unicode z obstuga
miedzynarodowego zestawu znakéw, w tym czcionek dwubajtowych. Kodowanie Unicode jest obstugiwane przez program Flash Professional
Player 6 i jego nowsze wersje.

Obiekty programu Flash Professional sg eksportowane w postaci sekwencji, a obrazy sg eksportowane jako pojedyncze pliki. Format PNG jest
tylko platforma przejsciowq formatu bitmapy, ktéra obstuguje przezroczystos¢ (jako kanat alfa). Niektore, nie bedace bitmapami, formaty
eksportowania danych nie obstugujg efektéw alfa (przezroczystosci) i warstw masek.

W ponizszej tabeli zestawiono formaty, do ktérych mozna eksportowac obiekty i obrazy programu Flash Professional:

Typ pliku Rozszerzenie Windows Macintosh

Animowany plik GIF, .gif . .
sekwencja GIF i obraz GIF

Sekwencja bitmap (BMP) i .bmp .
obraz bitmapowy

Dokument programu Flash .swf . .
(SWF)
Sekwencja JPEG i obraz .Jjpg . .
JPEG
Sekwencja PICT i obraz PICT .pct .

(Macintosh)
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Sekwencja PNG i obraz PNG .png . .

Eksportowanie w formacie .mov . .
QuickTime

Plik dzwigkowy WAV .wav .

(Windows)

Plik Windows AVI (Windows) .avi .

Uaktualnianie plikow SWF dla programu Dreamweaver Pooor

Aby doda¢ tres¢ do strony, wyeksportuj pliki SWF bezposrednio do serwisu Adobe® Dreamweaver®. Program Dreamweaver wygeneruje caty
potrzebne kod HTML. W celu uaktualnienie zawartosci program Flash Professional mozna uruchomi¢ z programu Dreamweaver. W programie
Dreamweaver mozna uaktualni¢ dokument programu Flash Professional (plik w formacie FLA) i automatycznie ponownie wyeksportowac
uaktualniong zawartosc.

Wiecej informaciji o pracy z programem Dreamweaver mozna uzyska¢ w czesci Uzytkowanie programu Dreamweaver Pomocy do programu
Dreamweaver.
1. W programie Dreamweaver otwoérz strong HTML, na ktorej znajdujq sie obiekty programu Flash Professional.
2. Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:
e Zaznacz obiekt programu Flash Professional na stronie HTML i kliknij przycisk Edycja.

« W widoku Projekt nacisnij klawisz Control (Windows) lub Command (Macintosh), po czym dwukrotnie kliknij obiekt programu Flash
Professional.

« W widoku Projekt kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) obiekt programu
Flash Professional, po czym wybierz polecenie Edytuj za pomocg w programie Flash.

« W widoku Projekt, w panelu Serwis, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh)
obiekt programu Flash Professional, po czym zaznacz polecenie Otwérz w programie Flash.

3. Jesli plik FLA dla wyeksportowanego pliku nie jest otwarty, pojawi sie okno dialogowe Otwoérz plik. Przejdz do pliku FLA, po czym kliknij
przycisk Otworz.

4. Jesli uzytkownik uzywa funkcji Zmien tacze w catym serwisie programu Dreamweaver, pojawi sie ostrzezenie. Aby zastosowa¢ zmiany tacza
do pliku SWF, kliknij przycisk OK. Aby unikna¢ wyswietlania ostrzezenia podczas uaktualniania pliku SWF, kliknij przycisk Nie ostrzegaj
wiece;.

5. Jezeli jest to niezbedne w programie Flash Professional, nalezy uaktualni¢ plik FLA.

6. Aby zapisa¢ plik FLA i wyeksportowa¢ go ponownie do programu Dreamweaver, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby uaktualni¢ plik i zamkng¢ program Flash Professional, kliknij przycisk Gotowe umieszczony nad prawym gérnym naroznikiem stotu
montazowego.

« Aby uaktualni¢ plik i zachowac¢ otwarty program Flash Professional, wybierz polecenie Plik > Aktualizuj dla programu Dreamweaver.

Wiecej tematéw Pomocy
Publikowanie dokumentéw programu Flash
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Programowanie zachowan interaktywnych za pomocg wycinkow kodu

Przed rozpoczeciem

(Flash CS5) Dodawanie fragmentu kodu do obiektu lub klatki na osi czasu
(Flash CS5.5) Dodawanie fragmentu kodu do obiektu lub klatki na osi czasu
Dodawanie nowych wycinkéw do panelu Wycinki kodu

Panel Wycinki kodu zostat pomyslany jako rozwigzanie utatwiajace tworzenie prostych skryptéw w jezyku ActionScript osobom bez przygotowania
programistycznego. Umozliwia on dodawanie kodu ActionScript 3.0 do pliku Flash w celu realizacji typowych funkgji. Aby korzysta¢ z panelu
Wycinki kodu, uzytkownik nie musi zna¢ jezyka ActionScript 3.0.

Panel Wycinki kodu umozliwia:
« Dodanie kodu wptywajacego na zachowanie obiektu na stole montazowym.
« Dodanie kodu sterujgcego ruchem gtowicy odtwarzania na osi czasu.
e (Tylko CS5.5) Dodanie kodu, ktéry umozliwia interakcje z uzytkownikiem za posrednictwem ekranu wielodotykowego.
* Dodawanie do panelu nowych wycinkéw kodu utworzonych przez uzytkownika.

Korzystanie z wycinkéw kodu dotaczonych do programu Flash jest takze dobrym sposobem na rozpoczecie nauki programowania w jezyku
ActionScript 3.0. Analizujac wycinki i modyfikujac je zgodnie z zamieszczonymi w nich instrukcjami, uzytkownik zacznie poznawac strukture kodu i
elementy jezyka.

. Do 46
Przed rozpoczeciem oo
Korzystajac z panelu Wycinki kodu, nalezy pamietac o kilku podstawowych zasadach obowigzujacych w programie Flash:

* W przypadku wielu fragmentow kodu wymagane jest dostosowanie niektorych elementéw w kodzie. W programie Flash Pro CS5 stuzy do
tego panel Operacje. W programie Flash Pro CS5.5 mozna to zrobi¢, przeciggajac kursorem od elementéw kodu na wyswietlaczu
przeziernym do obiektu, ktérym kod ma sterowaé¢. Kazdy wycinek zawiera stosowne instrukcje.

« Wszystkie zataczone wycinki kodu sg napisane w jezyku ActionScript 3.0. Jezyk ActionScript 3.0 nie jest kompatybilny z jezykiem
ActionScript 2.0.

» Niektore wycinki wptywajg na zachowanie obiektu, powodujgc, ze reaguje on na klikniecie, przemieszcza sig lub znika. Takie wycinki mozna
zastosowac do obiektéw na stole montazowym.

» Niektore wycinki powodujg natychmiastowe wykonanie operaciji, gdy tylko gtowica odtwarzania znajdzie sie w klatce zawierajgcej wycinek.
Takie wycinki stosuje sie do klatek na osi czasu.

» Zastosowanie wycinka kodu powoduje dodanie kodu do biezacej klatki warstwy Operacje na osi czasu. Jesli uzytkownik samodzielnie nie
utworzyt warstwy Operacje, program Flash doda takg warstwe nad pozostatym warstwami na osi czasu.

« Aby mozliwe byto sterowanie obiektem na stole montazowym za posrednictwem kodu ActionScript, obiekt musi mie¢ nazwe instanc;ji
przypisang w Inspektorze wtasciwosci.

» W programie Flash Pro CS5 z kazdym fragmentem kodu skojarzona jest podpowiedz zawierajaca opis dziatania tego fragmentu. W
programie Flash Pro CS5.5 mozna kliknga¢ przycisk Pokaz opis lub Pokaz kod — wyswietlane po wybraniu fragmentu w panelu.
Dodatkowe materiaty wideo i samouczki
» Wideo: Tworzenie aplikacji za pomocg panelu Fragmenty kodu (12:11, Telewizja Adobe)
« Wideo: Tworzenie wtasnego fragmentu kodu powigkszania i wirowania (10:20, flashandmath.com)

« Samouczek: Fragmenty kodu dla poczatkujgcych projektantow i programistéw jezyka ActionScript 3 — Flash Pro CS5

(Flash CS5) Dodawanie fragmentu kodu do obiektu lub klatki na osi czasu Do gory

Aby doda¢ operacje wptywajgca na obiekt lub gtowice odtwarzania:
1. Zaznacz obiekt na stole montazowym lub klatke na osi czasu.

Jesli zaznaczony obiekt nie jest instancjg symbolu ani obiektem tekstowym TLF, to w momencie zastosowania wycinka program Flash
przeksztatci obiekt w symbol klipu filmowego.

Jesli zaznaczony obiekt nie ma jeszcze nazwy instancji, program Flash doda nazwe w momencie zastosowania wycinka.
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2. W panelu Wycinki kodu (Okno > Wycinki kodu) kliknij dwukrotnie wycinek kodu, ktéry chcesz zastosowac.

Jesli zaznaczono obiekt na stole montazowym, program Flash doda fragment do panelu Operacje w klatkach zawierajacych zaznaczony
obiekt.

Jesli zaznaczono klatke na osi czasu, program Flash doda wycinek tylko do tej klatki.

3. W panelu Operacje wyswietl nowo dodany kod i wprowadz w nim niezbedne modyfikacje, zgodnie z instrukcjg znajdujaca sie na poczatku
wycinka.

(Flash CS5.5) Dodawanie fragmentu kodu do obiektu lub klatki na osi czasu Do gon

Aby doda¢ operacje wptywajgca na obiekt lub gtowice odtwarzania:

1. Na panelu Fragmenty kodu (Okno > Fragmenty kodu) wybierz fragment, ktory chcesz zastosowac.

2. Aby wyswietli¢ opis fragmentu, kliknij przycisk Pokaz opis wyswietlany na prawo od wybranego fragmentu.
3. Aby wyswietli¢ kod fragmentu, kliknij przycisk Pokaz kod na prawo od fragmentu.
4

. Jesli fragment zawiera tekst ,instance_name_here” (nazwa_wystapienia), przeciagnij tekst do tego wystgpienia na stole montazowym,
ktorym ma sterowac kod. Przecigga¢ i upuszcza¢ mozna wystapienia reprezentujgce klipy filmowe oraz przyciski.

Jesli wystapienie nie ma jeszcze nazwy, zostanie wyswietlone okno dialogowe umozliwiajace jej wprowadzenie.

Mozna réwniez klikng¢ tekst i wprowadzi¢ nazwe wystapienia bezposrednio w kodzie. Tej metody nalezy uzy¢ podczas pracy z
wystgpieniem ksztattu lub symbolu graficznego.

5. Jesli fragment zawiera inny tekst oznaczony kolorem, zaznacz ten tekst i wprowadz prawidtowe informacje zgodnie z instrukcjami zawartymi
we fragmencie kodu.

6. Po zakonczeniu edytowania fragmentu kodu kliknij przycisk Wstaw.
Program Flash doda kod do warstwy Operacje. Jesli nie istnieje warstwa Operacje, program Flash utworzy te warstwe.

Jesli zaznaczono obiekt na stole montazowym, program Flash doda fragment do panelu Operacje w klatkach zawierajacych zaznaczony
obiekt.

Jesli zaznaczono klatke na osi czasu, program Flash doda fragment tylko do tej klatki na warstwie Operacje.

7. (Opcjonalnie) Aby wyswietli¢ wstawiony kod, otwoérz panel Operacje (Okno > Operacije).

Dodawanie nowych wycinkéw do panelu Wycinki kodu Poaon

Istniejg dwa sposoby dodawania nowych wycinkéw kodu do panelu Wycinki kodu:
« Wprowadzenie wycinka w oknie dialogowym Utwo6rz nowy wycinek kodu.
« Zaimportowanie pliku XML z wycinkiem kodu.
Aby skorzysta¢ z okna dialogowego Utworz nowy wycinek kodu:
1. Z menu panelu Wycinki kodu wybierz polecenie Utworz nowy wycinek kodu.
2. W oknie dialogowym wprowadz tytut, tekst podpowiedzi i kod ActionScript 3.0 dodawanego wycinka.
Nacisniecie przycisku Automatyczne wypetnianie powoduje dodanie kodu zaznaczonego w danej chwili w panelu Operacje.

3. Zaznacz pole wyboru Automatycznie zastgp instancje instance_name_here, jesli kod zawiera ciag znakéw "instance_name_here" i program
Flash ma zastepowa¢ go prawidtowag nazwa instancji kazdorazowo, gdy wycinek zostaje zastosowany.

Program Flash dodaje nowy wycinek do folderu Niestandardowe w panelu Wycinki kodu.
Aby zaimportowa¢ wycinek kodu w formacie XML:
1. Z menu panelu Wycinki kodu wybierz polecenie Importuj plik XML z wycinkami kodu.
2. Wybierz plik XML, ktory chcesz zaimportowaé, a nastepnie kliknij przycisk Otworz.
Aby wyswietli¢ wycinki kodu w prawidtowym formacie XML, z menu panelu wybierz polecenie Edytuj plik XML z wycinkami kodu.

Aby usuna¢ wycinek kodu, kliknij go prawym przyciskiem myszy w panelu i z menu kontekstowego wybierz polecenie Usun wycinek kodu.
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Kolor

Panel Kolor

Palety Kolor

Tworzenie lub edycja koloréw kryjacych

Duplikuj, usun, wyczysé kolory

Do opisu koloréw, ktére widzimy i ktérych uzywamy w grafice cyfrowej, stuzg modele koloréw. Kazdy model koloréw, np. RGB, HSB lub CMYK,
reprezentuje inng metode opisywania i klasyfikowania koloréw. Modele koloréw opisujg barwy z zakresu widzialnego za pomocg okreslonych
wartosci liczbowych. Przestrzen koloréw jest jednym z wariantéw modelu koloréw, w ktérym znajdujg sie kolory z wybranej przestrzeni koloréow. Na
przyktad, w ramach modelu RGB s3 dostepne rézne przestrzenie koloréw, w tym: Adobe® RGB, sRGB i Apple® RGB. Chociaz w kazdej z tych
przestrzeni kolory sg definiowane za pomocg tych samych trzech osi (R, G i B), to roznig sie one zakresami kolorow.

Uzytkownicy, ktorzy okreslajg i zmieniajg kolory kompozycji, w rzeczywisto$ci modyfikujg liczbowe wartosci kolorow, zawarte w pliku kompozycji.
tatwo jest myslec¢ o liczbach jako o kolorach, jednak te wartosci liczbowe nie stanowig same w sobie bezwzglednych barw — reprezentujg dany
kolor tylko w przestrzeni koloréw urzadzenia, na ktérym sg wykorzystywane.

Poniewaz kazde urzadzenie ma wtasng przestrzen koloréw, oddaje kolory tylko z jego gamutu. Po przeniesieniu z jednego urzadzenia na drugie,
kolory obrazu moga ulec zmianie. Dzieje sie tak dlatego, ze kazde urzadzenie interpretuje wartosci liczbowe RGB lub HSB zgodnie z wtasng
przestrzenig koloréw. Na przyktad, drukujgc obraz na drukarce biurkowej, nie mozna uzyska¢ wszystkich koloréw widocznych na monitorze.
Drukarka operuje w przestrzeni kolorow CMYK, a monitor w przestrzeni RGB. Przestrzenie te majg rézne zakresy. Niektérych kolorow
uzyskiwanych za pomoca farb nie da sie wyswietli¢ na monitorze, a niektérych koloréw wyswietlanych na monitorze nie da sie uzyskac na
papierze.

Podczas tworzenia koloréw przeznaczonych do uzycia w dokumentach programu Flash nalezy pamieta¢ o tym, ze mozliwe jest idealne
dopasowanie koloréw dla réoznych urzadzen, ale mozna osiggng¢ dobre rezultaty, uwzgledniajac mozliwosci graficzne urzadzen uzywanych przez
odbiorcow docelowych.

Program Adobe® Flash® Professional umozliwia stosowanie, tworzenie i modyfikowanie koloréw za pomoca modeli koloréw RGB lub HSB. Przy
uzyciu domysinej lub utworzonej przez ciebie palety mozesz wybiera¢ kolory, ktére chcesz zastosowac¢ do obrysu lub wypetnienia tworzonego
obiektu lub obiektu znajdujacego sie na Stole montazowym.

Kiedy wybierasz kolor obrysu do ksztattu, mozesz wykona¢ jedng z nastepujacych czynnosci:

« Do wypetniania zastosuj jednolity kolor, gradient badz bitmape. By wykorzysta¢ bitmape do wypetnienia ksztattu, musisz importowac jg do
biezacego pliku. Wybierz jednolity kolor, gradient oraz styl i grubo$¢ obrysu.

» Utworz sam kontur ksztattu bez wypetnienia, uzywajgc jako wypetnienie Bez koloru.
« Utworz wypetnienie ksztattu bez konturu przy uzyciu Bez koloru jako kontur.
« Zastosuj dla tekstu jednolite wypetnienie kolorem.
Za pomocg panelu Kolor, mozesz tworzy¢ i edytowac kryjace kolory i wypetnienia gradientem w trybach RGB i HSB.

Aby uzyskaé dostep do systemowego probnika kolorow, wybierz ikone Probnik kolorow @ z elementy sterujacego Kolor obrysu lub Kolor
wypetnienia w panelu Kolor, panelu Narzedzia lub inspektorze wtasciwosci ksztattu.

Do gor
Panel Kolor 9o

Panel Kolor umozliwia modyfikowanie palety koloréw pliku FLA i zmienianie koloréw obrysow i wypetien, w tym:

« Importowanie, eksportowanie, usuwanie i modyfikacje palety koloréw dla pliku FLA za pomocg panelu Prébki.

« Wybierz kolory w trybie szesnastkowym.

» Tworz gradienty wielokolorowe.

« Uzywaj gradientow do tworzenia nowej palety efektéw, takich tak iluzja przestrzennosci dla obiektéw dwuwymiarowych.
Panel kolor zawiera nastepujace elementy sterujace:

Kolor obrysu Zmienia kolor obrysu, lub ramki, obiektu graficznego.
Kolor wypelnienia Zmienia kolor wypetnienia. Wypetnienie to obszar pewnego koloru, ktory wypetnia caty ksztatt.
Menu Typ koloru Zmienia styl wypetnienia:

Brak Usuwa wypetienie.
Petne Kolor Udostepnia kryjace, jednolite wypetnienie kolorem.
Gradient liniowy Produkuje gradient, ktéry miesza sie wzdtuz liniowej $ciezki.
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Gradient radialny Tworzy gradient z mieszaniem na zewnatrz wzdtuz okreznej $ciezki od punktu srodkowego.
Wypetnienie bitmapy Wypetnia powierzchnie obrazkami wybranej przez ciebie bitmapy poprzez ustawienie ich obok siebie. Kiedy
wybierzesz Bitmapa, w oknie dialogowym bedziesz mégt wybra¢ obrazek bitmapy z twojego lokalnego komputera i doda¢ go do biblioteki.
Mozesz zastosowac te bitmape jako wypetnienie; wyglad bedzie podobny do mozaiki - rysunek zostanie powielony i ustawiony obok
siebie.
HSB Umozliwia zmiane barwy, nasycenia i jasnosci kolorow w wypetnieniu.
RGB Pozwala ci na zmiane wartosci natezenia koloru czerwonego, zielonego i niebieskiego w wypetieniu.
Alfa Ustawia warto$¢ krycia dla wypetnienia kryjacego lub dla obecnie wybranego suwaka dla wypetnienia gradientem. Kiedy alfa ma warto$¢ 0%,
tworzy niewidoczne (lub przezroczyste) wypetnienie, natomiast warto$¢ 100% odpowiada nieprzezroczystemu wypetnieniu.
Aktualna probka koloru Wyswietla aktualnie zaznaczony kolor. Jesli wybierzesz typ wypemienia gradientem (Liniowy badz Radialne) z menu
Typ, Aktualna probka koloréw wyswietli przejscia koloru zawartego w utworzonym przez ciebie gradiencie.
Systemowy prébnik koloréw Pozwala wybraé¢ kolor z jednoczesnym podgladem. Kliknij Systemowy prébnik koloréw i poruszaj wskaznikiem w
ksztatcie krzyzyka dopdki nie znajdziesz odpowiedniego koloru.
Wartos¢ szesnastkowa Wyswietla warto$¢ szesnastkowg obecnego koloru. Aby zmieni¢ kolor przez uzycie wartosci szesnastkowej, wpisz jej
nowg wartos$é. Szesnastkowe wartosci kolorow sg szesciocyfrowymi kombinacjami alfanumerycznymi, ktére reprezentujg kolor.
Przeptyw Pozwala na kontrole kolorow stosowanych poza ograniczeniem liniowego i radialnego gradientu.

Rozszerz Kolor (Domysinie) Uzywa koloroéw, ktére wyznaczyte$ poza koncem gradientu.
Odbicie Kolor Wypeia ksztalt kolorem gradientu przy uzyciu efektu odbicia lustrzanego. Wyspecyfikowane przez ciebie gradienty
powtarzajg sie na wzorcu od poczatku do konca gradientu,a nastepnie w odwrotnej kolejnosci: od konca do poczatku, pézniej znéw od
poczatku do konca i tak do wypetnienia catego ksztattu.
Powt6rz Kolor Powtarza uzycie gradientu od jego poczatku do konca, az zostanie wypetniony w catosci zaznaczony ksztatt.
Uwaga: Tryby przepetnienia sg obstugiwane przez program Adobe Flash Player 8 i nowsze.

Liniowe RGB Tworzy gradient liniowy lub radialny zgodny z SVG (Scalable Vector Graphics).

Palety Kolor Pooon

Kazdy plik Flash Professional posiada swojg wtasng palete koloréw, przechowywang w dokumencie Flash Professional. Flash Professional
wyswietla palete pliku jako probki w kontrolkach Kolor wypetnienia i Kolor obrysu i w panelu Probki. Domysing paletg koloréw jest paleta
internetowa 216 kolorow. Aby dodac¢ kolory do aktualnej palety koloréw, uzyj panelu Kolor.

Mozesz eksportowac i importowac¢ miedzy plikami Flash Professional i miedzy Flash Professional a innymi aplikacjami zaréwno kryjaca palete
koloréw, jak i palete kolorow gradientu.

Paleta domysina i paleta internetowa
By zamieni¢ aktualng palete, zapisz aktualng palete jako domys$ing, zamien aktualng palete na palete domysing zdefiniowang dla pliku lub wczytaj
palete internetowa.

» By wczytac lub zapisa¢ domysing palete, w panelu Probki zaznacz jedno z nastepujacych polecen z menu w prawym gérnym rogu:
taduj domysine kolory Zastepuje aktualng palete przez domysina.

Zapisz jako domysiny Zapisuje obecng palete kolorow jako domysina. Nowa domysina paleta jest uzywana przy tworzeniu nowych plikow.

« Aby wczytaé internetowg palete 216 koloréw, w panelu Prébki wybierz opcje Web 216 koloréw z palety internetowej z menu w prawy gérnym
rogu.

Sortuj kolory wedtug barwy w palecie
Aby ufatwi¢ znalezienie koloru, posortuj kolory w palecie wedtug barwy.

% W panelu Prébki zaznacz Sortowanie przez kolor z menu w prawy gérnym rogu.
Importowanie i eksportowanie palet kolorow
Aby importowac lub eksportowaé zaréwno kolory RGB jak i gradienty miedzy plikami Flash Professional, uzyj Flash Professional plikow Zestaw

koloréw (pliki CLR). Importuj i eksportuj palety koloréow RGB przez uzycie plikéw Tabela koloréw (pliki ACT). Mozesz takze importowac palety
koloréw, ale nie gradienty, z plikdw GIF. Nie mozesz importowac¢ ani eksportowaé gradientéw z plikéw ACT.

Importuj palete kolorow
1. W panelu Probki zaznacz jedno z nastepujacych polecen z menu w prawy gérnym rogu:

« Aby dotgczy¢ importowane kolory do aktualnej palety, zaznacz Dodaj kolory.
« Aby zamieni¢ aktualng palete z importowanymi kolorami, zaznacz Zamien kolory.

2. Przejdz do pliku, zaznacz go i kliknij OK.

Eksportuj palete koloréw
1. W panelu Prébki zaznacz Zapisz kolory z menu w prawym goérnym rogu i wpisz nazwe dla palety kolorow.
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2. Aby uzy¢ Zapisz jako typ (Windows) lub Format (Macintosh), wybierz Zestaw koloréw Flash lub Tabele koloru. Kliknij przycisk Zapisz.
. . - . Do gory
Tworzenie lub edycja kolorow kryjacych

Mozesz utworzy¢ jakikolwiek kolor za pomocg panelu Kolor. Jesli na Stole montazowym jest zaznaczony obiekt, to wprowadzone przez ciebie
modyfikacje koloru w panelu Kolor sg zastosowane do zaznaczenia. Mozesz zaznaczy¢ kolory w RGB lub HSB albo rozszerzy¢ panel, aby uzy¢
trybu szesnastkowego. Mozesz takze poda¢ wartos¢ alfa, aby okresli¢ stopien przezroczystosci koloru. Dodatkowo, mozesz wybrac kolor z
istniejacej palety koloréw.

Mozesz takze rozszerzyc¢ panel Kolor, aby wyswietli¢ wigkszg ilo$¢ kolorow w miejscu zaktadki koloréw, podzielong probke koloru pokazujaca
obecne i poprzednie kolory oraz suwak Jasnos$¢, aby modyfikowaé jasno$¢ wszystkich trybéw kolorow.

1. Aby uzy¢ koloru do istniejacej pracy artystycznej, zaznacz obiekt lub obiekty na Stole montazowy i wybierz Okno > Kolor.
2. Kiliknij Obrys lub Wypetnienie, aby poda¢, jakie atrybuty nalezy zmodyfikowac.

Uwaga: Kiiknij ikone, nie element sterujgcy Kolor, gdyz w przeciwnym razie otworzy sie Probnik kolorow.
3. Jesli zaznaczytes ikone Wypemienie w kroku 3, sprawdz, czy wybrana jest opcja Petne:z menu Typ.

4. Jesli na stole montazowym jest zaznaczony obiekt, to wprowadzone modyfikacje kolorow w panelu Kolor sg stosowane do zaznaczenia.
Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

» Aby zaznaczy¢ kolor, kliknij na pole o tym kolorze w panelu Kolor. Aby dostosowac¢ jasnos¢ koloru, uzyj suwaka Jasnosc¢.

Uwaga: Aby utworzy¢ kolory inne niz czarny czy biaty, upewnij sie, czy suwak Jasnosc nie jest ustawiony na wartoS¢ minimalng bgdz
maksymalng.

» Wpisz liczby do okienek wartosci koloréw: Wartosci koloru czerwonego, zielonego i niebieskiego dla RGB, barwe, nasycenie i jasnos¢
dla HSB, lub warto$¢ szesnastkowa. Wpisz warto$¢ Alfa, by okresli¢ stopien przezroczystosci, od 0 jako zupetna przezroczysto$¢ do 100
jako petne krycie.

« Aby przywrdci¢ domys$ine ustawienia koloru, biel i czeri (czarny obrys i biate wypetienie), kliknij przycisk Czarno-biaty L5
« Aby zamieni¢ kolory wypetnienia i obrysu, kliknij przycisk Zamiana kolorow 5
« Aby wybra¢ brak koloru dla wypetnienia lub obrysu, kliknij przycisk Brak koloru .

Uwaga: Nie mozesz zastosowac opcji Brak koloru do obrysu lub wypetnienia istniejacego obiektu. Zamiast tego, zaznacz istniejagcy
obrys lub wypetnienie i usun je.

« Kiiknij element sterujacy Kolor obrysu lub Kolor wypetnienia i wybierz kolor.
5. Aby doda¢ do listy prébek kolorow nowy kolor dla biezgacego dokumentu, wybierz opcje Dodaj probke z menu w prawym gérnym rogu.
- . Lz Do g6
Duplikuj, usun, wyczys$é kolory oo
Duplikuj kolory w palecie, usuwaj pojedyncze kolory lub wyczy$¢ wszystkie kolory z palety.

« Aby zduplikowa¢ lub usuna¢ kolor, wybierz Okno >Prébki, kliknij kolor, ktéry chcesz zduplikowaé lub usunag¢, wybierz Duplikuj probke lub
Usun probke z panelu menu. Podczas duplikacji probki, pojawi sie narzedzie Wiadro z farbg. Kliknij wolne miejsce w panelu Prébki za
pomocg Wiadra z farba, aby zduplikowa¢ zaznaczony kolor.

« Aby wyczysci¢ palete koloréw, w panelu Prébki zaznacz Wyczys$¢ kolory z menu panelu. Wszystkie kolory poza czarnym i biatym zostang
usuniete z palety.

[3) v-rvo-s7 |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Tworzenie plikow wideo do uzywania w programie Flash

Kontrolowanie odtwarzania wideo
Kreator importu wideo
Formaty wideo i Flash
Samouczki i przyktady

Program Adobe® Flash® Professional umozliwia wtgczanie cyfrowych materiatéw wideo do prezentacji publikowanych w sieci Web. Formaty wideo
FLV i F4V (H.264) majg szereg zalet technicznych i istotnych dla twércéw. W szczegolnosci pozwalajg na taczenie wideo z danymi, grafika,
dzwigkiem i interaktywnymi mechanizmami sterowania. Wideo FLV i F4V mozna w prosty sposéb umieszczaé na stronach sieci Web w formacie
dostepnym dla wiekszosci uzytkownikéw.

Sposob tworzenia tresci wideo i ich integracji z programem Flash Professional zalezy od przewidywanego sposobu umieszczenia lub publikaciji.
Mozesz wigcza¢ wideo do programu Flash Professional na nastepujace sposoby:

Przesytanie strumieniowe wideo z serwera Adobe Flash Media Server Tresci wideo mozna umieszcza¢ na serwerze Adobe® Flash® Media
Server zoptymalizowanym pod katem dostarczania multimediéw w czasie rzeczywistym. Flash Media Server korzysta z protokotu RTMP (Real-
Time Messaging Protocol) opracowanego z myslg o takich zastosowaniach serwerowych, jak strumieniowa transmisja wideo i audio w czasie
rzeczywistym. Istnieje mozliwo$¢ obstugiwania wlasnego serwera Flash Media Server lub uzycia ustugi Flash® Video® Streaming Service (FVSS).
Firma Adobe wspotpracuje z kilkoma operatorami sieci dostarczania tresci (CDN, ang. Content Delivery Network) oferujgcymi ustugi hostingowe na
potrzeby dostarczania wideo FLV lub F4V na zyczenie w wydajnych i niezawodnych sieciach. Ustuga FVSS realizowana za pomocg serwera Flash
Media Server i zintegrowana bezposrednio z infrastrukturg dostarczania, monitorowania i raportowania sieci CDN, umozliwia najefektywniejsze
dostarczanie wideo FLV lub F4V do jak najwiekszej liczby odbiorcéw bez problemoéw zwigzanych z konfigurowaniem i utrzymaniem wtasne;j sieci i
serwerow przesytania strumieniowego.

Aby sterowac¢ odtwarzaniem wideo i zapewnic¢ uzytkownikom intuicyjng interakcje w trakcie pracy z przesytaniem strumieniowym wideo, nalezy
zastosowac sktadnik FLVPlayback, Adobe® ActionScript®, lub Open Source Media Framework (OSMF). Wiecej informacji na temat uzywania
struktury OSMF zawiera Dokumentacja dotyczaca struktury OSMF.

Progresywne pobieranie wideo z serwera sieci Web Jesli nie jest dostepny serwer Flash Media Server ani ustuga FVSS lub tresci wideo sg
przeznaczone dla stosunkowo rzadko odwiedzanej witryny sieci Web z niewielka iloscig materiatdéw wideo, mozna rozwazy¢ uzycie techniki
pobierania stopniowego. Progresywne pobieranie klipu wideo z serwera sieci Web nie zapewnia réwnie ptynnego odtwarzania w czasie
rzeczywistym co Flash Media Server, pozwala jednak obstugiwaé¢ stosunkowo duze klipy wideo i utrzymac rozmiar publikowanych plikéw SWF na
poziomie minimalnym.

Aby sterowa¢ odtwarzaniem wideo i zapewni¢ uzytkownikom intuicyjng interakcje w trakcie pracy z wideo, mozna zastosowac nowy skfadnik
FLVPlayback lub kod jezyka ActionScript.

Osadzanie wideo w dokumencie programu Flash Istnieje mozliwo$¢ osadzenia matego, krétkiego pliku wideo bezposrednio w dokumencie
programu Flash Professional i opublikowania go jako czesci pliku SWF. Osadzanie tresci wideo bezposrednio w pliku SWF programu Flash
Professional powoduje znaczne zwigkszenie objetosci publikowanego pliku i jest rozwigzaniem odpowiednim tylko dla matych plikéw wideo (o
czasie trwania mniejszym niz 10 sekund). Ponadto, jesli uzywane sa wieksze klipy wideo osadzone w dokumentach Flash, moga wystapi¢ btedy w
ramach synchronizacji audio i wideo. Dodatkowg wadg osadzania wideo w pliku SWF jest brak mozliwosci zaktualizowania wideo bez ponownej
publikacji pliku SWF.

. . . Do gor
Kontrolowanie odtwarzania wideo o
W programie Flash Professional mozna sterowa¢ odtwarzaniem wideo za pomocg sktadnika FLVPlayback — w tym celu nalezy zapisaé
niestandardowy skrypt ActionScript w celu odtwarzania zewnetrznego strumienia wideo lub zapisa¢ niestandardowy skrypt ActionScript w celu
sterowania odtwarzania osadzonego wideo za pomocg osi czasu.

Sktadnik FLVPlayback Pozwala na szybkie dodanie do dokumentu programu Flash Professional w petni funkcjonalnych opcji sterowania
odtwarzaniem plikow FLV oraz udostepnia obstuge zaréwno stopniowego pobierania, jak i transmisji strumieniowej plikow FLV lub F4V. Sktadnik
FLVPlayback umozliwia uzytkownikom fatwe tworzenie intuicyjnych elementéw sterujgcych wideo w celu sterowania procesem odtwarzania, a
takze stosowanie predefiniowanych lub wtasnych karnacji dla interfejsu wideo. Wiecej informacji zawiera sekcja Sktadnik FLVPlayback.
Struktura Open Source Media Framework (OSMF) Struktura OSMF umozliwia programistom tatwy wybor i potaczenie sktadnikéw z w celu
uzyskania wysokiej jakosci odtwarzania. Wiecej informacji zawiera witryna dotyczaca architektury OSMF oraz dokumentacja architektury OSMF.
Szczegotowy przyktad pracy z architekturg OSMF mozna znalez¢ w artykule witryny Adobe DevNet Przyktad odtwarzacza OSMF RealEyes —
Czes$¢ 1: Konfiguracja i wdrazanie.

Sterowanie zewnetrznym wideo przy uzyciu ActionScript Do odtwarzania zewnetrznych plikéw FLV i F4V w dokumencie Flash Professional w
$Srodowisku wykonawczym stuzg obiekty NetConnection i NetStream ActionScript. Wiecej informacji zawiera sekcja Sterowanie zewnetrznym
odtwarzaniem wideo przy uzyciu kodu ActionScript.

Mozna uzy¢ zachowan wideo (gotowe skrypty ActionScript) do sterowania procesem odtwarzania.
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Sterowanie wideo osadzonym w osi czasu Aby sterowac¢ odtwarzaniem osadzonych plikéw wideo, nalezy napisac skrypt ActionScript sterujacy
osig czasu zawierajacg ten materiat wideo. Wiecej informacji zawiera sekcja Sterowanie odtwarzaniem wideo przy uzyciu osi czasu.

. . Do g6
Kreator importu wideo oo
Kreator importu wideo upraszcza importowanie wideo do dokumentu programu Flash Professional, prowadzac uzytkownika przez proces wyboru
istniejgcego pliku wideo i importowania pliku z przeznaczeniem do wykorzystania w jednym z trzech scenariuszy odtwarzania. Kreator importu
wideo udostepnia podstawowe ustawienia konfiguracji dla wybranej metody importu. Ustawienia te mozna pdzniej zmieni¢ i dostosowac do
konkretnych wymagan.

Okno dialogowe Import wideo udostepnia trzy opcje importu wideo:

Zataduj wideo zewnetrzne ze sktadnikiem odtwarzania Importuje wideo i tworzy instancje sktadnika FLVPlayback stuzacq do sterowania
odtwarzaniem wideo. Gdy dokument programu Flash bedzie gotowy do opublikowania w formacie SWF i wystania na serwer sieci Web, konieczne
bedzie takze wystanie pliku wideo na ten sam serwer lub na serwer Flash Media Server oraz skonfigurowanie potozenia wystanego pliku wideo w
sktadniku FLVPlayback.

Osadz pliki FLV i F4V w SWF, a nastepnie odtwarzaj na osi czasu Osadza pliki FLV i F4V w dokumencie Flash. Zaimportowany w ten sposéb
plik wideo jest umieszczany na osi czasu; w klatkach na osi czasu widoczne sg tam poszczegolne klatki wideo. Osadzony plik wideo FLV lub F4V
staje sie czescig dokumentu Flash Professional.

Uwaga: Osadzanie tresci wideo bezposrednio w pliku Flash Professional SWF powoduje znaczne zwiekszenie objetosci opublikowanego pliku i
Jest rozwigzaniem odpowiednim tylko dla mafych plikow wideo. Ponadto, jesli uzywane sg wieksze klipy wideo osadzone w dokumentach Flash,
mogq wystapic¢ btedy w ramach synchronizacji audio i wideo.

Importuj jako wideo dla urzadzenia mobilnego dotaczone do pliku SWF Na zasadzie podobnej do osadzania wideo w dokumencie programu
Flash Professional mozna dotaczy¢ wideo do dokumentu Flash Lite przeznaczonego do umieszczenia na urzadzeniu mobilnym. Informacje na
temat korzystania z wideo w dokumentach Flash Lite zawiera sekcja \Working with video (Praca z wideo) w publikacji Developing Flash Lite 2.x
and 3.x Applications lub sekcja Working with video (Praca z wideo) w publikacji Developing Flash Lite 4 Applications.

. . Do g6
Formaty wideo i Flash oo
Do programu Flash mozna importowaé wytacznie wideo zakodowane w formacie FLV lub H.264. Kreator importu wideo (Plik > Importuj > Importuj
wideo) sprawdza pliki wideo wybrane do importu i ostrzega uzytkownika w przypadku wybrania pliku w formacie nieobstugiwanym przez program
Flash. Jesli plik wideo uzytkownika nie jest zakodowany w formacie FLV ani F4V, mozna skorzysta¢ z programu Adobe® Media® Encoder w celu
zakodowania wideo w odpowiednim formacie.

Adobe Media Encoder

Program Adobe® Media® Encoder jest autonomiczng aplikacjg wykorzystywang przez programy, takie jak Adobe® Premiere® Pro, Adobe®
Soundbooth® oraz Flash Professional w celu zapisywania plikow wyjsciowych w okreslonych formatach. Program Adobe Media Encoder
udostepnia wyspecjalizowane okno Ustawienia eksportu, ktérego zawarto$¢ rézni sie w zaleznosci od gtdwnego programu. Okno to zawiera
szereg ustawien zwigzanych z okreslonymi formatami eksportu, takimi jak wideo programu Adobe Flash oraz H.264. Dla kazdego formatu w oknie
dialogowym Ustawienia eksportu dostepny jest szereg ustawien wstepnych zoptymalizowanych pod katem réznych multimediéw. Mozliwe jest
takze zapisywanie ustawien niestandardowych i udostepnianie ich innym uzytkownikom lub tadowanie w celu ponownego wykorzystania.

Informacje na temat kodowania wideo w formacie FLV lub F4V przy uzyciu programu Adobe Media Encoder zawiera podrecznik Korzystanie z
programu Adobe Media Encoder.

Kodeki wideo F.264, On2 VP6 i Sorenson Spark

Podczas kodowania wideo za pomocg programu Adobe Media Encoder mozna wybiera¢ sposrdd trzech réznych kodekéw przeznaczonych do
kodowania wideo dla programu Flash:

H.264 Funkcje obstugi kodeka wideo H.264 zostaty udostepnione w programie Flash Player poczagwszy od wersji 9.0.r115. Format wideo F4V,
ktéry korzysta z tego kodeku, zapewnia znacznie korzystniejszy stosunek jakosci do kompresji niz poprzednie kodeki wideo Flash, jednak ten
kodek stawia wieksze wymagania wobec pamigci obliczeniowej niz kodeki wideo Sorenson Spark i On2 VP6 wydane z programami Flash Player 7
i8.

Uwaga: W przypadku potrzeby uzycia wideo z obstugg kanatu Alfa na potrzeby sygnatu sktadnikowego konieczne jest uzycie kodeka wideo On2
VP6; F4V nie obstuguje kanatéw wideo Alfa.

On2 VP6 Kodek On2 VP6 jest preferowanym kodekiem wideo podczas tworzenia plikow FLV, ktére majg by¢ uzywane w programie Flash Player
8 i nowszych jego wersjach. Kodek On2 VP6 zapewnia:

* Wyzszg jako$¢ wideo w poréwnaniu do kodeka Sorenson Spark kodowanego z tg samg szybkoscig danych
» Obstuga 8-bitowego kanatu alfa dla wideo kompozytowego

Aby zapewnic¢ lepszg jako$¢ wideo przy tej samej szybkosci danych, kodek On2 VP6 bedzie zauwazalnie wolniejszy przy kodowaniu i
zuzywac bedzie wiecej mocy procesora komputera odbiorcy przy dekodowaniu i odtwarzaniu. Z tego powodu wez pod uwage najstabszy z
najczesciej spotykanych komputeréw, ktére bedg uzywane przez odbiorcéw, gdy bedg chcieli uzyskac¢ dostep do zwartosci wideo FLV.

Sorenson Spark Kodek wideo Sorenson Spark, udostepniony po raz pierwszy w wersji Flash Player 6, powinien by¢ uzywany wéwczas, gdy
uzytkownik planuje publikowanie dokumentéw Flash, w ktérych wymagana jest kompatybilno$¢ z wczesniejszymi wersjami: Flash Player 6i 7.
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Jesli przewidywane jest korzystanie z duzej bazy uzytkownikow korzystajacych ze starych komputeréw, nalezy rozwazy¢ zastosowanie plikow FLV
zakodowanych za pomocg kodeka Sorenson Spark, poniewaz ten kodek ma znacznie mniejsze wymagania obliczeniowe niz kodek On2 VP6 lub
H.264.

Jesli zawarto$¢ Flash Professional dynamicznie pobiera wideo Flash Professional (za pomoca pobierania progresywnego albo z serwera Flash
Media Server), mozna uzy¢ wideo On2 VP6 bez potrzeby ponownego publikowania pliku SWF utworzonego dla programu Flash Player 6 lub 7,
pod warunkiem ze uzytkownicy programu Flash Player 8 lub p6zniejszych wersji beda mogli wyswietlaé zawarto$é. Przez strumieniowanie lub
pobieranie wideo On2 VP6 do pliku SWF programu Flash w wersji 6 lub 7 i odtwarzania zawarto$ci za pomocg programu Flash 8 lub pozniejszej
unikasz koniecznosci ponownego tworzenia plikow SWF do uzycia w wersji programu Flash Player 8 lub pdzniejszych.

Wazne: Tylko programy Flash Player 8 i 9 obstugujgq publikowanie i odtwarzanie wideo On2 VP6.

Kodek Wersja SWF (wersja publikowana) Wersja Flash Player (wersja wymagana
do odtwarzania)

Sorenson Spark 6 6,7,8

7 7,8,9, 10
On2 VP6 6,7,8 8,9, 10
H.264 9.2 lub nowsza 9.2 lub nowsza

Wskazowki dotyczace tworzenia wideo Adobe FLV i F4V
W celu tworzenia najlepszych plikéw wideo FLV i F4V nalezy postepowac zgodnie z ponizszymi wskazéwkami:

Pracuj nad wideo w natywnym formacie projektu, az do zakonczenia

W przypadku konwersji wideo cyfrowego wstepnie skompresowanego na inny format, np. FLV lub F4V, moze sie zdarzy¢, ze poprzedni koder
wprowadzi szum wideo. Poprzedni kompresor zastosowat juz do wideo swdj algorytm kodowania, redukujac jego jakos¢, rozmiar klatki i szybkosc¢.
Taka kompresja mogta takze wprowadzi¢ cyfrowe artefakty lub szum. Ten dodatkowy szum wptywa na koncowy proces kodowania, a zwiekszona
szybkos¢ danych moze by¢ potrzebna, aby zakodowa¢ plik dobrej jakosci.

Daz do prostoty

Unikaj skomplikowanych przejs¢ — one nie kompresujg sie dobrze i moga spowodowac, ze koncowe skompresowane wideo wyglada "ocigzale"
podczas zmiany. Ostre ciecia (w przeciwienstwie do przenikania) sg zwykle lepszym rozwigzaniem. Przykuwajgce uwage sekwencje wideo, np.
pokazujgce zblizenia obiektu spoza pierwszej sciezki, wykonujgce "obieranie kartki" lub zawijanie wokot kuli i nastepnie startujace, zwykle stabo
kompresuja sie i powinny by¢ uzywane z rozwaga.

Musisz zna¢ szybkos¢ danych swoich odbiorcéw

Kiedy dostarczasz wideo przez Internet, tworz pliki o niskiej szybkosci danych. Uzytkownicy z szybkim tgczem internetowym moga ogladac pliki z
niewielkim lub zadnym op6znieniem, ale ci z modemem telefonicznym musza czekaé na pobranie plikow. Réb krétkie klipy, ktérych czas
pobierania bytby do zaakceptowania przez uzytkownikéw modemow.

Zaznacz wilasciwa szybkos¢ odtwarzania

Szybkos¢ odtwarzania wskazujg klatki na sekunde (kl./s) Jesli masz klip o wyzszej szybkosci danych to nizsza szybko$¢ odtwarzania moze
polepszy¢ odtwarzanie przez ograniczong przepustowos¢ pasma. Na przyktad, jesli kompresujesz klip z niewielkim ruchem, obciecie szybkosci
odtwarzania o potowe oszczedzi ci tylko 20% szybkosci danych. Jesli jednak kompresujesz wideo o dynamicznym obrazie, redukcja szybkosci
odtwarzania duzo bardziej wptynie na szybkos$¢ danych.

Poniewaz wideo wyglada duzo lepiej, gdy odtwarzane jest z natywng predkoscia, pozostaw wysokg szybkos¢ odtwarzania jesli kanaty
dostarczania i platformy odtwarzania na to pozwalajg. W przypadku odtwarzania internetowego, takie szczegoéty uzyskasz od dostawcy ustug. W
przypadku urzadzen przenosnych, uzyj wiasciwych dla danego urzadzenia ustawien predefiniowanych, oraz emulatora urzadzenia dostepnego w
programie Adobe Premiere Pro za posrednictwem programu Adobe Media Encoder. Jes$li musisz redukowac czestosc klatek, najlepsze rezultaty
uzyskuje sie przez podzielenie czestosci klatek przez liczby catkowite.

Wybierz rozmiar klatki, ktory dopasowuje szybkos¢ danych i proporcje ramki

Przy danej szybkosci danych (szybko$¢ potaczenia), zwiekszanie rozmiaru klatki skutkuje obnizeniem jakosci wideo. Kiedy wybierasz rozmiar klatki
do ustawien kodowania, wez pod uwage szybkos¢ odtwarzania, materiat zrédtowy i osobiste preferencje. Aby unikng¢ znieksztatcen obrazu,
wazne jest, aby wybraé¢ rozmiar klatki o tych samych proporcjach co zrédtowy fragment filmu. Na przyktad, dochodzi do znieksztatcenia obrazu,
gdy kodujesz fragment filmowy NTSC do rozmiaru klatki PAL.

W programie Adobe Media Encoder dostepnych jest kilka wstepnych ustawien wideo Adobe FLV i F4V. Sg to m.in. ustawienia rozmiaréw klatki i
czestosci klatek dla roznych standardéw telewizyjnych przy réznych szybkosciach danych. Uzyj ponizszej listy przewodnika po powszechnych
rozmiarach klatki (w pikselach), lub eksperymentuj z réznymi ustawieniami predefiniowanymi programu Adobe Media Encoder, aby dobra¢
najlepsze ustawienia dla projektu.

Modem NTSC 4 x 3 162 x 120
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Modem PAL 4 x 3 160 x 120
T1/DSL/cable NTSC 4 x 3 648 x 480
T1/DSL/cable PAL 4 x 3 768 x 576

Strumieniowanie dla najlepszej wydajnosci

Aby skréci¢ czas potrzebny na pobieranie, nalezy zapewni¢ mozliwos¢ nawigacji i interaktywnosc¢ albo monitorowac jako$¢ ustugi, przesytac pliki
wideo Adobe FLV lub F4V przez Flash Media Server strumieniowo lub skorzysta¢ z ustug hostingowych jednego z partneréw Adobe Flash Video
Streaming Service dostepnych za posrednictwem serwisu firmy Adobe. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o réznicy pomiedzy pobieraniem progresywnym
i strumieniowaniem przez Flash Media Server, zobacz "Delivering Flash Video: Understanding the Difference Between Progressive Download and
Streaming Video" w serwisie WWW Flash Developer Center.

Znajomos¢ czas6w stopniowego pobierania

Dowiedz sie jak wiele potrzeba czasu, aby pobra¢ wystarczajgca ilos¢ wideo, aby mozna byto je odtworzy¢ do konca pobierania bez przerw. Gdy
pobierana jest pierwsza czesc klip wideo, mégtbys chcie¢ wyswietlic inng zawartos¢, ktéra maskuje pobierane wideo. W przypadku krotkich klipédw
zastosuj nastepujacq formute: Pauza = czas pobierania — czas odtwarzania + 10% czasu odtwarzania. Na przyktad, jesli twoj klip trwa 30 sekund
a pobieranie go trwa minute, daj mu 33-sekundowy bufor (60 sekund — 30 sekund + 3 sekundy = 33 sekundy).

Usun szum i przeplot
Aby osiagna¢ najlepsze kodowanie, moze by¢ konieczne usuniecie szumow i przeplatania.

Im wyzsza jest jakosc¢ oryginatu, tym lepszy jest efekt koncowy. Mimo, ze szybkosci odtwarzania i rozmiary wideo z Internetu sg zwykle mniejsze
niz tych telewizyjnych, monitory komputerowe parametry koloru, nasycenia, ostrosci i rozdzielczosci niz konwencjonalne telewizje. Nawet w matym
oknie, jako$¢ obrazu moze by¢ wazniejsza dla cyfrowego wideo niz dla standardowej analogowej telewizji. Artefakty i szum, ktére sg ledwie
zauwazalne w TV moga rzucac sie w oczy na ekranie komputera.

Adobe Flash jest przeznaczony do wyswietlania stopniowego na ekranach komputerowych i innych urzadzeniach, zamiast na ekranach z
przeplotem ja w telewizorach. Fragment filmu z przeplotem ogladany na ekranie z wy$wietlaniem stopniowym moze pokaza¢ dodatkowe linie
pionowe w obszarach szybkozmiennych. W ten sposéb program Adobe Media Encoder usuwa przeplot z wszystkich materiatéw wideo, ktére
przetwarza.

Postepowanie wedtug tych samych wskazoéwek dla dzwieku

Te same wzgledy trzeba bra¢ pod uwage przy produkcji dzwigku, co w przypadku produkcji wideo. Aby osiggng¢ dobrg kompresje audio
rozpocznij od czyszczenia dzwieku. Jesli kodujesz materiat z CD, staraj sie nagrac plik stosujac bezposredni transfer cyfrowy zamiast
przepuszczaé go przez wejscie analogowe karty dzwiekowej. Karta dzwiekowa wprowadza niepotrzebng konwersje z cyfrowej-na-analogowsg i z
analogowej-na-cyfrowa, co moze tworzy¢ szum w zrédle dzwieku. Narzedzia do bezposredniego transferu cyfrowego sg dostepne dla platform
Windows i Macintosh. Aby nagrac¢ ze zrédta analogowego zastosuj dostepng karte dzwiekowg najwyzszej jakosci

Uwaga: Jesli zrodtowy plik audio jest plikiem mono, dla programu Flash zalecane jest kodowanie w mono. W przypadku kodowania za pomocg
programu Adobe Media Encoder oraz za pomocg predefiniowanych funkcji kodowania sprawdzic¢, czy funkcje kodujg w mono czy w stereo i w
razie potrzeby wybra¢ mono.

Samouczki i przyktady Do gory

Nastepujace samouczki wideo oraz artykuty udostepniajg szczegdtowe wyjasnienia dotyczace tworzenia i przygotowywania materiatéw wideo do
stosowania w programie Flash Professional. W niektérych materiatach przedstawiono wersje Flash Professional CS3 lub CS4, jednak sg one
wcigz aktualne w wersji Flash Professional CS5.

« Wideo: Tworzenie plikow FLV i FAV (4:23) (Adobe.com)

e Wideo: Flash 411 — Podstawy kodowania wideo (15:16) (Adobe.com)

* Wideo: Kodowanie wsadowe za pomocg programu Adobe Media Encoder (5:45) (Adobe.com)
o Artykut: Korzystanie z enkodera Adobe Media Encoder (Adobe.com)

o Artykut: H.264 dla pozostatych z nas (Adobe.com)

Wiecej tematéw Pomocy

[G3) v-rvo-s7 |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Rysowanie w programie Flash

Informacje o rysowaniu
Tryby rysowania i obiekty graficzne

i i Do gory
Informacje o rysowaniu

Narzedzia do rysowania programu Adobe® Flash® Professional pozwalajg tworzy¢ i modyfikowac ksztatty kompozycji w dokumentach. Linie i
ksztatty tworzone w programie Flash Professional sg zapisywane jako grafika wektorowa o niewielkiej objetosci, co przekiada sie na niewielkg
objetos¢ pliku FLA.

Bardzo wazne jest, aby przed rozpoczeciem rysowania i malowania za pomocga programu Flash Professional zrozumie¢ dobrze, w jaki sposéb

program Flash Professional tworzy kompozycje, a takze jak rysowanie, malowanie i modyfikowanie ksztattow wptywa na ksztalty z tej samej
warstwy.

W wymienionych ponizej samouczkach wideo zademonstrowano uzycie narzedzi do rysowania w programie Flash Professional. W niektérych

samouczkach wideo moze by¢ prezentowana przestrzen robocza programu Flash Professional CS3 lub CS4, jednak ich tres¢ ma zastosowanie
réwniez do programu Flash Professional CS5.

o Korzystanie z narzedzi do rysowania (1:55)
« Korzystanie z narzedzi do rysowania (CS3) (5:03)

« Tryb rysowania obiektow i tryb scalania (2:09)

Grafika wektorowa i bitmapowa

Komputery wyswietlajg grafike w postaci wektorowej lub bitmapowej (czyli rastrowej). Znajomosc¢ roéznic miedzy obydwoma rodzajami grafiki to
warunek konieczny efektywnego postugiwania sie grafikg komputerowa. Program Flash Professional zapewnia szereg narzedzi do tworzenia i
animowania obiektow wektorowych. Program Flash Professional pozwala tez importowaé i przeksztatcac pliki graficzne utworzone w innych
aplikacjach (zarowno wektorowe, jak i bitmapowe).

Grafika wektorowa

W grafice wektorowej obrazy sa reprezentowane za pomoca linii i krzywych, nazywanych wektorami,, a takze za pomoca skojarzonych z nimi
koloréw i danych o potozeniu. Na przyktad, obraz liscia jest zdefiniowany za pomocg zbioru punktéw, przez ktére przechodza linie tworzace kontur
liscia. Kolorystyka liscia jest okreslona przez kolor konturu oraz kolor obszarow wewnatrz konturu.

Linie w kompozycji wektorowej

Edycja grafiki wektorowej polega na zmienianiu wiasciwosci linii prostych i krzywych opisujacych dany ksztait. Operacje na obiektach
wektorowych, takie jak przesuwanie, powiekszanie, zmniejszanie i zmiany koloréw, nie majg wptywu na ich jakos¢ i wyglad. Grafika wektorowa jest
niezalezna od rozdzielczosci, to znaczy niezaleznie od rozdzielczosci generujacych jg urzadzen wyjsciowych, jej jako$¢ pozostaje stata.

Grafika bitmapowa
W grafice bitmapowej obrazy s reprezentowane za pomoca siatki kolorowych kropek, nazywanych pikselami. Na przyktad, ponizszy obraz liscia
powstat poprzez przypisanie do kazdego piksela siatki okreslonego koloru; mozna powiedzie¢, ze jest to obraz mozaikowy.
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Piksele kompozycji bitmapowej

Edycja grafiki bitmapowej polega na modyfikowaniu poszczegoélnych pikseli, a nie linii prostych i krzywych. Grafika bitmapowa jest zalezna od
rozdzielczosci, poniewaz w jej wypadku obrazy sg definiowane za pomoca siatek o statej wielkosci. W wyniku edycji jako$¢ grafiki bitmapowej
moze ulec zmianie. Na przyktad, zmiana wielkosci obrazu bitmapowego moze wywotac - wskutek powiekszania i przesuwania pikseli - efekt
postrzepienia krawedzi. Podobnie jako$¢ grafiki moze pogorszy¢ sie, gdy bedzie ona wyswietlana na urzadzeniu o mniejszej rozdzielczosci.

Sciezki

W programie Flash kazda operacja rysowania linii lub ksztattu polega na utworzeniu odpowiedniej $ciezki. Sciezki sktadaja sie z wielu segmentow
prostoliniowych lub krzywoliniowych. W najprostszym wypadku jest to jeden segment. Poczatek i koniec kazdego segmentu wyznaczajg punkty
kontrolne, ktére funkcjonuja jak haczyki przytrzymujace na miejscu drut. Sciezka moze byé zamknieta (np. okrag) lub otwarta, czyli majaca rézne
punkty koncowe (np. linia falista).

Chcac zmienic¢ ksztatt Sciezki, mozna przeciggna¢ jej punkty kontrolne, punkty kierunkowe (umiejscowione na koncu linii kierunkowych zwigzanych
z punktami kontrolnymi) albo sam segment Sciezki.

777

Skiadniki-$ciezki
A. Zaznaczony punkt koncowy B. Zaznaczony punkt kontrolny C. Niezaznaczony punkt kontrolny D. Krzywoliniowy segment Sciezki E. Punkt
kierunkowy F. Linia kierunkowa

Sciezki zawieraja dwa rodzaje punktéw: punkty narozne i punkty gtadkie. W punkcie naroznym $ciezka gwattownie zmienia kierunek. W punkcie
gtadkim segmenty $ciezki tacza sie tagodnie, nie tworzac kantu. Sciezke mozna zdefiniowaé za pomoca dowolnej kombinacji punktéw naroznych i
gtadkich. Jesli narysuje sie punkt kontrolny niewtasciwego typu, zawsze mozna go zmienic.

v U

Punkty na Sciezce
A. Cztery punkty narozne B. Cztery punkty gtadkie C. Potgczenie punktow naroznych i gtadkich

Punkt narozny moze faczy¢ dwa segmenty prostoliniowe lub krzywoliniowe, natomiast punkt gtadki moze tgczy¢ tylko dwa segmenty krzywoliniowe.

(75
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Punkt narozny moze fgczyc¢ zaréwno segmenty prostoliniowe, jak i krzywoliniowe.

Uwaga: Punktéw naroznych i gfadkich nie nalezy myli¢ z segmentami prostoliniowymi i krzywoliniowymi
wypetnieniem. Obrys charakteryzuje sie gruboscia, kolorem, a czasami wzorkiem linii przerywanej. Po utworzeniu Sciezki lub ksztattu mozna
zmieni¢ zaréwno jego obrys, jak i wypetnienie.

Linie i punkty kierunkowe

Po zaznaczeniu punktu kontrolnego, ktéry taczy dwa segmenty krzywoliniowe, (lub zaznaczeniu samego segmentu) przy punktach kontrolnych
segmentéw stajg sie widoczne uchwyty kierunkowe. Sktadajg sie one z linii kierunkowych zakonczonych punktami kierunkowymi. Katy i dtugosci
linii kierunkowych okreslajg ksztait i rozmiar segmentéw. Przesuwajac linie kierunkowe, zmienia sig ksztatt skojarzonych z nimi krzywych. Linie
kierunkowe sg wyswietlane tylko na etapie projektowania kompozycji, nie sg widoczne, na przyktad, na wydruku.

2

Po zaznaczeniu punktu kontrolnego (z lewej) przy wszelkich skojarzonych z nim segmentach krzywoliniowych pojawiajg sie linie kontrolne (z
prawej).

Kazdy punkt gtadki ma dwie skorelowane ze sobg linie kierunkowe. Przesuniecie jednej z nich powoduje zmiane ksztattu segmentow
krzywoliniowych po obu stronach punktu kontrolnego. W punkcie tym jest zachowywane gtadkie przejscie miedzy segmentami.

Punkty narozne moga miec¢ z kolei jeden punkt kontrolny, dwa punkty kontrolne lub nie mie¢ zadnego. Zalezy to od tego, czy w danym punkcie
konczy sie jeden segment krzywoliniowy, dwa takie segmenty czy nie konczy sie zaden. linie kierunkowe punktéw naroznych moga okresla¢ rézne
katy potaczen. Przesuwanie linii kierunkowej punktu naroznego powoduje zmiane ksztattu tylko tej krzywej, ktdra znajduje sie po tej samej stronie
punktu co linia.
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Dopasowywanie linii kierunkowych punktu gtadkiego (z lewej) i punktu naroznego (z prawej).

Linie kierunkowe przechodzace przez dany punkt kontrolny sg zawsze styczne do krzywej (prostopadte do jej promienia). Kat linii okresla
krzywizne krzywej, a dtugos¢ linii jej wysokos¢ (lub gteboko$c).
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Przesuwanie linii kierunkowych i zmiana ich wielkoSci skutkujg zmianami krzywizny krzywej.

.
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Tryby rysowania i obiekty graficzne o
W programie Flash Professional mozna tworzyé¢ kilka rodzajow obiektéw graficznych, korzystajac z réznych trybdw rysowania i narzedzi do
rysowania. Kazdy rodzaj ma swoje wady i zalety. Zrozumienie mozliwosci r6znych rodzajéow obiektow graficznych umozliwi odpowiedni ich dobor
podczas pracy.

Uwaga: W programie Flash Professional obiekty graficzne sq elementami na stole montazowym. Program Flash umozliwia przesuwanie,
kopiowanie, usuwanie, przeksztatcanie, wyréwnywanie, grupowanie i uktadanie obiektdw graficznych na stosie. ,,Obiekty graficzne” programu Flash
réznig sie od ,obiektow jezyka ActionScript”, ktére stanowig cze$c¢ jezyka ActionScript®. Nalezy rozrézniac te dwa znaczenia terminu “obiekt.”
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Wiecej informacji o obiektach w jezyku programowania zawiera sekcja Informacje o typach danych w dokumentacji Poznajemy jezyk ActionScript
2.0 w programie Adobe Flash lub sekcja Typy danych w publikacji ActionScript 3.0 — Podrecznik dla programistow.

W wymienionych ponizej samouczkach wideo zademonstrowano rézne tryby rysowania w programie Flash Professional. W niektérych
samouczkach wideo moze by¢ prezentowana przestrzen robocza programu Flash Professional CS3 lub CS4, jednak ich tre$¢ ma zastosowanie
réwniez do programu Flash Professional CS5.

* Tryb rysowania obiektow i tryb scalania (2:09)

« Korzystanie z narzedzi do rysowania (CS3) (5:03)

Rysowanie w trybie scalania

Jest to domysiny tryb rysowania, w ktorym ksztatty naktadajace sie sg ze sobg scalane. W przypadku rysowania naktadajacych sie ksztattow na tej
samej warstwie, ksztalt na gérze wycina czes¢ ksztattu pod spodem. Dlatego ten sposéb rysowania ksztattéw jest ,niszczacym” trybem rysowania.
Na przyktad, jesli uzytkownik narysuje koto, natozy na nie inne, mniejsze koto, a nastepnie zaznaczy mniejsze koto i przesunie je, potozony pod
nim fragment duzego kota zniknie.

Kiedy ksztalt ma obrys i wypenienie, sg one traktowane jako odrebne elementy graficzne, ktére mogq by¢ zaznaczane i przesuwane niezaleznie.

Ksztatty narysowane i natozone na siebie w trybie scalania sq scalane. Zaznaczenie i przesunigcie jednego z ksztattow skutkuje zmiang drugiego
ksztattu.

Przechodzenie do rysowania w trybie scalania
1. Wybierz opcje Rysowanie w trybie scalania w panelu Narzedzia.
2. W panelu Narzedzia wybierz narzedzie do rysowania i rysuj na stole montazowym

Uwaga: Domysinym trybem rysowania programu Flash Professional jest tryb scalania.

Tryb rysowania obiektow

W tym trybie tworzone sg ksztatty nazywane obiektami rysunkowymi. Obiekty rysunkowe sg odrebnymi obiektami graficznymi, ktére po natozeniu
nie scalajg sie automatycznie. Mozliwe jest zatem naktadanie na siebie i rozdzielanie ksztattéw bez wptywu na ich pierwotny wyglad. Program
Flash Professional tworzy ksztalty jako oddzielne obiekty, ktére mozna przeksztatca¢ niezaleznie od siebie.

Kiedy narzedzie jest w trybie rysowania obiektow, tworzone obiekty sg traktowane jako niezalezne catosci. Obrys i wypetnienie nie sg niezaleznymi
elementami, a naktadajace sie ksztalty nie wptywajg na siebie. Zaznaczenie ksztattu utworzonego w trybie rysowania obiektéw powoduje, ze
program Flash Professional wyswietla wokot niego prostokatng obwiednie.

Uwaga: Za pomocg odpowiednich preferencji mozna ustawic¢ czuto$¢ zaznaczania ksztattéw utworzonych w trybie rysowania obiektow.
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Ksztatty tworzone w trybie rysowania obiektow pozostajg osobnymi obiektami, ktére mogq byc¢ przeksztatcane niezaleznie.

Przechodzenie do trybu rysowania obiektow
Aby rysowac ksztatty w trybie rysowania obiektéw, nalezy go najpierw witaczyc.

1. Wybierz narzedzie do rysowania, ktére moze dziata¢ w trybie rysowania obiektow (Otéwek, Linia, Piéro, Pedzel, Owal, Prostokat lub
Wielokat).

2. Kiliknij przycisk Rysowanie obiektéw o) , dostepny w sekcji Opcje panelu Narzedzia, albo nacis$nij klawisz J, ktéry umozliwia przetaczanie
sie miedzy trybami scalania i rysowania obiektow. Przycisk Rysowanie obiektéw rowniez stuzy do przetgczanie sie miedzy trybami scalania i
rysowania obiektéw. Za pomocg odpowiednich preferencji mozesz ustawi¢ czuto$¢ zaznaczania ksztattéw utworzonych w trybie rysowania
obiektow.

3. Rysowanie na stole montazowym

Konwersja ksztattu narysowanego w trybie scalania na ksztalt zgodny z trybem rysowania obiektow
1. Zaznacz ksztalt na stole montazowym.

2. Aby przekonwertowac¢ ksztatt na ksztatt zgodny z trybem rysowania obiektow, wybierz polecenie Modyfikuj > Potgcz obiekty > t.aczenie. Po
dokonaniu konwers;ji ksztatt bedzie traktowany, tak jak obiekt wektorowy, nie podlegajacy wptywowi innych obiektow.

Uwaga: Aby pofgczyc¢ ksztatty w osobny ksztatt ztozony z obiektow, uzyj polecenia tgczenie.
Obiekty pierwotne

Obiekty pierwotne sg ksztattami, ktorych wtasciwosci mozesz ustawi¢ przy pomocy Inspektora wtasciwosci. Mozliwe jest precyzyjne okreslanie
rozmiaru, promienia naroznika i innych wiasciwosci ksztattu po utworzeniu, bez koniecznosci rysowania go od nowa.

Dostepne sg dwa typy obiektéw pierwotnych: prostokaty i owale.
1. Wybierz narzedzie Prostokat H 1ub owal @ z panelu Narzedzia.

2. Rysuj na stole montazowym.

Ksztatlty zachodzace na siebie
W przypadku rysowania linii, ktéra przecina inng linie lub pokolorowany ksztatt w trybie rysowania ze scalaniem, linie nachodzace na siebie sg
dzielone na segmenty w punktach przecinania. Kazdy z segmentéw bedzie mozna zaznacza¢, przesuwac i przeksztatca¢ oddzielnie.

0009

Wypetnienie; wypetienie i linia przez nie przechodzgca; trzy utworzone segmenty linii.

Kiedy uzytkownik maluje na pewnych ksztattach lub liniach, sg one zamalowywane. Malowanie tym samym kolorem powoduje scalanie obiektow.
Malowanie réznymi kolorami powoduje, ze obiekty nie sg scalane pozostajg od siebie niezalezne. Program pozwala tworzy¢ maski, wycinanki i
obrazy negatywowe. Na przyktad, pokazana dalej wycinanka powstata w nastepujacy sposob: najpierw obraz latawca (nie nalezacy do zadnej
grupy) przesunieto na zielony ksztalt, nastepnie obraz latawca odznaczono, a potem przesunieto wypetnione fragmenty latawca poza zielony
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ksztatt.

Wycinanie obrazu latawca

Aby unikng¢ ryzyka przypadkowych zmian ksztattow i linii, ktére mogtyby powsta¢ w wyniku naktadania obiektow, nalezy utworzy¢ grupy ksztattéw
lub umiesci¢ je na odrebnych warstwach.

Wiecej tematéw Pomocy

HES) ev-ne-sa

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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(Przestarzate w programie Flash Professional CC) Kinematyka
odwrotna

Informacje o kinematyce odwrotnej

Dodawanie kosci do symboli

Dodawanie kosci do ksztaltow

Edytowanie szkieletow KO i obiektow

Wiazanie kosci z punktami ksztattu
Ograniczanie ruchu kosci kinematyki odwrotnej
Symulacja sprezystosci uktadu kosci
Animowanie szkieletu

Dodawanie krzywej napiecia do animacji KO

Informacje o kinematyce odwrotnej oaen
Uwaga: W programie Flash Professional CC wycofano funkcje kinematyki odwrotnej. W przypadku otwarcia pliku zapisanego przy uzyciu starszej
wersji programu Flash Professional program Flash Professional CC konwertuje kinematyke odwrotng na animacje klatka po klatce. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w tym artykule.

Kinematyka odwrotna to sposéb animowania obiektdw przy uzyciu kosci potgczonych z liniowymi lub rozgatezionymi szkieletami w relacjach
element macierzysty-element potomny. Gdy jedna ko$¢ porusza sie, poruszajg sie potgczone z nig kosci

Kinematyka odwrotna umozliwia tworzenie ruchéw przypominajacych naturalne. Animowanie przy uzyciu kinematyki odwrotnej polega na
okresleniu potozenia poczatkowego i koncowego kosci na osi czasu. Program Flash automatycznie interpoluje poftozenia kosci szkieletu miedzy
klatka poczatkows i koncowa.

Kinematyki odwrotnej mozna uzywac na dwa sposoby:

« Uzywanie ksztattu jako pojemnika na wiele kosci. Kosci mozna na przyktad doda¢ do rysunku weza, aby uzyska¢ realistyczny efekt wicia sie
tego weza. Takie ksztatty mozna rysowac w trybie rysowania obiektow.

« Budowanie tancucha wystgpien symbolu. Mozna na przyktad potaczy¢ klipy filmowe przedstawiajace tutow, ramig, przedramie i dton tak, aby
poruszatly sie one realistycznie wzgledem siebie. Kazde wystgpienie ma tylko jedng kosc.

Uwaga: Szkielety mozna animowac nie tylko na osi czasu, ale takze za pomocg kodu ActionScript 3.0. Wiecej informacji znajduje sie w opisach
klas fl.ik w dokumentacji jezyka i sktadnikéw ActionScript 3.0.

Ksztaft, do ktorego dodano szkielet kosci kinematyki odwrotnej. Poczatek kazdej koSci jest zaokrgglony, a koniec jest zaostrzony. Poczatek
pierwszej dodanej kosci, czyli kosci gtdwnej, zawiera okrag.
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Grupa kilku symboli z dotgczonym szkieletem koSci kinematyki odwrotnej. Ramiona i biodra przedstawionej postaci sq punktami rozgatezienia
szkieletu. Domy$ine punkty przeksztatcenia to poczatek koSci gtdwnej, stawy wewnetrzne i koniec ostatniej kosci w odgatezieniu.

Uwaga: Aby mozliwe byto uzywanie kinematyki odwrotnej, dla pliku FLA w zaktadce Flash w oknie dialogowym ustawien publikowania nalezy
wybrac ustawienie Skrypt wskazujgce na wersje jezyka ActionScript 3.0.
Style kosci
Program Flash moze rysowaé kosci na stole montazowym na jeden z czterech sposobow:
* Petne. Jest to styl domysiny.
« Szkielet. Ta opcja jest przydatna, gdy lity ksztatt zastania zbyt wiele z kompozycji znajdujacej sie pod koscia.
« Linia. Ta opcja jest uzyteczna w przypadku mniejszych szkieletow.
» Brak. Kosci sg ukrywane, tak aby byta widoczna tylko kompozycja umieszczona pod nimi.

Aby ustawic¢ styl kosci, nalezy zaznaczy¢ zakres kinematyki odwrotnej na osi czasu, a nastepnie wybra¢ opcje z menu Styl na ekranie Opcje
panelu Preferencje.

Uwaga: W przypadku zachowania dokumentu z wybranym stylem kosci Brak program Flash automatycznie zmieni styl kosci na Linia przy
nastepnym otwieraniu dokumentu.

Warstwy ulozenia

Po dodaniu kosci do wystapien symboli lub ksztaltow program Flash tworzy dla nich nowg warstwe na osi czasu. Ta nowa warstwa jest okreslana
jako warstwa utozenia. Program Flash dodaje nowg warstwe utozenia na osi czasu miedzy istniejgcymi warstwami, aby zachowa¢ dotychczasowg
kolejnos¢ stosu obiektéw na stole montazowym.

W programie Flash Pro CS5 kazda warstwa utozenia moze zawierac tylko jeden szkielet i skojarzone wystgpienie lub skojarzony ksztatt. W
programie Flash CS5.5 warstwa utozenia moze zawieraé¢ inne obiekty — nie tylko szkielety.

Samouczki i filmy wideo

W ponizszych samouczkach wideo zademonstrowano wykorzystanie kinematyki odwrotnej. W niektérych samouczkach wideo moze by¢
prezentowana przestrzen robocza programu Flash Professional CS3 lub CS4, jednak ich tre$¢ ma zastosowanie réwniez do programu Flash
Professional CS5.

» Wideo: Flash Professional CS5.5 — obstuga kinematyki odwrotnej (5:45) (Telewizja Adobe)
« Wideo: Stosowanie kinematyki odwrotnej (7:30) (Adobe.com)

* Wideo: Flash Downunder — narzedzie Kos¢ i narzedzie Dekoracja (22:00) (Adobe.com)

* Wideo: Animowanie kosci (kinematyka odwrotna) (2:41) (Adobe.com)

« Wideo: Korzystanie z narzedzia Kosc (5:12) (YouTube.com)

* Wideo: Animowanie symboli za pomocg narzedzia Kos¢ (3:26) (YouTube.com)

Do gory
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Dodawanie kosci do symboli

Kosci KO mozna dodawac do instancji klipodw filmowych, grafiki i przyciskow. Aby dodaé ko$¢ do tekstu, nalezy najpierw przekonwertowac tekst
na symbol. Przed dodaniem kosci wystgpienia symboli mogq znajdowac sie na réznych warstwach. Program Flash dodaje je do warstwy utozenia.

Uwaga: Mozliwe jest takze dzielenie tekstu (Modyfikuj > Rozdziel) na osobne ksztatty i uzywanie ko$ci z poszczegdlnymi ksztattami.
taczac obiekty ze sobg, nalezy rozwazyc relacje element macierzysty-element potomny, ktére majg zosta¢ utworzone, na przyktad od ramienia
przez tokie¢ do nadgarstka.

1. Utworz wystgpienia symboli na stole montazowym. Aby zaoszczedzi¢ czas, rozmies¢ wystapienia w taki sposob, aby w przyblizeniu
zachowywalty zadang konfiguracje przestrzenna.

2. Wybierz narzedzie Kosc¢ &z panelu Narzedzia.
3. Kiliknij wystgpienie symbolu, ktéry chcesz ustawi¢ jako ko$¢ gldwnag szkieletu. Kliknij miejsce, w ktérym chcesz dotaczy¢ kosé do symbolu.

Domyslnie program Flash tworzy ko$s¢ w miejscu klikniecia mysza. Aby dodawac¢ kosci w doktadny sposob, nalezy wytaczy¢ opcje
Automatycznie ustaw punkt przeksztatcenia w preferencjach rysowania (Edycja > Preferencje). Po wytaczeniu opcji Automatycznie ustaw
punkt przeksztatcenia mozna klikng¢ dwa kolejne symbole, aby kos$¢ zostata przyciggnieta do punktu przeksztatcenia symboli.

4. Przeciggnij wskaznik myszy do innego wystgpienia symbolu i zwolnij przycisk myszy w punkcie przytaczenia.
5. Aby doda¢ nastepng kos¢ do szkieletu, przeciagnij wskaznik myszy od konca pierwszej kosci do nastepnego wystgpienia symbolu.

Precyzyjne umieszczanie konca kosci jest tatwiejsze po wytaczeniu opcji Przyciggaj do obiektow (Widok > Przycigganie > Przyciggaj do
obiektow).

6. Aby utworzy¢ szkielet rozgateziony, kliknij poczatek istniejacej kosci, od ktdrej ma sie zaczyna¢ odgatezienie. Nastepnie przeciagnij, aby
utworzy¢ pierwszg kos¢ nowego odgatezienia.

Szkielet moze zawiera¢ dowolng liczbe odgatezien.

Uwaga: Odgatezienie nie moze tgczyc¢ sie z innymi odgatezieniami w miejscu innym niz swéj poczatek.
7. Aby zmieni¢ potozenie elementéw ukonczonego szkieletu, przeciagaj kosci lub wystapienia.

* Przeciaganie kosci powoduje przemieszczanie skojarzonego z nig wystapienia — bez mozliwosci jego obrotu wzgledem kosci.
* Przeciagajac wystapienie, mozna je przemieszczac i obraca¢ wzgledem kosci.

» Przecigganie instancji nieznajdujacej sie na korcu odgatezienia powoduje obracanie kosci nadrzednych wzgledem stawow. Kosci
podrzedne przemieszczajqg sig, ale nie obracajg wzgledem stawow.

Po utworzeniu szkieletu mozna nadal dodawa¢ do niego nowe wystgpienia z r6znych warstw. Po przeciggnieciu nowej kosci do nowego
wystgpienia program Flash przeniesie to wystgpienie na warstwe utozenia szkieletu.

Materialy wideo i samouczki:
* Wideo: Flash Professional CS5.5 — obstuga kinematyki odwrotnej (5:45) (Telewizja Adobe)

» Wideo: Opcja Sprezyna dla narzedzia Kosci (dtugos$é: 4:29; w tym: dodawanie kosci, ograniczanie ruchu stawéw, dodawanie pdéz, animacje z
wihasciwosciami sprezyny; Telewizja Adobe)

Dodawanie kosci do ksztattéw Do gdry

Kosci sg dodawane do jednego ksztattu lub do grupy ksztattéw na danej warstwie. W kazdym przypadku przed dodaniem pierwszej kosci nalezy
zaznaczy¢ wszystkie potrzebne ksztatty. Po dodaniu kosci program Flash konwertuje wszystkie ksztatty i kosci na obiekt ksztattu kinematyki
odwrotnej i przenosi go do nowej warstwy utozenia.

Po dodaniu kosci do ksztattu sg na niego naktadane ograniczenia:
* Nie mozna scala¢ ksztattu kinematyki odwrotnej z innymi ksztattami spoza tej warstwy.
« Nie mozna obracac, skalowac ani pochyla¢ ksztattu za pomocg narzedzia Przeksztatcanie swobodne.
» Nie jest zalecane edytowanie punktéw kontrolnych ksztattu.
1. Utworz na stole montazowym wypetniony ksztatt lub wypetnione ksztatty.

Ksztalt moze zawiera¢ wiele kolorow i obryséw. Edytuj ksztatty, aby przybraty posta¢ jak najblizszg ostatecznej. Po dodaniu kosci do ksztattu
opcje edytowania go bedg ograniczone.

Jesli ksztalt jest zbyt ztozony, program Flash wyswietla monit o przekonwertowanie go na klip flmowy przed dodaniem kosci.
2. Zaznacz caty ksztatt na stole montazowym.

Jesli ksztalt zawiera wiele obszaréw koloru lub wiele obrysow, przeciggnij prostokat zaznaczania wokét tego ksztattu, aby mie¢ pewnos¢, ze
zostanie zaznaczony w catosci.

3. Na panelu Narzedzia wybierz narzedzie Kosc .
4. Po wybraniu narzedzia Kos¢ kliknij wewnatrz ksztattu i przeciagnij wskaznik myszy w inne miejsce w ksztatcie.
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5. Aby dodac¢ nastepng kos¢, przeciagnij od ogona pierwszej kosci w inne miejsce wewnatrz ksztattu.

Druga kos¢ stanie sie koscig podrzedng kosci poczatkowej. Obszary ksztattu nalezy powigzaé z kos¢mi w kolejnosci odzwierciedlajacej
oczekiwane relacje nadrzednosci-podrzednosci. Na przykiad potacz elementy w kolejnosci ramie, fokie¢, nadgarstek.

6. Aby utworzy¢ szkielet rozgateziony, kliknij poczatek istniejacej kosci, od ktdrej ma sie zaczyna¢ odgatezienie. Nastepnie przeciagnij, aby
utworzy¢ pierwszg ko$¢ nowego odgatezienia.

Szkielet moze zawiera¢ dowolng liczbe odgatezien.

Uwaga: Odgatezienie nie moze tgczyc¢ sie z innymi odgatezieniami w miejscu innym niz swéj poczatek.
7. Aby przemiescic szkielet, zaznacz obiekt ksztattu KO za pomocg narzedzia Zaznaczanie, a nastepnie przeciggaj dowolne kosci, aby je
przemieszczacé.

Po przeksztatceniu ksztattu w ksztatt kinematyki odwrotnej wystepujg ograniczenia:
* Nie mozna przeksztatca¢ (skalowac czy pochylac) ksztattu.
* Nie mozna dodawa¢ do ksztattu nowych obryséw. Mozna nadal dodawac¢ i usuwaé punkty kontrolne w istniejacych obrysach ksztattu.
« Nie mozna edytowa¢ ksztattu w miejscu (przez dwukrotne kliknigcie go na stole montazowym).
« Ksztalt ma wtasny punkt pasowania i punkt przeksztatcania oraz wtasng obwiednie.
Materialy wideo i samouczki

» Wideo: Flash Professional CS5.5 — obstuga kinematyki odwrotnej (5:45) (Telewizja Adobe)

Edytowanie szkieletéw KO i obiektow Pooon

Szkieletow kinematyki odwrotnej nie mozna edytowaé, jesli warstwa utozenia zawiera utozenia po pierwszej klatce szkieletu na osi czasu. Przed
rozpoczeciem edytowania nalezy usung¢ wszystkie dodatkowe utozenia po pierwszej klatce szkieletu na osi czasu.

W przypadku zmieniania potozenia szkieletu na potrzeby animacji mozna zmienia¢ potozenia w dowolnych klatkach w warstwie utozenia. Program
Flash przeksztaici takie klatki w klatki utozenia.

Zaznaczanie kosci i skojarzonych obiektow

« Aby zaznaczy¢ konkretng kos$¢, kliknij ja za pomoca narzedzia Zaznaczanie. Aby zaznaczy¢ wiele kosci, klikaj przy nacisnietym klawiszu
Shift.

» Aby przenie$¢ zaznaczenie na sasiednie kosci, kliknij przyciski Nadrzedny, Podrzedny lub Nastepny/Poprzedni réwnorzedny w Inspektorze
wiasciwosci.
* Aby zaznaczy¢ wszystkie kosci w szkielecie, kliknij dwukrotnie kos¢.

« Aby zaznaczy¢ caly szkielet i wyswietli¢ wtasciwosci szkieletu oraz warstwe jego potozenia, kliknij klatke w warstwie potozenia zawierajaca
szkielet.

» Aby zaznaczy¢ ksztatt KO, kliknij ten ksztatt.

« Aby zaznaczy¢ wystgpienie symbolu potaczone z koscig, kliknij to wystapienie.

Zmiana potozenia kosci i skojarzonych obiektow
« Aby zmieni¢ potozenie szkieletu liniowego, przeciagnij dowolng kos¢ w szkielecie.

Jesli szkielet zawiera potagczone wystgpienia symboli, mozna takze przeciagna¢ wystapienie. W ten sposéb mozna obracac wystgpienie
wzgledem odpowiadajacej mu kosci.

« Aby zmieni¢ potozenie odgatezienia szkieletu, przeciggnij dowolng kos¢é w odgatezieniu.
Wszystkie kosci w odgatezieniu zostang przeniesione. Potozenie kosci w innych odgatezieniach szkieletu nie zmieni sie.

* Aby obroci¢ kos¢ wraz z jej kosEmi podrzednymi bez przemieszczania kosci nadrzednej, nalezy przeciggna¢ kos¢, trzymajac nacisniety
klawisz Shift.

* Aby przenies¢ ksztalt kinematyki odwrotnej w nowe miejsce na stole montazowym, zaznacz ksztatt i zmien jego witasciwosci X i Y w
Inspektorze witasciwosci. Ksztaltt mozna réwniez przeciggnag¢, trzymajac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

Usuwanie kosci
Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby usuna¢ konkretng kos¢ i wszystkie jej kosci podrzedne, kliknij te kos¢ i nacisnij klawisz Delete.

Mozna zaznaczy¢ wiele kosci do usunigcia, klikajac je z nacisnietym klawiszem Shift.
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Aby usuna¢ wszystkie kosci ze szkieletu ksztattu lub symbolu kinematyki odwrotnej na osi czasu, kliknij zakres szkieletu kinematyki odwrotnej
na osi czasu i wybierz polecenie Usun szkielet.

Aby usung¢ wszystkie kosci ze szkieletu ksztattu lub symbolu kinematyki odwrotnej na stole montazowym, kliknij dwukrotnie koS¢ w
szkielecie, aby zaznaczy¢ wszystkie kosci. Nastepnie nacisnij klawisz Delete.

Ksztatty KO zmienig sie z powrotem w zwykte ksztatty.

Przemieszczanie kosci wzgledem skojarzonego ksztattu lub symbolu.

Aby zmieni¢ potozenie dowolnego konca kosci w ksztatcie KO, przeciagnij koniec kosci za pomoca narzgdzia Podzaznaczanie.

Uwaga: Narzedzie Zaznaczanie czgstkowe nie dziata, jesli zakres kinematyki odwrotnej zawiera wiele utozen. Przed rozpoczeciem
edytowania nalezy usungc wszystkie dodatkowe pozy po pierwszej klatce szkieletu na osi czasu.

Aby zmieni¢ potozenie stawu, poczatku lub konca kosci w obrebie wystgpienia symbolu, przenies$ punkt przeksztatcenia tego wystgpienia.
Uzywanie narzedzia Przeksztatcanie swobodne.

Kos$¢ przemiesci sie wraz z punktem transformaciji.

Aby przemiesci¢ konkretng instancje symbolu bez przemieszczania pozostatych potaczonych instancji, przeciagnij instancje, trzymajac
nacisniety klawisz Alt (Windows) lub Command (Macintosh) lub przeciagnij ja za pomoca narzedzia Przeksztatcanie swobodne.

Kosci potaczone z instancjg beda sie wydtuzac lub skracaé, odpowiednio do nowego potozenia instancji.

Edytowanie ksztattu KO
Za pomocg narzedzia Podzaznaczanie mozna dodawac, usuwac i edytowac¢ punkty kontrolne konturéw w ksztatcie KO.

Aby przemiesci¢ ko$¢ bez zmiany ksztattu KO, przeciagnij punkt koncowy kosci.

Aby wyswietli¢ punkty kontrolne granicy ksztattu KO, kliknij obrys ksztattu.

Aby przemiesci¢ punkt kontrolny, przeciagnij go.

Aby dodaé nowy punkt kontrolny, kliknij cze$¢ obrysu niezawierajgca punktéw kontrolnych.

Aby usunag¢ istniejacy punkt kontrolny, zaznacz go, klikajac, a nastepnie nacisnij klawisz Delete.

Uwaga: Ksztattu kinematyki odwrotnej nie mozna przeksztatcac (skalowac ani pochylac).

Wiazanie kosci z punktami ksztaltu

Do gory

Domyslnie kazdy punkt kontrolny ksztattu jest potgczony z koscia, ktdra znajduje sie najblizej niego. Aby edytowaé potgczenia miedzy
poszczegdlnymi kosciami i punktami kontrolnymi ksztattu, mozna uzy¢ narzedzia Powigzanie. Dzieki temu mozna sterowa¢ odksztatcaniem obrysu
podczas przenoszenia kazdej kosci, co pozwala uzyska¢ lepszy efekt. Ta technika jest uzyteczny w sytuacjach, gdy obrys ksztattu nie zmienia sie
w zadany sposob w trakcie przemieszczania szkieletu.

Z jedng koscig mozna powigzac¢ wiele punktdéw kontrolnych, a z jednym punktem kontrolnym — wiele kosci.

Ograniczanie ruchu kosci kinematyki odwrotnej

Aby wyrézni¢ punkty kontrolne potaczone z koscia, kliknij kos¢ narzedziem Powigz &

Potaczone punkty sg wyrdznione na zétto, a zaznaczona kos¢ jest wyrézniona na czerwono. Punkty kontrolne potaczone z tylko jedng koscig
sg widoczne jako kwadraty. Punkty kontrolne potaczone z wigecej niz jedng koscig sg widoczne jako trojkaty.

Aby doda¢ punkty kontrolne do wybranej kosci, kliknij z nacisnietym klawiszem Shift niewyrozniony punkt kontrolny.
Mozna zaznaczyc¢ naraz wiele punktow przeznaczonych do dodania, przeciggajac wokot nich z nacisnietym klawiszem Shift.
Aby usunaé punkty kontrolne z kosci, klikaj punkty wyréznione na zétto, trzymajac nacisniety klawisz Ctrl (Windows) lub Option (Macintosh).

Mozna réwniez zaznaczy¢ punkty kontrolne do usuniecia, przeciggajac wokét nic z nacisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Option
(Macintosh).

Aby wyréznié kosci potaczone z punktem kontrolnym kliknij ten punkt kontrolny narzedziem Powigz W
Potaczone kosci sg wyréznione na zétto, a zaznaczony punkt kontrolny jest wyrézniony na czerwono.
Aby dodac¢ inne kosci do zaznaczonego punktu kontrolnego, kliknij kos¢, trzymajac nacisniety klawisz Shift.

Aby usunag¢ kos¢ z zaznaczonego punktu kontrolnego, kliknij kos¢ wyrézniong na zotto, trzymajac nacisniety klawisz Ctrl (Windows) lub
Option (Macintosh).

Do gory

Aby uzyskac bardziej realistyczny ruch szkieletéw kinematyki odwrotnej, mozna sterowa¢ swobodg ruchu konkretnych kosci. Aby tokie¢ nie zginat
sie w nieprawidtowym kierunku, mozna na przyktad ograniczy¢ ruch dwoch kosci ramienia.
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Kazda kosc¢ kinematyki odwrotnej w momencie utworzenia ma domysinie przypisywang ustalong dlugos¢. Kosci mozna obraca¢ wokoét ich stawu
macierzystego oraz wzdtuz osi X i Y. Jednak nie mozna ich przemieszcza¢ w sposéb wymagajacy zmiany diugosci kosci macierzystej, chyba ze
zostanie wigczona opcja ruchu wzdtuz osi x lub y. Obrét kosci jest domysinie wiaczony, a ruch wzdtuz osi X i Y — wylaczony.

Mozna takze ograniczyé szybkos$¢ ruchu kosci, aby nada¢ kosci wirtualng mase.

W przypadku szkieletéw z ciggami potaczonych kosci nie mozna ograniczac¢ ruchu ostatniego stawu w zadnym odgatezieniu szkieletu. Aby ostatni
staw wygladat na ograniczony, nalezy zastosowac¢ kosci z klipami filmowymi i potgczyé ostatnig kos¢ z klipem filmowym, w ktérym wartos$¢
wiasciwosci alfa wynosi zero. Nastepnie nalezy ograniczy¢ przedostatnig ko$¢é zamiast ostatniej.

Przyktady:
« Aby utworzy¢ reke, mozna ograniczy¢ katy obrotéw w tokciu w celu uzyskania normalnego zakresu ruchéw przedramienia.

« Aby umozliwi¢ postaci poruszanie sie po stole montazowym, nalezy wtgczy¢ translacje wspotrzednych X i Y kosci gtéwnej. Aby uzyskac
dokfadniejsze ruchy, nalezy wytgczy¢ obroty w przypadku stosowania translacji wspoétrzednych X i Y.

Odpowiednie wtasciwosci mozna ustawi¢ w Inspektorze wiasciwosci po zaznaczeniu jednej lub wielu kosci.

» Aby umozliwi¢ ruch wybranej kosci wzdtuz osi X lub Y oraz zmiany diugosci jej kosci macierzystej, w Inspektorze wtasciwosci w sekcji Staw:
translacja wzgledem osi X lub Staw: translacja wzgledem osi Y zaznacz opcje Wiacz.

Na stawie zostanie wyswietlona dwustronna strzatka prostopadta do kosci oznaczajgca mozliwos¢ ruchu wzdtuz osi X. Dwustronna strzatka
rownolegta do kosci oznacza mozliwos¢ ruchu wzdtuz osi Y. Wigczenie zaréwno translacji wzgledem osi X, jak i wzgledem osi Y utatwia
zadanie ukfadania kosci w przypadku wytgczenia opcji obrotu tej kosci.

« Aby ograniczy¢ zakres ruchow wzdtuz osi X lub Y, wybierz opcje Ogranicz w Inspektorze wtasciwosci w sekcji Staw: translacja wzgledem osi
X lub Staw: translacja wzgledem osi Y, a nastepnie wprowadz wartosci minimalnej i maksymalnej odlegtosci, na jaka ko$¢ moze by¢
przemieszczana.

» Aby wytgczy¢ obroty zaznaczonej kosci wokoét stawu, usun zaznaczenie pola wyboru Wigcz w sekcji Inspektora wtasciwosci Staw: Obrot.
To pole wyboru jest domysinie zaznaczone.
« Aby ograniczy¢ obroty kosci, wprowadz minimalng i maksymalng liczbe stopni obrotu w sekcji Inspektora wtasciwosci Staw: Obrot.
Kat obrotu w stopniach liczony jest wzgledem kosci macierzystej. Nad stawem kosci pojawia sie tuk wskazujacy zakres swobodnego obrotu
kosci.
« Aby unieruchomi¢ wybrang kos¢ wzgledem jej kosci macierzystej, nalezy wytgczy¢ obrot oraz translacje wzgledem osi X i Y.
Ko$¢ stanie sie sztywna i bedzie podgzata za ruchem swojej kosci macierzystej.
« Aby ograniczy¢ szybkos¢ ruchu zaznaczonej kosci, wprowadz wartos¢ w polu Szybkos¢ stawu Inspektora wtasciwosci.
Okreslenie tego parametru powoduje nadanie kosci masy. Maksymalna warto$¢ 100% oznacza nieograniczong szybkosc¢.
Ograniczanie ruchu kosci za pomoca przypinania (tylko CS5.5)
Przypinajac okreslone kosci do stotu montazowego, mozna zapobiec ich poruszaniu sig. Przypigte kosci znajdujg sie caty czas w jednym miejscu,

podczas gdy pozostate dotgczone do nich kosci mogg by¢ swobodnie przemieszczane. Praktycznym przyktadem zastosowania tej metody moze
by¢ posta¢ ludzka z przypietymi ko$émi stép, dzieki czemu nie mozna ich przemiesci¢ powyzej ani ponizej podtogi, na ktérej stoi postac.

Aby przypig¢ kosé lub kosci do stotu montazowego:
1. Zaznacz ko$¢ lub kosci na stole montazowym przez klikniecie.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Umies¢ kursor myszy na stawie i zaczekaj na wyswietlenie kursora przypinania. Nastepnie kliknij staw.
« W sekcji potozenia Inspektora wtasciwosci zaznacz pole wyboru Przypnij.

Zaznaczonej kosci nie mozna przemiesci¢ w zadnym kierunku.

Materialy wideo i samouczki
» Wideo: Flash Professional CS5.5 — obstuga przypinania w kinematyce odwrotnej (2:35, Telewizja Adobe)

» Wideo: Opcja Sprezyna dla narzedzia Kosci (dtugos$é: 4:29; w tym: dodawanie kosci, ograniczanie ruchu stawdéw, dodawanie p6z, animacje z
wiasciwosciami sprezyny; AdobeTV.com)

» Notatka techniczna: Brak mozliwosci ustawienia ograniczenia ruchu kinematyki odwrotnej dla ostatniej kosci w stawie

. . s - PO Do gor
Symulacja sprezystosci uktadu kosci o
Dwie wiasciwosci kosci umozliwiajg symulacje sprezystosci uktadu kosci w modelach KO. Wiasciwosci Intensywno$c¢ i Tlumienie pozwalajg na
symulowanie rzeczywistej dynamiki ruchu kosci w modelach KO. Wiasciwosci te utatwiajg tworzenie animacji symulujacych rzeczywiste
zachowanie uktadow fizycznych. Wiasciwosci Intensywnosé i Ttumienie pozwalajg na swobodne okreslanie charakterystyki ruchu animowanych
kosci. Wskazane jest ustawienie tych wtasciwosci przed dodaniem p6z do warstwy pozy.
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Intensywnos$¢ Sztywnos$¢ potaczenia sprezystego. Wieksze wartosci powodujg, ze symulowane potgczenie sprezyste jest sztywniejsze.
Tlumienie Szybkos$c¢ zanikania efektu sprezystosci. Wyzsze wartosci powoduja, ze efekt sprezystosci szybciej zanika. Warto$¢é 0 powoduje, ze we
wszystkich klatkach na warstwie pozy utrzymywana jest petna intensywnos¢ sprezynowania.

Aby uzyskac efekt sprezystosci, zaznacz jedng lub kilka kosci i ustaw wartosci Intensywnos$¢ i Thumienie w sekcji Sprezyna w Inspektorze
wiasciwosci. Im wyzsza wartos¢ Intensywnos¢, tym sztywniejsza jest kosé. Tlumienie okresla szybkos¢ powrotu do stanu wyjsciowego, a zatem im
wieksza wartos¢, tym szybciej zakonczy sie animacja.

Aby dezaktywowac wtasciwosci Intensywnosc¢ i Thumienie, wybierz warstwe pozy na osi czasu i usun zaznaczenie pola wyboru Wtacz w sekgji
Sprezyna w Inspektorze wtasciwosci. Teraz mozliwe bedzie wyswietlanie na stole montazowym p6z zdefiniowanych na warstwie pozy bez wptywu,
jaki wywierajg na nie wlasciwosci sprezystosci.

Ponizej wymieniono czynniki wplywajace na ostateczny wyglad animacji kosci podlegajacej wtasciwosciom sprezystosci. Aby uzyskaé ostateczny,
pozadany wyglad, nalezy eksperymentowac z poszczegdlnymi parametrami.

» Warto$¢ wtasciwosci Intensywnose.
e Warto$¢ wtasciwosci Ttumienie.
e Liczba klatek miedzy pozami na warstwie pozy.

» taczna liczba klatek na warstwie pozy.

Liczba klatek miedzy ostatnig pozg a ostatnig klatkg warstwy pozy.

Zasoby dodatkowe
e Wideo: Praca z wlasciwosciami sprezyny kinematyki odwrotnej (7:50, Telewizja Adobe)

« Wideo: (czas trwania: 4:29; zawarto$¢: Dodawanie kosci, ograniczanie ruchu stawéw, dodawanie utozen, animowanie za pomoca
wiasciwosci sprezyny; AdobeTV.com) Opcja Sprezyna dla narzedzia Kosci

o Artykut: Omoéwienie narzedzia Sprezyna programu Flash Professional CS5 (Adobe.com)

. . . D ¢
Animowanie szkieletu oo

Animowanie szkieletow KO odbywa sie inaczej niz animowanie pozostatych obiektéw w programie Flash. W przypadku szkieletéw tworzenie
animacji sprowadza sie do dodawania klatek do warstwy utozenia i zmiany potozenia szkieletu na stole montazowym w celu tworzenia klatek
kluczowych. Klatki kluczowe na warstwach utozenia sg nazywane utozeniami. Poniewaz szkielety KO sg zwykle uzywane do animacji, kazda
warstwa utozenia automatycznie petni role warstwy animacji.

Jednak warstwy utozenia KO réznig sie od warstw animacji, poniewaz nie mozna na nich animowa¢ witasciwosci innych niz potozenia kosci. Aby
animowac inne wiasciwosci obiektu KO, np. jego potozenie, przeksztatcenie, efekty koloru lub filtry, nalezy zawrze¢ szkielet i skojarzone z nim
obiekty w klipie filmowym lub symbolu graficznym. Bedzie wéwczas mozliwe animowanie wtasciwosci symbolu za pomocg polecenia Wstaw >
Animacja ruchu i panelu Edytor ruchu.

Szkielety KO mozna takze animowac w czasie wykonywania, za pomocg skryptéw ActionSctipt 3.0. Jesli planowane jest animowanie szkieletu za
pomoca kodu ActionScript, nie mozna animowac tego szkieletu na osi czasu. Szkielet moze miec tylko jedno utozenie w warstwie utozenia. To
utozenie musi znajdowac sie w pierwszej klatce, w ktorej szkielet pojawia sie w danej warstwie utozenia.

Sposéb animowania szkieletu przedstawiono w nastepujacych zasobach dodatkowych:
« Wideo: Animowanie kosci (kinematyka odwrotna) (2:41) (Telewizja Adobe)

« Wideo: (czas trwania: 4:29; zawarto$¢: Dodawanie kosci, ograniczanie ruchu stawéw, dodawanie utozen, animowanie za pomoca
wiasciwosci sprezyny; AdobeTV.com) Opcja Sprezyna dla narzedzia Kosci

» Artykut: Animowanie postaci za pomocg narzedzia Kos¢ w programie Flash (Adobe.com)
» Korzystanie z narzedzia Kosc¢ (5:12) (YouTube.com)

* Animowanie symboli za pomocg narzedzia Kos¢ (3:26) (YouTube.com)

Animowanie szkieletu na osi czasu

Szkielety KO istniejg na warstwach utozenia na osi czasu. Aby animowac szkielety na osi czasu, wstawiaj utozenia, klikajgc prawym przyciskiem
myszy klatki na warstwie utozenia i wybierajgc polecenie Wstaw utozenie. Do zmiany konfiguracji szkieletu stuzy narzedzie Zaznaczanie. Program
Flash Professional automatycznie interpoluje potozenia kosci w klatkach miedzy utozeniami.

1. W razie potrzeby dodaj na osi czasu klatki do warstwy utozenia szkieletu, aby zrobi¢ miejsce na tworzong animacije.

W celu dodania klatek, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z kliknij naci$nigtym klawiszem Option (Macintosh) dowolng klatke
na warstwie utozenia znajdujaca sie na prawo od istniejgcych klatek. Nastepnie wybierz polecenie Wstaw klatke. P6zniej w dowolnym
momencie bedzie mozna doda¢ lub usuna¢ klatki.

2. Aby doda¢ utozenie do klatki na warstwie utozenia, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Ustaw gtowice odtwarzania na klatce, w ktérej chcesz dodac utozenie, a nastepnie zmien potozenie szkieletu na stole montazowym.
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« Kiiknij klatke na warstwie utozenia prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z nacisnietym klawiszem Option (Macintosh), a
nastepnie wybierz polecenie Wstaw utozenie.

« Ustaw gtowice odtwarzania na klatce, w ktérej chcesz dodaé utozenie, a nastepnie nacisnij klawisz F6.
Program Flash wstawi utozenie na warstwe utozenia w biezgcej klatce. Nowe utozenie jest oznaczone rombem w klatce.

3. Dodaj kolejne utozenia w odrebnych klatkach, aby uzyska¢ animacje zgodng z oczekiwaniami.

4. Aby zmieni¢ czas trwania animacji na osi czasu, umies¢ kursor myszy na ostatniej klatce szkieletu i zaczekaj na wyswietlenie kursora
zmiany rozmiaru. Nastepnie przeciagnij ostatnig klatke warstwy utozenia w prawo lub w lewo, aby doda¢ lub usuna¢ klatki.

Program Flash zmieni potozenie klatek utozenia proporcjonalnie do czasu trwania warstwy i dokona ponownej interpolacji klatek pomiedzy
nimi. Aby zmieni¢ dtugos$¢ zakresu szkieletu na osi czasu bez modyfikowania potozenia klatek utozenia, przeciagnij ostatnig klatke zakresu
szkieletu, przytrzymujac wcisniety klawisz Shift.

Po zakonczeniu przewin gtowice odtwarzania na osi czasu, aby wyswietli¢ podglad animacji. Mozesz zaobserwowac potozenia szkieletu
interpolowane miedzy klatkami utozenia.

W dowolnej chwili mozna zmieni¢ potozenie szkieletu w klatkach utozenia lub doda¢ nowe klatki utozenia.

Edytowanie miejsc utozen szkieletu
Metody edytowania miejsc utozen:

« Aby przenies¢ utozenie do nowego miejsca, kliknij je, przytrzymujac wcisniety klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Macintosh), a nastepnie
przeciagnij utozenie do nowego miejsca w szkielecie.

» Aby skopiowa¢ utozenie do nowego miejsca, kliknij je, przytrzymujac wcisniety klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Macintosh), a
nastepnie przeciagnij utozenie do nowego miejsca w szkielecie, przytrzymujac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

« Utozenia mozna wycina¢, kopiowac i wklejaé. Kliknij utozenie, ktére chcesz wycig¢ lub skopiowac, trzymajac wcisniety klawisz Ctrl (Windows)
lub Command (Macintosh), po czym wybierz z menu kontekstowego polecenie Wytnij utozenie lub Kopiuj utozenie.

Nastepnie przytrzymaj klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Macintosh) i kliknij klatke zakresu szkieletu, w ktdrej chcesz wklei¢ dane, i
wybierz z menu kontekstowego polecenie Wklej utozenie.

Stosowanie dodatkowych efektow z klatkami posrednimi do wtasciwosci obiektu kinematyki odwrotnej
Aby zastosowac¢ inne efekty (poza potozeniem kosci) z klatkami posrednimi do wiasciwosci obiektu kinematyki odwrotnej, nalezy najpierw umiescic¢
obiekt w Klipie filmowym lub w symbolu graficznym.

1. Zaznacz szkielet KO i wszystkie skojarzone z nim obiekty.

W przypadku ksztattu KO mozna po prostu klikna¢ ksztatt. W przypadku zestawoéw potgczonych instancji symboli mozna klikng¢ warstwe
utozenia na osi czasu lub przeciggna¢ ramke zaznaczenia wokot wszystkich potgczonych symboli na stole montazowym.

2. Kiliknij prawym przyciskiem myszy zaznaczenie (Windows) lub kliknij je z nacisnietym klawiszem Ctrl (Macintosh), a nastepnie z menu
kontekstowego wybierz polecenie Konwertuj na symbol.

3. W oknie dialogowym Konwertowanie na symbol wprowadz nazwe symbolu i z menu Typ wybierz opcje Klip filmowy lub Grafika. Kliknij
przycisk OK.

Program Flash utworzy symbol z wtasng osig czasu zawierajgcq warstwe utozenia dla szkieletu.
4. Aby uzy¢ nowego symbolu na gtéwnej osi czasu pliku FLA przeciagnij symbol z Biblioteki na stot montazowy.
Teraz mozna doda¢ efekty animacji ruchu do instancji nowego symbolu na stole montazowym.

Jesli jest to konieczne do uzyskania zgdanego efektu, symbole zawierajace szkielety KO mozna zagniezdza¢ na dowolnej liczbie warstw innych
zagniezdzonych symboli.

Przygotowywanie szkieletu do animacji w czasie wykonywania za pomoca skryptu ActionScript 3.0
Za pomoca skryptéw ActionScript 3.0 mozna sterowac szkieletami kinematyki odwrotnej potaczonymi z wystgpieniami ksztattéw lub klipdw
filmowych. Skrypty ActionScript nie pozwalajg jednak sterowac szkieletami potgczonymi z wystapieniami grafiki lub symbolu przycisku.

Za pomocg kodu ActionScript mozna sterowac¢ tylko szkieletami z jednym utozeniem. Szkieletami z wiecej niz jednym utozeniem mozna sterowac
wytgcznie na osi czasu.

1. Za pomocag narzedzia Zaznaczanie zaznacz na warstwie utozenia klatke zawierajaca szkielet.
2. W Inspektorze wtasciwosci z menu Typ wybierz opcje Czas wykonywania.

Teraz mozliwe bedzie manipulowanie hierarchig w czasie wykonywania, za pomocg kodu ActionScript 3.0.

Domyslnie nazwa szkieletu w Inspektorze wtasciwosci jest taka sama, jak nazwa warstwy utozenia. Za posrednictwem tej nazwy mozna
odwotywac sie do szkieletu w kodzie ActionScipt. Nazwe szkieletu mozna zmieni¢ w Inspektorze wtasciwosci.
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Dodawanie krzywej napiecia do animacji KO Pogor

Krzywe dynamiki pozwalajg na dostosowanie szybkosci animacji w klatkach sagsiadujacych z kazdym utozeniem w celu uzyskania bardziej
realistycznego efektu ruchu.

1. Zaznacz klatke miedzy dwiema klatkami utozenia w warstwie utozenia lub klatke utozenia.
Klatka przejscia Zastosowane krzywa dynamiki majg wptyw na klatki miedzy klatkami utozenia po lewej i prawej stronie zaznaczonej
klatki.

Klatka utozenia Zastosowana krzywa dynamiki ma wptyw na klatki miedzy zaznaczonym utozeniem a nastepnym utozeniem w warstwie.

2. W Inspektorze wtasciwosci z menu Krzywa dynamiki wybierz typ krzywej dynamiki.
Proste krzywe dynamiki Cztery krzywe dynamiki, ktére spowalniajg ruch w klatkach znajdujacych sie bezposrednio za zaznaczong klatkg
lub przed nia.

Poczatkowe i koncowe krzywe dynamiki Spowalniajg ruch w klatkach znajdujacych sie bezposrednio za klatkg poprzedzajaca klatke
utozenia i w klatkach znajdujacych sie bezposrednio przed nastepng klatkg utozenia.

Uwaga: Te same typy krzywych dynamiki sq dostepne w Edytorze ruchu podczas uzywania klatek posrednich. Po zaznaczeniu klatki
posredniej na osi czasu mozna wyswietlic poszczegolne typy krzywej dynamiki w Edytorze ruchu.

3. W Inspektorze wtasciwosci wprowadz wartosc¢ sity krzywej dynamiki.

Domyslna wartos¢ sity wynosi 0, co oznacza brak wptywu krzywej dynamiki. Warto$¢ maksymalna wynosi 100, co ma zastosowanie do
najwazniejszego efektu dynamiki dla klatek poprzedzajacych klatke utozenia. Warto$¢ minimalna wynosi -100, co ma zastosowanie do
najwazniejszego efektu krzywej napiecia dla klatek znajdujacych sie bezposrednio za poprzednig klatka utozenia.

Po zakonczeniu wyswietl podglad ruchu z zastosowang krzywa dynamiki na stole montazowym. Przesun gtowice odtwarzania na osi czasu miedzy
dwiema klatkami utozenia, do ktérych zastosowano krzywg dynamiki.

Wigcej tematéw Pomocy
Animacje ruchu

(@) v-ro-sn |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Os czasu

Informacje o osi czasu
Zmienianie wygladu osi czasu
Zmiana rozmiaru 0si czasu
Przesuwanie gtowicy odtwarzania

. . Do gory
Informacje o osi czasu
O$ czasu pozwala uporzadkowa¢ elementy dokumentu, zawarte w klatkach i warstwach, zgodnie z kolejnoscia ich pozniejszego wykorzystywania
lub odtwarzania. Dokumenty programu Flash Professional, podobnie jak filmy, sg dzielone na odrebne klatki. Warstwy przypominajg utozone na
stosie fragmenty filmu; kazda zawiera inny obraz pojawiajacy sie na stole montazowym. Gtéwnymi komponentami osi czasu sg warstwy, klatki i
gtowica odtwarzania.

Warstwy dokumentu umieszczone sg w kolumnie po lewej stronie osi czasu. Klatki przynalezne do danej warstwy sg pokazywane w wierszu po
prawej stronie nazwy warstwy. U gory okna osi czasu znajduje sie nagtéwek wskazujacy numer klatki. Gtowica odtwarzania wskazuje biezaca
klatke wyswietlang na stole montazowym. Podczas odtwarzania dokumentu gtowica odtwarzania przesuwa sie od lewej do prawej strony, wzdtuz
0si czasu.

Na pasku stanu pod osig czasu wyswietlane sg nastepujgce informacje: numer zaznaczonej klatki, biezgca liczba klatek na sekunde oraz
wykorzystany czas do biezacej klatki.

Uwaga: Podczas odtwarzania animacji jest pokazywana biezgca liczba klatek na sekunde; moze sie ona rozni¢ od ustawienia czestosci klatek
dokumentu, jesli komputer nie moze obliczyc i wyswietlic animacji dos¢ szybko.
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Cze$ci osi czasu

A. Glowica odtwarzania B. Pusta klatka kluczowa C. Nagféwek osi czasu D. lkona warstwy linii pomocniczych E. Menu podreczne Widok
klatek F. Animacja klatka po klatce G. Animacja z klatkami posrednimi H. Wysrodkuj na klatce, przycisk 1. Przyciski przenikania

uje¢ J. Wskaznik biezgcej klatki K. Wskaznik czestoSci klatek klatki L. Wskaznik wykorzystanego czasu

Na osi czasu jest widoczne potozenie animacji wewnatrz dokumentu; dotyczy to zaréwno animacji klatka po klatce, jak i animacji z klatkami
posrednimi, jak i Sciezek ruchu.

W sekcji warstw osi czasu znajdujg sie kontrolki, ktére ukry¢, wyswietli¢, zablokowac lub odblokowaé¢ warstwy, jak rowniez wyswietli¢ zawartosé
warstw w postaci konturéw. Klatki na osi czasu mozna przeciggna¢ w inne miejsce na tej samej warstwie lub do innej warstwy.

. . . . Do gor
Zmienianie wygladu osi czasu o

Domyslnie o$ czasu jest widoczna pod gtéwnym oknem dokumentu. Aby zmienic jej potozenie, nalezy odtgczy¢ os czasu od stotu montazowego i
swobodnie umiesci¢ w jej oknie lub zadokowa¢ do dowolnie wybranego panelu. O$ czasu mozna takze ukryc.

Aby zmieni¢ liczbe widocznych warstw i klatek, nalezy zmieni¢ rozmiar osi czasu. Aby zobaczy¢ dodatkowe warstwy na osi czasu zawierajacej
wiecej warstw niz moze by¢ wyswietlonych, nalezy skorzysta¢ z paskéw przewijania po prawej stronie osi czasu.
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Przecigganie osi czasu

{ @[

« Aby przesung¢ zadokowang o$ czasu do okna dokumentu, nalezy przeciagna¢ pasek tytutu przy lewym gérnym narozniku osi czasu.
« Aby zadokowac¢ o$ czasu w oknie aplikacji, nalezy przeciagna¢ zaktadke paska tytutu do gornej lub dolnej czesci okna dokumentu.

* Aby zadokowac lub oddokowac 0$ czasu w innych panelach, przeciggnij zaktadke paska tytutu w wybrane miejsce. Aby uniemozliwi¢ osi
czasu zadokowanie w innych panelach, podczas przeciggania przytrzymuj wcisniety klawisz Control. Widoczny niebieski pasek pokazuje,
gdzie o$ czasu zadokuje.

« Aby wydtuzy¢ lub skroci¢ pola nazw warstw w panelu O$ czasu, przeciggnij pasek oddzielajacy nazwy warstw od obszaru klatek.

Zmiana sposobu wyswietlania klatek na osi czasu

1. Aby wyswietli¢ wyskakujace menu Widok klatek, kliknij przycisk Widok klatek w prawym gérnym narozniku osi czasu.
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Podglad w kontekécie
Krotia
v Przyciemnione klatki
Pamoc
Zambmij
Zamimij grupe
Wyskakujgce menu Widok klatek.
2. Dostepne sg nastepujace opcje:

« Aby zmieni¢ szeroko$¢ komorki klatki, zaznacz jedng z nastepujacych opcji: Miniaturowe, Mate, Zwykte, Srednie, Duze. (Ustawienie
szerokosci klatki Duzy jest przydatne do ogladania szczegotow probkowanego dzwigku.)

* Aby zmniejszy¢ wysokos¢ komorki klatki, zaznacz opcje Krotki.

Opcje widoku klatki: Krotki i Zwykte.

« Aby wigczyé lub wytaczy¢ cieniowanie sekwencji klatek, zaznacz opcje Zabarwione klatki.

« Aby wyswietli¢ zeskalowane i dopasowane do klatek osi czasu miniaturki zawarto$ci poszczegélnych klatek, zaznacz opcje Podglad.
Moze to powodowac wyrazne roznice w wielkosci zawartosci i wymaga dodatkowej powierzchni ekranu.

« Aby wyswietli¢c miniaturki kazdej petnej klatki (razem z pusta przestrzenig), zaznacz opcje Podglad w kontekscie. Jest to przydatne do
ogladania drogi przesuwania elementéw w ich klatkach w czasie odtwarzania animacji ale generalnie podglady daja mniej mozliwosci niz
opcja Podglad.

Zmiana wysokosci warstwy na osi czasu
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
» Dwukrotnie kliknij ikone warstwy (ikona po lewej stronie nazwy warstwy) na osi czasu.

« Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) nazwe warstwy, a nastepnie wybierz
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z menu kontekstowego polecenie Wtasciwosci.
» Zaznacz warstwe na osi czasu, a nastepnie wybierz polecenie Modyfikuj > O$ czasu > Witasciwosci warstwy.
2. W oknie dialogowym Wtasciwosci warstwy wybierz jedng z opcji dostepnych w polu Wysoko$¢ warstwy i kliknij przycisk OK.
Zmiana rozmiaru osi czasu Pogon
« Jesli os$ czasu jest zadokowana w gtéwnym oknie aplikacji, przeciggnij pasek oddzielajacy o$ czasu od obszaru stotu montazowego.

« Jesli 0o$ czasu nie jest zadokowana w gtéwnym oknie aplikacji, przeciagnij prawy dolny naroznik (Windows) lub pole rozmiaru w prawym
dolnym narozniku (Macintosh).

. . . Do gor
Przesuwanie gtowicy odtwarzania o

Czerwona gtowica odtwarzania w gornej czgsci osi czasu przesuwa sie podczas odtwarzania dokumentu, wskazujgc klatke wyswietlang w danej
chwili na stole montazowym. W nagtéwku osi czasu sg wyswietlane numery klatek animacji. Aby wyswietli¢ klatke na stole montazowym, przesun
gtowice odtwarzania w odpowiadajace tej klatce miejsce na osi czasu.

Jesli animacja sktada sie z wielu klatek, niektore mogq nie by¢ widoczne na osi czasu. Aby wyswietli¢ okreslong klatke, przesun gtowice
odtwarzania wzdtuz osi czasu.

» Aby przej$¢ do klatki, kliknij potozenie klatki w nagtdwku osi czasu lub przeciagnij glowice odtwarzania w odpowiednie miejsce.
« Aby wysrodkowaé 0$ czasu na biezgcej klatce, kliknij przycisk Wysrodkuj na klatce w dolnej czesci osi czasu.

» (Tylko CS5.5) Aby odtworzy¢, cofna¢ lub przewingé do przodu za pomoca osi czasu, uzyj przyciskow odtwarzania znajdujacych sie u dotu
panelu O$ czasu.

e (Tylko CS5.5) Aby zapetli¢c zakres klatek, kliknij przycisk Petla u dotu panelu O$ czasu. Nastepnie przesun znaczniki zakresu klatek do
pierwszej i ostatniej klatki w petli.
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Praca z symbolami

Informacje o symbolach

Tworzenie symboli

Konwertuj animacje w klip filmowy na Stole montazowym. symbol
Powiel symbole

Edytowanie symboli

. Do 46
Informacje o symbolach oo
Symbol jest grafikg, przyciskiem lub klipem filmowym, ktéry tworzy sie raz w srodowisku autorskim Flash Professional lub przez uzycie klas
SimpleButton (AS 3.0) i MovieClip. P6zniej mozesz ponownie uzy¢ symboli w dalszych czesciach dokumentu lub w innych dokumentach.

Symbol moze zawiera¢ prace artystyczna, ktéra importujesz z innej aplikacji. Kazdy symbol, ktéry tworzysz, automatycznie staje sie czescig
biblioteki dla biezacego dokumentu.

Instancja jest kopig symbolu umieszczong na Stole montazowym lub zagniezdzong wewnatrz innego symbolu. Instancja moze roznic sie od
swojego symbolu nadrzednego pod wzgledem koloru, rozmiaru i funkcji. Edycja symbolu uaktualnia wszystkie jego instancje, ale stosowanie
efektéw do instancji symbolu uaktualnia tylko instancje.

Uzycie symboli w twoim dokumencie znacznie zmniejszy wielkos¢ pliku; zapis kilku instancji symbolu wymaga mniej miejsca niz zapis wielu kopii
zawartosci symbolu. Na przyktad, mozesz zmniejszy¢ wielko$c¢ pliku twoich dokumentéw poprzez konwertowanie statycznych grafik (takich jak
obrazki tta) w symbole, a nastepnie wielokrotne uzywanie ich. Uzycie symboli moze takze zwigkszy¢ szybko$¢ odtwarzania pliku SWF, poniewaz
symbole trzeba pobra¢ do programu Flash® Player tylko raz.

Dziel symbole miedzy dokumenty podczas tworzenie lub wykonania jak zbiory bibliotek dzielonych. Dla zbioréw wspdélnego wykonania mozesz
podtgczy¢ zbiory w zrodtowym dokumencie do dowolnej liczby dokumentéw docelowych bez potrzeby importu zbioréw do docelowych
dokumentéw. Dla zbioréw dzielonych podczas tworzenia mozesz uaktualniac lub zamienia¢ symbol z dowolnym innym symbolem dostepnym w
twojej sieci lokalnej.

Jesli importujesz zbiory bibliotek z takg samg nazwa jak te, ktore juz istniejg w bibliotece, mozesz rozwigza¢ konflikt nazw bez przypadkowego
nadpisania istniejagcych zbiorow.

Dodatkowe informacje i podstawowe instrukcje dotyczace zastosowania symboli sg dostepne w nastepujacych materiatach:
e Adobe TV: Omowienie symboli (2:28)

» Warsztaty wideo firmy Adobe: Tworzenie i uzywanie symboli oraz instancji (CS3) (7:12) (Ten materiat wideo dotyczy programu Flash
Professional CS3, jednak zawarte w nim informacje majg zastosowanie réwniez w nowszej wersiji.)

« Artykut w witrynie Flash Professional Design Center: Pierwsze zadania w programie Flash — Krok 1: Tworzenie banera

Typy symboli
Kazdy symbol posiada unikalng O$ czasu na Stole montazowym, wypetniong warstwami. Mozesz dodaé¢ ramki, klatki kluczowe i warstwy do Osi
czasu symbolu w taki sam sposéb, jak do gtéwnej Osi czasu. Kiedy tworzysz symbol, wybierasz typ symbolu.

« Uzyj symboli graficznych 4 dla statycznych obrazkéw i do utworzenia kawatkéw animacji wielokrotnego uzycia, ktére sg podczepione do
gtéwnej Osi czasu. Symbole graficzne dziataja w synchronizacji w gtéwng Osig czasu. Interaktywne kontrolki i dzwigki nie beda dziataty w
kolejnosci wyznaczonej przez sekwencje animacji symboli graficznych. Symbole graficzne nie przyczyniajq sie do wielkosci pliku FLA tak
bardzo jak przyciski czy klipy flmowe, poniewaz nie posiadajg osi czasu.

« Uzyj symboli przycisku & aby utworzy¢ interaktywne przyciski, ktére reagujg na klikniecia myszki, najazd i inne czynnosci. Definiujesz
grafiki zwigzane z réznymi stanami przyciskéw, a nastepnie zwigzujesz operacje z instancjami przyciskow. Wiecej informacji zawiera sekcja
dotyczaca obstugi zdarzen w podreczniku Nauka jezyka ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash lub rozdziat Obstuga zdarzen w
Podreczniku programisty jezyka ActionScript 3.0.

« Uzyj symboli klipu filmowego , aby utworzy¢ kawatki animacji wielokrotnego uzycia. Klipy filmowe posiadajg swojg wlasng wieloramkowg
Os$ czasu, ktoéra jest niezalezna od gtéwnej Osi czasu - mysl o nich jako o zagniezdzonych w gtéwnej Osi czasu, mogacych posiadac
interaktywne kontrolki, dZwieki a nawet instancje innych klipéw filmowych. Aby utworzyé animowane przyciski, mozesz takze umiescic
instancje klipu flmowego wewnatrz Osi czasu symbolu przycisku. Dodatkowo, klipami filmowymi mozna zarzadza¢ za pomoca skryptow
ActionScript®.

» Uzyj symboli czcionek, aby eksportowac i uzywac czcionki w innych dokumentach Flash Professional.

Program Flash Professional udostepnia wbudowane skfadniki, klipy flmowe ze zdefiniowanymi parametrami, ktérych mozna uzywac, aby
dodawac¢ do dokumentu elementy interfejsu uzytkownika, takie jak przyciski, pola wyboru, paski przewijania. Wiecej informacji zawiera sekcja
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Informacje o sktadnikach w podreczniku Korzystanie ze skfadnikow jezyka ActionScript 2.0 oraz sekcja Skfadniki jezyka ActionScript 3.0 —
informacje w podreczniku Korzystanie ze sktadnikéw jezyka ActionScript 3.0.

Uwaga: Aby wyswietlic podglad animacji w instancjach sktadnika i skalowanie 9-cio plasterkowe klipu filmowego w Srodowisku edycji Flash
Professional, wybierz polecenie Sterowanie > Wigcz podglad aktywny.

. . Di .
Tworzenie symboli ooy

Mozesz utworzy¢ symbol z zaznaczonych obiektéw na Stole montazowym, utworzy¢ pusty symbol i zrobi¢ badz importowa¢ zawarto$¢ w trybie
edycji symboli i utworzy¢ symbole czcionki w Flash Professional. Symbole mogg zawiera¢ te same funkcje, ktore program Flash Professional
moze utworzy¢, wliczajgc w to animacje.

Uzycie symboli, ktére zawierajg animacje, pozwala Ci utworzy¢ aplikacje Flash Professional z wielka iloscig ruchu, a jednoczesnie minimalizuje
rozmiar pliku. Rozwaz tworzenie animacji w symbolu, ktéry posiada powtarzajacy sie lub cykliczng operacje - na przyktad ruch skrzydet ptaka w
gore i w dot.

Aby doda¢ symbole do twojego dokumentu, uzyj dzielonych zbioréw bibliotek podczas tworzenia lub w trakcie wykonania.

Konwertuj wybrane elementy na symbol
1. Zaznacz element lub kilka elementow na Stole montazowym. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz polecenie Modyfikuj > Konwertuj do symbolu.
* Przeciagnij zaznaczenie do panelu Biblioteka.

 Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z naci$nietym klawiszem Control (Macintosh), a nastepnie z menu
kontekstowego wybierz polecenie Konwertuj do symbolu.

2. W oknie dialogowym Konwertowanie do symbolu wpisz nazwe symbolu i wybierz zachowanie.
3. Kiiknij siatke rejestracyjna, aby ustawi¢ punkt odniesienia dla symbolu.
4. Kliknij przycisk OK.

Flash Professional dodaje symbol do biblioteki. Zaznaczenie na Stole montazowym staje sie instancjg symbolu. Po utworzeniu symbolu
mozna edytowac¢ go w trybie edycji symbolu poprzez wybranie polecen Edytuj > Edytuj symbole lub w kontekscie Stotu montazowego
poprzez wybranie polecen Edytuj > Edytuj na miejscu. Mozesz takze zmieni¢ punkt odniesienia dla symbolu.

Utworz pusty symbol
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz polecenie Wstaw > Nowy symbol.
« Kiliknij przycisk Nowy symbol po lewej dolnej stronie panelu Biblioteka.
* Wybierz Nowy symbol z menu panelu Biblioteka w prawym gérnym rogu panelu Biblioteka.

2. Wpisz nazwe symbolu i wybierz zachowanie w oknie dialogowym Utworz nowy symbol.
3. Kiliknij przycisk OK.

Flash Professional dodaje symbol do biblioteki i zmienia tryb na tryb edycji symbolu. W trybie edycji symbolu nazwa symbolu pojawia sie
nad lewym gérnym rogiem stotu montazowego, a kursor krzyzykowy wskazuje punkt rejestracji dla symbolu.

4. Aby utworzyé zawarto$¢ symbolu, uzyj Osi czasu, rysuj za pomoca narzedzi rysowania, importuj multimedia lub utwérz instancje innych
symboli.

5. Aby powrdci¢ do trybu edycji dokumentu, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
 Kiliknij przycisk Wstecz.
« Wybierz polecenie Edycja > Edytuj dokument.
« Kliknij nazwe sceny w pasku Edycja.

Kiedy utworzysz symbol, punkt odniesienia jest umieszczony w srodku okna w trybie edycji symbolu. Mozesz w zaleznosci od punktu
odniesienia umiesci¢ zawarto$¢ symbolu w oknie. Aby zmieni¢ punkt odniesienia, podczas edycji symbolu przesun zawarto$¢ symbolu w
zaleznos$ci od punktu odniesienia.

6. W sekcji Potaczenia ActionScript mozna wybra¢ opcje eksportowania do kodu ActionScript, zaznaczajac pole wyboru Eksportuj do
ActionScript. Klasa i klasa bazowa sg wyswietlane automatycznie (mozna zmieni¢ ich nazwy). Program Flash Pro szuka definicji klas w
zewnetrznym pliku AS lub potgczonym pliku SWC. Jesli nie mozna znalez¢ definicji klas w tych lokalizacjach, program Flash Pro
automatycznie generuje pliki klas. Wiecej informacji mozna uzyska¢ w tym artykule.

(Tylko Flash Professional CC) Zamienianie wielu symboli
Opcja Zamien symbol umozliwia zastgpowanie symboli wybranymi symbolami lub bitmapami.
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Zaznacz wiele symboli na stole montazowym w programie Flash Pro CC.
Kliknij opcje Zamien w panelu Wiasciwosci.
W oknie dialogowym Zamiana symbolu wybierz symbol do wstawienia w miejsce wszystkich zaznaczonych symboli/bitmap.

HpwnN PR

Kliknij przycisk OK.

Konwertuj animacje w klip filmowy na Stole montazowym. symbol Poaon

Aby wielokrotnie uzy¢ animowanej sekwencji na Stole montazowym lub modyfikowac jg jak instancje, zaznacz jq i zapisz jako symbol klipu
filmowego.

1. Na gtéwnej Osi czasu zaznacz kazdg ramka, kitdrej chcesz uzy¢, na kazdej warstwie animacji na Stole montazowym. Wiecej informacji na
temat zaznaczania ramek zawiera sekcja Wstawianie klatek na osi czasu.

2. Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci, aby skopiowac klatki:

« Kiliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub Control (Macintosh) i wybierz Kopiuj ramki z menu kontekstowego. Aby usuna¢
sekwencje po skonwertowaniu jej na klip filmowy, wybierz Wytnij.

« Wybierz Edycja > O$ czasu > Kopiuj ramki. Aby usung¢ sekwencje po skonwertowaniu jej na klip filmowy, wybierz Wytnij ramki.

3. Odznacz zaznaczenie i upewnij sig, czy nic nie jest zaznaczone na Stole montazowym. Wybierz Wstaw > Nowy symbol.
4. Nazwij symbol. Aby wybra¢ Typ, wybierz Klip filmowy i kliknij OK.
5. Na Osi czasu kliknij Ramka 1 na Warstwie 1 oraz zaznacz Edycja > O$ czasu > Wklej ramki.

Ta operacja wklei ramki (i dowolne warstwy i nazwy warstw), ktére skopiowate$ z gtéwnej Osi czasu do Osi czasu tego symbolu klipu
filmowego. Dowolna animacja, przyciski lub cechy interaktywnosci ze skopiowanej ramki teraz stajg sie niezalezng animacjg (symbolem klipu
filmowego), ktérej mozesz wielokrotnie uzywac.

6. Aby powrdci¢ do trybu edycji dokumentu, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiliknij przycisk Wstecz.
« Wybierz polecenie Edycja > Edytuj dokument.

« Kiliknij nazwe sceny w pasku Edycja ponad Stotem montazowym.

. Do g6
Powiel symbole o

Powielanie symbolu pozwoli ci na uzycie istniejacego symbolu jako punktu startowego dla tworzenia nowego symbolu.

Aby utworzy¢ wersje symbolu z réznym wygladem, mozesz uzy¢ instancji.

Powiel symbol za pomoca panelu Biblioteka
# Wybierz symbol z panelu Biblioteka i wykonaj jedng z czynnosci:

 Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z naci$nietym klawiszem Control (Macintosh) i wybierz z menu kontekstowego
polecenie Powiel.

» Wybierz Powiel z menu panelu Biblioteka.

Powiel symbol poprzez zaznaczenie instancji
1. Wybierz instancje symbolu na Stole montazowym.
2. Wybierz Modyfikuj >Symbol > Powiel symbol.

Symbol zostanie powielony, a instancja zastgpiona przez instancje powielonego symbolu.

Edytowanie symboli Do gory

Kiedy edytujesz symbol, Flash Professional uaktualnia wszystkie instancje symbolu w twoim dokumencie. Edytuj symbol na jeden z ponizszych
sposobow:

« W kontekscie z innymi obiektami znajdujacymi sie na Stole montazowym, uzywajac polecenia Edytuj na miejscu. Inne obiekty sg wygaszone,
aby odrozni¢ je od obiektéw, ktore edytujesz. Nazwa symbolu, kitéry edytujesz, pojawia sie na pasku Edycja na gorze Stotu montazowego,
po prawej stronie biezacej nazwy sceny.

« W osobnym oknie przy uzyciu polecenia Edytuj w nowym oknie. Edycja symbolu w nowym oknie pozwala ci zobaczy¢ jednoczesnie symbol i
gtéwng O$ czasu. Nazwa symbolu, ktéry edytujesz, pojawia sie na pasku Edycja na gérze Stotu montazowego.

Mozesz edytowac symbol poprzez zmiane okna z widoku Stotu montazowego na widok samego symbolu, poprzez uzycie trybu edycji
symbolu. Nazwa symbolu, ktéry edytujesz, pojawia sie na pasku Edycja na gorze Stotu montazowego, po prawej stronie biezacej nazwy
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sceny.

Kiedy edytujesz symbol, Flash Professional uaktualnia wszystkie instancje symbolu w catym dokumencie, aby pokaza¢ wyniki edyciji.
Podczas edycji symbolu uzyj dowolnego narzedzia rysowania, importuj multimedia lub twérz instancje innych symboli.

« Zmien punkt odniesienia symbolu (punkt o wspétrzednych 0,0) poprzez uzycie dowolnej metody edycji symbolu.

Edytuj symbol na miejscu
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Kiliknij podwdjnie instancje symbolu na Stole montazowym.

e Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym, kliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub Control (Macintosh) i zaznacz
Edytuj na miejscu.

e Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym i wybierz polecenie Edytuj > Edytuj na miejscu.
2. Edytuj symbol.
3. Aby wyjsc¢ z trybu edycji na miejscu i wréci¢ do trybu edycji dokumentu, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiliknij przycisk Wstecz.
e Zaznacz nazwe biezacej sceny z menu Scena w pasku Edycja.
« Wybierz polecenie Edycja > Edytuj dokument.

« Kiliknij dwukrotnie na zewnatrz zawartosci symbolu.

Edycja symbolu w nowym oknie

1. Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z nacisnietym klawiszem Control
(Macintosh) i wybierz polecenie Edytuj w nowym oknie.

2. Edytuj symbol.

3. Kiliknij pole Zamknij w prawym gérnym rogu (Windows) lub lewym gérnym (Macintosh), aby zamkna¢ nowe okno oraz kliknij okno gtéwnego
dokumentu, aby powrdci¢ do edycji gltdwnego dokumentu.

Edytuj symbol w trybie edycji symbolu
1. Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci, aby zaznaczy¢ symbol:

 Kiliknij podwdjnie ikone symbolu w panelu Biblioteka.

e Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z nacisnietym klawiszem
Control (Macintosh) i z menu kontekstowego wybierz polecenie Edytuj.

e Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym i wybierz Edycja > Edytuj symbole.

« Zaznacz symbol w panelu Biblioteka i wybierz Edycja z menu panelu Biblioteki lub kliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub
Control (Macintosh) symbol w panelu Biblioteka i zaznacz Edytu;.

2. Edytuj symbol.
3. Aby wyjsc¢ z trybu edycji symbolu i wréci¢ do edycji dokumentu, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiiknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska Edycja na gorze Stotu montazowego.
« Wybierz Edycja > Edytuj dokument.
« Kiliknij nazwe sceny w pasku Edycja na gérze Stotu montazowego.
« Kiliknij dwukrotnie na zewnatrz zawartosci symbolu.

Wiecej tematéw Pomocy
Tworzenie przyciskow

. Osadzanie czcionek w celu zapewnienia jednolitego wygladu tekstu

(@) ov-ric-57 |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Animacja

Pie¢ etapéw nauki programu Flash Professional

Artykut (21 maja 2013)

Ten przewodnik utatwia szybkie rozpoczecie pracy i zapoznanie sie z procesem tworzenia projektéw oraz aplikacji w programie Adobe
Flash Professional CS6.

Nauka programu Flash Professional CS6 — samouczki wideo

Samouczek (28 sierpnia 2012)

Opracowane przez ekspertéw ds. produktu samouczki Pierwsze kroki i Nowosci utatwiajg nauke podstawowej obstugi programu Flash
Pro CS6.

Zmienianie krzywej ruchu

Adobe (27 lutego 2012)

Samouczek wideo

W tym filmie oméwiono sposob zmieniania krzywej ruchu w programie Flash CS5.

Przewodnik po efektach graficznych dla programu Flash

Adobe (27 lutego 2012)

Samouczek

Program Adobe Flash Professional CS5 oferuje wiele funkgcji utatwiajacych tworzenie ciekawych efektéw graficznych, ktére zapewniajg
lepszy wyglad projektédw i usprawniajg dziatanie zawartosci. Przewodnik po efektach graficznych dla programu Flash zawiera oméwienie
tych funkcji. Wyjasniono w nim zaréwno podstawowe zadania, takie jak uzywanie ptytek czy trybdw mieszania, jak i ztozone pojecia, takie
jak filtry animacji oraz stosowanie masek przy uzyciu kodu ActionScript. W ponizszych rozdziatach mozna znalez¢ szczegotowe
informacje o poszczegdlnych tematach.

Opcja Sprezyna dla narzedzia Szkielet

Paul Trani (27 lutego 2012)

Samouczek wideo

W tym filmie Paul Trani przedstawia sposob uzywania kinematyki odwrotnej w programie Flash oraz wyjasnia metode uzyskiwania
naturalnych ruchéw przez dodawanie obiektom naturalnej sprezystosci.

Architektura Text Layout Framework

Paul Trani (27 lutego 2012)

Samouczek wideo

Szkoleniowiec Paul Trani demonstruje niektére nowe funkcje programu Flash Professional CS5 zwigzane z uktadem tekstu.

Korzystanie z narzedzia Dekoracja

Adobe (27 lutego 2012)

Samouczek wideo

W tym filmie omoéwiono funkcje skalowania z uwzglednieniem zawarto$ci dostepng w programie Flash CS5.

Unikanie typowych bledéw podczas tworzenia materialéw w programie Flash Professional

Tommi West (16 stycznia 2012)

Samouczek

W tej serii artykutow omdéwiono czeste btedy twércédw zawartosci, ktére moga powodowaé problemy w projektach programu Adobe Flash
Professional, a takze wskazano techniki zapobiegania tym btedom. Artykuty zawierajg rowniez wskazéwki dotyczace efektywnych metod
pracy, dzieki ktérym mozna eliminowa¢ problemy z wydajnoscig i btedy czasu wykonywania.

Niektére tresci potaczone z tg strong moga by¢ wyswietlane tylko w jezyku angielskim.

48


http://www.adobe.com/devnet/flash/training.html
http://tv.adobe.com/show/learn-flash-professional-cs6-/
http://tv.adobe.com/watch/digital-design-cs5/altering-the-curve-of-a-motion/
http://www.adobe.com/devnet/flash/learning_guide/graphic_effects.html
http://tv.adobe.com/watch/digital-design-cs5/spring-for-bones/
http://tv.adobe.com/watch/digital-design-cs5/text-layout-framework/
http://tv.adobe.com/watch/digital-design-cs5/using-the-deco-tool/
http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/avoiding-mistakes-authoring.html

Animacje generowane metodg klatek posrednich

Informacje o animacjach z klatkami posrednimi

Stosowanie ustawien predefiniowanych ruchu

Tworzenie animacji metoda klatek posrednich

Edytowanie sciezki ruchu animacji z klatkami posrednimi
Edytowanie zakresow klatek posrednich animacji na osi czasu
Praca z animacjami ruchu zapisanymi jako pliki XML

@ (Wycofane w programie Flash Professional CC) Edytowanie krzywych wtasciwosci animacji za pomoca edytora ruchu

@ (Wycofane w programie Flash Professional CC) Krzywe dynamiki animacji tworzonych metoda klatek posrednich

. . . . . .. Do g6r
Informacje o animacjach z klatkami posrednimi o

Przed rozpoczeciem

Uwaga: Jak wiekszo$c¢ funkcji programu Flash, animacje nie wymagajg skryptu ActionScript. Mozna jednak tworzy¢ animacje przy uzyciu
skryptow ActionScript.

Przed przystapieniem do tworzenia klatek posrednich wskazane jest zapoznanie sie z nastepujacymi zagadnieniami dotyczacymi programu Flash
Pro:

* Rysowanie na stole montazowym
» Warstwy osi czasu i kolejno$¢ uktadania obiektow na stosie w ramach pojedynczej warstwy i wielu warstw.
* Przemieszczanie i przeksztatcanie obiektdow na stole montazowym i w inspektorze wiasciwosci

« Korzystanie z osi czasu, w tym czas zycia obiektéw i zaznaczanie obiektéw w konkretnych punktach na osi czasu Podstawowe informacje
mozna uzyskac¢ w artykule Klatki i klatki kluczowe

« Symbole i ich wtasciwosci. Typy symboli, ktére mozna animowaé przez generowanie klatek posrednich, to klipy filmowe, przyciski i grafika.
Klatki posrednie mozna generowac takze dla tekstu.

« Symbole zagniezdzone. Wystapienia symboli mozna zagniezdza¢ w innych symbolach.

« Opcjonalnie: edytowanie krzywych Beziera za pomoca narzedzi Zaznaczanie i Zaznaczanie czastkowe. Narzedzi tych mozna uzywac do
edytowania sciezek ruchu animacji.

Wiecej informacji na temat tych zagadnien mozna znalez¢, klikajac tacza u dotu strony.

Omowienie klatek posrednich

Animacja generowana metoda klatek posrednich to animacja tworzona przez okreslanie réznych wartosci wtasciwosci obiektu w réznych klatkach.
Program Flash Pro oblicza wartosci wiasciwosci w klatkach posrednich miedzy tymi dwiema klatkami. Stosowany jest niekiedy termin angielski
Ltween”, pochodzacy od zwrotu ,in between”, ktéry oznacza ,pomiedzy”.

Na przyktad w klatce 1 mozna umiesci¢ symbol ustawiony po lewej stronie stotu montazowego, a w klatce 20 przenie$¢ go na prawg strone stotu
montazowego. Podczas tworzenia animacji tego typu program Flash Pro oblicza wszystkie potozenia w klipie filmowym pomiedzy skrajnymi
klatkami. W rezultacie powstaje animacja przenoszenia symbolu ze strony lewej na prawa, od klatki 1 do klatki 20. W kazdej klatce posredniej
program Flash Pro przesuwa klip filmowy o jedng dwudziestg odlegtosci migdzy skrajnymi potozeniami na stole montazowym.

Zakres animacji to grupa klatek na osi czasu, w ktérych wraz z uptywem czasu jest zmieniana przynajmniej jedna wiasciwo$¢ obiektu. Zakres
animaciji jest widoczny na osi czasu jako grupa klatek na jednej warstwie z niebieskim tlem. Zakresy animacji mozna zaznaczac¢ jako pojedyncze
obiekty i przecigga¢ z jednego miejsca na osi czasu w inne, takze na inng warstwe. W danym zakresie animacji moze by¢ animowany tylko jeden
obiekt na stole montazowym. Taki obiekt nazywany jest obiektem docelowym zakresu animacji.

Klatka kluczowa wia$ciwosci to klatka zakresu animacji, w ktérej jawnie zdefiniowana jest warto$c jednej lub wielu wiasciwosci obiektu docelowego
animacji. Modyfikowane wiasciwosci moga obejmowac potozenie, wspoétczynnik alfa (przezroczystos¢), kolor tinty itd. Kazda wtasciwosé
definiowana przez uzytkownika ma swoje wtasne klatki kluczowe wtasciwosci. W przypadku ustawienia wiecej niz jednej wtasciwosci w
pojedynczej klatce w klatce tej rezydowac beda klatki kluczowe kazdej z ustawionych wtasciwosci. Poszczegdlne wiasciwosci zakresu animacji i
jego klatek kluczowych wtasciwosci mozna wyswietla¢ w obszarze Edytor ruchu. Wyboru typow klatek kluczowych wtasciwosci, jakie majg byc¢
wyswietlane na osi czasu, mozna takze dokona¢ w menu kontekstowym zakresu animacji.

W poprzednim przyktadzie generowania animacji dla klipu filmowego od klatki 1 do klatki 20 klatkami kluczowymi wiasciwosci sg klatki 1 i 20. W
celu definiowania wartosci dla wtasciwosci, ktére majg by¢ animowane, mozna uzywac inspektora wtasciwosci, edytora ruchu i wielu innych
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narzedzi dostepnych w programie Flash. Uzytkownik okre$la te wartosci wtasciwosci w wybranych klatkach, a program Flash Pro dodaje
wymagane klatki kluczowe wtasciwosci do zakresu animacji z klatkami posrednimi. Program Flash Pro interpoluje wartosci kazdej z tych
wiasciwosci w klatkach pomiedzy utworzonymi przez uzytkownika klatkami kluczowymi wtasciwosci.

”

Uwaga: W wersji programu Flash Professional CS4 zmieniono pojecia ,klatka kluczowa” i ,klatka kluczowa witasciwosci”. Termin ,klatka kluczowa
oznacza klatke na osi czasu, w ktérej po raz pierwszy na stole montazowym pojawia sie wystapienie symbolu. Odrebny termin ,klatka kluczowa
wiasciwosci” oznacza wartos$¢ zdefiniowang dla wiasciwosci obiektu w okre$lonym momencie lub w okreslonej klatce w animacji ruchu.

Jesli w trakcie animacji zmienia sie potozenie animowanego obiektu na stole montazowym, z zakresem animaciji jest skojarzona $ciezka ruchu.
Sciezka ruchu przedstawia trajektorie ruchu animowanego obiektu na stole montazowym. Sciezke ruchu mozna edytowaé na stole montazowym
za pomoca narzedzi do zaznaczania, zaznaczania czastkowego, konwertowania punktow kotwiczenia, usuwania punktéw kotwiczenia i
przeksztatcenia swobodnego, a takze przy uzyciu polecen z menu Modyfikuj. Jesli animowang wiasciwoscia nie jest potozenie, na stole
montazowym nie pojawia sie¢ sciezka ruchu. Mozliwe jest rowniez zastosowanie istniejacej Sciezki jako sciezki ruchu przez wklejenie Sciezki do
zakresu animacji na osi czasu.

Animacja z uzyciem klatek posrednich stanowi skuteczng i wydajng metode tworzenia animacji ruchu i zmian przy jednoczesnym ograniczeniu
rozmiaru pliku do minimum. W przypadku animacji z uzyciem klatek posrednich w pliku FLA i opublikowanym pliku SWF zapisane sg tylko wartosci
okreslone przez uzytkownika w klatkach kluczowych wiasciwosci.

Wiasciwosci i obiekty, ktére mozna animowaé metoda klatek posrednich
Do obiektow, ktére moga by¢ w ten sposéb animowane, naleza klipy flmowe, symbole graficzne i symbole przyciskéw oraz pola tekstowe. Do
wiasciwosci tych obiektow, ktére moga by¢ obliczane w klatkach posrednich, naleza:

o Wspotrzedne X i Y w 2D

o Wspotrzedna Z w 3D (tylko klipy filmowe)

e Obrot w 2D (wokot osi Z)

e Obrot wokét osi X, Y i Zw 3D (tylko klipy filmowe)

Animacje 3D mozna realizowac¢ tylko w plikach FLA obstugujacych jezyk ActionScript 3.0 i przeznaczonych dla odtwarzacza Flash Player 10
lub nowszego. Srodowisko AIR nie obstuguje animacji 3D.

« Pochylenie w osi X i Y
« Skalowanie w osi X i Y
« Efekty koloru

Efekty koloru obejmujg warto$¢ alfa (przezroczystos¢), jasnosé, tinte i zaawansowane ustawienia koloru. Tworzenie klatek posrednich dla
efektéw kolorow jest mozliwe tylko w przypadku symboli i tekstu TLF. Animujac te wtasciwosci przy uzyciu klatek posrednich, mozna uzyskac
efekt ptynnego pojawiania sie obiektu lub ptynnego przechodzenia jednego koloru w inny.

Aby animowac efekt koloru w zwyklym tekscie, nalezy przeksztatci¢ tekst w symbol.

« Wiasciwosci filtréw (nie mozna stosowac filtrow do symboli graficznych)

Roéznice miedzy animacjami ruchu a animacjami klasycznymi

Program Flash Pro oferuje dwa rodzaje klatek kluczowych stuzace do tworzenia efektu ruchu. Animacje ruchu, wprowadzone w wersji Flash CS4
Professional, s bardzo funkcjonalne i proste w tworzeniu. Animacje ruchu umozliwiajg kontrolowanie animacji w najwiekszym zakresie. Tworzenie
klasycznych animacji z klatkami po$rednimi, do ktorych nalezg wszystkie animacje utworzone we wczesniejszych wersjach programu Flash Pro,
jest duzo bardziej skomplikowane. Klatki posrednie pozwalajg na doktadne sterowanie animacjami, natomiast klasyczne klatki posrednie
udostepniajg pewne specjalne funkcje, ktére mogq by¢ potrzebne niektérym uzytkownikom.

Ponizej przedstawiono niektére réznice miedzy animacjami ruchu i animacjami klasycznymi:
« W animacjach klasycznych uzywane sg klatki kluczowe. Klatki kluczowe to klatki, w ktérych pojawia sie nowa instancja obiektu. Z animacjg
ruchu moze by¢ skojarzona tylko jedna instancja obiektu, a zamiast klatek kluczowych uzywane w niej klatki kluczowe wtasciwosci.

« Animacja z klatkami posrednimi obejmuje jeden obiekt docelowy w catym zakresie klatek posrednich. Klasyczna animacja z klatkami
posrednimi pozwala na przejscie miedzy dwiema klatkami kluczowymi zawierajacymi wystapienia tych samych lub réznych symboli.

« Klatki posrednie i klasyczne klatki posrednie mozna stosowac¢ tylko do obiektdow okreslonych typow. Préba zastosowania klatek posrednich
do obiektu niedozwolonego typu spowoduje, ze program Flash zaproponuje przekonwertowanie obiektu na klip filmowy podczas tworzenia
animacji ruchu. Zastosowanie klasycznej animacji z klatkami posrednimi powoduje konwersje na symbole graficzne.

« Animacje ruchu traktujg tekst jako obiekt, ktory moze by¢ animowany, i nie powodujg konwersji obiektéw tekstowych na klipy filmowe.
Animacje klasyczne konwertujg obiekty tekstowe na symbole graficzne.

« W zakresie animacji ruchu nie mozna stosowac skryptow klatek. W animacjach klasycznych skrypty klatek sg dozwolone.
« Skrypty obiektow docelowych animacji ruchu nie mogg zmieniac sie w catym zakresie animac;ji.

« Zakresy animacji ruchu mogg by¢ rozciggane, a ich rozmiar mozna zmienia¢ na osi czasu; caly taki zakres jest traktowany jako pojedynczy
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obiekt. Animacje klasyczne sktadajg sie z grup klatek, ktére mozna niezaleznie od siebie zaznacza¢ na osi czasu.

« Aby zaznaczy¢ poszczegolne klatki w zakresie klatek posrednich, nalezy klikng¢ te klatki, trzymajac nacisniety klawisz Ctrl (Windows) lub
Command (Macintosh).

« W przypadku animacji klasycznych krzywe napigcia moga by¢ stosowane do grup klatek miedzy klatkami kluczowymi w animacji. W
przypadku animacji ruchu krzywe napigcia sg stosowane na catej dtugosci zakresu animacji ruchu. Definiowanie krzywych napiecia tylko dla
okreslonych klatek w animacji ruchu wymaga utworzenia niestandardowej krzywej napiecia.

» Za pomocg animacji klasycznych mozna generowac animacje faczace dwa rézne efekty koloréw, np. odcien i przezroczystos¢ alfa. W
animacjach ruchu mozna stosowac tylko jeden efekt koloru na animacje.

« Do animowania obiektéw 3D moga by¢ uzywane tylko animacje ruchéw. Obiektu 3D nie mozna animowac za pomocg animacji klasyczne;j.
» Tylko animacje ruchu mozna zapisywac jako ruchy predefiniowane.

« W przypadku animacji klasycznej nie mozna zamienia¢ symboli ani ustawia¢ numeru klatki dla symbolu graficznego przeznaczonego do
wyswietlenia w klatce kluczowej wiasciwosci. Animacje, w ktérych stosowane sa te techniki, musza by¢ animacjami klasycznymi.

« Dana warstwa moze zawiera¢ wiecej niz jedng animacje z klatkami posrednimi lub klasyczng animacje z klatkami posrednimi, ale nie mozna
stosowac obu typdéw takich animacji na jednej warstwie.

Zasoby dodatkowe

Dostepne sg nastepujace artykuty i zasoby dotyczace réznic miedzy animacjami ruchu a animacjami klasycznymi:
» Tworzenie prostej animacji w programie Flash (Adobe.com)
* Przewodnik po migracji ruchu w programie Flash Professional (Adobe.com)

« Jen DeHaan opublikowata przydatne artykuty na temat modelowania ruchu w programie Flash Pro oraz réznic miedzy nowymi i klasycznymi
animacjami z klatkami posrednimi w swojej witrynie Flashthusiast.com.

. . _ Do gor
Stosowanie ustawien predefiniowanych ruchu o

Ruchy predefiniowane to wstepnie skonfigurowane animacije ruchu, ktére mozna stosowaé¢ do obiektéw na stole montazowym. Wystarczy
zaznaczy¢ obiekt i klikng¢ przycisk Zastosuj w panelu Ruchy predefiniowane.

Korzystajac z ustawien predefiniowanych ruchu, mozna szybko zapozna¢ sie z zasadami dodawania animacji w programie Flash Pro.
Przeanalizowanie dziatania ruchu predefiniowanego utatwi tworzenie wtasnych animaciji.

Istnieje mozliwo$¢ tworzenia i zapisywania wtasnych ruchéw predefiniowanych. Moga to by¢ zmodyfikowane przez uzytkownika ruchy
predefiniowane lub niestandardowe animacje utworzone od podstaw.

Panel Ruchy predefiniowane umozliwia ponadto importowanie i eksportowanie ustawien predefiniowanych. Program umozliwia wspotuzytkowanie
ustawien predefiniowanych ruchu ze wspotpracownikami oraz korzystanie z takich ustawien udostepnionych przez cztonkéw spotecznosci
uzytkownikéw programu Flash Pro.

Ustawienia predefiniowane ruchéw pozwalajg znacznie skroci¢ czas przygotowania i opracowywania projektéw — zwtaszcza w sytuacji, gdy
uzytkownik czesto korzysta z podobnych animacji z klatkami posrednimi.

Uwaga: Ruchy predefiniowane mogq zawierac tylko animacje ruchu. Animacje klasyczne nie mogg byc zapisywane jako ruchy predefiniowane.
W ponizszych samouczkach wideo zademonstrowano wykorzystanie ustawien predefiniowanych ruchu. W niektérych samouczkach wideo moze
by¢ prezentowana przestrzen robocza programu Flash Pro CS3 lub CS4, jednak ich tre$¢ ma zastosowanie réwniez do programu Flash Pro CS5.
* Praca z ustawieniami predefiniowanymi ruchu (3:29)
» Korzystanie z ruchéw predefiniowanych (3:25)

* Oszczednos¢ czasu na co dzien: Internet — ruchy predefiniowane (3:32)

Podglad ruchéw predefiniowanych
Kazdy z ruchéw predefiniowanych dostarczanych z programem Flash Pro zawiera klip podgladu, ktéry mozna wyswietli¢ w panelu Ruchy
predefiniowane. Podglad pozwala zorientowac¢ sie, jak animacja bedzie wygladata po zastosowaniu do obiektu w pliku FLA. Mozliwe jest tworzenie
wiasnych klipédw podgladu dla ruchéw predefiniowanych, ktére uzytkownik tworzy samodzielnie lub importuje.

1. Otworz panel Ruchy predefiniowane.

2. Wybierz ruch predefiniowany z listy.

Podglad jest odtwarzany w okienku podgladu w goérnej czesci panelu.

3. Aby zatrzymaé odtwarzanie podgladu, kliknij w dowolnym miejscu poza panelem Ruchy predefiniowane.
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Stosowanie ruchu predefiniowanego

Aby zastosowac ruch predefiniowany, kliknij przycisk Zastosuj, gdy na stole montazowym bedzie zaznaczony obiekt, ktéry mozna animowac
(wystapienie symbolu lub pole tekstowe). Do danego obiektu mozna zastosowac tylko jedng animacje predefiniowang. Zastosowanie drugiej
animacji predefiniowanej do tego samego obiektu powoduje zastapienie poprzednio zastosowanej animacji.

Po zastosowaniu ustawienia predefiniowanego do obiektu na stole montazowym animacja utworzona na osi czasu nie jest juz w zaden sposob
powigzana z panelem Ruchy predefiniowane. Usunigcie lub zmiana nazwy ustawienia predefiniowanego w panelu Ruchy predefiniowane nie ma
wptywu na animacje utworzone wczesniej przy uzyciu tego ustawienia predefiniowanego. Zapisanie nowego ruchu predefiniowanego w miejsce
istniejgcego juz w panelu nie ma wptywu na animacje utworzone z wykorzystaniem pierwotnej animacji predefiniowanej.

Kazdy ruch predefiniowany zawiera konkretng liczbe klatek. Po zastosowaniu ustawienia predefiniowanego zakres animacji utworzony na osi
czasu bedzie zawierat tyle samo klatek co ustawienie. Jesli do obiektu docelowego byta juz zastosowana animacja o innej dlugosci, zakres
animacji zostanie dopasowany do dtugosci ruchu predefiniowanego. Po zastosowaniu ruchu predefiniowanego mozna dopasowac¢ dtugo$¢ zakresu
animacji na osi czasu.

Ruchy predefiniowane zawierajace ruch 3D mogq by¢ stosowane tylko do instancji klipow filmowych. Wtasciwosci 3D z klatkami posrednimi nie
majq zastosowania w przypadku symboli graficznych, przyciskéw ani klasycznych pdl tekstowych. Predefiniowane ruchy 2D lub 3D mozna
stosowac¢ do dowolnych klipéw filmowych 2D lub 3D.

Uwaga: Ruchy predefiniowane, ktére animujg pozycje klipu filmowego 3D na osi z, powodujg réwniez pozorng zmiane pozycji klipu filmowego na
osiach x i y. Dzieje sie tak dlatego, ze ruch wzdfuz osi z przebiega zgodnie z niewidocznymi liniami perspektywy, ktére rozchodzg sie z
niewidocznego punktu 3D (ustawionego w inspektorze wtasciwosci wystgpienia symbolu 3D) do krawedzi stotu montazowego.

Aby zastosowac¢ ruch predefiniowany:

1. Zaznacz na stole montazowym obiekt, ktéry mozna animowaé. Préba zastosowania ruchu predefiniowanego do obiektu, ktérego nie mozna
animowac, spowoduje wyswietlenie okna dialogowego umozliwiajacego przeksztatcenie obiektu w symbol.

2. Wybierz ustawienie predefiniowane w panelu Ruchy predefiniowane.
3. W panelu Kliknij przycisk Zastosuj lub wybierz polecenie Zastosuj w biezacej lokalizacji z menu panelu.
Ruch jest stosowany w taki sposéb, aby rozpoczynat sie od biezacego potozenia klipu filmowego na stole montazowym. Jesli z ruchem

predefiniowanym jest skojarzona sciezka ruchu, Sciezka ta pojawi sie na stole montazowym.

Aby zastosowac ruch predefiniowany w taki sposob, ze bedzie on konczyt sie w biezagcym potozeniu obiektu na stole montazowym, kliknij
przycisk Zastosuj, trzymajac nacisniety klawisz Shift, lub wybierz polecenie Zakoncz w biezacej lokalizacji z menu panelu.

Ruch predefiniowany mozna réwniez zastosowaé do wielu wybranych klatek na osobnych warstwach, pod warunkiem ze kazda wybrana klatka
zawiera jeden obiekt, ktéry mozna animowac.

Zapisywanie animacji jako niestandardowego ruchu predefiniowanego

Po utworzeniu wiasnej animacji lub zmodyfikowaniu animacji zastosowanej z panelu Ruchy predefiniowane mozna zapisa¢ uzyskang animacje
jako nowy ruch predefiniowany. Nowy ruch predefiniowany pojawi sie w folderze Wtasne ustawienie predefiniowane w panelu Ruchy
predefiniowane.

Aby zapisa¢ animacje niestandardowg jako animacje predefiniowana;:

1. Zaznacz jeden z nastepujacych elementow:
« Zakres animacji na osi czasu

« Obiekt na stole montazowym, do ktérego zastosowano animacje niestandardowg

« Sciezka ruchu na stole montazowym

2. Kiliknij przycisk Zapisz zaznaczone jako predefiniowane w panelu Ruchy predefiniowane lub wybierz polecenie Zapisz jako ruch
predefiniowany z menu kontekstowego zaznaczenia.

Nowa animacja predefiniowana pojawi sie w panelu Ruchy predefiniowane. Program Flash zapisze ustawienie predefiniowane jako plik XML.
Pliki te sg zapisane w nastepujacych katalogach:

» Windows: <dysk twardy>\Documents and Settings\<uzytkownik>\Ustawienia lokalne\Dane aplikacji\Adobe\Flash
CC\<jezyk>\Configuration\Motion Presets\
* Mac OS: <dysk twardy>/Uzytkownicy/<uzytkownik>/Biblioteki/Application Support/Adobe/Flash CC/<jezyk>/Configuration/Motion Presets/

Uwaga: Nie jest mozliwe cofniecie operacji zapisania, usuniecia ani zmiany nazwy wtasnych ustawien predefiniowanych.

Importowanie predefiniowanego ustawienia ruchu
Ruchy predefiniowane sg zapisywane w postaci plikdw XML. Animacje zaimportowang z pliku XML mozna doda¢ do panelu Ruchy predefiniowane.
Ruchy predefiniowane zaimportowane jako pliki XML mozna dodawac tylko do animac;ji klasycznych.
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1. Wybierz polecenie Importuj z menu panelu Ruchy predefiniowane.

2. W oknie dialogowym otwierania wskaz plik XML, ktéry chcesz zaimportowad, i kliknij przycisk Otworz.

Program Flash Pro otworzy plik XML i doda ustawienie predefiniowane ruchu do panelu.

Eksportowanie predefiniowanego ustawienia ruchu
Ruchy predefiniowane mozna eksportowa¢ do plikéw XML, aby nastepnie udostepnia¢ w tej postaci innym uzytkownikom programu Flash Pro.

1. Wybierz ustawienie predefiniowane w panelu Ruchy predefiniowane.
2. Wybierz polecenie Eksportuj z menu panelu.

3. W oknie dialogowym zapisywania jako wybierz nazwe i lokalizacje pliku XML, a nastepnie kliknij przycisk Zapisz.

Usuwanie ruchu predefiniowanego

Mozn usuwac ustawienia predefiniowane z panelu Ruchy predefiniowane. Usuniecie ustawienia predefiniowanego powoduje, ze program Flash
Pro usuwa plik XML z dysku. Wskazane jest utworzenie kopii zapasowych wszelkich ruchéw predefiniowanych, ktére przewidziane sg do
ponownego uzycia w przyszitosci; w tym celu nalezy najpierw wyeksportowaé kopie takich ruchéw.

1. W panelu Ruchy predefiniowane zaznacz ustawienie predefiniowane do usuniecia.

2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Wybierz polecenie Usun z menu panelu.

« Kiliknij przycisk usuwania pozycji w panelu.

Tworzenie podgladu animacji niestandardowej
Istnieje mozliwos¢ utworzenia podgladu dowolnego samodzielnie utworzonego niestandardowego ruchu predefiniowanego. W tym celu nalezy
zapisac¢ plik SWF demonstrujacy dziatanie animacji. Plik taki powinien by¢ zapisany w tym samym katalogu, co plik XML ruchu predefiniowanego.

1. Utworz animacje i zapisz jg jako niestandardowg animacje predefiniowana.
2. Utwoérz plik FLA zawierajacy tylko prezentacje dziatania animacji. Zapisz plik FLA pod nazwg identyczng z nazwg animacji niestandardowe;j.
3. Utwoérz plik SWF na podstawie pliku FLA, korzystajac z polecenia Publikuj.

4. Umiesc¢ plik SWF w tym samym katalogu, w ktérym znajduje sie plik XML z zapisanym niestandardowym ruchem predefiniowanym. Pliki te
sg zapisane w nastepujgcych katalogach:
» Windows: <dysk twardy>\Documents and Settings\<uzytkownik>\Ustawienia lokalne\Dane aplikacji\Adobe\Flash
CC\<jezyk>\Configuration\Motion Presets\

* Mac OS: <dysk twardy>/Uzytkownicy/<uzytkownik>/Biblioteki/Application Support/Adobe/Flash CC/<jezyk>/Configuration/Motion Presets/

Teraz podglad bedzie wyswietlany po zaznaczeniu wtasnej animacji w panelu Ruchy predefiniowane.

Tworzenie animacji metoda klatek posrednich Pogo
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Twarzenie animacji metoda klatek posrednich

1. Dodaj animacje do oblektu. 2. Ustaw wlasciwosci pierwszej 3. Ustaw wiadciwoscl ostatnie|
klatki animacji

klatki animacji

?5_ TR

4. Program Flash wypeln| 5. Animac|a jest gotowa.
wartosci posrednie.

Etapy tworzenia animacji metodg klatek posrednich.

Przed rozpoczeciem
Przed rozpoczeciem animowania wtasciwosci nalezy wzig¢ pod uwage nastepujace kwestie:

Skrypt ActionScript nie jest wymagany. Podobnie jak wiekszo$¢ funkcji programu Flash, animacje nie wymagaja skryptéw ActionScript. Mozna
jednak tworzy¢ animacje przy uzyciu skryptow ActionScript.

Podstawowe informacje na temat osi czasu i edytowania wtasciwosci. Przed rozpoczeciem pracy z animacjami ruchu nalezy zapoznac sie z
podstawowymi informacjami na temat uzywania osi czasu i edytowania wtasciwosci. Podstawowe informacje mozna uzyska¢ w artykule Klatki i
klatki kluczowe

Mozliwe jest takze edytowanie poszczegolnych klatek kluczowych witasciwosci na stole montazowym, w inspektorze wtasciwosci oraz w edytorze
ruchu. Wiele animagcji ruchu prostych typéw mozna utworzy¢ bez stosowania edytora ruchu.

@w programie Flash Professional CC wycofano edytor ruchu.

Tylko wystapienia symboli i pola tekstowe.W programie Flash mozna tworzy¢ jedynie klatki posrednie wystgpien symboli i pdl tekstowych.
Zastosowanie klatki posredniej do obiektu kazdego innego typu powoduje opakowanie tego obiektu symbolem. Obiekt symbolu moze zawieraé
symbole zagniezdzone, ktére z kolei mogq by¢ niezaleznie animowane na swoich osiach czasu.

Jeden obiekt na klatke posredniag. Warstwa klatek posrednich musi zawiera¢ co najmniej jeden zakres klatek posrednich. Zakres klatek
posrednich w warstwie klatek posrednich moze zawiera¢ tylko jedno wystapienie symbolu lub pole tekstowe. Takie wystgpienie symbolu jest
okreslane jako obiekt docelowy zakresu klatek posrednich. Pojedynczy symbol moze zawierac¢ wiele obiektow.

Zmienianie obiektu docelowego. Dodanie drugiego symbolu lub pola tekstowego do zakresu klatek posrednich powoduje zastgpienie
pierwotnego symbolu w klatce posredniej. Obiekt docelowy animacji mozna zmieni¢, przeciggajac inny symbol z biblioteki na zakres animacji na
osi czasu lub uzywajgc polecenia Modyfikuj > Symbol > Zamien symbol. Mozna usuna¢ symbol z warstwy animacji, nie usuwajgac ani nie
przerywajac animacji. Nastepnie mozna doda¢ do animacji instancje innego symbolu. Mozna réwniez w kazdej chwili zmieni¢ typ symbolu
docelowego lub edytowac ten symbol.

Edytowanie $ciezek ruchu. Jesli animacja zawiera ruch, na stole montazowym widoczna jest $ciezka ruchu. Sciezka ruchu przedstawia
potozenie animowanego obiektu w poszczegdlnych klatkach. Sciezke ruchu mozna edytowaé na stole montazowym, przeciagajac jej punkty
kontrolne. Dodawanie linii pomocniczych ruchu nie jest mozliwe w przypadku warstwy klatek posrednich/kinematyki odwrotne;j.

Informacje o animowaniu metoda klatek kluczowych z zastosowaniem kinematyki odwrotnej mozna znalez¢ w artykule Animowanie szkieletu.

Dodawanie klatek posrednich do osi czasu
Po dodaniu klatki posredniej do obiektu w warstwie program Flash Pro wykonuje jedng z nastepujgcych czynnosci:

« Konwertuje warstwe na warstwe klatek posrednich.
« Tworzy nowg warstwe w celu zachowania oryginalnej kolejnosci obiektéow w warstwie.

Warstwy sg dodawane zgodnie z nastepujacymi regutami:

« Jesli na warstwie znajdujg sie tylko zaznaczone obiekty, warstwa zmienia sie w warstwe klatek posrednich.

« Jesli zaznaczenie znajduje sie na dole stosu warstwy (pod wszystkimi innymi obiektami), program Flash tworzy warstwe powyzej oryginalnej

54


http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7ec8a.html
http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7ec8a.html
http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WS58BD3A02-DA25-488f-B534-AE5463A24833.html#WSBC52A1B6-5E4A-48b0-BD29-2E3871339A8F

warstwy. W tej nowej warstwie znajdujg sie elementy niezaznaczone. Oryginalna warstwa staje sie warstwg klatek posrednich.

« Jesli zaznaczenie znajduje sie na szczycie stosu warstwy (powyzej wszystkich innych obiektéw), program Flash tworzy nowg warstwe.
Zaznaczenie jest przenoszone do nowej warstwy i ta warstwa staje sie warstwa klatek posrednich.

« Jesli zaznaczenie znajduje sie w $rodku stosu warstwy (powyzej i ponizej zaznaczenia znajdujq sie inne obiekty), program Flash tworzy dwie
warstwy. Jedna warstwa zawiera nowg klatke posrednig a druga, znajdujaca sie powyzej, zawiera niezaznaczone elementy na szczycie
stosu. Niezaznaczone elementy z dna stosu pozostajg na warstwie oryginalnej ponizej nowo wstawionych warstw.

Warstwa animacji moze zawiera¢ zaréwno zakresy animacji, jak i klatki statyczne oraz kod ActionScript. Jednak klatki warstwy animaciji, ktére
zawierajg zakres animacji, nie moga zawiera¢ obiektéw innych niz obiekt animowany. Aby doda¢ dodatkowe obiekty do tej samej klatki, nalezy
umiesci¢ je w osobnych warstwach.

Materiaty wideo i samouczki

W ponizszych samouczkach zademonstrowano techniki tworzenia klatek posrednich:
» Wideo: Tworzenie klatek posrednich potozenia obiektu. Tworzenie klatek posrednich (czas trwania: 2:04; zrédto: Telewizja Adobe)
« Wideo: Tworzenie klatek posrednich: Czes¢ 1 (czas trwania: 10:53; zrédto: Telewizja Adobe)
» Wideo: Tworzenie klatek posrednich: Czes¢ 2 (czas trwania: 5:55; zrédto: Telewizja Adobe)

« Wideo: Tworzenie klatek posrednich potozenia i wartosci alfa (przezroczystosci), edytowanie Sciezki ruchu oraz zapisywanie animacji z
klatkami posrednimi jako predefiniowanych ustawien ruchu Tworzenie animacji w programie Flash CS5 (5:34, Telewizja Adobe)

« Wideo: Animowanie potozenia, wartos¢ alfa, obrét 3D, filtry, oméwienie edytora ruchu, dodawanie krzywych dynamiki, kopiowanie/wklejanie
witasciwosci animacji, edytowanie $ciezki ruchu, sterowanie zakresami animacji na osi czasu, zapisywanie i stosowanie ruchow
predefiniowanych Flash Downunder: Animacje generowane metodg klatek posrednich (czas trwania: 29:57; zrodio: Telewizja Adobe)

» Wideo: Layers TV, odcinek 71: Tekst animowany (czas trwania: 20:19; zrédio: Telewizja Adobe)

« Wideo: Uzywanie klatek posrednich i klasycznych klatek posrednich Uzywanie klatek posrednich w programie Flash (czas trwania: 10:13;
zrodto: Layers Magazine)

« Samouczek: Klatki posrednie wartosci alfa (przezroczystosci) Tworzenie klatek posrednich w programie Adobe Flash (eHow.com)

» Samouczek: Tworzenie animacji z klatkami posrednimi i edytowanie $ciezki ruchu Animowanie osi czasu w programie Flash
(Layersmagazine.com)

» Wideo: Ikony osi czasu w animacjach obiektéw z klatkami posrednimi (5:08, Peachpit.com)

Animowanie potozenia za pomoca klatek posrednich
Aby utworzy¢ animacje przesuniecia obiektu po stole montazowym:

1. Zaznacz wystgpienie symbolu lub pole tekstowe do animowania na stole montazowym. Obiekty moga znajdowa¢ sie na warstwach
nalezacych do nastepujacych typow: Zwykia, Linia pomocnicza, Maskujaca, Zamaskowana.
Jesli zaznaczenie obejmie inne obiekty lub wiele obiektéw z warstwy, program Flash zaproponuje przekonwertowanie tego zaznaczenia na
symbol klipu filmowego.

2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

* Wybierz polecenie Wstaw > Animacja ruchu.

« Kiliknij zaznaczone obiekty lub biezacq klatke prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z nacisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS), a
nastepnie z menu kontekstowego wybierz polecenie Utwdrz animacje ruchu.

Jesli zostanie wyswietlone okno dialogowe Konwertowanie zaznaczenia na symbol dla animaciji, kliknij przycisk OK, aby przekonwertowac
zaznaczenie na symbol klipu filmowego.

Jesli obiekt animowany metodg klatek posrednich jest jedynym elementem w warstwie, program Flash Pro konwertuje warstwe zawierajaca
obiekt na warstwe klatek posrednich. Jesli w warstwie znajdujg sie inne obiekty, program Flash Pro wstawia warstwy w celu zachowania
kolejnosci elementéw. Program Flash umieszcza obiekt animowany metodg klatek posrednich na jego witasnej warstwie.

Jesli obiekt pierwotny znajdowat sie tylko w pierwszej klatce osi czasu, dtugos¢ zakresu klatek kluczowych bedzie réwna jednej sekundzie.
Jesli obiekt pierwotny istniat w co najmniej dwdch kolejnych klatkach, zakres klatek kluczowych bedzie zawierat tyle klatek, ile zajmowat
obiekt.

3. Przeciagnij dowolny koniec zakresu animacji na osi czasu, aby skroci¢ lub wydtuzy¢ zakres do odpowiedniej liczby klatek. Istniejace klatki
kluczowe wiasciwosci zostang przesuniete proporcjonalnie do przesuniecia konca zakresu.

Aby przenies¢ koniec zakresu bez przenoszenia istniejacych klatek kluczowych, nalezy przeciagna¢ koniec zakresu, przytrzymujgc wcisniety
klawisz Shift.
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4. Aby dodac¢ ruch do animacji generowanej metoda klatek posrednich, umie$é gtowice odtwarzania na klatce wewnatrz zakresu klatek
posrednich, a nastepnie przeciagnij obiekt do nowego potozenia.

Na stole montazowym pojawi sie sciezka ruchu biegngca od potozenia w pierwszej klatce zakresu animacji do nowego potozenia. Poniewaz
wiasciwosci X i Y obiektu zostaty zdefiniowane jawnie, w klatce, na ktdrej jest ustawiona gtowica odtwarzana, zostang oddane klatki
wiasciwosci X i Y. W zakresie animacji klatki wtasciwosci sa widoczne jako mate romby.

Q Domyslnie na osi czasu sg wyswietlane klatki wtasciwos$ci wszystkich typéw. Mozna zdecydowac, jakie typy klatek kluczowych
wiasciwosci majgq by¢ wyswietlane. W tym celu nalezy klikng¢ zakres animacji ruchu prawym przyciskiem myszy (Windows) lub klikngc
go z naci$nietym klawiszem Command (Mac OS) i wybra¢ polecenie Pokaz klatki kluczowe > Typ wtasciwosci.

5. Aby okresli¢ nastepne potozenie obiektu, ustaw gtowice odtwarzania w innej klatce w zakresie animacji i przeciggnij obiekt w nowe
potozenie na stole montazowym.
Sciezka ruchu zostanie dopasowana w taki sposdb, aby zawierata wszystkie potozenia okreslone przez uzytkownika.

6. W celu animowania obrotu lub potozenia 3D nalezy uzy¢ narzedzia Obr6t 3D lub Translacja 3D. Najpierw nalezy sie upewnic¢, ze gtowica
znajduje sie w klatce, do ktérej bedzie dodawana klatka kluczowa witasciwosci 3D.

Uwaga: Aby jednoczesnie utworzyc wiele animacji, rozmie$¢ obiekty przeznaczone do animowania na roznych warstwach, zaznacz wszystkie te
obiekty i wybierz polecenie Wstaw > Animacja ruchu. W ten sam sposéb mozna réwniez stosowac ruchy predefiniowane dla wielu obiektow.

Tworzenie klatek posrednich innych wlasciwosci za pomoca Inspektora wtasciwosci

Polecenie Utwodrz animacje ruchu umozliwia animowanie wiekszosci wtasciwosci wystapienia symbolu lub pola tekstowego, takich jak obrot,
skalowanie, przezroczystos¢ czy tinta (tylko dla symboli i tekstu TLF). Mozna na przyktad edytowac¢ witasciwos¢ wartosci alfa (przezroczystosc)
wystgpienia symbolu, aby uzyska¢ efekt zanikania na ekranie. Lista wtasciwosci, ktére mozna animowaé za pomoca klatek posrednich, znajduje
sie w rozdziale Wtasciwosci i obiekty, ktére mozna animowac¢ metoda klatek posrednich.

1. Zaznacz wystgpienie symbolu lub pole tekstowe na stole montazowym.

Jesli zaznaczenie obejmie inne obiekty lub wiele obiektéw z warstwy, program Flash zaproponuje konwersje na symbol klipu filmowego.
2. Wybierz polecenie Wstaw > Animacja ruchu.

Jesli zostanie wyswietlone okno dialogowe Konwertowanie zaznaczenia na symbol dla animacji, kliknij przycisk OK, aby przekonwertowac¢

zaznaczenie na symbol klipu filmowego.

Po zastosowaniu animacji do obiektu istniejacego tylko w pojedynczej klatce kluczowej glowica odtwarzania zostanie przeniesiona do
ostatniej klatki nowej animacji. W przeciwnym razie gtowica odtwarzania nie zostanie przemieszczona.

3. Umiesc¢ gtowice odtwarzania na klatce zakresu animacji, w ktérej chcesz okresli¢ wartos$¢ wiasciwosci.
Mozna takze ustawi¢ gtowice odtwarzania na dowolnej innej klatce zakresu animacji. Animacja rozpoczyna sie od wartosci wiasciwosci w

pierwszej klatce zakresu animacji; ta klatka jest zawsze klatkg kluczowg wtasciwosci.

4. Zaznacz obiekt na stole montazowym i ustaw warto$¢ wtasciwosci innej niz potozenie, na przyktad wartosci alfa (przezroczystosci), obrotu
lub pochylenia. Warto$¢ mozna ustawic¢ za pomocg inspektora wtasciwosci lub jednego z narzedzi w panelu Narzedzia.
Biezaca klatka zakresu stanie sie klatkg kluczowg wiasciwosci.

Q W zakresach klatek posrednich mozna wyswietlac rozne typy klatek kluczowych wtasciwo$ci. Kliknij prawym przyciskiem myszy
(Windows) lub kliknij z nacisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) zakres animacji i z menu kontekstowego wybierz polecenie Pokaz klatki
kluczowe > typ wiasciwosci.

5. Przesuwajac gtowice wzdtuz osi czasu, mozna wyswietla¢ podglad animacji na stole montazowym.
6. Aby dodac¢ nastepne klatki kluczowe wiasciwosci, przesun gtowice odtwarzania na odpowiednig klatke w zakresie i ustaw warto$c

wiasciwosci w inspektorze wiasciwosci.

Uwaga: Za pomocg edytora ruchu mozna réwniez animowac wtasciwosci w catej animacji. Wiecej informacji mozna uzyskac¢ w rozdziale
Edytowanie krzywych wiasciwosci za pomocg edytora ruchu.

Dodawanie kolejnej animacji do istniejacej warstwy animacji
Do istniejacej warstwy klatek posrednich mozna dodawac¢ kolejne animacje z klatkami posrednimi. Pozwala to stosowa¢ mniej warstw podczas
tworzenia zawartosci Flash z animacjami.

« Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Dodaj do warstwy pustg klatke kluczowg (Wstaw > O$ czasu > Pusta klatka kluczowa), dodaj elementy do klatki kluczowej, a nastepnie
utwérz animacje tych elementow.

« Utworz animacje na odrebnej warstwie, a nastepnie przeciggnij zakres na zgdang warstwe.
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« Przeciagnij klatke statyczng z innej warstwy na warstwe animaciji, a nastepnie dodaj animacje do obiektu w klatce statycznej.

« Aby powieli¢ istniejacy zakres do tej samej lub innej warstwy, przeciagnij go, trzymajac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option
(Macintosh).

« Skopiuj zakres klatek posrednich i wklej go w tej samej lub innej warstwie.
Uwaga: Obiekt docelowy animacji z klatkami posrednimi mozna skopiowac¢ do schowka z dowolnej klatki tej animacji.
e 2 s mp. . . . . .. Do gory
Edytowanie sciezki ruchu animacji z klatkami posrednimi

Sciezke ruchu animacji z klatkami posrednimi mozna edytowaé lub zmienié na jeden z nastepujacych sposobéw:

« Zmiana potozenia obiektu w dowolnej klatce zakresu animacji

* Przeniesienie catej Sciezki ruchu w inne potozenie na stole montazowym

« Zmiana ksztattu lub wielkosci Sciezki za pomoca narzedzia Zaznaczanie, Zaznaczanie czastkowe lub Przeksztatcanie swobodne
» Zmiana ksztattu lub wielkosci $ciezki za pomoca panelu Przeksztatcenie lub inspektora wiasciwosci

« Uzycie polecen z menu Modyfikuj > Przeksztat¢

« Zastosowanie wtasnego obrysu jako $ciezki ruchu

« Uzycie edytora ruchu

Zaznaczenie opcji Zawsze pokazuj $ciezki ruchu powoduje, ze na stole montazowym widoczne sg jednocze$nie wszystkie Sciezki ruchu na
wszystkich warstwach. Bywa to przydatne podczas projektowania wielu animacji realizowanych na réznych, przecinajacych sie sciezkach ruchu.
Po zaznaczeniu $ciezki ruchu lub zakresu animacji mozna wybrac¢ te opcje z menu opcji inspektora wtasciwosci.

Edytowanie ksztattu sciezki ruchu za pomocg narzedzi Zaznaczanie i Zaznaczanie czgstkowe

Narzedzia Zaznaczanie i Zaznaczanie czastkowe umozliwiajg modyfikowanie ksztattu sciezki ruchu. Narzedzie Zaznaczanie umozliwia zmiane
ksztattu segmentu przez przecigganie. Klatki kluczowe wtasciwosci w animacji sg widoczne na sciezce jako punkty kontrolne. Narzedzie
Zaznaczanie czastkowe umozliwia uaktywnienie punktéw kontrolnych i uchwytéw Beziera. Odpowiadajg one poszczegdlnym klatkom kluczowym
wiasciwosci potozenia. Uchwyty te umozliwiajg zmiane ksztattu sciezki wokot punktow klatek kluczowych wiasciwosci.

W przypadku nieliniowych sciezek ruchu, np. $ciezki w postaci okregu, niekiedy wskazane jest, aby animowany obiekt obracat sie podczas ruchu
po Sciezce. Aby obiekt zachowywat statg orientacje wzgledem $ciezki, wybierz opcje Orientuj do Sciezki w inspektorze wtasciwosci.

Obiekt animowany metodg klatek posrednich niezorientowany na $ciezce ruchu (po lewej stronie) i zorientowany na $ciezce ruchu (prawa strona).

1. W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Zaznaczanie.
2. Kiliknij wystgpienie elementu docelowego animacji, tak aby $ciezka ruchu stata sie widoczna na stole montazowym.

3. Za pomoca narzedzia Zaznaczanie przeciagnij dowolny segment $ciezki ruchu, aby zmienié¢ jego ksztatt. Przed przeciggnieciem nie klikaj
segmentu w celu zaznaczenia go.

4. Aby uaktywnic¢ punkty kontrolne krzywej Beziera w punkcie klatki kluczowej wtasciwosci na sciezce, kliknij narzedzie Zaznaczanie
czgstkowe, a nastepnie kliknij sciezke.

Punkty klatek kluczowych wtasciwosci na sciezce ruchu sg widoczne w postaci punktéw kontrolnych (matych rombow).
5. Aby przemiesci¢ punkt kontrolny, przeciagnij go za pomoca narzedzia Zaznaczanie czastkowe.

6. Aby dopasowac krzywg $Sciezki wokot punktu kontrolnego, za pomoca narzedzia Zaznaczanie czastkowe przeciagaj uchwyty krzywej Beziera
w danym punkcie kontrolnym.

Jesli uchwyty nie sg rozsuniete, mozna je rozsunag¢, przeciagajac punkt kontrolny przy wcisnietym klawiszu Alt (Windows) lub Option (Mac
0S).

7. Aby usuna¢ punkt kotwiczenia, kliknij go przy uzyciu narzedzia Usuwanie punktéw kotwiczenia. Wigkszo$¢ punktow kotwiczenia
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wygenerowanych za pomoca narzedzia Zaznaczanie to punkty gtadkie. Aby przekonwertowac punkt kotwiczenia, kliknij go narzedziem
Konwertowanie punktow kotwiczenia. Punkt kontrolny zmieni sie w punkt kata.

8. Mozna wyciaggna¢ nowe uchwyty krzywych Beziera z punktu i ustawic¢ je tak samo jak w przypadku normalnego punktu kontrolnego.
Uwaga: Narzedzie Dodawanie punktéw kotwiczenia nie pozwala dodawac punktéw kotwiczenia do $ciezki.
Polecane przez firme¢ Adobe materialy opracowane w spotecznosci:
» Wideo: Wtasne sciezki ruchow w programie Flash (3:51, SchoolofFlash.com. Klatki posrednie, edytowanie $ciezki ruchu, tworzenie wiasnej
$ciezki ruchu i stosowanie jej do klatki posredniej)

e Wideo: Flash Downunder: Animowanie metodg klatek posrednich (czas trwania: 29:57; zrédto: Telewizja Adobe; Sposdb edytowania Sciezki
ruchu — informacje dostepne po przejsciu do kodu czasowego 05:00 w pliku wideo)

e Samouczek: Animacja osi czasu w programie Flash (Layersmagazine.com. tworzenie klatki posredniej, edytowanie Sciezki ruchu)

» Wideo: Zmienianie krzywej sciezki ruchu (czas trwania: 3:45; zrodto: Peachpit.com)

Zmienianie potozenia animowanego obiektu
Najprostsza metodg edytowania Sciezki ruchu jest przesuwanie wystgpienia docelowego animacji na stole montazowym w obrebie dowolnej klatki
zakresu animacji. Jesli biezgca klatka nie zawiera jeszcze klatki kluczowej wtasciwosci, program Flash Pro doda do niej takg klatke.

1. Ustaw gtowice odtwarzania w klatce, w ktérej chcesz zmieni¢ potozenie obiektu docelowego.
2. Przeciagnij wystagpienie docelowe narzedziem Zaznaczanie do nowego potozenia na stole montazowym.

Sciezka ruchu zostanie zaktualizowana tak, aby uwzgledniata nowe potozenie. PotoZzenie pozostanie niezmienione we wszystkich pozostatych
klatkach kluczowych wiasciwosci na sciezce ruchu.

Zmiana potozenia sciezki ruchu na stole montazowym
Mozna przeciggna¢ catg sciezke ruchu na stét montazowy lub ustawi¢ jej potozenie w inspektorze wtasciwosci.

1. W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Zaznaczanie.
2. Zaznacz sciezke ruchu, wykonujac jedng z nastepujgcych czynnosci:
» Kiliknij zakres animacji na osi czasu, a nastepnie kliknij $ciezke ruchu na stole montazowym.

« Kiliknij animowany obiekt na stole montazowym i kliknij $ciezke ruchu.
» Przeciagnij ramke zaznaczenia wokét Sciezki ruchu i obiektu docelowego, aby zaznaczy¢ oba te elementy.

« (Tylko CS5.5) Aby zaznaczy¢ wiele $ciezek ruchu, mozna klika¢ $ciezki ruchu wszystkich animacji z klatkami posrednimi, ktére majg byé
edytowane, trzymajac wcisniety klawisz Shift. Mozna tez przeciggna¢ ramke zaznaczenia w celu wybrania wszystkich $ciezek ruchu.

3. Zmien potozenie $ciezki ruchu, wykonujac jedng z nastepujacych czynnosci:
* Przeciggnij Sciezke do odpowiedniego potozenia na stole montazowym.

« Ustaw wartosci X i Y sciezki w inspektorze wtasciwosci. Wartosci X i Y okreslajg potozenie lewego gérnego rogu obwiedni $ciezki ruchu.
o Uzyj klawiszy ze strzatkami, aby zmieni¢ potozenie $ciezki ruchu.
Uwaga: Aby przesungc wystgpienie docelowego obiektu animacji i Sciezke ruchu przez wskazanie pofozenia Sciezki ruchu, zaznacz oba te
elementy i wprowadz warto$ci X oraz Y w inspektorze wtasciwo$ci. Aby przesungc animowany obiekt, ktory nie ma Sciezki ruchu, zaznacz go i
wprowadz wartosci X oraz Y w inspektorze wtasciwosci.
Edytowanie $ciezki ruchu za pomoca narzedzia Przeksztalcanie swobodne

1. Kliknij narzedzie Przeksztatcanie swobodne w panelu Narzedzia.
2. Kiliknij $ciezke ruchu narzedziem Przeksztatcanie swobodne. Nie klikaj docelowego obiektu animacii.

3. Zmodyfikuj skale, pochylenie lub obrot Sciezki za pomoca narzedzia Przeksztatcanie swobodne.

Uwaga: Przeksztatcenie swobodne Sciezki ruchu jest rowniez mozliwe przez zaznaczenie jej narzedziem Zaznaczanie czgstkowe, a nastepnie
nacisniecie klawisza Control (Windows) lub Command (Mac OS). Nacisniecie tego klawisza powoduje wyswietlenie tych samych opcji, ktére
oferuje narzedzie Przeksztatcanie swobodne. Nastepnie mozna przeksztatcac¢ $ciezke poprzez przecigganie przy stale nacisnietym klawiszu.

(Tylko CS5.5) Skalowanie wielu obiektow z klatkami posrednimi i Sciezek ruchu

1. Umies¢ gtowice odtwarzania w pierwszej klatce animaciji, ktérg chcesz edytowac.

2. Kiliknij narzedzie Przeksztatcanie swobodne w panelu Narzedzia.

3. Zaznacz wiele obiektow z klatkami posrednimi i Sciezek ruchu, wykonujac jedng z nastepujacych czynnosci:
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» Klikaj obiekty z klatkami posrednimi i $ciezki ruchu, trzymajac wcisniety klawisze Shift.
» Przeciggnij ramke zaznaczenia wokot obiektéw z klatkami posrednimi i ich Sciezek ruchu.
4. Zmien skale dla zaznaczenia, przeciggajac rogi obwiedni zaznaczonych obiektéw i $ciezek ruchu.

Gtowica odtwarzania jest umieszczona w pierwszej klatce posredniej animacji, przez co skalowanie obejmuje wszystkie klatki posrednie. Nie sg
tworzone nowe klatki kluczowe wtasciwosci.

Usuwanie sciezki ruchu z animacji

1. Zaznacz sciezke ruchu na stole montazowym, klikajac jg narzedziem Zaznaczanie.

2. Nacisnij klawisz Delete.

Kopiowanie sciezki ruchu jako pociagniecia

1. Kliknij sciezke na stole montazowym, aby jg zaznaczyc.

2. Wybierz polecenie Edycja > Kopiuj.

Nastepnie mozna wklei¢ Sciezke do innej warstwy jako obrys lub jako $ciezka ruchu dla innej animaciji ruchu.

Zastosowanie niestandardowego obrysu jako sciezki ruchu
W charakterze sSciezki ruchu dla animacji mozna zastosowac obrys z odrebnej warstwy lub odrebnej osi czasu.

1. Zaznacz obrys na warstwie innej niz warstwa animacji i skopiuj go do schowka.

Obrys nie moze by¢ zamkniety. Mozliwe jest uzywanie wytacznie obryséw ciagtych.

2. Zaznacz zakres animacji na osi czasu.
3. Po zaznaczeniu zakresu animacji wklej obrys.

Program Flash Pro zastosuje obrys jako nowg sciezke ruchu dla wybranego zakresu animacji z klatkami posrednimi. Docelowy obiekt
animaciji porusza sie teraz wzdtuz nowego obrysu.

4. Aby zamieni¢ miejscami punkty poczatkowy i koncowy animacji, kliknij zakres animacji prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z
weignietym klawiszem Ctrl (Mac OS) i z menu kontekstowego zakresu animacji wybierz polecenie Sciezka ruchu > Odwréé $ciezke.

Uzywanie wedrujacych klatek kluczowych wtasciwosci
Wedrujaca klatka kluczowa wiasciwosci jest to klatka kluczowa niepotaczona z okreslong klatkg na osi czasu. Program Flash dostosowuje pozycje
wedrujacych klatek kluczowych w taki sposéb, aby predkos¢ ruchu byta stata w catej animaciji.

Wedrujace klatki kluczowe sa dostepne tylko dla wtasciwosci przestrzennych X, Y i Z. Sg przydatne po edycji Sciezki ruchu na stole montazowym
przez przeciaggniecie animowanego obiektu do réznych potozen w réznych klatkach. Taki sposob edycji $ciezek ruchu czesto powoduje
powstawanie segmentéw Sciezek, w ktorych ruch jest szybszy lub wolniejszy niz w innych segmentach. Dzieje sie tak dlatego, ze liczba klatek w
segmencie Sciezek jest wigksza lub mniejsza niz w innych segmentach.

Korzystanie z wedrujgcych klatek kluczowych jest pomocne w przypadku ustalania jednej szybkosci dla catej animaciji. Jesli klatki kluczowe
wiasciwosci sg klatkami wedrujgcymi, program Flash dostosowuje pozycje kluczowych klatek wedrujgcych w zakresie animacji w taki sposéb, ze
animowany obiekt przesuwa sie na taka sama odlegtos¢ w kazdej klatce animacji. Nastepnie za pomoca krzywych napie¢ mozna dostosowac ruch
w taki sposdb, aby przyspieszanie na poczatku i na koncu animacji wygladato realistycznie.

Po wprowadzeniu niestandardowej $ciezki do animacji program Flash domysinie ustawia kluczowe klatki wtasciwosci jako wedrujace.
Aby aktywowac¢ wedrujgce klatki kluczowe dla catej animac;ji:
« Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym klawiszem Command (Mac OS) zakres animacji na osi czasu, a
nastepnie z menu kontekstowego wedrowania wybierz polecenie Sciezka ruchu > Przetacz klatki kluczowe.
Aby wigczy¢ pojedynczg wedrujaca klatke kluczowa w animaciji:
« Kiliknij klatke kluczowg wtasciwosci prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Command (Mac OS) w panelu Edytor

ruchu i wybierz z menu kontekstowego opcje Wedrujace. Wiecej informacji o edytorze ruchéw zawiera artykut Edytowanie krzywych
wihasciwosci przy uzyciu edytora ruchu.

Kiedy klatki kluczowe sg skonfigurowane jako wedrujace, sg wyswietlane w edytorze ruchu jako okragte punkty, a nie kwadraty.

Uwaga: Jesli wedrujgce klatki kluczowe zostang wigczone dla zakresu animacji z klatkami poSrednimi, a nastepnie wytgczone, zachowajg w
zakresie potozenie wynikajgce z tego, ze byty klatkami wedrujgcymi.
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Sciezka ruchu, dla ktérej wytaczono wedrujgce klatki kluczowe. Nalezy zwrécié uwage na nieréwny rozktad klatek, ktory sprawia, ze szybko$é
ruchu jest nieréwna.

Ta sama Sciezka ruchu z aktywnymi wedrujgcymi klatkami kluczowymi. Wynikiem jest rownomierny rozktad klatek wzdtuz Sciezki i rowna predko$¢
ruchu.

. P - . . . . Do g6r
Edytowanie zakresow klatek posrednich animacji na osi czasu o

Podczas tworzenia animacji w programie Flash Pro zazwyczaj najpierw konfiguruje sie zakresy animacji na osi czasu. Okreslajac poczatkowy
ukfad obiektow w warstwach i klatkach, mozna zakonczy¢ animacje przez zmiane wartosci animowanych wiasciwosci w inspektorze wtasciwosci
lub edytorze ruchu.

Aby zaznaczyé zakresy animacji i klatki na osi czasu, wykonaj dowolng z nastepujacych czynnosci. Upewnij sie, ze jest wtaczona opcja
Zaznaczenie oparte na rozpieto$ci w preferencjach ogélnych (Edycja > Preferencje).

* Aby zaznaczy¢ caty zakres animacji, kliknij go.

« Aby zaznaczy¢ wiele zakresow animacji, w tym zakresy niesasiadujace ze soba, klikaj te zakresy, przytrzymujac nacisniety klawisz Shift.

» Aby zaznaczy¢ pojedyncza klatke w zakresie klatek posrednich, kliknij te klatke, trzymajac wcisniete klawisze Ctrl+Alt (Windows) lub
Command+Option (Macintosh).

« Aby zaznaczy¢ wiele sgsiednich klatek w zakresie, przeciagnij wewnatrz zakresu, trzymajac wcisniete klawisze Ctrl+Alt (Windows) lub
Command+Option (Macintosh).

« Aby zaznaczy¢ klatki w wielu zakresach klatek posrednich, przeciagnij przez wiele warstw, trzymajac wcisniete klawisze Ctrl+Alt (Windows)
lub Command+Option (Macintosh).

» Aby zaznaczy¢ jedng klatke kluczowa wtasciwosci w zakresie klatek posrednich, kliknij klatke kluczowg wtasciwosci, trzymajac wcisniete
klawisze Ctrl+Alt (Windows) lub Command+Option (Macintosh). Nastepnie klatke mozna przeciggna¢ do nowego potozenia.

Kompletna lista modyfikatorow klawiaturowych przydatnych podczas pracy z zakresami klatek posrednich jest dostepna na stronie
Flashthusiast.com.

Przenoszenie, powielanie i usuwanie zakresow animacji
* Aby przenies¢ zakres animacji w inne miejsce na tej samej warstwie, przeciggnij zakres.

Uwaga: Zablokowanie warstwy zapobiega edytowaniu na stole montazowym, ale nie na osi czasu. Przeniesienie zakresu nad inny zakres
powoduje, ze klatki dolnego zakresu sg zastepowane naktadajgcymi sie na nie klatkami gérnego zakresu.

» Aby przenie$¢ zakres animacji na inng warstwe, przeciggnij go lub skopiuj i wklej na te warstwe.

Mozliwe jest przecigganie zakresu animacji na istniejgce warstwy normalne, warstwy animacji, warstwy linii pomocniczych, warstwy
maskujace i warstwy maskowane. Jesli nowa warstwa jest pustg warstwg normalng, stanie si¢ warstwg animacji.

« Aby powieli¢ zakres, wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Command (Mac OS) i przeciagnij zakres do nowego potozenia na osi czasu lub
skopiuj i wklej zakres.

» Aby usuna¢ zakres, zaznacz go i wybierz polecenie Usun klatki lub Wyczys¢ klatki z menu kontekstowego zakresu.
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Edytowanie sasiadujacych ze soba zakreséw animacji
Obie animacje zostang przeliczone.

« Aby rozdzieli¢ sasiednie przylegte klatki — poczatkowa i koncowa — dwdch sgsiednich zakreséw animacji, przeciagnij klatke poczatkowa
drugiego zakresu, przytrzymujac nacisniety klawisz Alt (Windows) lub klawisz Command (Macintosh).

Umozliwi to uzyskanie wolnego miejsca na klatki miedzy dwoma zakresami.

« Aby podzieli¢ zakres animacji na dwa oddzielne zakresy, wcisnij klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) i kliknij pojedyncza klatke w
zakresie, a nastepnie wybierz polecenie Rozdziel ruch z menu kontekstowego zakresu.

Oba zakresy animacji majg ten sam obiekt docelowy.

Uwaga: Nie mozna podzielic animacji ruchu, jesli zaznaczona jest wiecej niz jedna klatka. Jesli do podzielonej animacji zastosowano
wtapianie, dwie mniejsze animacje mogg nie miec tego samego ruchu co oryginat.

« Aby potaczy¢ dwa sasiednie zakresy animacji, zaznacz oba i wybierz polecenie Potacz ruchy z menu kontekstowego zakresu.

Edytowanie dtugosci zakresu animacji
« Aby zmieni¢ dtugo$¢ animacji, przeciagnij prawg lub lewg krawedz zakresu animaciji.
Przeciagniecie krawedzi jednego zakresu na klatki drugiego zakresu spowoduje zastgpienie odpowiednich klatek w drugim zakresie.

« Aby ustawi¢ animowany obiekt jako widoczny poza koncem jego animacji na stole montazowym, wcisnij klawisz Shift i przeciggnij klatke na
dowolnym koncu zakresu animacji. Program Flash Pro doda klatki na koncu zakresu. Dodane klatki nie bedg animowane.

Mozna réwniez wybra¢ klatke po zakresie klatek posrednich w tej samej warstwie, a nastepnie nacisng¢ klawisz F6. Program Flash Pro
wydtuzy zakres klatek posrednich i doda klatke kluczowg wtasciwosci dla wszystkich wiasciwosci w wybranej klatce. Po nacisnieciu klawisza
F5 program Flash Pro doda klatki, ale nie doda klatki kluczowej wtasciwosci do wybranej klatki.

Uwaga: Aby dodac klatki statyczne na koricu zakresu, ktéry bezposrednio sgsiaduje z nastepnym zakresem, nalezy najpierw przesungc
sgsiedni zakres w celu zwolnienia miejsca na nowe klatki.

Dodawanie i usuwanie klatek w zakresie animacji

« Aby usuna¢ klatki z zakresu, przeciggnij klatki z wcisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) w celu zaznaczenia klatek, a
nastepnie wybierz polecenie Usun klatki z menu kontekstowego zakresu.

» Aby wycig¢ klatki z zakresu, przeciggnij klatki z wcisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) w celu zaznaczenia klatek, a
nastepnie wybierz polecenie Wytnij klatki z menu kontekstowego zakresu.

« Aby wklei¢ klatki do istniejgcego zakresu animacji, zaznacz klatki do zastgpienia, przeciagajac je z wcisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub
Command (Mac OS), a nastepnie wybierz polecenie Wklej klatki z menu kontekstowego zakresu.

Proste wklejenie catego zakresu na inny zakres powoduje zastapienie catego drugiego zakresu.

Zastepowanie i usuwanie obiektu docelowego animacji
Aby zastgpi¢ docelowy obiekt zakresu animacji, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
e Zaznacz zakres i przeciagnij nowy symbol z panelu Biblioteka na stét montazowy.

« Zaznacz nowy symbol w panelu Biblioteka i wystapienie docelowe animacji na stole montazowym, a nastepnie wybierz polecenie Modyfikuj >
Symbol > Zamiana symbolu.

e Zaznacz zakres i wklej instancje symbolu lub tekst ze schowka.

Aby usung¢ obiekt docelowy zakresu animacji, nie usuwajac animacji, zaznacz zakres i nacisnij klawisz Delete.

Wyswietlanie i edytowanie klatek kluczowych wtasciwosci zakresu animacji

* Aby wyswietli¢ klatki zakresu zawierajgce klatki kluczowe innych wtasciwosci, zaznacz zakres, wybierz polecenie Wyswietl klatki kluczowe z
menu kontekstowego zakresu, a nastepnie wybierz typ wiasciwosci z podmenu.

« Aby usuna¢ klatke kluczowg wiasciwosci z zakresu, kliknij ja z wcisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS), kliknij jg
prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) i wybierz polecenie Wyczys¢ klatke kluczowa dla typu
wiasciwosci, ktorego klatke kluczowg chcesz.

» Aby doda¢ klatki kluczowe okreslonych wiasciwosci do zakresu, zaznacz klatke lub klatki w zakresie, klikajac z wcisnietym klawiszem Citrl
(Windows) lub Command (Mac Os). Nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) i
wybierz polecenie Wstaw klatke kluczowg > typ wtasciwosci z menu kontekstowego zakresu. Program Flash Pro doda klatki kluczowe
wiasciwosci do zaznaczonych klatek. Mozliwe jest takze ustawienie wtasciwosci instancji obiektu docelowego w zaznaczonej klatce, co
spowoduje dodanie odpowiedniej klatki kluczowej wtasciwosci.
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» Aby doda¢ klatke kluczowg wiasciwosci dla wszystkich typow wtasciwosci w zakresie, umie$¢ gtowice odtwarzania w klatce, w ktorej chcesz
dodac klatke kluczowa, i wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Klatka kluczowa lub nacisnij klawisz F6.

« Aby odwrdci¢ kolejnosé ruchu animaciji, wybierz polecenie Sciezka ruchu > Odwréé éciezke z menu kontekstowego zakresu.
« Aby przeksztalci¢ zakres animacji w klatki statyczne, zaznacz go i wybierz polecenie Usun animacje z menu kontekstowego zakresu.

« Aby przekonwertowac zakres animacji na animacje klatka po klatce, zaznacz go i wybierz polecenie Przekonwertuj na animacje klatka po
klatce z menu kontekstowego zakresu.

» Aby przesungc klatke kluczowg wtasciwosci do innej klatki w tym samym lub innym zakresie animagciji, kliknij klatke kluczowa wtasciwosci
przytrzymujac klawisz Ctrl (Windows) lub klawisz Command (Macintosh, aby jg zaznaczy¢, a nastepnie przeciagnij klatke kluczowg
wiasciwosci do nowej lokalizacji.

« Aby skopiowac¢ klatke kluczowg wiasciwosci do innej lokalizacji w zakresie animacji, kliknij klatke kluczowg wiasciwosci, przytrzymujac
klawisz Ctrl (Windows) lub klawisz Command (Macintosh), aby jg wybrac¢, a nastepnie przeciagnij klatke kluczowg wtasciwosci do nowego
miejsca, przytrzymujac klawisz Alt (Windows) lub klawisz Option (Macintosh).

Dodawanie lub usuwanie klatek kluczowych wtasciwosci 3D w animacji
« Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
+ Dodaj wtasciwosci 3D za pomocg narzedzi 3D w panelu Narzedzia.

» Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) zakres klatek na osi czasu i wybierz animacje 3D
z menu kontekstowego.

« Jesli zakres animacji nie zawiera klatek kluczowych wtasciwosci 3D, program Flash Pro dodaje je do wszystkich istniejacych klatek
kluczowych wiasciwosci potozenia i obrotu X i Y. Jesli zakres klatek posrednich zawierat juz klatki kluczowe wtasciwosci 3D, program
Flash Pro usunie te klatki.

Przenoszenie lub powielanie zakresu klatek posrednich
Zakresy animacji i ich fragmenty mozna powiela¢ oraz przesuwac, przeciggajac je w panelu O$ czasu.

» Przeciagajac zakres klatek posrednich, mozna przenie$¢ go w inne miejsce na osi czasu.

« Przeciagniecie przy wcisnietym klawiszu Alt pozwala powieli¢ zakres klatek posrednich w innymi miejscu na osi czasu.

Kopiowanie i wklejanie animacji ruchu

Istnieje mozliwos¢ kopiowania animowanych wiasciwosci miedzy zakresami animacji. Animowane wtasciwosci sg stosowane do nowego obiektu
docelowego, ale potozenie tego obiektu nie ulega zmianie. Umozliwia to zastosowanie animacji z jednego obszaru stotu montazowego do obiektu
w innym obszarze, bez zmiany potozenia nowego obiektu docelowego.

1. Zaznacz zakres animacji zawierajacy animowane witasciwosci, ktére chcesz skopiowac.

2. Wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Kopiuj ruch.

3. Zaznacz docelowy zakres animacji.

4. Wybierz polecenie Edycja > Os$ czasu > WKklej ruch.

Animowane wtasciwosci zostang zastosowane do docelowego zakresu animacji, a jego dtugos¢ zostanie dostosowana do dtugosci zakresu
zrodiowego.

Aby skopiowaé animacje ruchu do panelu Operacje lub uzy¢ jej w innym projekcie w formie kodu ActionScript®, mozna skorzystaé z
polecenia Kopiuj ruch jako ActionScript 3.0.

Kopiowanie i wklejanie wtasciwosci animacji z klatkami posrednimi

Wiasciwosci z wybranej klatki mozna skopiowa¢ do innej klatki w tym samym lub w innym zakresie animacji. Wartosci wtasciwosci sa dodawane
tylko do klatek, ktore byty zaznaczone w momencie wklejania wtasciwosci. Skopiowane wartosci wtasciwosci dla efektéw koloréw, filtrow i
wiasciwosci 3D sg wklejane tylko wowczas, gdy dla obiektu animowanego w tej klatce zastosowano efekt koloru, filtr lub wiasciwosci 3D.
Wiasciwosci potozenia 2D mogg by¢ wklejane do animacji 3D.

W tych instrukcjach zatozono, ze w preferencjach jest wtgczona opcja Zaznaczanie oparte na rozpigtosci (Edycja > Preferencje).

1. Aby zaznaczy¢ pojedynczg klatke w zakresie klatek posrednich, kliknij te klatke, trzymajac wcisniete klawisze Ctrl+Alt (Windows) lub
Command+Option (Macintosh).

2. Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) zaznaczong klatke i wybierz polecenie Kopiuj
wiasciwosci z menu kontekstowego.

3. Zaznacz pojedynczg klatke, ktéra ma otrzymac skopiowane wiasciwosci — w tym celu kliknij ja, przytrzymujac klawisze Ctrl+Alt (Windows)
lub Command+Option (Macintosh).
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Klatka docelowa musi sie znajdowac¢ w zakresie animacji.

4. Aby wklei¢ skopiowane wiasciwosci do wybranej klatki, wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
« Aby wklei¢ wszystkie skopiowane wtasciwosci, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS)
zaznaczong klatke zakresu animacji i wybierz polecenie Wklej wtasciwosci z menu kontekstowego.

« Aby wklei¢ tylko niektére skopiowane wtasciwosci, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac
OS) zaznaczong klatke zakresu animacji i wybierz polecenie Wklej wiasciwosci specjalnie z menu kontekstowego. W wyswietlonym
oknie dialogowym zaznacz wtasciwosci do wklejenia i kliknij przycisk OK.

Program Flash Pro tworzy w zaznaczonej klatce klatke kluczowg wtasciwosci dla kazdej sposrod wklejonych witasciwosci i ponownie interpoluje
animacje z klatkami posrednimi.

Konwersja zakresu animacji na animacje klatka po klatce

Zakres animacji klasycznej lub animacji ruchu mozna przeksztatci¢ w animacje klatka po klatce. W animaciji klatka po klatce kazda klatka zawiera
osobne klatki kluczowe (nie klatki kluczowe wiasciwosci), a kazda z nich zawiera osobne instancje animowanego symbolu. Animacja klatka po
klatce nie zawiera interpolowanych wartosci wtasciwosci. Wigcej informacji mozna uzyska¢ w artykule Animacja klatka po klatce.

« Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) zakres animaciji, ktéry chcesz przekonwertowac, i
wybierz polecenie Przekonwertuj na animacje klatka po klatce z menu kontekstowego.

@ (Przestarzate w programie Flash Professional CC) Kopiowanie ruchu jako kodu ActionScript 3.0
Pozwala skopiowa¢ wiasciwosci definiujgce animacje ruchu na osi czasu jako kod ActionScript 3.0 i zastosowa¢ ten ruch do innego symbolu — w
panelu Operacje lub pliku zrédtowym (na przyktad pliku klasy) w dokumencie programu Flash Pro, w ktérym jest uzywany kod ActionScript 3.0.

Aby kod ActionScript generowany przez program Flash Pro dostosowac do potrzeb konkretnego projektu, mozna skorzysta¢ z klas f | . not i on.
Wiecej informacji zawiera opis klas f | . not i on w Skorowidzu jezyka i sktadnikéw ActionScript 3.0.

Polecenie Kopiuj ruch jako ActionScript 3.0 pozwala przechwyci¢ nastepujace wtasciwosci animacji ruchu:

* Potozenie

» Skala

« Pochylenie

e Obrot

* Punkt przeksztatcenia
» Kolor

e Tryb mieszania

« Orientacja $ciezki

« Ustawienie buforowania jako bitmapy
* Krzywe dynamiki

o Filtry

o Obrét i potozenie 3D

1. Zaznacz zakres animacji na osi czasu lub obiekt na stole montazowym zawierajgcy animacje ruchu do skopiowania.

Do skopiowania jako skrypt ActionScript 3.0 mozna wybra¢ tylko jeden zakres animacji lub obiekt animowany.

2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Kopiuj ruch jako ActionScript 3.0.

« Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) zakres animacji lub animowane wystgpienie na
osi klatek i wybierz polecenie Kopiuj ruch jako ActionScript 3.0.
Program Flash Pro kopiuje do schowka systemowego kod ActionScript 3.0 opisujacy zaznaczong animacje z klatkami posrednimi. Kod
opisuje animacje z klatkami posrednimi jako animacje klatka po klatce.

Aby uzy¢ skopiowanego kodu, wklej go w panelu Operacje dokumentu programu Flash Pro zawierajacego wystgpienie symbolu, ktéry ma
otrzymac skopiowang animacje. Usun znak komentarza sprzed wiersza, ktéry wywotuje funkcje addTar get () , a nastepnie zastgp tekst
<i nstance nane goes her e> nazwa wystgpienia symbolu, ktére chcesz animowac.

Aby nada¢ nazwe wystgpieniu symbolu, ktdre chcesz animowac przy uzyciu wklejonego kodu ActionScript, zaznacz wystgpienie na stole
montazowym i wprowadz nazwe w inspektorze wiasciwosci.

Mozna tez nada¢ nazwe wystapieniu animacji ruchu, zaznaczajac zakres animacji na osi czasu i wprowadzajgc jego nazwe w inspektorze
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wiasciwosci. Nastepnie w kodzie ActionScript 3.0 mozna utworzy¢ odwotanie do zakresu animac;ji.

Wiecej informacji o animowaniu za pomocg jezyka ActionScript 3.0 zawiera opis klas f | . not i on w dokumentacji Skorowidz jezyka i
sktadnikéw ActionScript 3.0.

. . . . .. . Do g6

Praca z animacjami ruchu zapisanymi jako pliki XML oo
Program Flash Pro umozliwia edycje animacji ruchu w formie plikéw XML. Umozliwia on natywne stosowanie nastepujacych polecen do
dowolnych animacji ruchu:

» Kopiuj ruch jako XML

o Eksportuj ruch jako XML

e Importuj ruch jako XML
Kopiuj ruch jako XML
Umozliwia skopiowanie wiasciwosci ruchu zastosowanych do dowolnego obiektu na stole montazowym w okreslonej klatce.

1. Utwodrz animacje ruchu.

2. Zaznacz klatke kluczowg na osi czasu.

3. Wybierz opcje Polecenia > Kopiuj ruch jako XML.
Wiasciwosci ruchu zostang skopiowane do schowka jako dane XML. Do modyfikowania plikow XML mozna uzy¢ edytora tekstu.
Eksportuj ruch jako XML
Umozliwia wyeksportowanie wtasciwosci ruchu zastosowanych do obiektu na stole montazowym jako pliku XML (z opcjg zapisania).

1. Utwoérz animacje ruchu.

2. Wybierz opcje Polecenia > Eksportuj ruch jako XML.

3. Przejdz do lokalizacji, w ktérej chcesz zapisac¢ plik.

4. Whpisz nazwe pliku XML i kliknij przycisk Zapisz.
Animacja ruchu zostanie wyeksportowana jako plik XML do wybranej lokalizacji.
Importuj ruch jako XML
Umozliwia importowanie istniejacych plikow ze zdefiniowanymi wtasciwosciami ruchu.

1. Zaznacz dowolny obiekt na stole montazowym.

2. Wybierz opcje Polecenia > Importuj ruch jako XML.

3. Przejdz do lokalizacji i wybierz plik XML. Kliknij przycisk OK.

4. W oknie dialogowym wklejania ruchu specjalnie wybierz wiasciwosci, ktdre chcesz zastosowac do zaznaczonego obiektu.

5. KIliknij przycisk OK.

Do gory

@ (Wycofane w programie Flash Professional CC) Edytowanie krzywych wtasciwosci animacji
za pomocga edytora ruchu

W ponizszych materiatach wideo i artykutach przedstawiono sposéb uzywania Edytora ruchu:
» Wideo: Sterowanie wiasciwosciami animacji Dopasowywanie wartosci x i y oraz klatek kluczowych wtasciwosci. Dodawanie efektow za
pomoca filtrow. Pierwsze kroki: Korzystanie z Edytora ruchu (3:40)

« Wideo: Precyzyjne sterowanie poszczegolnymi wiasciwosciami w klatkach posrednich Stosowanie krzywych dynamiki do poszczegélnych
klatek posrednich wtasciwosci. Korzystanie z Edytora ruchu (6:08)

« Wideo: Korzystanie z Edytora ruchu (czas trwania: 7:42; zrédto: Peachpit.com)
« Artykut: Lista modyfikatoréw klawiaturowych stuzacych do pracy z klatkami posrednimi (Flashthusiast.com)

Panel Edytor ruchu umozliwia wyswietlanie i zmienianie wszystkich wiasciwosci animaciji i ich klatek kluczowych wtasciwosci. Udostepnia takze
narzedzia pozwalajgce na precyzyjne i szczegdtowe dopracowanie animacji z klatkami posrednimi. Edytor ruchu wyswietla wtasciwosci
zaznaczonej animacji. Po utworzeniu animacji na osi czasu edytor ruchu pozwala sterowac jg na kilka réznych sposobdw.

Uwaga: Uzywanie edytora ruchu jest opcjonalne w przypadku wielu typéw prostych animacji ruchu. Edytor ruchu zaprojektowano w celu
utatwienia pracy nad bardziej ztozonymi animacjami ruchu. Nie stuzy on do tworzenia animacji klasycznych.

Funkcje panelu Edytor ruchu:
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» Ustawianie wartosci poszczegolnych klatek kluczowych wtasciwosci.

* Dodawanie i usuwanie klatek kluczowych dla poszczegdlnych wtasciwosci.

* Przesuwanie klatek kluczowych wtasciwosci do réznych klatek w animaciji z klatkami posrednimi.
« Kopiowanie i wklejanie krzywych wtasciwosci z jednej wtasciwosci do drugie;j.

» Odwracanie klatek kluczowych dla poszczegdinych wiasciwosci.

» Zerowanie poszczegolnych wiasciwosci lub kategorii wtasciwosci.

» Precyzyjne sterowanie ksztattem krzywych klatek posrednich dla prawie wszystkich wtasciwosci przy uzyciu parametréw krzywych Beziera.
Nie ma opcji krzywych Beziera dla wiasciwosci X, Y i Z.

* Dodawanie lub usuwanie filtréw badz efektéw koloru i regulowanie ich ustawien.

« Edytowanie $ciezki ruchu animacji z klatkami posrednimi.

« Dodawanie roznych krzywych dynamiki do poszczegolnych wiasciwosci i kategorii wtasciwosci.

« Tworzenie wtasnych krzywych dynamiki.

o Dodawanie wiasnych krzywych dynamiki do poszczegodlnych wiasciwosci oraz grup wiasciwosci z klatkami posrednimi.

» Wigczanie wedrowania dla poszczegolnych klatek kluczowych witasciwosci X, Y i Z. Wedrowanie umozliwia przemieszczanie klatek
kluczowych wiasciwosci miedzy sgsiednimi i oddzielonymi klatkami w celu uzyskania ptynnego ruchu.

« (Tylko CS5.5) Odtwarzanie, przewijanie do przodu i do tylu oraz odtwarzanie w petli animacji za pomoca przyciskéw w obszarze Odtwarzanie
u dotu panelu.
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Edytor ruchu.
A. Warto$ci wtasciwosci B. Przycisk Zeruj wartosci C. Gfowica odtwarzania D. Obszar krzywej wiasciwosci E. Przycisk Poprzednia klatka

kluczowa F. Przycisk Dodaj lub usun klatke kluczowg G. Przycisk Nastepna klatka kluczowa

Po zaznaczeniu zakresu animacji na osi czasu lub animowanego obiektu albo $ciezki ruchu na stole montazowym w panelu Edytor ruchu sg
wyswietlane krzywe witasciwosci animacji. Edytor ruchu zawiera krzywe wtasciwosci wyswietlone na siatce odpowiadajgcej klatkom osi czasu, w
ktoérych wystepuje zaznaczona animacja. Gtowica odtwarzania jest wyswietlana zawsze w klatce o tym samym numerze na osi czasu i w edytorze
ruchu.

Edytor ruchu zawiera wartosci animowanych wtasciwosci wyswietlone na dwuwymiarowym wykresie. Kazda wiasciwos¢é ma wiasny wykres. Na
kazdym wykresie o$ pozioma odzwierciedla czas (od lewej do prawej), a 0$ pionowa — wartosci wiasciwosci. Kazda klatka kluczowa konkretnej
wiasciwosci jest widoczna jako punkt kontrolny na krzywej danej wiasciwosci. Jesli do krzywej wtasciwosci zostata zastosowana krzywa dynamiki,
woéwczas druga krzywa jest widoczna jako linia przerywana w obszarze krzywej wtasciwosci. Krzywa w postaci linii przerywanej reprezentuje
wplyw krzywej dynamiki na wartosci wtasciwosci.

Niektoérych wiasciwosci nie mozna animowaé, poniewaz moga mie¢ jedng warto$¢ przez caty czas istnienia obiektu na osi czasu. Dotyczy to na
przyktad witasciwosci Jakos¢ filtra Faza gradientu. Wiasciwosci te mozna ustawia¢ w edytorze ruchu, ale nie majg one wykresow.

Edytor ruchu pozwala doktadnie okresli¢ ksztatt wiekszosci krzywych wiasciwosci przez dodanie ich klatek kluczowych i modyfikacje krzywej przy
uzyciu standardowych opcji krzywych Beziera. W przypadku wtasciwosci X, Y i Z mozna dodawac i usuwac punkty kontrolne na krzywych
wiasciwosci, ale nie mozna uzywacé opcji krzywych Beziera. Zmiany punktéw kontrolnych na krzywych wiasciwosci sg natychmiast odzwierciedlane
na stole montazowym.

Edytor ruchu pozwala rowniez stosowac wtapianie do krzywych wtasciwosci. Dzigki wtapianiu mozna w edytorze ruchu uzyskiwaé niektore
ztozone efekty animacji bez koniecznosci tworzenia skomplikowanych $ciezek ruchu. Krzywe dynamiki to wykresy przedstawiajace interpolacje
wartosci wtasciwosci z klatkami posrednimi w przedziale czasu. Zastosowanie krzywej dynamiki do krzywej wiasciwosci umozliwia utworzenie
ztozonego ruchu stosunkowo niewielkim naktadem pracy.
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Niektére wiasciwosci majg wartosci minimalne i maksymalne, ktérych nie mozna przekroczy¢. Na przyktad Przezroczystos$¢ alfa wynosi od 0% do
100%. W przypadku takich wtasciwosci nie jest mozliwe stosowanie wartosci spoza dozwolonego zakresu.

Sterowanie wyswietlaniem Edytora ruchu
Edytor ruchu umozliwia wybranie krzywych wtasciwosci do wyswietlenia i okreslenie ich rozmiaréw. Krzywe wiasciwosci wyswietlane w duzym
rozmiarze sg tatwiejsze do edytowania.

« Aby wybra¢ wiasciwosci do wyswietlania w edytorze ruchu, kliknij trojkat obok kategorii wtasciwosci w celu rozwinigcia lub zwinigcia kategorii.

» Aby okresli¢ liczbe klatek wyswietlanych w edytorze ruchu, wprowadz liczbe klatek do wyswietlania w polu Widoczne klatki u dotu edytora
ruchu. Maksymalng liczbg jest taczna liczba klatek w zaznaczonym zakresie animac;ji.

« W celu przetaczania krzywej wtasciwosci miedzy widokiem rozwinietym i zwinietym nalezy klikng¢ nazwe wtasciwosci. W widoku rozwinietym
uzytkownik ma znacznie wiecej miejsca na edytowanie krzywej wtasciwosci. Rozmiary widokéw zwinietego i rozwinietego mozna dostosowac
za pomocg pol Rozmiar wykresu i Rozmiar rozszerzonego wykresu u dotu edytora ruchu.

* Aby wigczy¢ lub wytgczy¢ podpowiedzi w obszarze wykresu, wybierz polecenie Pokaz podpowiedzi z menu opcji panelu.

« Aby dodaé nowy efekt koloru lub filtra do animaciji, kliknij przycisk Dodaj w wierszu kategorii wtasciwosci i wybierz element, ktéry chcesz
doda¢. Nowy element natychmiast pojawi sie w edytorze ruchu.

Edytowanie ksztaltu krzywych wlasciwosci

Edytor ruchu umozliwia doktadne sterowanie ksztattami wszystkich krzywych wtasciwosci animacji oprocz wiasciwosci X, Y i Z. Krzywe wszystkich
pozostatych wtasciwosci mozna edytowaé na wykresie za pomocg standardowych opcji krzywych Beziera. Te opcje dziatajg podobnie jak podczas
edycji pociggnie¢ za pomoca narzedzia Zaznaczanie lub Piéro. Przesuniecie segmentu krzywej lub punktu kontrolnego w gére powoduje
zwiekszenie wartosci wtasciwosci; przesuniecie w dot powoduje zmniejszenie wartosci.

Bezposrednie manipulowanie krzywymi wtasciwosci umozliwia:

« Tworzenie ztlozonych krzywych, a przez to ztozonych efektow animowanych.

» Dopasowywanie wartosci wtasciwosci w konkretnych klatkach kluczowych wiasciwosci.
« Zwiekszanie lub zmniejszanie wartosci wtasciwosci dla catej krzywej wtasciwosci.

» Dodawanie nowych klatek kluczowych wtasciwosci do animagciji.

* Wigczanie i wytgczanie wedrowania poszczegolnych klatek kluczowych wiasciwosci.

Edytor ruchu wyswietla podstawowe wtasciwosci ruchu — X, Y i Z — inaczej od pozostatych. Te trzy wtasciwosci sg ze sobg powigzane. Klatka w
zakresie animaciji, ktora jest klatkg kluczowg wtasciwosci dla jednej z tych wiasciwosci, musi by¢ klatka kluczowg wiasciwosci dla wszystkich trzech
wiasciwosci. Punktow kontrolnych krzywych wiasciwosci X, Y i Z nie mozna edytowaé za pomoca opcji krzywych Beziera.

Punkty kontrolne krzywych wtasciwosci mogg by¢ punktami gtadkimi albo punktami naroznymi. W miejscu przejscia przez punkt narozny krzywa
wiasciwosci tworzy kat. W miejscu przejscia przez punkt gtadki krzywa wtasciwosci tworzy gtadkg krzywa. W przypadku wtasciwosci X, Y i Z typ
punktu kontrolnego na krzywej wtasciwosci zalezy od typu odpowiadajgcego mu punktu kontrolnego na $ciezce ruchu na stole montazowym.

Zazwyczaj najlepiej jest edytowaé wtasciwosci X, Y i Z animacji przez modyfikowanie $ciezki ruchu na stole montazowym. Edytor ruchu pozwala
wprowadzac niewielkie zmiany wartosci wtasciwosci oraz przesuwac klatki kluczowe wtasciwosci do innych klatek zakresu animaciji.

* Aby zmieni¢ ksztatt segmentu krzywej miedzy dwoma punktami kontrolnymi, przeciagnij segment. Podczas przeciggania segmentu aktywne
stajg sie punkty kontrolne na obu koncach segmentu. Jesli wybrane punkty kontrolne sg punktami wygtadzania, pojawiajg sie ich uchwyty
krzywych Beziera.

« Aby wyzerowa¢ krzywa wiasciwosci i uzyskac statyczna, nieanimowang warto$¢ wtasciwosci, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows)
lub z wcisnigtym klawiszem Ctrl (Mac OS) obszar wykresu wtasciwosci i wybierz polecenie Wyzeruj wiasciwosc¢.
« Aby wyzerowac¢ catg kategorie wtasciwosci i uzyskac statyczne, nieanimowane wartosci, kliknij przycisk Wyzeruj witasciwosci danej kategorii.

» Aby odwrdci¢ kierunek animacji wtasciwosci, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) obszar
wykresu wiasciwosci i wybierz polecenie Odwré¢ klatki kluczowe.

« Aby skopiowa¢ krzywa wtasciwosci miedzy wiasciwosciami, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl
(Mac OS) obszar wykresu krzywej i wybierz polecenie Kopiuj krzywg. Aby wklei¢ krzywg do innej wiasciwosci, kliknij prawym przyciskiem
myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) i wybierz polecenie Wklej krzywa. Krzywe mozna rowniez kopiowa¢ miedzy
niestandardowymi krzywymi napie¢ oraz miedzy niestandardowymi krzywymi napie¢ i wtasciwosciami.

Praca z kluczowymi klatkami wiasciwosci
Ksztalt krzywej wiasciwosci mozna edytowac, dodajac, usuwajac i edytujac klatki kluczowe wtasciwosci wzdiuz wykresu.

« Aby doda¢ klatke kluczowg wiasciwosci do krzywej, umies¢ gtowice odtwarzania w odpowiedniej klatce i kliknij przycisk Dodaj lub Usun
klatke kluczowg danej wtasciwosci w edytorze ruchu.
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Mozna takze klikng¢ — trzymajgc nacisniety klawisz Ctrl (Windows) lub Option (Mac OS) — wykres w klatce, do ktérej ma zosta¢ dodana
klatka kluczowa wtasciwosci.

Mozna tez klikna¢ krzywa wtasciwosci prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) i wybraé polecenie
Dodaj klatke kluczows.

» Aby usuna¢ klatke kluczowg wiasciwosci z krzywej wtasciwosci, kliknij punkt kontrolny klatki kluczowej wtasciwosci na krzywej witasciwosci,
przytrzymujac klawisz Ctrl (Windows) lub Option (Mac OS).

Mozna tez klikng¢ punkt kontrolny prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) i wybra¢ polecenie Usun
klatke kluczowa.

« Aby przetaczy¢ punkt kontrolny miedzy trybem punktu naroznego a trybem punktu gtadkiego, kliknij punkt kontrolny, przytrzymujgc nacisniety
klawisz Alt (Windows) lub Command (Macintosh).

Gdy punkt kontrolny jest w trybie punktu gtadkiego, jego uchwyty Beziera sg aktywne, a krzywa wtasciwosci przechodzi przez punkt jako
gtadka krzywa. Gdy punkt kontrolny jest punktem naroznym, krzywa wtasciwosci tworzy kat w miejscu przejécia przez ten punkt. Uchwyty
krzywych Beziera nie sg aktywne dla punktéw naroznych.

Aby ustawi¢ tryb punktéw wygtadzania, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) punkt
kontrolny i wybierz polecenie Wygtadz punkt, Wygtadz w prawo lub Wygtadz w lewo. Aby ustawi¢ dla punktu tryb rogu, wybierz opcje Punkt
narozny.
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Krzywa wiasciwosci z widocznym punktem gtadkim (klatka 8) i punktem naroznym (klatka 17).

» Aby przenies¢ klatke kluczowg wtasciwosci do innej klatki, przeciagnij jej punkt kontrolny.
Kluczowej klatki wtasciwosci nie mozna przeciggna¢ za klatki kluczowe, ktore jg poprzedzajg lub ktére znajdujg sie za nia.

« Aby wigczyé lub wytaczy¢ tryb wedrujacy klatki kluczowej wiasciwosci dla wspétrzednych przestrzennych X, Y i Z, kliknij prawym przyciskiem
myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Ctrl (Mac OS) dang klatke kluczowg w edytorze ruchu. Wiecej informacji o wedrujacych
klatkach kluczowych zawiera artykut Edytowanie sciezki ruchu animacji z klatkami posrednimi.

Edytor ruchu pozwala wytaczy¢ wedrowanie pojedynczej klatki kluczowej wtasciwosci przez przeciggnigecie jej do pionowego podziatu klatek.

« Aby potaczyé¢ skojarzone party wtasciwosci X i Y, kliknij przycisk Potacz wartosci wtasciwosci X i Y jednej z wlasciwosci do potaczenia. Po
potaczeniu wiasciwosci ich wartosci sg ograniczone, dlatego wprowadzenie wartosci dla dowolnej z potagczonych wtasciwosci nie powoduje
zmiany proporcji miedzy nimi. Przyktadowe skojarzone wtasciwosci X i Y to Skala X i Skala Y oraz Rozmycie X i Rozmycie Y filtra Cien.

Samouczki i przyktady

Nastepujace filmy i artykuty zawierajg szczegoétowe informacje o pracy z edytorem ruchu.
» Wideo: Edytor ruchu w programie Flash CS4 (5:08, Telewizja Adobe)
e Wideo: Pierwsze kroki: 14. Korzystanie z edytora ruchu (3:40, Telewizja Adobe)
* Wideo: Korzystanie z edytora ruchu (6:08, Telewizja Adobe)

« Wideo: Szybki dostep do wtasciwosci animacji (4:17, Telewizja Adobe)

Do gory
@(Wycofane w programie Flash Professional CC) Krzywe dynamiki animacji tworzonych

metoda klatek posrednich

Krzywe dynamiki umozliwiajg przyspieszanie i zwalnianie poczatku lub konca animacji, co pozwala na uzyskanie realistycznego ruchu i
ciekawszych efektow. Jest to technika programu Flash, ktéra umozliwia zmiane sposobu obliczania wartosci wtasciwosci pomiedzy klatkami
kluczowymi wiasciwosci w klatkach posrednich. Gdy krzywa napiecia nie jest stosowana, program Flash oblicza te wartosci w taki sposéb, by
réznice miedzy kolejnymi klatkami byly réwne. Krzywa napigcia umozliwia dostosowanie szybkosci zmian wartosci w celu uzyskania bardziej
skomplikowanej lub naturalnie wygladajacej animaciji.

Krzywa napiecia to funkcja stosowana do wartosci wtasciwosci animowanych. Dziatanie wynikowej animacji zalezy od zakresu wartosci
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wiasciwosci oraz od przebiegu krzywej napiecia.

Na przyktad animacja obrazu samochodu na stole montazowym jest bardziej realistyczna, jesli samochod zaczyna ruch od zatrzymania, powoli
nabiera predkosci, a nastepnie powoli hamuje na drugim koncu stotu montazowego. Bez stosowania dynamiki samochdéd zaczatby ruch z petng
predkoscia i natychmiast sie zatrzymat na drugim koncu stotu montazowego. Stosujac krzywa napiecia, mozna — po zastosowaniu do samochodu
animacji ruchu — uzyskaé efekt ptynnego ruszania i hamowania.
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Sciezka ruchu bez krzywej dynamiki. Nalezy zwréci¢ uwage na réwnomierny rozktad klatek wzdtuz $ciezki.

Edytor ruchu
Wkasciwose | tiartose | Krzywa dynamiki | Klatka Ku..| wiykres |

v Ruch padstawony [ E—— @ a

% 315,39 piks. M [ZStop i start (Sred. 1w ] 4~ B
¥ 108,5 piks, M [Brakkrzywejdynaniv] 4 © B
obret 2 0° M [Braklizywei dynacd v] 4 g
b Transformacia [V [ Brak krzywej dyna...| v (5]
» Efekt koloru = @
Filtry = =
¥ Krzywe dynamiki = gp
1-Frosta (powal) 0 iEaEnes I =
2-Stop i stark (gre.., 50 4 ) I S S B o ek i i

HAPPr| & & 05 Bae B M2 [{ >

Ta sama Sciezka ruchu z zastosowang krzywa napiecia Stop i Start (Srednio). Warto zwrécic¢ uwage na skupienie klatek w poblizu korcow Sciezki,
ktore skutkuje bardziej realistycznym przyspieszaniem i hamowaniem samochodu.

Dynamike mozna zastosowa¢ w inspektorze wiasciwosci edytora ruchu. Dynamika zastosowana w inspektorze wtasciwosci ma wptyw na
wszystkie wtasciwosci objete dang animacjg. Dynamika zastosowana w edytorze ruchu moze mie¢ wptyw na pojedyncza wiasciwos¢, grupe
wiasciwosci lub wszystkie wtasciwosci animaciji.

Krzywa napiecia moze by¢ prosta lub ztozona. Program Flash udostepnia szereg predefiniowanych krzywych napiecia, za pomocg ktérych mozna
uzyskiwac proste lub ztozone efekty. Edytor ruchu umozliwia tworzenie wtasnych krzywych dynamiki.

Dynamika jest czesto stosowana po zmodyfikowaniu $ciezki ruchu na stole montazowym i wigczeniu wedrujacych klatek kluczowych. Pozwala
wtedy uzyskac spojng predkosé ruchu w kazdym segmencie sciezki. Krzywe napiecia pozwalajg wowczas na uzyskanie bardziej realistycznego
efektu przyspieszania i zwalniania na koncach sciezki.

Jesli krzywa napiecia zostata zastosowana dla krzywej wtasciwosci, wowczas w obszarze wykresu krzywej wtasciwosci pojawia sie widoczna

naktadka krzywej napiecia. Krzywa wtasciwosci i krzywa napigcia sg widoczne w tym samym obszarze wykresu — podczas testowania animacji
naktadka utatwia okreslenie ostatecznego wyniku animacji, jaki bedzie widoczny na stole montazowym.

Krzywe dynamiki w edytorze ruchu mogq by¢ ztozone, dzieki czemu pozwalajg tworzy¢ skomplikowane ruchy na stole montazowym bez pracy nad
ztozonymi $ciezkami ruchu na stole montazowym. Za pomocg krzywych dynamiki mozna tworzy¢ ztozone animacje dowolnych wtasciwosci — nie
tylko wspotrzednych przestrzennych X, Y i Z.

Samouczki i artykuty:

e Samouczek: Zmienianie i stosowanie wiasnych krzywych dynamiki (Flashthusiast.com)

68


http://flashthusiast.com/2008/11/20/flash-cs4-modifying-and-applying-a-custom-ease-in-the-motion-editor/

Samouczek: Krzywe dynamiki miedzy klatkami kluczowymi (Flashthusiast.com)
e Samouczek: Tworzenie i stosowanie wiasnej krzywej dynamiki (Kirupa.com)
» Wideo: Krzywe dynamiki w programie Flash (czas trwania: 7:40; zrodto: LayersMagazine.com)

» Wideo: Ustawianie wtasciwosci krzywej dynamiki animacji (czas trwania: 5:10; zrodto: Peachpit.com)

Stosowanie krzywej napiecia do wszystkich animowanych wlasciwosci w Inspektorze wiasciwosci
Zastosowanie dynamiki do animacji w inspektorze wtasciwosci ma wptyw na wszystkie wtasciwosci objete animacjg. Inspektor wtasciwosci stosuje
krzywg dynamiki Prosty (Powolny), ktéra jest rowniez dostepna w edytorze ruchu.

1. Zaznacz animacje na osi czasu lub kliknij Sciezke ruchu na stole montazowym.
2. W inspektorze wiasciwosci wybierz z menu Krzywa dynamiki krzywa, ktérg chcesz zastosowac.

3. Wprowadz wartos¢ natezenia dynamiki w polu Warto$¢ dynamiki.

Stosowanie krzywej dynamiki do poszczegdlnych wiasciwosci w edytorze ruchu
Predefiniowang dynamike mozna zastosowac do pojedynczych wtasciwosci lub kategorii wlasciwosci w edytorze ruchu.

Edytor ruchu
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Ksztatty krzywych dynamiki dostarczanych razem z programem Flash

Aby uzy¢ krzywa dynamiki w edytorze ruchu, dodaj krzywa dynamiki do listy dostepnych do wyboru przy zaznaczonej animacji, a nastepnie
zastosuj krzywg do wybranych wiasciwosci. Po zastosowaniu dynamiki do wtasciwosci na obszar wykresu danej wtasciwosci jest naktadana
kreskowana krzywa. Krzywa w postaci linii przerywanej reprezentuje wptyw dynamiki na rzeczywiste wartosci wtasciwosci animaciji.

« Aby doda¢ krzywg dynamiki do listy opcji dostepnych dla zaznaczonej animaciji, kliknij przycisk Dodaj w obszarze Krzywa dynamiki edytora
ruchu, a nastepnie wybierz krzywg dynamiki, ktérg chcesz dodac.
* Aby doda¢ krzywg dynamiki do pojedynczej wtasciwosci, wybierz opcje w menu Wybrana krzywa dynamiki danej wiasciwosci.

« Aby doda¢ krzywg dynamiki do kategorii wtasciwosci, takiej jak ruch, przeksztatcanie, efekt kolorystyczny czy filtr, wybierz typ krzywej w
menu Wybrana krzywa dynamiki kategorii wtasciwosci.

« Aby wigczy¢ lub wytaczy¢ efekt krzywej dynamiki wtasciwosci lub kategorii wlasciwosci, kliknij pole wyboru Wtacz/wytgcz krzywag dynamiki
danej wiasciwosci lub kategorii wtasciwosci. Umozliwia to szybkie sprawdzenie wptywu krzywej dynamiki na krzywe wtasciwosci.

» Aby usuna¢ krzywg dynamiki z listy dostepnych animacji, kliknij przycisk Usun krzywg dynamiki w obszarze Krzywa dynamiki edytora ruchu,
a nastepnie wybierz krzywag z menu podrecznego.

Edytowanie krzywych dynamiki w edytorze ruchu
Edytor ruchu umozliwia edytowanie wtasciwosci predefiniowanych krzywych dynamiki i tworzenie wtasnych..
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« Aby edytowac¢ predefiniowang krzywa napiecia, ustaw warto$¢ krzywej w polu obok jej nazwy.

W przypadku prostych krzywych napiecia jest to wyrazona procentowo intensywnosé wptywu krzywej napiecia na krzywg wiasciwosci.
Wartosci dodatnie zwigkszajg napigecie na koncu krzywej. Wartosci ujemne zwigkszajg napiecie na poczatku krzywe;j.

W przypadku okresowych krzywych napiecia, takich jak sinusoida lub przebieg pitoksztattny, wartosc¢ jest liczbg potokreséw fali.

Aby edytowac¢ predefiniowang krzywa dynamiki, najpierw dodaj jg do listy dostepnych za pomocg przycisku Dodaj w obszarze Krzywa
dynamiki edytora ruchu.

» Aby edytowac wiasng krzywa dynamiki, dodaj do listy wystgpienie elementu Wtasna krzywa dynamiki, a nastepnie edytuj krzywa za pomocg
tych samych technik, ktore stosuje sie w przypadku wszystkich innych krzywych Beziera w programie Flash. Poczatkowa warto$¢ krzywej
napigcia jest zawsze rowna 0%.

Mozliwe jest takze kopiowanie i wklejanie jednej niestandardowej krzywej napiecia do innej, fagcznie z niestandardowymi krzywymi napiecia w
osobnych animacjach ruchu.

{ec) BRG] Twitter™ and Facebook posts are not covered under the terms of Creative Commons.

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujgcy artykut: To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujacy artykut:

Podstawowe informacje o animacjach

Typy animacji

Informacje o szybkosciach odtwarzania

Identyfikowanie animacji na osi czasu

Informacje o warstwach w animacji generowanej metoda klatek posrednich

Rozmieszczanie obiektow na warstwach animacji generowanej metoda klatek kluczowych

Tworzenie animacji metoda klatek posrednich przez rozmieszczanie obiektow w klatkach kluczowych
Zasoby dodatkowe

Uwaga: Jak wiekszosc¢ funkcji programu Flash, animacje nie wymagajg skryptu ActionScript. Mozna jednak tworzy¢ animacje przy uzyciu
skryptow ActionScript.

. .. Do g6r
Typy animacji gor
udostepnia klika sposobéw tworzenia animac;ji i efektéw specjalnych. Kazda z tych metod oferuje rézne mozliwosci tworzenia atrakcyjnych,
animowanych tresci.

Program Flash obstuguje nastepujace typy animacji:

Animacje z klatkami posrednimi Definiowanie animacji ruchu polega na okresleniu wiasciwosci obiektu, np. potozenia lub przezroczystosci alfa,
w dwoch klatkach. Nastepnie program Flash interpoluje wartosci tych wtasciwosci w klatkach posrednich, pomiedzy tymi dwiema klatkami.
Technika ta jest przydatna do realizacji animacji, ktére zawierajg ciagty ruch lub transformacje obiektu. Animacje ruchu sg na osi czasu widoczne
jako ciagte zakresy klatek, ktére domysinie mozna zaznaczac jak pojedyncze obiekty. Animacje ruchu sg narzedziem wszechstronnym i
funkcjonalnym, a jednoczes$nie nieskomplikowanym w uzyciu.

Klasyczne animacje z klatkami posrednimi Animacje klasyczne sg podobne do animacji ruchu, ale ich tworzenie jest nieco bardziej
skomplikowane. Animacje klasyczne umozliwiajg uzyskanie pewnych efektéw animowanych, ktérych nie da sie uzyska¢ w animacjach opartych na
zakresie klatek.

Utozenia kinematyki odwrotnej (wycofane w programie Flash Professional CC) Utozenia kinematyki odwrotnej umozliwiajg rozcigganie i
wyginanie obiektow ksztattu i tagczenie grup instancji symboli tak, aby poruszaty sie razem w sposéb sprawiajacy naturalne wrazenie. Po dodaniu
szkieletu do ksztattu lub grupy symboli mozna zmieniaé potozenie kosci lub symboli w klatkach kluczowych. Program Flash interpoluje potozenia
pomiedzy klatkami.

Klatki posrednie ksztaltéw W przypadku klatek posrednich ksztattéw uzytkownik rysuje ksztatt przypisany do okreslonej klatki na osi czasu, a
nastepnie przypisuje zmieniong wersje tego ksztattu lub zupetnie nowy ksztalt do innej klatki. Program Flash Pro interpoluje ksztatty posrednie w
klatkach pomiedzy tymi dwiema klatkami, tworzac animacje przedstawiajgca przejscie jednego ksztattu w drugi.

Animacja klatka po klatce Ta technika animacji umozliwia okres$lenie roznej grafiki w kazdej klatce na osi czasu. Stosowana jest do uzyskiwania
efektéw zblizonych do szybkiego odtwarzania kolejnych klatek filmu, jedna po drugiej. Ten rodzaj animac;ji jest przydatny w skomplikowanych
sekwencjach, w ktérych poszczegdlne klatki muszg zawiera¢ rézne elementy graficzne.

Nastepujacy samouczek wideo zawiera dodatkowe objasnienia réznych typédw animacji: Omowienia animacji (2:36).

. 7 . . Do g6r
Informacje o szybkosci odtwarzania o

Szybkos$¢ odtwarzania animaciji jest wyrazana w liczbie klatek na sekunde (fps, z ang. frames per second). Za mata liczba klatek na sekunde
powoduje, ze animacja sie zatrzymuje; za duza liczba klatek na sekunde sprawia, ze nie sg widoczne wszystkie jej szczegodty. Czestosé 24 klatek
na sekunde obowigzuje domysinie w nowych dokumentach programu Flash i zazwyczaj przynosi najlepsze rezultaty przy odtwarzaniu w sieci
Web. Standardowa czestos¢ klatek w tradycyjnych filmach kinowych réwniez wynosi 24 kl./s.

Na ptynnos¢ odtwarzania najwiekszy wptyw maja: ztozono$¢ animacji i szybkos¢ komputera odtwarzajgcego animacje. W celu okreslenia
optymalnej czestosci klatek warto przetestowac animacje na réznych komputerach.

Z danym dokumentem programu Flash Pro mozna zwigzac tylko jedng szybkos¢ odtwarzania, dlatego nalezy okresli¢ jq jeszcze przed
rozpoczeciem tworzenia animagiji.

Identyfikowanie animacji na osi czasu oo

W programie Flash Pro animacje z klatkami posrednimi mozna odrézni¢ od animacji tworzonych klatka po klatce po tym, ze poszczegdlne klatki z
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zawartoscig opatrzone sg réznymi wskaznikami.
Na osi czasu wyswietlane sg nastepujace wskazniki zawartosci:

» Zakres klatek z czarnym ttem reprezentuje animacje ruchu. Czarna kropka w pierwszej klatce zakresu oznacza, ze do zakresu animacji jest
przypisany obiekt docelowy. Czarnymi rombami oznaczona jest ostatnia klatka i wszystkie pozostate klatki kluczowe wtasciwosci. Klatki
kluczowe wtasciwosci sg to klatki zawierajgce zmiany wtasciwosci zdefiniowane jawnie przez uzytkownika. Mozna zdecydowac, jakie typy
klatek kluczowych wtasciwosci majg by¢ wyswietlane. W tym celu nalezy klikng¢ zakres animacji ruchu prawym przyciskiem myszy
(Windows) lub klikna¢ go, przytrzymujac klawisz Command (Macintosh) i z menu kontekstowego wybraé polecenie Pokaz klatki kluczowe >

typ. Domysinie w programie Flash wyswietlane sg wszystkie typy klatek kluczowych. Wszystkie pozostate klatki zakresu zawierajg wartosci
interpolowane animacji obiektu docelowego.

L] * *

« Okrag w pierwszej klatce oznacza, ze obiekt docelowy animacji ruchu zostat usuniety. Zakres ruchu nadal zawiera klatki kluczowe
wiasciwosci i mozna do niego zastosowac nowy obiekt docelowy.

=] * -

« Zakres klatek z zielonym ttem reprezentuje warstwe utozenia kinematyki odwrotnej (KO). Warstwy utozenia KO zawierajg szkielety i utozenia.
Kazde ufozenie jest na osi czasu widoczne jako czarny romb. Program Flash interpoluje potozenia szkieletu w klatkach miedzy utozeniami.

« Czarna kropka w poczatkowej klatce kluczowej z czarng strzatkg i niebieskim ttem oznacza animacje klasyczng.

e

 Linia kreskowana oznacza, ze klasyczna animacja z klatkami posrednimi zostata przerwana lub jest niekompletna, na przyktad moze
brakowac ostatniej klatki kluczowe;.
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« Czarna kropka w poczatkowej klatce kluczowej z czarng strzatka i jasnozielonym ttem oznacza klatke poSrednig ksztattu.

« Czarna kropka oznacza pojedyncza klatke kluczowa. Jasnoszare klatki nastepujgce po pojedynczej klatce kluczowej maja te sama,
niezmieniong zawartos¢. Ostatnia klatka zakresu takich klatek jest opatrzona czarng pionowa linig i niewypetnionym prostokatem.

e 0

» Matla litera a oznacza, ze do klatki przypisano operacje zdefiniowang w panelu Operacje.

o
(n)

« Czerwona flaga oznacza, ze klatka zawiera etykiete.

r——re
Danlmatlon

« Podwadjny, zielony ukosnik oznacza, ze klatka zawiera komentarz.

fanimation

« Ziota kotwica oznacza, ze klatka stanowi kotwice o okreslonej nazwie.

T
.anlmatlon o

Informacje o warstwach w animacji z klatkami posrednimi ogon
Kazda scena w dokumencie programu Flash Pro moze skfadac¢ sie z pewnej liczby warstw osi czasu. Warstwy i foldery warstw stuzg do
porzadkowania zawartosci sekwencji animacji i wyodrebniania obiektéw animowanych. Uporzadkowanie obiektéw w warstwy i foldery zapobiega
wymazywaniu, faczeniu lub wzajemnej segmentacji obiektéw, gdy dojdzie do ich natozenia. Aby utworzy¢ animacje obejmujaca jednoczesny ruch
wiecej niz jednego symbolu lub pola tekstowego, kazdy obiekt nalezy umiesci¢ na odrebnej warstwie. Na jednej z warstw, wybranej jako warstwa
tta, mozna umiesci¢ kompozycje statyczna, a na dodatkowych warstwach po jednym animowanym obiekcie.
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Podczas tworzenia klatki posredniej program Flash Pro konwertuje warstwe zawierajacg animowany obiekt na klatke posrednig na warstwie klatek
posrednich. Obok nazwy warstwy klatek posrednich na osi czasu wyswietlana jest ikona klatki posredniej.

Jesli na tej samej warstwie co obiekt animowany metodg klatek posrednich znajduja sie inne obiekty, program Flash Pro dodaje odpowiednig
liczbe nowych warstw nad lub pod oryginalng warstwg. Wszelkie obiekty istniejace pod obiektem animowanym na jego oryginalnej warstwie sg
przenoszone na nowg warstwe znajdujacg sie pod warstwg oryginalng. Wszelkie obiekty istniejgce nad obiektem animowanym na jego oryginalnej
warstwie sg przenoszone na nowg warstwe znajdujgca sie nad warstwg oryginalng. Program Flash Pro wstawia takie nowe warstwy miedzy
warstwy istniejace uprzednio na osi czasu. W ten sposob program Flash Pro zachowuje pierwotng kolejnos¢ naktadania sie wszystkich obiektow
graficznych na stole montazowym.

Warstwa animacji moze zawiera¢ wytacznie zakresy animacji (ciagte grupy klatek zawierajacych animacje), klatki statyczne, puste klatki kluczowe
lub puste klatki. Kazdy zakres animacji moze zawiera¢ jeden obiekt docelowy i opcjonalng $ciezke ruchu dla obiektu docelowego. Poniewaz nie
jest mozliwe rysowanie na warstwie animacji, dodatkowe animacje lub klatki statyczne nalezy tworzy¢ na innych warstwach, a nastepnie
przecigga¢ na warstwe animacji. Aby umiescic skrypt klatki na warstwie animacji, nalezy utworzy¢ skrypt na innej warstwie i przeciagna¢ go na
warstwe animacji. Skrypt klatki moze rezydowac tylko w klatce nienalezacej do zakresu animacji ruchu. Z reguty najlepiej jest przechowywac
wszystkie skrypty klatek na odrebnej warstwie, zawierajgcej wytacznie skrypty ActionScript.

Jesli dokument zawiera kilka warstw, sledzenie i edycja obiektdw na jednej lub wielu z nich moze sprawia¢ trudnosci. Zadania te realizuje sie
tatwiej w trybie pracy z zawartoscig pojedynczych warstw. Istnieje mozliwos¢ ukrywania lub blokowania warstw, na ktérych nie sg w danej chwili
wykonywane zadne czynnosci — nalezy w tym celu klikng¢ ikone oka lub kiédki obok nazwy warstwy na osi czasu. Z kolei foldery warstw
umozliwiajg porzadkowanie warstw w grupy.

Rozmieszczanie obiektow na warstwach dla animacji metoda klatek posrednich Do a0

Po zastosowaniu klatki posredniej do obiektu program Flash Pro automatycznie przenosi ten obiekt na odrebng warstwe klatek posrednich. Mozna
jednak rowniez samodzielnie rozmiesci¢ obiekty na odrebnych warstwach. Takie samodzielne rozmieszczenie obiektéw bywa celowe np.
wowczas, gdy chcemy w okreslony sposob uporzadkowaé zawarto$¢. Reczne rozmieszczanie obiektdéw na warstwach utatwia takze stosowanie
animacji do obiektdéw przy zachowaniu precyzyjnej kontroli nad przenoszeniem obiektéw miedzy warstwami.

Polecenie Rozmies¢ na warstwach (Modyfikuj > O$ czasu > Rozmies$¢ na warstwach) w programie Flash Pro powoduje rozmieszczenie wszystkich
zaznaczonych obiektéw na nowych, odrebnych warstwach. Wszelkie niezaznaczone obiekty (takze obiekty z innych klatek) pozostajg na
dotychczasowych warstwach.

Polecenie Rozmies¢ na warstwach mozna stosowaé do dowolnych obiektéw na stole montazowym, miedzy innymi do obiektéw graficznych,
innych obiektéw, map bitowych, klipdw wideo i rozdzielonych blokéw tekstowych.

Informacje o nowych warstwach utworzonych za pomocg polecenia Rozmies¢ na warstwach
Nowe warstwy, tworzone za pomocg polecenia Rozmies$¢ na warstwach, uzyskujg nazwy zalezne od typu rozmieszczanych na nich elementow:

+ Nowa warstwa zawierajgca zaséb biblioteczny (np. symbol, bitmape lub klip wideo) uzyskuje nazwe identyczng z nazwa zasobu.

+ Nowa warstwa zawierajgca obiekt uzyskuje nazwe tego obiektu.

+ Nowa warstwa zawierajgca znak z rozdzielonego bloku tekstowego jest nazywana tak jak znak.

» Nowe warstwy zawierajgce obiekty graficzne uzyskujg nazwy Layer1, Layer2 itd. Dzieje sie tak, poniewaz obiekty graficzne nie majg nazw.

Program Flash Pro wstawia nowe warstwy pod wybranymi warstwami. Nowe warstwy sg rozmieszczane od gory do dotu, w kolejnosci
zgodnej z kolejnoscig tworzenia odpowiednich elementow. Warstwy odpowiadajace rozdzielonemu tekstowi sg rozmieszczane zgodnie z
kolejnoscig znakéw (od lewej do prawej, od prawej do lewej lub od gory do dotu). Zatézmy ze rozdzielamy tekst FLASH i rozmieszczamy go
na warstwach. Nowe warstwy, o nazwach F, L, A, S i H, sg utloZzone jedna na drugiej, przy czym warstwa F znajduje sie na gorze. Te
warstwy pojawig sie bezposrednio pod warstwa, ktora poczatkowo zawierata rozdzielony tekst.

Rozmieszczanie obiektéw na warstwach

1. Zaznacz obiekty, ktore chcesz rozmiesci¢ na osobnych warstwach. Obiekty moga znajdowac sie na jednej warstwie lub na kilku warstwach
(niekoniecznie sagsiadujacych ze sobg).

2. Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:
« Wybierz polecenie Modyfikuj > O$ czasu > Rozmie$¢ na warstwach.

» Kiliknij jeden z zaznaczonych obiektéw prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z nacisnietym klawiszem Control (Macintosh), po czym
wybierz polecenie Rozmies¢ na warstwach.

Tworzenie animacji metoda klatek posrednich przez rozmieszczanie obiektéw w klatkach Do a0

kluczowych

& Nowose w programie Flash Professional CC

Program Flash Pro automatycznie umozliwia rozmieszczanie poszczegdlnych obiektéw w osobnych klatkach kluczowych. O rozmieszczeniu
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obiektdow mozna zdecydowac¢ podczas organizowania materiatdw na stole montazowym. Proces ten, wykonywany recznie, jest pracochtonny i
dtugotrwaty. Rozmieszczanie jest niezwykle przydatne w przypadku tworzenia animacji metodg klatek posrednich przez umieszczanie obiektow w
poszczegdlnych klatkach kluczowych. Klatkom kluczowym mozna przypisac¢ rézne obiekty lub stany obiektow. Jesli glowica odtwarzania zostanie
przesunieta przez te klatki kluczowe, efekt animacji wygenerowanej metodg klatek posrednich bedzie wyraznie zauwazalny.

Uzycie polecenia Rozmies¢ w klatkach kluczowych powoduje rozmieszczenie przez program Flash Pro kazdego zaznaczonego obiektu w nowej,
osobnej klatce kluczowej. Wszelkie niezaznaczone obiekty (takze obiekty z innych klatek) pozostajg na dotychczasowych warstwach.

Polecenie Rozmies¢ w klatkach kluczowych mozna stosowaé do dowolnych elementéw na stole montazowym, miedzy innymi do obiektéw
graficznych, wystgpien, bitmap, klipéw wideo i blokéw tekstowych.

Informacje o nowych klatkach kluczowych utworzonych za pomoca polecenia Rozmies¢ w klatkach
kluczowych
+ Nowe klatki kluczowe utworzone w ramach rozmieszczania obiektow w klatkach kluczowych majg kolejnos¢ odpowiadajaca kolejnosci
zaznaczania obiektow.

« Jesli jakiekolwiek obiekty na warstwie pozostaty niezaznaczone podczas wykonywani operacji rozmieszczania obiektow w klatkach
kluczowych, oryginalne klatki tych obiektéw beda nienaruszone.Obiektom wybranym do rozmieszczenia zostang przypisane klatki kluczowe,
zaczynajac od klatki sgsiadujacej bezposrednio z ostatnig klatka oryginalnego materiatu. Rozwazmy sytuacje, w ktérej elementy Obi ekt 1 i
Ooi ekt 2 znajdujg sie na warstwie majacej 50 klatek. Jesli Obi ekt 1 zostanie wybrany do rozmieszczenia, bedzie umieszczony w 51. klatce
kluczowej.

Rozmieszczanie obiektow w klatkach kluczowych
1. Zaznacz obiekty, ktore chcesz rozmiesci¢ na osobnych warstwach. Obiekty moga znajdowa¢ sie na jednej warstwie lub na kilku warstwach

(niekoniecznie sasiadujgcych ze sobg).

2. Kiiknij jeden z zaznaczonych obiektéw prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh), po czym
wybierz polecenie Rozmies¢ w klatkach kluczowych.

Zasoby dodatkowe Do géry

Ponizsze artykuty zawierajg informacje na temat pracy z animacjami w programie Flash Pro:

« Tworzenie prostej animacji w programie Flash (Adobe.com)

* Przewodnik po animacjach w programie Flash Professional (Adobe.com)

e Przewodnik po migracji ruchu w programie Flash Professional (Adobe.com)

» Tworzenie animacji w jezyku ActionScript 3.0 (Adobe.com)

« Synchronizacja ruchu ust postaci z dzwiekiem w programie Flash (2:30, YouTube.com)
Wiecej pomocy zwigzanej z zasobami

e Praca z animacjami klasycznymi

e Kinematyka odwrotna

e Generowanie animacji ksztattow

e Animacja klatka po klatce

e Tworzenie nowego dokumentu

Twitter™ and Facebook posts are not covered under the terms of Creative Commons.
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Animacja klatka po klatce

Tworzenie animacji klatka po klatce
Tworzenie animacji klatka po klatce przez konwertowanie animacji klasycznych i animacji ruchu
Korzystanie z przenikania uje¢

. . .. Do gor
Tworzenie animacji klatka po klatce o

Animacja klatka po klatce sktada sie z samych klatek kluczowych, ktére reprezentujg kolejne zmiany zawartosci stolu montazowego. Animacje
takie sprawdzajq sie najlepiej w przypadku ztozonych projektéw, gdy nie wystarczy prosty ruch po stole montazowym, lecz wymagane jest
tworzenie odrebnych klatek dla kolejnych stanéw obrazu. Pliki takich animacji sg jednak duzo wieksze od plikow animacji z klatkami posrednimi.
Dzieje sie tak, poniewaz program Flash Professional musi zapisa¢ petne dane z wszystkich klatek.

Tworzenie animacji klatka po klatce polega na tworzeniu kolejnych klatek kluczowych i przypisywaniu im odrebnych obrazéw. Kazda nowa klatka
kluczowa ma poczatkowo te sama zawartosc, co klatka jg poprzedzajaca. Zawartos¢ te nalezy odpowiednio zmodyfikowac.

1. Uaktywnij wybrang warstwe, klikajac jej nazwe, a nastepnie zaznacz na niej klatke poczatkowa animagiji.

2. Jesli wybrana klatka nie jest klatkg kluczowa, wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Klatka kluczowa.

3. Utwdrz kompozycje, ktora bedzie przypisana do pierwszej klatki. Skorzystaj z narzedzi do rysowania, wklej grafike ze schowka lub zaimportuj
plik.

4. Aby doda¢ nowg klatke kluczowg o takiej samej zawartosci co pierwsza klatka kluczowa wykonaj: kliknij kolejng klatke z prawej (w tym

samym wierszu) i wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Klatka kluczowa, ewentualnie kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z
wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) i wybierz polecenie Wstaw klatke kluczowa.

5. Utwérz kolejny krok animaciji, odpowiednio zmieniajac zawartos¢ ramki na stole montazowym.
6. Powtarzaj kroki 4 i 5, az do utworzenia wszystkich klatek animacji.

7. Przetestuj animacje. W tym celu wybierz polecenie Sterowanie > Odtwoérz albo kliknij przycisk Odtwérz w Kontrolerze (Okno > Paski
narzedzi > Kontroler).

Tworzenie animacji klatka po klatce przez konwertowanie animacji klasycznych i animagiji oo

ruchu

Zakres animacji klasycznej lub animacji ruchu mozna przeksztatci¢ w animacje klatka po klatce. W animacji klatka po klatce kazda klatka zawiera
osobne klatki kluczowe (nie klatki kluczowe wiasciwosci), a kazda z nich zawiera osobne instancje animowanego symbolu. Animacja klatka po
klatce nie zawiera interpolowanych wartosci wtasciwosci.

%+ Kliknij zakres animacji wybrany do konwersji prawym przyciskiem myszy (Windows) lub przytrzymujac klawisz Ctrl (Macintosh), a nastepnie
wybierz z menu kontekstowego opcje Konwertuj na animacje klatka po klatce.

. . . .. Do gor
Korzystanie z przenikania uje¢ o

Zwykle na stole montazowym sg wyswietlane pojedyncze klatki i sekwencje. Dla udogodnienia procedur przegladania i edycji animacji warto
uaktywnic tryb wyswietlania wiekszej liczby klatek. W takim trybie klatka pod gtowicg odtwarzania jest wyswietlana najwyrazniej, a klatki jg
otaczajace mniej wyrazniej. Uktad klatek przypomina stos rysunkéw sporzadzonych na przezroczystej folii — obrazy z poszczegélnych klatek
przenikaja sie, obrazy na wierzchu sg lepiej widoczne, obrazy pod spodem sg widoczne gorzej. Klatki wygaszone (otaczajace gtéwna klatke) nie
moga by¢ edytowane.

Materiaty wideo i samouczki

« Wideo: Wyrownywanie obiektow za pomoca efektu tusek cebuli i siatki (czas trwania: 8:34; zrédio: Adobe Press)

Wyswietlanie na stole montazowym wielu klatek animacji
<« Kliknij przycisk Przenikanie uje¢ . Wszystkie klatki pomiedzy znacznikami poczatku i kofca (w nagtowku osi czasu) w oknie dokumentu sg
natozone na siebie i prezentowane jako jedna klatka.
Sterowanie przenikaniem ujeé¢
« Aby klatki byly wyswietlane w trybie przenikania uje¢, kliknij przycisk Kontury przenikania uje¢ ‘@.

« Aby zmieni¢ potozenie znacznika przenikania uje¢, przeciggnij go w nowe miejsce. (Zwykle znaczniki przenikania uje¢ przesuwaja sie
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zgodnie ze zmianami potozenia wskaznika biezacej klatki.)

« Aby wigczyé¢ tryb edycji wszystkich klatek miedzy znacznikami przenikania ujeé, kliknij przycisk Edytuj wiele klatek ®. Zwykle w trybie
przenikania uje¢ mozna edytowac tylko biezaca klatke. Program pozwala jednak wyswietli¢ zawartos¢ dowolnej klatki miedzy znacznikami.
Zawartos¢ te mozna wtedy edytowac niezaleznie od tego, ktora klatka jest biezaca.

Uwaga: Kiedy przenikanie ujec jest wigczone, nie sq widoczne warstwy zablokowane (te z ikonami kiodek). Dlatego tez, aby unikng¢ nadmiaru
przenikajgcych sie obrazéw, warto zablokowac (czyli ukryc) niektére warstwy.

Zmiana sposobu wyswietlania znacznikéw przenikania uje¢

#* Kliknij przycisk Modyfikuj znaczniki przenikania uje¢ [-1 i wybierz jedng z opcji:

Zawsze pokazuj znaczniki Niezaleznie od tego, czy przenikanie uje¢ jest wigczone, czy nie, w nagtéwku osi czasu sg pokazywane znaczniki
przenikania ujec¢.

Zablokuj znaczniki Powoduje zablokowanie znacznikdw przenikania uje¢ w biezacym potozeniu (w nagtéwku osi czasu). Zwykle, zakres
przenikania uje¢ jest zalezny od potozenia wskaznika biezacej klatki i potozenia znacznikéw przenikania uje¢. (Zablokowanie znacznikéw
powoduje, ze stajq sie one niezalezne od zmian potozenia wskaznika biezacej klatki.)

Przenikanie 2 Po obu stronach biezacej klatki sg wyswietlane dwie dodatkowe klatki.

Przenikanie 5 Po obu stronach biezacej klatki jest wyswietlanych pie¢ dodatkowych klatek.

Przenikanie wszystkich Po obu stronach biezacej klatki sg wyswietlane wszystkie pozostate klatki.

(@) ov-ric-57 |
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Klatki i klatki kluczowe

Wstawianie klatek na osi czasu

Wybieranie klatek na osi czasu

Nadawanie etykiet klatkom na osi czasu

Wiaczanie zaznaczania klatek opartego na zakresach
(Tylko Flash Professional CC) Rozmies¢ w klatkach kluczowych
Kopiowanie i wklejanie klatki lub sekwencji klatek
Usuwanie klatki lub sekwencji klatek

Przenoszenie klatki kluczowej lub sekwencji klatek
Zmiana dilugosci sekwencji klatek statycznych
Konwersja klatki kluczowej na zwyklg klatke
Wyswietlanie podgladu zawartosci klatki na osi czasu

Dokumenty programu Adobe® Flash® Professional, podobnie jak filmy, sg dzielone na odrebne klatki. O$ czasu umozliwia prace z klatkami w celu
organizowania tresci dokumentu i sterowania nia. Klatki (i zawarte w nich obiekty) beda odtwarzane w takiej kolejnosci, w jakiej umieszczono je na
0si czasu.

Klatka kluczowa jest to klatka, w ktérej na osi czasu pojawia sie nowa instancja symbolu. Klatka kluczowa moze by¢ takze klatkg zawierajacq kod
napisany w jezyku ActionScript® i przeznaczony do sterowania pewnym aspektem dziatania dokumentu. Istnieje rowniez mozliwo$¢ dodania do
osi czasu pustej klatki kluczowej bedacej elementem zastepczym dla symboli, ktére majg by¢ dodane pdzniej, lub bedacej ,wymuszong” klatka
pusta.

Klatka kluczowa wiasciwosci jest to klatka, w ktérej definiuje sie zmiane wtasciwosci obiektu w trakcie animacji. Program Flash Professional moze
tez tworzy¢ ptynne animacje, automatycznie wstawiajgc wartosci wtasciwosci miedzy klatkami kluczowymi. Klatki kluczowe wtasciwosci znacznie
utatwiajg tworzenie animacji, poniewaz dzieki nim wiele klatek jest tworzonych automatycznie, a wiec nie trzeba ich projektowa¢ samodzielnie.
Szereg klatek zawierajgcych animacje jest nazywany animacjg ruchu.

Klatka animowana to kazda klatka wchodzaca w sktad animacji ruchu.
Klatka statyczna to kazda klatka niewchodzgaca w sktad animac;ji ruchu.

Zmieniajac uktad klatek kluczowych i klatek kluczowych witasciwosci na osi czasu, mozna definiowa¢ sekwencje zdarzen zachodzacych w
dokumencie i zawartej w nim animacji.

Materiaty wideo i samouczki

» Wideo: Edytowanie klatek na osi czasu (czas trwania: 9:27; zrédto: Peachpit.com)

. . . Do gor
Wstawianie klatek na osi czasu o

« Aby wstawi¢ nowa klatke, wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Klatka (F5).

« Aby utworzy¢ nowg klatke kluczowa, wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Klatka kluczowa (F5). Mozna tez klikngé prawym przyciskiem
myszy (Windows) lub klikng¢ z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) w miejscu wstawienia klatki kluczowej, a nastepnie wybra¢ z menu
kontekstowego polecenie Wstaw klatke kluczowa.

« Aby utworzy¢ nowg pustg klatke kluczowa, wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Pusta klatka kluczowa; mozesz tez klikng¢é prawym
przyciskiem myszy (Windows) lub klikna¢ z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) w wybranym miejscu wstawienia klatki kluczowej, po
czym wybraé z menu kontekstowego polecenie Wstaw pustg klatke kluczowa.

. . . Di .
Wybieranie klatek na osi czasu ooy

Program Flash Professional zapewnia dwie rozne metody zaznaczania klatek na osi czasu. Po pierwsze, mozna zaznaczac¢ pojedyncze klatki na
osi czasu (metoda domysina). Po drugie, mozna zaznacza¢ cate sekwencje klatek — sekwencje "rozpiete" miedzy dwoma klatkami kluczowymi.
Te drugg metode, nazywang zaznaczaniem opartym na rozpietosci, mozna uaktywni¢ w preferencjach programu Flash Professional.

« Aby zaznaczy¢ jedng klatke, kliknij ja. Jesli wtaczono opcje zaznaczania opartego na rozpietosci, kliknij klatke, przytrzymujac klawisz Control
(Windows) lub klawisz Command (Macintosh).

» Aby zaznaczy¢ wiele kolejnych kratek, przeciagnij kursorem po klatkach lub kliknij dodatkowe klatki, przytrzymujac wcisniety klawisz Shift.

« Aby zaznaczy¢ wiele klatek niesgsiadujgcych ze soba, klikaj kolejne klatki z nacisnietym klawiszem Control (Windows) lub Command
(Macintosh).

« Aby zaznaczy¢ wszystkie klatki na osi czasu, wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Zaznacz wszystkie klatki.
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» Aby wybra¢ caty zakres klatek statycznych, nalezy klikng¢ dwukrotnie klatke miedzy dwiema klatkami kluczowymi. Jesli wtgczono opcje
zaznaczania opartego na rozpietosci, kliknij dowolng klatke w sekwengciji.

» Aby zaznaczy¢ caly zakres klatek (klatek posrednich lub kinematyki odwrotnej), wystarczy klikna¢ go raz, jesli w preferencjach jest wtgczone
zaznaczanie zakreséw. Jesli zaznaczanie zakresow jest wytgczone, kliknij zakres dwukrotnie. Aby zaznaczy¢ kilka zakresoéw, kliknij kazdy z
nich, przytrzymujac klawisz Shift.

Nadawanie etykiet klatkom na osi czasu Pogor

Klatki na osi czasu mozna oznaczac¢ etykietami. Pomaga to porzadkowa¢ zawarto$¢ osi czasu. Etykieta nadana klatce moze stuzy¢ jako
odniesienie do tej klatki w skryptach ActionScript. W przypadku zmian na osi czasu, na przyktad przeniesienia etykiety do klatki o innym numerze,
kod ActionScript bedzie nadal odnosit sie do etykiety klatki i nie bedzie go trzeba poprawiac.

Etykiety klatek mozna stosowac tylko do klatek kluczowych. Sprawdzong procedurg jest utworzenie na osi czasu oddzielnej warstwy, ktora zawiera
etykiety klatek.

Aby doda¢ etykiete klatki:

1. Zaznacz na osi czasu klatke, ktorej chcesz nadac etykiete.
2. Po zaznaczeniu klatki wprowadz nazwe etykiety w sekcji Etykieta w inspektorze wtasciwosci. Nacisnij klawisz Enter lub Return.

Materiaty wideo i samouczki

« Wideo: Uzywanie etykiet klatek (Czas trwania: 8:29; zrodto: Peachpit.com)

. - Do gor
Wiaczanie zaznaczania klatek opartego na zakresach o

Funkcja zaznaczania opartego na zakresach umozliwia zaznaczenie zakresu klatek miedzy 2 klatkami kluczowymi za pomoca jednego klikniecia.

1. Wybierz polecenie Edycja > Preferencje.

2. Zaznacz kategorie Ogdlne.

3. W sekcji Os czasu zaznacz opcje Zaznaczanie oparte na rozpietosci.
4. Kliknij przycisk OK.

(Tylko Flash Professional CC) Rozmie$é w klatkach kluczowych Poaon

Opcja Rozmies¢ w klatkach kluczowych umozliwia rozmieszczenie wielu obiektdéw (symboli i bitmap) na stole montazowym w odrebnych klatkach
kluczowych.

1. Zaznacz wiele obiektow na dowolnej warstwie stotu montazowego.
2. Kiliknij prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu stotu montazowego i wybierz polecenie Rozmies¢ w klatkach kluczowych.

Kopiowanie i wklejanie klatki lub sekwencji klatek Poaon

“ Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

» Zaznacz klatke lub sekwencje klatek, po czym wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Kopiuj klatki. Zaznacz klatke lub sekwencje klatek do
zastapienia, po czym wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Wklej klatki.

« Przytrzymujac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh), przeciagnij klatke kluczowg do miejsca, do ktérego chcesz jg
skopiowac.

Usuwanie klatki lub sekwencji klatek Poaory

%+ Zaznacz klatke lub sekwencje klatek, po czym wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Usun klatke; mozesz tez klikna¢ klatke lub sekwencje z
wcisnietym prawym przyciskiem myszy (Windows) lub klawiszem Control (Macintosh), po czym wybra¢ z menu kontekstowego polecenie Usun
klatke.

Klatki otaczajace usunieta klatke lub sekwencje nie zostang zmienione.

Przenoszenie klatki kluczowej lub sekwencji klatek Poaon

# Zaznacz klatke kluczowg lub sekwencje klatek, a nastepnie przeciagnij ja w odpowiednie miejsce.

Zmiana dtugosci sekwenciji klatek statycznych Do gon
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“ Przytrzymujac nacisniety klawisz Control (Windows) lub Command (Macintosh), przeciagaj poczatkowa lub korncowa klatke zakresu w lewo lub
W prawo.

Aby zmieni¢ dtugo$¢ sekwencji animacji tworzonej klatka po klatce, zobacz Tworzenie animaciji klatka po klatce.

Konwersja klatki kluczowej na zwykia klatke Pooon

# Zaznacz klatke kluczowg i wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Wyczys$¢ klatke kluczowa; mozesz tez klikna¢ klatke kluczowa z wcisnigtym
prawym przyciskiem myszy (Windows) lub klawiszem Control (Macintosh), po czym wybra¢ z menu kontekstowego polecenie Wyczys¢ klatke
kluczowa.

Zawartos¢ wyczyszczonej klatki kluczowej oraz wszystkich klatek miedzy nig a kolejng klatka kluczowa zostanie zastgpiona zawartoscig klatki
poprzedzajgcej wyczyszczong klatke kluczowa.

Wyswietlanie podgladu zawartosci klatki na osi czasu Pooon

Dla kazdej klatki kluczowej na osi czasu mozna wyswietli¢ podglad miniaturki elementéw w tej klatce.

“ Wybierz opcje Podglad z menu Opcje panelu Os$ czasu (w prawym gornym rogu panelu).
Wiecej tematéw Pomocy
Podstawowe informacje o animacjach

Klatki posrednie

[3) v-rvo-s7 |
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Generowanie klatek posrednich ksztattéw

Informacje o animacjach ksztattéw
Tworzenie animacji ksztattu
Sterowanie zmianami ksztattow za pomoca punktéw zmiany ksztattu

- - - P Do gor
Informacje o animacjach ksztattow o

W przypadku animacji ksztattu uzytkownik rysuje ksztatt wektorowy przypisany do okreslonej klatki na osi czasu, a nastepnie zmienia ksztatt lub
rysuje zupetnie nowy ksztatt w innej klatce. Program Flash Professional interpoluje ksztatty posrednie w klatkach pomiedzy tymi dwiema klatkami,
tworzac animacje przedstawiajgca przejscie jednego ksztattu w drugi.

Animacje ksztattow dziatajg najlepiej w przypadku ksztattéw prostych. Nalezy unikac ksztattéw zawierajgcych wyciecia lub zagtebienia. W celu
uzyskania pozgdanych wynikéw nalezy wykonac¢ kilka prob z zgdanymi ksztattami. Za pomoca punktéw zmiany ksztattu mozna wygenerowac dla
programu Flash Professional instrukcje dotyczaca punktdw na ksztalcie poczatkowym, ktére powinny odpowiadac okreslonym punktom w ksztatcie
koncowym.

Animacja ksztattu moze rowniez dotyczy¢ pozyc;ji i koloru ksztattu.

Aby drugg z wymienionych metod mozna bylo zastosowac do grup, obiektow lub obrazéw bitmapowych, nalezy dokonac ich podziatu. Zapoznaj sie
z sekcjg Dzielenie wystgpienia symbolu.

Aby mozna jg byto zastosowac do tekstu, nalezy podzieli¢ tekst dwukrotnie, czyli przekonwertowac¢ go na obiekty. Zapoznaj sie z rozdziatem
Dzielenie wystgpienia symbolu.

W ponizszych samouczkach wideo przedstawiono sposéb tworzenia animacji ksztattu. W niektérych samouczkach wideo moze by¢ prezentowana
przestrzen robocza programu Flash Professional CS3 lub CS4, jednak ich treS¢ ma zastosowanie réwniez do programu Flash Professional CS5.

* Wideo: Tworzenie animacji przy uzyciu klatek posrednich ksztattu (5:36)

* Wideo: Tworzenie klatek posrednich ksztattu (3:47)

. . . Do gor
Tworzenie animacji ksztattu o

Ponizsze kroki okreslajg tworzenie animacji ksztattu z klatki 1 do klatki 30 na osi czasu. Animacje mozna tworzy¢ w dowolnej czesci wybranej osi

czasu.

1. W klatce 1 narysuj kwadrat za pomocg narzedzia Prostokat.

2. Wybierz klatke 30 tej samej warstwy i dodaj pustg klatke kluczowa, wybierajac opcje Wstaw > O$ czasu > Pusta klatka kluczowa lub
naciskajac klawisz F7.

3. Na stole montazowym, w klatce 30, narysuj koto za pomocg narzedzia Owal.
Po wykonaniu tych czynnosci w klatce 1, ktéra zawiera kwadrat oraz w klatce 30, ktéra zawiera koto, powstaty klatki kluczowe.

4. Na osi czasu wybierz jedng z klatek miedzy dwiema klatkami kluczowymi w warstwie zawierajacej te dwa ksztatty.
5. Wybierz opcje Wstaw > Animacja ksztattu.

Program Flash dokona interpolacji ksztattéw we wszystkich klatkach miedzy dwiema klatkami kluczowymi.

6. W celu wyswietlenia podgladu animacji nalezy przesung¢ gtowice odtwarzania migdzy klatkami kluczowymi na osi czasu lub nacisng¢
klawisz Enter.

7. W celu animowania ruchu jednoczesnie z ksztattem nalezy przesung¢ ksztatt z klatki 30 do miejsca na stole montazowym réznigcego sie od
lokalizacji ksztattu w klatce 1.
W celu wyswietlenia podgladu animacji nalezy nacisna¢ klawisz Enter.

8. W celu animowania koloru ksztattu nalezy ustawi¢ kolor dla ksztattu w 1 klatce niz dla ksztattu w klatce 30.

9. Aby doda¢ do animacji linie napiecia, nalezy wybra¢ jedng z klatek miedzy dwiema klatkami kluczowymi, a nastepnie wprowadzi¢ wartos¢
do pola Krzywa napiecia w inspektorze wtasciwosci.

W celu zdefiniowania krzywej napiecia dla poczatku animacji nalezy wprowadzi¢ warto$¢ ujemna. W celu zdefiniowania krzywej napiecia dla
konca animacji nalezy wprowadzi¢ wartos¢ dodatnia.

Sterowanie zmianami ksztaltéow za pomoca punktéw zmiany ksztattu Poaory
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Sterowanie ztozonymi lub nietypowymi zmianami ksztattéw umozliwiajg punkty zmiany ksztattu. Punkty te identyfikujg elementy, ktére musza sobie
odpowiadac w ksztatcie poczatkowym i koncowym. Na przyktad, jesli animacja dotyczy twarzy zmieniajacej wyraz, to za pomocg punktow zmiany
ksztattu mozna oznaczyc¢ oczy. Dzieki takiemu zabiegowi twarz nie bedzie zmieniata sie w sposob jednolity; oczy zostang wyodrebnione i bedg
zmieniaty sie niezaleznie od reszty elementow.

©

Punkty zmiany ksztattu zawierajq litery (od a do z) informujace o tym, ktére punkty ksztattu koncowego i poczatkowego musza sobie odpowiadac.
Mozna uzy¢ maksymalnie 26 punktéw zmiany ksztattu.

Punkty zmiany ksztattu w pierwszej ramce kluczowej sg zotte, w ostatniej - zielone, a jesli nie znajdujg sie na krzywej sg czerwone.
Chcac uzyska¢ mozliwie najlepszy wynik generowania klatek posrednich ksztattu, warto przestrzega¢ nastepujacych zasad:

» W przypadku ztozonych zmian ksztattu nalezy utworzy¢ ksztatty posrednie i dla nich generowac klatki posrednie, a nie zdefiniowa¢ jedynie
ksztatt poczatkowy i koncowy.

« Nalezy upewni¢ sie, czy punkty zmiany ksztattu sg logiczne. Na przyktad, jesli dla pewnego tréjkata zdefiniowano trzy punkty zmiany, to ich
kolejnosé w trojkacie pierwotnym nie moze réznié sie od kolejnosci w trojkacie docelowym. Jesli w pierwszej ramce kluczowej okreslono
kolejnos¢ abc, to w drugiej ramce nie moze obowigzywac kolejnos¢ ach.

« Punkty zmiany ksztattu dziatajg najlepiej, jesli rozmieszcza sig je w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, poczawszy od
gornego lewego rogu ksztattu.

Korzystanie z punktéw zmiany ksztattu
1. Zaznacz pierwszg klatke kluczowg generowanej sekwencji ksztattéw posrednich.

2. Wybierz polecenie Modyfikuj > Ksztatt > Dodaj punkt zmiany ksztattu. Pierwszy punkt zmiany ksztattu jest oznaczany czerwonym kotkiem i
literkg a.

3. Przesun punkt zmiany ksztattu w wybrane miejsce,

4. Zaznacz ostatnig klatke kluczowg generowanej sekwencji ksztattow posrednich. Ostatni punkt zmiany ksztattu jest oznaczany zielonym
kétkiem i literkg a.

5. Przesun punkt zmiany ksztattu w takie miejsce ksztattu koncowego, ktére ma odpowiadac pierwszemu ze wskazanych punktow.

6. Aby sprawdzi¢, jak punkty zmiany ksztattu wptywajg na sposob generowania ksztattow posrednich, ponownie odtworz animacje. W razie
koniecznosci dostosuj potozenie punktéw zmiany ksztattu.

7. Powtdrz opisang procedure w celu dodania kolejnych punktéw zmiany ksztattu. Nowe punkty bedg oznaczane kolejnymi literami (b, c itd).

Wyswietlanie wszystkich punktéw zmiany ksztaltu
+* Wybierz polecenie Widok > Pokaz punkty zmiany ksztattu. Aby polecenie Pokaz punkty zmiany ksztattu byto aktywne, warstwa i klatka kluczowa
muszg zawiera¢ punkty zmiany ksztattu.

Usuwanie punktu zmiany ksztattu
% Przeciagnij punkt poza stét montazowy.

Usuwanie wszystkich punktéw zmiany ksztaltu
+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Ksztatt > Usun wszystkie punkty zmiany.

(@) v-ro-sn |
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Praca z klasycznymi animacjami z klatkami posrednimi

Informacje o klasycznych animacjach z klatkami posrednimi

Tworzenie i edytowanie klatek kluczowych w klasycznych animacjach z klatkami posrednimi

Dodawanie klasycznej animacji z klatkami posrednimi do wystapienia, grupy lub tekstu

Tworzenie warstwy linii pomocniczych dla ruchu

Tworzenie klasycznej animacji z klatkami posrednimi ma sciezce

Wklejanie wlasciwosci klasycznej animaciji z klatkami posrednimi

Stosowanie wlasnego przyspieszania dynamiki/spowalniania dynamiki do klasycznej animacji z klatkami posrednimi

Informacje o klasycznych animacjach z klatkami posrednimi oaon
Uwaga: Jak wiekszoSc funkcji programu Flash, animacje nie wymagajq skryptu ActionScript. Mozna jednak tworzy¢ animacje przy uzyciu
skryptow ActionScript.

Klasyczne klatki posrednie to starsza metoda tworzenia animacji w programie Flash Professional. Te klatki posrednie sg podobne do nowszych
klatek posrednich, lecz nieco trudniej jest je utworzy¢ i sg mniej elastyczne. Klasyczne klatki posrednie zapewniajg jednak pewien zakres kontroli
nad animacja, ktorej nie oferujg nowe klatki posrednie. Wigekszos¢ uzytkownikéw wybiera prace z nowszymi klatkami posrednimi, lecz niektére
osoby nadal chcg korzystaé z klasycznych klatek posrednich. Wiecej informacji o réznicach mozna znalez¢ w artykule Réznice miedzy animacija z
klatkami posrednimi a klasyczng animacja z klatkami posrednimi.

Informacje na temat migracji klasycznych animacji z klatkami posrednimi do nowych klatek posrednich zawiera publikacja Migracja efektow ruchu
w programie Flash Professional dostepna w Centrum programistéw programu Adobe Flash.

Zanim zaczniesz:
Przed rozpoczeciem pracy z klasycznymi klatkami posrednimi nalezy wzig¢ pod uwage nastepujace kwestie:

« Klasyczne klatki posrednie sg starszym sposobem tworzenia animacji generowanych metoda klatek posrednich w programie Flash. Nowszg i
tatwiejsza metodq jest uzycie nowszych klatek posrednich. Zobacz artykut Animacja z klatkami posrednimi.

« W niektorych sytuacjach, takich jak synchronizowanie ruchu ust postaci z dzwiekiem, klasyczne klatki posrednie sg nadal najlepsza opcja.
Liste takich sytuacji mozna znalez¢ w sekcji Kiedy nalezy uzywac klasycznych klatek posrednich oraz w tym samouczku wideo Tworzenie
animacji metodg klatek posrednich w programie Flash.

« Za pomocg klasycznych klatek posrednich nie mozna tworzy¢ klatek posrednich wiasciwosci 3D.

« Kompletny przewodnik dotyczacy migracji z obiegu pracy klasycznych klatek posrednich do obiegu pracy jest dostepny w publikacji Migracja
efektéw ruchu w programie Flash.

Przyktadowe animacje klasyczne znajdujg sie na stronie Flash Professional Przyktady, pod adresem www.adobe.com/go/learn_fl_samples_pl. Sg
dostepne nastepujace przyktady:

« Animated Drop Shadow (Animacja cieni): nalezy pobra¢ i wyodrebni¢ plik Samples.zip i przejs¢ do folderu przyktadéw
Graphics\AnimatedDropShadow.

« Animation and Gradients (Animacja i gradienty): nalezy pobra¢ i wyodrebni¢ plik Samples.zip i przej$¢ do folderu przykladéw
Graphics\AnimationAndGradients.

W ponizszym samouczku przedstawiono sytuacje, w ktérych zamiast nowych klatek posrednich nalezy uzywac¢ klasycznych klatek posrednich:

» Wideo: Tworzenie animacji metodg klatek posrednich (10:13, Layers Magazine; Uzywanie klatek posrednich i klasycznych klatek posrednich)

Tworzenie i edytowanie klatek kluczowych w klasycznych animacjach z klatkami posrednimi ogon
Uwaga: W tym temacie omoéwiono tworzenie klatek kluczowych dla starszych, klasycznych klatek posrednich. Informacje na temat kluczowych
klatek wtasciwo$ci w nowszych animacjach z klatkami posrednimi mozna znalez¢ w artykule Tworzenie animacji z klatkami posrednimi.

Zmiany w animacji z klasycznymi klatkami posrednimi sg definiowane w klatce kluczowej. W przypadku animacji tworzonych metoda generowania
klatek posrednich klatki kluczowe odpowiadajg najwazniejszym (kluczowym) stanom animacji — program Flash Professional automatycznie
generuje klatki odpowiadajgce stanom posrednim, tzw. klatki posrednie. Klatki posrednie sg oznaczane kolorem jasnozielonym lub jasnoniebieskim,
o ich istnieniu informujg strzatki miedzy klatkami kluczowymi. Poniewaz w dokumencie programu Flash Professional sg zapisywane wszystkie
klatki kluczowe (tgcznie z catg zawartoscia), klatki takie nalezy tworzy¢ ostroznie (tylko w tych miejscach, gdzie obiekty kompozycji ulegajg jakims$
zmianom).

Klatki kluczowe sg pokazywane rowniez na osi czasu: kotko wypetnione oznacza klatke z zawartoscig, a kotko puste — klatke kluczowg bez
zawartosci, czyli pusta. Kolejne klatki dodawane do warstwy zajmowanej przez klatke kluczowg uzyskujg te samg zawartos¢ co klatka kluczowa.
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W animacji klasycznej edycji podlegaja wytacznie klatki kluczowe. Klatki posrednie mozna przegladac¢, ale nie mozna ich edytowaé w sposob
bezposredni. Chcac zmieni¢ zawartos¢ klatek posrednich, nalezy zmodyfikowac jedng z definiujacych je klatek kluczowych albo wstawi¢ miedzy
definiujgcymi je klatkami kluczowymi nowa klatke kluczowa. Aby doda¢ elementy do biezacej klatki kluczowej, mozna przeciagna¢ je z panelu
Biblioteka na stét montazowy.

Informacje na temat wyswietlania i edytowania kilku klatek jednoczesnie mozna znalez¢ w sekcji Korzystanie z przenikania ujec.
Materiaty wideo i samouczki
* Wideo: Omowienie ikon osi czasu i opcji Klasyczna klatka posrednia (7:49, Peachpit.com)

» Wideo: Modyfikowanie wiasciwosci klasycznych klatek posrednich (3:03, Peachpit.com)

Tworzenie klatek kluczowych
“ Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

» Zaznacz klatke kluczowg na osi czasu i wybierz polecenie Wstaw > Os$ czasu > Klatka kluczowa.

« Kiliknij klatke na osi czasu z wcisnietym przyciskiem myszy (Windows) lub klawiszem Control (Macintosh) i wybierz z menu kontekstowego
polecenie Wstaw klatke kluczowa.

Wstawianie klatek na osi czasu
« Aby wstawi¢ nowa klatke, wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Klatka.

« Aby utworzy¢ nowg klatke kluczowa, wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Klatka kluczowa; mozesz tez klikng¢ prawym przyciskiem
myszy (Windows) lub klikna¢ z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) w miejscu wstawienia klatki kluczowej, po czym wybraé¢ z menu
kontekstowego polecenie Wstaw klatke kluczowa.

» Aby utworzy¢ nowa, pustg klatke kluczowa, wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Pusta klatka kluczowa; mozesz tez klikng¢ prawym
przyciskiem myszy (Windows) lub klikng¢ z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) w miejscu wstawienia klatki kluczowej, po czym
wybra¢ z menu kontekstowego polecenie Wstaw pustg klatke kluczowa.

Usuwanie lub modyfikowanie klatki lub klatki kluczowej

+ Aby usunac klatke, klatke kluczowa lub sekwencje klatek, zaznacz ja, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnigtym
klawiszem Control (Macintosh), po czym wybierz polecenie Usun klatki. Klatki otaczajgce usunietg klatke lub sekwencje nie zostang
zmienione.

« Aby przesungc klatke kluczowg lub sekwencje klatek wraz z catg zawarto$cig, zaznacz klatke lub sekwencje i przeciagnij ja w nowe miejsce.

« Aby wydtuzy¢ czas trwania klatki kluczowej, wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh) i przytrzymujac go, przeciagnij klatke do
ostatniej klatki nowej sekwencji.

« Aby skopiowac i wklei¢ klatke lub sekwencje klatek, zaznacz jg i wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Kopiuj klatki. Zaznacz klatke lub
sekwencje klatek do zastgpienia, po czym wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Wklej klatki.

« Aby przekonwertowac klatke kluczowa na klatke, zaznacz klatke kluczowg i wybierz polecenie Modyfikuj > O$ czasu > Wyczys¢ klatke
kluczowg; mozesz tez klikna¢ prawym przyciskiem myszy (Windows) lub klikng¢ z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh), po czym
wybra¢ z menu kontekstowego polecenie Wyczys¢ klatke kluczowa. Zawarto$¢ wyczyszczonej klatki kluczowej oraz wszystkich klatek miedzy
nig a kolejng klatkg kluczowg zostanie zastgpiona zawartoscia klatki poprzedzajacej wyczyszczong klatke kluczowa.

« Aby skopiowac klatke kluczowg lub sekwencje klatek metodq przeciggania, zaznacz klatke lub sekwencje i przeciggnij jg w nowe miejsce z
wcisnigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

» Aby zmieni¢ diugos$c¢ sekwenciji klatek posrednich, przeciggnij poczatkowg lub koncowg klatke kluczowag w lewo lub w prawo.
« Aby doda¢ element biblioteki do biezacej klatki kluczowej, przeciagnij go z panelu Biblioteka na stét montazowy.

« Aby odwrdci¢ sekwencje animacji, zaznacz odpowiednie klatki na warstwie lub réznych warstwach, po czym wybierz polecenie Modyfikuj >
0Os$ czasu > Odwroc¢ klatki. Na poczatku na na koncu sekwencji muszg znajdowac sie klatki kluczowe.

Dodawanie klasycznej animacji z klatkami posrednimi do wystapienia, grupy lub tekstu oo
Uwaga: W tym temacie oméwiono tworzenie starszych, klasycznych klatek posrednich. Informacje na temat tworzenia nowszych animacji z
klatkami posrednimi mozna znalez¢ w artykule Tworzenie animacji z klatkami posrednimi.

Aby utworzy¢ klatki posrednie na potrzeby zmian we wiasciwosciach wystgpien, grup i typu, mozna uzy¢ klasycznej klatki posredniej. Program
Flash Professional pozwala generowac klatki posrednie dla zmian takich wtasciwos$ci, jak potozenie, rozmiar, kat obrotu i pochylenia instancji, grup
i tekstu. Ponadto program Flash Professional pozwala generowa¢ posrednie kolory, czyli tak zmienia¢ wyglad obiektow i tekstu, aby sprawiaty one
wrazenie pojawiajacych sie, zanikajacych lub stopniowo zmieniajgcych kolor.

Przed wygenerowaniem animacji koloru grup lub typu nalezy przeksztatci¢ je w symbole. Przed przystapieniem do animowania poszczegdlnych
znakow w bloku tekstu nalezy umiesci¢ kazdy znak w osobnym bloku tekstu.
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Jesli uzytkownik zastosuje animacje klasyczng, a nastepnie zmieni liczbe klatek miedzy dwiema klatkami kluczowymi lub przeniesie grupe albo
symbol do dowolnej klatki klasycznej, wéwczas program Flash Professional automatycznie ponownie wygeneruje animacje klatek.

Materiaty wideo i samouczki

Wideo: Tworzenie prostej klasycznej klatki posredniej (czas trwania: 4:28; zrédto: Peachpit.com)
Wideo: Modyfikowanie wiasciwosci klasycznej klatki posredniej (czas trwania: 3:03; zrédto: Peachpit.com)

Wideo: Tworzenie animacji przy uzyciu klatek posrednich. Nalezy pamietac¢, ze ten film wideo jest starszy i klasyczne klatki posrednie sg w
nim nazywane ,klatkami posrednimi”. Jest to spowodowane faktem, ze w starszych wersjach programu Flash klasyczne klatki posrednie byty
jedyng metodg tworzenia animacji generowanej metoda klatek posrednich.

Wideo: Ikony osi czasu w klasycznej klatce posredniej (czas trwania: 7:49; zrédto: Peachpit.com)

Tworzenie animacji klasycznej opartej na klatkach posrednich
1. Uaktywnij wybrang warstwe, klikajac jej nazwe, a nastepnie zaznacz na niej klatke poczatkowa animacji. To bedzie pierwsza klatka animac;ji

klasycznej.

. Aby dodac¢ tres¢ do pierwszej klatki animacji klasycznej, wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

« Utworz obiekt graficzny za pomocg narzedzia Pioro, Owal, Prostokat, Otowek lub Pedzel, a nastepnie przekonwertuj ten obiekt na
symbol.

« Utworz obiekt, grupe lub blok tekstowy na stole montazowym.
e Przeciagnij symbol z panelu Biblioteka.

Uwaga: Na kazdej z warstw moze znajdowac sie tylko jeden element.

. Utworz drugq i jednoczesnie ostatnig ramke kluczowg animacji. Pozostaw jg zaznaczona.

4. Aby zmodyfikowa¢ elementy w ostatniej ramce, wykonaj jedng z wymienionych nizej czynnosci:

e Przenies element w nowe miejsce.
« Zmien rozmiar, kat obrotu lub pochylenie elementu.

« Zmien kolor elementu (tylko w przypadku obiektow i blokéw tekstowych). W celu animowania koloru elementéw innych niz instancje lub
bloki tekstu uzyj funkcji animowania ksztattow.

. Aby utworzy¢ animacje klasyczng, wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

« Kiiknij dowolng klatke w zakresie klatek animacji, a nastepnie wybierz opcje Wstaw > Animacja klasyczna.

« Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij przytrzymujac klawisz Control (Macintosh) dowolng klatke w zakresie klatek
animaciji, a nastepnie wybierz w menu kontekstowym opcje Utworz klasyczng animacije.

Jesli w kroku 2 utworzono obiekt graficzny, program Flash Professional automatycznie przekonwertuje obiekt na symbol i nada mu nazwe
tweenl.

. Jesli w kroku 4 zmodyfikowano wielko$¢ elementu, wybierz opcje Skala w sekcji animacji Inspektora wtasciwosci, aby wygenerowaé

animacje zmiany wielkosci wybranego elementu.

. Aby uzyska¢ bardziej realistyczny efekt ruchu, zastosuj napiecia dla animacji klasycznej. Aby zastosowa¢ krzywe napiecia do animacji

klasycznej, uzyj pola Krzywa dynamiki w sekcji Animacja Inspektora wtasciwosci w celu okreslenia wartosci napiecia dla kazdej utworzone;j
animacji klasycznej. W celu doktadniejszego sterowania szybkoscig animacji klasycznej uzyj okna dialogowego Niestandardowe zwiekszanie
dynamiki / zmniejszanie dynamiki.

Przeciagnij wartos¢ do pola dynamiki lub wprowadz wartos¢, aby dostosowac¢ szybkos¢ zmian miedzy animowanymi klatkami:
« Aby wyswietla¢ animacje klasyczng powoli i przyspiesza¢ wyswietlanie do kofca animacji, wprowadz warto$¢ ujemng od -1 do -100.
« Aby wyswietla¢ animacje klasyczng szybko i spowalnia¢ wyswietlanie do korica animacji, wprowadz warto$¢ dodatnig od 1 do 100.

* Aby uzyska¢ bardziej ztozong zmiane szybkosci miedzy klatkami w zakresie animaciji, kliknij przycisk Edytuj obok pola Krzywa dynamiki
w celu otwarcia okna dialogowego Niestandardowe zwiekszanie dynamiki / zmniejszanie dynamiki.

Domysinie, szybkos$¢ generowania klatek posrednich jest stata. Za pomocg funkcji zmiany dynamiki mozna uzyskac bardziej naturalny
efekty stopniowego zmniejszania lub zwiekszania szybkosci animaciji.

. Aby obréci¢ zaznaczony element podczas animacji, wybierz opcje z menu Obré¢ w Inspektorze wiasciwosci:

« Aby element nie obracat sie, wybierz opcje Brak (ustawienie domysine).
« Aby obiekt obrdcit sie raz w trakcie catej animacji, wybierz opcje Automatycznie.
« Aby obiekt obracat sie w podanym kierunku i podang liczbe razy, wybierz opcje W prawo lub W lewo.

Uwaga: Obroty okreslone w kroku 8 sg stosowane dodatkowo, niezaleznie od kata obrotu okreslonego w kroku 4 dla klatki koricowej.

. Jesli jest uzywana $ciezka ruchu, zaznacz w Inspektorze wtasciwosci opcje Orientuj do $ciezki, ktéra powoduje wyréwnanie linii bazowej

animowanego elementu do Sciezki ruchu.
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10. Aby zsynchronizowa¢ animacje symboli graficznych z gtéwng osig czasu, przejdz do okna Inspektor wtasciwosci i zaznacz opcje
Synchronizacja.
Uwaga: Opcje Modyfikuj > O$ czasu > Synchronizuj symbole oraz opcja Synchronizacja pozwalajg dostosowac liczbe generowanych klatek
posrednich do liczby klatek okreslonej na osi czasu. Opcji synchronizacji nalezy uzyc, jesli liczba klatek w sekwencji animacji wewnatrz
symbolu nie stanowi parzystej wielokrotnosci liczby klatek, ktora odpowiada obiektowi graficznemu w dokumencie.

11. Jesli jest uzywana $ciezka ruchu, zaznacz opcje Przyciggaj, aby animowany element byt przyciggany do Sciezki ruchu.

Praca z animacjami klasycznymi zapisanymi jako pliki XML
Program Flash Pro umozliwia edycje animacji klasycznych w formie plikow XML. Umozliwia on natywne stosowanie nastepujacych polecen do
dowolnych animacji klasycznych:

» Kopiuj ruch jako XML
» Eksportuj ruch jako XML
« Importuj ruch jako XML

Kopiuj ruch jako XML
Umozliwia skopiowanie wiasciwosci ruchu zastosowanych do dowolnego obiektu na stole montazowym w okreslonej klatce.

1. Utworz animacje klasyczna.
2. Zaznacz klatke kluczowg na osi czasu.
3. Wybierz opcje Polecenia > Kopiuj ruch jako XML.
Wiasciwosci ruchu zostang skopiowane do schowka jako dane XML. Do modyfikowania plikow XML mozna uzy¢ edytora tekstu.
Eksportuj ruch jako XML
Umozliwia wyeksportowanie wtasciwosci ruchu zastosowanych do obiektu na stole montazowym jako pliku XML (z opcjg zapisania).
1. Utwoérz animacje klasyczna.
2. Wybierz opcje Polecenia > Eksportuj ruch jako XML.
3. Przejdz do lokalizacji, w ktérej chcesz zapisac¢ plik.
4. Whpisz nazwe pliku XML i kliknij przycisk Zapisz.
Animacja klasyczna zostanie wyeksportowana jako plik XML do wybranej lokalizacji.
Importuj ruch jako XML
Umozliwia importowanie istniejacych plikdw ze zdefiniowanymi wtasciwosciami ruchu.
1. Zaznacz dowolny obiekt na stole montazowym.
2. Wybierz opcje Polecenia > Importuj ruch jako XML.
3. Przejdz do lokalizacji i wybierz plik XML. Kliknij przycisk OK.
4. W oknie dialogowym wklejania ruchu specjalnie wybierz wiasciwosci, ktére chcesz zastosowac do zaznaczonego obiektu.
5

. Kliknij przycisk OK.

. .. . Do g6
Tworzenie warstwy linii pomocniczych dla ruchu o

W celu kontrolowania ruchu obiektéow w animacji klasycznej nalezy utworzy¢ warstwe linii pomocniczych dla ruchu.
Na warstwe linii pomocniczych nie mozna przecigga¢ warstwy animacji ruchu ani warstwy uktadéw kinematyki odwrotne;j.

% Przeciagnij warstwe normalng na warstwe linii pomocniczych. To spowoduje konwersje warstwy linii pomocniczych na warstwe linii
pomocniczych ruchu i spowoduje potaczenie warstwy normalnej z nowg warstwa linii pomocniczych ruchu.

Uwaga: Aby zapobiec przypadkowemu przekonwertowaniu warstwy linii pomocniczych, nalezy umie$ci¢ wszystkie warstwy linii pomocniczych
pod innymi warstwami.

Tworzenie klasycznej animacji z klatkami posrednimi ma $ciezce ogon
Uwaga: W tym temacie omoéwiono prace ze starszymi, klasycznymi klatkami posrednimi. Informacje na temat uzywania nowszych animacji z
klatkami posrednimi wraz ze Sciezkami ruchu mozna znalez¢ w artykule Edytowanie Sciezki ruchu animacji z klatkami posrednimi.

Warstwy linii ruchu pozwalajg rysowac sciezki wyznaczajace trasy animacji obiektéw, grup i blokéw tekstowych. Do danej warstwy linii ruchu
mozna przytaczy¢ wiele innych, zwyktych warstw. Dzigki temu wszystkie obiekty z przytaczonych warstw bedg animowane wzdtuz jednej linii
ruchu. Warstwa przylaczona do warstwy z linig ruchu nazywa sie warstwg kierowana.
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Przyktad obiektow na dwdch osobnych warstwach, przytgczonych do jednej Sciezki ruchu.

Materiaty wideo i samouczki
» Wideo: Korzystanie z linii pomocniczych ruchu w przypadku klasycznej klatki posredniej (czas trwania: 5:19; zrédto: Peachpit.com)

« www.adobe.com/go/vid0125 pl. Nalezy pamieta¢, ze ten film wideo jest starszy i klasyczne klatki posrednie sg w nim nazywane ,klatkami
posrednimi”. Jest to spowodowane faktem, ze w starszych wersjach programu Flash klasyczne klatki posrednie byty jedyng metoda tworzenia
animacji generowanej metoda klatek posrednich.

Tworzenie $ciezki ruchu dla animacji generowanych metoda klatek posrednich
1. Utworz klasyczng sekwencje animacji generowanych metodg klatek posrednich.

Jesli w Inspektorze wtasciwosci jest zaznaczona opcja Orientuj do Sciezki, linia bazowa elementéw animac;ji jest ustawiona zgodnie ze
Sciezkg ruchu. Jesli jest zaznaczona opcja Przyciggaj, punkty pasowania elementéw animacji sg przyciggane do $ciezki ruchu.

2. Nazwe warstwy zawierajacej animacje klasyczna kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij przytrzymujac klawisz Control
(Macintosh), a nastepnie wybierz opcje Dodaj klasyczne linie pomocnicze ruchu.

Program Flash Professional doda warstwe linii pomocniczej ruchu powyzej warstwy animacji klasycznej i wyrézni nazwe warstwy animacji
klasycznej, aby pokaza¢, ze jest ona powigzana z warstwa linii pomocniczej ruchu.

Uwaga: Jesli na osi czasu znajduje sie juz warstwa linii pomocniczej, mozna przeciggng¢ warstwe zawierajgcgq animacje klasyczng ponizej
warstwy linii pomocniczej, aby dokonac konwersji warstwy linii pomocniczej na linie pomocniczg ruchu i potgczy¢ z nig animacje klasyczna.
#"3 Linla pomocnicra: car « B
s B R M e S,
Warstwa linii pomocniczej ruchu znajduje sie powyzej warstwy zawierajgcej animacje klasyczng.
3. W celu dodania do warstwy linii pomocniczej ruchu $ciezki, ktéra bedzie kontrolowata animacje klasyczna, nalezy wybra¢ warstwe linii
pomocniczej ruchu, a nastepnie uzyé narzedzia Piéro, Otéwek, Linia, Okrag, Prostokat lub Pedzel w celu narysowania zadanej $ciezki.
Na warstwe linii pomocniczej ruchu mozna réwniez wklei¢ obrys.

4. Przeciggnij animowany obiekt w taki sposéb, aby zostat przyciagniety do poczatku linii w pierwszej klatce oraz do konca linii w ostatniej
klatce.

Grafika samochodu przyciggnieta do poczatku obrysu linii pomocniczej.

Uwaga: W celu zapewnienia najlepszych rezultatéw przyciggania nalezy przeciggngac¢ symbol za jego punkt transformacji.

5. Aby w trakcie pracy byty widoczne tylko ruchy obiektu, ukryj warstwe linii ruchu i sama linie. W tym celu kliknij kolumne oka na warstwie linii
ruchu.

Utworzona $ciezka ruchu bedzie wyznaczata trase grupy lub symbolu podczas odtwarzania animacji.

Dotaczanie warstw do warstwy linii ruchu
+* Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

* Przeciagnij wybrang warstwe pod warstwe linii ruchu. Warstwy zostang potaczone. Wszystkie obiekty z warstwy dotgczonej zostang
automatycznie przyciggniete do $ciezki ruchu.

« Utworz nowg warstwe pod warstwa linii ruchu. Jakiekolwiek obiekty, ktdre bedg animowane na tej warstwie, bedg przemieszczaty sie wzdtuz
linii ruchu.

e Zaznacz warstwe pod warstwag linii ruchu. Wybierz polecenie Modyfikuj > O$ czasu > Wtasciwosci warstwy i zaznacz opcje Kierowane.

Odtaczanie warstw od warstwy linii ruchu
#* Zaznacz warstwe do odtaczenia i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

e Przeciagnij warstwe nad warstwe linii ruchu.

» Wybierz polecenie Modyfikuj > O$ czasu > Wiasciwosci warstwy i zmien typ warstwy na Zwykty.

. . s s O] . . . . . .. Do gor
Wklejanie wtasciwosci klasycznej animacji z klatkami posrednimi o
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Uwaga: W tym temacie omowiono wklejanie wtasciwosci starszych, klasycznych klatek posrednich. Informacje na temat wklejania wtasciwosci
nowszych animacji z klatkami posrednimi mozna znalez¢ w artykule Kopiowanie i wklejanie wiasciwosci animacji z klatkami posrednimi.
Polecenie Wklej ruch umozliwia skopiowanie klasycznej klatki posredniej i wklejenie tylko okreslonych wtasciwosci w celu zastosowania ich do
innego obiektu.

1. Zaznacz na osi czasu klatki obejmujace animacje klasyczng do skopiowania. Wybrane klatki musza znajdowac sie na tej samej warstwie; nie

muszg jednak naleze¢ do jednej animacji klasycznej. Zaznaczenie moze obejmowac jedng animacje, wiecej animacji oraz puste klatki.
2. Wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Kopiuj ruch.
3. Zaznacz symbol instancji, aby otrzymac¢ skopiowang animacje klasyczna.

4. Wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Wklej ruch specjalnie. Wybierz te wtasciwosci animacji klasycznej, ktére majg zostaé¢ wklejone do
symbolu. Wtasciwosci animacji klasycznej sg nastepujace:
Potozenie X Odlegtos¢, na jakg obiekt przesuwa sie kierunku osi x.

Potozenie Y Odlegto$¢, na jakg obiekt przesuwa sie kierunku osi y.
Skalowanie w poziomie Stosunek aktualnego wymiaru obiektu w poziomie do jego wielkosci naturalnej w poziomie (X).
Skalowanie w pionie Stosunek aktualnego wymiaru obiektu do jego wielkosci naturalnej w pionie (Y).

Obrot i pochylenie Obrét i pochylenie obiektu. Wiasciwosci te sg stosowane do obiektu tacznie. Pochylenie stanowi miare obrotu w katach;
gdy obiekt jest obracany i pochylany, obie wiasciwosci sg od siebie zalezne.

Kolor Wszystkie parametru koloru obiektu, np. Tinta, Jasnos$¢ czy parametr Alfa.

Filtry Wartosci i zmiany wszystkich filtrow stosowanych do zaznaczenia. Jesli do obiektu zastosowano filtry, sg one wklejane bez zmiany
dotychczasowych wartosci; ich stan (wtaczony lub wytgczony) jest stosowany takze do nowego obiektu.

Tryb mieszania Tryb mieszania obiektu.

Przeston docelowe wlasciwosci skalowania Jesli opcja ta nie jest zaznaczona, wtasciwosci sa wklejane zaleznie od wtasciwosci obiektu
docelowego. Jedli jest zaznaczona, wtasciwosci skalowania obiektu docelowego sg przestaniane.

Przeston docelowe wiasciwosci obracania i pochylania Jesli opcja ta nie jest zaznaczona, wtasciwosci sg wklejane zaleznie od
wiasciwosci obiektu docelowego. Jesli jest zaznaczona, wklejane wtasciwo$ci przestaniajg dotychczasowe wiasciwosci obrotu i skalowania
obiektu.

Zostang skopiowane i wstawione wszystkie niezbedne klatki, klatki posrednie i symbole.

Aby skopiowaé¢ animacje klasyczng symbolu do panelu Operacje lub przygotowac jg do wykorzystania w innym projekcie w postaci kodu
ActionScript, nalezy skorzysta¢ z polecenia Kopiuj ruch jako ActionScript 3.0.

Stosowanie wtasnego przyspieszania dynamiki/spowalniania dynamiki do klasycznej animacji Pogon

z klatkami posrednimi

Uwaga: W tym temacie omoéwiono dodawanie krzywej dynamiki do starszych klasycznych klatek posrednich. Informacje na temat dodawania
krzywych dynamiki do nowszych animacji z klatkami posrednimi mozna znalez¢ w artykule Dodawanie krzywych dynamiki do animacji z klatkami
posrednimi.

W oknie dialogowym Wiasne przyspieszanie dynamiki / Wtasne spowalnianie dynamiki jest widoczna krzywa (tzw. krzywa dynamiki), obrazujgca
rozktad procentowych zmian animowanych obiektéw w czasie. Wartosci na osi x reprezentujg kolejne klatki animacji, warto$ci na osi y
odpowiadajg procentowym zmianom wygladu animowanych obiektow. Pierwszej klatce kluczowej odpowiada warto$¢ 0% (brak zmian), ostatniej
klatce kluczowej wartos¢ — 100% (petna zmiana)

Kat nachylenia krzywej obrazuje szybkos¢ zmian. Gdy krzywa jest pozioma (zerowy kat nachylenia), szybkos¢ zmian wynosi 0; gdy krzywa jest
pionowa, petna zmiana dokonuje sie natychmiast.
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Niestandardowe zwiekszanie/zmniejszanie dynamiki
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Krzywa dynamiki odpowiadajgca statej szybkosci zmian. To okno dialogowe mozna otworzy¢, zaznaczajgc klatke w klasycznej animacji z klatkami
posrednimi i klikajgc przycisk Edycja w sekcji krzywej dynamiki w Inspektorze wtasciwosci.

Dodatkowe kontrolki okna dialogowego Wlasne przyspieszanie dynamiki / Wtasne spowalnianie dynamiki

Pole wyboru Uzyj jednego ustawienia dla wszystkich wtasciwosci Pole jest zaznaczone domysinie; wyswietlana krzywa ma zastosowanie do
wszystkich wtasciwosci, a wyskakujagce menu Wiasciwosci jest wytgczone. Jesli pole nie jest zaznaczone, to wyskakujace menu Wiasciwosci jest
aktywne, a predkos¢ kazdej wtasciwosci jest kontrolowana za pomoca osobnej krzywe;.

Menu wyskakujace Whasciwos¢é Menu jest aktywne tylko wtedy, kiedy jest zaznaczona opcja Uzyj jednego ustawienia dla wszystkich
wiasciwosci. Jesli menu jest aktywne, to kazda z pieciu dostepnych nim wtasciwosci jest kontrolowana za pomoca swojej wtasnej krzywej
dynamiki. Zaznaczenie wiasciwosci w menu spowoduje wyswietlenie skojarzonej z nig krzywej dynamiki. Sg dostepne nastepujace wiasciwosci:

Potozenie Pozwala okresli¢ dynamike zmian potozenia obiektu na stole montazowym.
Obrét Pozwala okresli¢ dynamike zmian kgta obrotu animowanego obiektu. Na przyktad, za jej pomoca mozna kontrolowa¢ szybko$é
obrotu pewnego znaku, od pozycji wybranej poczatkowej do pozycji "na przeciw" twarzy uzytkownika.
Skala Pozwala okresli¢ dynamike zmian wielkosci animowanego obiektu. Za jej pomocga mozna uzyskac nastepujacy, przyktadowy efekt:
obiekt oddala sie od obserwatora, nastepnie przybliza sie, a potem znowu oddala.
Kolor Pozwala okresli¢ dynamike zmian koloru animowanego obiektu.
Filtry Pozwala okresli¢ dynamike zmian filtréw stosowanych do animowanego obiektu. Na przyktad, za jej pomocg mozna okresli¢ zmiany
cienia odpowiadajace okreslonym zmianom potozenia zrodta Swiatta.
Przyciski Odtwarzaj i Zatrzymaj Pozwalajg sterowa¢ odtwarzaniem animacji na stole montazowym. Animacja jest odtwarzana na podstawie
wszystkich aktywnych krzywych dynamiki.
Przycisk Wyzeruj Pozwala przywréci¢ domysliny, {j. liniowy, ksztatt krzywej dynamiki.
Potozenie zaznaczonego punktu kontrolnego W prawym dolnym rogu okna dialogowego jest pokazywana wartos¢ reprezentujgca klatke
kluczowg i potozenie zaznaczonego punktu kontrolnego. Jesli nie zaznaczono zadnego punktu kontrolnego, nie jest wyswietlana zadna wartosé.
Aby doda¢ do krzywej nowy punkt kontrolny, nalezy klikng¢ wybrany punkt krzywej. Punkty kontrolne pozwalajg dowolnie okreslac¢ ksztatt krzywej
dynamiki, a tym samym kontrolowa¢ ruch animowanego obiektu.
Poszczegdlne klatki animacji sg reprezentowane przez kwadratowe uchwyty. Klikajac wybrany uchwyt mozna wskazac miejsce przyspieszenia lub
spowolnienia animacji. Kliknigcie kwadratowego uchwytu punktu kontrolnego powoduje jego zaznaczenie; po obu stronach punktu kontrolnego
pojawiajg sie punkty styczne. Punkty styczne sga oznaczane za pomoca pustych két. Punkty kontrolne oraz ich punkty styczne mozna przeciggac
za pomoca myszy; mozna tez przesuwac je za pomocg klawiszy strzatek.
Q Zgodnie z zasadg domy$ing punkty kontrolne sg przyciggane do siatki. Przycigganie mozna wytgczy¢ za pomocq klawisza X.

Klikniecie punktu krzywej, ktory nie jest punktem kontrolnym, powoduje utworzenie nowego punktu kontrolnego. Ksztatt krzywej nie ulega zmianie.
Klikniecie poza krzywa i jej punktami kontrolnymi powoduje usuniecie zaznaczenia biezacego punktu kontrolnego.

Dodawanie niestandardowej krzywej dynamiki
1. Na osi czasu zaznacz warstwe, do ktérej zastosowano klasyczng klatke posrednia.
2. W oknie Inspektora wtasciwosci klatki kliknij przycisk Edytuj obok suwaka dynamiki.
3. (Opcjonalnie) Aby wyswietli¢ krzywg dynamiki jednej wtasciwosci z klatkami posrednimi, usun zaznaczenie opcji Uzyj jednego ustawienia dla
wszystkich wiasciwosci, a nastepnie wybierz wtasciwos¢ z menu.
4. Aby dodaé punkt kontrolny, kliknij linie z wcisnietym klawiszem Control (Windows) lub Command (Macintosh).
5. Aby zwiekszy¢ szybko$¢é zmian obiektu, przeciagnij punkt kontrolny w gore; aby zmniejszy¢ te szybkos$c¢, przeciggnij punkt kontrolny w dot.
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6. W celu wprowadzenia bardziej subtelnych zmian krzywej dynamiki, przeciagaj uchwyty wierzchotkow.
7. Aby obejrze¢ animacje na stole montazowym, kliknij przycisk odtwarzania w lewym dolnym rogu.
8. Dopasowuj kontrolki, az do uzyskania pozgdanego efektu.

Uwaga: Jesli dynamika zmian obiektu jest okreslana za pomocg okna dialogowego Wtasne Przyspieszanie dynamiki / Spowalnianie dynamiki, to
w polu edycji sq wyswietlane symbole --'. Jesli w celu zastosowania zmian dynamiki dla klatki uzywane jest pole Edytuj lub suwak wyskakujgcy,
wowczas wykres Niestandardowe krzywe dynamiki prezentuje rownowazng krzywg, a pole wyboru Uzyj jednego ustawienia dla wszystkich
wiasciwosci jest zaznaczone.
Kopiowanie i wklejanie krzywej dynamiki

» Aby skopiowac¢ biezacq krzywa dynamiki, nacisnij klawisze Control+C (Windows) lub Command+C (Macintosh).

» Aby wklei¢ skopiowang krzywg dynamiki na inny wykres, nacisnij klawisze Control+V (Windows) lub Command+V (Macintosh).

Krzywa dynamiki moze by¢ kopiowana i wklejana. Skopiowana krzywa pozostaje dostepna az do momentu zamkniecia programu Flash
Professional.

Nieobstugiwane krzywe dynamiki
Niektore ksztatty krzywej dynamiki nie sg obstugiwane. Na przyktad, nie sa dozwolone krzywe funkcji nieliniowych (np. okregi).

Korzystajac z okna dialogowego Wiasna dynamika, nie mozna w zupetnie dowolny sposéb przesuwac punktéw kontrolnych i uchwytéw stycznych:
» Wszystkie punkty muszg naleze¢ do wykresu. Punkty kontrolne nie mogg by¢ przesuwane poza granice wykresu.
« Wszystkie segmenty krzywej musza miesci¢ sie na wykresie. W razie koniecznosci krzywa jest sptaszczana (tak aby nie wychodzita poza
granice wykresu).
Materialy wideo i samouczki
* Wideo: Modyfikowanie wiasciwosci klasycznych klatek posrednich (3:03, Peachpit.com)

Wiecej tematéw Pomocy
Informacje o animacjach z klatkami posrednimi

. Rozdzielanie tekstu TLF
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Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Praca z wieloma osiami czasu

Informacje o uzywaniu wielu osi czasu i poziomow
Informacje o zagniezdzonych klipach filmowych i hierarchii ekranéw macierzystych i potomnych

. . . . . . . , Do gor
Informacije o uzywaniu wielu osi czasu i pozioméw o
W programie Flash® Player obowigzuje kolejno$¢ umieszczania pozioméw na stosie. Kazdy dokument programu Flash Professional zawiera
gtéwna o$ czasu, ktorej w programie Flash Player odpowiada poziom zerowy. Za pomocg komendy loadMovie mozna tadowac¢ inne dokumenty
programu Flash Professional (pliki SWF) do programu Flash Player na réznych poziomach.

Dokumenty wczytywane na rézne poziomy (poza poziomem 0) sg uktadane na stosie, ktéry przypomina stos rysunkéw sporzadzonych na
przezroczystych foliach; jesli stét montazowy jest pusty, obiekty znajdujace na nizszych poziomach sg dobrze widoczne. Jesli dokument zostanie
zatadowany na poziom 0, program skojarzy z nim gtéwng 0$ czasu. Kazdy z zatadowanych dokumentow ma swojg wtasng o$ czasu.

Wymiana danych miedzy ré6znymi osiami odbywa sie za pomocg kodu ActionScript. Na przyktad, z ostatnig klatka pewnego klipu filmowego moze
byc¢ skojarzony skrypt inicjujacy odtwarzanie innego klipu. Poprawne dziatanie kodu ActionScript wymaga wtasciwego okreslenia docelowych
Sciezek osi czasu.

Wiecej informacji zawiera opis metody MovieClip.loadMovie w podreczniku Skorowidz jezyka ActionScript 2.0.

Informacje o zagniezdzonych klipach filmowych i hierarchii ekranow macierzystych i Do g0

potomnych

Instancja klipu filmowego utworzona w dokumencie Flash Professional ma swojg wtasng 0$ czasu. Kazdy symbol klipu flmowego ma swojq
wiasng os$ czasu. O$ czasu klipu filmowego jest zagniezdzona w gtéwnej osi czasu dokumentu. Instancje klipu flmowego mozna zagniezdzi¢ takze
wewnatrz symbolu innego klipu.

Klip filmowy utworzony w dokumencie Flash Professional lub zagniezdzony w innym klipie filmowym staje sie elementem podrzednym tego
dokumentu lub klipu filmowego, ktéry z kolei staje sie elementem nadrzednym. Relacje miedzy klipami zagniezdzonymi majg charakter
hierarchiczny: zmiany klipéw nadrzednych majg wptyw na klipy podrzedne. Gtéwna o$ czasu na danym poziomie pochodzi z klipu nadrzednego
wzgledem wszystkich klipéw tego poziomu; poniewaz jest to gtéwna os$ czasu, nie istnieje 0$ nadrzedna wzgledem niej. W panelu Eksplorator
filméw mozna przegladac hierarchie zagniezdzonych klipéw filmowych zawartych w dokumencie. W tym celu nalezy wybra¢ polecenie Pokaz
definicje symboli z menu panelu.

Idee hierarchii klipow filmowych obrazuje dobrze hierarchia danych w komputerze: twardy dysk komputera ma katalog gtéwny i rézne podkatalogi.
Katalog gtowny przypomina gtéwng o$ czasu w dokumencie programu Flash Professional: jest on nadrzedny wzgledem wszystkich innych
katalogéw. Podkatalogi przypominajg poszczegdine klipy filmowe.

Za posrednictwem hierarchii klipow filmowych program Flash Professional umozliwia porzadkowanie obiektow. Wezmy pod uwage przyktad
dokumentu programu Flash Professional, ktéry definiuje poruszajacy sie samochdd. Samochdéd jest reprezentowany przez symbol bedacy klipem
filmowym; ruch samochodu jest zdefiniowany za pomoca odpowiedniej animaciji.

Aby doda¢ do samochodu obracajace sie kota, mozna utworzy¢ nowy klip reprezentujacy koto, a nastepnie dwie jego instancje reprezentujgce koto
przednie i tylnie, np. instancje o nazwach frontWheel i backWheel. Nastepnie mozna umiesci¢ kota na osi czasu klipu reprezentujgcego samochéd
— ale nie na gféwnej osi czasu. Poniewaz klipem nadrzednym jest car, obiekty podrzedne, czyli instancje frontWheel i backWheel, podlegajg
wszelkim zmianom Klipu car; gdy samochdd sie porusza, razem z nim poruszajg sie kota.

Aby kota obracaty sig, mozna utworzy¢ odpowiednig animacje i skojarzy¢ jg z symbolem kota. Mimo ze obiekty (instancje) frontWheel i backWheel
zostang w ten sposob zmienione (beda poruszaty sie zgodnie z nowg animacja), nadal bedg uczestniczyty w animagciji ich klipu nadrzednego, czyli
klipu car; kota beda obracaty sie, ale jednoczesnie bedg poruszaty sie razem z klipem nadrzednym car.

Wiecej tematéw Pomocy
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Sprawdzone procedury — reklama oparta na programie Flash

Zalecane wymiary

Tworzenie pliku SWF z reklamami
Sledzenie reklam

Testowanie reklam

. Do gor
Zalecane wymiary 9o

Reklamy tworzone za pomoca programu Flash Professional powinny mie¢ wymiary zgodne z wytycznymi organizacji IAB (Interactive Advertising
Bureau). W ponizszej tabeli zestawiono wymiary zgodne ze standardami IMU (Interactive Marketing Unit):

Typ reklamy Wymiary (w pikselach)
Szeroki i wysoki prostokat 160 x 600
Wysoki prostokat 120 x 600
Reklama na pot strony 300 x 600
Baner 468 x 60
Baner potowkowy 234 x 60
Maty pasek 88 x 31
Przycisk 1 120 x 90
Przycisk 2 120 x 60
Baner pionowy 120 x 240
Przycisk kwadratowy 125 x 125
Tablica z wynikami 728 x 90
Sredni prostokat 300 x 250
Kwadratowe okienko wyskakujace 250 x 250
Pionowy prostokat 240 x 400
Duzy prostokat 336 x 280
Prostokat 180 x 150

Wiele powyzszych wymiaréw jest dostepnych podczas tworzenia pliku FLA z szablonu (nalezy wybrac polecenie Plik > Nowy i klikng¢ zaktadke
Szablony).

Tworzenie pliku SWF z reklamami Pogor
Przy tworzeniu reklam nalezy przestrzega¢ nastepujacych zasad:

» Nalezy wybra¢ optymalny rozmiar pliku graficznego. Banery SWF nie powinny zajmowac¢ wiecej niz 15K.

« Banery w formacie GIF (utworzone za pomoca programu Flash Professional) nie powinny zajmowaé wiecej niz 12K.

« Odtwarzanie baneréw w petli nalezy ograniczy¢ do trzech cykléw. Na wielu witrynach internetowych sa wymagane standardowe rozmiary
reklam.

» Do przesytania danych miedzy plikiem reklamy i serwerem nalezy uzywac instrukcji GET; nie nalezy uzywac instrukcji POST. Aby uzyskac

91



wiecej informac;ji o instrukcjach GET i POST, zapoznaj sie z opisem funkcji getURL w podreczniku Skorowidz jezyka ActionScript 2.0.

Uwaga: Uzytkownicy powinni mie¢ zapewniong kontrole nad reklamg. Jesli w reklamie jest odtwarzany dzwiek, nalezy umiesci¢ w niej przycisk do
wyciszania. Jesli reklama typu Flash Professional ma posta¢ przezroczystego obrazu, naktadanego na strone, nalezy umiesci¢ w niej przycisk do
zamykania obrazu.

A . Do gor
Sledzenie reklam 9o
Szereg wiodacych sieci reklamowych obstuguje obecnie standardowe metody sledzenia plikdw reklam w formacie Flash Professional SWF.
Ponizsze uwagi dotyczg obstugiwanych metod sledzenia:

Tworzenie zwyktego przycisku lub przycisku w postaci klipu filmowego Nalezy uzywa¢ standardowych wymiaréw, okreslonych przez
standard IAB. Lista takich wymiaréw jest dostepna na stronach internetowych organizacji IAB. Wiecej informacji o tworzeniu przycisku w programie
Flash Professional mozna znalez¢ w artykule Tworzenie przyciskow.

Skrypt do obstugi przycisku Kod skryptu jest wykonywany, gdy uzytkownik kliknie baner. W skrypcie mozna uzy¢ funkcji getURL(), ktéra otwiera
nowe okno przegladarki. Z pierwszg klatkg osi czasu mozna skojarzy¢ dwa nastepujace, przyktadowe fragmenty kodu ActionScript 2.0. Oto
pierwszy fragment:

myBut t on_bt n. onRel ease = function(){
get URL(cl i ckTAG, "_bl ank");

) ¢

Oto drugi fragment:

myBut t on_bt n. onRel ease = function() {
if (clickTAG substr(0, 5) == "http:") {
get URL(cl i ckTAG);
}
i ¢

Funkcja getURL() dodaje zmienng okreslong w znacznikach object i embed, a nastepnie otwiera w okreslonym miejscu okno przegladarki. Serwer
zarzadzajacy reklamg moze sledzi¢, tj, rejestrowac, klikniecia w obszarze reklamy. Wiecej informacji o korzystaniu z funkcji getURL() znajduje sie
w podreczniku Skorowidz jezyka ActionScript 2.0.

Definiowanie funkcji sledzacej clickTAG Funkcja pozwala Sledzi¢ reklame, czyli rejestrowa¢ miejsca prezentacji reklam i liczbe kliknie¢ reklam.
Zapewnia obstuge typowej kampanii reklamowej z udziatem reklam typu Flash Professional. Baner reklamowy jest sledzony w opisany dalej
sposob, przy uzyciu funkcji getURL(). Ponizszy przyktad kodu umozliwia dotgczenie do adresu URL zmiennej odpowiedzialnej za przekazywanie
danych, co z kolei pozwala ustawi¢ zmienne dynamiczne poszczegdlnych baneréw (zamiast tworzenia oddzielnego baneru dla kazdej domeny).
Catg kampanie mozna poprowadzi¢ w oparciu o jeden baner; kliknigcia baneru moze sledzi¢ kazdy serwer wyswietlajacy baner.

W znacznikach HTML object i embed mozna doda¢ kod podobny do ponizszego (gdzie www.helpexamples.com oznacza sie¢ reklamowa, a
adobe.com firmg zlecajaca reklame):

<EMBED src="your _ad. swf ?cl i ckTAG= http://hel pexanpl es. com tracki ng?htt p://ww. adobe. cont' >

Do znacznikéw HTML nalezy doda¢ nastepujacy kod:

<PARAM NAME=nDVi e VALUE="your _ad. swf ?cl i ckTAG =http: //hel pexanpl es. conitracking?http://ww. adobe. coni >

Wiecej informacji o zaawansowanych technikach sledzenia mozna uzyska¢ w centrum Rich Media Advertising Center, pod adresem
www.adobe.com/go/rich_media_ads_pl.

Zestaw Rich Media Tracking Kit, zawierajgcy odpowiednie przyktady i dokumentacje, mozna pobrac¢ ze strony
www.adobe.com/go/richmedia_tracking_pl.

Aby dowiedzie¢ sie wiecej i pobra¢ zestaw Flash Ad Kit, ktéry pozwala tworzy¢ zaawansowane reklamy, zajrzyj na strone
www.adobe.com/go/learn_fl_flash_ad_kit_pl.

Testowanie reklam Pogon
Nalezy sprawdzi¢, jak pliki SWF reklam sg wys$wietlane przez najbardziej typowe przegladarki, w szczegélnosci przegladarki, ktére beda uzywane
na komputerach odbiorcéw reklam. Nalezy pamietac¢, ze niektorzy uzytkownicy mogq nie korzysta¢ z programu Flash Player lub mie¢ wytaczony
jezyk JavaScript. Sytuacje takie trzeba przewidzie¢ z wyprzedzeniem i przygotowaé, na przykiad, zastepcze obrazy GIF. Wiecej informacji na
temat wykrywania programu Flash Player zawiera sekcja Okreslanie ustawien publikowania dla plikow SWF (CS5). Uzytkownikom nalezy
zapewni¢ kontrole nad odtwarzaniem pliku SWF. W szczegdlnosci dotyczy to dZzwieku (wytgczania lub $ciszania). Jesli reklama ma posta¢
przezroczystego obrazu "naktadanego" na przegladane strony, nalezy dotgczy¢ do niej specjalny przycisk do zamykania lub zmniejszania obrazu.

Najnowsze informacje o wersjach programu Flash Player dostgpnych w réznych regionach mozna znalez¢ na stronie
www.adobe.com/go/fp_version_penetration_pl.
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Wiecej tematéw Pomocy
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Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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(Przestarzate w programie Flash Professional CC) Kinematyka
odwrotna

Informacje o kinematyce odwrotnej

Dodawanie kosci do symboli

Dodawanie kosci do ksztaltow

Edytowanie szkieletow KO i obiektow

Wiazanie kosci z punktami ksztattu
Ograniczanie ruchu kosci kinematyki odwrotnej
Symulacja sprezystosci uktadu kosci
Animowanie szkieletu

Dodawanie krzywej napiecia do animacji KO

Informacje o kinematyce odwrotnej oaen
Uwaga: W programie Flash Professional CC wycofano funkcje kinematyki odwrotnej. W przypadku otwarcia pliku zapisanego przy uzyciu starszej
wersji programu Flash Professional program Flash Professional CC konwertuje kinematyke odwrotng na animacje klatka po klatce. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w tym artykule.

Kinematyka odwrotna to sposéb animowania obiektdw przy uzyciu kosci potgczonych z liniowymi lub rozgatezionymi szkieletami w relacjach
element macierzysty-element potomny. Gdy jedna ko$¢ porusza sie, poruszajg sie potgczone z nig kosci

Kinematyka odwrotna umozliwia tworzenie ruchéw przypominajacych naturalne. Animowanie przy uzyciu kinematyki odwrotnej polega na
okresleniu potozenia poczatkowego i koncowego kosci na osi czasu. Program Flash automatycznie interpoluje poftozenia kosci szkieletu miedzy
klatka poczatkows i koncowa.

Kinematyki odwrotnej mozna uzywac na dwa sposoby:

« Uzywanie ksztattu jako pojemnika na wiele kosci. Kosci mozna na przyktad doda¢ do rysunku weza, aby uzyska¢ realistyczny efekt wicia sie
tego weza. Takie ksztatty mozna rysowac w trybie rysowania obiektow.

« Budowanie tancucha wystgpien symbolu. Mozna na przyktad potaczy¢ klipy filmowe przedstawiajace tutow, ramig, przedramie i dton tak, aby
poruszatly sie one realistycznie wzgledem siebie. Kazde wystgpienie ma tylko jedng kosc.

Uwaga: Szkielety mozna animowac nie tylko na osi czasu, ale takze za pomocg kodu ActionScript 3.0. Wiecej informacji znajduje sie w opisach
klas fl.ik w dokumentacji jezyka i sktadnikéw ActionScript 3.0.

Ksztaft, do ktorego dodano szkielet kosci kinematyki odwrotnej. Poczatek kazdej koSci jest zaokrgglony, a koniec jest zaostrzony. Poczatek
pierwszej dodanej kosci, czyli kosci gtdwnej, zawiera okrag.
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Grupa kilku symboli z dotgczonym szkieletem koSci kinematyki odwrotnej. Ramiona i biodra przedstawionej postaci sq punktami rozgatezienia
szkieletu. Domy$ine punkty przeksztatcenia to poczatek koSci gtdwnej, stawy wewnetrzne i koniec ostatniej kosci w odgatezieniu.

Uwaga: Aby mozliwe byto uzywanie kinematyki odwrotnej, dla pliku FLA w zaktadce Flash w oknie dialogowym ustawien publikowania nalezy
wybrac ustawienie Skrypt wskazujgce na wersje jezyka ActionScript 3.0.
Style kosci
Program Flash moze rysowaé kosci na stole montazowym na jeden z czterech sposobow:
* Petne. Jest to styl domysiny.
« Szkielet. Ta opcja jest przydatna, gdy lity ksztatt zastania zbyt wiele z kompozycji znajdujacej sie pod koscia.
« Linia. Ta opcja jest uzyteczna w przypadku mniejszych szkieletow.
» Brak. Kosci sg ukrywane, tak aby byta widoczna tylko kompozycja umieszczona pod nimi.

Aby ustawic¢ styl kosci, nalezy zaznaczy¢ zakres kinematyki odwrotnej na osi czasu, a nastepnie wybra¢ opcje z menu Styl na ekranie Opcje
panelu Preferencje.

Uwaga: W przypadku zachowania dokumentu z wybranym stylem kosci Brak program Flash automatycznie zmieni styl kosci na Linia przy
nastepnym otwieraniu dokumentu.

Warstwy ulozenia

Po dodaniu kosci do wystapien symboli lub ksztaltow program Flash tworzy dla nich nowg warstwe na osi czasu. Ta nowa warstwa jest okreslana
jako warstwa utozenia. Program Flash dodaje nowg warstwe utozenia na osi czasu miedzy istniejgcymi warstwami, aby zachowa¢ dotychczasowg
kolejnos¢ stosu obiektéw na stole montazowym.

W programie Flash Pro CS5 kazda warstwa utozenia moze zawierac tylko jeden szkielet i skojarzone wystgpienie lub skojarzony ksztatt. W
programie Flash CS5.5 warstwa utozenia moze zawieraé¢ inne obiekty — nie tylko szkielety.

Samouczki i filmy wideo

W ponizszych samouczkach wideo zademonstrowano wykorzystanie kinematyki odwrotnej. W niektérych samouczkach wideo moze by¢
prezentowana przestrzen robocza programu Flash Professional CS3 lub CS4, jednak ich tre$¢ ma zastosowanie réwniez do programu Flash
Professional CS5.

» Wideo: Flash Professional CS5.5 — obstuga kinematyki odwrotnej (5:45) (Telewizja Adobe)
« Wideo: Stosowanie kinematyki odwrotnej (7:30) (Adobe.com)

* Wideo: Flash Downunder — narzedzie Kos¢ i narzedzie Dekoracja (22:00) (Adobe.com)

* Wideo: Animowanie kosci (kinematyka odwrotna) (2:41) (Adobe.com)

« Wideo: Korzystanie z narzedzia Kosc (5:12) (YouTube.com)

* Wideo: Animowanie symboli za pomocg narzedzia Kos¢ (3:26) (YouTube.com)

Do gory
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Dodawanie kosci do symboli

Kosci KO mozna dodawac do instancji klipodw filmowych, grafiki i przyciskow. Aby dodaé ko$¢ do tekstu, nalezy najpierw przekonwertowac tekst
na symbol. Przed dodaniem kosci wystgpienia symboli mogq znajdowac sie na réznych warstwach. Program Flash dodaje je do warstwy utozenia.

Uwaga: Mozliwe jest takze dzielenie tekstu (Modyfikuj > Rozdziel) na osobne ksztatty i uzywanie ko$ci z poszczegdlnymi ksztattami.
taczac obiekty ze sobg, nalezy rozwazyc relacje element macierzysty-element potomny, ktére majg zosta¢ utworzone, na przyktad od ramienia
przez tokie¢ do nadgarstka.

1. Utworz wystgpienia symboli na stole montazowym. Aby zaoszczedzi¢ czas, rozmies¢ wystapienia w taki sposob, aby w przyblizeniu
zachowywalty zadang konfiguracje przestrzenna.

2. Wybierz narzedzie Kosc¢ &z panelu Narzedzia.
3. Kiliknij wystgpienie symbolu, ktéry chcesz ustawi¢ jako ko$¢ gldwnag szkieletu. Kliknij miejsce, w ktérym chcesz dotaczy¢ kosé do symbolu.

Domyslnie program Flash tworzy ko$s¢ w miejscu klikniecia mysza. Aby dodawac¢ kosci w doktadny sposob, nalezy wytaczy¢ opcje
Automatycznie ustaw punkt przeksztatcenia w preferencjach rysowania (Edycja > Preferencje). Po wytaczeniu opcji Automatycznie ustaw
punkt przeksztatcenia mozna klikng¢ dwa kolejne symbole, aby kos$¢ zostata przyciggnieta do punktu przeksztatcenia symboli.

4. Przeciggnij wskaznik myszy do innego wystgpienia symbolu i zwolnij przycisk myszy w punkcie przytaczenia.
5. Aby doda¢ nastepng kos¢ do szkieletu, przeciagnij wskaznik myszy od konca pierwszej kosci do nastepnego wystgpienia symbolu.

Precyzyjne umieszczanie konca kosci jest tatwiejsze po wytaczeniu opcji Przyciggaj do obiektow (Widok > Przycigganie > Przyciggaj do
obiektow).

6. Aby utworzy¢ szkielet rozgateziony, kliknij poczatek istniejacej kosci, od ktdrej ma sie zaczyna¢ odgatezienie. Nastepnie przeciagnij, aby
utworzy¢ pierwszg kos¢ nowego odgatezienia.

Szkielet moze zawiera¢ dowolng liczbe odgatezien.

Uwaga: Odgatezienie nie moze tgczyc¢ sie z innymi odgatezieniami w miejscu innym niz swéj poczatek.
7. Aby zmieni¢ potozenie elementéw ukonczonego szkieletu, przeciagaj kosci lub wystapienia.

* Przeciaganie kosci powoduje przemieszczanie skojarzonego z nig wystapienia — bez mozliwosci jego obrotu wzgledem kosci.
* Przeciagajac wystapienie, mozna je przemieszczac i obraca¢ wzgledem kosci.

» Przecigganie instancji nieznajdujacej sie na korcu odgatezienia powoduje obracanie kosci nadrzednych wzgledem stawow. Kosci
podrzedne przemieszczajqg sig, ale nie obracajg wzgledem stawow.

Po utworzeniu szkieletu mozna nadal dodawa¢ do niego nowe wystgpienia z r6znych warstw. Po przeciggnieciu nowej kosci do nowego
wystgpienia program Flash przeniesie to wystgpienie na warstwe utozenia szkieletu.

Materialy wideo i samouczki:
* Wideo: Flash Professional CS5.5 — obstuga kinematyki odwrotnej (5:45) (Telewizja Adobe)

» Wideo: Opcja Sprezyna dla narzedzia Kosci (dtugos$é: 4:29; w tym: dodawanie kosci, ograniczanie ruchu stawéw, dodawanie pdéz, animacje z
wihasciwosciami sprezyny; Telewizja Adobe)

Dodawanie kosci do ksztattéw Do gdry

Kosci sg dodawane do jednego ksztattu lub do grupy ksztattéw na danej warstwie. W kazdym przypadku przed dodaniem pierwszej kosci nalezy
zaznaczy¢ wszystkie potrzebne ksztatty. Po dodaniu kosci program Flash konwertuje wszystkie ksztatty i kosci na obiekt ksztattu kinematyki
odwrotnej i przenosi go do nowej warstwy utozenia.

Po dodaniu kosci do ksztattu sg na niego naktadane ograniczenia:
* Nie mozna scala¢ ksztattu kinematyki odwrotnej z innymi ksztattami spoza tej warstwy.
« Nie mozna obracac, skalowac ani pochyla¢ ksztattu za pomocg narzedzia Przeksztatcanie swobodne.
» Nie jest zalecane edytowanie punktéw kontrolnych ksztattu.
1. Utworz na stole montazowym wypetniony ksztatt lub wypetnione ksztatty.

Ksztalt moze zawiera¢ wiele kolorow i obryséw. Edytuj ksztatty, aby przybraty posta¢ jak najblizszg ostatecznej. Po dodaniu kosci do ksztattu
opcje edytowania go bedg ograniczone.

Jesli ksztalt jest zbyt ztozony, program Flash wyswietla monit o przekonwertowanie go na klip flmowy przed dodaniem kosci.
2. Zaznacz caty ksztatt na stole montazowym.

Jesli ksztalt zawiera wiele obszaréw koloru lub wiele obrysow, przeciggnij prostokat zaznaczania wokét tego ksztattu, aby mie¢ pewnos¢, ze
zostanie zaznaczony w catosci.

3. Na panelu Narzedzia wybierz narzedzie Kosc .
4. Po wybraniu narzedzia Kos¢ kliknij wewnatrz ksztattu i przeciagnij wskaznik myszy w inne miejsce w ksztatcie.
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5. Aby dodac¢ nastepng kos¢, przeciagnij od ogona pierwszej kosci w inne miejsce wewnatrz ksztattu.

Druga kos¢ stanie sie koscig podrzedng kosci poczatkowej. Obszary ksztattu nalezy powigzaé z kos¢mi w kolejnosci odzwierciedlajacej
oczekiwane relacje nadrzednosci-podrzednosci. Na przykiad potacz elementy w kolejnosci ramie, fokie¢, nadgarstek.

6. Aby utworzy¢ szkielet rozgateziony, kliknij poczatek istniejacej kosci, od ktdrej ma sie zaczyna¢ odgatezienie. Nastepnie przeciagnij, aby
utworzy¢ pierwszg ko$¢ nowego odgatezienia.

Szkielet moze zawiera¢ dowolng liczbe odgatezien.

Uwaga: Odgatezienie nie moze tgczyc¢ sie z innymi odgatezieniami w miejscu innym niz swéj poczatek.
7. Aby przemiescic szkielet, zaznacz obiekt ksztattu KO za pomocg narzedzia Zaznaczanie, a nastepnie przeciggaj dowolne kosci, aby je
przemieszczacé.

Po przeksztatceniu ksztattu w ksztatt kinematyki odwrotnej wystepujg ograniczenia:
* Nie mozna przeksztatca¢ (skalowac czy pochylac) ksztattu.
* Nie mozna dodawa¢ do ksztattu nowych obryséw. Mozna nadal dodawac¢ i usuwaé punkty kontrolne w istniejacych obrysach ksztattu.
« Nie mozna edytowa¢ ksztattu w miejscu (przez dwukrotne kliknigcie go na stole montazowym).
« Ksztalt ma wtasny punkt pasowania i punkt przeksztatcania oraz wtasng obwiednie.
Materialy wideo i samouczki

» Wideo: Flash Professional CS5.5 — obstuga kinematyki odwrotnej (5:45) (Telewizja Adobe)

Edytowanie szkieletéw KO i obiektow Pooon

Szkieletow kinematyki odwrotnej nie mozna edytowaé, jesli warstwa utozenia zawiera utozenia po pierwszej klatce szkieletu na osi czasu. Przed
rozpoczeciem edytowania nalezy usung¢ wszystkie dodatkowe utozenia po pierwszej klatce szkieletu na osi czasu.

W przypadku zmieniania potozenia szkieletu na potrzeby animacji mozna zmienia¢ potozenia w dowolnych klatkach w warstwie utozenia. Program
Flash przeksztaici takie klatki w klatki utozenia.

Zaznaczanie kosci i skojarzonych obiektow

« Aby zaznaczy¢ konkretng kos$¢, kliknij ja za pomoca narzedzia Zaznaczanie. Aby zaznaczy¢ wiele kosci, klikaj przy nacisnietym klawiszu
Shift.

» Aby przenie$¢ zaznaczenie na sasiednie kosci, kliknij przyciski Nadrzedny, Podrzedny lub Nastepny/Poprzedni réwnorzedny w Inspektorze
wiasciwosci.
* Aby zaznaczy¢ wszystkie kosci w szkielecie, kliknij dwukrotnie kos¢.

« Aby zaznaczy¢ caly szkielet i wyswietli¢ wtasciwosci szkieletu oraz warstwe jego potozenia, kliknij klatke w warstwie potozenia zawierajaca
szkielet.

» Aby zaznaczy¢ ksztatt KO, kliknij ten ksztatt.

« Aby zaznaczy¢ wystgpienie symbolu potaczone z koscig, kliknij to wystapienie.

Zmiana potozenia kosci i skojarzonych obiektow
« Aby zmieni¢ potozenie szkieletu liniowego, przeciagnij dowolng kos¢ w szkielecie.

Jesli szkielet zawiera potagczone wystgpienia symboli, mozna takze przeciagna¢ wystapienie. W ten sposéb mozna obracac wystgpienie
wzgledem odpowiadajacej mu kosci.

« Aby zmieni¢ potozenie odgatezienia szkieletu, przeciggnij dowolng kos¢é w odgatezieniu.
Wszystkie kosci w odgatezieniu zostang przeniesione. Potozenie kosci w innych odgatezieniach szkieletu nie zmieni sie.

* Aby obroci¢ kos¢ wraz z jej kosEmi podrzednymi bez przemieszczania kosci nadrzednej, nalezy przeciggna¢ kos¢, trzymajac nacisniety
klawisz Shift.

* Aby przenies¢ ksztalt kinematyki odwrotnej w nowe miejsce na stole montazowym, zaznacz ksztatt i zmien jego witasciwosci X i Y w
Inspektorze witasciwosci. Ksztaltt mozna réwniez przeciggnag¢, trzymajac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

Usuwanie kosci
Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby usuna¢ konkretng kos¢ i wszystkie jej kosci podrzedne, kliknij te kos¢ i nacisnij klawisz Delete.

Mozna zaznaczy¢ wiele kosci do usunigcia, klikajac je z nacisnietym klawiszem Shift.
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Aby usuna¢ wszystkie kosci ze szkieletu ksztattu lub symbolu kinematyki odwrotnej na osi czasu, kliknij zakres szkieletu kinematyki odwrotnej
na osi czasu i wybierz polecenie Usun szkielet.

Aby usung¢ wszystkie kosci ze szkieletu ksztattu lub symbolu kinematyki odwrotnej na stole montazowym, kliknij dwukrotnie koS¢ w
szkielecie, aby zaznaczy¢ wszystkie kosci. Nastepnie nacisnij klawisz Delete.

Ksztatty KO zmienig sie z powrotem w zwykte ksztatty.

Przemieszczanie kosci wzgledem skojarzonego ksztattu lub symbolu.

Aby zmieni¢ potozenie dowolnego konca kosci w ksztatcie KO, przeciagnij koniec kosci za pomoca narzgdzia Podzaznaczanie.

Uwaga: Narzedzie Zaznaczanie czgstkowe nie dziata, jesli zakres kinematyki odwrotnej zawiera wiele utozen. Przed rozpoczeciem
edytowania nalezy usungc wszystkie dodatkowe pozy po pierwszej klatce szkieletu na osi czasu.

Aby zmieni¢ potozenie stawu, poczatku lub konca kosci w obrebie wystgpienia symbolu, przenies$ punkt przeksztatcenia tego wystgpienia.
Uzywanie narzedzia Przeksztatcanie swobodne.

Kos$¢ przemiesci sie wraz z punktem transformaciji.

Aby przemiesci¢ konkretng instancje symbolu bez przemieszczania pozostatych potaczonych instancji, przeciagnij instancje, trzymajac
nacisniety klawisz Alt (Windows) lub Command (Macintosh) lub przeciagnij ja za pomoca narzedzia Przeksztatcanie swobodne.

Kosci potaczone z instancjg beda sie wydtuzac lub skracaé, odpowiednio do nowego potozenia instancji.

Edytowanie ksztattu KO
Za pomocg narzedzia Podzaznaczanie mozna dodawac, usuwac i edytowac¢ punkty kontrolne konturéw w ksztatcie KO.

Aby przemiesci¢ ko$¢ bez zmiany ksztattu KO, przeciagnij punkt koncowy kosci.

Aby wyswietli¢ punkty kontrolne granicy ksztattu KO, kliknij obrys ksztattu.

Aby przemiesci¢ punkt kontrolny, przeciagnij go.

Aby dodaé nowy punkt kontrolny, kliknij cze$¢ obrysu niezawierajgca punktéw kontrolnych.

Aby usunag¢ istniejacy punkt kontrolny, zaznacz go, klikajac, a nastepnie nacisnij klawisz Delete.

Uwaga: Ksztattu kinematyki odwrotnej nie mozna przeksztatcac (skalowac ani pochylac).

Wiazanie kosci z punktami ksztaltu

Do gory

Domyslnie kazdy punkt kontrolny ksztattu jest potgczony z koscia, ktdra znajduje sie najblizej niego. Aby edytowaé potgczenia miedzy
poszczegdlnymi kosciami i punktami kontrolnymi ksztattu, mozna uzy¢ narzedzia Powigzanie. Dzieki temu mozna sterowa¢ odksztatcaniem obrysu
podczas przenoszenia kazdej kosci, co pozwala uzyska¢ lepszy efekt. Ta technika jest uzyteczny w sytuacjach, gdy obrys ksztattu nie zmienia sie
w zadany sposob w trakcie przemieszczania szkieletu.

Z jedng koscig mozna powigzac¢ wiele punktdéw kontrolnych, a z jednym punktem kontrolnym — wiele kosci.

Ograniczanie ruchu kosci kinematyki odwrotnej

Aby wyrézni¢ punkty kontrolne potaczone z koscia, kliknij kos¢ narzedziem Powigz &

Potaczone punkty sg wyrdznione na zétto, a zaznaczona kos¢ jest wyrézniona na czerwono. Punkty kontrolne potaczone z tylko jedng koscig
sg widoczne jako kwadraty. Punkty kontrolne potaczone z wigecej niz jedng koscig sg widoczne jako trojkaty.

Aby doda¢ punkty kontrolne do wybranej kosci, kliknij z nacisnietym klawiszem Shift niewyrozniony punkt kontrolny.
Mozna zaznaczyc¢ naraz wiele punktow przeznaczonych do dodania, przeciggajac wokot nich z nacisnietym klawiszem Shift.
Aby usunaé punkty kontrolne z kosci, klikaj punkty wyréznione na zétto, trzymajac nacisniety klawisz Ctrl (Windows) lub Option (Macintosh).

Mozna réwniez zaznaczy¢ punkty kontrolne do usuniecia, przeciggajac wokét nic z nacisnietym klawiszem Ctrl (Windows) lub Option
(Macintosh).

Aby wyréznié kosci potaczone z punktem kontrolnym kliknij ten punkt kontrolny narzedziem Powigz W
Potaczone kosci sg wyréznione na zétto, a zaznaczony punkt kontrolny jest wyrézniony na czerwono.
Aby dodac¢ inne kosci do zaznaczonego punktu kontrolnego, kliknij kos¢, trzymajac nacisniety klawisz Shift.

Aby usunag¢ kos¢ z zaznaczonego punktu kontrolnego, kliknij kos¢ wyrézniong na zotto, trzymajac nacisniety klawisz Ctrl (Windows) lub
Option (Macintosh).

Do gory

Aby uzyskac bardziej realistyczny ruch szkieletéw kinematyki odwrotnej, mozna sterowa¢ swobodg ruchu konkretnych kosci. Aby tokie¢ nie zginat
sie w nieprawidtowym kierunku, mozna na przyktad ograniczy¢ ruch dwoch kosci ramienia.
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Kazda kosc¢ kinematyki odwrotnej w momencie utworzenia ma domysinie przypisywang ustalong dlugos¢. Kosci mozna obraca¢ wokoét ich stawu
macierzystego oraz wzdtuz osi X i Y. Jednak nie mozna ich przemieszcza¢ w sposéb wymagajacy zmiany diugosci kosci macierzystej, chyba ze
zostanie wigczona opcja ruchu wzdtuz osi x lub y. Obrét kosci jest domysinie wiaczony, a ruch wzdtuz osi X i Y — wylaczony.

Mozna takze ograniczyé szybkos$¢ ruchu kosci, aby nada¢ kosci wirtualng mase.

W przypadku szkieletéw z ciggami potaczonych kosci nie mozna ograniczac¢ ruchu ostatniego stawu w zadnym odgatezieniu szkieletu. Aby ostatni
staw wygladat na ograniczony, nalezy zastosowac¢ kosci z klipami filmowymi i potgczyé ostatnig kos¢ z klipem filmowym, w ktérym wartos$¢
wiasciwosci alfa wynosi zero. Nastepnie nalezy ograniczy¢ przedostatnig ko$¢é zamiast ostatniej.

Przyktady:
« Aby utworzy¢ reke, mozna ograniczy¢ katy obrotéw w tokciu w celu uzyskania normalnego zakresu ruchéw przedramienia.

« Aby umozliwi¢ postaci poruszanie sie po stole montazowym, nalezy wtgczy¢ translacje wspotrzednych X i Y kosci gtéwnej. Aby uzyskac
dokfadniejsze ruchy, nalezy wytgczy¢ obroty w przypadku stosowania translacji wspoétrzednych X i Y.

Odpowiednie wtasciwosci mozna ustawi¢ w Inspektorze wiasciwosci po zaznaczeniu jednej lub wielu kosci.

» Aby umozliwi¢ ruch wybranej kosci wzdtuz osi X lub Y oraz zmiany diugosci jej kosci macierzystej, w Inspektorze wtasciwosci w sekcji Staw:
translacja wzgledem osi X lub Staw: translacja wzgledem osi Y zaznacz opcje Wiacz.

Na stawie zostanie wyswietlona dwustronna strzatka prostopadta do kosci oznaczajgca mozliwos¢ ruchu wzdtuz osi X. Dwustronna strzatka
rownolegta do kosci oznacza mozliwos¢ ruchu wzdtuz osi Y. Wigczenie zaréwno translacji wzgledem osi X, jak i wzgledem osi Y utatwia
zadanie ukfadania kosci w przypadku wytgczenia opcji obrotu tej kosci.

« Aby ograniczy¢ zakres ruchow wzdtuz osi X lub Y, wybierz opcje Ogranicz w Inspektorze wtasciwosci w sekcji Staw: translacja wzgledem osi
X lub Staw: translacja wzgledem osi Y, a nastepnie wprowadz wartosci minimalnej i maksymalnej odlegtosci, na jaka ko$¢ moze by¢
przemieszczana.

» Aby wytgczy¢ obroty zaznaczonej kosci wokoét stawu, usun zaznaczenie pola wyboru Wigcz w sekcji Inspektora wtasciwosci Staw: Obrot.
To pole wyboru jest domysinie zaznaczone.
« Aby ograniczy¢ obroty kosci, wprowadz minimalng i maksymalng liczbe stopni obrotu w sekcji Inspektora wtasciwosci Staw: Obrot.
Kat obrotu w stopniach liczony jest wzgledem kosci macierzystej. Nad stawem kosci pojawia sie tuk wskazujacy zakres swobodnego obrotu
kosci.
« Aby unieruchomi¢ wybrang kos¢ wzgledem jej kosci macierzystej, nalezy wytgczy¢ obrot oraz translacje wzgledem osi X i Y.
Ko$¢ stanie sie sztywna i bedzie podgzata za ruchem swojej kosci macierzystej.
« Aby ograniczy¢ szybkos¢ ruchu zaznaczonej kosci, wprowadz wartos¢ w polu Szybkos¢ stawu Inspektora wtasciwosci.
Okreslenie tego parametru powoduje nadanie kosci masy. Maksymalna warto$¢ 100% oznacza nieograniczong szybkosc¢.
Ograniczanie ruchu kosci za pomoca przypinania (tylko CS5.5)
Przypinajac okreslone kosci do stotu montazowego, mozna zapobiec ich poruszaniu sig. Przypigte kosci znajdujg sie caty czas w jednym miejscu,

podczas gdy pozostate dotgczone do nich kosci mogg by¢ swobodnie przemieszczane. Praktycznym przyktadem zastosowania tej metody moze
by¢ posta¢ ludzka z przypietymi ko$émi stép, dzieki czemu nie mozna ich przemiesci¢ powyzej ani ponizej podtogi, na ktérej stoi postac.

Aby przypig¢ kosé lub kosci do stotu montazowego:
1. Zaznacz ko$¢ lub kosci na stole montazowym przez klikniecie.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Umies¢ kursor myszy na stawie i zaczekaj na wyswietlenie kursora przypinania. Nastepnie kliknij staw.
« W sekcji potozenia Inspektora wtasciwosci zaznacz pole wyboru Przypnij.

Zaznaczonej kosci nie mozna przemiesci¢ w zadnym kierunku.

Materialy wideo i samouczki
» Wideo: Flash Professional CS5.5 — obstuga przypinania w kinematyce odwrotnej (2:35, Telewizja Adobe)

» Wideo: Opcja Sprezyna dla narzedzia Kosci (dtugos$é: 4:29; w tym: dodawanie kosci, ograniczanie ruchu stawdéw, dodawanie p6z, animacje z
wiasciwosciami sprezyny; AdobeTV.com)

» Notatka techniczna: Brak mozliwosci ustawienia ograniczenia ruchu kinematyki odwrotnej dla ostatniej kosci w stawie

. . s - PO Do gor
Symulacja sprezystosci uktadu kosci o
Dwie wiasciwosci kosci umozliwiajg symulacje sprezystosci uktadu kosci w modelach KO. Wiasciwosci Intensywno$c¢ i Tlumienie pozwalajg na
symulowanie rzeczywistej dynamiki ruchu kosci w modelach KO. Wiasciwosci te utatwiajg tworzenie animacji symulujacych rzeczywiste
zachowanie uktadow fizycznych. Wiasciwosci Intensywnosé i Ttumienie pozwalajg na swobodne okreslanie charakterystyki ruchu animowanych
kosci. Wskazane jest ustawienie tych wtasciwosci przed dodaniem p6z do warstwy pozy.
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Intensywnos$¢ Sztywnos$¢ potaczenia sprezystego. Wieksze wartosci powodujg, ze symulowane potgczenie sprezyste jest sztywniejsze.
Tlumienie Szybkos$c¢ zanikania efektu sprezystosci. Wyzsze wartosci powoduja, ze efekt sprezystosci szybciej zanika. Warto$¢é 0 powoduje, ze we
wszystkich klatkach na warstwie pozy utrzymywana jest petna intensywnos¢ sprezynowania.

Aby uzyskac efekt sprezystosci, zaznacz jedng lub kilka kosci i ustaw wartosci Intensywnos$¢ i Thumienie w sekcji Sprezyna w Inspektorze
wiasciwosci. Im wyzsza wartos¢ Intensywnos¢, tym sztywniejsza jest kosé. Tlumienie okresla szybkos¢ powrotu do stanu wyjsciowego, a zatem im
wieksza wartos¢, tym szybciej zakonczy sie animacja.

Aby dezaktywowac wtasciwosci Intensywnosc¢ i Thumienie, wybierz warstwe pozy na osi czasu i usun zaznaczenie pola wyboru Wtacz w sekgji
Sprezyna w Inspektorze wtasciwosci. Teraz mozliwe bedzie wyswietlanie na stole montazowym p6z zdefiniowanych na warstwie pozy bez wptywu,
jaki wywierajg na nie wlasciwosci sprezystosci.

Ponizej wymieniono czynniki wplywajace na ostateczny wyglad animacji kosci podlegajacej wtasciwosciom sprezystosci. Aby uzyskaé ostateczny,
pozadany wyglad, nalezy eksperymentowac z poszczegdlnymi parametrami.

» Warto$¢ wtasciwosci Intensywnose.
e Warto$¢ wtasciwosci Ttumienie.
e Liczba klatek miedzy pozami na warstwie pozy.

» taczna liczba klatek na warstwie pozy.

Liczba klatek miedzy ostatnig pozg a ostatnig klatkg warstwy pozy.

Zasoby dodatkowe
e Wideo: Praca z wlasciwosciami sprezyny kinematyki odwrotnej (7:50, Telewizja Adobe)

« Wideo: (czas trwania: 4:29; zawarto$¢: Dodawanie kosci, ograniczanie ruchu stawéw, dodawanie utozen, animowanie za pomoca
wiasciwosci sprezyny; AdobeTV.com) Opcja Sprezyna dla narzedzia Kosci

o Artykut: Omoéwienie narzedzia Sprezyna programu Flash Professional CS5 (Adobe.com)

. . . D ¢
Animowanie szkieletu oo

Animowanie szkieletow KO odbywa sie inaczej niz animowanie pozostatych obiektéw w programie Flash. W przypadku szkieletéw tworzenie
animacji sprowadza sie do dodawania klatek do warstwy utozenia i zmiany potozenia szkieletu na stole montazowym w celu tworzenia klatek
kluczowych. Klatki kluczowe na warstwach utozenia sg nazywane utozeniami. Poniewaz szkielety KO sg zwykle uzywane do animacji, kazda
warstwa utozenia automatycznie petni role warstwy animacji.

Jednak warstwy utozenia KO réznig sie od warstw animacji, poniewaz nie mozna na nich animowa¢ witasciwosci innych niz potozenia kosci. Aby
animowac inne wiasciwosci obiektu KO, np. jego potozenie, przeksztatcenie, efekty koloru lub filtry, nalezy zawrze¢ szkielet i skojarzone z nim
obiekty w klipie filmowym lub symbolu graficznym. Bedzie wéwczas mozliwe animowanie wtasciwosci symbolu za pomocg polecenia Wstaw >
Animacja ruchu i panelu Edytor ruchu.

Szkielety KO mozna takze animowac w czasie wykonywania, za pomocg skryptéw ActionSctipt 3.0. Jesli planowane jest animowanie szkieletu za
pomoca kodu ActionScript, nie mozna animowac tego szkieletu na osi czasu. Szkielet moze miec tylko jedno utozenie w warstwie utozenia. To
utozenie musi znajdowac sie w pierwszej klatce, w ktorej szkielet pojawia sie w danej warstwie utozenia.

Sposéb animowania szkieletu przedstawiono w nastepujacych zasobach dodatkowych:
« Wideo: Animowanie kosci (kinematyka odwrotna) (2:41) (Telewizja Adobe)

« Wideo: (czas trwania: 4:29; zawarto$¢: Dodawanie kosci, ograniczanie ruchu stawéw, dodawanie utozen, animowanie za pomoca
wiasciwosci sprezyny; AdobeTV.com) Opcja Sprezyna dla narzedzia Kosci

» Artykut: Animowanie postaci za pomocg narzedzia Kos¢ w programie Flash (Adobe.com)
» Korzystanie z narzedzia Kosc¢ (5:12) (YouTube.com)

* Animowanie symboli za pomocg narzedzia Kos¢ (3:26) (YouTube.com)

Animowanie szkieletu na osi czasu

Szkielety KO istniejg na warstwach utozenia na osi czasu. Aby animowac szkielety na osi czasu, wstawiaj utozenia, klikajgc prawym przyciskiem
myszy klatki na warstwie utozenia i wybierajgc polecenie Wstaw utozenie. Do zmiany konfiguracji szkieletu stuzy narzedzie Zaznaczanie. Program
Flash Professional automatycznie interpoluje potozenia kosci w klatkach miedzy utozeniami.

1. W razie potrzeby dodaj na osi czasu klatki do warstwy utozenia szkieletu, aby zrobi¢ miejsce na tworzong animacije.

W celu dodania klatek, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z kliknij naci$nigtym klawiszem Option (Macintosh) dowolng klatke
na warstwie utozenia znajdujaca sie na prawo od istniejgcych klatek. Nastepnie wybierz polecenie Wstaw klatke. P6zniej w dowolnym
momencie bedzie mozna doda¢ lub usuna¢ klatki.

2. Aby doda¢ utozenie do klatki na warstwie utozenia, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Ustaw gtowice odtwarzania na klatce, w ktérej chcesz dodac utozenie, a nastepnie zmien potozenie szkieletu na stole montazowym.
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« Kiiknij klatke na warstwie utozenia prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z nacisnietym klawiszem Option (Macintosh), a
nastepnie wybierz polecenie Wstaw utozenie.

« Ustaw gtowice odtwarzania na klatce, w ktérej chcesz dodaé utozenie, a nastepnie nacisnij klawisz F6.
Program Flash wstawi utozenie na warstwe utozenia w biezgcej klatce. Nowe utozenie jest oznaczone rombem w klatce.

3. Dodaj kolejne utozenia w odrebnych klatkach, aby uzyska¢ animacje zgodng z oczekiwaniami.

4. Aby zmieni¢ czas trwania animacji na osi czasu, umies¢ kursor myszy na ostatniej klatce szkieletu i zaczekaj na wyswietlenie kursora
zmiany rozmiaru. Nastepnie przeciagnij ostatnig klatke warstwy utozenia w prawo lub w lewo, aby doda¢ lub usuna¢ klatki.

Program Flash zmieni potozenie klatek utozenia proporcjonalnie do czasu trwania warstwy i dokona ponownej interpolacji klatek pomiedzy
nimi. Aby zmieni¢ dtugos$¢ zakresu szkieletu na osi czasu bez modyfikowania potozenia klatek utozenia, przeciagnij ostatnig klatke zakresu
szkieletu, przytrzymujac wcisniety klawisz Shift.

Po zakonczeniu przewin gtowice odtwarzania na osi czasu, aby wyswietli¢ podglad animacji. Mozesz zaobserwowac potozenia szkieletu
interpolowane miedzy klatkami utozenia.

W dowolnej chwili mozna zmieni¢ potozenie szkieletu w klatkach utozenia lub doda¢ nowe klatki utozenia.

Edytowanie miejsc utozen szkieletu
Metody edytowania miejsc utozen:

« Aby przenies¢ utozenie do nowego miejsca, kliknij je, przytrzymujac wcisniety klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Macintosh), a nastepnie
przeciagnij utozenie do nowego miejsca w szkielecie.

» Aby skopiowa¢ utozenie do nowego miejsca, kliknij je, przytrzymujac wcisniety klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Macintosh), a
nastepnie przeciagnij utozenie do nowego miejsca w szkielecie, przytrzymujac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

« Utozenia mozna wycina¢, kopiowac i wklejaé. Kliknij utozenie, ktére chcesz wycig¢ lub skopiowac, trzymajac wcisniety klawisz Ctrl (Windows)
lub Command (Macintosh), po czym wybierz z menu kontekstowego polecenie Wytnij utozenie lub Kopiuj utozenie.

Nastepnie przytrzymaj klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Macintosh) i kliknij klatke zakresu szkieletu, w ktdrej chcesz wklei¢ dane, i
wybierz z menu kontekstowego polecenie Wklej utozenie.

Stosowanie dodatkowych efektow z klatkami posrednimi do wtasciwosci obiektu kinematyki odwrotnej
Aby zastosowac¢ inne efekty (poza potozeniem kosci) z klatkami posrednimi do wiasciwosci obiektu kinematyki odwrotnej, nalezy najpierw umiescic¢
obiekt w Klipie filmowym lub w symbolu graficznym.

1. Zaznacz szkielet KO i wszystkie skojarzone z nim obiekty.

W przypadku ksztattu KO mozna po prostu klikna¢ ksztatt. W przypadku zestawoéw potgczonych instancji symboli mozna klikng¢ warstwe
utozenia na osi czasu lub przeciggna¢ ramke zaznaczenia wokot wszystkich potgczonych symboli na stole montazowym.

2. Kiliknij prawym przyciskiem myszy zaznaczenie (Windows) lub kliknij je z nacisnietym klawiszem Ctrl (Macintosh), a nastepnie z menu
kontekstowego wybierz polecenie Konwertuj na symbol.

3. W oknie dialogowym Konwertowanie na symbol wprowadz nazwe symbolu i z menu Typ wybierz opcje Klip filmowy lub Grafika. Kliknij
przycisk OK.

Program Flash utworzy symbol z wtasng osig czasu zawierajgcq warstwe utozenia dla szkieletu.
4. Aby uzy¢ nowego symbolu na gtéwnej osi czasu pliku FLA przeciagnij symbol z Biblioteki na stot montazowy.
Teraz mozna doda¢ efekty animacji ruchu do instancji nowego symbolu na stole montazowym.

Jesli jest to konieczne do uzyskania zgdanego efektu, symbole zawierajace szkielety KO mozna zagniezdza¢ na dowolnej liczbie warstw innych
zagniezdzonych symboli.

Przygotowywanie szkieletu do animacji w czasie wykonywania za pomoca skryptu ActionScript 3.0
Za pomoca skryptéw ActionScript 3.0 mozna sterowac szkieletami kinematyki odwrotnej potaczonymi z wystgpieniami ksztattéw lub klipdw
filmowych. Skrypty ActionScript nie pozwalajg jednak sterowac szkieletami potgczonymi z wystapieniami grafiki lub symbolu przycisku.

Za pomocg kodu ActionScript mozna sterowac¢ tylko szkieletami z jednym utozeniem. Szkieletami z wiecej niz jednym utozeniem mozna sterowac
wytgcznie na osi czasu.

1. Za pomocag narzedzia Zaznaczanie zaznacz na warstwie utozenia klatke zawierajaca szkielet.
2. W Inspektorze wtasciwosci z menu Typ wybierz opcje Czas wykonywania.

Teraz mozliwe bedzie manipulowanie hierarchig w czasie wykonywania, za pomocg kodu ActionScript 3.0.

Domyslnie nazwa szkieletu w Inspektorze wtasciwosci jest taka sama, jak nazwa warstwy utozenia. Za posrednictwem tej nazwy mozna
odwotywac sie do szkieletu w kodzie ActionScipt. Nazwe szkieletu mozna zmieni¢ w Inspektorze wtasciwosci.
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Dodawanie krzywej napiecia do animacji KO Pogor

Krzywe dynamiki pozwalajg na dostosowanie szybkosci animacji w klatkach sagsiadujacych z kazdym utozeniem w celu uzyskania bardziej
realistycznego efektu ruchu.

1. Zaznacz klatke miedzy dwiema klatkami utozenia w warstwie utozenia lub klatke utozenia.
Klatka przejscia Zastosowane krzywa dynamiki majg wptyw na klatki miedzy klatkami utozenia po lewej i prawej stronie zaznaczonej
klatki.

Klatka utozenia Zastosowana krzywa dynamiki ma wptyw na klatki miedzy zaznaczonym utozeniem a nastepnym utozeniem w warstwie.

2. W Inspektorze wtasciwosci z menu Krzywa dynamiki wybierz typ krzywej dynamiki.
Proste krzywe dynamiki Cztery krzywe dynamiki, ktére spowalniajg ruch w klatkach znajdujacych sie bezposrednio za zaznaczong klatkg
lub przed nia.

Poczatkowe i koncowe krzywe dynamiki Spowalniajg ruch w klatkach znajdujacych sie bezposrednio za klatkg poprzedzajaca klatke
utozenia i w klatkach znajdujacych sie bezposrednio przed nastepng klatkg utozenia.

Uwaga: Te same typy krzywych dynamiki sq dostepne w Edytorze ruchu podczas uzywania klatek posrednich. Po zaznaczeniu klatki
posredniej na osi czasu mozna wyswietlic poszczegolne typy krzywej dynamiki w Edytorze ruchu.

3. W Inspektorze wtasciwosci wprowadz wartosc¢ sity krzywej dynamiki.

Domyslna wartos¢ sity wynosi 0, co oznacza brak wptywu krzywej dynamiki. Warto$¢ maksymalna wynosi 100, co ma zastosowanie do
najwazniejszego efektu dynamiki dla klatek poprzedzajacych klatke utozenia. Warto$¢ minimalna wynosi -100, co ma zastosowanie do
najwazniejszego efektu krzywej napiecia dla klatek znajdujacych sie bezposrednio za poprzednig klatka utozenia.

Po zakonczeniu wyswietl podglad ruchu z zastosowang krzywa dynamiki na stole montazowym. Przesun gtowice odtwarzania na osi czasu miedzy
dwiema klatkami utozenia, do ktérych zastosowano krzywg dynamiki.

Wigcej tematéw Pomocy
Animacje ruchu

(@) v-ro-sn |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Warstwy osi czasu

Tworzenie i organizowanie warstw
Przegladanie warstw i folderéw warstw
(Tylko Flash Professional CC) Ustawianie wtasciwosci wielu warstw

.. . . Do gory
Tworzenie i organizowanie warstw
Warstwy pomagajg uporzadkowa¢ zawarto$¢ dokumentu. Obiekty znajdujace sie na danej warstwie mozna rysowac i edytowac¢ bez wptywania na
obiekty z innych warstw. Jesli na stole montazowym znajduje sie warstwa pusta, uzytkownik widzi wszystkie warstwy pod spodem.

Przed rozpoczeciem malowania, edytowania lub modyfikowania w obrebie danej warstwy nalezy zaznaczy¢ te warstwe na osi czasu (co
spowoduje, ze stanie sie ona aktywna). Jesli warstwa jest aktywna lub folder jest aktywny, to obok nazwy tego elementu na osi czasu jest
wys$wietlana ikona otéwka. W danej chwili tylko jedna warstwa moze by¢ aktywna (cho¢ w tym samym czasie moze by¢ zaznaczona wiecej niz
jedna warstwa).

Kazdy nowy dokument programu Flash Professional zawiera tylko jedng warstwe. Dodanie kolejnych warstw pomaga w uporzadkowaniu
kompozycji, animac;ji i innych elementéw dokumentu. Warstwy mozna takze ukry¢, zablokowaé¢ oraz inaczej rozmiescic. Jedynie pamiec
komputera uzytkownika jest ograniczeniem dla ilosci tworzonych warstw. Liczba warstw nie ma wptywu na rozmiar publikowanego pliku SWF.
Rozmiar pliku zwiekszajg tylko umieszczone w warstwach obiekty.

Prace z warstwami (zwtaszcza ich duzg liczbg) moze utatwi¢ umieszczenie ich w specjalnie dobranych folderach. Zwijanie i rozwijanie folderéw
warstw na osi czasu nie ma wplywu na zawarto$¢ stotu montazowego. Nalezy uzywac¢ odrebnych warstw lub folderéw na pliki muzyczne, pliki
ActionScript, etykiety klatek i komentarze do klatek. Dzieki temu mozna tatwiej odszuka¢ elementy okreslonego typu.

Podczas tworzenia zaawansowanych efektéw pomocne sa specjalne warstwy linii pomocniczych (utatwiajgce rysowanie i edytowanie) oraz
warstwy maskujace.

W programie Flash wyréznia sie 5 typéw warstw:
« Warstwy zwykte zawierajg wiekszos$¢ kompozycji w pliku FLA.

« Warstwy maskujace zawierajg obiekty uzywane jako maski w celu ukrywania wybranych fragmentéw warstw lezacych pod nimi. Wiecej
informacji zawiera sekcja Korzystanie z warstw maskujacych.

« Warstwy maskowane to warstwy znajdujace sie pod warstwami maskujgcymi i skojarzone z nimi. Widoczna jest tylko ta cze$¢ warstwy
maskowanej, ktéra nie jest zakryta przez maske. Wiecej informacji zawiera sekcja Korzystanie z warstw maskujacych.

« Warstwy linii pomocniczych zawierajg obrysy, ktére moga utatwia¢ definiowanie uktadéw obiektéw na innych warstwach, a takze definiowac
ruchy w ramach klasycznych animacji z klatkami posrednimi na innych warstwach. Wiecej informacji mozna znalez¢ w artykutach Warstwy
linii pomocniczych i Tworzenie klasycznej animacji z klatkami posrednimi ma Sciezce.

« Warstwy linii pomocniczych to warstwy skojarzone z jedng warstwa linii pomocniczych. Obiekt na warstwie linii pomocniczych moze zosta¢
ustawiony lub moze by¢ animowany wzdtuz obryséw na warstwie linii pomocniczych. Warstwy linii pomocniczych moga zawiera¢ statyczne
elementy graficzne oraz klasyczne animacje, ale nie mogg zawiera¢ klatek posrednich.

« Warstwy klatek posrednich zawierajg obiekty animowane przy uzyciu klatek posrednich. Wiecej szczegétdw mozna znalez¢ w artykule
Informacje o animacjach z klatkami posrednimi.

« Warstwy szkieletu zawierajg obiekty, do ktérych sg przymocowane kosci stosowane w kinematyce odwrotnej. Wiecej informacji zawiera
sekcja Informacje o kinematyce odwrotne;j.

Warstwy zwykte, maskujgce, maskowane oraz linii pomocniczych mogg zawiera¢ klatki posrednie lub animacje kosci w kinematyce odwrotnej. Jesli
te elementy znajdujg sie na jednej z tych warstw, istniejg ograniczenia dotyczgce typéw zawartosci, jaka moze by¢ dodawana do warstwy. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w artykutach Animacje ruchu i (Przestarzate w programie Flash Professional CC) Kinematyka odwrotna.

Tworzenie warstwy
Utworzona warstwa pojawia sie powyzej zaznaczonej warstwy. Nowo dodana warstwa staje sie warstwg aktywna.

#* Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiliknij przycisk Nowa warstwa &l w dolnej czesci osi czasu.
« Wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Warstwa.

» Kiliknij nazwe warstwy na osi czasu prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) i wybierz z menu
kontekstowego polecenie Wstaw warstwe.
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Tworzenie folderu warstw
+* Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

» Zaznacz warstwe lub folder na osi czasu, a nastepnie wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Katalog warstw.

 Kiliknij nazwe warstwy na osi czasu prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) i wybierz
polecenie Wstaw katalog z menu kontekstowego. Nowy folder pojawi sie powyzej zaznaczonej warstwy lub zaznaczonego folderu.

« Kiliknij ikone Nowy folder 21 na dole osi czasu. Nowy folder pojawi sie powyzej zaznaczonej warstwy lub zaznaczonego folderu.

Porzadkowanie warstw i folderéw warstw
Chcac inaczej uporzadkowac zawartos¢ dokumentu, nalezy inaczej rozmiesci¢ warstwy i foldery na osi czasu.

Folderom warstw mozna nada¢ strukture drzewa. Rozwijajac i zwijajgc foldery, mozna obejrze¢ warstwy znajdujace sie w folderach, zachowujac
widok warstw znajdujacych sie na stole montazowym. Foldery moga zawiera¢ jednoczesnie warstwy i inne foldery, co pozwala zarzadzac
warstwami analogicznie do zarzgdzania plikami na komputerze.

Znajdujace sie na osi czasu elementy sterujace warstw majg wptyw na wszystkie warstwy w danym folderze. Zablokowanie folderu warstw (za
pomoca odpowiedniego elementu sterujgcego) blokuje na przyktad wszystkie warstwy w folderze.
» Aby przenie$¢ warstwe lub folder warstw do folderu warstw, przeciagnij warstwe lub nazwe folderu warstw na nazwe docelowego folderu
warstw.
« Aby zmienic¢ kolejnos¢ warstw lub folderéw, przeciggnij warstwe lub warstwy albo folder lub foldery na osi czasu w odpowiednie miejsce.
« Aby rozwina¢ lub zwina¢ folder, kliknij trojkat znajdujacy sie po lewej stronie nazwy folderu.
« Aby rozwinag¢ lub zwina¢ wszystkie foldery, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym klawiszem Control
(Macintosh), a nastepnie wybierz polecenie Rozwin wszystkie foldery lub Zwin wszystkie foldery.

Zmienianie nazwy warstwy lub folderu
Domyslne nazwy nowych warstw sg nadawane w kolejnosci, w jakiej warstwy byty tworzone: Warstwa 1, Warstwa 2 itd. Zmiana nazw warstw
pozwoli na lepsze odzwierciedlenie ich zawartosci.

#* Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiliknij dwukrotnie nazwe warstwy lub folderu na osi czasu, a nastepnie wpisz nowa nazwe.

» Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) nazwe warstwy lub folderu, a nastepnie
z menu kontekstowego wybierz polecenie Wtasciwosci. Wpisz nowg nazwe w polu Nazwa i kliknij przycisk OK.

« Zaznacz warstwe lub folder na osi czasu, a nastepnie wybierz polecenie Modyfikuj > O$ czasu > Wtasciwosci warstwy. Wpisz nowg nazwe w
polu Nazwa i kliknij przycisk OK.

Zaznaczanie warstwy lub folderu
< Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiliknij nazwe warstwy lub folderu na osi czasu.
« Kiliknij na osi czasu klatke nalezacq do warstwy.
e Zaznacz na stole montazowym obiekt nalezacy do warstwy.
» Aby zaznaczy¢ sasiadujgce ze sobg warstwy lub foldery, kliknij ich nazwy na osi czasu, trzymajac wcisniety klawisz Shift.

« Aby zaznaczy¢ warstwy lub foldery, ktére ze soba nie sasiadujg, kliknij ich nazwy na osi czasu, trzymajac wcisniety klawisz Control
(Windows) lub Command (Macintosh).

Kopiowanie klatek z pojedynczej warstwy
1. Zaznacz zakres klatek w warstwie. Aby zaznaczy¢ catg warstwe, kliknij nazwe warstwy na osi czasu.

2. Wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Kopiuj klatki.
3. Kiiknij klatke, w ktdérej ma sie rozpocza¢ wklejanie, a nastepnie wybierz polecenie Edycja > Os czasu > Wklej klatki.

Kopiowanie klatek z folderu warstwy
1. Zwin folder (kliknij trojkat znajdujacy sie na osi czasu po lewej stronie nazwy folderu), a nastepnie kliknij nazwe folderu, aby zaznaczy¢ caty
folder.

2. Wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Kopiuj klatki.
3. Aby utworzy¢ folder, wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Katalog warstw.
4. Kliknij nowy folder, a nastepnie wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Wklej klatki.

Usuwanie warstwy lub folderu
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1. Aby zaznaczy¢ warstwe lub folder, kliknij odpowiednig nazwe na osi czasu lub dowolng klatke na warstwie.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

» Kiliknij przycisk Usun warstwe na osi czasu.

* Przeciagnij warstwe lub folder do przycisku Usun warstwe.

« Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) nazwe warstwy lub folderu, a
nastepnie wybierz z menu kontekstowego polecenie Usun warstwe.

Uwaga: Podczas usuwania katalogu warstw wszystkie zamkniete warstwy sq rowniez usuwane z catg zawartoscig.

Blokowanie lub odblokowywanie warstw lub folderow

« Aby zablokowa¢ warstwe lub folder, kliknij kolumne Zablokuj znajdujaca sie po prawej stronie nazwy. Aby odblokowac¢ warstwe lub folder,
kliknij ponownie kolumne Zabloku.

« Aby zablokowa¢ wszystkie warstwy i foldery, kliknij ikone ktddki. Aby odblokowa¢ wszystkie warstwy i foldery, kliknij ponownie ikone ktodki.
« Aby zablokowa¢ lub odblokowa¢ wiele warstw lub folderéw, przeciagnij wskaznikiem myszy przez kolumne Zabloku;.

» Aby zablokowa¢ wszystkie inne warstwy i foldery, kliknij z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) kolumne Zablokuj
znajdujaca sie po prawej stronie nazwy warstwy lub folderu. Aby odblokowa¢ wszystkie warstwy i foldery, kliknij ponownie kolumne Zablokuj,
trzymajac wcisniety klawisz Alt lub Option.

Kopiowanie i wklejanie warstw (tylko CS5.5)
Cate warstwy i foldery warstw mozna kopiowac i wkleja¢ w obrebie jednej osi czasu lub pomiedzy osiami czasu. Kopiowa¢ mozna warstwy
wszystkich typow.

Podczas kopiowania i wklejania warstw jest zachowywana struktura folderéw kopiowanych warstw.

1. Zaznacz co najmniej jedng warstwe na osi czasu, klikajgac nazwe warstwy. Klikniecie z wcisnietym klawiszem Shift pozwala zaznaczy¢
sgsiadujgce ze sobg warstwy. Aby zaznaczy¢ warstwy, ktére ze sobg nie sasiaduja, klikaj z wcisnietym klawiszem Control (Windows) lub
Command (Macintosh).

2. Wybierz polecenie Edycja > O$ czasu >Kopiuj warstwy lub Wytnij warstwy. Mozna tez klika¢ warstwy prawym przyciskiem myszy i wybiera¢
polecenie Kopiuj warstwy lub Wytnij warstwy z menu kontekstowego.

3. Na osi czasu, do ktérej chcesz wklei¢ dane, zaznacz warstwe tuz pod miejscem, w ktéorym majg zosta¢ wstawione wklejane warstwy.
4. Wybierz polecenie Edycja > O$ czasu > Wklej warstwy.

Warstwy pojawig sie na osi czasu ponad zaznaczong warstwa. Jesli bedzie zaznaczony folder warstw, wklejone warstwy pojawig sie w tym
folderze.

Aby wklei¢ warstwe do warstwy maskowania lub linii pomocniczych, nalezy zaznaczy¢ warstwe pod dang maska lub linig pomocnicza, a dopiero
potem wklei¢ dane. Nie mozna wkleja¢ warstw maskowania, linii pomocniczych ani folderéw pod warstwa maskowania lub linii pomocniczych.

Warstwy mozna powieli¢, wybierajac polecenie Edycja > O$ czasu > Powiel warstwy. Nazwy nowych warstw otrzymajg dopisek ,kopia”.

. . , D ¢
Przegladanie warstw i folderéw warstw oo

Pokazywanie lub ukrywanie warstwy lub folderu
Czerwony znak X widniejacy po nazwie warstwy lub folderu na osi czasu pokazuje, ze warstwa lub folder sg ukryte. W ustawieniach publikowania
mozna okresla¢, czy warstwy ukryte bedg dotaczane do publikowanych plikow SWF.

» Aby ukry¢ warstwe lub folder, kliknij kolumne oka po prawej stronie nazwy warstwy lub folderu na osi czasu. Aby pokazac¢ warstwe lub folder,
kliknij ponownie kolumne oka.

« Aby ukry¢ wszystkie warstwy i foldery na osi czasu, kliknij ikone oka. Aby pokaza¢ wszystkie warstwy i foldery, kliknij ponownie ikone oka.
« Aby pokazac¢ lub ukry¢ wszystkie warstwy i foldery, przeciagnij wskaznik myszy przez kolumne oka.

« Aby ukry¢ wszystkie inne niz biezace warstwy i foldery, kliknij z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) kolumne oka,
znajdujaca sie po prawej stronie nazwy warstwy lub folderu. Aby pokazaé¢ wszystkie warstwy i foldery, kliknij ponownie kolumne oka z
wcisnietym klawiszem Alt lub Option.

Wyswietlanie zawartosci warstw w postaci konturéw
Aby rozpozna¢, do jakiej warstwy nalezy obiekt, wszystkie obiekty tej warstwy sg wyswietlane jako kolorowe kontury.

» Aby wyswietlic wszystkie obiekty na warstwie jako kontury, kliknij kolumne Kontur po prawej stronie nazwy warstwy. Aby wytaczy¢
wyswietlanie konturu, kliknij kolumne Kontur ponownie.

« Aby wyswietli¢ obiekty ze wszystkich warstw jako kontury, kliknij ikone konturu. Aby wytaczy¢ wyswietlanie konturéw na wszystkich
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warstwach, kliknij ponownie ikone konturu.

» Aby wyswietli¢ w postaci konturéw obiekty ze wszystkich warstw réznych od warstwy biezacej, kliknij z wcisnietym klawiszem Alt (Windows)
lub Option (Macintosh) kolumne Kontur po prawej stronie nazwy warstwy. Aby wytaczy¢ wyswietlanie konturow na wszystkich warstwach,
kliknij ponownie kolumne Kontur z wcisnietym klawiszem Alt lub Option.

Zmiana koloru konturu warstwy
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

» Dwukrotnie kliknij ikone warstwy (ikona po lewej stronie nazwy warstwy) na osi czasu.

« Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) nazwe warstwy, a nastepnie wybierz
z menu kontekstowego polecenie Wiasciwosci.

* Zaznacz warstwe na osi czasu, a nastepnie wybierz polecenie Modyfikuj > O$ czasu > Witasciwosci warstwy.
2. W oknie dialogowym Witasciwosci warstwy, kliknij pole Kolor konturu, a nastepnie wybierz nowy kolor i kliknij przycisk OK.
Uwaga: Kolor konturu danej warstwy obowigzuje takze dla $ciezek ruchu na tej warstwie.
. . . . P . Do go6r
(Tylko Flash Professional CC) Ustawianie wtasciwosci wielu warstw o

1. Otworz plik FLA lub utwérz nowy w programie Flash Professional CC.

Jesli jeszcze tego nie zrobiono, dodaj co najmniej dwie warstwy.

Zaznacz warstwy, ktérych wiasciwosci chcesz zmieni¢, kliknij je prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Wtasciwosci.
Zmien odpowiednie wiasciwosci w oknie dialogowym Wiasciwosci warstwy.

a > D

Kliknij przycisk OK.

Pokazywanie lub ukrywanie warstwy lub folderu
Czerwony znak X widniejgcy po nazwie warstwy lub folderu na osi czasu pokazuje, ze warstwa lub folder sg ukryte. W ustawieniach publikowania
mozna okresla¢, czy warstwy ukryte bedg dotaczane do publikowanych plikow SWF.

« Aby ukry¢ warstwe lub folder, kliknij kolumne oka po prawej stronie nazwy warstwy lub folderu na osi czasu. Aby pokaza¢ warstwe lub folder,
kliknij ponownie kolumne oka.

« Aby ukry¢ wszystkie warstwy i foldery na osi czasu, kliknij ikone oka. Aby pokaza¢ wszystkie warstwy i foldery, kliknij ponownie ikone oka.
» Aby pokazac¢ lub ukry¢ wszystkie warstwy i foldery, przeciagnij wskaznik myszy przez kolumne oka.

» Aby ukry¢ wszystkie inne niz biezace warstwy i foldery, kliknij z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) kolumne oka,
znajdujaca sie po prawej stronie nazwy warstwy lub folderu. Aby pokazaé wszystkie warstwy i foldery, kliknij ponownie kolumne oka z
wcisnietym klawiszem Alt lub Option.

Wyswietlanie zawartosci warstw w postaci konturéw
Aby rozpoznac, do jakiej warstwy nalezy obiekt, wszystkie obiekty tej warstwy sg wyswietlane jako kolorowe kontury.

« Aby wyswietli¢ wszystkie obiekty na warstwie jako kontury, kliknij kolumne Kontur po prawej stronie nazwy warstwy. Aby wytaczy¢
wyswietlanie konturu, kliknij kolumne Kontur ponownie.

« Aby wyswietli¢ obiekty ze wszystkich warstw jako kontury, kliknij ikone konturu. Aby wytaczy¢ wyswietlanie konturéw na wszystkich
warstwach, kliknij ponownie ikone konturu.

» Aby wyswietlic w postaci konturow obiekty ze wszystkich warstw réoznych od warstwy biezacej, kliknij z wcisnietym klawiszem Alt (Windows)
lub Option (Macintosh) kolumne Kontur po prawej stronie nazwy warstwy. Aby wytaczy¢ wyswietlanie konturow na wszystkich warstwach,
kliknij ponownie kolumne Kontur z wcisnietym klawiszem Alt lub Option.

Zmiana koloru konturu warstwy
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

» Dwukrotnie kliknij ikone warstwy (ikona po lewej stronie nazwy warstwy) na osi czasu.

» Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) nazwe warstwy, a nastepnie wybierz
z menu kontekstowego polecenie Wiasciwosci.

« Zaznacz warstwe na osi czasu, a nastepnie wybierz polecenie Modyfikuj > O$ czasu > Witasciwosci warstwy.
2. W oknie dialogowym Witasciwosci warstwy, kliknij pole Kolor konturu, a nastepnie wybierz nowy kolor i kliknij przycisk OK.

Uwaga: Kolor konturu danej warstwy obowigzuje takze dla Sciezek ruchu na tej warstwie.
Wiecej tematéw Pomocy
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Osie czasu i jezyk ActionScript

Sciezki bezwzgledne

Sciezki wzgledne

Korzystanie z bezwzglednych i wzglednych sciezek docelowych
Okreslanie sciezek docelowych

Za pomocg kodu ActionScript® mozna kontrolowac o$ czasu w srodowisku wykonawczym. Piszac skrypt w jezyku ActionScript, mozna w pliku
FLA tworzy¢ zachowania interakcyjne oraz realizowac¢ inne funkcje niedostepne, gdy uzywana jest wytgcznie o$ czasu.

& = aps Do g6r
Sciezki bezwzgledne o
Sciezka bezwzgledna zaczyna sie od nazwy poziomu, na ktérym wczytano dokument, a po tej nazwie nastepuijg kolejne pozycje z listy
wyswietlania. Za pomocg aliasu _root mozna odnies¢ sie do gtéwnej osi czasu na biezgcym poziomie. Na przyktad, operacja zdefiniowana w klipie
filmowym california, odnoszaca sie do klipu oregon, mogtaby zosta¢ opisana $ciezkg bezwzgledng _root.westCoast.oregon.

Pierwszy z dokumentow, ktére beda otwierane w programie Flash Player, jest wczytywany na poziomie 0. Z kazdym kolejnym wczytywanym
dokumentem nalezy skojarzy¢ odpowiedni numer poziomu. W kodzie ActionScript wszelkie odwotania bezwzgledne do wczytanych dokumentéw
muszg mie¢ forme _levelX, gdzie X oznacza numer poziomu, na ktérym wczytano dany dokument. Na przyktad pierwszy z dokumentéw
otwieranych w programie Flash Player jest oznaczany jako _levelO; dokument wczytany na poziomie 3 jest oznaczany jako _level3.

Aby zapewni¢ komunikacje miedzy dokumentami na réznych poziomach, w $ciezkach docelowych nalezy uzywa¢ nazw poziomoéw. Nastepujacy
przyktad pokazuje, jak obiekt portland odwotuje sig¢ do obiektu atlanta zlokalizowanego w klipie filmowym georgia (klip georgia znajduje sig¢ na tym
samym poziomie co klip oregon):

_level 5. georgia.atl anta

Za pomocg aliasu _root mozna odniesc¢ sie do gtéwnej osi czasu na biezgcym poziomie. W przypadku gtéwnej osi czasu alias _root oznacza
poziom _levelO (gdy odwotuje sie do niego klip filmowy z poziomu _level0). W przypadku dokumentu wczytanego na poziomie _level5 alias _root
odnosi sie do poziomu _level5 (gdy odwotuje sie do niego klip filmowy z poziomu level 5). Na przyktad, jesli klipy filmowe southcarolina i florida
ostaty wczytane na tym samym poziomie, to operacja wywotywana przez obiekt southcarolina mogtaby odwotywac sie do obiektu florida za
pomoca nastepujacej sciezki bezwzglednej:

_root . east Coast.florida

Sciezki wzgledne Do géry

Ksztalt $ciezki wzglednej zalezy od relacji miedzy zrédiowa i docelowa osig czasu. Sciezki wzgledne moga taczyé obiekty znajdujace sie na tym
samym poziomie programu Flash Player. Na przyktad, jesli pewna operacja jest realizowana na poziomie _level0, a ma odnosi¢ sie do osi czasu
na poziomie _level5, nie mozna uzy¢ sciezki wzgledne;.

W przypadku Sciezek wzglednych stowo kluczowe this odnosi sie do biezacej osi czasu na biezacym poziomie, a alias _parent oznacza nadrzedng
0$ czasu osi biezacej. Alias _parent moze by¢ stosowany wielokrotnie, co pozwala przywotywaé kolejne poziomy hierarchii klipu w ramach tego
samego poziomu programu Flash Player. Na przyktad fraza _parent._parent pozwala przesuna¢ sie o dwa poziomy w gére hierarchii klipu. Jedynie
w przypadku gtéwnej, czyli najbardziej nadrzednej, osi czasu na danym poziomie programu Flash Player znaczenie frazy _parent jest
niezdefiniowane.

Operacja na osi czasu obiektu charleston, zdefiniowana o jeden poziom ponizej obiektu southcarolina, mogtaby odwotywa¢ sie do obiektu
southcarolina za pomoca nastepujacej sciezki docelowe;j:

_parent

Aby odwotac¢ sie do obiektu eastCoast (o jeden poziom w gore) z poziomu operacji charleston, mozna by uzy¢ nastepujacej Sciezki wzglednej:
_parent. _parent

Aby odwotac¢ sie do obiektu atlanta z poziomu operacji na osi czasu obiektu charleston, mozna by uzy¢ nastepujacej sciezki wzgledne;j:

_parent._parent.georgia.atlanta

Sciezki wzgledne umozliwiajg wielokrotne uaktywnianie skryptéw. Na przyktad, z klipem filmowym mozna skojarzyé nastepujacy skrypt
powiekszajacy obiekt nadrzedny klipu o 150%:
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onC i pEvent (load) { _parent. _xscal e
= 150; _parent. _yscal e = 150;
}

Ten sam skrypt mozna skojarzy¢ z dowolnymi instancjami klipu (dzieki czemu bedzie on uaktywniany wielokrotnie).

Uwaga: W programach Flash Lite 1.0 i 1.1 skrypty mogq by¢ przypisywane tylko do przyciskéw. tgaczenie skryptow z klipami filmowymi nie jest
obstugiwane.

Niezaleznie od typu $ciezki, wzglednej lub bezwzglednej, kazda zmienna na osi czasu lub wtasciwos$¢ obiektu jest identyfikowana za pomoca
kropki (.), po ktérej nastepuje nazwa zmiennej lub wiasciwosci. Na przykiad, nastepujaca instrukcja powoduje przypisanie zmiennej name w
obiekcie form wartosci "Gilbert":

_root.formnane = "G | bert";

. . s Do g6
Korzystanie z bezwzglednych i wzglednych sciezek docelowych oo
Komunikacje miedzy ré6znymi osiami czasu mozna kontrolowa¢ za pomocg kodu ActionScript. O$ czasu, ktéra zawiera kod pewnej operacji,
nazywa sie osig sterujaca, a 0o$ podlegajaca tej operacji osig docelowg. Na przykiad, z osig czasu ostatniej klatki animacji (osig sterujaca) moze
by¢ skojarzona operacja, ktéra powoduje odtwarzanie obiektu z inng osig czasu (osig docelowa). Dostep do docelowej osi czasu zapewnia $ciezka
docelowa, ktéra wskazuje potozenie odpowiedniego klipu na liscie wyswietlania.

Ponizszy przyktad pokazuje hierarchie dokumentu westCoast na poziomie 0, ktéry zawiera trzy klipy filmowe: california, oregon i washington.
Kazdy z tych trzech klipéw zawiera z kolei dwa inne Kklipy.

_levelO
west Coast
california
sanfranci sco
bakersfield

or egon
portl and
ashl and
washi ngt on
ol ynpi a

el | ensburg

Podobnie jak ma to miejsce w przypadku serweréw internetowych, kazda o$ czasu programu Flash Professional moze by¢ identyfikowana na dwa
sposoby: za pomocg $ciezki bezwzglednej lub wzglednej. Bezwzgledna Sciezka obiektu jest zawsze Sciezkg petng, zaczynajgcq sie od nazwy
poziomu — niezaleznie od osi czasu, ktéra wywotuje dang operacje. Na przyktad: Sciezka bezwzgledna obiektu california to
_level0.westCoast.california. Sciezki wzgledne wygladajg réznie w przypadku réznych obiektéw wywotujacych; na przyktad $ciezka do obiektu
california od obiektu sanfrancisco to _parent, ale Sciezka od obiektu portland to _parent._parent.california.

. R Do gor
Okreslanie $ciezek docelowych o

Aby sterowac klipem filmowym, wczytanym plikiem SWF lub przyciskiem, nalezy okresli¢ $ciezke docelowa. Mozna jag okresli¢ recznie, za pomocg
okna dialogowego Wstaw $ciezke docelowa lub poprzez utworzenie wyrazenia definiujgcego $ciezke docelowa. Aby okresli¢ $ciezke docelowa
klipu filmowego lub przycisku, nalezy przypisa¢ do niego nazwe obiektu. Wczytany dokument nie wymaga okreslenia sciezki docelowej, poniewaz
funkcje nazwy peti tu numer poziomu (np. _level5).

Przypisywanie do klipu filmowego lub przycisku nazwy obiektu
1. Zaznacz klip filmowy lub przycisk na stole montazowym.
2. Wprowadz nazwe obiektu w oknie Inspektora wtasciwosci.

Okreslanie sciezki docelowej za pomoca okna dialogowego Wstaw sciezke docelowg
1. Zaznacz klip filmowy, klatke lub przycisk, z ktérym chcesz skojarzy¢ operacje.

O$ zaznaczonego obiektu stanie sie sterujacq osig czasu.

2. Przejdz do panelu Operacje (Okno > Operacje), przejdz do przybornika Operacje po lewej stronie, po czym wybierz operacje lub metode,
ktéra wymaga okreslenia Sciezki docelowe;j.

3. Kiiknij pole parametru lub miejsce wewnatrz skryptu, gdzie zostanie wstawiona Sciezka docelowa.

4. Kliknij przycisk Wstaw Sciezke docelowg € nad okienkiem Skrypt.

5. Wybierz typ Sciezki docelowej: bezwzgledna lub wzgledna.
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6.

Zaznacz klip filmowy na liscie wyswietlania Wstaw $ciezke docelowa i kliknij przycisk OK.

Reczne okreslanie sciezki docelowej

1.

3.
4.

Zaznacz klip filmowy, klatke lub przycisk, z ktérym chcesz skojarzy¢ operacje.
O$ zaznaczonego obiektu stanie sie sterujacq osig czasu.

Przejdz do panelu Operacje (Okno > Operacje), przejdz do przybornika Operacje po lewej stronie, po czym wybierz operacje lub metode,
ktéra wymaga okreslenia Sciezki docelowe;j.

Kliknij pole parametru lub miejsce wewnatrz skryptu, gdzie zostanie wstawiona sciezka docelowa.

W panelu Operacje wpisz bezwzgledng lub wzgledng $ciezke docelowa.

Okreslanie sciezki docelowej za pomoca wyrazenia

1.

Zaznacz Klip filmowy, klatke lub przycisk, z ktérym chcesz skojarzy¢ operacje.
Os$ zaznaczonego obiektu stanie sie sterujacq osig czasu.

Przejdz do panelu Operacje (Okno > Operacje), przejdz do przybornika Operacje po lewej stronie, po czym wybierz operacje lub metode,
ktéra wymaga okreslenia sciezki docelowe;j.

Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« W polu parametru wprowadz wyrazenie, za pomoca ktérego bedzie wyznaczana $ciezka docelowa.

« Kiliknij w wybranym miejscu skryptu. W przyborniku Operacje przejdz do kategorii Funkcje i kliknij dwukrotnie funkcje targetPath. Funkcja

targetPath konwertuje odniesienie do klipu flmowego na ciag znakow.

» Kiiknij w miejscu skryptu, gdzie ma zosta¢ wstawiony element. W przyborniku Operacje przejdz do kategorii Funkcje i zaznacz funkcje
eval. Funkcja eval konwertuje cigg znakéw na odniesienie do klipu flmowego — odniesienie pozwalajace wywotywac rézne metody, np.
play.

Ponizszy skrypt zaczyna sie od instrukcji przypisania zmiennej i wartosci 1. Kolejna instrukcja zawiera wywotanie funkcji eval, ktora
generuje odniesienie do obiektu typu klip filmowy. Odniesienie to jest przypisywane zmiennej x. Dzigki temu zmienna x pozwala
wywotywaé metody obiektu MovieClip.

i = 1;
x = eval ("nc"+i);
x. play();

/1 this is equivalent to ncl.play();

Funkcja eval umozliwia réwniez bezposrednie wywotywanie metod, co pokazuje kolejny przyktad:

eval ("nmc" + i).play();

Wiecej tematéw Pomocy

(@) ev-rvo-sn |
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Korzystanie z warstw maskujgcych

Informacje o warstwach maskujacych
Praca z warstwami maskujacymi

. . Do g6
Informacje o warstwach maskujacych coe
Warstwy maskujace sg przydatne w sytuacjach, gdy trzeba ujawni¢ tylko cze$¢ zawartosci warstw potozonych pod dang warstwa, a reszte zakry¢
(zamaskowac). Element maskujacy moze by¢ wypetnionym ksztattem, obiektem typograficznym, symbolem graficznego lub klipem filmowym. Za
pomoca pojedynczej warstwy mozna maskowac cale grupy warstw, co pozwala uzyskaé do$¢ wyrafinowane efekty.

Chca uzyskac¢ dynamiczny efekt maskowania, na warstwie maskujacej nalezy umiesci¢ animacje. W przypadku maskowania za pomocg
wypetnionego ksztattu, nalezy uzy¢ animacji ksztattu; w przypadku maskowania za pomoca obiektu typograficznego, obiektu graficznego lub klipu
filmowego, nalezy uzy¢ animacji ruchu. W przypadku obiektu klipu filmowego animacje nalezy zdefiniowa¢ wzdtuz Sciezki ruchu.

Warstwe maskujaca tworzy sie, umieszczajac element maskujacy na wybranej warstwie. Element maskujacy nie ma obrysu ani wypetnienia; jego
dziatanie przypomina okno, przez ktére wida¢ wybrane elementy warstw maskowanych. Pozostata czes¢ warstwy maskujgcej zakrywa, czyli
maskuje, catg zawartos¢ warstw maskowanych. Warstwa maskujgca moze zawierac tylko jeden element maskujacy. Warstwa maskujgca nie moze
znajdowac sie wewnatrz przycisku; nie mozna tez zastosowac jej do innej maski.

Utworzenie warstwy maskujacej z klipu filmowego wymaga uzycia kodu ActionScript. Warstwa opisana w kodzie ActionScript (utworzona z klipu
filmowego) moze byé stosowana wytgcznie do innego klipu filmowego. Informacje zawiera sekcja Stosowanie klipéw filmowych jako masek w
podreczniku Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash.

Uwaga: Narzedzia 3D nie mogg by¢ uzywane dla obiektow na warstwach masek i warstwach zawierajgcych obiekty 3D, ktére nie mogq byc
uzywane jako warstwy masek. Wiecej informacji o narzedziach 3D zawiera sekcja Grafika 3D.
W ponizszych samouczkach wideo zademonstrowano tworzenie i animowanie warstw masek. W niektoérych samouczkach wideo moze by¢

prezentowana przestrzen robocza programu Flash Professional CS3 lub CS4, jednak ich tres¢ ma zastosowanie réowniez do programu Flash
Professional CS5.

e Layers TV — Odcinek 21: Maski w programie Flash (9:25)

« Tworzenie i animowanie masek (CS3) (2:12)

. . . Do gor
Praca z warstwami maskujacymi o

Warstwy maskujace stuzg do ukrywania, czyli maskowania, fragmentéw zawartosci innych warstw. Na warstwie maskujgcej nalezy narysowac i
umiesci¢ pewien ksztatt maskujacy. Moze to by¢ dowolny ksztatty wypetniony, np. grupa, obiekt tekstowy lub symbol. Warstwa maskujaca zastania
wszystkie elementy warstw pod spodem oprécz tych elementéw, ktdre znajdujg sie bezposrednio pod ksztalttem maskujacym.

Tworzenie warstwy maskujacej
1. Zaznacz lub utworz warstwe zawierajaca obiekty do zamaskowania.

2. Wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Warstwa, aby utworzy¢ nowg warstwe (nad warstwg z kroku 1). Warstwa maskujaca zawsze
maskuje warstwe znajdujaca sie pod nig; dlatego tez nalezy utworzy¢ jg we wiasciwym miejscu.

3. Umies$¢ na warstwie maskujacej wypetniony ksztatt, tekst lub symbol. Program Flash Professional pomija takie elementy i wiasciwosci
warstw maskujacych, jak bitmapy, gradienty, przezroczystosc, kolory i style linii. Kazdy wypetniony obszar maski jest catkowicie
przezroczysty; kazdy obszar niewypetniony jest catkowicie nieprzezroczysty.

4. Kliknij nazwe warstwy maskujacej na osi czasu z wcisnietym przyciskiem myszy (Windows) lub klawiszem Control (Macintosh) i wybierz z
menu kontekstowego polecenie Maska. Warstwa maskujaca jest oznaczana specjalng ikong. Warstwa znajdujaca sie bezposrednio pod
warstwg maskujaca jest z nig potaczona; program wyswietla tylko te jej elementy, ktére znajdujg sie pod wypetnionym obszarem maski.
Nazwa warstwy maskowanej ma charakterystyczne wecigcie i jest rowniez jest oznaczona specjalng ikong (ikong warstwy zamaskowanej).

5. Aby obejrze¢ efekt maskowania w programie Flash Professional, zablokuj warstwe maskujaca i warstwe maskowana.

Maskowanie dodatkowych warstw
“ Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

» Przeciagnij wybrang warstwe bezposrednio pod warstwe maskujaca.
» Utworz nowg warstwe gdziekolwiek pod warstwg maskujaca.

» Wybierz polecenie Modyfikuj > O$ czasu > Wtasciwosci i wybierz opcje Zamaskowany.
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Odtaczanie warstw od warstwy maskujacej
% Zaznacz warstwe do odtaczenia i wykonaj jedna z nastepujgacych czynnosci:

» Przeciagnij warstwe nad warstwe maskujaca.

« Wybierz polecenie Modyfikuj > O$ czasu > Wtasciwosci warstwy i wybierz opcje Zwykly.

Definiowanie na warstwie maskujacej animacji wypetnionego ksztattu, obiektu tekstowego lub symbolu
graficznego
1. Zaznacz warstwe maskujgca na osi czasu.
2. Aby odblokowa¢ warstwe maskujaca, kliknij w kolumnie blokady.
3. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Jesli obiekt maskujacy jest wypetnionym ksztattem, zastosuj do niego animacje ksztattu.
« Jesli obiekt maskujacy jest obiektem tekstowym lub symbolem graficznym, zastosuj do niego animacje ruchu.

4. Po zakonczeniu definiowania animacji kliknij w kolumnie blokady, aby ponownie zablokowa¢ warstwe maskujaca.

Definiowanie na warstwie maskujacej animacji klipu filmowego
. Zaznacz warstwe maskujgca na osi czasu.
Aby wyswietli¢ o$ czasu klipu filmowego i rozpocza¢ edycje klipu, kliknij dwukrotnie klip na stole montazowym.

. Zastosuj do klipu animacje ruchu.

AW N P

. Po zakonczeniu dodawania animac;ji kliknij przycisk Wstecz, aby powrdcic¢ do trybu edycji dokumentu.
5. Kiliknij w kolumnie blokady warstwy maskujacej, aby ponownie jg zablokowac.

Wiecej tematéw Pomocy
Klatki posrednie
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Praca ze scenami

Wyswietlanie panelu Scena
Dodawanie sceny

Usuwanie sceny

Zmiana nazwy sceny

Powielanie sceny

Zmiana kolejnosci scen dokumentu
Wyswietlanie konkretnej sceny

Chcac tematycznie uporzgdkowac zawarto$¢ dokumentu, mozna skorzysta¢ ze scen. Osobne sceny moga dotyczy¢, na przyktad, wprowadzenia
do wiekszej prezentacji czy operacji wczytywania wiadomosci. Chociaz korzystanie ze scen nie zawsze jest wygodne, w niektérych sytuacjach, np.
przy projektowaniu dtugich animacji, jest bardzo przydatne. Sceny pozwalajg unikna¢ zarzadzania duzg liczbg plikow FLA, poniewaz wszystkie
sceny sg zawarte w jednym takim pliku.

Korzystanie ze scen przypomina faczenie kilku plikéw FLA w wieksza prezentacje. Kazda scena ma swojg 0$ czasu. Klatki dokumentu sg
numerowane w sposob ciagly, scena po scenie. Na przyktad, jesli dokument zawiera 2 sceny, z ktorych kazda obejmuje 10 klatek, klatki drugiej
sceny sg numerowane od 11 do 20. Sceny w dokumencie sg odtwarzane w kolejnosci, w jakiej zostaty utozone w panelu Scena. Po odtworzeniu
ostatniej klatki danej sceny nastepuje przejscie do kolejnej sceny.

Wady korzystania ze scen
Opublikowanie animacji w postaci pliku SWF powoduje, ze osie czasu poszczegolnych scen zostajg potaczone w jedng 0$ czasu pliku SWF. Po
skompilowaniu pliku SWF animacja dziata, tak jakby utworzono jeden plik FLA z jedng scena. Z tego powodu korzystanie ze scen nie zawsze jest
wygodne:
« Sceny moga utrudnia¢ edycje dokumentéw, zwlaszcza w $rodowiskach, w ktérych nad tymi samymi dokumentami pracuje wiele oséb.
Odszukanie w pliku FLA okreslonych fragmentéw kodu czy zasobéw moze wymagac przeszukania wielu scen. Dlatego niekiedy zamiast
uzywac scen lepiej jest weczytywac zawartos¢ z zewnetrznych plikow SWF lub korzystac z klipow filmowych.

» Sceny czesto powiekszajg pliki SWF. Za sprawg scen w pliku FLA wystepuje zwykle wiecej elementéw, a zatem zaréwno ten plik, jak i plik
SWF ma wiekszy rozmiar niz tradycyjnie.

« Sceny wymuszajg wczytywanie catego pliku SWF, a tymczasem nie zawsze jest to pozgdane. Jesli dokument nie zawiera scen, uzytkownik
moze decydowac¢ w trakcie wczytywania pliku SWF, ktére obiekty majg by¢ wezytane, a ktére nie.

« Stosowanie scen w potgczeniu z kodem ActionScript moze prowadzi¢ do nieoczekiwanych wynikdw. Poniewaz osie czasu poszczegolnych
scen sg faczone w jedna, globalng 0$ czasu, w trakcie wykonywania kodu ActionScript moga wystapi¢ nieprzewidywalne btedy. Ich usuniecie
wymaga zwykle dos¢ skomplikowanej analizy kodu.

Kontrolowanie odtwarzania scen
Aby umozliwi¢ zatrzymywanie lub wstrzymywanie odtwarzania po kolejnych scenach albo zapewni¢ uzytkownikom mozliwos¢ dowolnego
przechodzenia miedzy scenami, nalezy skorzystac z jezyka ActionScript. Wiecej informacji zawiera sekcja Jezyk ActionScript.

W tym samouczku wideo przedstawiono metody tworzenia i uzywania scen.

* Wideo: Omoéwienie scen w programie Flash

- . Do g6
Wyswietlanie panelu Scena oo
% Wybierz polecenie Okno > Inne panele > Scena.

. Do g6r
Dodawanie sceny o
«* Wybierz polecenie Wstaw > Scena lub przejdz do panelu Scena i kliknij przycisk Dodaj scene hl.

. Do 46
Usuwanie sceny oo
4+ Kliknij przycisk Usun scene T w panelu Scena.

Do gory

Zmiana nazwy sceny

+ Przejdz do panelu Scena, kliknij dwukrotnie nazwe sceny i wprowadz nowg nazwe.
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. . Do gor
Powielanie sceny o

4+ Kliknij przycisk Powiel scene 58 w panelu Scena.

. . o Do gor
Zmiana kolejnosci scen dokumentu o

#* Przeciagnij nazwe sceny w inne miejsce panelu Scena.

Wyswietlanie konkretnej sceny Po oo

< Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Wybierz polecenie Widok > Przejdz do, a nastepnie wybierz z podmenu nazwe sceny.

 KIliknij przycisk Edytuj scene w prawym gérnym rogu okna dokumentu i wybierz nazwe sceny z menu podrecznego.
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Dzwiek

Niektore tresci potaczone z tg strong moga by¢ wyswietlane tylko w jezyku angielskim.
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Eksportowanie dzwiekow

Kompresowanie dzwiekéw do eksportu
Kompresja dzwieku dla eksportowania
Wskazowki dla eksportowania dzwieku w dokumentach programu Flash

- P P Do gor
Kompresowanie dzwiekéw do eksportu o

Istnieje mozliwos¢ wyboru opcji kompresji dla pojedynczych dzwiekéw zdarzen i eksportowania ich wraz z tymi ustawieniami. Mozna réwniez
wybrac opcje kompresji dla pojedynczych dzwiekéw strumieniowych. Niemniej jednak, wszystkie dZzwieki strumieniowe w dokumencie sg
eksportowane jako jeden plik strumieniowy, przy uzyciu najwyzszego z ustawien dla poszczegoélnych dzwiekéw. Dzieki temu dzwigki strumieniowe
wiaczane sg do obiektéw wideo.

Gdy w oknie dialogowym Publikuj ustawienia zaznaczy sie ogdlne ustawienia kompresji dla dzwiekéw zdarzen lub dzwigkéw strumieniowych,
ustawienia te zostang zastosowane do pojedynczych dzwigkéw zdarzen, lub wszystkich dzwiekéw strumieniowych, chyba ze zaznaczone sg
ustawienia kompres;ji dla dzwiekéw w oknie Wtasciwosci dzwieku.

Mozna tez przestoni¢ ustawienia eksportowania okreslone w oknie Wiasciwosci dzwieku poprzez zaznaczenie opcji Przeston ustawienia dzwieku
w oknie Publikuj ustawienia. Opcja ta jest przydatna dla tworzenia duzych plikéw dzwiekowych o duzej wiernosci odtwarzania dla uzytku
miejscowego, lub mniejszych plikdw o mniejszej wiernosci odtwarzania do wykorzystania w Internecie.

Stopien probkowania i stopien kompresji w wyrazny sposob wplywajg na jakosc¢ i rozmiar dzwiekéw w eksportowanych plikach SWF. Im bardziej
skompresowany jest dany dzwiek i im nizszy jest stopien probkowania, tym mniejszy otrzyma sie plik, i tym nizsza jest jego jako$¢. Dla uzyskania
rébwnowagi pomiedzy optymalng jakoscig dzwieku a rozmiarem pliku, nalezy wyprébowacé rézne ustawienia.

Importowane pliki mp3 mozna réwniez eksportowac¢ w tym samym formacie, przy uzyciu ustawien importu.

Uwaga: W systemie Windows, mozna takze eksportowac wszystkie dzwieki z dokumentu w postaci pliku WAV, postugujac sie poleceniem Plik >
Eksportuj > Eksportu;j film.

. - . Do g6
Kompresja dzwieku dla eksportowania oo
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
» Kiliknij dwukrotnie ikone dzwieku w panelu Biblioteka.

« Kiliknij plik dzwiekowy na panelu Biblioteka prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh), a
nastepnie z menu kontekstowego wybierz opcje Wtasciwosci.

e Zaznacz dzwiek w panelu Biblioteka oraz wybierz opcje Wtasciwosci z menu Panel, znajdujacego sie w prawym gérnym rogu.
e Zaznacz dzwigk na panelu Biblioteka oraz kliknij przycisk Wtasciwosci, znajdujacy sie u dotu panelu.

2. Jesli plik dzwiekowy zostat poddany zewnetrznemu uaktualnieniu, kliknij opcje Aktualizu;.
3. Aby skorzysta¢ z opcji Kompresja, zaznacz opcje Domysina, ADPCM, mp3, Raw, lub Gtos.
Domyslna opcja kompresji powoduje zastosowanie ogdinych ustawien kompresji w oknie dialogowym Publikuj ustawienia przy
eksportowaniu pliku SWF. Gdy opcja Domysina jest zaznaczona, nie jest mozliwe korzystanie z dodatkowych ustawien eksportowania.
4. Okreslanie ustawien eksportowania.

5. Kiliknij przycisk Testuj aby odtworzy¢ dzwiek jeden raz. Kliknij przycisk Zatrzymaij, jesli konieczne jest zatrzymanie dzwieku przed
zakonczeniem odtwarzania.

6. Jesli zachodzi taka potrzeba, skoryguj ustawienia eksportowania by uzyska¢ pozadang jako$¢ dzwieku, po czym kliknij przycisk OK.

Opcje kompresji ADPCM i Raw

Kompresja ADPCM dotyczy danych dzwiekowych o 8 lub 16 bitach. Z ustawien kompresji ADPCM mozna skorzysta¢ przy eksportowaniu krotkich
dzwiekow zdarzen, takich jak kliknigcie przycisku.

Opcja Raw powoduje eksportowanie dzwigkéw bez ich kompresji.

Przetwarzanie wstepne Opcja ta pozwala na przeksztatcenie mieszanych dzwigkéw stereo na dzwieki mono (i dotyczy tylko dzwiekéw stereo).

Stopien probkowania Ta opcja pozwala okresli¢ wiernosci odtwarzania dzwieku oraz rozmiar pliku. Nizsze stopnie powodujg zmniejszenie
rozmiaru pliku, ale jednoczesnie pogarszajg jako$¢ dzwieku. Opcje stopni probkowania sg nastepujace:

5 kHz Najnizszy dopuszczalny poziom jakosci dla gtosu.
11 kHz Naijnizszy zalecany poziom jakosci dla krétkiego fragmentu muzycznego i zaledwie 25% standardowej jako$¢ ptyty kompaktowe;.
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22 kHz Typowa czegstotliwos¢ dla plikow dzwigkowych odtwarzanych w Internecie, stanowigca 50% standardowej jakosci ptyty
kompaktowe;.
44 kHz Standardowy poziom jakosci ptyty kompaktowe;.

Uwaga: Flash Professional nie moze zwiekszy¢ czestotliwosci importowanego dzwieku powyzej stopnia jaki posiadat przy importowaniu.

Bity ADPCM (tylko ADPCM) Okresla gtebie bitowg kompresji dzwieku. Wigksza gtebia bitowa powoduje powstanie dzwigku o wyzszej jakosci.

Opcje kompresji mp3

Kompresja MP3 Pozwala na eksportowanie dzwiekéw przy zastosowaniu kompresji mp3. Opcjq tg nalezy sie postuzy¢ przy eksportowaniu
dtuzszych dzwiekéw strumieniowych, takich jak muzyczne Sciezki dzwiekowe.

Plik zaimportowany w formacie mp3 mozna wyeksportowa¢ korzystajac z tych samych ustawien.

Uzyj jakosci importowanego pliku MP3 Ustawienie domysine. Usun zaznaczenie tej opcji w przypadku wyboru innych ustawien kompresiji.
Zaznacz opcje aby eksportowac zaimportowany plik mp3 zachowujgc ustawienia jego importu.

Szybkos¢ bitowa Warunkuje szybkos¢ transmisji danych dla eksportowanego pliku dzwiekowego w bitach na sekunde. Flash Professional
obstuguje szybkos¢ transmisji danych od 8 do 160 kilobitéw na sekunde CBR (stata szybkos¢ bitowa). Przy eksportowaniu plikow muzycznych
najlepsze wyniki uzyskuje sie przy szybkosci transmisji powyzej 16 kilobitéw na sekunde.

Przetwarzanie wstepne Opcja ta pozwala na przeksztatcenie mieszanych dzwiekéw stereo na dzwieki mono (i dotyczy tylko dzwiekéw stereo).
Uwaga: Z opcji Przetwarzanie wstepne mozna skorzystac tylko przy szybkosci przetwarzania powyzej 20 kilobitow na sekunde.

Jakos¢ Warunkuje szybko$¢ kompresiji i jakos¢ dzwieku:

Szybko Powoduje szybszg kompresje przy jednoczesnym pogorszeniu jakosci dzwigku.
Srednia Powoduje nieco wolniejsza kompresje, przy wyzszej jakosci dzwieku.
Najwyzsza Powoduje bardzo wolng kompresje, dajac jednoczesnie najlepsza jako$¢ dzwieku.

Opcja kompresji Gtos

Opcja kompresjiGtos pozwala na eksportowanie dzwiekdw przy pomocy kompresji odpowiedniej dla mowy ludzkie;.

Uwaga: W wersjach 1.0 oraz 1.1 programu Flash Lite opcja kompresji Gtos nie jest dostepna. Przy korzystaniu z powyzszych wersji, nalezy
postuzyc¢ sie kompresjg typu mp3, ADPCM, lub Raw.

Stopien prébkowania Opcja pozwala na kontrole wiernosci odtwarzania dzwieku oraz rozmiaru pliku. Nizsze stopnie powodujg zmniejszenie
rozmiaru pliku, ale jednoczesnie pogarszajg jako$¢ dzwieku. Dostepne sg nastepujace opcje:

5 kHz Dopuszczalna dla gtosu.

11 kHz Zalecana dla gtosu.

22 kHz Dopuszczalna dla prawie wszystkich rodzajow plikow muzycznych w Internecie.

44 kHz Standardowy poziom jakosci ptyty kompaktowej. Niemniej jednak, ze wzgledu na kompresje, dzwiek w pliku SWF nie osiaga
poziomu jakosci ptyty kompaktowej.

Wskazéwki dla eksportowania dzwieku w dokumentach programu Flash Pogo

Poza probkowaniem i kompresjg istnieje jeszcze kilka innych sposobdéw wydajnego korzystania z dzwieku w dokumencie przy zachowaniu
niewielkich rozmiaréw pliku:

« Ustawienie punktow wejscia i wyjscia zapobiega zapisywaniu w pliku programu Flash Professional obszaréw ciszy, co pozwala zmniejszy¢
ilos¢ danych dzwigkowych w pliku.

« Dzwigki mozna urozmaicac poprzez stosowanie roznych efektow (formy natezenia, tworzenie petli, punkty zewnetrzne i wewnetrzne) na
poziomie roznych klatek kluczowych. Dzigki temu z jednego pliku mozna uzyska¢ réznorodne efekty dzwiekowe.

o Petle krétkich dzwiekow jako tto muzyczne.
* Nie nalezy tworzy¢ petli dzwiekéw strumieniowych.

« Przy eksportowaniu materiatu audio w osadzonych klipach wideo nalezy pamietac, ze materiat ten jest eksportowany za pomocg ogélnych
ustawien strumieniowania, okreslonych w oknie dialogowym Publikuj ustawienia.

» Aby zestroi¢ animacje ze Sciezkg dzwiekowg przy wyswietlaniu jej w oknie edytora, nalezy skorzysta¢ z synchronizacji strumieniowej. Jezeli
komputer nie nadaza z rysowaniem klatek animacji tak, aby zsynchronizowac je ze $ciezkg dzwiekowa, program Flash Professional bedzie je
pomijac.

» Podczas eksportowania filméw typu QuickTime, ilo$¢ dzwiekéw i kanatéw nie ma znaczenia dla wielkosci pliku. W eksportowanym pliku typu
QuickTime dzwigki zostajg bowiem zespolone w pojedynczg sciezke.. llo$¢ wykorzystanych dzwiekéw nie ma wigc wptywu na ostateczny
rozmiar pliku.

Wiecej tematéw Pomocy
Omowienie funkcji publikowania

(@) ov-ric-57 |
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Dzwiek i jezyk ActionScript

Sterowanie dzwiekami przy uzyciu zachowan

Sterowanie dzwiekami przy pomocy funkcji Obiekt dzwiekowy kodu ActionScript.
Informacje o zdarzeniu onSoundComplete kodu ActionScript 2.0

Korzystanie z wtasciwosci ID3 w plikach mp3 przy pomocy aplikacji Flash Player

Za pomocg kodu ActionScript® mozna sterowaé dzwiekiem w srodowisku wykonawczym. Piszac skrypt w jezyku ActionScript, mozna w pliku FLA
tworzy¢ zachowania interakcyjne oraz realizowaé inne funkcje, ktére nie sg dostepne w przypadku uzywania samej osi czasu.

W nastepujacych zasobach dodatkowych opisano metody pracy z dzwiekiem w jezyku ActionScript 3.0:
» Podrecznik programisty jezyka ActionScript 3: Praca z dzwiekiem

» Samouczek wideo: Dzwiek w programie Flash: Czesc 2 (Dzwiek i jezyk ActionScript) LayersMagazine.com
Uwaga: (Tylko Flash Professional CC) Program Flash Pro CC nie obstuguje jezykéw ActionScript 1.0 ani 2.0.

. P . . . - Do gor
Sterowanie dzwiekami przy uzyciu zachowan o

Przy uzyciu zachowan dzwieku, przedpisanego kodu ActionScript 2.0, mozna dodawa¢ dzwigki do dokumentu i sterowac ich odtwarzaniem.
Dodanie dzwigku przy uzyciu zachowan powoduje powstanie obiektu dzwiekowego, ktéry nastepnie stuzy do kontroli tego dzwieku.

Uwaga: Wersja 3.0 kodu ActionScript, a takze wersje 1.x i 2.x programu Flash Lite nie obstugujg zachowan.

Wczytywanie dzwieku do pliku za pomoca zachowania.
1. Zaznacz obiekt (np. przycisk), ktérego zadaniem bedzie wywotywanie danego zachowania.

2. Na panelu Zachowania (polecenie: Okno > Zachowania), kliknij przycisk Dodaj (+) oraz wybierz polecenie Dzwiek > taduj dzwiek z
biblioteki, lub Dzwiek > taduj strumieniowy plik MP3.

3. W oknie dialogowym Wczytaj DZzwiek wprowadz identyfikator powigzania dla dzwieku z biblioteki, lub lokalizacje dzwigku dla pliku
strumieniowego mp3. Nastepnie wprowadz nazwe dla utworzonego obiektu dzwigkowego i kliknij przycisk OK.

4. Na panelu Zachowania w kolumnie zdarzenia kliknij opcje Zwolniony (zdarzenie domysine), oraz wybierz z menu zdarzenie myszy. Jesli ma
by¢ uzywane zdarzenie onRelease, nie nalezy zmienia¢ opciji.

Odtwarzanie lub zatrzymywanie dzwiekéw przy pomocy zachowan

Zaznacz obiekt (na przyktad przycisk), ktérego zadaniem bedzie wywotywanie danego zachowania.

Na panelu Zachowania (Okno > Zachowania) kliknij przycisk Dodaj (+).

Wybierz polecenie Dzwiek > Odtworz dzwiek, Dzwiek > Zatrzymaj dzwigk, lub Dzwiek > Zatrzymaj wszystkie dzwieki.

O

W wyswietlonym oknie dialogowym wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:
« Wprowadz identyfikator powigzania oraz nazwe obiektu dzwieku przeznaczonego do odtwarzania lub zatrzymania, a nastepnie kliknij
przycisk OK.

« Kiliknij przycisk OK aby potwierdzi¢ polecenie zatrzymania wszystkich dzwiekow.

5. Na panelu Zachowania, w kolumnie zdarzenia kliknij opcje Zwolniony (zdarzenie domysine), oraz wybierz z menu zdarzenie myszy. Dla
skorzystania ze zdarzenia OnRelease nie nalezy zmienia¢ opciji.

Sterowanie dzwiekami przy pomocy funkcji Obiekt dzwiekowy kodu ActionScript. Pogon

Funkcja Obiekt dzwiekowy kodu ActionScript 2.0 umozliwia dodawanie dzwiekéw do dokumentu i sterowania obiektami dzwigkowymi, wigcznie z
regulacjg natezenia dzwieku i rownowagi pomiedzy kanatem lewym i prawym w czasie odtwarzania. Wiecej informacji zawiera sekcja dotyczaca
elementow sterujacych stuzacych do tworzenia dzwiekéw w podreczniku Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Flash.
1. Zaznacz dzwiek na panelu Biblioteka.
2. Z menu Panel, znajdujacego sie w prawym gérnym rogu, wybierz opcje Powigzanie, lub tez kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub
z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) nazwe dzwieku na panelu Biblioteka, po czym wybierz opcje Powigzanie z menu
kontekstowego.

3. W oknie dialogowym Witasciwosci powigzania zaznacz opcje Eksportuj dla ActionScript.
4. Wprowadz kod identyfikatora oraz kliknij przycisk OK.
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Informacje o zdarzeniu onSoundComplete kodu ActionScript 2.0 Pogo

Zdarzenie onSoundComplete obiektu Sound kodu ActionScript 2.0 pozwala wywota¢ zdarzenie w aplikacji Flash Professional na podstawie
zakonczenia odtwarzania zatgczonego pliku dzwiekowego. Obiekt dzwiekowy jest obiektem wbudowanym, ktéry pozwala na sterowanie dzwiekami
w aplikacji Flash Professional. Wiecej informacji zawiera sekcja dotyczaca dzwieku w podreczniku Skorowidz jezyka ActionScript 2.0. Zdarzenie
onSoundComplete jest wywotywane automatycznie wraz z zakonczeniem odtwarzania zataczonego pliku dzwigkowego. Jesli dzwiek wykonuje
wielokrotne petle, zdarzenie jest wywotywane z koncem ostatniej petli.

Obiekt dzwiekowy posiada dwie wtasciwosci, ktére mozna wykorzysta¢ przy zdarzeniu onSoundComplete. Wiasciwosé duration, przeznaczona
jedynie do odczytu, odzwierciedla czas trwania probki dzwiekowej (w milisekundach), dotgczonej do obiektu dzwiekowego. Wtasciwos¢ position,
przeznaczona tylko do odczytu, podaje liczbe milisekund w kazdej petli odtwarzanego dzwieku.

Zdarzenie onSoundComplete pozwala na manewrowanie dzwiekiem na rézne sposoby, jak np:
« Tworzenie dynamicznej listy odtwarzania lub sekwencji
« Tworzenie prezentacji multimedialnej, o przeptywie klatek lub scen odpowiednio zestrojonym z narracjg
« Tworzenie gry, w ktérej dzwieki zestrojone sg z poszczegdlnymi zdarzeniami lub scenami, a przejscia pomiedzy dzwiekami sg ptynne

« Dostosowywanie zmiany obrazéw do dzwieku, np. nastepowanie takiej zmiany w potowie odtwarzania dzwieku

Korzystanie z wlasciwosci ID3 w plikach mp3 przy pomocy aplikacji Flash Player Poaon

Program Macromedia Flash Player 7 i jego pdzniejsze wersje obstugujg znaczniki ID3 v2.3 i v2.4. W biezgcej wersji, po wczytaniu dzwieku mp3
przy pomocy metody attachSound() lub loadSound() kodu ActionScript 2.0, wiasciwosci znacznika ID3 zostajg udostepnione na poczatku
strumienia danych dzwieku. Zdarzenie onlD3 nastepuje po uruchomieniu danych ID3.

Program Flash Player 6 (6.0.40.0) i jego pdzniejsze wersje obstugujg pliki mp3 ze znacznikami ID3 v1.0 i v1.1. W przypadku znacznikéw ID3 v1.0
i v1.1 wiadciwosci sg udostepniane na koncu strumienia danych. Jesli dzwiek nie zawiera znacznika ID3v1, wtasciwosci ID3 pozostajg
niezdefiniowane. Aby wtasciwosci ID3 mogly dziata¢, konieczne jest posiadanie programu Flash Player w wersji 6 (6.0.40.0), lub pdzniejsze;j.

Wiegcej informacji na temat korzystania z wtasciwosci ID3 zawiera opis wiasciwosci id3 (wtasciwos¢ Sound.id3) w podreczniku Skorowidz jezyka
ActionScript 2.0.

(@) ev-ro-sn |
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Korzystanie z dzwiekdw w programie Flash

Informacje o dzwieku i programie Flash
Importowanie dzwigkéw

Obstugiwane formaty plikéw dzwiekowych
Dodawanie dzwieku do osi czasu

Usuwanie dzwieku z osi czasu

Przypisywanie dzwigku do przycisku.
Synchronizacja dzwieku z animacja

Edycja dzwieku w programie Flash

Edycja dzwigku w Soundbooth

Korzystanie z dzwigekéw w programie Flash Lite

Informacje o dzwieku i programie Flash Poaon

Adobe® Flash® Professional zapewnia rézne formy wykorzystania dzwieku. Istnieje mozliwos$¢ tworzenia dzwiekéw odtwarzanych bez przerwy,
niezaleznie od Osi czasu, lub postuzenia sie Osig dla zsynchronizowania animacji ze Sciezkga dzwiekowg Mozna tez przypisywac dzwieki do
przyciskow dla uzyskania wiekszej interaktywnosci, jak rowniez powodowac zanik lub narastanie dzwieku dla nadania $ciezce dzwiekowej wiekszej
ptynnosci.

W programie Flash Professional wystepuja dwa rodzaje dzwiekéw: dzwieki strumieniowe i dzwigki zdarzen. Dzwiek zdarzenia musi zosta¢ w peti
pobrany zanim rozpocznie si¢ jego odtwarzanie, ktére nie wygasa samoczynnie, lecz trwa dopoki nie zostanie w sposob celowy zatrzymane.
Dzwigki strumieniowe odtwarzane sg zaraz po pobraniu kilku pierwszych klatek; sg one zsynchronizowane z Osig czasu w celu odtwarzania na
stronach internetowych.

Przy opracowywaniu zawartosci programu Flash Professional dla urzadzen przenosnych (np. telefonéw komaérkowych) Flash Professional
obejmuje réwniez zamieszczanie dzwiekéw urzgdzenia w opublikowanym pliku SWF. Dzwieki urzadzenia zakodowane sg w formacie audio, ktéry
jest przez nie obstugiwany, np. MIDI, MFi, lub SMAF.

Aby dotgczy¢ dzwiek do wielu dokumentéw mozna skorzystac z bibliotek wspolnych. Mozna réwniez uzyé zdarzenia onSoundComplete jezyka
ActionScript® 2.0 lub ActionScript® 3.0 soundComplete w celu wyzwolenia zdarzenia po zakonczeniu dzwieku.

Dzwieki mozna pobierac, a ich odtwarzanie kontrolowa¢ przy pomocy przedpisanych zachowan lub komponentéw nosnikéw. Te ostatnie
pozwalajg réwniez na wylaczanie, zatrzymywanie i cofanie Sciezki dzwiekowej. Kod ActionScript 2.0 lub 3.0 pozwala takze na dynamiczne
pobieranie dzwiekow.

Wiecej informacji mozna uzyska¢ pod hastem attachSound (Sound.attachSound method) oraz loadSound (Sound.loadSound method)w czesci
Skorowidz jezyka ActionScript 2.0 lub Sound class w czesci Skorowidz jezyka i sktadnikéw ActionScript 3.0.

Uwaga: (Tylko Flash Professional CC) Program Flash Pro CC nie obstuguje jezykéw ActionScript 1.0 ani 2.0.

Uwaga: (Tylko Flash Professional CC) W celu pracy z dzwiekami w programie Flash Pro CC nie jest konieczne wstepne zainstalowanie
programéw QuickTime ani iTunes.

Nastepujace materiaty wideo i samouczki zawierajg szczegdtowe instrukcje dotyczace korzystania z dzwieku w programie Flash Professional:

» Wideo: Praca z dzwigkami (2:57)

* Wideo: Praca z programami Soundbooth i Flash (4:02)

* Wideo: Layers TV — Odcinek 74: Narzedzia 3D i dzwiek (23:09)

« Artykut: Synchronizowanie tekstu z dzwiekiem

« Seria wideo: Praca z dzwigkiem

» Wideo: Dzwigk w programie Flash: Czes¢ 1 (Dzwigk na osi czasu) LayersMagazine.com

e Wideo: Dzwigek w programie Flash: Czesc¢ 2 (Dzwigk i jezyk ActionScript) LayersMagazine.com

. P . Do gor
Importowanie dzwiekéw o

Pliki dzwigkowe sg umieszczane w programie Flash Professional poprzez zaimportowanie ich do biblioteki dla biezacego dokumentu.

1. Wybierz polecenie Plik > Importuj > Importuj do biblioteki.
2. W oknie dialogowym Importuj odszukaj i otwérz pozgdany plik dzwiekowy.

Uwaga: Mozna rowniez przeciggngc dzwiek z biblioteki wspdlnej do biblioteki biezgcego dokumentu.
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Program Flash Professional przechowuje dzwieki w bibliotece wraz z bitmapami i symbolami. Wystarczy jeden egzemplarz danego pliku
dzwiekowego aby méc wykorzystaé ten dzwiek w dokumencie na wiele sposobow.

Umieszczenie dzwiekdw w bibliotekach wspdélnych pozwala na wykorzystanie ich w réznych dokumentach programu Flash Professional.

Program Flash Professional udostepnia biblioteke dzwigkow zawierajacg wiele dzwigkéw, ktére moga by¢ uzywane jako efekty. Aby otworzyc
biblioteke dzwiekéw, nalezy wybra¢ polecenia Okno > Wspdlne biblioteki > Dzwieki. Aby zaimportowa¢ dzwiek z biblioteki Dzwieki do pliku FLA,
nalezy przeciggna¢ dzwiek z biblioteki do panelu Biblioteka odpowiedniego pliku FLA. Z biblioteki Dzwieki mozna réwniez przeciaga¢ dzwieki do
innych wspolnych bibliotek.

Dzwieki mogg zajmowac¢ duzo miejsca na dysku i wymagac¢ znacznych ilosci pamieci RAM. Nalezy jednak przy tym pamieta¢, ze dane dzwiekowe
typu mp3 majg posta¢ skompresowang i nie sg tak wymagajace jak format WAV czy AIFF. Ogdlnie rzecz biorac, przy obstugiwaniu plikow WAV
lub AIFF najlepiej jest korzysta¢ z dzwiekdw mono o czestotliwosci 16-22 kHz (stereo wymaga dwa razy wiekszej ilosci danych niz mono), jednak
program Flash Professional moze importowa¢ dzwieki 8- lub 16-bitowe o przyktadowej czestotliwosci 11, 22 lub 44 kHz. Dzwieki zapisane w
formatach nie bedacych wielokrotnoscig 11 kHz (np. takich jak 8, 32 lub 96 kHz) sg podczas importowania do programu Flash Professional
ponownie prébkowane. Program Flash Professional moze dokona¢ konwersji na nizsze stopnie probkowania dla utatwienia eksportu.

Jesli do dzwiekéw w programie Flash Professional bedg dodawane efekty, najlepiej jest importowac¢ dzwieki 16-bitowe. Przy ograniczone;j ilosci
pamieci RAM, nalezy stara¢ sie aby klipy dzwiekowe byty krotkie, lub korzysta¢ z dzwigkéw 8-bitowych.

Uwaga: (Tylko Flash Professional CC) W celu importowania lub odtwarzania dzwiekéw w programie Flash Pro nie jest konieczne wstepne
zainstalowanie programéw QuickTime ani iTunes.

Obstugiwane formaty plikéw dzwiekowych Pooon
Do programu Flash Professional mozna importowac pliki dzwiekowe w nastepujacych formatach:

» Dzwigek Adobe (ASND). Jest to natywny format dzwieku programu Adobe® Soundbooth™.

* Wave (WAV).

» AIFF (AIF, AIFC)

« MP3

Mozna importowa¢ dzwieki w nastepujacych formatach plikow:

« Sound Designer® Il (SD2)

* Sun AU (AU, SND)

« FLAC (FLAC)

» Ogg Vorbis (OGG, OGA)

Uwaga: Format ASND jest nieniszczacym formatem plikéw audio, rodzimym dla programu Adobe Soundbooth. Pliki ASND mogg zawiera¢ dane
audio z efektami, ktore mozna modyfikowac, sesje wieloSciezkowe Soundbooth, a takze dane migawkowe, ktére umozliwiajg przywrécenie
poprzedniego stanu pliku ASND.

. P . Do gor
Dodawanie dzwieku do osi czasu o

Dzwigk mozna doda¢ do dokumentu za posrednictwem biblioteki; lub tez pobra¢ go do pliku SWF podczas dziatania za pomocg metody
loadSound Obiektu dzwiekowego. Wiecej informacji mozna znalez¢ w opisie metody loadSound (Sound.loadSound) w Skorowidzu jezyka
ActionScript 2.0 oraz w opisie klasy Sound w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0.
1. Jesli pozadanego dzwieku jeszcze nie ma w bibliotece, zaimportuj go tam.
2. Wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Warstwa.
3. Po zaznaczeniu nowej warstwy dzwieku, przeciagnij dzwiek z panelu biblioteki na obszar Stotlu montazowego. Dzwiek zostanie dodany do
biezgcej warstwy.

Istnieje mozliwos¢ umieszczenia wielu dzwiekéw na jednej warstwie, lub na warstwach zawierajacych inne obiekty. Niemniej jednak zaleca
sie przydzielanie kazdemu dzwiekowi osobnej warstwy. Kazda warstwa zachowuje sie jak odrebny kanat dzwiekowy. Podczas odtwarzania
pliku SWF nastepuje potaczenie dzwiekow ze wszystkich warstw.

Na Osi czasu zaznacz pierwszg klatke zawierajaca plik dzwiekowy.

Zaznacz polecenie Okno > Wtasciwosci, a nastepnie kliknij strzatke w prawym dolnym rogu, aby rozwing¢ okno Inspektora wtasciwosci.
W oknie Inspektora wtasciwosci wybierz plik dzwiekowy z menu wysuwanego Dzwiek.

N oo o s

Wybierz jedng z opcji z wysuwanego menu Efekty:
Brak Do pliku dzwiekowego nie sg stosowane zadne efekty. Opcje te nalezy zaznaczy¢ dla usuniecia uprzednio dodanych efektéw.

Kanat lewy/Kanat prawy Dzwigk jest odtwarzany tylko w jednym kanale - lewym lub prawym.
Zanikaj od lewej do prawej/Zanikaj od prawej do lewej Nastepuje przesunigcie dzwieku z jednego kanatu do drugiego.

Narastanie W czasie trwania dzwieku nastepuje jego stopniowe nasilenie.
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10.

Zanikanie W czasie trwania dzwieku nastepuje jego stopniowe zanikanie.
Wiasna Opcja pozwala na utworzenie punktéw dostosowywania dzwieku przy pomocy opcji Edytuj obwiednie.

Wybierz opcje synchronizacji z menu wysuwanego Synchronizacja:

Uwaga: Jesli dzwiek zostanie umieszczony na klatce innej niz klatka 1 na gtdwnej osi czasu, nalezy wybrac opcje Zatrzymaj.

Zdarzenie Zestraja dzwigk z wystgpieniem zdarzenia. Dzwiek zdarzenia jest odtwarzany, gdy uruchamiajgca go klatka kluczowa pojawia sie
po raz pierwszy i jest odtwarzana w cato$ci — niezaleznie od gtowicy odtwarzania na osi czasu, nawet w przypadku zatrzymania
odtwarzania pliku SWF. W czasie odtwarzania opublikowanego pliku SWF dzwieki zdarzen sa mieszane.

Jesli podczas odtwarzania dzwieku zdarzenia zostanie utworzone wystapienie tego samego dzwieku (na przyktad uzytkownik ponownie
kliknie przycisk lub glowica odtwarzania minie klatke kluczowg uruchamiajacg dany dzwigk), bedzie kontynuowane odtwarzanie pierwszego
wystapienia dzwigku i jednoczesnie rozpocznie sie odtwarzanie kolejnego wystgpienia tego dzwigku. Nalezy o tym pamieta¢ w przypadku
uzywania dtugich dzwiekéw, gdyz moga sie one naktadac¢, generujac niezamierzone efekty audio.

Poczatek Zastosowanie tej opcji daje podobne wyniki jak Zdarzenie, z tg réznica, ze jesli dzwiek jest juz odtwarzany, nie mozna rozpocza¢
odtwarzania nowego egzemplarza tego dzwieku.

Zatrzymaj Opcja powoduje wyciszenie wskazanego dzwigku.

Strumien Synchronizuje dzwigk do odtwarzania na stronie internetowej. Program Flash Professional wymusza zestrojenie animacji z
dzwigkiem strumieniowym. Jesli klatki animacji nie moga by¢ wystarczajaco szybko rysowane, program Flash Professional je pomija. W
przeciwienstwie do dzwiekow zdarzenia, dzwigki strumieniowe ustajg wraz z zatrzymaniem odtwarzania pliku SWF. Ponadto odtwarzanie
dzwieku strumieniowego nie moze przekraczac zakresu klatek, na ktére przypada. W czasie odtwarzania opublikowanego pliku SWF dzwieki
strumieniowe zostajg wymieszane.

Przyktadem dzwieku strumieniowego jest gtos postaci wystepujacej w animacji odtwarzanej z klatek wielokrotnych.

Uwaga: W przypadku korzystania z dzwieku mp3 jako dzwieku strumieniowego, nalezy go ponownie skompresowac¢ w celu
wyeksportowania. Plik mp3 mozna wyeksportowac zachowujgc kompresje zastosowang przy jego importowaniu.

Dostepne opcje omdwiono i zademonstrowano w dostepnym w witrynie InfiniteSkills.com samouczku, ktérego autorem jest Andy Anderson.

Wprowadz wartos¢ dla opcji Powtorz aby okresli¢ ile razy dany dzwiek ma wykonac¢ petle, lub tez zaznacz opcje Petla, w celu jego ciggtego
powtarzania.

W celu ciggtego odtwarzania dzwieku nalezy wprowadzi¢ odpowiednio duzg warto$¢. Na przykiad, aby dzwiek wykonywat petle co 15
sekund przez 15 minut, nalezy wprowadzi¢ warto$¢ 60. Nie zaleca sie wprowadzania petli dla dzwiekéw strumieniowych. Jesli bowiem
dzwiekowi strumieniowemu narzuci sie wykonywanie petli, do pliku bedg dodawane kolejne klatki, co zwiekszy jego rozmiar, uzalezniajgc go
od ilosci petli.

W celu testowania dzwigku nalezy przeciagna¢ wskaznik odtwarzania poprzez klatki zawierajace dzwigk, lub tez skorzysta¢ z polecen
Kontrolera albo menu Sterowanie.

. P - Do g6r
Usuwanie dzwieku z osi czasu o
1. Na warstwie osi czasu zawierajgcej dzwiek zaznacz klatke, ktéra takze zawiera dzwiek.
2. W Inspektorze wtasciwosci przejdz do sekcji Dzwiek i z menu Nazwa wybierz opcje Brak.
Program Flash usunie dzwiek z warstwy osi czasu.
Do gory

Przypisywanie dzwieku do przycisku.

Dzwigki mozna kojarzy¢ z dziataniem symboli przyciskéw. Poniewaz dzwigk zostaje przypisany do symbolu, jest on obecny we wszystkich jego
obiektach.

1.

© N o o

Zaznacz przycisk na panelu Biblioteka.

2. Z menu Panel w gérnym prawym rogu wybierz polecenie Edycja.
3.
4. Na warstwie dzwieku utwérz zwyktg lub pustq klatke kluczowa odpowiadajacg stanowi przycisku, do ktérego ma by¢ przypisany dzwigk (za

Na Osi czasu przycisku dodaj warstwe dla dzwieku (za pomocg polecenia Wstaw > O$ czasu > Warstwa).

pomoca polecenia Wstaw > O$ czasu > Klatka kluczowa, lub Wstaw > O$ czasu > Pusta klatka kluczowa).

Na przyktad, aby przypisa¢ do przycisku dzwiek odtwarzany po jego kliknieciu, utworz klatke kluczowa na klatce oznaczonej etykietg
Woeisniety.

Kliknij utworzong klatke kluczowa.

Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci.

W oknie Inspektora wiasciwosci wybierz plik dzwiekowy z menu wysuwanego Dzwiek.

Z menu wysuwanego Synchronizacja wybierz opcje Zdarzenie.

Aby z kazdg kluczowg klatkg przycisku skojarzy¢ inny dzwiek, utworz pustg klatke kluczowg oraz wprowadz inny plik dzwiekowy dla kazdej
klatki kluczowej. Mozna réwniez postuzy¢ sie tym samym plikiem dzwiekowym, ale zastosowa¢ dla kazdej klatki kluczowej inny efekt
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dzwiekowy.

Synchronizacja dzwieku z animacja Pogo

Dla zestrojenia dzwigku z animacjg nalezy rozpoczyna¢ go i zatrzymywac na klatkach kluczowych.

1. Dodaj dzwiek do osi czasu w jej wiasnej warstwie. (Instrukcje podano powyzej).

2. Aby zsynchronizowa¢ dzwiek ze zdarzeniem na scenie, utworz klatke kluczowg rozpoczynajaca dzwiek tak, aby odpowiadata klatce
kluczowej zdarzenia na scenie, dla ktérego ma zosta¢ wywotany dzwigk. Mozna wybra¢ dowolng z opisanych powyzej opcji synchronizaciji
(zobacz ,Dodawanie dzwieku do osi czasu”).

3. Utwoérz klatke kluczowg na Osi czasu warstwy dzwieku na klatce, ktéra ma konczy¢ dzwiek. Na Osi czasu pojawi sie symbol pliku
dzwiekowego.

4. Zaznacz polecenie Okno > Wtasciwosci, a nastepnie kliknij strzatke w prawym dolnym rogu, aby rozwina¢ okno Inspektora wtasciwosci.

5. W oknie Inspektora wtasciwosci wybierz ten sam dzwiek z menu wysuwanego Dzwiek.

6. W Inspektorze wtasciwosci wybierz opcje Zatrzymaj z menu podrecznego Synchronizacja.

Podczas odtwarzania piku SWF dzwigk ustanie wraz z pojawieniem sig koncowej klatki kluczowe;.

7. Aby odtworzy¢ dzwiek, przeciagnij gtowice odtwarzania na osi czasu.

Edycja dzwieku w programie Flash Do gon

W programie Flash Professional mozna wyznaczy¢ punkt poczatkowy danego dZzwieku oraz regulowac jego natezenie w trakcie odtwarzania.
Punkt, w ktérym odtwarzanie rozpoczyna sig lub konczy mozna zmieniac. Jest to przydatne przy zmniejszaniu plikéw dzwigkowych, usuwa sie
bowiem niepotrzebne fragmenty.

1. Dodaj dzwigk do klatki, lub zaznacz klatke, ktéra juz dzwigk zawiera.
2. Wybierz polecenie Okno > Wtasciwosci.
3. Kiiknij przycisk Edycja po prawej stronie okna Inspektora wiasciwosci.
4. Wykonaj dowolng z nastepujacych czynnosci:
* W celu zmiany punktu poczatkowego i koncowego dzwieku, przeciggnij przyciski sterujgce Time In i Time Out do Obwiedni edycji.

« Aby dokona¢ zmiany formy dzwieku, przeciagnij uchwyty formy, co pociagnie za sobg zmiane pozioméw w réznych punktach dzwieku.
Linie obwiedni ujawniajg natezenie dzwigku w trakcie odtwarzania. Aby utworzy¢ dodatkowe uchwyty dla formy (w sumie moze ich by¢
osiem), kliknij jej linie. Aby usuna¢ uchwyt formy, przeciggnij go poza okno.

* Aby wyswietlic mniej lub wigcej dzwieku w oknie, kliknij opcje Powigksz lub Zmniejsz.

« Aby dokonywac¢ zmian jednostek czasu z sekund na klatki, postuz sie przyciskami Sekundy i Klatki.

5. Aby odstuchac dzwiek powstaty w wyniku edyc;ji kliknij przycisk Odtworz.

Edycja dzwieku w Soundbooth Do géry

Jesli zainstalowana jest aplikacja Adobe Soundbooth, mozna z niej korzysta¢ w celu edytowania dzwiekéw zaimportowanych do pliku FLA. Po
wprowadzeniu zmian w aplikacji Soundbooth, zapisaniu pliku i zastgpieniu oryginatu zmiany sg automatycznie uwzgledniane w pliku FLA.

Jesli po zakonczeniu edycji uzytkownik zmieni nazwe pliku lub format dzwieku, konieczne bedzie ponowne zaimportowanie pliku do programu
Flash Professional.
Samouczek wideo dotyczacy korzystania z programu Flash wraz z narzedziem Soundbooth, zawiera sekcja Praca z Soundbooth i Flash dostepna
na stronie www.adobe.com/go/Irvid4100_xp_pl.
Uwaga: Narzedzie Soundbooth jest dostepne tylko w komputerach Windows oraz w komputerach Macintosh z procesorem Intel®.
Aby edytowac zaimportowany dzwiek w aplikacji Soundbooth:
1. Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij przytrzymujac klawisz Ctrl (Macintosh) dzwiek w panelu Biblioteka.
W menu podrecznym wybierz opcje Edycja w Soundbooth. Plik zostanie otwarty w aplikacji Soundbooth.

w N

Dokonaj edyciji pliku w aplikacji Soundbooth.
Po zakonczeniu zapisz plik. Aby zapisa¢ zmiany, nie niszczac przy tym wersji oryginalnej, wybierz format ASND.

»

Jesli plik zostanie zapisany w formacie innym niz oryginalny, nalezy ponownie zaimportowac plik dzwiekowy do programu Flash
Professional.

5. Powré6¢ do programu Flash Professional, aby sprawdzi¢ wersje pliku dzwiekowego po edycji w panelu Biblioteka.

Uwaga: Za pomocg polecenia Edytuj w narzedziu Soundbooth nie mozna edytowac dzwiekow z biblioteki dzwiekéw (Okno > Wspdine biblioteki >
Dzwieki). Aby edytowac te dzwieki w narzedziu Soundbooth, nalezy otworzyc narzedzie Soundbooth i wybra¢ dzwiek w panelu Centrum zasobow.
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Nastepnie nalezy dokonac edycji dzwieku i zaimportowac go do programu Flash Professional.
. — ) . . Do gory
Korzystanie z dzwiekéw w programie Flash Lite

Program Adobe® Flash® Lite obstuguje dwa rodzaje dzwieku: zwykte dzwieki programu Flash Professional, np. wystepujace w aplikacjach
komputerow stacjonarnych Flash Professional, oraz dzwieki urzgdzen. Program Flash Lite w wersji 1.0 obstuguje jedynie dzwigki urzadzen;
podczas gdy wersje 1.1 oraz 2.x obstugujg zaréwno dzwigki urzadzen jak i zwykte.

Dzwigki urzadzen s zapisywane w opublikowanym pliku SWF w swoim formacie pierwotnym (takim jak MIDI lub MFi). W czasie odtwarzania
program przesyta dane dzwieku do urzadzenia, ktére odczytuje je i odtwarza dzwiek. Poniewaz nie ma mozliwosci importowania wiekszosci
formatéw dzwiekowych urzadzen do programu Flash Professional, importuje sie dzwiek proxy w formacie obstugiwanym (takim jak mp3 lub AIFF),
ktory jest nastepnie zastepowany zewnetrznym dzwiekiem urzadzenia wskazanym przez uzytkownika.

Dzwieki urzadzen moga stuzy¢ jedynie jako dzwieki zdarzen, gdyz w przeciwienstwie do zwyktych dzwiekdw nie mozna ich zsynchronizowac¢ z
Osig czasu.

Programy Flash Lite 1.0 i Flash Lite 1.1 nie obstugujg nastepujacych funkcji programu Flash® Player dla komputeréw stacjonarnych:
« Obiekt dzwiekowy ActionScript
« Weczytywanie zewnetrznych plikéw mp3
* Opcja kompresji gtosu

Wiecej informacji mozna znalez¢ w temacie ,Working with Sound, Video, and Images” w sekcji Developing Flash Lite 2.x Applications lub
+Working with Sound” w sekcji Developing Flash Lite 1.x Applications.

Wiecej tematéw Pomocy
Praca z dzwiekiem

(@) ev-rvo-sn |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Obrazy

Przewodnik po efektach graficznych dla programu Flash

Adobe (27 lutego 2012)

Samouczek

Program Adobe Flash Professional CS5 oferuje wiele funkgcji utatwiajacych tworzenie ciekawych efektéw graficznych, ktére zapewniajg
lepszy wyglad projektéw i usprawniajg dziatanie zawartosci. Przewodnik po efektach graficznych dla programu Flash zawiera oméwienie
tych funkgji. Wyjasniono w nim zaréwno podstawowe zadania, takie jak uzywanie ptytek czy trybdw mieszania, jak i ztozone pojecia, takie
jak filtry animacji oraz stosowanie masek przy uzyciu kodu ActionScript. W ponizszych rozdziatach mozna znalez¢ szczegotowe
informacje o poszczegdlnych tematach.

Rasteryzacja obrazéw w programie Flash Professional

Dan Carr Design (13 lutego 2012)

Samouczek

Program Adobe Flash Professional zostat rozbudowany w taki sposéb, ze stat sie zaawansowanym $rodowiskiem programowania
aplikaciji i gier, ktére musi umozliwia¢ badanie cech materiatéw i optymalizowanie wydajnosci. Prace z obrazami wektorowymi i
bitmapowymi nalezg do najwazniejszych zadan projektowych wykonywanych w programie Flash. Rasteryzacja obrazéw jest to proces
konwertowania grafiki wektorowej na bitmapowa w celu optymalizacji wydajnosci.

Niektore tresci potgczone z tg strong moga by¢ wyswietlane tylko w jezyku angielskim.
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Praca z plikami Al programu lllustrator w programie Flash

Informacje o plikach Al z programu Adobe lllustrator

Korzystanie z programow lllustrator i Flash

Informacje o importowaniu plikow Al do biblioteki programu Flash
Importowanie plikéw z programu Adobe lllustrator

Opcje importowania obiektéw programu lllustrator

Kopiowanie i wklejanie elementéw miedzy programami lllustrator i Flash

Informacije o plikach Al z programu Adobe Illustrator Poaor

Program Flash Pro umozliwia importowanie plikéw Al (plikéw programu Adobe® lllustrator®) z zachowaniem wiekszosci opcji edycji, a takze
doktadnego obrazu grafiki. Modut importowania plikéw Al pozwala doktadnie okresli¢ sposéb importowania kompozycji z programu lllustrator do
programu Flash Pro. Umozliwia na przyktad wybranie metod importowania poszczegoélnych obiektéw w pliku Al.

Cechy modutu programu Flash Pro do importowania plikéw Al:
» Pozwala zachowa¢ mozliwos¢ edycji najbardziej typowych efektéw programu lllustrator, ktdre sg importowane do programu Flash Pro jako
filtry.
» Pozwala zachowa¢ mozliwos$¢ edyciji tych trybow mieszania, ktére sg dostepne zaréwno w programie Flash Pro, jak i lllustrator.
* Pozwala zachowaé¢ wyglad i mozliwos¢ edycji wypetnien gradientowych.
» Pozwala zachowa¢ wyglad koloréw RGB (czerwonego, zielonego i niebieskiego).
+ Pozwala importowac¢ symbole programu lllustrator jako symbole programu Flash Pro.
« Pozwala zachowac liczbe i potozenie punktéw kontrolnych Bezier.
e Pozwala utrzymac¢ oryginalne maski przycinania.
* Pozwala zachowa¢ wyglad obryséw i wypetnien wzorkiem.
» Pozwala zachowa¢ przezroczysto$é obiektow.

* Umozliwia konwertowanie warstw z plikéw Al do oddzielnych warstw lub klatek kluczowych programu Flash Pro, a takze jako pojedyncza
warstwe programu Flash Pro. Plik Al mozna zaimportowa¢ takze jako pojedynczy obraz bitmapowy. W takiej sytuacji program Flash Pro
sptaszcza (rasteryzuje) plik.

» Daje mozliwos¢ wklejania i kopiowania elementéw miedzy programami lllustrator i Flash Pro. Okno dialogowe funkcji kopiowania i wklejania
zawiera szereg opcji, odpowiedzialnych za sposob wklejania plikdw na stét montazowy programu Flash Pro.

W ponizszych samouczkach wideo zademonstrowano prace z programami lllustrator i Flash Pro. W niektérych samouczkach wideo jest
prezentowana przestrzen robocza programu Flash Pro CS3 lub CS4, jednak ich tre$¢ ma zastosowanie réwniez do programu Flash Pro CS5.
» Eksportowanie obszaréw kompozycji do programu Flash (import z programu lllustrator) (5:53)
» Obiegi pracy projektowania w pakiecie Creative Suite 4 (InDesign, lllustrator, Flash) (3:34)
« Efektywne przenoszenie symboli miedzy programami lllustrator i Flash (CS3) (7:29)

« Efektywne przenoszenie tekstu miedzy programami lllustrator i Flash (CS3) (2:53)
Zgodnos$¢ programow Flash i lllustrator

W przypadku importowania atrybutéw do programu Flash Pro niektére atrybuty wygladu sg importowane niedoktadnie, a innych nie mozna

edytowaé w $rodowisku projektowym tego programu. Uzytkownik ma do dyspozycji klika opcji importowania i umieszczania kompozycji, dzieki
ktéorym moze uzyskac optymalny wyglad kompozycji i maksymalny stopien edytowalnosci jej atrybutéw. Mimo to niektére atrybuty wygladu nie
mogaq zosta¢ zachowane. Ponizsze wskazowki pozwolg uzyska¢ mozliwie najlepszy wyglad plikéw Al importowanych do programu Flash Pro:

« Program Flash Pro obstuguje przestrzen koloréw RGB, nie obstuguje natomiast przestrzeni CMYK, ktéra jest powszechnie stosowana przy
drukowaniu. Program Flash Pro umozliwia konwertowanie obrazéw CMYK na obrazy RGB, jednak wyzszg jakos¢ kolorow zapewnia
konwersja w programie lllustrator.

« Aby po zaimportowaniu danych do programu Flash Pro zostaty zachowane takie efekty, jak cien, blask wewnetrzny, blask zewnetrzny i
rozmycie gaussowskie (czyli aby zostaty przekonwertowane na mozliwe do edytowania filtry programu Flash Pro), obiekty z zastosowanymi
efektami nalezy zaimportowa¢ w postaci klipéw filmowych programu Flash Pro. W przypadku préby zaimportowania obiektu z takimi
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atrybutami w innej postaci niz klip filmowy program Flash Pro wyswietli ostrzezenie o niezgodnosci i zaleci importowanie w postaci klipu.

. . . Do gor
Korzystanie z programow lllustrator i Flash o

Kompozycje programu lllustrator mozesz przenie$¢ do srodowiska edycyjnego Flash lub wprost do programu Flash Player. Mozesz skopiowac i
wklei¢ kompozycje, zapisa¢ pliki w formacie SWF, lub wyeksportowa¢ kompozycje wprost do programu Flash. Ponadto program lllustrator
obstuguje tekst dynamiczny Flash i symbole klipéw filmowych. Film przedstawiajacy wspotprace programow Flash i lllustrator mozna obejrze¢ na
stronie www.adobe.com/go/Irvid4099_xp_pl.

Wklejanie kompozycji programu lllustrator
Mozesz stworzy¢ bogatg graficznie kompozycje w programie lllustrator i skopiowac jag i wklei¢ do programu Flash prosto, szybko i niezauwazalnie.

Podczas wklejania kompozycji programu lllustrator do programu Flash zachowywane sg nastepujace atrybuty:

o Sciezki i ksztatty
» Skalowalnos¢
e Grubosci obrysu
« Definicje gradientu
o Tekst (rowniez czcionki OpenType)
« Obrazy potagczone
* Symbole
e Tryby mieszania
Ponad to, programy lllustrator i Flash obstugujg wklejong kompozycje w nastepujacy sposob:
« Jesli zaznaczysz wszystkie najwyzsze warstwy w kompozycji programu lllustrator i wkleisz je do programu Flash, warstwy zostang
zachowane tacznie z ich wiasciwosciami (widzialnoscig i blokadami).

» Kolory nie-RGB programu lllustrator (CMYK, skala szarosci, wlasne) sg konwertowane na RGB w programie Flash. Kolory RGB sg wklejane
zgodnie z oczekiwaniem.

» Gdy importujesz lub wklejasz kompozycje programu lllustrator, mozesz uzy¢ wielu opcji, aby zachowa¢ efekty (np. cienie tekstu) jako filtry
programu Flash.

« Program Flash zachowuje maski programu lllustrator.
Eksportowanie plikow SWF z programu Illustrator
Z programu lllustrator mozesz eksportowac pliki SWF, ktorych jakos¢ i kompresja odpowiada plikom SWF eksportowanym z programu Flash.

Podczas eksportu mozesz wybiera¢ z wielu ustawien predefiniowanych, aby zapewni¢ optymalne wyjscie, mozesz okresli¢, jak ma by¢
obstugiwanych wiele obszaréw roboczych, symbole, warstwy, tekst i maski. Na przyktad, mozesz okresli¢ czy symbole programu lllustrator sg
eksportowane jako klipy filmowe lub grafika, lub wybra¢ tworzenie symboli SWF z warstw programu lllustrator.

Importowanie plikéw programu lllustrator do programu Flash

Gdy chcesz utworzy¢ petne warstwy w programie lllustrator i nastepnie importowac je do programu Flash w jednym kroku, powiniene$ zapisa¢
kompozycje w natywnym formacie lllustrator (Al) i importowac go, zachowujac wysokg jakos¢, do programu Flash uzywajgc polecen Plik >
Importuj na stét montazowy lub Plik > Importuj do biblioteki w programie Flash.

Jesli plik programu lllustrator zawiera wiele obszaréw roboczych, w oknie dialogowym importowania w programie Flash nalezy zaznaczyc¢ ten
obszar roboczy, ktéry ma zosta¢ zaimportowany, i okresli¢ jego ustawienia dla wszystkich warstw. Wszystkie obiekty na wybranym obszarze
roboczym mozna w programie Flash Pro zaimportowac jako warstwe lub klatke kluczowg albo warstwy lub klatki kluczowe programu Flash.

Jesli importujesz kompozycje programu lllustrator jako pliki Al, EPS lub PDF, program Flash zachowuje te same atrybuty jak dla wklejanych
kompozycji programu lllustrator. Ponad to, jesli importowany plik programu lllustrator zawiera warstwy, mozesz importowac je na kazdy z
ponizszych sposobow:

« Konwertujac warstwy programu lllustrator na warstwy programu Flash

« Konwertujac warstwy programu lllustrator na klatki programu Flash

« Konwertujac wszystkie warstwy programu lllustrator na jedng warstwe programu Flash
Obieg pracy z symbolami
Obieg pracy z symbolami w programie lllustrator jest podobny do obiegu pracy z symbolami w programie Flash.

Konwertowanie tekstu Jesli plik Al zawiera tekst, mozna go przekonwertowa¢ na nastepujace elementy:
o Tekst edytowalny

128


http://www.adobe.com/go/lrvid4099_xp_pl

« Kontur wektorowy
» Sptaszczony obraz bitmapowy

Konwertowanie warstw Program Flash Pro CC umozliwia konwertowanie warstw importowanego pliku Al na nastgpujace elementy:
« Jeden sptaszczony obraz bitmapowy
« Edytowalne $ciezki i efekty

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Wtasciwosci i facza symboli Uzywajgc panelu Symbole lub panelu sterowania, mozesz fatwo
nadac¢ nazwy symbolom, przerwac facza pomigdzy obiektami i symbolami, zamieni¢ symbol na inny symbol, lub utworzy¢ kopige symbolu. W
programie Flash, funkcje edycyjne w panelu Biblioteka pracujg w podobny sposéb.

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje)Obiekty statyczne, dynamiczne i tekstu wejsciowego

Gdy bierzesz statyczny tekst z programu lllustrator do programu Flash, program Flash konwertuje tekst na kontury. Ponad to, mozesz
skonfigurowac tekst w programie lllustrator jako tekst dynamiczny. Tekst dynamiczny pozwala programowo edytowa¢ zawartos¢ tekstowg oraz
tatwo zarzadzac¢ projektami, ktére wymagajq lokalizacji w wielu jezykach.

W programie lllustrator mozesz okresli¢ poszczegdlne obiekty tekstowe jako statyczne, dynamiczne i tekstu wejsciowego. Dynamiczne obiekty
tekstowe majg w programach lllustrator i Flash podobne wtasciwosci. Na przyktad oba uzywajg kerningu, ktéry wptywa na wszystkie znaki w bloku
tekstowym (a nie na poszczegdlne znaki), oba wygtadzajg tekst w ten sam sposéb, i oba mogg sie taczy¢ z zewnetrznym plikiem XML
zawierajacym tekst.

. . . s S . Do g6r
Informacje o importowaniu plikow Al do biblioteki programu Flash o
Importowanie pliku Al do biblioteki w duzej mierze przypomina importowanie na stét montazowy. Réznica polega na tym, ze w drugim wypadku
caty plik Al jest opakowywany jako symbol programu Flash Pro. Cata zawarto$¢ jest umieszczana w bibliotece i porzadkowana zgodnie z
oryginalnym uwarstwieniem i strukturg grup pliku Al.

Gtowny folder biblioteki uzyskuje nazwe zaimportowanego pliku Al. Po zaimportowaniu pliku nazwe gtéwnego folderu biblioteki mozna zmienic¢,
warstwy przenies¢ poza folder.

Uwaga: Zawarto$¢ zaimportowanego pliku Al jest porzadkowana w panelu Biblioteka alfabetycznie. Hierarchia grup oraz struktura folderéw
pozostaje bez zmian, grupy i foldery sq jednak porzgdkowane alfabetycznie.

Jesli warstwy pliku Al sg konwertowane na klatki kluczowe, to sam plik jest importowany w postaci klipu filmowego; jesli warstwy Al sg
konwertowane na warstwy programu Flash, to plik Al jest importowany jako symbol graficzny. Wynikowy Klip filmowy lub symbol graficzny zawiera
wszystkie elementy pliku Al; sg one sytuowane na osi czasu, tak jakby byty importowane na stét montazowy. Prawie wszystkie klipy filmowe
mieszcza w sobie bitmapy lub inne zasoby. Aby unikna¢ ryzyka konfliktu nazw, zasoby te sg przechowywane w folderze zasobéw (wewnatrz tego
samego folderu, w ktérym znajduje sie klip filmowy).

Uwaga: Gdy plik Al jest importowany do biblioteki, jego zawartosSc jest umieszczana na osi czasu klipu filmowego, a nie na gtéwnej osi czasu
programu Flash Pro.
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Biblioteka

Sample Anims.fla

Elementdw: 5

Panel Biblioteka po zaimportowaniu pliku Al

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje)Preferencje importowania plikow Al

W oknie dialogowym preferencji programu Flash mozna ustawi¢ preferencje dotyczace importowania plikéw Al oraz okna obstugujgcego import.
Wybrane preferencje majg wptyw na to, jakie typy obiektow lllustrator sg wstepnie wybrane w oknie importowania plikow Al.

Uwaga: W oknie dialogowym Import plikow Al mozna zmienic preferencje dotyczgce réznych typoéw warstw i obiektow. Nalezy zaznaczyc
odpowiednig warstwe, grupe lub obiekt i okreslic zgdane opcje importu.

Ogdlne Preferencje majace wptyw na zachowanie programu w trakcie importowania plikéw Al:
Pokaz okno dialogowe importu Powoduje, ze wys$wietlane jest okno dialogowe importowania plikéw Al.

Wyklucz obiekty spoza obszaru kadrowania Wyklucza te obiekty programu lllustrator, ktére wykraczajg poza obszar roboczy lub
obszar kadrowania tego programu.

Importuj ukryte warstwy Powoduje, ze ukryte warstwy sg importowane domysinie.
Importuj tekst jako Ta opcja pozwala okresli¢ nastepujace preferencje importowania obiektéw tekstowych:

Tekst edytowalny Powoduje, ze zaimportowany tekst programu lllustrator jest edytowalnym tekstem programu Flash Pro. Wyglad tekstu
moze ulec zmianie (jesli bedzie to konieczne do utrzymania jego edytowalnosci).

Kontury wektorowe Tekst jest konwertowany na $ciezki wektorowe. Opcja pozwala zachowac¢ oryginalny wyglad tekstu. Niektére efekty,
np nieobstugiwane tryby mieszania i filtry, moga nie zosta¢ zachowane; jesli jednak tekst bedzie importowany w postaci klipu filmowego,
nie ulegng zmianie atrybuty wygladu tekstu. Samego tekstu nie mozna bedzie edytowac, natomiast krycie i zgodne tryby mieszania
pozostang edytowalne.

Uwaga: Aby po zaimportowaniu danych zostaty zachowane takie efekty, jak cien, blask wewnetrzny, blask zewnetrzny i rozmycie
gaussowskie, czyli staty sie one edytowalnymi filtrami programu Flash Pro, nalezy zaznaczy¢ opcje Importuj jako klip filmowy (ktéra
powoduje, ze tekst jest importowany jako klip filmowy).

Bitmapy Tekst jest rasteryzowany, czyli zamieniany na bitmape, co pozwala zachowac¢ jego oryginalny wyglad — taki, jak w programie
lllustrator. Jest to szczegdlnie wazne, jesli do importowanego tekstu zastosowano efekty lub filtry nieobstugiwane przez program Flash
Pro. Zrasteryzowanego tekstu nie mozna edytowac.

Utworz klipy filmowe Powoduje, Zze obiekty tekstowe sg importowane jako elementy klipu filmowego. Ta opcja pozwala zachowa¢ w
programie Flash Pro obstugiwane tryby mieszania, efekty plikdw Al i obiekty przezroczyste (o kryciu mniejszym niz 100%) zaimportowane
z programu lllustrator.
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Importuj sciezki jako Ta opcja pozwala okresli¢ nastepujace preferencje importowania $ciezek:

Sciezki edytowalne Sga tworzone edytowalne $ciezki wektorowe. Obstugiwane tryby mieszania, efekty i stopnie przezroczystosci sg
zachowywane, ale atrybuty nieobstugiwane w programie Flash Pro sg pomijane.

Bitmapy Sciezka jest rasteryzowana, czyli zamieniana na bitmape, co pozwala zachowaé jego oryginalny wyglad. Zrasteryzowany obraz
nie jest edytowalny.

Utworz klipy filmowe Powoduje, ze $ciezki sg importowane jako elementy klipu filmowego.
Obrazy Ta opcja pozwala okresli¢ preferencje importowania obrazéw:

Splaszcz bitmapy, aby zachowaé wyglad Obrazy sa rasteryzowane, czyli zamieniane na bitmapy, co pozwala zachowac¢ oryginalny
wyglad efektow i trybdw mieszania nieobstugiwanych przez program Flash Pro. Zrasteryzowanego obrazu nie mozna edytowac.

Utworz klipy filmowe Powoduje, ze obrazy sg importowane jako elementy klipu filmowego.
Grupy Ta opcja pozwala okresli¢ preferencje importowania grup:

Importuj jako bitmapy Grupa jest rasteryzowana, czyli zamieniana na bitmape, co pozwala zachowa¢ oryginalny wyglad zawartych w niej
obiektéw. Po konwersji grupy na bitmape nie mozna zaznaczac jej elementéw ani zmienia¢ ich nazw.

Utworz klipy filmowe Powoduje, ze wszystkie obiekty z grupy sga umieszczane wewnatrz jednego klipu filmowego.
Warstwy Ta opcja pozwala okresli¢ preferencje importowania warstw:

Importuj jako bitmapy Warstwa jest rasteryzowana, czyli zamieniana na bitmape, co pozwala zachowa¢ oryginalny wyglad
umieszczonych na niej obiektéw z programu lllustrator.

Utworz klipy filmowe Powoduje, ze warstwa jest umieszczana wewnatrz klipu filmowego.

Pasowanie klipu filmowego Pozwala okresli¢ globalny punkt pasowania tworzonych klipéw filmowych. Ustawienie to stosuje sie do obiektow
dowolnego typu. Jest to ustawienie domysine, dotyczace wszystkich obiektéw; w oknie dialogowym Importowanie plikow Al mozna je zmieni¢ dla
poszczegolnych obiektow. Wiecej informacji o rejestrowaniu klipéw filmowych mozna znalez¢ w artykule Edytowanie symboli.

Importowanie plikéw z programu Adobe Illustrator Poaon

Aby utworzy¢ petne warstwy w programie lllustrator i zaimportowac je do programu Flash w jednym kroku, mozna zapisa¢ kompozycje w
natywnym formacie programu lllustrator (Al) i zaimportowa¢ jg — zachowujac wysokg jako$¢ — do programu Flash za pomoca opgcji Plik > Importu;j
na stét montazowy lub Plik > Importuj do biblioteki.

Jesli plik programu lllustrator zawiera wiele obszaréw roboczych, w oknie dialogowym importowania w programie Flash nalezy zaznaczy¢ ten
obszar roboczy, ktéry ma zosta¢ zaimportowany, i okresli¢ jego ustawienia dla wszystkich warstw. Wszystkie obiekty na wybranym obszarze
roboczym mozna w programie Flash Pro zaimportowac¢ jako warstwe lub klatke kluczowg albo warstwy lub klatki kluczowe programu Flash.

Jesli importujesz kompozycje programu lllustrator jako pliki Al, EPS lub PDF, program Flash zachowuje te same atrybuty jak dla wklejanych
kompozycji programu lllustrator. Ponad to, jesli importowany plik programu lllustrator zawiera warstwy, mozesz importowac je na kazdy z
ponizszych sposobow:

« Konwertujac warstwy programu lllustrator na warstwy programu Flash
« Konwertujac warstwy programu lllustrator na klatki programu Flash
« Konwertujgc wszystkie warstwy programu lllustrator na jedng warstwe programu Flash

Obieg pracy z symbolami

Obieg pracy z symbolami w programie lllustrator jest podobny do obiegu pracy z symbolami w programie Flash.
Konwertowanie tekstu

Jesli plik Al zawiera tekst, mozna go przekonwertowaé na nastepujace elementy:

e Tekst edytowalny
« Kontur wektorowy
» Sptaszczony obraz bitmapowy

Konwertowanie warstw
Program Flash Pro CC umozliwia konwertowanie warstw importowanego pliku Al na nastepujace elementy:

« Jeden sptaszczony obraz bitmapowy
« Edytowalne Sciezki i efekty

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Wtasciwosci i facza symboli

Uzywajac panelu Symbole lub panelu sterowania, mozesz tatwo nada¢ nazwy symbolom, przerwac fgcza pomiedzy obiektami i symbolami,
zamieni¢ symbol na inny symbol, lub utworzy¢ kopie symbolu. W programie Flash, funkcje edycyjne w panelu Biblioteka pracujg w podobny
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sposob.
(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje)Obiekty statyczne, dynamiczne i tekstu wejsciowego

Gdy bierzesz statyczny tekst z programu lllustrator do programu Flash, program Flash konwertuje tekst na kontury. Ponad to, mozesz
skonfigurowac tekst w programie lllustrator jako tekst dynamiczny. Tekst dynamiczny pozwala programowo edytowa¢ zawartos¢ tekstowg oraz
tatwo zarzadzac¢ projektami, ktére wymagajq lokalizacji w wielu jezykach.

W programie lllustrator mozesz okresli¢ poszczegdlne obiekty tekstowe jako statyczne, dynamiczne i tekstu wejsciowego. Dynamiczne obiekty
tekstowe majg w programach lllustrator i Flash podobne wtasciwosci. Na przyktad oba uzywajg kerningu, ktéry wptywa na wszystkie znaki w bloku
tekstowym (a nie na poszczegdlne znaki), oba wygtadzajg tekst w ten sam sposéb, i oba mogg sie taczy¢ z zewnetrznym plikiem XML
zawierajgcym tekst.

+ Zachowaj edytowalne § i efekty

Pojedyncza spi: ona bitmapa

Kontur wekto

Sptaszczony obraz bitmapowy

Wy conwersji warstw:

+ Warstwy Flash
Pojedyncza warstwa Flash

Klatki kluzowe

Dopasuj rozmiar stotu mon

Importuj n

Anuluj

Okno dialogowe importowania plikéw Al z programu Illustrator

1. Wybierz opcje Plik > Importuj na stét montazowy lub Importuj do biblioteki.

2. Odszukaj plik Al do zaimportowania, zaznacz go i kliknij przycisk OK. Zostanie wyswietlone okno dialogowe Importuj dokument programu
lllustrator na stot montazowy lub Importuj dokument programu lllustrator do biblioteki.

Okno to zawiera rozne opcje importu. Zaleznie od typu obiektéw importowanych z programu lllustrator sg dostepne rézne opcje.

3. (Opcjonalnie) Aby wygenerowac liste elementéw z pliku Al, ktére sg niezgodne z programem Flash Pro, kliknij przycisk Raport niezgodnosci.
Przycisk ten jest wyswietlany tylko wtedy, gdy w pliku Al wystepujg elementy niezgodne z programem Flash Pro.

Przed wygenerowaniem raportu sg sprawdzane potencjalne niezgodnosci migdzy programami lllustrator i Flash Pro. W obszarze Opcje
importu (obok przycisku Alarm) w oknie importowania plikow Al sg wyswietlane wskazéwki dotyczace uzyskania maksymalnej zgodnosci dla
kazdego niezgodnego elementow.

Raport o niezgodnosci zawiera pole wyboru Zastosuj zalecane ustawienia importu. Jesli to pole jest zaznaczone, program Flash Pro
automatycznie stosuje do niezgodnych obiektéw w pliku Al zalecane opcje importu. Opcje nie sg stosowane, jesli dokument Al przekracza
maksymalny rozmiar obstugiwany przez program Flash Pro lub jest w nim uzywany tryb koloréw CMYK. Aby unikng¢ takich problemow,
otwoérz dokument ponownie w programie lllustrator CS 3 i zmien jego rozmiar lub zmien tryb koloréw na RGB.

4. W obszarze Konwertuj warstwy na zaznacz jedng z nastepujacych opcji:

Warstwy Flash Kazda z importowanych warstw jest konwertowana na warstwe dokumentu Flash.
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Klatki kluczowe Kazda z importowanych warstw jest konwertowana na klatke kluczowa programu Flash.

Pojedyncza warstwa Flash Wszystkie warstwy z importowanego dokumentu sg konwertowane na jedna, sptaszczong warstwe programu
Flash Pro.

5. Wybierz odpowiednie opcje konwersji tekstu i warstw.

6. Kliknij przycisk OK.

Opcje importowania obiektéw programu lllustrator Pogo

W programie lllustrator wszystkie elementy kompozycji sq umieszczane na warstwach. Domysinie, wszystkie elementy sg umieszczane na jednej
warstwie. Program pozwala zaimportowac wszystkie elementy danej warstwy w postaci jednej sptaszczonej bitmapy albo zaznacza¢ poszczegolne
obiekty i dostosowywaé opcje importu do ich typu (np. Sciezki, tekstu lub grupy itp.). Modut importowania plikéw Al do programu Flash Pro
pozwala zaznacza¢ warstwy kompozycji do zaimportowania i okreslenie indywidualnych opcji importowania majacych na celu zachowanie
odpowiednio wygladu lub edytowalnosci obiektu w programie Flash Pro.

Korygowanie niezgodnych efektéw graficznych

1. Aby wygenerowac raport o niezgodnosci, kliknij przycisk Raport niezgodnosci. Raport ten zawiera informacje o wszystkich elementach pliku
Al, ktére sg niezgodne z programem Flash Pro.

2. Zaznacz opcje Zmien ustawienia importu, aby rozwigza¢ niezgodnosci obiektu. Wiele niezgodnosci miedzy programami lllustrator i Flash Pro
mozna rozwigza¢ automatycznie, na podstawie raportu o niezgodnosci i zalecen generowanych w obszarze opcji importowania okna
dialogowego Importowanie pliku Al.

Zaznaczanie pojedynczych obiektow

1. Zaznacz obiekty, dla ktorych chcesz okresli¢ opcje importu. Mozesz zaznaczy¢ nastepujgce obiekty programu lllustrator: warstwy, grupy,
pojedyncze Sciezki, tekst i obrazy.

2. Sprawdz, jakie opcje importu sg dostepne dla zaznaczonego obiektu (w odpowiedniej sekcji okna dialogowego). Zapoznaj sie ze wszelkimi
niezgodnosciami i wskazéwkami co do ich usuniecia na etapie importu danych.

3. Zaznacz pozadane opcje importu, zaznacz kolejny obiekt i kliknij przycisk OK.

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Zaznaczanie warstw
W panelu Warstwy sg widoczne wszystkie obiekty dokumentu. Domyslinie, kazdy dokument programu lllustrator zawiera co najmniej jedng
warstwe (obejmujgca wszystkie obiekty z pliku).

Jesli element widoczny w panelu Warstwy zawiera inne elementy, po lewej stronie jego nazwy jest wyswietlany tréjkat. Aby wyswietli¢ lub ukry¢
zawarto$¢ elementu, nalezy klikng¢ ten trojkat. Jesli tréjkat nie jest wyswietlany, warstwa nie zawiera dodatkowych elementéw.

Uwaga: Za pomocq menu kontekstowego okna Importowanie plikbw Al mozna zwing¢ lub rozwingc wszystkie grupy i warstwy. Aby to zrobic,
nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy, a nastepnie wybra¢ z menu kontekstowego polecenie Rozwin wszystkie lub Zwin wszystkie.

Kolumna zaznaczenia Zawiera informacje o tym, czy obiekty zaznaczono do importu. Jesli dany element jest zaznaczony, mozna ustawi¢ opcje
importu odpowiadajacej mu warstwy; jesli nie jest zaznaczona opcja edycji, warstwa jest niedostepna (wyszarzona) i nie mozna okresli¢ opcji
importu zadnych elementéw na tej warstwie.

Kolumna typu obiektu Zawiera ikony informujgce o tym, ze elementy okreslonego typu, o ile sa widoczne, bedg importowane do programu Flash
Pro. Sg uwzgledniane nastepujace typy obiektow:

« Tekst [T

« Paeth %l

. GrupaE

« Kiip filmowy [E]

« Symbol graficzny
« Obraz [¥

Opcje importowania tekstu

Program Flash Pro pozwala importowac tekst w postaci tekstu edytowalnego, konturéw wektorowych i sptaszczonych bitmap. Aby po
zaimportowaniu danych do programu Flash Pro zostaty zachowane obstugiwane tryby mieszania, efekty Al i przezroczysto$¢ o intensywnosci
ponizej 100%, nalezy zaimportowac tekst w postaci klipu flmowego. Ta metoda umozliwia edytowanie zgodnych efektéw wizualnych.

Tekst edytowalny Domyslinie tekst z programu lllustrator jest importowany do programu Flash Pro w postaci edytowalnej. Wyglad tekstu moze
ulec zmianie (jesli bedzie to konieczne do utrzymania jego edytowalnosci).
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Kontury wektorowe Tekst jest konwertowany na $ciezki wektorowe. Opcja pozwala zachowa¢ oryginalny wyglad tekstu. Niektére efekty, np
nieobstugiwane tryby mieszania i filtry, mogq nie zosta¢ zachowane; jesli jednak tekst bedzie importowany w postaci klipu filmowego, nie ulegng
zmianie atrybuty wygladu tekstu. Samego tekstu nie mozna bedzie edytowac, natomiast krycie i zgodne tryby mieszania pozostang edytowalne.

Uwaga: Aby po zaimportowaniu danych zostaty zachowane takie efekty, jak cien, blask wewnetrzny, blask zewnetrzny i rozmycie gaussowskie,
czyli staty sie one edytowalnymi filtrami programu Flash Pro, nalezy zaznaczy¢ opcje Importuj jako klip filmowy (ktéra powoduje, ze tekst jest
importowany jako klip filmowy).

Bitmapa Tekst jest rasteryzowany, czyli zamieniany na bitmape, co pozwala zachowac¢ jego oryginalny wyglad — taki, jak w programie lllustrator.
Jest to szczegolnie wazne, jesli do importowanego tekstu zastosowano efekty lub filtry nieobstugiwane przez program Flash Pro. Zrasteryzowany
tekst nie jest edytowalny.

Opcje importowania sciezek

Sciezka jest to linia narysowana w programie lllustrator. Sciezki dzielg sie na otwarte (np. tuki) i zamkniete (np. okregi). Kazda $ciezka otwarta ma
dwa koncowe punkty kontrolne (na poczatku i na kofcu). Sciezki edytowalne moga byé importowane do programu Flash Pro. Je$li do $ciezki
zastosowano pewne tryby mieszania, filtry lub efekty, mogg one nie by¢ zgodne z programem Flash Pro.

Bitmapa Sciezka jest rasteryzowana, czyli zamieniana na bitmape, co pozwala zachowaé jego oryginalny wyglad. Zrasteryzowany obraz nie jest
edytowalny.

Edytowalna sciezka Sg tworzone edytowalne $ciezki wektorowe. Obstugiwane tryby mieszania, efekty i stopnie przezroczystosci sg
zachowywane, ale atrybuty nieobstugiwane w programie Flash Pro sg pomijane.

Opcje importowania obrazéw

Obrazy bitmapowe to najczesciej wykorzystywana reprezentacja obiektow ciggtotonowych, takich jak fotografie i rysunki cyfrowe. W programie
lllustrator efekty bitmapowe sg tworzone za pomoca filtrow, efektéw i stylow graficznych. Wiele takich efektow jest zgodnych z programem Flash
Pro, jednak niektére z nich mogg wymagac sptaszczenia lub rasteryzacii.

Uwaga: Jedli pewien plik rastrowy jest potgczony z innymi, to podczas importowania tylko pliki JPEG, GIF i PNG zachowujq oryginalny format.
Pliki wszystkich innych typow program Flash Pro konwertuje na format PNG. Konwersja na format PNG zalezy od zainstalowanej wersji programu
QuickTime®.

Sptaszcz bitmapy, aby zachowaé wyglad Obrazy sg rasteryzowane, czyli zamieniane na bitmapy, co pozwala zachowac¢ oryginalny wyglad
efektow i trybow mieszania nieobstugiwanych przez program Flash Pro. Zrasteryzowanego obrazu nie mozna edytowac.

Utworz klip filmowy Obrazy z programu lllustrator sg importowane jako klipy filmowe.

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Opcje importowania grupowego

Grupy sag to odrebne obiekty, bedace zbiorami obiektow graficznych. Dzieki grupowaniu wyréznione obiekty (obiekty pewnej grupy) moga byc¢
przenoszone lub przeksztatcane jako odrebna catos¢ — z zachowaniem dotychczasowych atrybutow i relacji przestrzennych. Na przyktad, dzieki
utworzeniu grupy elementéw pewnego wzoru graficznego (logo) wzér ten mozna bedzie przesuwac i skalowac jako odrebng cato$¢. Grupy moga
by¢ zagniezdzone. Znaczy to, ze mogg stanowi¢ elementy innych obiektéw lub grup.

W panelu Import grupy sg identyfikowane za pomocg etykiety <Grupa>. Jesli element, np. grupa, zawiera inne elementy, po lewej stronie jego
nazwy jest wyswietlany trojkat. Klikniecie na tym trojkacie powoduje wyswietlenie lub ukrycie zawartosci grupy. Jesli trojkat nie jest wyswietlany,
element nie zawiera dodatkowych elementow.

Importuj jako bitmape Grupa jest rasteryzowana, czyli zamieniana na bitmape, co pozwala zachowac oryginalny wyglad zawartych w niej
obiektow. Po konwersji grupy na bitmape nie mozna zaznaczac jej elementoéw ani zmienia¢ ich nazw.

Utworz klip filmowy Powoduje, ze wszystkie obiekty z grupy sg umieszczane wewnatrz jednego klipu filmowego.

. .. . . L, . . . Di .
Kopiowanie i wklejanie elementéw miedzy programami lllustrator i Flash oo

Kiedy uzytkownik przecigga (lub kopiuje) kompozycje miedzy oknami programow lllustrator i Flash Pro, jest wyswietlane okno dialogowe wklejania,
w ktérym mozna okresli¢ ustawienia importowania kopiowanego pliku Al.

Wklej jako bitmape Kopiowany plik jest sptaszczany do postaci pojedynczego obiektu bitmapowego.

Wklej uzywajac preferencji funkcji Importowanie pliku Al Plik jest importowany przy uzyciu ustawienia importowania okreslonego w oknie
Preferencje programu Flash Pro (Edycja > Preferencje).

Zastosuj zalecane ustawienia importu, aby rozwigzaé¢ niezgodnosci Opcja jest wigczona domysinie, o ile jest zaznaczona opcja Wklej
uzywajac preferencji funkcji Importowanie pliku Al. Sg usuwane wszelkie niezgodnosci wykryte w pliku Al.

Zachowanie warstw Ta opcja jest wiaczona domysinie, o ile jest zaznaczona opcja Wklej uzywajac preferencji funkcji Importowanie pliku Al.
Warstwy z pliku Al sg konwertowane na warstwy programu Flash Pro. (Taki sam skutek daje zaznaczenie opcji Konwertuj na warstwy programu
Flash w oknie dialogowym Importowanie pliku Al). Jesli ta opcja nie jest zaznaczona, wszystkie warstwy sa sptaszczane do postaci pojedynczej
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To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujgcy artykut: To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujacy artykut:

Filtry graficzne

Informacje o filtrach
Praca z filtrami
Stosowanie filtréow

. . Do gor
Informacje o filtrach o

Przeglad filtrow
Filtry (efekty graficzne) pozwalajg na dodawanie atrakcyjnych efektow wizualnych do tekstu, przyciskow i klipéw filmowych. Szczegding cechg
programu Flash Pro jest fakt, ze zastosowane filtry mozna animowac przy uzyciu klatek posrednich.

Tryby mieszania dostepne w programie Flash Pro pozwalajg na tworzenie obrazéw kompozytowych. Kompozytowanie to proces réznicowania
stopnia interakcji przezroczystosci lub koloru dwoch lub wiecej nachodzacych na siebie obiektdw. Tryby mieszania umozliwiajg réwniez
kontrolowanie stopnia krycia obiektdéw i obrazéw. Za pomoca trybéw mieszania programu Flash Pro mozna tworzy¢ obszary oswietlone i cienie,
ktére uwypuklajg szczegoty obrazu znajdujgcego sie w tle, jak rowniez zwiekszy¢ nasycenie kolorow.

Informacje o filtrach animowanych

Filtry mozna animowac¢ na osi czasu. Obiekty znajdujace sie na oddzielnych klatkach kluczowych potaczonych przez sekwencje animacyjng
wyposazone sg w parametry dla odpowiednich filtrw na klatkach posrednich. Jesli dany filtr nie posiada odpowiednika na przeciwlegtym krancu
sekwencji animacyjnej, odpowiednik taki zostaje dodany automatycznie aby zagwarantowac wystapienie efektu pod koniec danej sekwencji.

W przypadku braku filtra na kornicu sekwencji lub zastosowania filtrow w innej kolejnosci na obydwu kofncach animacja moze nie dziatac¢
poprawnie. Program Flash Pro zapobiega temu na kilka sposobow:

« Jesli do klipu z zastosowanymi filtrami jest stosowana animacja z klatkami posrednimi, podczas wstawiania klatki kluczowej na drugim koncu
animagiji klip filmowy automatycznie uzyskuje te same filtry — z tg sama kolejnoscig naktadania — w ostatniej klatce animacji z klatkami
posrednimi co w pierwszej klatce tej animacji.

« Jesli klipy filmowe sg umieszczane w dwéch réznych klatkach, do ktérych zastosowano rézne filtry, a miedzy klatkami ma zosta¢ uzyta
animacja z klatkami posrednimi, program Flash Pro przetwarza ten klip filmowy, ktéry zawiera najwiecej filtrow. Nastepnie program Flash Pro
poréwnuije filtry zastosowane do pierwszego klipu z obecnymi w drugim klipie. Jesli w drugim klipie brak odpowiednikéw, program Flash Pro
wytwarza filtr zastepczy — bez parametréw, o kolorze przystajacym do pozostatych filtréw.

« Jesli istnieje klatka posrednia miedzy klatkami kluczowymi i do obiektu w jednej z klatek kluczowych zostanie dodany filtr, program Flash Pro
automatycznie doda filtr zastepczy w klatce kluczowej na drugim koncu animaciji.

« Jedli istnieje klatka posrednia miedzy klatkami kluczowymi i z obiektu w jednej z klatek kluczowych zostanie usuniety filtr, program Flash Pro
automatycznie usunie odpowiadajacy mu filtr z klipu filmowego w miejscu, gdzie osigga on klatke kluczowg konczaca animacje.

« Jesli miedzy poczatkiem i koncem animacji z klatkami posrednimi zostang ustawione niespojne parametry filtrowania, program Flash Pro
zastosuje ustawienia filtrowania z pierwszej klatki do interpolowanych klatek. Niespojnosé ustawien powstaje, gdy poczatek i koniec animacji
z klatkami posrednimi rozni sie ze wzgledu na nastepujgce parametry: odcinanie, cienn wewnetrzny, blask wewnetrzny, typ blasku gradientu i
faza gradientu.

Jesli na przyktad podczas tworzenia animacji z klatkami posrednimi zostanie uzyty filtr generujacy cienie, po czym do pierwszej klatki
animacji zostanie zastosowany efekt odciecia cienia, a do ostatniej — efekt cienia wewnetrznego, program Flash Pro zapewni spojnos¢ filtra
uzywanego w animagcji z klatkami posrednimi. W tym przypadku programu Flash Pro uzyje ustawien filtrowania zastosowanych do pierwszej
klatki w animacji z klatkami posrednimi, czyli wygeneruje cien z odcieciem.

Informacje o filtrach i dziataniu programu Flash Player

Typy, liczba i jakosc¢ filtrow zastosowanych do obiektéw mogg mie¢ wptyw na dziatanie plikow SWF w czasie odtwarzania. Im wiecej filtrow stosuje
sie do obiektu, tym wiecej operacji matematycznych musi wykona¢ program Adobe® Flash® Player, aby prawidlowo wyswietli¢ powstate efekty
wizualne. Firma Adobe® zaleca stosowanie ograniczonej liczby filtrow na obiekt.

Kazdy filtr posiada przyciski sterujace, za pomoca ktérych mozna regulowaé jego nasilenie i jako$¢. Stosowanie nizszych wartosci w ustawieniach
usprawnia dziatanie w przypadku wolniej pracujacych komputeréw. W przypadku tworzenia zawartosci przeznaczonej do odtwarzania na
komputerach réznego typu i réznej mocy, warto dla poziomu jakosci wybra¢ opcje Niski aby w ten sposob uzyska¢ maksymalng wydajnosc
podczas odtwarzania.
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Informacje o filtrach w jezyku Pixel Bender

Adobe Pixel Bender™ to jezyk programowania opracowany przez firme Adobe, ktéry umozliwia uzytkownikom tworzenie wtasnych filtrow, efektow i
trybéw mieszania do stosowania w programach Flash i After Effects. Jezyk Pixel Bender jest niezalezny od urzadzen i zaprojektowany w taki
sposob, aby dziatat automatycznie i wydajnie w réznych architekturach GPU i CPU.

Programisci pracujacy w jezyku Pixel Bender tworzg filtry w kodzie Pixel Bender i zapisujg kod w plikach tekstowych o rozszerzeniu pbj. Po
zapisaniu filtr Pixel Bender moze by¢ uzywany przez dowolny dokument Flash. W celu wczytania filtra i korzystania z jego elementéw sterujgcych
nalezy uzy¢ jezyka ActionScript® 3.0.

Wiegcej informacji o obstudze wtyczki Pixel Bender w kodzie ActionScript zawiera Podrecznik programistow jezyka ActionScript 3.0.
Lee Brimelow opublikowat kilka przydatnych przyktadéw uzycia filtréw Pixel Bender na swoim blogu pod adresem http://theflashblog.com/?cat=44.

W ponizszych samouczkach wideo zademonstrowano uzycie filtrow Pixel Bender w programie Flash Pro:

« Pixel Bender: Wtasne filtry (9:20)
« Flash Downunder — filtry Pixel Bender (15:07)

. . D .
Praca z filtrami 0 gory

ﬁ Ulepszenie w programie Flash Professional CC
Za kazdym razem gdy stosuje sie do obiektu nowy filtr, jest on dodawany do listy filtréw obiektu w oknie Inspektora wtasciwosci. Do obiektu
mozna zaréwno zastosowac pozgdane filtry, jak i usuna¢ z niego filtry zastosowane wczesniej. Filtry mozna stosowac tylko do tekstu, przyciskow,
klipéw filmowych, sktadnikéw i obiektow skompilowanych klipow.
Istnieje takze mozliwo$¢ utworzenia biblioteki ustawien filtréw, co utatwia zastosowanie tego samego filtru lub ich zestawu do danego obiektu.
Program Flash Pro zapisuje ustawienia predefiniowanie filtrowania utworzone w sekgji Filtry inspektora wtasciwosci w menu Filtry > Ustawienia
predefiniowane.
W programie Flash Professional CS6 i wersjach filtry mozna byto stosowac tylko do klipéw filmowych i symboli przyciskow. W programie Flash
Professional CC mozna dodatkowo stosowac filtry do skompilowanych klipéw i sktadnikow klipédw filmowych. Dzieki temu rozmaite efekty mozna
dodawac¢ do sktadnikéw bezposrednio — kliknieciem lub dwoma kliknieciami przycisku — uatrakcyjniajac wyglad aplikacji. Aby dodag filtr lub inny
efekt do sktadnika w programie Flash Pro CS6, trzeba byto opakowaé go w symbol klipu filmowego. W tum celu nalezato wykonaé¢ nastepujace
czynnosci:

1. Utwoérz lub dodaj sktadnik na stole montazowym.

2. Kliknij sktadnik prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Konwertuj na symbol.

W programie Flash Professional CS6 (i starszych wersjach) filtry i inne efekty mozna byto doda¢ po przeksztatceniu sktadnika w symbol. Jest to
jednak tylko obejscie, a nie zalecany sposéb dziatania.

W programie Flash Professional CC rozmaite filtry mozna dodawac¢ do skfadnikéw bezposrednio za pomocg opcji Filtry, Efekty koloru i Ustawienia
wyswietlania dostepnych w panelu Wtasciwosci. Ponizej przedstawiono przyktad ilustrujgcy istote tego usprawnienia:

Dodawanie filtru Faza do skladnika Przycisk

1. Na stole montazowym utworz lub dodaj przycisk za pomocg panelu Sktadniki, a nastepnie zaznacz ten przycisk.
2. W panelu Wiasciwosci kliknij przycisk listy rozwijanej w sekcji Filtry i wybierz filtr Faza. Zostang wyswietlone wiasciwosci i wartosci filtru
Faza.

3. Zmien lub ustaw warto$ci odpowiednich wtasciwosci. Mogg to by¢ na przyktad ustawienia Rozmycie X, Rozmycie Y, Intensywnos¢ i Cien.
Wynik zastosowania wybranego ustawienia jest natychmiast prezentowany na przycisku.
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Menu Dodaj filtr w oknie inspektora wiasciwosci

Stosowanie lub usuwanie filtru

1. Zaznacz obiekt tekstowy, przycisk, lub klip filmowy, ktérego ma dotyczy¢ polecenie zastosowania lub usuniecia filtru.
2. W sekgji Filtry w panelu Witasciwosci wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

« Aby dodac filtr, kliknij przycisk i wybierz filtr. Aby uzyska¢ pozadany efekt, wyprébuj rézne ustawienia.

« Aby usungc filtr, zaznacz go na liscie zastosowanych filtréw, po czym kliknij przycisk Usun filtr B Mozna usuwa¢ wszelkie ustawienia
predefiniowane, lub zmienia¢ ich nazwe.

Kopiowanie i wklejanie filtru

1. Zaznacz obiekt, z ktorego filtr bedzie kopiowany, po czym otworz panel Filtry.

2. Zaznacz filtr do skopiowania i Kliknij przycisk B3 Na iscie rozwijanej kliknij pozycje Kopiuj zaznaczony filtr. Aby skopiowa¢ wszystkie filtry,

wybierz opcje Kopiuj wszystkie filtry.

3. Zaznacz obiekt, do ktérego chcesz zastosowac filtr, i kliknij przycisk. Na liscie rozwijanej kliknij pozycje Wklej filtry.
Stosowanie do obiektu filtru predefiniowanego

1. Zaznacz obiekt, do ktérego ma byc¢ zastosowany filtr predefiniowany, a nastepnie kliknij zaktadke Filtr .

2. Kiliknij przycisk E aby otworzy¢ liste rozwijana.

3. Wybierz filtr predefiniowany z listy dostepnych ustawien predefiniowanych u dotu listy rozwijane;j.

Uwaga: Gdy do obiektu zostanie zastosowane ustawienie predefiniowane filtrowania, program Flash Pro zastapi wszelkie filtry aktualnie
zastosowane do zaznaczonych obiektéw filtrami okre$lonymi w ustawieniu predefiniowanym.

Wiaczanie i wytaczanie filtra zastosowanego do obiektu

« Domyslnie wszystkie filtry sg wtaczone. Kliknij ikong # obok nazwy filtru, aby wytaczy¢ dany filtr na liscie filtrow. Aby witaczyé filtr, kliknij

przycisk X obok jego nazwy.

Uwaga: Aby rozszerzy¢ aktywacje na inne filtry znajdujgce sie na liscie, kliknij ikone wigczania na liscie Filtry z wcisnietym klawiszem Alt
(Windows) lub Option (Macintosh). Klikniecie ikony ® z wcisnietym klawiszem Alt powoduje wigczenie zaznaczonego filtru i wytaczenie

wszystkich pozostatych filtrow na liscie.
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Wiaczanie i wylgczanie wszystkich filtrow zastosowanych do obiektu
 Kiliknij przycisk i na liscie rozwijanej wybierz pozycje Wtacz wszystko lub Wytgcz wszystko.

Uwaga: Aby wigczyc¢ lub wytgczyc¢ wszystkie filtry znajdujace sie na liscie, kliknij ikone wigczania lub wytgczania na liscie Filtry z wcisnietym
klawiszem Control.

Tworzenie bibliotek filtréw predefiniowanych

Zachowywanie ustawien filtrow w postaci bibliotek ustawien predefiniowanych utatwia ich pdzniejsze stosowanie do klipédw filmowych i obiektow
tekstowych. Predefiniowane ustawienia filtrow mozna udostepnia¢ innym uzytkownikom za pomoca pliku konfiguraciji filtrow. Plik konfiguracji filtrow
jest zapisany w formacie XML w folderze konfiguracji programu Flash Pro — w nastepujacej lokalizaciji:

« Windows 7 i 8: C:\Uzytkownicy\nazwa uzytkownika\AppData\Local\Adobe\Flash CC\jezyk\Configuration

« (Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Windows XP: C:\Documents and Settings\nazwa uzytkownika\Ustawienia lokalne\Dane
aplikacji\Adobe\Flash CS6\jezyk\Configuration\Filters\filtername.xml

e (Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Windows Vista: C:\Uzytkownicy\nazwa uzytkownika\Ustawienia lokalne\Dane
aplikacji\Adobe\Flash CS6\jezyk\Configuration\Filters\filtername.xml

« Mac OS: Macintosh HD/Uzytkownicy/nazwa uzytkownika/Biblioteki/Application Support/Adobe/Flash
CCljezykiIConfiguration/Filters/filtername.xml

Tworzenie biblioteki filtréow o ustawieniach predefiniowanych
1. Zastosuj filtr lub filtry do dowolnego zaznaczonego obiektu.
2. Kiliknij przycisk , aby dodaé nowy filtr.
3. Wybierz filtr i kliknij przycisk , a nastepnie wybierz opcje Zapisz jako predefiniowane.

4. W polu dialogowym Zapisz ustawienia jako wpisz nazwe ustawien filtru i kliknij OK.

Zmienianie nazwy ustawienia predefiniowanego filtrowania
1. Kliknij przycisk B dodaj nowy filtr.
2. Wybierz filtr i Kliknij przycisk B Kliknij opcje Edytuj predefiniowane.
3. Kiliknij dwukrotnie nazwe ustawienia predefiniowanego, ktére chcesz zmodyfikowac.

4. Whpisz nowg nazwe ustawienia predefiniowanego i kliknij przycisk OK.

Usuwanie filtra predefiniowanego
1. Kliknij przycisk B dodaj nowy filtr.
2. Wybierz filtr i kliknij przycisk E
3. Kiliknij opcje Edytuj predefiniowane.

4. W oknie dialogowym edytowanie ustawien predefiniowanych zaznacz ustawienie, ktére chcesz usuna¢, a nastepnie kliknij przycisk Usun.

. . , D .
Stosowanie filtrow 0 gory

Stosowanie cienia
Filtr Cien daje wrazenie rzucania przez obiekt cienia na powierzchnie.

Text ...
Tekst z zastosowanym filtrem Cien
Przyktady postugiwania sie filtrem Cien z klasycznymi klatkami posrednimi mozna znalez¢ na stronie przyktadéw Flash pod adresem

http://www.adobe.com/go/learn_fl_samples_pl. Nalezy pobra¢ i zdekompresowa¢ plik ZIP Samples oraz przej$¢ do katalogu
Graphics\AnimatedDropShadow.
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1. Wybierz obiekt, dla ktérego zostanie zastosowany cien.

2. W sekgji Filtry inspektora wtasciwosci kliknij przycisk , a nastepnie wybierz opcje Cien.

3. Edycja ustawien filtru:

Wysokos$c¢ i szeroko$c¢ cienia ustawia sie za pomocg wartosci Rozmycie X i Y.

Natezenie cienia ustawia sie za pomoca wartosci Intensywnosé. Im wyzsza jest wybrana warto$¢ liczbowa, tym cien staje sie
ciemniejszy.

Wybér poziomu jakosci cienia. Opcja Wysoki daje wynik zblizony osigganego przez rozmycie gaussowskie. Opcja Niski pozwala na
optymalne odtwarzanie.

Kat cienia ustawia sie poprzez wprowadzenie odpowiedniej wartosci.

Odlegtos¢ cienia od obiektu mozna okresli¢, ustawiajgc warto$¢ Odlegtosé.

Przy pomocy opcji Odciecie mozna odcig¢ (ukry¢) obiekt zrodtowy i wyswietlic zamiast niego jedynie cien.
Wyswietlenie cienia w granicach danego obiektu umozliwia opcja Cien wewnetrzny.

Ukrycie obiektu i wyswietlenie tylko jego cienia uzyskuje sie przy pomocy opcji Ukryj obiekt. Opcja Ukryj obiekt utatwia tworzenie cienia o
naturalnym wygladzie.

Aby otworzy¢ Probnik koloréw i ustawi¢ kolor cienia, nalezy klikng¢ przycisk Kolor.

Tworzenie cienia pochylonego

Pochylanie filtra Cien w celu uzyskania bardziej naturalnego efektu

Noe o~ wDhRe

Zaznacz obiekt, ktérego cien ma by¢ pochylony.

Powiel obiekt zrodtowy (przy pomocy polecenia Edycja > Powiel).

Zaznacz powielony obiekt i pochyl go przy pomocy narzedzia Przeksztatcanie swobodne (Modyfikuj > Przeksztat¢ > Obro¢ i pochyl).
Zastosuj filtr Cien do powielonego klipu filmowego lub obiektu tekstowego. (Jesli powielony obiekt miat juz cien, nie jest to konieczne.)
Na panelu Filtry zaznacz opcje Ukryj obiekt aby ukry¢ obiekt pozostawiajac tylko jego cien.

Wybierz polecenie Modyfikuj > Ut6z > Przesun do tytu, aby umiesci¢ powielony obiekt i jego cien za obiektem oryginalnym.

Dopasuj ustawienia filtru Cien i kat padania pochylonego cienia tak, aby uzyska¢ pozadany wyglad.

Stosowanie rozmycia

Filtr Rozmycie zmiekcza krawedzie i szczegoty obiektéw. Zastosowanie do obiektu rozmycia sprawia wrazenie, ze znajduje sie on poza innymi
obiektami, lub ze jest w ruchu.

Text ...

Tekst z zastosowanym filtrem Rozmycie

1. Zaznacz obiekt, do ktérego ma zosta¢ zastosowane rozmycie, a nastepnie zaznacz opcje Filtry.

2. Kliknij przycisk i wybierz opcje Rozmycie.

3. Edycje filtru mozna przeprowadzi¢ na zakfadce Filtry:
» Wysokosc¢ i szeroko$¢ rozmycia ustawia sie za pomoca wartosci Rozmycie X i Y.

« Wybdr poziomu jakosci rozmycia. Opcja Wysoki daje wynik zblizony osigganego przez rozmycie gaussowskie. Opcja Niski pozwala na

optymalne odtwarzanie.

Stosowanie blasku
Filtr Blask pozwala na zastosowanie koloru wokot krawedzi obiektu.

Text ...

Tekst z zastosowanym filtrem Blask
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1. Zaznacz obiekt, do ktérego ma zosta¢ zastosowany blask, a nastepnie zaznacz opcje Filtry.
2. Kiliknij przycisk [+-F wybierz opcje Blask.

3. Zaktadka Filtr umozliwia edytowanie ustawien filtra.
* Wysokosc¢ i szerokos¢ blasku ustawia sie za pomocg wartosci Rozmycie X i Y.

* Aby otworzy¢ Prébnik koloréw i ustawi¢ kolor blasku, nalezy klikna¢ przycisk Kolor.
e Ostrosc¢ blasku ustawia sie za pomocg wartosci Intensywnosg¢.

« Przy pomocy opcji Odciecie mozna odcigé (ukry¢) obiekt zrédtowy i wyswietlic zamiast niego jedynie blask.

e
Potgczenie filtru Blask z opcjg Odciecie

« Wyswietlenie blasku w granicach danego obiektu umozliwia opcja Blask wewnetrzny.
* Wybor poziomu jakosci blasku. Opcja Wysoki daje wynik zblizony osigganego przez rozmycie gaussowskie. Opcja Niski pozwala na

optymalne odtwarzanie.

Stosowanie fazy
Zastosowanie efektu fazy powoduje, ze obiekt wyglada na wypukty ponad powierzchnig tta.

Text ...

Tekst z zastosowanym filtrem Faza

1. Zaznacz obiekt, do ktérego ma zosta¢ zastosowany efekt fazy, a nastepnie zaznacz opcje Filtry.
2. Kiliknij przycisk i wybierz opcje Faza.

3. Edycje filtru mozna przeprowadzi¢ na zakfadce Filtry:
« Aby ustawic typ fazy, nalezy wybrac faze z menu Typ.

* Wysokosc¢ i szerokosc¢ fazy ustawia sie za pomocg wartosci Rozmycie X i Y.

» Kolor $wiatta i cienia dla fazy nalezy wybraé¢ z wysuwanej palety kolorow.

» Krycie fazy, bez wptywania na jej szerokos¢, ustawia sie za pomoca wartosci Intensywnoseé.

« Kat padania cienia rzucanego przez krawedz fazy mozna zmienia¢, wpisujac okreslong warto$¢ Kat.
« Szerokos¢ fazy wyznacza sie wpisujgc odpowiednig warto$¢ w polu Odlegtos¢.

« Przy pomocy opcji Odcinanie mozna odcig¢ (ukry¢) obiekt zrodtowy i wyswietlic zamiast niego jedynie faze.

Stosowanie blasku gradientu

Zastosowanie blasku gradientu daje efekt blasku z kolorem gradientu przebiegajacym przez catg jego powierzchnie. Opcja blask gradientu
wymaga jednego koloru na poczatku gradientu o wartosci Alfa rownej 0. Mozna zmieni¢ sam kolor, ale nie ma mozliwosci zmiany jego potozenia.

Text ...

Tekst z zastosowanym blaskiem gradientowym

1. Zaznacz obiekt, dla ktérego zostanie zastosowany blask gradientowy.

2. W sekgji Filtry inspektora wtasciwosci kliknij przycisk , a nastepnie wybierz opcje Blask gradientu.

3. Zaktadka Filtr umozliwia edytowanie ustawien filtra.
+ Aby zastosowac blask, nalezy wybra¢ jego typ z menu podrecznego Typ.

o Wysokos$c¢ i szerokos$¢ blasku mozna ustawi¢ za pomocg wartosci Rozmycie X i Y.
« Krycie blasku, bez wptywania na jego szerokos$c¢, ustawia sie za pomocg wartosci Intensywnosc.

« Kat padania cienia rzucanego przez blask mozna zmienia¢, wpisujac okreslong wartos¢ Kat.
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Odlegtos¢ cienia od obiektu ustawia sie za pomoca wartosci Odlegtosc.
« Przy pomocy opcji Odciecie mozna odcigé (ukry¢) obiekt Zzrédtowy i wyswietli¢ zamiast niego jedynie blask gradientu.

« Okreslanie koloru gradientu dla blasku. Gradient sktada sie z co najmniej dwéch koloréw, ktére zanikajg lub przechodzg jeden w drugi.
Kolor poczatkowy gradientu jest okreslany jako kolor alfa.

« Aby zmieni¢ dany kolor gradientu nalezy zaznaczy¢ jeden ze wskaznikow koloru ponizej paska definicji gradientu oraz klikng¢ przestrzen
koloru bezposrednio pod paskiem, co spowoduje wyswietlenie Probnika koloréw. Regulowanie tych wskaznikéw wptywa na poziom i
pozycje danego koloru w obrebie gradientu.

« Wskaznik gradientu mozna dodaé¢, klikajac ponizej jego paska definicji. Aby utworzy¢ gradient zawierajgcy do 15 przejsé
kolorystycznych, nalezy wprowadzi¢ odpowiadajacg im liczbe wskaznikéw koloru. Aby zmieni¢ pozycje wskaznika w gradiencie, przesun
go wzdtuz zaktadki definicji gradientu. Wskaznik usuwa sie $ciagajac go w dot i poza pasek definicji.

» Wybor poziomu jakos$ci blasku gradientu. Opcja Wysoki daje wynik zblizony osiaganego przez rozmycie gaussowskie. Opcja Niski
pozwala na optymalne odtwarzanie.

Stosowanie fazy gradientu

Zastosowanie fazy gradientu powoduje, ze obiekt wyglada na wzniesiony ponad powierzchnig tta, z kolorem gradientu przebiegajacym przez catg
powierzchnig fazy. Opcja faza gradientu wymaga jednego koloru posrodku gradientu, o wartosci Alfa réwnej 0.

1. Zaznacz obiekt, dla ktérego zostanie zastosowana faza gradientu.
2. W sekgji Filtry inspektora wtasciwosci kliknij przycisk , a nastepnie wybierz opcje Faza gradientu.

3. Zakfadka Filtr umozliwia edytowanie ustawien filtra.
* Aby zastosowac faze nalezy wybrac¢ jej typ z menu wysuwanego Typ.
* Wysokosc¢ i szerokos$¢ fazy mozna ustawi¢ za pomoca wartosci Rozmycie X i Y.

« Wplyw na gtadkos¢ fazy, bez jednoczesnego oddziatywania na jej szerokos¢, uzyskuje sie wprowadzajgc odpowiednig warto$¢ dla opcji
Intensywno$c.

« Kat zrodta swiatta uzyskuje sie poprzez wprowadzenie wartosci dla opcji Kat.
» Przy pomocy opcji Odciecie mozna odcigé¢ (ukry¢) obiekt zrédtowy i wyswietlic zamiast niego jedynie faze gradientu.

« Okreslanie koloru gradientu dla fazy. Gradient sktada sie z dwdch lub wiecej koloréw, ktére zanikajg lub przechodzg jeden w drugi.
Srodkowy wskaznik odpowiada za kolor alfa gradientu. Mozna zmienié¢ kolor wskaznika, ale nie ma mozliwosci zmiany jego potozenia na
obszarze gradientu.

Aby zmieni¢ dany kolor gradientu nalezy zaznaczy¢ jeden ze wskaznikow koloru ponizej paska definicji gradientu, oraz klikngé
przestrzen koloru bezposrednio pod paskiem, co spowoduje wyswietlenie Probnika kolorow. Regulowanie tych wskaznikow wptywa na
poziom i pozycje danego koloru w obrebie gradientu.

Wskaznik gradientu mozna doda¢, klikajac ponizej jego paska definicji. Aby utworzy¢ gradient zawierajacy do 15 przej$¢
kolorystycznych, nalezy wprowadzi¢ odpowiadajgcq im liczbe wskaznikéw koloru. Aby zmieni¢ pozycje wskaznika w gradiencie, przesun
go wzdtuz zaktadki definicji gradientu. Wskaznik usuwa sie sciggajac go w doét i poza pasek definicji.

Stosowanie filtru Regulacja koloru
Filtr Ustaw kolor umozliwia precyzyjne kontrolowanie atrybutéw koloru wybranego obiektu, tacznie z kontrastem, jasnoscia, nasyceniem i barwa.

1. Wybierz obiekt, ktérego kolor zostanie dostosowany.
2. W sekgji Filtry inspektora wtasciwos$ci kliknij przycisk , a nastepnie wybierz opcje Ustaw kolor.
3. Wprowadz wartosci dla atrybutéw koloréw. Uzytkownik ma do dyspozycji nastepujgce atrybuty:

Kontrast Pozwala na regulacje obszaréw oswietlonych, cieni i pofcieni obrazu.
Jasnos¢ Pozwala na regulacje jasnosci obrazu.
Nasycenie Pozwala na regulacje intensywnosci kolorow.

Barwa Pozwala na regulacje odcienia koloru.

4. Aby wyzerowac wszystkie ustawienia koloru i przywréci¢ pierwotny stan obiektu, kliknij przycisk zerowania filtra.

e Praca z modutami cieniujgcymi Pixel Bender

e Zmienianie koloru i przezroczystosci wystapienia
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Tworzenie arkusza ksztattow

Tworzenie arkuszy ksztattow

Arkusz ksztattow jest to plik obrazu bitmapowego, ktéry zawiera mniejsze elementy graficzne w uktadzie siatki kafelkéw. Potaczenie kilku
elementow graficznych w jednym pliku pozwala programowi Flash Professional i innym aplikacjom uzywac grafiki po weczytaniu tylko jednego pliku.
Uzyskiwana w ten sposéb wydajnos¢ wczytywania moze by¢ szczegdlnie przydatna miedzy innymi podczas programowania gier, gdzie duzy
nacisk jest ktadziony na szybkos$¢ przetwarzania.

Arkusz ksztaftow zawierajgcy ksztatty poszczegdlnych klatek animacji.

Arkusz ksztattow mozna utworzy¢ z zaznaczenia dowolnych klipéw filmowych, symboli przyciskéw, symboli graficznych lub bitmap. Elementy
mozna zaznaczy¢ albo w panelu Biblioteka, albo na stole montazowym (nie w obu miejscach naraz). Kazda bitmapa i kazda klatka jest
umieszczana w arkuszu ksztattéw jako oddzielna grafika. W przypadku eksportowania ze stotu montazowego wszelkie przeksztatcenia
(skalowanie, pochylanie itd.) zastosowane do wystgpienia symbolu sg zachowywane na obrazie wyj$ciowym.

Aby utworzy¢ arkusz ksztattow:

1. Zaznacz co najmniej jeden symbol w panelu Biblioteka lub co najmniej jedno wystapienie symbolu na stole montazowym. Zaznaczenie
moze réwniez zawieraé bitmapy.

2. Kiliknij zaznaczenie prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje Generuj arkusz ksztattow.

3. W oknie dialogowym generowania arkusza ksztattéw wybierz odpowiednie opcje i kliknij przycisk Eksportu;.

Dostepne sg nastepujace opcje eksportowania:

Wymiary obrazu Catkowity rozmiar arkusza ksztattéw w pikselach. Wartos¢ domysina to Rozmiar automatyczny. Powoduje ona ustawienie
rozmiaru arkusza tak, aby miescit wszystkie dotgczone ksztatty.

Format obrazu Format pliku eksportowanego arkusza ksztattéw. Formaty PNG 8-bitowy i 32-bitowy umozliwiajg uzywanie przezroczystego tta
(kanatu alfa). 24-bitowe formaty PNG i JPG nie obstugujg przezroczystego tta. Réznica miedzy 8-bitowym i 32-bitowym formatem PNG jest
zazwyczaj stabo widoczna. 32-bitowe pliki PNG sg cztery razy wieksze niz 8-bitowe pliki PNG.

Wypetnianie brzegéw Wypetnienie wokét krawedzi arkusza ksztattéw w pikselach.
Wypetnianie ksztattow Wypetnienie migdzy poszczegdlnymi obrazami w arkuszu ksztattéw w pikselach.

Algorytm Technika uzywana do pakowania obrazéw w arkuszu ksztattéw. Sa dostepne dwie opcje:
* Podstawowe (domysinie)

« MaxRects

Format danych Wewnetrzny format uzywany do przechowywania danych obrazu. Wybierz format najlepiej pasujacy do planowanych operacji na
wyeksportowanym arkuszu ksztattéw. Domysiny format to Starling.

Obrot Obraca ksztatty o 90 stopni. Ta opcja jest dostepna dla niektérych formatéw danych.

Przyciecie Ta opcja umozliwia oszczedzenie miejsca w arkuszu ksztattéw przez przyciecie nieuzywanych pikseli wszystkich klatek symboli, ktére
dodano do arkusza.
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Utéz klatki w stos Wybranie tej opcji uniemozliwia powielanie klatek powielonych w grupie zaznaczonych symboli do wynikowego arkusza stylow.

Stowa kluczowe: arkusz ksztattow, flash professional, cs6, starling, easeljs, utwérz arkusz ksztattéw, tworzenie arkusza ksztattow, eksportowanie
arkusza ksztattow
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Grafika 3D

Informacje o grafice 3D w programie Flash
Przemieszczanie obiektéw w przestrzeni 3D
Obracanie obiektéw w przestrzeni 3D
Dostosowywanie kata perspektywy
Dopasowanie znikajagcego punktu

Informacje o grafice 3D w programie Flash ogon
Program Flash Professional umozliwia tworzenie efektow 3D poprzez przemieszczanie i obracanie klipow filmowych w przestrzeni 3D na stole
montazowym. W celu utworzenia reprezentacji przestrzeni 3D w programie Flash Professional uwzgledniono o$ Z we wtasciwosciach kazdej
instancji klipu filmowego. Istnieje mozliwo$¢ dodawania efektow perspektywy 3D do instancji klipu filmowego poprzez przemieszczanie ich wzdtuz
osi x badz obracanie wokét osi x lub y za pomocg narzedzi Translacja 3D i Obrot 3D. W terminologii dotyczacej grafiki 3D przemieszczenie obiektu
w przestrzeni 3D nazywa sie translacja, a obrot obiektu w przestrzeni 3D — transformacja. Po zastosowaniu dowolnego z tych efektéw do klipu
filmowego program Flash Professional traktuje klip jako klip filmowy 3D i wéwczas kazdorazowe zaznaczenie klipu filmowego powoduje
wyswietlenie kolorowego wskaznika osi.

Aby uzyskac¢ efekt przyblizenia lub oddalenia obiektu od obserwatora, nalezy przemieszczac¢ go wzdtuz osi Z za pomocg narzedzia Translacja 3D
lub Inspektora wtasciwosci. Aby stworzy¢ wrazenie, ze obiekt jest ustawiony pod katem wzgledem obserwatora, nalezy obréci¢ klip filmowy wokot
jego osi Z za pomocg narzedzia obrét 3D. Korzystajgc z tych dwéch narzedzi tacznie, mozna uzyskiwac realistyczny efekt perspektywy.

Zaréwno narzedzie Translacja 3D, jak i narzedzie obrét 3D umozliwia manipulowanie obiektami w globalnej lub lokalnej przestrzeni 3D. Globalna
przestrzen 3D to przestrzen stotu montazowego. Globalne transformacje i translacje odbywajq sie wzgledem stotu montazowego. Lokalna
przestrzen 3D to przestrzen klipu filmowego. Lokalne transformacje i translacje odbywaja sie wzgledem przestrzeni klipu filmowego. Na przyktad,
jesli w klipie filmowym zawartych jest kilka zagniezdzonych klipéw, ich lokalne transformacje 3D odbywajq sie wzgledem obszaru rysunku
zawierajacego je klipu. Domysinym trybem dziatania narzedzi translacji i obrotéw 3D jest tryb globalny. Aby wykonywac te operacje w trybie
lokalnym, kliknij przycisk przetacznika Globalne w sekcji Opcje panelu Narzedzia.

Stot montazowy z klipem filmowym obréconym w globalnej przestrzeni 3D.
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Stot montazowy z klipem filmowym zawierajgcym zagniezdzony klip filmowy obrécony w lokalnej przestrzeni 3D.

Korzystajac w pliku FLA z wtasciwosci 3D instancji klipdw filmowych, mozna tworzy¢ réznorodne efekty graficzne bez powielania klipow filmowych
w bibliotece. Jednak podczas edyc;ji klipu filmowego z biblioteki zastosowane do niego transformacje i translacje 3D nie s widoczne. Podczas
edytowania zawartosci klipu flmowego widoczne s3a tylko transformacje 3D zagniezdzonych klipow filmowych.

Uwaga: Gdy transformacja 3D zostaje dodana do instancji klipu filmowego, jego symbol nadrzednego klipu filmowego nie moze byc¢ edytowany w
trybie edycji w miejscu.

Jesli na stole montazowym znajdujg sie obiekty 3D, mozna dodac¢ okreslone efekty 3D do wszystkich tych obiektéw traktowanych jako grupa.
Nalezy w tym celu dopasowac¢ dwie wtasciwosci pliku FLA: kat perspektywy i znikajacy punkt. Zmiana kata perspektywy powoduje powigkszanie
widoku stotu montazowego. Zmiana znikajacego punktu powoduje przesuwanie obiektéw 3D na stole montazowym. Ustawienia te majg wptyw
wytgcznie na wyglad tych klipow filmowych, do ktorych zastosowano transformacje lub translacje 3D.

W $rodowisku projektowym programu Flash Professional mozliwe jest sterowanie tylko jednym punktem widzenia, nazywanym tez kamerg. Widok
kamery w pliku FLA jest taki sam, jak widok stotu montazowego. Do kazdego pliku FLA jest przypisane tylko jedno ustawienie kata perspektywy i
jedno ustawienie znikajgcego punktu.

Aby mozna byto korzysta¢ z funkcji 3D programu Flash Professional, w ustawieniach publikowania pliku FLA nalezy wybra¢ wersje programu Flash
Player 10 i wersje jezyka ActionScript 3.0. Tylko instancje klipédw filmowych mozna obraca¢ lub przemieszcza¢ wokdét/wzdtuz osi Z Niektére funkcje
3D dostepne za posrednictwem jezyka ActionScript — takie jak wiele znikajacych punktéw i odrebne kamery dla poszczegodlnych klipéw filmowych
— nie sg dostepne bezposrednio w interfejsie uzytkownika programu Flash Professional. Za pomoca jezyka ActionScript 3.0 mozna stosowac
wiasciwosci 3D nie tylko do klipédw filmowych, ale rowniez obiektéw, takich jak tekst, sktadniki FLV Playback oraz przyciski.

Uwaga: Narzedzia 3D nie mogg byc uzywane dla obiektow na warstwach masek i warstwach zawierajgcych obiekty 3D, ktore nie mogq byc¢
uzywane jako warstwy masek. Wiecej informacji o warstwach masek zawiera sekcja Korzystanie z warstw maskujgcych.

Zasoby dodatkowe
Ponizsze zasoby zawierajg dodatkowe szczegdtowe informacje na temat pracy z grafikg 3D w programie Flash Professional:

Samouczki wideo:

e Praca z grafikg 3D (5:02) (Adobe.com)

e Flash Downunder — obrét 3D i translacja 3D (25:50) (Adobe.com)

« Layers TV — Odcinek 74: Narzedzia 3D i dzwigk (23:09) (Adobe.com)
Artykuty:

» Mariko Ogawa napisata szczegotowy artykut zatytutowany Poznawanie nowych funkcji 3D w programie Flash Professional w centrum Adobe
Flash Developer Center. W artykule opisano korzystanie z narzedzi 3D, animowanie wtasciwosci 3D oraz prace z 3D w jezyku ActionScript
3.0.

. . . , . Di .
Przemieszczanie obiektéw w przestrzeni 3D oo

Do przemieszczania instancji klipow filmowych w przestrzeni 3D stuzy narzedzie Translacja 3D -rT\- Po zaznaczeniu klipu filmowego za pomocg
tego narzedzia na obiekcie na stole montazowym pojawiajg sie trzy osie: X, Y i Z. O$ X jest czerwona, 0$ Y jest zielona, a 0$ Z jest niebieska.

Domyslnym trybem translacji 3D jest tryb globalny. Przemieszczanie obiektu w globalnej przestrzeni 3D jest rownoznaczne z przemieszczaniem go
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wzgledem stotu montazowego. Przemieszczanie obiektu w lokalnej przestrzeni 3D jest rownoznaczne z przemieszczaniem go wzgledem
nadrzednego klipu filmowego, jesli taki klip istnieje. Aby przetgczac narzedzie Translacja 3D miedzy trybem globalnym i lokalnym, klikaj przycisk
przetacznika Globalne w sekcji Opcje panelu Narzedzia (gdy jest wybrane narzedzie Translacja 3D). Nacisniecie klawisza D podczas przeciggania
za pomoca narzedzia Translacja 3D umozliwia tymczasowe przetaczenie z trybu globalnego na lokalny.

Narzedzia translacji i obrotu 3D zajmujg w panelu Narzedzia to samo miejsce. Kliknij ikone aktywnego narzedzia 3D w panelu Narzedzia i
przytrzymaj nacisniety przycisk myszy, aby wybra¢ inne, obecnie nieaktywne narzedzie 3D.

Domyslnie zaznaczone obiekty, do ktérych zastosowano translacje 3D, sg na stole montazowym widoczne z natozonymi osiami 3D. W sekc;ji
Ogolne preferencji programu Flash istnieje mozliwos¢ wytaczenia wyswietlania natozonych osi.

Nafozone osie narzedzia Translacja 3D.

Uwaga: Zmiana pozycji klipu filmowego 3D na osi z powoduje réwniez pozorng zmiane pozycji klipu filmowego na osiach x i y. Dzieje sie tak
dlatego, ze ruch wzdtuz osi z przebiega zgodnie z niewidocznymi liniami perspektywy, ktére rozchodzg sie z niewidocznego punktu 3D
(ustawionego w Inspektorze wtasciwosci wystapienia symbolu 3D) do krawedzi stotu montazowego.

Przemieszczanie pojedynczego obiektu w przestrzeni 3D
1. Wybierz narzedzie Translacja 3D A w panelu Narzedzia (lub nacis$nij klawisz G w celu wybrania tego narzedzia).
2. Przefgcz narzedzie w tryb lokalny albo globalny.
Upewnij sie, ze narzedzie dziata w zgdanym trybie. W tym celu sprawdz stan przycisku przetacznika Globalne w sekcji Opcje panelu
Narzedzia. Aby przetaczy¢ tryb, kliknij przycisk lub nacisnij klawisz D.
3. Zaznacz klip filmowy za pomoca narzedzia Translacja 3D J\
4. Aby przemieszczac obiekt, przeciagajac narzedziem, przesuwaj wskaznik myszy nad elementami sterujgcymi osi X, Y lub Z. Wskaznik

zmienia ksztalt, gdy znajdzie sie nad ktérymkolwiek z tych elementéw sterujgcych.

Elementy sterujgce osi X i Y to koncéwki strzatek na tych osiach. Przeciggnij wybrany element sterujacy w kierunku wskazywanym przez
strzatke, aby przemiesci¢ obiekt wzdtuz danej osi. Element sterujacy osi Z to czarna kropka posrodku klipu filmowego. Przeciagaj element
sterujacy osi Z w gore i w dot, aby przemieszczac obiekt wzdtuz osi Z.

5. Aby przemiesci¢ obiekt za pomocg Inspektora wtasciwosci, wprowadz wartos¢ X, Y lub Z w sekcji Potozenie i Widok 3D Inspektora
wiasciwosci.

Przemieszczanie obiektu wzdtuz osi Z powoduje zmiane jego pozornego rozmiaru. Pozorny rozmiar jest widoczny w Inspektorze wtasciwosci
jako wartosci Szerokos¢ i Wysokos¢ w sekcji Potozenie i widok 3D. Te wartosci sg przeznaczone tylko do odczytu.

Przemieszczanie zaznaczenia obejmujgcego wiele obiektow w przestrzeni 3D

Gdy zaznaczonych jest wiele klipéw filmowych, mozna sprawi¢, by przemieszczaniu jednego z nich za pomocg narzedzia Translacja 3D A
towarzyszyto identyczne przemieszczenie pozostatych obiektow.

» Aby przemieszczac¢ w identyczny sposob wszystkie obiekty w grupie w globalnej przestrzeni 3D, przetacz narzedzie Translacja 3D w tryb
globalny, a nastepnie przeciggaj elementy sterujgce osi jednego z obiektéw. Aby przenies¢ elementy sterujace osi na zaznaczony obiekt,
kliknij ten obiekt dwukrotnie, przytrzymujac wcisniety klawisz Shift.

* Aby przemieszczac w identyczny sposob wszystkie obiekty w grupie w lokalnej przestrzeni 3D, przetgcz narzedzie Translacja 3D w tryb
lokalny, a nastepnie przeciggaj elementy sterujgce osi jednego z obiektéw. Aby przenie$¢ elementy sterujgce osi na zaznaczony obiekt, kliknij
ten obiekt dwukrotnie, przytrzymujgc wcisniety klawisz Shift.

Mozliwe jest takze przeniesienie elementéw sterujacych osi na $rodek zaznaczonej grupy obiektéw — nalezy w tym celu klikng¢ dwukrotnie
element sterujacy osi Z. Aby przenies¢ elementy sterujgce osi na zaznaczony obiekt, kliknij ten obiekt dwukrotnie, przytrzymujac nacisniety klawisz
Shift.

Obracanie obiektéw w przestrzeni 3D Pogo
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Do obracania instancji klipéw filmowych w przestrzeni 3D stuzy narzedzie obrét 3D ‘) Element sterujacy obrotu 3D jest widoczny na obiektach
zaznaczonych na stole montazowym. Element sterujacy dla osi X jest czerwony, dla osi Y jest zielony, a dla osi Z jest niebieski. Pomaranczowy
element sterujgcy swobodnego obrotu umozliwia jednoczesny obrot wokét osi X i Y.

Domysinym trybem narzedzia obrét 3D jest tryb globalny. Obracanie obiektu w globalnej przestrzeni 3D jest rownoznaczne z obracaniem go
wzgledem stotu montazowego. Obracanie obiektu w lokalnej przestrzeni 3D jest réwnoznaczne z obracaniem go wzgledem nadrzednego klipu
filmowego, jesli taki klip istnieje. Aby przetacza¢ narzedzie Obrét 3D miedzy trybem globalnym i lokalnym, klikaj przycisk przetacznika Globalne w
sekcji Opcje panelu Narzedzia (gdy jest wybrane narzedzie obrét 3D). Nacisniecie klawisza D podczas przeciggania za pomocg narzedzia Obrot
3D umozliwia tymczasowe przetgczenie z trybu globalnego na lokalny.

Narzedzia obrotu i translacji 3D zajmujg w panelu Narzedzia to samo miejsce. Kliknij ikone aktywnego narzedzia 3D w panelu Narzedzia i
przytrzymaj nacisniety przycisk myszy, aby wybra¢ inne, obecnie nieaktywne narzedzie 3D.

Domyslnie zaznaczone obiekty, do ktorych zastosowano obrét 3D, sg na stole montazowym widoczne z natozonymi osiami 3D. W sekcji Ogdlne
preferencji programu Flash istnieje mozliwo$¢ wytaczenia wyswietlania natozonych osi.

Nafozone osie narzedzia obrotu 3D w trybie globalnym.

Nafozone osie narzedzia obrotu 3D w trybie lokalnym.

Obracanie pojedynczego obiektu w przestrzeni 3D
1. Wybierz narzedzie obrét 3D 9 w panelu Narzedzia (lub nacisnij klawisz W).

Upewnij sie, ze narzedzie dziata w zgdanym trybie. W tym celu sprawdz stan przycisku przetgcznika Globalne w sekcji Opcje panelu
Narzedzia. Aby przetacza¢ miedzy trybem lokalnym i globalnym, kliknij przycisk lub nacisnij klawisz D.

2. Zaznacz klip filmowy na stole montazowym.

Na zaznaczony obiekt zostang natozone elementy sterujace obrotem 3D. Jesli element sterujacy znajduje sie w innym miejscu, kliknij
dwukrotnie punkt srodkowy elementu sterujgcego, aby przenie$¢ go na zaznaczony obiekt.

3. Umies¢ wskaznik nad jednym z czterech elementéw sterujgcych obrotem wokat osi.
Wskaznik zmienia ksztatt, gdy znajdzie sie nad jednym z tych czterech elementéw.

4. Przeciggnij element sterujacy osi, aby obroci¢ obiekt wokét niej, lub element sterujacy swobodnym obrotem (zewnetrzny pomaranczowy
okrag), aby jednoczesnie obracac obiekt wokot osi X i Y.

Przeciagaj element sterujacy osi X w lewo lub w prawo, aby obraca¢ obiekt wokét osi X. Przeciggaj element sterujacy osi Y w goére lub w
dét, aby obracac obiekt wokét osi Y. Przeciggaj element sterujacy osig Z ruchem okreznym, aby obracaé obiekt wokot osi Z.

5. Aby przemiesci¢ srodkowy punkt elementu sterujgcego wzgledem klipu filmowego, przeciagnij ten srodkowy punkt. Aby ograniczy¢ ruch
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punktu srodkowego do 45°, nacisnij klawisz Shift podczas przeciggania.

Przesuniecie punktu srodka obrotu umozliwia kontrolowanie wptywu obrotu na obiekt i jego wyglad. Kliknij dwukrotnie punkt srodkowy, aby z
powrotem przenies¢ go na srodek zaznaczonego klipu filmowego.

Potozenie punktu srodkowego elementu sterujgcego obrotem zaznaczonego obiektu jest widoczne w panelu Przeksztat¢ jako wtasciwosé
Punkt srodkowy 3D. W panelu Przeksztat¢ mozna zmodyfikowac potozenie punktu srodkowego.

Obracanie zaznaczenia obejmujacego wiele obiektéw w przestrzeni 3D

1.

Wybierz narzedzie obrét 3D 9 w panelu Narzedzia (lub naci$nij klawisz W).

Upewnij sie, Zze narzedzie dziata w zgdanym trybie. W tym celu sprawdz stan przycisku przetacznika Globalne w sekcji Opcje panelu
Narzedzia. Aby przetacza¢ miedzy trybem lokalnym i globalnym, kliknij przycisk lub nacisnij klawisz D.

. Zaznacz wiele klipow filmowych na stole montazowym.

Na obiekt zaznaczony jako ostatni zostang natozone elementy sterujgce obrotem 3D.

. Umies¢ wskaznik nad jednym z czterech elementéw sterujacych obrotem wokét osi.

Wskaznik zmienia ksztait, gdy znajdzie sie nad jednym z tych czterech elementéw.

. Przeciagnij element sterujacy osi, aby obrdci¢ obiekt wokét niej, lub element sterujacy swobodnym obrotem (zewnetrzny pomaranczowy

okrag), aby jednoczesnie obracac obiekt wokot osi X i Y.

Przeciagaj element sterujacy osi X w lewo lub w prawo, aby obraca¢ obiekt wokét osi X. Przeciggaj element sterujacy osi Y w goére lub w
dot, aby obraca¢ obiekt wokot osi Y. Przeciagaj element sterujacy osig Z ruchem okreznym, aby obracaé obiekt wokét osi Z.

Wszystkie zaznaczone klipy filmowe obracajg sie wokdt punktu srodkowego 3D, ktéry jest widoczny posrodku elementéw sterujgcych
obrotem.

. Aby przemiesci¢ punkt srodkowy elementéw sterujgcych obrotem 3D, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

* Aby przemiesci¢ punkt srodkowy w dowolnie wybrane miejsce, przeciagnij go.

« Aby przemiesci¢ punkt srodkowy na srodek jednego z zaznaczonych klipéw filmowych, kliknij dwukrotnie ten klip, przytrzymujac
nacisniety klawisz Shift.

« Aby przemiesci¢ punkt srodkowy na $rodek grupy zaznaczonych klipéw filmowych, kliknij dwukrotnie punkt srodkowy.
Zmieniajac potozenie punku srodkowego obrotu 3D, mozna sterowac¢ wptywem obrotu na obiekty.

Potozenie punktu srodkowego elementu sterujgcego obrotem zaznaczonego obiektu jest widoczne w panelu Przeksztat¢ jako wtasciwos¢
Punkt srodkowy 3D. W panelu Przeksztat¢ mozna zmodyfikowac potozenie punktu srodkowego.

Obracanie zaznaczonych obiektow za pomoca panelu Przeksztat¢

1.
2.
3.

Otwoérz panel Przeksztat¢ (Okno > Przeksztafc).

Zaznacz jeden lub wiele klipéw filmowych na stole montazowym.

W panelu Przeksztat¢ wprowadz zadane wartosci w polach X, Y i Z sekcji Obrot 3D, aby obréci¢ zaznaczone obiekty. Pola zawierajg tekst
aktywny, a zatem wartosci mozna zmieniac, przeciggajac mysza nad polami.

Uwaga: Obrét 3D odbywa sie w globalnej lub lokalnej przestrzeni 3D, w zaleznosci od biezgcego trybu dziatania narzedzia obrét 3D w
panelu Narzedzia.

4. Aby przemiesci¢ punkt obrotu 3D, wprowadz zadane wartosci w polach X, Y i Z sekcji Punkt srodkowy 3D.

Dostosowywanie kata perspektywy

Do gory

Wiasciwos¢ Kat perspektywy w pliku FLA decyduje o pozornym kacie widzenia klipow filmowych 3D na stole montazowym.

Zwiekszanie i zmniejszanie kata perspektywy wpltywa na pozorny rozmiar klipéw filmowych 3D i ich potozenie wzgledem krawedzi stotu
montazowego. Zwiekszanie kata perspektywy powoduje pozorne przyblizenie obiektéw 3D do obserwatora. Zmniejszenie kata perspektywy
powoduje pozorne oddalenie obiektéw 3D. Efekt ten jest zblizony do zmiany powiekszenia w obiektywie aparatu fotograficznego, ktéra powoduje
zmiane kata obserwacji przez obiektyw.
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Stot montazowy z katem perspektywy 55.

Stot montazowy z katem perspektywy 110.

Kat perspektywy wptywa na wszystkie klipy filmowe, do ktérych zastosowano translacje lub obrét 3D. Kat perspektywy nie wptywa na pozostate
klipy filmowe. DomysIny kat perspektywy wynosi 55°, co odpowiada normalnemu obiektywowi. Wartosci kata mogg naleze¢ do zakresu od 1° do
180°.

Aby mozna byto wyswietli¢ lub ustawic kat perspektywy w Inspektorze wtasciwosci, na stole montazowym musi byé zaznaczony klip filmowy 3D.
Zmiany kata perspektywy sg natychmiast prezentowane na stole montazowym.

Kat perspektywy zmienia sie automatycznie wraz ze zmiang rozmiaru stotu montazowego, tak aby zachowany zostat wyglad obiektow 3D. W oknie
dialogowym Wiasciwosci dokumentu mozna wytgczy¢ to automatyczne zachowanie.
Aby ustawi¢ kat perspektywy:

1. Na stole montazowym zaznacz instancje klipu filmowego, do ktérej zastosowano obrét lub translacje 3D.

2. W Inspektorze wtasciwosci wprowadz nowg wartos¢ w polu Kat perspektywy lub przeciagnij wskaznik nad aktywnym tekstem, aby zmienic
wartosé.

. . . Do gor
Dopasowanie znikajacego punktu o
Znikajacy punkt — wiasciwos¢ pliku FLA — kontroluje orientacje osi Z klipéw filmowych 3D na stole montazowym. Osie Z wszystkich klipdw
filmowych w pliku FLA sg zorientowane tak, ze przechodzg przez znikajacy punkt, a wartosci na osiach rosng w kierunku tego punktu. Zmiana
potozenia znikajacego punktu powoduje zmiane kierunku ruchu obiektu poddawanego translacji wzdtuz osi Z. Dopasowujac potozenie znikajgcego
punktu, mozna precyzyjnie sterowa¢ wygladem obiektdw 3D oraz animacjg na stole montazowym.
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Na przyktad: jesli znikajacy punkt znajduje sie w lewym gornym rogu stotu montazowego (0, 0), to zwiekszanie wartosci wtasciwosci Z klipu
filmowego powoduje oddalanie klipu od obserwatora i przemieszczanie go w strone lewego gérnego rogu stotu montazowego.

Poniewaz znikajgcy punkt ma wptyw na wszystkie klipy filmowe 3D, zmiana jego potozenia powoduje takze zmiane potozenia wszystkich klipdw
filmowych z translacjg wzdtuz osi Z.

Znikajacy punkt to wiasciwos¢ dokumentu, ktéra wptywa na wszystkie klipy filmowe, do ktorych zastosowano translacje lub obrét wzdtuz/wokét osi
Z. Znikajacy punkt nie wplywa na pozostate klipy filmowe. Domysinie znikajacy punkt jest umieszczony w $rodku stotu montazowego.

Aby mozna byto wyswietli¢ lub ustawic¢ znikajgcy punkt w Inspektorze wtasciwosci, na stole montazowym musi by¢ zaznaczony klip filmowy 3D.
Zmiany znikajacego punktu sg natychmiast widoczne na stole montazowym.
Aby ustawi¢ znikajgcy punkt:

1. Na stole montazowym zaznacz klip filmowy, do ktérego zastosowano obroét lub translacje 3D.
2. W Inspektorze wtasciwosci wprowadz nowg wartos¢ w polu Znikajacy punkt 3D lub przeciggnij wskaznik nad aktywnym tekstem, aby
zmieni¢ wartos¢. Podczas przeciggania aktywnego tekstu na stole montazowym wyswietlane sg linie pomocnicze wskazujace potozenie
znikajacego punktu.
3. Aby z powrotem umiesci¢ znikajacy punkt w srodku stotu montazowego, kliknij przycisk Wyzeruj w Inspektorze wtasciwosci.
Uwaga: Zmiana rozmiaru stotu montazowego nie powoduje automatycznej aktualizacji punktu zbiegu. Aby zachowac wyglad sceny 3D uzyskany
w wyniku umieszczenia punktu zbiegu w okreslonym potozeniu, nalezy przesung¢ punkt zbiequ z uwzglednieniem nowego rozmiaru stotu
montazowego.
Wiecej tematéw Pomocy

Praca w trzech wymiarach (3D)
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Stosowanie wzorow za pomocg harzedzia pedzla napylania

Opcje narzedzia Pedzel napylania

Pedzel napylania dziata jak rozpylacz czastek i umozliwia ,namalowanie” na stole montazowym wzoru ztozonego z ksztattéw. DomysInie pedzel
napyla punkty w aktualnie wybranym kolorze wypeienia. Mozna jednak uzy¢ pedzla napylania do stosowania klipu filmowego lub symbolu
graficznego jako wzoru.

1. Wybierz narzedzie Pedzel napylania.

2. W Inspektorze wtasciwosci narzedzia Pedzel napylania wybierz kolor wypetnienia dla domysinie rozpylanych punktéw. Mozna tez klikngé
przycisk Edytuj w celu wybrania wtasnego symbolu z biblioteki.

W charakterze napylanej ,czasteczki” mozna uzy¢ dowolnego klipu filmowego lub symbolu graficznego. Napylajac symbole, mozna w bardzo
szerokim zakresie wptywac¢ na posta¢ kompozycji tworzonej w programie Flash.

3. Kiliknij lub przeciagnij wskaznik na stole montazowym do miejsca, w ktérym ma sie pojawi¢ wzér.

Opcje narzedzia Pedzel napylania Do géry

Opcje narzedzia Pedzel napylania pojawiajg sie w Inspektorze wiasciwosci po wybraniu tego narzedzia z panelu Narzedzia.

Edycja Otwiera okno dialogowe wyboru symbolu, w ktérym mozna wybrac¢ klip filmowy lub symbol graficzny przeznaczony do uzycia z pedzlem
napylania. Po zaznaczeniu symbolu w Bibliotece jego nazwa pojawi sie obok przycisku edyciji.

Selektor kolorow Umozliwia wybranie koloru wypetnienia dla domysinie napylanych punktéw. Jesli jako rozpylang czasteczke wybrano symbol z
Biblioteki, selektor kolorow jest wytgczony.

Skala Wtasciwosc¢ ta pojawia sie wylacznie w sytuacji, gdy symbol z panelu Biblioteka nie jest uzywany jako czasteczka. Skaluje symbol uzywany
jako rozpylana czasteczka. Przyktad: wprowadzenie wartosci 10% sprawi, ze symbol bedzie o 10% mniejszy. Warto$¢ 200% sprawia, ze symbol
jest 0 200% szerszy.

Skaluj szerokos¢ Wiasciwosc¢ ta pojawia sie wylgcznie w sytuaciji, gdy symbol jest uzywany jako czasteczka. Skaluje szerokos$¢ symbolu
uzywanego jako rozpylana czgsteczka. Przykfad: wprowadzenie wartosci 10% sprawi, ze symbol bedzie o 10% wezszy. Wartos¢ 200% sprawia,
ze symbol jest 0 200% szerszy.

Skaluj wysokos¢ Wiasciwosc¢ ta pojawia sie wytacznie w sytuacji, gdy symbol jest uzywany jako czgsteczka. Skaluje wysokos$¢ symbolu
uzywanego jako rozpylana czasteczka. Przyktad: wprowadzenie wartosci 10% sprawi, ze symbol bedzie o 10% krotszy. Warto$¢ 200% sprawia, ze
symbol bedzie o 200% wyzszy.

Skalowanie losowe Okresla, ze kazdy rozpylony symbol ma by¢ umieszczony na stole montazowym w losowej skali, tak aby poszczegolne
rozpylane czastki miaty rézne rozmiary. Ta opcja jest wytaczona przy domysinym rozpylaniu punktow.

Obroé symbol Wiasciwos¢ ta pojawia sie wytgcznie w sytuacji, gdy symbol nie jest uzywany jako czasteczka. Obraca rozpylany symbol wokot
punktu srodkowego.

Obrot losowy Wiasciwosé ta pojawia sie wytgcznie w sytuacji, gdy symbol jest uzywany jako czasteczka. Okresla, ze kazdy rozpylony symbol ma
by¢ umieszczony na stole montazowym z losowym katem obrotu. Ta opcja jest wytgczona przy domysinym rozpylaniu punktow.

Szerokos¢ Szerokosc¢ rozpylanej czgsteczki w przypadku nieuzywania symbolu z Biblioteki.

Wysokos¢é Wysokos$c¢ rozpylanej czasteczki w przypadku nieuzywania symbolu z Biblioteki.

Kat pedzla llos¢ obrotéw w kierunku ruchu wskazéwek zegara stosowanych do rozpylanej czasteczki w przypadku nieuzywania symbolu z
Biblioteki.

Wiecej tematéw Pomocy
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Stosowanie trybow mieszania

Informacje o trybach mieszania
Przyktady tryboéw mieszania
Stosowanie trybu mieszania
Zasoby dodatkowe

. . . Do gor
Informacje o trybach mieszania o
Tryby mieszania pozwalajg na tworzenie obrazéw kompozytowych. Sktadanie to proces réznicowania stopnia przezroczystosci lub natezenia
koloréw nachodzgcych na siebie obiektéw. Mieszanie daje mozliwos¢ uzyskania niepowtarzalnych efektow dzieki faczeniu kolorow w
nachodzacych na siebie klipach filmowych.

Tryb mieszania zawiera nastepujace elementy:

Kolor mieszany Jest to kolor zastosowany w trybie mieszania.

Krycie Jest to stopien przezroczystosci zastosowany w trybie mieszania.

Kolor bazowy Jest to kolor pikseli potozonych pod kolorem mieszanym.

Kolor wynikowy Jest to wynik wptywu koloru mieszanego na kolor bazowy.

Tryby mieszania uzaleznione sg zaréwno od koloru obiektu, na ktérym przeprowadza sie mieszanie, jak i koloru znajdujgcego sie pod nim. Firma
Adobe® zaleca wyprébowanie réznych trybéw mieszania dla osiggniecia pozadanego efektu.

Zwykty Nakfada kolor bez zadnych oddziatywan z kolorem bazowym.

Warstwa Pozwala uktada¢ klipy filmowe jeden na drugim bez wptywu na ich kolory.

Ciemniej Wptywa jedynie na obszary jasniejsze od koloru mieszanego. Obszary ciemniejsze pozostajg bez zmian.

Mnozenie Mnozy kolor bazowy przez kolor mieszania, czego wynikiem sg kolory ciemniejsze.

Jasniej Wptywa jedynie na piksele ciemniejsze od koloru mieszanego. Obszary jasniejsze pozostajg bez zmian.

Raster Mnozy odwrotno$¢ koloru mieszania przez kolor bazowy, czego wynikiem jest efekt rozjasnienia.

Nakladka Mnozy kolory lub ich odwrotnos$ci, w zaleznosci od koloréw bazowych.

Ostre swiatto Mnozy kolory lub ich odwrotnos$ci, w zaleznosci od koloru mieszanego. Efekt jest podobny do efektu o$wietlenia obrazu swiattem
punktowym.

Réznica Odejmuje kolor mieszany od koloru bazowego, lub odwrotnie, w zaleznos$ci od tego, ktéry z nich ma wiekszg jasnosé. Wynik takiego
mieszania daje efekt negatywu koloru.

Dodaj Powszechnie uzywany dla uzyskania efektu animowanego rozjasnianego rozpuszczania pomiedzy dwoma obrazami.

Odejmij Powszechnie uzywany dla uzyskania efektu animowanego przyciemnianego rozpuszczania pomiedzy dwoma obrazami.

Odwré¢ Tworzy odwrotnos$¢ koloru bazowego.

Alfa Naktada maske alfa.

Wymaz Usuwa wszystkie piksele koloru bazowego, tgcznie z pikselami obrazu tta.

Uwaga: Tryby mieszania Wymaz i Alfa wymagajq zastosowania trybu Warstwa do macierzystego klipu filmowego. Nie mozna zastosowac trybu
Wymaz do klipu tta, gdyz woéwczas obiekt bytby niewidoczny.

Przyktady tryboéw mieszania Do géry

Ponizsze przyktady pokazujg w jaki sposob rézne tryby mieszania wptywajg na wyglad obrazu: Ostateczny wynik dziatania trybu mieszania moze
by¢ jednak inny, w zaleznosci od koloru obrazu podstawowego i rodzaju zastosowanego trybu.

Warstwa

Obraz oryginalny.

Cieniej
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Mnozenie

Ostre $wiatto

- 4 R6znica

Odejmij

Stosowanie trybu mieszania

Do gory

Aby zastosowac przejscia do wybranych klipéw filmowych nalezy postuzy¢ sie kartg Inspektora wtasciwosci.

Uwaga: Nie mozna zastosowac roznych trybow mieszania do réznych symboli graficznych, poniewaz podczas publikowania pliku SWF wiele
symboli graficznych zostaje scalonych w jeden ksztatt.

1.
2.
3.

Zasoby dodatkowe

Zaznacz na Stole montazowym obiekt klipu filmowego, do ktérego ma by¢ zastosowany tryb mieszania.
Aby dostosowac kolor i przezroczystosé obiektu klipu filmowego, skorzystaj z menu wysuwanego Kolor na panelu Wiasciwosci.

Wybierz tryb mieszania dla klipéw filmowych z menu wysuwanego Mieszaj na panelu Wiasciwosci. Wybrany tryb mieszania zostaje
zastosowany do zaznaczonego obiektu.

Sprawdz, czy wybrany tryb mieszania jest wtasciwy dla uzyskania pozadanego efektu.

Wyprébuj rézne ustawienia koloru i przezroczystosci klipu, oraz rézne tryby mieszania, tak, aby ostateczny efekt byt zadowalajacy.

Do gory

Ponizsze zasoby zawierajg dodatkowe szczegdtowe informacje na temat pracy z przejsciami w programie Flash Professional:

* Przewodnik po efektach graficznych dla programu Flash CS4 Professional (Adobe.com)

Wiecej tematéw Pomocy
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Uktadanie obiektow

Umieszczanie obiektéw na stosie
Wyréwnywanie obiektow
Grupowanie obiektow

Edycja grupy lub obiektu w grupie
Rozdzielanie grup i obiektow

. . . , . D ¢
Umieszczanie obiektéw na stosie oo

Wewnatrz warstwy, program Flash umieszcza obiekty w kolejnosci ich tworzenia, ostatnio utworzone znajdujg sie¢ na wierzchu stosu. Kolejnos$c
obiektow na stosie wyznacza sposéb, w jaki sg widoczne w przypadku naktadania sie na siebie. Kolejnos¢ obiektéw na stosie mozesz zmieni¢ w
kazdej chwili.

Narysowane linie i ksztatty umieszczane sg na stosie zawsze ponizej grup i symboli. Aby przesung¢ je do gory, musisz je zgrupowac lub utworzy¢
z nich symbole.

Roéwniez warstwy wptywajg na kolejnosc na stosie. Wszystko w warstwie 2 ukazuje sie ponad wszystkim w warstwie 1, itd. Aby zmieni¢ kolejnosé
warstw, przeciagnij nazwe warstwy na Osi czasu w wybrane miejsce.

1. Zaznacz obiekt.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Wybierz Modyfikuj > Ut6z > Przesun na wierzch lub Przesun na spdd aby przesuna¢ obiekt lub grupe na wierzch lub spod stosu.
« Wybierz Modyfikuj > Ut6z > Przesun do przodu lub Przesun do tytu aby przesuna¢ obiekt lub grupe do przodu lub do tytu na stosie.

Jezeli zaznaczone jest kilka grup, sg one przesuwane przed lub za grupy niezaznaczone z zachowaniem swej kolejnosci.

) . . P Do gor
Wyréwnywanie obiektéw o

Panel Wyréwnanie pozwala wyréwnywac potozenie zaznaczonych obiektow wzdtuz osi poziomych lub pionowych. Mozesz wyréwnywac obiekty w
pionie wzdtuz prawej lub lewej krawedzi, lub srodka zaznaczonych obiektow; mozesz wyréwnywac¢ w poziomie wzdtuz gérnej lub dolnej krawedzi,
lub wzgledem s$rodka.

Wiecej na temat narzedzi do rozmieszczania obiektow w programie Flash znajdziesz w rozdziale Uzycie narzedzi do uktadania w podreczniku
programu Flash na stronie www.adobe.com/go/learn_fl_tutorials_pl.

1. Zaznacz obiekty, ktore zamierzasz wyréwnac.

2. Wybierz Okno > Wyréwnanie.

3. Aby dopasowac wyréwnywanie do rozmiarow stotu montazowego, w panelu Wyréwnanie wybierz Do stotu montazowego.
4. Aby zmodyfikowaé wybrane obiekty, uzywaj przyciskow dopasowania.

. . p Do gor
Grupowanie obiektoéw o

Grupowanie elementéw pozwala manipulowaé nimi jak jednym obiektem. Na przyktad, po utworzeniu rysunku, mozesz zgrupowac jego elementy,
aby tatwo zaznaczac¢ i przesuwac caty rysunek.

Kiedy zaznaczasz grupe, Inspektor wiasciwosci pokazuje wspotrzedne x i y grupy i jej wymiary w pikselach.
Mozesz edytowaé grupy bez ich rozgrupowania. Mozesz tez zaznaczy¢ w grupie pojedynczy obiekt do edycji bez jej rozgrupowania.
% Zaznacz obiekty, ktore zamierzasz zgrupowaé¢. Mozesz zaznaczy¢ ksztatty, grupy, symbole, tekst, itd.

« Aby zgrupowac obiekty, wybierz Modyfikuj > Grupuj lub wcisnij klawisze Control+G (Windows) lub Command+G (Macintosh).

« Aby rozgrupowac obiekty, wybierz Modyfikuj > Rozgrupuj lub wcisnij klawisze Control+Shift+G (Windows) lub Command+Shift+G
(Macintosh).

Edycja grupy lub obiektu w grupie Do géry

1. Zaznacz grupe a nastepnie wybierz Edytuj > Edytuj zaznaczone lub podwajnie kliknij grupe narzedziem Zaznaczanie.

Wszystkie elementy na stronie, ktére nie sg czescig grupy sa przyciemnione, co wskazuje, iz sg one niedostepne.
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2. Edytuj dowolny element wewnatrz grupy.
3. Wybierz Edytuj > Edytuj wszystko lub podwajnie kliknij wolne miejsce na stole montazowym narzedziem Zaznaczanie.

Program Flash przywraca grupie jej status catosci i mozesz pracowac nad innymi elementami na stole montazowym.

Rozdzielanie grup i obiektow Pogon

Aby rozdzieli¢ grupy, aktualizacje symboli i bitmapy na niezgrupowane elementy do edytowania, uzywaj polecenia Rozdziel, co znacznie redukuje
rozmiary importowanej grafiki.

Chociaz mozesz uzy¢ Edytuj > Cofnij niezwtocznie po rozdzieleniu grupy lub obiektu, rozdzielenie nie jest catkowicie odwracalne. Wptywa ono na
obiekty w nastepujacy sposéb:

« Zrywa dowigzanie aktualizacji symbolu do symbolu macierzystego

« Wyrzuca wszystkie klatki, z wyjatkiem biezgcej, w animowanym symbolu

* Zmienia bitmape w wypetnienie

» Zastosowane do bloku tekstu, kazdy znak tekstowy umieszcza w oddzielnym bloku tekstowym
» Zastosowane do pojedynczego znaku tekstowego, zmienia znak tekstowy w kontury.

Nie nalezy myli¢ polecenia Rozdziel z poleceniem Rozgrupuj. Polecenie Rozgrupuj rozdziela zgrupowane obiekty przywracajac je do stanu
sprzed zgrupowania. Nie rozdziela bitmap, aktualizacji symboli, tekstu, ani nie zmienia tekstu w kontury.

1. Zaznacz grupe, bitmape lub symbol, ktére zamierzasz rozdzielic.
2. Wybierz polecenie Modyfikuj > Rozdziel.

Uwaga: Rozdzielanie animowanych symboli lub grup w interpolowanej animacji nie jest zalecane i moze prowadzi¢ do nieprzewidzianych
rezultatéw. Rozdzielanie ztozonych symboli i duzych blokéw tekstu moze trwac dtuzszy czas. Moze okazac sie konieczne zwiekszenie
przydzielonej programowi pamieci, aby wtasciwie rozdzieli¢c ztozone symbole.

Wiecej tematéw Pomocy
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Kolor

Panel Kolor

Palety Kolor

Tworzenie lub edycja koloréw kryjacych

Duplikuj, usun, wyczysé kolory

Do opisu koloréw, ktére widzimy i ktérych uzywamy w grafice cyfrowej, stuzg modele koloréw. Kazdy model koloréw, np. RGB, HSB lub CMYK,
reprezentuje inng metode opisywania i klasyfikowania koloréw. Modele koloréw opisujg barwy z zakresu widzialnego za pomocg okreslonych
wartosci liczbowych. Przestrzen koloréw jest jednym z wariantéw modelu koloréw, w ktérym znajdujg sie kolory z wybranej przestrzeni koloréow. Na
przyktad, w ramach modelu RGB s3 dostepne rézne przestrzenie koloréw, w tym: Adobe® RGB, sRGB i Apple® RGB. Chociaz w kazdej z tych
przestrzeni kolory sg definiowane za pomocg tych samych trzech osi (R, G i B), to roznig sie one zakresami kolorow.

Uzytkownicy, ktorzy okreslajg i zmieniajg kolory kompozycji, w rzeczywisto$ci modyfikujg liczbowe wartosci kolorow, zawarte w pliku kompozycji.
tatwo jest myslec¢ o liczbach jako o kolorach, jednak te wartosci liczbowe nie stanowig same w sobie bezwzglednych barw — reprezentujg dany
kolor tylko w przestrzeni koloréw urzadzenia, na ktérym sg wykorzystywane.

Poniewaz kazde urzadzenie ma wtasng przestrzen koloréw, oddaje kolory tylko z jego gamutu. Po przeniesieniu z jednego urzadzenia na drugie,
kolory obrazu moga ulec zmianie. Dzieje sie tak dlatego, ze kazde urzadzenie interpretuje wartosci liczbowe RGB lub HSB zgodnie z wtasng
przestrzenig koloréw. Na przyktad, drukujgc obraz na drukarce biurkowej, nie mozna uzyska¢ wszystkich koloréw widocznych na monitorze.
Drukarka operuje w przestrzeni kolorow CMYK, a monitor w przestrzeni RGB. Przestrzenie te majg rézne zakresy. Niektérych kolorow
uzyskiwanych za pomoca farb nie da sie wyswietli¢ na monitorze, a niektérych koloréw wyswietlanych na monitorze nie da sie uzyskac na
papierze.

Podczas tworzenia koloréw przeznaczonych do uzycia w dokumentach programu Flash nalezy pamieta¢ o tym, ze mozliwe jest idealne
dopasowanie koloréw dla réoznych urzadzen, ale mozna osiggng¢ dobre rezultaty, uwzgledniajac mozliwosci graficzne urzadzen uzywanych przez
odbiorcow docelowych.

Program Adobe® Flash® Professional umozliwia stosowanie, tworzenie i modyfikowanie koloréw za pomoca modeli koloréw RGB lub HSB. Przy
uzyciu domysinej lub utworzonej przez ciebie palety mozesz wybiera¢ kolory, ktére chcesz zastosowac¢ do obrysu lub wypetnienia tworzonego
obiektu lub obiektu znajdujacego sie na Stole montazowym.

Kiedy wybierasz kolor obrysu do ksztattu, mozesz wykona¢ jedng z nastepujacych czynnosci:

« Do wypetniania zastosuj jednolity kolor, gradient badz bitmape. By wykorzysta¢ bitmape do wypetnienia ksztattu, musisz importowac jg do
biezacego pliku. Wybierz jednolity kolor, gradient oraz styl i grubo$¢ obrysu.

» Utworz sam kontur ksztattu bez wypetnienia, uzywajgc jako wypetnienie Bez koloru.
« Utworz wypetnienie ksztattu bez konturu przy uzyciu Bez koloru jako kontur.
« Zastosuj dla tekstu jednolite wypetnienie kolorem.
Za pomocg panelu Kolor, mozesz tworzy¢ i edytowac kryjace kolory i wypetnienia gradientem w trybach RGB i HSB.

Aby uzyskaé dostep do systemowego probnika kolorow, wybierz ikone Probnik kolorow @ z elementy sterujacego Kolor obrysu lub Kolor
wypetnienia w panelu Kolor, panelu Narzedzia lub inspektorze wtasciwosci ksztattu.

Do gor
Panel Kolor 9o

Panel Kolor umozliwia modyfikowanie palety koloréw pliku FLA i zmienianie koloréw obrysow i wypetien, w tym:

« Importowanie, eksportowanie, usuwanie i modyfikacje palety koloréw dla pliku FLA za pomocg panelu Prébki.

« Wybierz kolory w trybie szesnastkowym.

» Tworz gradienty wielokolorowe.

« Uzywaj gradientow do tworzenia nowej palety efektéw, takich tak iluzja przestrzennosci dla obiektéw dwuwymiarowych.
Panel kolor zawiera nastepujace elementy sterujace:

Kolor obrysu Zmienia kolor obrysu, lub ramki, obiektu graficznego.
Kolor wypelnienia Zmienia kolor wypetnienia. Wypetnienie to obszar pewnego koloru, ktory wypetnia caty ksztatt.
Menu Typ koloru Zmienia styl wypetnienia:

Brak Usuwa wypetienie.
Petne Kolor Udostepnia kryjace, jednolite wypetnienie kolorem.
Gradient liniowy Produkuje gradient, ktéry miesza sie wzdtuz liniowej $ciezki.
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Gradient radialny Tworzy gradient z mieszaniem na zewnatrz wzdtuz okreznej $ciezki od punktu srodkowego.
Wypetnienie bitmapy Wypetnia powierzchnie obrazkami wybranej przez ciebie bitmapy poprzez ustawienie ich obok siebie. Kiedy
wybierzesz Bitmapa, w oknie dialogowym bedziesz mégt wybra¢ obrazek bitmapy z twojego lokalnego komputera i doda¢ go do biblioteki.
Mozesz zastosowac te bitmape jako wypetnienie; wyglad bedzie podobny do mozaiki - rysunek zostanie powielony i ustawiony obok
siebie.
HSB Umozliwia zmiane barwy, nasycenia i jasnosci kolorow w wypetnieniu.
RGB Pozwala ci na zmiane wartosci natezenia koloru czerwonego, zielonego i niebieskiego w wypetieniu.
Alfa Ustawia warto$¢ krycia dla wypetnienia kryjacego lub dla obecnie wybranego suwaka dla wypetnienia gradientem. Kiedy alfa ma warto$¢ 0%,
tworzy niewidoczne (lub przezroczyste) wypetnienie, natomiast warto$¢ 100% odpowiada nieprzezroczystemu wypetnieniu.
Aktualna probka koloru Wyswietla aktualnie zaznaczony kolor. Jesli wybierzesz typ wypemienia gradientem (Liniowy badz Radialne) z menu
Typ, Aktualna probka koloréw wyswietli przejscia koloru zawartego w utworzonym przez ciebie gradiencie.
Systemowy prébnik koloréw Pozwala wybraé¢ kolor z jednoczesnym podgladem. Kliknij Systemowy prébnik koloréw i poruszaj wskaznikiem w
ksztatcie krzyzyka dopdki nie znajdziesz odpowiedniego koloru.
Wartos¢ szesnastkowa Wyswietla warto$¢ szesnastkowg obecnego koloru. Aby zmieni¢ kolor przez uzycie wartosci szesnastkowej, wpisz jej
nowg wartos$é. Szesnastkowe wartosci kolorow sg szesciocyfrowymi kombinacjami alfanumerycznymi, ktére reprezentujg kolor.
Przeptyw Pozwala na kontrole kolorow stosowanych poza ograniczeniem liniowego i radialnego gradientu.

Rozszerz Kolor (Domysinie) Uzywa koloroéw, ktére wyznaczyte$ poza koncem gradientu.
Odbicie Kolor Wypeia ksztalt kolorem gradientu przy uzyciu efektu odbicia lustrzanego. Wyspecyfikowane przez ciebie gradienty
powtarzajg sie na wzorcu od poczatku do konca gradientu,a nastepnie w odwrotnej kolejnosci: od konca do poczatku, pézniej znéw od
poczatku do konca i tak do wypetnienia catego ksztattu.
Powt6rz Kolor Powtarza uzycie gradientu od jego poczatku do konca, az zostanie wypetniony w catosci zaznaczony ksztatt.
Uwaga: Tryby przepetnienia sg obstugiwane przez program Adobe Flash Player 8 i nowsze.

Liniowe RGB Tworzy gradient liniowy lub radialny zgodny z SVG (Scalable Vector Graphics).

Palety Kolor Pooon

Kazdy plik Flash Professional posiada swojg wtasng palete koloréw, przechowywang w dokumencie Flash Professional. Flash Professional
wyswietla palete pliku jako probki w kontrolkach Kolor wypetnienia i Kolor obrysu i w panelu Probki. Domysing paletg koloréw jest paleta
internetowa 216 kolorow. Aby dodac¢ kolory do aktualnej palety koloréw, uzyj panelu Kolor.

Mozesz eksportowac i importowac¢ miedzy plikami Flash Professional i miedzy Flash Professional a innymi aplikacjami zaréwno kryjaca palete
koloréw, jak i palete kolorow gradientu.

Paleta domysina i paleta internetowa
By zamieni¢ aktualng palete, zapisz aktualng palete jako domys$ing, zamien aktualng palete na palete domysing zdefiniowang dla pliku lub wczytaj
palete internetowa.

» By wczytac lub zapisa¢ domysing palete, w panelu Probki zaznacz jedno z nastepujacych polecen z menu w prawym gérnym rogu:
taduj domysine kolory Zastepuje aktualng palete przez domysina.

Zapisz jako domysiny Zapisuje obecng palete kolorow jako domysina. Nowa domysina paleta jest uzywana przy tworzeniu nowych plikow.

« Aby wczytaé internetowg palete 216 koloréw, w panelu Prébki wybierz opcje Web 216 koloréw z palety internetowej z menu w prawy gérnym
rogu.

Sortuj kolory wedtug barwy w palecie
Aby ufatwi¢ znalezienie koloru, posortuj kolory w palecie wedtug barwy.

% W panelu Prébki zaznacz Sortowanie przez kolor z menu w prawy gérnym rogu.
Importowanie i eksportowanie palet kolorow
Aby importowac lub eksportowaé zaréwno kolory RGB jak i gradienty miedzy plikami Flash Professional, uzyj Flash Professional plikow Zestaw

koloréw (pliki CLR). Importuj i eksportuj palety koloréow RGB przez uzycie plikéw Tabela koloréw (pliki ACT). Mozesz takze importowac palety
koloréw, ale nie gradienty, z plikdw GIF. Nie mozesz importowac¢ ani eksportowaé gradientéw z plikéw ACT.

Importuj palete kolorow
1. W panelu Probki zaznacz jedno z nastepujacych polecen z menu w prawy gérnym rogu:

« Aby dotgczy¢ importowane kolory do aktualnej palety, zaznacz Dodaj kolory.
« Aby zamieni¢ aktualng palete z importowanymi kolorami, zaznacz Zamien kolory.

2. Przejdz do pliku, zaznacz go i kliknij OK.

Eksportuj palete koloréw
1. W panelu Prébki zaznacz Zapisz kolory z menu w prawym goérnym rogu i wpisz nazwe dla palety kolorow.
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2. Aby uzy¢ Zapisz jako typ (Windows) lub Format (Macintosh), wybierz Zestaw koloréw Flash lub Tabele koloru. Kliknij przycisk Zapisz.
. . - . Do gory
Tworzenie lub edycja kolorow kryjacych

Mozesz utworzy¢ jakikolwiek kolor za pomocg panelu Kolor. Jesli na Stole montazowym jest zaznaczony obiekt, to wprowadzone przez ciebie
modyfikacje koloru w panelu Kolor sg zastosowane do zaznaczenia. Mozesz zaznaczy¢ kolory w RGB lub HSB albo rozszerzy¢ panel, aby uzy¢
trybu szesnastkowego. Mozesz takze poda¢ wartos¢ alfa, aby okresli¢ stopien przezroczystosci koloru. Dodatkowo, mozesz wybrac kolor z
istniejacej palety koloréw.

Mozesz takze rozszerzyc¢ panel Kolor, aby wyswietli¢ wigkszg ilo$¢ kolorow w miejscu zaktadki koloréw, podzielong probke koloru pokazujaca
obecne i poprzednie kolory oraz suwak Jasnos$¢, aby modyfikowaé jasno$¢ wszystkich trybéw kolorow.

1. Aby uzy¢ koloru do istniejacej pracy artystycznej, zaznacz obiekt lub obiekty na Stole montazowy i wybierz Okno > Kolor.
2. Kiliknij Obrys lub Wypetnienie, aby poda¢, jakie atrybuty nalezy zmodyfikowac.

Uwaga: Kiiknij ikone, nie element sterujgcy Kolor, gdyz w przeciwnym razie otworzy sie Probnik kolorow.
3. Jesli zaznaczytes ikone Wypemienie w kroku 3, sprawdz, czy wybrana jest opcja Petne:z menu Typ.

4. Jesli na stole montazowym jest zaznaczony obiekt, to wprowadzone modyfikacje kolorow w panelu Kolor sg stosowane do zaznaczenia.
Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

» Aby zaznaczy¢ kolor, kliknij na pole o tym kolorze w panelu Kolor. Aby dostosowac¢ jasnos¢ koloru, uzyj suwaka Jasnosc¢.

Uwaga: Aby utworzy¢ kolory inne niz czarny czy biaty, upewnij sie, czy suwak Jasnosc nie jest ustawiony na wartoS¢ minimalng bgdz
maksymalng.

» Wpisz liczby do okienek wartosci koloréw: Wartosci koloru czerwonego, zielonego i niebieskiego dla RGB, barwe, nasycenie i jasnos¢
dla HSB, lub warto$¢ szesnastkowa. Wpisz warto$¢ Alfa, by okresli¢ stopien przezroczystosci, od 0 jako zupetna przezroczysto$¢ do 100
jako petne krycie.

« Aby przywrdci¢ domys$ine ustawienia koloru, biel i czeri (czarny obrys i biate wypetienie), kliknij przycisk Czarno-biaty L5
« Aby zamieni¢ kolory wypetnienia i obrysu, kliknij przycisk Zamiana kolorow 5
« Aby wybra¢ brak koloru dla wypetnienia lub obrysu, kliknij przycisk Brak koloru .

Uwaga: Nie mozesz zastosowac opcji Brak koloru do obrysu lub wypetnienia istniejacego obiektu. Zamiast tego, zaznacz istniejagcy
obrys lub wypetnienie i usun je.

« Kiiknij element sterujacy Kolor obrysu lub Kolor wypetnienia i wybierz kolor.
5. Aby doda¢ do listy prébek kolorow nowy kolor dla biezgacego dokumentu, wybierz opcje Dodaj probke z menu w prawym gérnym rogu.
- . Lz Do g6
Duplikuj, usun, wyczys$é kolory oo
Duplikuj kolory w palecie, usuwaj pojedyncze kolory lub wyczy$¢ wszystkie kolory z palety.

« Aby zduplikowa¢ lub usuna¢ kolor, wybierz Okno >Prébki, kliknij kolor, ktéry chcesz zduplikowaé lub usunag¢, wybierz Duplikuj probke lub
Usun probke z panelu menu. Podczas duplikacji probki, pojawi sie narzedzie Wiadro z farbg. Kliknij wolne miejsce w panelu Prébki za
pomocg Wiadra z farba, aby zduplikowa¢ zaznaczony kolor.

« Aby wyczysci¢ palete koloréw, w panelu Prébki zaznacz Wyczys$¢ kolory z menu panelu. Wszystkie kolory poza czarnym i biatym zostang
usuniete z palety.
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Konwertowanie grafiki miedzy formatami bitmapowymi a
wektorowymi (tylko CS5.5)

Zalety formatow wektorowych i bitmapowych

Renderowanie wystapienia jako bitmapy na stole montazowym
Tworzenie bitmapy z zaznaczenia na stole montazowym
Materialy wideo i samouczki

Zalety formatéw wektorowych i bitmapowych Pogo

Informacje na temat definicji zwigzanych z grafikg wektorowg i bitmapowa zawiera sekcja Grafika wektorowa i bitmapowa.
Kompozycje wektorowa majg nastepujace zalety:

» Mniejsze rozmiary plikéw

* Mozliwos¢ skalowania bez utraty jakosci
Kompozycje bitmapowe majg nastepujace zalety:

» Wieksza wydajnos¢ renderowania

« Wymagana mniejsza szybkos$¢ procesora

* Lepsze dla urzadzen przenosnych wyposazonych w wolniejsze procesory

Renderowanie wystapienia jako bitmapy na stole montazowym Pogo

Dzieki opcji Eksportuj jako bitmape mozna podczas produkcji renderowaé na stole montazowym wystgpienia klipédw filmowych i symboli
przyciskéw jako bitmapy. Te bitmapy sa rowniez uzywane przez program Flash podczas publikowania pliku SWF. Odtwarzanie jest szybsze niz w
przypadku opcji Buforuj jako bitmape, poniewaz w program Flash Player nie musi przeprowadzaé konwersji w czasie dziatania. Oznacza to lepsze
efekty renderowania na urzadzeniach o nizszej wydajnosci.

Po wybraniu opcji Eksportuj jako bitmape nadal mozna dwukrotnie klikng¢ wystapienie w celu edytowania jego symbolu. Zmiany sg woéwczas
odzwierciedlane w bitmapach na stole montazowym.

Opcji Eksportuj jako bitmape mozna uzywac dla klipédw filmowych zawierajacych ksztatty, tekst i obiekty 3D.
1. Wybierz wystgpienie klipu filmowego lub przycisku na stole montazowym.
2. Wybierz opcje Eksportuj jako bitmape z menu Renderowanie w sekcji Wyswietlanie w oknie Inspektora wiasciwosci.
3. Wybierz opcje z menu Tto (ponizej menu Renderowanie).
e Przezroczyste
* Nieprzezroczyste — umozliwia okreslenie koloru tta bitmapy.

Uwaga: Gdy wystgpienia klipéw filmowych sq renderowane jako bitmapy na stole montazowym, jest rasteryzowana tylko pierwsza klatka klipu
filmowego. Program Flash zachowuje wszystkie wiasciwosci wystapienia klipu filmowego w jego pierwszej klatce, tacznie z wszelkimi elementami
ActionScript w klatce 1. Ponadto opcja Eksportuj jako bitmape jest wytgczona dla symboli z klatkami posrednimi.

Tworzenie bitmapy z zaznaczenia na stole montazowym Poaon
Polecenie Konwertuj na bitmape pozwala utworzy¢ bitmape i doda¢ jg do biblioteki.
1. Zaznacz co najmniej jeden obiekt na stole montazowym.
2. Wybierz opcje Modyfikuj > Konwertuj na bitmape.

Program Flash przekonwertuje wybrane obiekty na bitmape, doda te bitmape do biblioteki i zastapi elementy zaznaczone na stole montazowym
wystgpieniem bitmapy.

Bitmapa jest tworzona przy uzyciu 24 bitéw koloréw z kanatem alfa. Domysiny format to PNG. Format mozna zmieni¢ na JPEG we wtasciwosciach
bitmapy w panelu Biblioteka.

Bitmapy nie mozna edytowac¢ w programie Flash Pro, ale mozna jg edytowac¢ w programie Photoshop lub w innym edytorze obrazéw, a nastepnie
ponownie zaimportowac do programu Flash Pro.
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. . . . Do gor
Materialy wideo i samouczki ger

» Video: Flash Professional CS5.5 — eksportowanie jako bitmapy i buforowanie jako bitmapy (2:06, Telewizja Adobe)

* Wideo: Flash Professional CS5.5 — rasteryzacja symboli (1:46, Telewizja Adobe)
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Rysowanie w programie Flash

Informacje o rysowaniu
Tryby rysowania i obiekty graficzne

i i Do gory
Informacje o rysowaniu

Narzedzia do rysowania programu Adobe® Flash® Professional pozwalajg tworzy¢ i modyfikowac ksztatty kompozycji w dokumentach. Linie i
ksztatty tworzone w programie Flash Professional sg zapisywane jako grafika wektorowa o niewielkiej objetosci, co przekiada sie na niewielkg
objetos¢ pliku FLA.

Bardzo wazne jest, aby przed rozpoczeciem rysowania i malowania za pomocga programu Flash Professional zrozumie¢ dobrze, w jaki sposéb

program Flash Professional tworzy kompozycje, a takze jak rysowanie, malowanie i modyfikowanie ksztattow wptywa na ksztalty z tej samej
warstwy.

W wymienionych ponizej samouczkach wideo zademonstrowano uzycie narzedzi do rysowania w programie Flash Professional. W niektérych

samouczkach wideo moze by¢ prezentowana przestrzen robocza programu Flash Professional CS3 lub CS4, jednak ich tres¢ ma zastosowanie
réwniez do programu Flash Professional CS5.

o Korzystanie z narzedzi do rysowania (1:55)
« Korzystanie z narzedzi do rysowania (CS3) (5:03)

« Tryb rysowania obiektow i tryb scalania (2:09)

Grafika wektorowa i bitmapowa

Komputery wyswietlajg grafike w postaci wektorowej lub bitmapowej (czyli rastrowej). Znajomosc¢ roéznic miedzy obydwoma rodzajami grafiki to
warunek konieczny efektywnego postugiwania sie grafikg komputerowa. Program Flash Professional zapewnia szereg narzedzi do tworzenia i
animowania obiektow wektorowych. Program Flash Professional pozwala tez importowaé i przeksztatcac pliki graficzne utworzone w innych
aplikacjach (zarowno wektorowe, jak i bitmapowe).

Grafika wektorowa

W grafice wektorowej obrazy sa reprezentowane za pomoca linii i krzywych, nazywanych wektorami,, a takze za pomoca skojarzonych z nimi
koloréw i danych o potozeniu. Na przyktad, obraz liscia jest zdefiniowany za pomocg zbioru punktéw, przez ktére przechodza linie tworzace kontur
liscia. Kolorystyka liscia jest okreslona przez kolor konturu oraz kolor obszarow wewnatrz konturu.

Linie w kompozycji wektorowej

Edycja grafiki wektorowej polega na zmienianiu wiasciwosci linii prostych i krzywych opisujacych dany ksztait. Operacje na obiektach
wektorowych, takie jak przesuwanie, powiekszanie, zmniejszanie i zmiany koloréw, nie majg wptywu na ich jakos¢ i wyglad. Grafika wektorowa jest
niezalezna od rozdzielczosci, to znaczy niezaleznie od rozdzielczosci generujacych jg urzadzen wyjsciowych, jej jako$¢ pozostaje stata.

Grafika bitmapowa
W grafice bitmapowej obrazy s reprezentowane za pomoca siatki kolorowych kropek, nazywanych pikselami. Na przyktad, ponizszy obraz liscia
powstat poprzez przypisanie do kazdego piksela siatki okreslonego koloru; mozna powiedzie¢, ze jest to obraz mozaikowy.
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Piksele kompozycji bitmapowej

Edycja grafiki bitmapowej polega na modyfikowaniu poszczegoélnych pikseli, a nie linii prostych i krzywych. Grafika bitmapowa jest zalezna od
rozdzielczosci, poniewaz w jej wypadku obrazy sg definiowane za pomoca siatek o statej wielkosci. W wyniku edycji jako$¢ grafiki bitmapowej
moze ulec zmianie. Na przyktad, zmiana wielkosci obrazu bitmapowego moze wywotac - wskutek powiekszania i przesuwania pikseli - efekt
postrzepienia krawedzi. Podobnie jako$¢ grafiki moze pogorszy¢ sie, gdy bedzie ona wyswietlana na urzadzeniu o mniejszej rozdzielczosci.

Sciezki

W programie Flash kazda operacja rysowania linii lub ksztattu polega na utworzeniu odpowiedniej $ciezki. Sciezki sktadaja sie z wielu segmentow
prostoliniowych lub krzywoliniowych. W najprostszym wypadku jest to jeden segment. Poczatek i koniec kazdego segmentu wyznaczajg punkty
kontrolne, ktére funkcjonuja jak haczyki przytrzymujace na miejscu drut. Sciezka moze byé zamknieta (np. okrag) lub otwarta, czyli majaca rézne
punkty koncowe (np. linia falista).

Chcac zmienic¢ ksztatt Sciezki, mozna przeciggna¢ jej punkty kontrolne, punkty kierunkowe (umiejscowione na koncu linii kierunkowych zwigzanych
z punktami kontrolnymi) albo sam segment Sciezki.

777

Skiadniki-$ciezki
A. Zaznaczony punkt koncowy B. Zaznaczony punkt kontrolny C. Niezaznaczony punkt kontrolny D. Krzywoliniowy segment Sciezki E. Punkt
kierunkowy F. Linia kierunkowa

Sciezki zawieraja dwa rodzaje punktéw: punkty narozne i punkty gtadkie. W punkcie naroznym $ciezka gwattownie zmienia kierunek. W punkcie
gtadkim segmenty $ciezki tacza sie tagodnie, nie tworzac kantu. Sciezke mozna zdefiniowaé za pomoca dowolnej kombinacji punktéw naroznych i
gtadkich. Jesli narysuje sie punkt kontrolny niewtasciwego typu, zawsze mozna go zmienic.

v U

Punkty na Sciezce
A. Cztery punkty narozne B. Cztery punkty gtadkie C. Potgczenie punktow naroznych i gtadkich

Punkt narozny moze faczy¢ dwa segmenty prostoliniowe lub krzywoliniowe, natomiast punkt gtadki moze tgczy¢ tylko dwa segmenty krzywoliniowe.

(75
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Punkt narozny moze fgczyc¢ zaréwno segmenty prostoliniowe, jak i krzywoliniowe.

Uwaga: Punktéw naroznych i gfadkich nie nalezy myli¢ z segmentami prostoliniowymi i krzywoliniowymi
wypetnieniem. Obrys charakteryzuje sie gruboscia, kolorem, a czasami wzorkiem linii przerywanej. Po utworzeniu Sciezki lub ksztattu mozna
zmieni¢ zaréwno jego obrys, jak i wypetnienie.

Linie i punkty kierunkowe

Po zaznaczeniu punktu kontrolnego, ktéry taczy dwa segmenty krzywoliniowe, (lub zaznaczeniu samego segmentu) przy punktach kontrolnych
segmentéw stajg sie widoczne uchwyty kierunkowe. Sktadajg sie one z linii kierunkowych zakonczonych punktami kierunkowymi. Katy i dtugosci
linii kierunkowych okreslajg ksztait i rozmiar segmentéw. Przesuwajac linie kierunkowe, zmienia sig ksztatt skojarzonych z nimi krzywych. Linie
kierunkowe sg wyswietlane tylko na etapie projektowania kompozycji, nie sg widoczne, na przyktad, na wydruku.

2

Po zaznaczeniu punktu kontrolnego (z lewej) przy wszelkich skojarzonych z nim segmentach krzywoliniowych pojawiajg sie linie kontrolne (z
prawej).

Kazdy punkt gtadki ma dwie skorelowane ze sobg linie kierunkowe. Przesuniecie jednej z nich powoduje zmiane ksztattu segmentow
krzywoliniowych po obu stronach punktu kontrolnego. W punkcie tym jest zachowywane gtadkie przejscie miedzy segmentami.

Punkty narozne moga miec¢ z kolei jeden punkt kontrolny, dwa punkty kontrolne lub nie mie¢ zadnego. Zalezy to od tego, czy w danym punkcie
konczy sie jeden segment krzywoliniowy, dwa takie segmenty czy nie konczy sie zaden. linie kierunkowe punktéw naroznych moga okresla¢ rézne
katy potaczen. Przesuwanie linii kierunkowej punktu naroznego powoduje zmiane ksztattu tylko tej krzywej, ktdra znajduje sie po tej samej stronie
punktu co linia.

N ‘i:"—;—:
h

Dopasowywanie linii kierunkowych punktu gtadkiego (z lewej) i punktu naroznego (z prawej).

Linie kierunkowe przechodzace przez dany punkt kontrolny sg zawsze styczne do krzywej (prostopadte do jej promienia). Kat linii okresla
krzywizne krzywej, a dtugos¢ linii jej wysokos¢ (lub gteboko$c).

?
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Przesuwanie linii kierunkowych i zmiana ich wielkoSci skutkujg zmianami krzywizny krzywej.

.

. . . Do gor
Tryby rysowania i obiekty graficzne o
W programie Flash Professional mozna tworzyé¢ kilka rodzajow obiektéw graficznych, korzystajac z réznych trybdw rysowania i narzedzi do
rysowania. Kazdy rodzaj ma swoje wady i zalety. Zrozumienie mozliwosci r6znych rodzajéow obiektow graficznych umozliwi odpowiedni ich dobor
podczas pracy.

Uwaga: W programie Flash Professional obiekty graficzne sq elementami na stole montazowym. Program Flash umozliwia przesuwanie,
kopiowanie, usuwanie, przeksztatcanie, wyréwnywanie, grupowanie i uktadanie obiektdw graficznych na stosie. ,,Obiekty graficzne” programu Flash
réznig sie od ,obiektow jezyka ActionScript”, ktére stanowig cze$c¢ jezyka ActionScript®. Nalezy rozrézniac te dwa znaczenia terminu “obiekt.”

165



Wiecej informacji o obiektach w jezyku programowania zawiera sekcja Informacje o typach danych w dokumentacji Poznajemy jezyk ActionScript
2.0 w programie Adobe Flash lub sekcja Typy danych w publikacji ActionScript 3.0 — Podrecznik dla programistow.

W wymienionych ponizej samouczkach wideo zademonstrowano rézne tryby rysowania w programie Flash Professional. W niektérych
samouczkach wideo moze by¢ prezentowana przestrzen robocza programu Flash Professional CS3 lub CS4, jednak ich tre$¢ ma zastosowanie
réwniez do programu Flash Professional CS5.

* Tryb rysowania obiektow i tryb scalania (2:09)

« Korzystanie z narzedzi do rysowania (CS3) (5:03)

Rysowanie w trybie scalania

Jest to domysiny tryb rysowania, w ktorym ksztatty naktadajace sie sg ze sobg scalane. W przypadku rysowania naktadajacych sie ksztattow na tej
samej warstwie, ksztalt na gérze wycina czes¢ ksztattu pod spodem. Dlatego ten sposéb rysowania ksztattéw jest ,niszczacym” trybem rysowania.
Na przyktad, jesli uzytkownik narysuje koto, natozy na nie inne, mniejsze koto, a nastepnie zaznaczy mniejsze koto i przesunie je, potozony pod
nim fragment duzego kota zniknie.

Kiedy ksztalt ma obrys i wypenienie, sg one traktowane jako odrebne elementy graficzne, ktére mogq by¢ zaznaczane i przesuwane niezaleznie.

Ksztatty narysowane i natozone na siebie w trybie scalania sq scalane. Zaznaczenie i przesunigcie jednego z ksztattow skutkuje zmiang drugiego
ksztattu.

Przechodzenie do rysowania w trybie scalania
1. Wybierz opcje Rysowanie w trybie scalania w panelu Narzedzia.
2. W panelu Narzedzia wybierz narzedzie do rysowania i rysuj na stole montazowym

Uwaga: Domysinym trybem rysowania programu Flash Professional jest tryb scalania.

Tryb rysowania obiektow

W tym trybie tworzone sg ksztatty nazywane obiektami rysunkowymi. Obiekty rysunkowe sg odrebnymi obiektami graficznymi, ktére po natozeniu
nie scalajg sie automatycznie. Mozliwe jest zatem naktadanie na siebie i rozdzielanie ksztattéw bez wptywu na ich pierwotny wyglad. Program
Flash Professional tworzy ksztalty jako oddzielne obiekty, ktére mozna przeksztatca¢ niezaleznie od siebie.

Kiedy narzedzie jest w trybie rysowania obiektow, tworzone obiekty sg traktowane jako niezalezne catosci. Obrys i wypetnienie nie sg niezaleznymi
elementami, a naktadajace sie ksztalty nie wptywajg na siebie. Zaznaczenie ksztattu utworzonego w trybie rysowania obiektéw powoduje, ze
program Flash Professional wyswietla wokot niego prostokatng obwiednie.

Uwaga: Za pomocg odpowiednich preferencji mozna ustawic¢ czuto$¢ zaznaczania ksztattéw utworzonych w trybie rysowania obiektow.

166


http://www.adobe.com/go/learn_cs5_learningAS2_pl
http://www.adobe.com/go/learn_cs5_learningAS2_pl
http://help.adobe.com/pl_PL/as3/learn/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118a9b90204-7f9c.html
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1822
http://www.adobe.com/go/vid0119_pl

Ksztatty tworzone w trybie rysowania obiektow pozostajg osobnymi obiektami, ktére mogq byc¢ przeksztatcane niezaleznie.

Przechodzenie do trybu rysowania obiektow
Aby rysowac ksztatty w trybie rysowania obiektéw, nalezy go najpierw witaczyc.

1. Wybierz narzedzie do rysowania, ktére moze dziata¢ w trybie rysowania obiektow (Otéwek, Linia, Piéro, Pedzel, Owal, Prostokat lub
Wielokat).

2. Kiliknij przycisk Rysowanie obiektéw o) , dostepny w sekcji Opcje panelu Narzedzia, albo nacis$nij klawisz J, ktéry umozliwia przetaczanie
sie miedzy trybami scalania i rysowania obiektow. Przycisk Rysowanie obiektéw rowniez stuzy do przetgczanie sie miedzy trybami scalania i
rysowania obiektéw. Za pomocg odpowiednich preferencji mozesz ustawi¢ czuto$¢ zaznaczania ksztattéw utworzonych w trybie rysowania
obiektow.

3. Rysowanie na stole montazowym

Konwersja ksztattu narysowanego w trybie scalania na ksztalt zgodny z trybem rysowania obiektow
1. Zaznacz ksztalt na stole montazowym.

2. Aby przekonwertowac¢ ksztatt na ksztatt zgodny z trybem rysowania obiektow, wybierz polecenie Modyfikuj > Potgcz obiekty > t.aczenie. Po
dokonaniu konwers;ji ksztatt bedzie traktowany, tak jak obiekt wektorowy, nie podlegajacy wptywowi innych obiektow.

Uwaga: Aby pofgczyc¢ ksztatty w osobny ksztatt ztozony z obiektow, uzyj polecenia tgczenie.
Obiekty pierwotne

Obiekty pierwotne sg ksztattami, ktorych wtasciwosci mozesz ustawi¢ przy pomocy Inspektora wtasciwosci. Mozliwe jest precyzyjne okreslanie
rozmiaru, promienia naroznika i innych wiasciwosci ksztattu po utworzeniu, bez koniecznosci rysowania go od nowa.

Dostepne sg dwa typy obiektéw pierwotnych: prostokaty i owale.
1. Wybierz narzedzie Prostokat H 1ub owal @ z panelu Narzedzia.

2. Rysuj na stole montazowym.

Ksztatlty zachodzace na siebie
W przypadku rysowania linii, ktéra przecina inng linie lub pokolorowany ksztatt w trybie rysowania ze scalaniem, linie nachodzace na siebie sg
dzielone na segmenty w punktach przecinania. Kazdy z segmentéw bedzie mozna zaznacza¢, przesuwac i przeksztatca¢ oddzielnie.

0009

Wypetnienie; wypetienie i linia przez nie przechodzgca; trzy utworzone segmenty linii.

Kiedy uzytkownik maluje na pewnych ksztattach lub liniach, sg one zamalowywane. Malowanie tym samym kolorem powoduje scalanie obiektow.
Malowanie réznymi kolorami powoduje, ze obiekty nie sg scalane pozostajg od siebie niezalezne. Program pozwala tworzy¢ maski, wycinanki i
obrazy negatywowe. Na przyktad, pokazana dalej wycinanka powstata w nastepujacy sposob: najpierw obraz latawca (nie nalezacy do zadnej
grupy) przesunieto na zielony ksztalt, nastepnie obraz latawca odznaczono, a potem przesunieto wypetnione fragmenty latawca poza zielony
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ksztatt.

Wycinanie obrazu latawca

Aby unikng¢ ryzyka przypadkowych zmian ksztattow i linii, ktére mogtyby powsta¢ w wyniku naktadania obiektow, nalezy utworzy¢ grupy ksztattéw
lub umiesci¢ je na odrebnych warstwach.

Wiecej tematéw Pomocy

HES) ev-ne-sa

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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(Przestarzate w programie Flash Professional CC) Rysowanie
wzorkow przy uzyciu narzedzia do rysowania dekoracji

Stosowanie efektu Pedzel symetryczny
Stosowanie efektu Wypetnienie siatki
Stosowanie efektu wypelnienia pnaczem
Stosowanie efektu Uklad czasteczek
Stosowanie efektu Pedzel 3D

Stosowanie efektu Pedzel do malowania budynkéow
Stosowanie efektu Pedzel dekoracyjny
Stosowanie efektu Animacja ognia

Stosowanie efektu Pedzel ptomieni

Stosowanie efektu Pedzel kwiatowy
Stosowanie efektu Pedzel do blyskawic
Stosowanie efektu Animacja dymu

Stosowanie efektu Pedzel do rysowania drzewa

Narzedzia do rysowania dekoracyjnego umozliwiajg tworzenie ztozonych wzordéw i ksztattdw geometrycznych. Narzedzia do rysowania
dekoracyjnego korzystajg z obliczen algorytmicznych — okreslanych jako rysowanie proceduralne.

Materiaty wideo i samouczki

Stosowanie efektu Pedzel symetryczny

Wideo: Korzystanie z narzedzi do rysowania dekoracyjnego (5:36)
Wideo: Flash Downunder — narzedzie Kosc¢ i narzedzie Dekoracja (22:00)
Wideo: Korzystanie z narzedzia Dekoracja (czas trwania: 4:28; zrédto: Peachpit.com)

Jonathan Duran opracowat szczegdtowy artykut poswiecony zastosowaniu narzedzia Zamalowywanie i Rozpylacza do tworzenia ztozonych
wzorow geometrycznych w programie Flash. Artykut ten mozna znalez¢ pod adresem www.adobe.com/devnet/flash/articles/deco_intro.html.

Do gory

Za pomocg efektu Pedzel symetryczny mozna uktada¢ symbole symetrycznie wokét punktu centralnego. Jesli symbole sg rysowane na stole
montazowym, pojawia sie zestaw uchwytéw. Za pomoca uchwytéw mozna sterowa¢ symetrig, zwiekszajac liczbe symboli, dodajac nowe symetrie
lub edytujac i modyfikujac efekt.

Efekt Pedzel symetryczny mozna wykorzysta¢ do tworzenia okragtych elementéw interfejsu uzytkownika (np. tarczy zegara analogowego lub
obrotomierza) oraz wzoréw wirowych. Domysinym symbolem dla efektu Pedzel symetryczny jest czarny prostokat bez obrysu o rozmiarze 25 x 25

pikseli.
1. Wybierz narzedzie Rysowanie dekoracyjne, a nastepnie wybierz Pedzel symetryczny z menu Efekt rysunkowy w Inspektorze wtasciwosci.
2. W Inspektorze wiasciwosci narzedzia Rysowanie dekoracyjne wybierz kolor wypetnienia dla domysinego ksztattu prostokatnego. Mozna tez
klikna¢ przycisk Edytuj w celu wybrania niestandardowego symbolu z biblioteki.
Z efektem Pedzel symetryczny mozna uzy¢ dowolnego klipu filmowego lub symbolu graficznego z biblioteki. Napylajac symbole, mozna w
bardzo szerokim zakresie wptywac na wyglad tworzonej kompozycji.
3. Po wybraniu Pedzla symetrycznego z menu podrecznego Efekt rysunkowy w Inspektorze wtasciwosci pojawiajg sie opcje zaawansowane

Pedzla symetrycznego.
Obré¢ dookota Obraca ksztatty w symetrii wokot statego punktu wyznaczonego przez uzytkownika. Domysinym punktem referencyjnym jest
punkt srodkowy symetrii. Aby obréci¢ obiekt wokét jego punktu srodkowego, nalezy przeciaga¢ go ruchem obrotowym.

Odbij wzgledem linii Przerzuca ksztatty réwnoodlegle wzgledem niewidocznej linii okreslonej przez uzytkownika.
Odbij wzgledem punktu Umieszcza dwa ksztatty rownoodlegle wzgledem statego punktu okreslonego przez uzytkownika.

Translacja siatki Tworzy siatke z ksztattéw wybranych dla rysowanego efektu Symetria. Kazde kliknigcie narzedzia Rysowanie dekoracyjne
na stole montazowym tworzy jedng siatke ksztattow. Wysoko$c¢ i szeroko$c¢ tych ksztattéw mozna korygowac, zmieniajgc wspotrzedne X i Y
zdefiniowane przez uchwyty Pedzla symetrycznego.

Testuj kolizje Ta opcja zapobiega kolizjom ksztattow w rysowanym efekcie symetrii, bez wzgledu na to, jak duza jest liczba instancji w
danym efekcie symetrii. Usuniecie zaznaczenia tej opcji spowoduje nachodzenie ksztattéw na siebie w efekcie symetrii.

4. Kliknij miejsce na stole montazowym, w ktorym ma sie pojawi¢ kompozycja Pedzla symetrycznego.

Za pomoca uchwytow Pedzla symetrycznego skoryguj rozmiar symetrii i liczbe instancji symbolu.
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Stosowanie efektu Wypefnienie siatki PO g0

Efekt Wypemienie siatki umozliwia wypetnienie stotu montazowego, symbolu lub zamknietego regionu symbolem z biblioteki. Po narysowaniu
wypetnienia siatki na stole montazowym przemieszczenie lub zmiana rozmiaru wypetnionego symbolu powoduje odpowiednie przemieszczenie lub
zmiane rozmiaru wypetnienia siatki.

Za pomocg efektu Wypetnienie siatki mozna tworzyc¢ kratownice, tto w postaci mozaiki lub obszary i ksztatty o niestandardowych wzorach.
Domyslnym symbolem dla efektu symetrii jest czarny prostokat bez obrysu o rozmiarze 25 x 25 pikseli.

1. Wybierz narzedzie Rysowanie dekoracyjne, a nastepnie wybierz Wypetnienie siatki z menu Efekt rysunkowy w Inspektorze wiasciwosci.

2. W Inspektorze wtasciwosci wybierz kolor wypetnienia dla domysinego ksztattu prostokgtnego. Mozna tez klikna¢ przycisk Edytuj w celu
wybrania niestandardowego symbolu z biblioteki.

Z efektem Wypetnienie siatki mozna uzy¢ maksymalnie 4 klipéw filmowych lub symboli graficznych z biblioteki. Symbole zmieniajg sie w
miare, jak program Flash wypetnia siatke.

3. Wybierz Uktad dla wypetnienia siatki. Dla pozycji Uktad dostepne sg 3 opcje.
Wzor Pltytka Symbole uktadajg sie w prosty wzor siatki.

Wzér Cegta Symbole ukladajg sie we wzor siatki z przesunieciem w poziomie.
Wz6r Posadzka Symbole uktadajg sie we wzor siatki z przesunieciem w poziomie i w pionie.

4. Aby umozliwi¢ wypetnienie krawedzi zawierajacych symbol, ksztatt lub Stét montazowy, wybierz opcje Wypemienie krawedzi.
5. Aby umozliwi¢ losowy rozktad symboli w ramach siatki, wybierz opcje Kolejnos¢ losowa.

6. Istnieje mozliwos¢ okreslenia poziomych i pionowych odstepéw oraz skali ksztattu wypetniajgcego. Po zastosowaniu efektu wypetnienia
siatki nie mozna zmieni¢ opcji zaawansowanych w Inspektorze wtasciwosci ani zmodyfikowaé wzoru wypetnienia.
Odstepy w poziomie Okresla odlegtosci w poziomie (w pikselach) migdzy symbolami uzywanymi do wypetnienia siatki.

Odstepy w pionie Okresla odlegtosci w pionie (w pikselach) miedzy symbolami uzywanymi do wypetienia siatki.
Skala wzorku Umozliwia powiekszenie lub zmniejszenie symboli w poziomie (wzdtuz osi x) lub w pionie (wzdtuz osi y).

7. Kliknij miejsce na stole montazowym lub w obrebie ksztattu bgdz symbolu, w ktérym ma sie pojawi¢ wzor wypetnienia siatki.

Stosowanie efektu wypetnienia pnaczem Poaor

Efekt Wypetnienie pngczem umozliwia wypetienie stotu montazowego, symbolu lub zamknietego regionu wzorem pnacza. Mozliwe jest uzycie
wiasnej kompozycji w charakterze lisci i kwiatow — nalezy w tym celu wybra¢ odpowiednie symbole z biblioteki. Uzyskany wzor jest zawarty w
klipie filmowym, ktéry w istocie zawiera symbole sktadajace sie na wzér.

1. Wybierz narzedzie Rysowanie dekoracyjne, a nastgpnie wybierz Wypetienie pnaczem z menu Efekt rysunkowy w Inspektorze wtasciwosci.

2. W Inspektorze wtasciwosci narzedzia Rysowanie dekoracyjne wybierz kolor wypetnienia domysinych ksztattow kwiatow i lisci. Mozna tez
klikng¢ przycisk Edytuj i wybra¢ niestandardowy symbol z biblioteki. Wybrany symbol zastapi domysine symbole kwiatow i lisci.

Domysline symbole kwiatow i lisci w efekcie Wypetnienie pngczem mozna zastapi¢ klipem filmowym lub symbolem graficznym.

3. Istnieje mozliwos¢ okreslenia poziomych i pionowych odstepow oraz skali ksztattu wypetniajgcego. Po zastosowaniu efektu wypetnienia
pnaczem nie mozna zmieni¢ opcji zaawansowanych w Inspektorze wtasciwosci ani zmodyfikowac wzoru wypetnienia.
Kat gatezi Okreslg kat gatezi we wzorze.

Kolor gatezi Okresla kolor gatezi.

Skala wzoru Skalowanie obiektéw polega na ich powigkszaniu lub zmniejszaniu zarébwno w poziomie (wzdtuz osi x), jak i w pionie (wzdtuz
0si y).

Diugos¢ segmentu Okresla dtugos¢ segmentow miedzy weztami lisci i kwiatow.

Animuj wzor Powoduje, ze kazda iteracja efektu bedzie rysowana w nowej klatce na osi czasu. Ta opcja tworzy animowang klatka po
klatce sekwencje rysowania wzoru kwiatowego.

Krok klatki Okresla, ile klatek ma przypada¢ na sekunde rysowania efektu.

4. Kiliknij miejsce na stole montazowym lub w obrebie ksztattu badz symbolu, w ktérym ma sie pojawi¢ wzorek wypetnienia siatki.
Stosowanie efektu Uktad czasteczek Pogo
Efekt Uktad czgsteczek umozliwia tworzenie animacji czgsteczek obrazujacych ogien, dym, wode, pecherzyki gazu i inne zjawiska.

Aby skorzysta¢ z efektu Uktad czasteczek:

1. W panelu Narzedzia wybierz narzedzie Zamalowywanie.
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2. Ustaw witasciwosci efektu w panelu Wiasciwosci.
3. Kiliknij na stole montazowym miejsce, w ktérym ma byé widoczny efekt.

Program Flash utworzy poklatkowag animacje efektu czasteczek, zgodnie z ustawionymi wtasciwosciami. Czasteczki wygenerowane na stole
montazowym sg zawarte w grupie wewnatrz kazdej z klatek animacji.

Efekt Uktad czgsteczek ma nastepujace wtasciwosci:

Czastka 1 Jest to pierwszy z 2 symboli, ktére mozna przypisac jako czastki. Jesli symbol nie zostanie okreslony, uzyty zostanie maty czarny
kwadrat. Dobierajac odpowiednie elementy graficzne, mozna uzyska¢ niezwykle interesujace i realistyczne efekty.

Czastka 2 To jest drugi symbol, ktéry mozna przypisa¢ jako czastke.

taczna dtugosé Czas trwania animacji w klatkach, poczawszy od biezacej klatki.

Generowanie czgastek Liczba klatek, w ktorych czastki sg generowane. Jesli liczba klatek bedzie mniejsza od tacznej dtugosci, w pozostatych
klatkach nie bedg tworzone nowe czasteczki, ale juz wygenerowane czgstki bedg dalej animowane.

llos¢ na klatke Liczba czastek generowana w jednej klatce.

Czas zycia Liczba klatek, przez jakg pojedyncza czgstka jest widoczna na stole montazowym.

Szybkos¢ poczatkowa Szybkos$¢ ruchu kazdej czastki na poczatku jej istnienia. Jednostkg szybkosci sg piksele na klatke.

Rozmiar poczatkowy Skala kazdej czastki na poczatku jej istnienia.

Min. kierunek poczatkowy Minimalny zakres mozliwych kierunkéw ruchu kazdej czgstki na poczatku jej istnienia. Jednostkg miary tego
parametru sg stopnie. Zero oznacza ruch w gore; 90 oznacza ruch w prawo; 180 oznacza ruch w dét, 270 oznacza ruch w lewo, a 360 takze
oznacza ruch w goére. Dozwolone sg liczby ujemne.

Maks. kierunek poczatkowy: Maksymalny zakres mozliwych kierunkéw ruchu kazdej czastki na poczatku jej istnienia. Jednostkg miary tego
parametru sg stopnie. Zero oznacza ruch w gore; 90 oznacza ruch w prawo; 180 oznacza ruch w dét, 270 oznacza ruch w lewo, a 360 takze
oznacza ruch w gore. Dozwolone sg liczby ujemne.

Grawitacja Gdy ta wartos¢ jest dodatnia, czasteczki sg kierowane w dot i przyspieszaja, tak jak gdyby spadaty. Jesli parametr Grawitacja ma
warto$¢ ujemnag, czasteczki sg kierowane w gore.

Szybkos$¢ obrotu Liczba stopni, o jakg kazda czgstka obraca sie w jednej klatce.

. Do gor
Stosowanie efektu Pedzel 3D g
Efekt Pedzel 3D umozliwia namalowanie na stole montazowym wielu instancji symbolu w perspektywicznym widoku 3D. Program Flash tworzy
perspektywe 3D, zmniejszajac symbole znajdujace sie w poblizu gérnej krawedzi stotlu montazowego (w tle) i powiekszajac symbole znajdujace sie
w poblizu dolnej krawedzi stotu montazowego (na pierwszym planie). Symbole rysowane blizej dolnej krawedzi stotu montazowego sg zawsze
rysowane na tle symboli znajdujacych sie blizej gérnej krawedzi, niezaleznie od kolejnosci, w jakiej narysowat je uzytkownik.

W malowanym wzorze mozna uwzgledni¢ od 1 do 4 symboli. Kazda instancja symbolu na stole montazowym nalezy do swojej wiasnej grupy.
Mozna malowa¢ bezposrednio na stole montazowym lub wewnatrz ksztattu badz symbolu. Jesli pierwsze kliknigcie pedzlem 3D wypadnie
wewnatrz ksztattu, pedzel bedzie aktywny tylko w tym ksztatcie.

Aby uzy¢ efektu Pedzel 3D:
1. W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Dekoracja.
2. Wybierz efekt Pedzel 3D z menu Efekt rysowania w Inspektorze wtasciwosci.
3. Wybierz od 1 do 4 symboli, kiére majg by¢ uwzglednione w malowanym wzorze.
4. Ustaw pozostate wtasciwosci efektu w Inspektorze wiasciwosci. Aby utworzony zostat efekt 3D, musi by¢é wybrana wiasciwosé Perspektywa.
5

. Przeciagnij po stole montazowym, aby rozpocza¢ malowanie. Przesuwaj kursor na goére stotu montazowego, aby malowa¢ mniejsze
instancje. Przesuwaj kursor na dot stotu montazowego, aby malowac wieksze instancje.

Efekt Pedzel 3D ma nastepujace wiasciwosci:

Maks. liczba obiektéw Maksymalna liczba obiektéw, jakie zostang namalowane.

Obszar rozpylania Maksymalna odlegto$¢ od kursora, w jakiej malowane sa instancje.

Perspektywa Wigcza i wytgcza efekt 3D. Aby malowac instancje o rownym rozmiarze, nalezy usuna¢ zaznaczenie tej opciji.

Skala odlegtosci Ta wtasciwos¢ okresla intensywnos$c¢ efektu perspektywy 3D. Wigksza wartos¢ powoduje, ze zmiany rozmiaru zalezne od
potozenia kursora (na gorze albo na dole), beda bardziej intensywne.

Zakres skali losowej Ta wtasciwos¢ umozliwia losowy wybér rozmiaru kazdej instancji. Zwiekszenie warto$ci powoduje poszerzenie zakresu
skalowania kazdej z instancji.

Zakres obrotu losowego Ta wiasciwosé umozliwia losowy wybdr kata obrotu kazdej instancji. Zwiekszenie wartosci powoduje zwiekszenie
maksymalnego dopuszczalnego kata obrotu kazdej instancji.

Stosowanie efektu Pedzel do malowania budynkéw Poaon

Efekt Pedzel do malowania budynkéw umozliwia rysowanie budynkéw na stole montazowym. Wyglad budynkéw zalezy od wybranych wartosci
wiasciwosci budynku.

Aby narysowa¢ budynek na stole montazowym:

171



W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Dekoracja.
W Inspektorze wtasciwosci wybierz efekt Pedzel do malowania budynkéw z menu Efekt rysowania.

Ustaw witasciwosci efektu Pedzel do malowania budynkoéw.

L

Poczawszy od miejsca, w ktéorym ma znajdowac sie podstawa budynku, przeciggnij kursor pionowo w gore, na zadang wysokos¢ gotowego
budynku.

Efekt Pedzel do malowania budynkéw ma nastepujace wiasciwosci:

Typ budynku Styl tworzonego budynku.
Rozmiar budynku Szerokos$¢ budynku. Im wieksza wartos$¢, tym szerszy budynek.

Stosowanie efektu Pedzel dekoracyjny Do gon

Efekt Pedzel dekoracyjny umozliwia rysowanie linii ozdobnych, na przyktad kropkowanych, falistych i innego rodzaju linii. Eksperymenty z tym
efektem pozwolg zorientowac sie, ktére ustawienia najlepiej korespondujg z zamystem artystycznym autora tresci.

Aby uzy¢ efektu Pedzel dekoracyjny:
1. W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Dekoracja.
2. Ustaw wiasciwosci efektu w Inspektorze wtasciwosci.
3. Przeciagnij kursor na stét montazowy.
Efekt Pedzel dekoracyjny tworzy stylizowana linie podazajaca za kursorem.
Efekt Pedzel dekoracyjny ma nastepujace wiasciwosci:

Styl linii Styl rysowanej linii. Dostepnych jest 20 ré6znych opcji generujgcych rozmaite efekty.
Kolor wzoru Kolor linii.

Rozmiar wzoru Rozmiar wybranego wzoru.

Szerokos¢ wzoru Szeroko$¢ wybranego wzoru.

Stosowanie efektu Animacja ognia Pogo
Efekt Animacja ognia tworzy stylizowang poklatkowg animacje ognia.
Aby skorzysta¢ z efektu Animacja ognia:

1. W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Dekoracja.

2. Wybierz efekt Animacja ognia z menu Efekt rysowania w Inspektorze wiasciwosci.

3. Ustaw wiasciwosci efektu Animacja ognia.

4. Przeciggnij po stole montazowym, aby utworzy¢ animacje.

Gdy przycisk myszy jest naci$niety, program Flash dodaje klatki do osi czasu.

W wiekszosci sytuacji animacje ognia najlepiej jest umiesci¢ w jej wkasnym symbolu, np. w symbolu klipu filmowego.
Efekt Animacja ognia ma nastepujace wiasciwosci:

Rozmiar ognia Szerokos¢ i wysokos¢ ptomieni. Im wyzsza wartos¢, tym wigksze sg tworzone ptomienie.

Szybkos¢ efektu ognia Szybkos¢ animacji. Im wyzsza wartos¢, tym szybciej poruszajg sie ptomienie.

Czas trwania efektu ognia Liczba klatek, jakie zostang utworzone na osi czasu w trakcie animaciji.

Zakoncz animacje Wybranie tej opcji powoduje, ze animowany ogien ,wygasnie”, a nie bedzie palit sie ciggle. Program Flash umieszcza
dodatkowe klatki po okreslonym czasie trwania animacji, aby uwzgledni¢ efekt wygasania. Jesli animacja ma by¢ odtwarzana w petli, tak aby
ogien ptonat ciggle, nie nalezy wybierac¢ tej opcji.

Kolor ptomieni Kolor jezykéw ptomieni.

Kolor srodka ptomienia Kolor podstawy ptomieni.

Iskry z ptomieni Liczba odrebnych ptomieni u podstawy ognia.

Stosowanie efektu Pedzel ptomieni Pooon
Efekt Pedzel ptomieni umozliwia rysowanie ptomieni na stole montazowym w biezacej klatce osi czasu.
Aby uzy¢ efektu Pedzel ptomieni:

1. W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Zamalowywanie.

2. Wybierz efekt Pedzel ptomieni z menu Efekt rysowania w Inspektorze wtasciwosci.
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3. Ustaw wiasciwosci efektu Pedzel ptomieni.
4. Przeciggaj po stole montazowym, aby rysowac ptomienie.
Efekt Pedzel ptomieni ma nastepujace wtasciwosci:

Rozmiar ptomienia Szerokos¢ i wysokos¢ ptomieni. Im wyzsza wartos¢, tym wieksze sg tworzone ptomienie.
Kolor ptomieni Kolor srodkowej czesci ptomieni. W miare rysowania kolor ptomienia przechodzi od wybranego do czarnego.

Stosowanie efektu Pedzel kwiatowy Do g0
Efekt Pedzel kwiatowy umozliwia rysowanie stylizowanych kwiatéw w biezacej klatce osi czasu.
Aby uzy¢ efektu Pedzel kwiatowy:

1. W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Dekoracja.

2. Wybierz efekt Pedzel kwiatowy z menu Efekt rysowania w Inspektorze wtasciwosci.

3. Wybierz kwiat z menu Typ kwiatu.

4. Ustaw wiasciwosci efektu Pedzel kwiatowy.

5. Przeciagaj po stole montazowym, aby rysowac kwiaty.
Efekt Pedzel kwiatowy ma nastepujace wiasciwosci:

Kolor kwiatu Kolor kwiatow.

Rozmiar kwiatu Szeroko$c¢ i wysokosé kwiatow. Im wyzsza wartos¢, tym wieksze sg tworzone kwiaty.
Kolor liscia Kolor lisci drzewa.

Rozmiar liscia Szerokos$¢ i wysokos¢ lisci. Im wyzsza wartos¢, tym wieksze sg tworzone liscie.

Kolor owocu Kolor owocu.

Gataz Wybranie tej opcji powoduje, ze oprécz kwiatéw i lisci rysowane bedg gatezie.

Kolor gatezi Kolor gatezi.

Stosowanie efektu Pedzel do blyskawic Pogo
Efekt Pedzel do btyskawic umozliwia tworzenie rysunkéw btyskawic. Istnieje takze mozliwos$¢ tworzenia btyskawic animowanych.
Aby uzy¢ efektu Pedzel do btyskawic:

1. W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Dekoracja.

2. Wybierz efekt Pedzel do btyskawic z menu Efekt rysowania w Inspektorze wiasciwosci.

3. Ustaw wiasciwosci efektu Pedzel do btyskawic.

4. Przeciggnij po stole montazowym. Program Flash narysuje btyskawice w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu myszy.
Efekt Pedzel do btyskawic ma nastepujace wiasciwosci:

Kolor btyskawicy Kolor btyskawicy.

Skala btyskawicy Dtugosc btyskawicy.

Animacja Ta opcja umozliwia tworzenie poklatkowej animacji btyskawicy. W trakcie rysowania btyskawicy program Flash dodaje klatki do biezgcej
warstwy na osi czasu.

Szerokos¢ wiazki Grubosc¢ ,rdzenia” btyskawicy.

Ztozonos¢ Liczba podziatow kazdej gatezi. Wyzsze wartosci powodujg tworzenie dtuzszych blyskawic z wiekszg liczbg gatezi.

Stosowanie efektu Animacja dymu Pooon
Efekt Animacja dymu tworzy stylizowang poklatkowg animacje dymu.
Aby skorzysta¢ z efektu Animacja dymu:

1. W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Dekoracja.

2. Wybierz efekt Animacja dymu z menu Efekt rysowania w Inspektorze wtasciwosci.

3. Ustaw wiasciwosci efektu Animacja dymu.

4. Przeciggnij po stole montazowym, aby utworzy¢ animacje.

Gdy przycisk myszy jest nacisniety, program Flash dodaje klatki do osi czasu.

W wiekszosci sytuacji animacje dymu najlepiej jest umiesci¢ w jej wlasnym symbolu, np. w symbolu klipu filmowego.

Efekt Animacja dymu ma nastepujace wiasciwosci:
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Rozmiar dymu Szerokos¢ i wysokos$¢ dymu. Im wyzsza wartos$¢, tym wieksze sg tworzone ptomienie.

Szybkos¢ dymu Szybkos¢ animaciji. Im wyzsza wartos$¢, tym szybciej porusza sie dym.

Czas trwania efektu dymu Liczba klatek, jakie zostang utworzone na osi czasu w trakcie animagiji.

Zakoncz animacje Wybranie tej opcji powoduje, ze animowany dym ,zanika”, a nie bedzie wydobywat sie ciggle. Program Flash umieszcza
dodatkowe klatki po okre$lonym czasie trwania animacji, aby uwzgledni¢ efekt wygasania. Jesli animacja ma by¢ odtwarzana w petli, tak aby dym
wydobywat sie ciggle, nie nalezy wybierac tej opcji.

Kolor dymu Kolor dymu.

Kolor tta Kolor tta dymu. Rozpraszajacy sie dym przechodzi w tto o tym witasnie kolorze.

Stosowanie efektu Pedzel do rysowania drzewa Do g0
Pedzel do rysowania drzewa umozliwia szybkie rysowanie grafiki przedstawiajacej drzewa.
Aby uzy¢ efektu Pedzel do rysowania drzewa:

1. W panelu Narzedzia kliknij narzedzie Dekoracja.

2. W Inspektorze wtasciwosci wybierz efekt Pedzel do rysowania drzewa z menu Efekt rysowania.

3. Ustaw wtasciwosci efektu Pedzel do rysowania drzewa.

4. Przeciggnij po stole montazowym, aby utworzy¢ drzewo.

Duze gatezie tworzy sie, przeciagajac kursor. Aby utworzy¢ mniejsze gatezie, nalezy zatrzymac kursor w jednym miejscu.

Program Flash utworzy gatezie zawarte w grupach na stole montazowym.
Efekt Pedzel do rysowania drzewa ma nastepujgce wtasciwosci:

Styl drzewa Rodzaj drzewa, jakie ma zosta¢ utworzone. Kazdy styl jest odpowiednikiem konkretnego gatunku drzewa.

Skala drzewa Rozmiar drzewa. Wartosci muszg naleze¢ do przedziatu od 75 do 100. Im wyzsza wartos¢, tym wieksze tworzone drzewo.
Kolor gatezi Kolor gatezi drzewa.

Kolor lisci Kolor lisci drzewa.

Kolor kwiatu/owocu Kolor kwiatow i owocow.
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Preferencje rysowania

Ustawienia rysowania
Ustawianie opcji czutosci narzedzi Zaznaczanie, Podzaznaczanie i Lasso

Okresl ustawienia rysowania odpowiedzialne za przycigganie, wygtadzanie i prostowanie. Zmien ustawienia tolerancji poszczegdlnych opcji, a
kazda z opcji wigcz lub wytacz. Ustawienia tolerancji sg wzgledne; zalezg od rozdzielczosci monitora i biezacego powiekszenia sceny. Domysinie,
kazda opcja jest wigczona i ma zwyktg tolerancje.

. . . Do gor
Ustawienia rysowania o

1. Wybierz polecenia Edycja > Preferencje (Windows) lub Flash > Preferencje (Macintosh), a nastgpnie zaznacz opcje Rysowanie.

2. W kategorii Rysowanie zaznacz jedng z nastepujacych opciji:
Pidro, narzedzie Umozliwia okreslanie opcji dla narzedzia Piéro. Aby wyswietli¢ podglad linii od punktu kliknietego jako ostatni do aktualnej
lokalizacji wskaznika, nalezy wybra¢ opcje Pokaz podglad piéra. Aby wyswietli¢ punkty kontrolne w postaci matych wypetnionych kwadratow
zamiast kwadratow bez wypetnienia, nalezy wybra¢ opcje Pokaz petne punkty. Aby podczas korzystania z narzedzia Piéro wyswietlany byt
kursor krzyzykowy zamiast ikony narzedzia Piéro, nalezy wybra¢ opcje Pokaz precyzyjne kursory. Ta opcja umozliwia tatwiejsze znajdowanie
obiektéw docelowych przeznaczonych do klikniecia.

Linie polaczenia Pozwala okreslic minimalng odlegto$¢ miedzy koncem rysowanej linii a istniejagcym segmentem, ponizej ktérej koniec linii
jest przyciggany do najblizszego punktu segmentu. Ustawienie to odpowiada réwniez za rozpoznawanie linii poziomych i pionowych—to
znaczy, okresla minimalne odchylenie od poziomu lub pionu, ponizej ktérego program Flash Professional uznaje dang linie za pozioma lub
pionowa. Jesli jest zaznaczona opcja Przyciagaj do obiektéw, ustawienie to decyduje réwniez o tym, jak bliskie musza by¢ obiekty, aby byty
do siebie przyciggane.

Gtadkie krzywe Pozwala okresli¢ stopien wygtadzania krzywych rysowanych za pomocg narzedzia Otéwek. Tryb rysowania musi by¢
ustawiony jako Prostowanie lub Gtadki. (Krzywe wygtadzone sa fatwiejsze do przeksztatcania, ale krzywe niewygtadzone lepiej
odzwierciedlajg rzeczywiste pociggniecia wskaznikiem narzedzia.)

Uwaga: Do dalszego, bardziej intensywnego wygtadzania krzywych mozna uzy¢ polecen Modyfikuj > Ksztatt > Wygtadzanie i Modyfikuj >
Ksztaft > Optymalizuj.

Rozpoznawanie linii Pozwala okresli¢, na ile prosty musi by¢ segment rysowany za pomoca narzedzia Otéwek, aby program Flash
Professional rozpoznat go jako segment linii prostej i wyprostowat. Jesli podczas rysowania opcja rozpoznawania linii jest wytgczona,
utworzone linii bedzie mozna wyprostowac¢ pdézniej, wybierajac polecenie Modyfikuj > Ksztalt > Prostowanie.

Rozpoznawanie ksztattow Pozwala okresli¢ precyzje, z jakg program rozpoznaje i poprawia rysowane przez uzytkownika ksztatty
geometryczne: okregi, owale, kwadraty i tuki (o katach 90° lub 180°). Dostepne opcje to Wyt., Doktadne, Zwykte i Tolerancyjne. Przy
ustawieniu Doktadne rysowany ksztatt musi by¢ bardzo zblizony do wzorca; przy ustawieniu Tolerancyjne moze znaczaco odbiega¢ od
ksztattu wzorca. Jesli podczas rysowania opcja rozpoznawania ksztattow jest wylgczona, utworzone linie bedzie mozna wyprostowac
pdzniej, zaznaczajac pewne ksztalty i wybierajac polecenie Modyfikuj > Ksztatt > Prostowanie.

Doktadnos¢ klikniecia Pozwala okresli¢ minimalng odlegto$¢ miedzy wskaznikiem i elementem, przy ktérej program Flash Professional
rozpoznaje element.

- . . s - . . .. Do g6r
Ustawianie opcji czutosci narzedzi Zaznaczanie, Podzaznaczanie i Lasso o

Jesli ksztatty sg tworzone przy aktywnym modelu rysowania obiektoéw, nalezy ustawi¢ odpowiednio opcje czutosci narzedzi Zaznaczanie,
Podzaznaczanie i Lasso. Domysinie, obiekty sg zaznaczane wtedy, gdy ramka zaznaczenia danego narzedzia catkowicie otacza obiekt. Jesli opcja
jest wytaczona, obiekty s zaznaczane, nawet jesli znajdujq sie tylko czesciowo wewnatrz ramki zaznaczenia narzedzia Zaznaczanie,
Podzaznaczanie lub Lasso.

1. Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Flash > Preferencje (Macintosh).
2. W ramach kategorii Ogélne wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby byly zaznaczane tylko te obiekty i punkty, kidre znajdujg sie catkowicie wewnatrz ramki zaznaczenia, wytacz opcje Kontaktowe
narzedzia Zaznaczanie i Lasso. Punkty lezace w obszarze zaznaczenia nadal bedq zaznaczane.

« Aby byly zaznaczane obiekty i grupy tylko czesciowo zamkniete w ramce zaznaczenia, zaznacz opcje Kontaktowe narzedzia
Zaznaczanie i Lasso.

Uwaga: Narzedzia do podzaznaczania korzystajg z tego samego ustawienia czutoSci.
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Rysowanie za pomocg narzedzia Pioro

Stany rysowania za pomoca narzedzia Pioro
Rysowanie linii prostych za pomoca narzedzia Piéro
Rysowanie krzywych za pomoca narzedzia Piéro
Dodawanie lub usuwanie punktéw kontrolnych
Dopasowywanie punktéw kotwiczenia na sciezkach
Dopasowywanie segmentéw

Preferencje narzedzia Piéro

Narzedzie Piéro umozliwia precyzyjne rysowanie $ciezek prostoliniowych, gtadkich i krzywoliniowych. Kiedy narzedzie to jest aktywne, mozna nim
klika¢ lub je przecigga¢ — klikanie powoduje powstawanie kolejnych punktéw na segmentach prostoliniowych, a przecigganie powoduje
powstawanie segmentow krzywoliniowych. Punkty kontrolne segmentéw, prostoliniowych i krzywoliniowych, umozliwiaja zmiane ich ksztattu.

W ponizszym samouczku wideo zademonstrowano uzycie narzedzia Piéro w programie Flash Professional:

» Podstawy programu Adobe Flash CS4: Piéro 0102 (10:55) (YouTube.com)

. . .z Do gor
Stany rysowania za pomoca narzedzia Piéro o

Biezacy stan narzedzia Pidro jest sygnalizowany przez ksztatt jego kursora (lub wskaznika). Mogg by¢ wyswietlane nastepujace wskazniki:

Wskaznik poczatkowego punktu kontrolnego . Ten wskaznik jest widoczny bezposrednio po uaktywnieniu narzedzia Pioro. Wskazuje on, ze
kolejne klikniecie na stole montazowym spowoduje utworzenie poczatkowego punktu kontrolnego, ktéry bedzie stanowit poczatek nowej Sciezki
(wszystkie nowe $ciezki zaczynajg sie od takich punktow). Wszelkie istniejace $ciezki zostang zakonczone.

Wskaznik kolejnego punktu kontrolnego & Wskazuje on, ze kolejne kliknigcie spowoduje utworzenie nowego punktu kontrolnego i nowe;j linii
taczacej poprzedni punkt kontrolny z nowym. Wskaznik tej jest wyswietlany przy tworzeniu przez uzytkownika wszystkich punktéw kontrolnych
poza poczatkowym.

Wskaznik dodawania punktu kontrolnego . Wskazuje on, ze kolejne klikniecie spowoduje dodanie punktu kontrolnego do istniejacej sciezki.
Punkt zostanie dodany, jesli sciezka jest zaznaczona, a kursor narzedzia Piéro nie znajduje sie nad zadnym z punktéw kontrolnych. Istniejaca
Sciezka zostanie narysowana ponownie, tak aby uwzgledni¢ nowy punkt kontrolny. W danej chwili mozna dodac tylko jeden punkt kontrolny.
Wskaznik usuwania punktu kontrolnego & Wskazuje on, ze kolejne klikniecie na Sciezce spowoduje usuniecie z niej punktu kontrolnego. Punkt
zostanie usuniety, jesli Sciezka jest zaznaczona, a kursor narzedzia Piéro znajduje sie nad punktem. Istniejgca $ciezka zostanie narysowana
ponownie, tak aby uwzgledni¢ brak punktu kontrolnego. W danej chwili mozna usung¢ tylko jeden punkt kontrolny.

Wskaznik kontynuaciji sciezki ‘i&/ Wskazuje, ze z istniejagcego punktu kontrolnego mozna poprowadzi¢ nowg sciezke. Wskaznik ten mozna
uaktywnic, o ile kursor narzedzia znajduje sie nad jednym z punktéw kontrolnych $ciezki. Wskaznik jest dostepny pod warunkiem, ze nie jest
rysowana $ciezka. Punkt kontrolny nie musi by¢ zadnym z punktow koncowych $ciezki; nowg sciezke mozna poprowadzi¢ z dowolnego punktu.

Wskaznik zamykania sciezki & Wskazuje, ze rysowana sSciezka bedzie zamknieta w punkcie poczatkowym. Mozna zamkna¢ tylko aktualnie
rysowang $ciezke, a biezacym punktem kontrolnym musi byé punkt poczatkowy tej éciezki. Sciezka wynikowa nie zostanie wypetniona zadnym z
konkretnych koloréw zamykanego ksztattu; kolor wypetnienia trzeba bedzie wybra¢ oddzielnie.

Wskaznik faczenia sciezek fo Wskaznik ma podobne znaczenie do wskaznika zamykania $ciezki; w tym wypadku jednak kursor nie musi
znajdowac sie nad poczatkowym punktem kontrolnym $Sciezki. Kursor nalezy ustawi¢ nad jednym z punktéw koncowych oddzielnej Sciezki.
Segment mozna zaznaczy¢ lub nie.

Uwaga: W wyniku potgczenia $ciezek nie musi powstac¢ ksztatt zamkniety.

Wskaznik wytaczania uchwytu Bezier & Wskaznik jest widoczny, gdy kursor znajduje sie nad punktem kontrolnym, przy ktérym sg wyswietlane
uchwyty Bezier. Klikniecie spowoduje zniknigcie uchwytéw Bezier; $ciezka krzywoliniowa przy punkcie kontrolnym zostanie przeksztatcona w
Sciezke prostoliniowa.

Wskaznik konwersji punktu kontrolnego B Wskazuje, ze punkt narozny bez linii kierunkowych zostanie przeksztatcony w punkt narozny z
liniami kierunkowymi. W celu uaktywnienia tego wskaznika nalezy wigczy¢ narzedzie Pidro, przytrzymujac jednoczes$nie klawisze przetgczania:
Shift + C.

Samouczek filmowy dotyczacy narzedzia Pioro znajduje sie pod adresem www.adobe.com/go/vid0120_pl.

. T . .y Do g6
Rysowanie linii prostych za pomoca narzedzia Piéro coe

Najprostsza Sciezka, jaka mozna narysowac przy pomocy narzedzia Pioro, to linia prosta. Rysuje sie jg klikajac narzedzie Piéro w celu utworzenia
dwdch punktéw kontrolnych. Klikanie w kolejnych miejscach powoduje powstawanie kolejnych segmentéw, potgczonych ze sobg w punktach
naroznych.

1. Wybierz narzedzie Piéro Q
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2. Ustaw kursor narzedzia Piéro w miejscu przewidzianym na pierwszy punkt kontrolny segmentu, a nastepnie kliknij, aby zdefiniowac pierwszy

punkt kontrolny. Jesli pojawig sie linie kontrolne, bedzie to znaczyto, ze omytkowo przeciagnieto narzedzie Pidro; wybierz polecenie Edycja >
Cofnij, a nastepnie kliknij ponownie.

Uwaga: Segment stanie sie widoczny dopiero po kliknieciu w miejscu drugiego punktu kontrolnego (chyba, ze w sekcji Rysowanie okna
dialogowego Preferencje zaznaczono opcje Pokaz podglad piora).

Kliknij ponownie w miejscu zakonczenia segmentu (aby ograniczy¢ katy segmentu do wielokrotnosci 45 stopni kliknij z wcisnietym klawiszem
Shift).

4. Kontynuuj klikanie, tworzac kolejne punkty kontrolne kolejnych segmentow.

Klikanie narzedzia Pioro tworzy segmenty prostych.

5. Zamknij $ciezke lub pozostaw jg otwarta, wykonujac jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby pozostawi¢ $ciezke otwarta, kliknij dwukrotnie jej ostatni punkt, po czym albo przejdz do panelu Narzedzia i kliknij narzedzie Piéro,
albo wecisnij klawisz Control (Windows) lub Command (Macintosh) i przytrzymujac go, kliknij w dowolnym miejscu poza $ciezka.

« Aby zamkna¢ $ciezke, ustaw kursor narzedzia Piéro nad pierwszym (pustym) punktem kotwiczenia. Obok kursora narzedzia Piéro ﬂ:
pojawi sie mate kotko (o ile zostanie on ustawiony witasciwie). Kliknij lub przeciagnij, aby zamkna¢ sciezke.

» Aby zakonczy¢ ksztait w takim stanie, w jakim sie znajduje, wybierz polecenie Edycja > Odznacz wszystko albo wybierz z panelu
Narzedzia inne narzedzie.

Rysowanie krzywych za pomoca narzedzia Piéro Do gon

Tworzenie krzywej polega na dodawaniu punktéw kontrolnych w miejscach, gdzie ma ona zmienia¢ kierunek, oraz przecigganiu linii kierunkowych
okreslajacych ksztatt krzywej. O ksztalcie krzywej decydujg katy i dtugosci linii kierunkowych.

Krzywe zawierajagce matg (optymalna) liczbe punktéw kontrolnych sg tatwiejsze do edycji; sq tez szybciej drukowane. Zbyt duza liczba punktow

kontrolnych moze spowodowac pojawienie sie na krzywej niepozadanych zataman. Dlatego tez, warto uzywa¢ matej liczby kontrolnych i
ksztattowac krzywg za pomoca linii kierunkowych (odpowiednio dobierajgc ich dtugosci i katy).

1. Wybierz narzedzie Piéro Q

2. Ustaw kursor narzedzia Piéro w punkcie poczatkowym krzywej i wcisnij przycisk myszy.

Pojawi sie pierwszy punkt kontrolny, a kursor narzedzia zmieni ksztatt na strzatce. (W programie Photoshop kursor zmienia ksztatt dopiero
po rozpoczeciu przeciggania.)

. Przeciagnij, aby okresli¢ pochylenie tworzonego segmentu, po czym zwolnij przycisk myszy.

Dtugosé linii kierunkowej powinna stanowi¢ mniejwiecej jedng trzecig odlegtosci od kolejnego planowanego punktu kontrolnego. (Dzieki temu
w przysziosci bedzie mozna dostosowywac linie po obu stronach punktu kontrolnego.)

Aby ograniczy¢ katy linii do wielokrotnosci 45 stopni, nalezy przytrzymywac klawisz Shift.

al

Rysowanie pierwszego punktu krzywej

A. Ustawianie kursora narzedzia Piéro B. Rozpoczecie przeciggania (z wcisnietym przyciskiem myszy) C. Przecigganie w celu
rozciggniecia linii kierunkowych

4. Ustaw kursor narzedzia Piéro W miejscu zakonczenia segmentu krzywej i wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby utworzy¢ krzywa w ksztatcie litery C, przeciagnij kursor w kierunku przeciwnym do kierunku poprzedniej linii kierunkowej i zwolnij
przycisk myszy.
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Rysowanie drugiego punktu krzywej

A. Rozpoczecie przeciggania drugiego punktu gtadkiego B. Odcigganie kursora od poprzedniej linii kierunkowej w celu utworzenia
krzywej w ksztatcie litery C C. Wynik po zwolnieniu przycisku myszy

* Aby utworzy¢ krzywa w ksztatcie litery S, przeciagnij kursor w kierunku poprzedniej linii kierunkowej i zwolnij przycisk myszy.

Rysowanie krzywej w ksztatcie litery S

A. Rozpoczecie przeciggania nowego punktu gtadkiego B. Przecigganie w kierunku poprzedniej linii kierunkowej w celu utworzenia
krzywej w ksztafcie litery S C. Wynik po zwolnieniu przycisku myszy

Aby utworzy¢ serie krzywych gtadkich, kontynuuj przecigganie kursora narzedzia Pioro. Umieszczaj punkty kontrolne w punktach
poczatkowych i koncowych kolejnych krzywych.

Q Aby ztamac linie kierunkowe punktu kontrolnego, przeciggaj je z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh).
Zakoncz $ciezke, wykonujac jedng z nastepujacych czynnosci:

* Aby zamkna¢ $ciezke, ustaw kursor narzedzia Piéro nad pierwszym (pustym) punktem kontrolnym. Obok kursora narzedzia Piéro pojawi
sie mate kotko &3 (o ile zostanie on ustawiony wtasciwie). Kliknij lub przeciagnij, aby zamkna¢ $ciezke.

* Aby pozostawi¢ Sciezke otwarta, kliknij z wcisnigtym klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Macintosh) obszar poza obiektami,
wybierz inne narzedzie lub wybierz polecenie Edycja > Odznacz wszystko.

Dodawanie lub usuwanie punktéw kontrolnych

Do gory
Dodajgc do sciezki nowe punkty kontrolne, mozna jg inaczej uksztattowac lub przedtuzy¢. Nie zaleca sie jednak dodawania wiekszej liczby

punktéw kontrolnych niz jest to konieczne. Sciezki o matej liczbie punktéw kontrolnych sa fatwiejsze do edycji, wyswietlania i drukowania.
Usuwajac ze Sciezki niepotrzebne punkty, zmniejsza sie jej nadmierng ztozonosc.

W przyborniku znajdujg sie trzy narzedzia do dodawania i usuwania punktéw kontrolnych: narzedzie Piéro St’ narzedzie Dodaj punkt kontrolny i'f
oraz narzedzie Usun punkt kontrolny it’_.

Kiedy kursor narzedzia Piéro znajdzie sie nad zaznaczong $ciezkg narzedzie to zmienia sie w narzedzie Dodaj punkt kontrolny; kiedy kursor
narzedzia Piéro znajdzie sie nad punktem kontrolnym narzedzie to zmienia sie w narzedzie Usun punkt kontrolny. Sg to ustawienia domysine.

Uwaga: Do usuwania punktéw kontrolnych nie nalezy uzywac klawiszy Delete, Backspace i Clear ani polecen Edytuj > Wytnij lub Edytuj >
Wyczysc: te klawisze i polecenia powodujgq usuniecie punktu oraz potgczonych z nim segmentow linii.
1. Zaznacz $ciezke do zmodyfikowania.

2. Kliknij narzedzie Piéro ‘:? przytrzymujac przycisk myszy, a nastepnie wybierz narzedzie Piéro \1? narzedzie Dodaj punkt kontrolny ﬁrﬁ lub
narzedzie Usun punkt kontrolny it’_.

3. Aby doda¢ punkt kontrolny, ustaw kursor nad segmentem $ciezki i kliknij. Aby usuna¢ punkt kontrolny, ustaw kursor nad punktem
kontrolnym i kliknij.

Dopasowywanie punktéw kotwiczenia na sciezkach

Do gory
W trakcie rysowania krzywej za pomoca narzedzia Pioro sg tworzone punkty gtadkie — punkty kontrolne na ciagtej sciezce krzywoliniowe;j.

Podczas rysowania segmentu prostoliniowego lub segmentu prostoliniowego potgczonego z krzywoliniowym tworzone sg punkty narozne —
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punkty kontrolne na $ciezce prostoliniowej lub punkty kontrolne taczace linie prostg i krzywa.

Zgodnie z ustawieniami domysinymi zaznaczone punkty gtadkie sg okragte i puste, a zaznaczone punkty narozne sg kwadratowe i puste.

" »

N o

Przecigganie punktu kierunkowego poza punkt narozny powoduje utworzenie punktu gtadkiego.

Przesuwanie lub dodawanie punktow zakotwiczenia

» Aby przesung¢ punkt kontrolny, przeciggnij go za pomoca narzedzia Podzaznaczanie k.

« Aby traci¢ wybrane punkty kontrolne, zaznacz je za pomocg narzedzia Podzaznaczanie i skorzystaj z klawiszy strzatek. Aby zaznaczy¢ wiele
punktow, klikaj z wcisnigtym klawiszem Shift.
« Aby dodac punkt kontrolny, kliknij segment liniowy za pomocg narzedzia Piéro. Jesli punkt kontrolny moze zosta¢ dodany do segmentu linii,

to obok kursora narzedzia Piéro pojawia sie znak plusa .. Jesli segment linii nie jest jeszcze zaznaczony, zaznacz go kliknieciem, a
nastepnie dodaj punkt kontrolny.

Usuwanie punktéw zakotwiczenia
Usuniecie niepotrzebnych punktéw zakotwiczenia pozwala zmniejszy¢ ztozonos¢ Sciezki krzywoliniowej i zmniejszy¢ rozmiar pliku SWF.
« Aby usuna¢ punkt narozny, kliknij go za pomoca narzedzia Piéro (kliknij raz). Jesli punkt kontrolny moze zosta¢ usuniety z segmentu

liniowego, to obok kursora narzedzia Piéro pojawia sie znak minusa. Jesli segment linii nie jest jeszcze zaznaczony, zaznacz go kliknigciem,
a nastepnie usun punkt kontrolny.

» Aby usuna¢ punkt gtadki, kliknij go za pomoca narzedzia Piéro (jedno klikniecie). Jesli punkt kotwiczenia moze zosta¢ usuniety z segmentu
liniowego, to obok kursora narzedzia Piéro pojawia sie znak minus. Jesli segment linii nie jest jeszcze zaznaczony, zaznacz go kliknieciem, a
nastepnie usun punkt narozny. (Kliknij raz, aby przekonwertowac punkt na punkt narozny, i drugi raz, aby usung¢ punkt.)

Konwersja segmentdéw na proste i krzywe

Aby przekonwertowa¢ segmenty w linii z prostych na krzywe, przekonwertuj punkty narozne na punkty gtadkie. Mozna réwniez dokona¢ odwrotnej
konwersiji.

« Aby przekonwertowa¢ punkt narozny na punkt gtadki, zaznacz go za pomoca narzedzia Podzaznaczanie, a nastepnie przeciagnij go z
wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh). W trakcie przeciagania pojawia sie uchwyty styczne.

* Aby przekonwertowac punkt gtadki na punkt narozny, kliknij go za pomoca narzedzia Pidro. Kiedy wskaznik znajduje sie nad punktem
gtadkim, obok wskaznika N pojawia sie znak daszka .

. z Do gory
Dopasowywanle segmentow

Poprzez dopasowywanie segmentéw prostych mozna zmienia¢ kat lub dtugos¢ segmentu, a takze dostosowywac¢ segmenty krzywych w celu
zmiany nachylenia lub kierunku krzywej.

Przesuwanie uchwytu stycznego przy punkcie gtadkim powoduje zmiany ksztattu krzywej po obu stronach punktu. Przesuwanie uchwytu
stycznego przy punkcie naroznym powoduje zmiane ksztattu tylko tej krzywej, ktéra znajduje sie po tej samej stronie punktu co uchwyt styczny.

» Aby dopasowac¢ segment prostoliniowy, wybierz narzedzie Podzaznaczanie R i zaznacz segment prostoliniowy. Nastepnie przeciggnij punkt
kontrolny segmentu w nowe miejsce.

» Aby dopasowaé segment krzywoliniowy, wybierz narzedzie Podzaznaczanie i przeciggnij segment.

Uwaga: Jesli klikniesz na Sciezce, program Flash Professional pokaze punkty kontrolne. Dopasowywanie segmentu za pomocg harzedzia
Podzaznaczanie moze spowodowac dodanie do Sciezki nowych punktéw kontrolnych.

» Aby dopasowac¢ punkty lub uchwyty styczne krzywej, wybierz narzedzie Podzaznaczanie i zaznacz punkt kontrolny w segmencie krzywe;.

» Aby dopasowac ksztatt krzywej po ktdrejs ze stron punktu kontrolnego, przeciagnij punkt kontrolny lub przeciggnij uchwyt styczny. Aby
ograniczy¢ katy krzywej do wielokrotnosci 45 stopni, przytrzymuj podczas przeciagania wcisniety klawisz Shift. Aby przecigga¢ uchwyty
styczne niezaleznie, przytrzymuj wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).
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Przecigganie punktu kontrolnego i przecigganie punktu kierunkowego.

. . .z Di ¢
Preferencje narzedzia Piéro oo

Program pozwala ustawi¢ preferencje wygladu wskaznika narzedzia Pioro, preferencje podgladu segmentéw podczas rysowania oraz preferencje
wygladu zaznaczanych punktéw kontrolnych. Zaznaczane segmenty i punkty kontrolne uzyskuja kolor warstwy, na ktérej sie znajduja.

1. Zaznacz narzedzie Pioro 51-? a nastepnie wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Flash > Preferencje (Macintosh).

2. Na liscie Kategorie zaznacz pozycje Rysowanie.

3. Ustaw nastepujace opcje narzedzia Pioro:
Pokaz podglad piéra W trakcie rysowania sg wyswietlane segmenty linii. Kiedy uzytkownik przesuwa wskaznik po stole montazowym, jest
pokazywany hipotetyczny segment. Faktyczny segment jest tworzony, gdy uzytkownik kliknie w celu utworzenia punktu koncowego. Jesli
opcja ta nie jest zaznaczona, segment pojawia sie dopiero po utworzeniu punktu koncowego.

Pokaz petne punkty Zaznaczone punkty kontrolne sg puste, a nie punkty niezaznaczone - wypetnione. Jesli opcja nie jest zaznaczona,
zaznaczone punkty kontrolne sg wypetnione, a nie zaznaczone - puste.

Pokaz precyzyjne kursory Powoduje, ze wskaznik narzedzia Piéro ma ksztatt krzyzyka, a nie ksztatt domysiny. Krzyzyk utatwia
dokfadniejsze definiowanie linii. Aby byt wyswietlany domysiny wskaznik narzedzia Piéro, nalezy usuna¢ zaznaczenie tej opcji.
Uwaga: Do przetgczania miedzy domyslg ikong narzedzia Piéro domy$inym a krzyzykiem stuzy klawisz Caps Lock.

4. Kliknij przycisk OK.

Wigcej tematéw Pomocy
Dostosowywanie koloru obrysu i wypetnienia

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Znajdowanie i zamienianie w programie Flash

Informacje o funkcji Znajdz i zamien

Znajdowanie i zastgpowanie tekstu

Znajdowanie i zastepowanie czcionek

Znajdowanie i zastepowanie kolorow

Znajdowanie i zastepowanie symboli

Znajdowanie i zastgpowanie dzwiekow, obrazéw wideo i bitmap

. . . L Do g6
Informacje o funkcji Znajdz i zamien e

Funkcja Znajdz i zamien pozwala wykonywac¢ nastepujace czynnosci:
» Wyszukiwanie ciggéw znakowych, czcionek, koloréw, symboli, plikéw dzwiekowych, plikéw wideo oraz importowanych plikéw bitmapowych.

» Zastepowanie okreslonego elementu elementem tego samego typu. Zaleznie od typu elementu, w oknie dialogowym Znajdz i zamien sg
dostepne rézne opcje.

« Znajdowanie i zastepowanie elementéw w biezacym dokumencie lub w biezacej scenie.
« Wyszukiwanie kolejnego wystagpienia lub wszystkich wystgpien elementu oraz zastepowanie biezacego wystgpienia lub wszystkich wystapien.

Uwaga: W przypadku dokumentéw prezentowanych na ekranie mozna wyszukiwac elementy w biezgcym dokumencie lub w biezgcej scenie, ale
nie mozna korzystac ze scen.

Opcja Aktywna edycja umozliwia edycje elementéw bezposrednio na stole montazowym. Jesli opcja aktywnej edycji jest zaznaczona przy
wyszukiwania symbolu, program Flash Professional otwiera symbol w trybie edycji miejscowej.

W dolnej czesci okna dialogowego Znajdz i zamien sg widoczne informacje o potozeniu, nazwach i typach wyszukiwanych elementéw.

Znajdowanie i zastepowanie tekstu Pooor

. Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.
. Z wyskakujacego menu Dla wybierz opcje Tekst.

1

2

3. W polu Tekst wpisz tekst do wyszukania.

4. W polu Zamien na tekst wpisz test, ktéry ma zastgpi¢ wyszukany tekst.
5

. Zaznacz opcje wyszukiwania tekstu:
Caly wyraz Sag wyszukiwane tylko cate wyrazy, ograniczone z obu stron przez spacje, cudzystowy lub podobne znaczniki. Kiedy opcja Caty
wyraz nie jest zaznaczona, podany tekst jest wyszukiwany réwniez wewnatrz innych wyrazéw. Na przykiad, jesli opcja Caty wyraz nie jest
zaznaczona, w wyniku wyszukania stowa wstaw sg zwracane rowniez takie wyniki, jak wstawi¢ czy wstawianie.

Uwzgledniaj wielkos¢ liter Przy wyszukiwaniu tekstu jest uwzgledniana wielkos$¢ liter, to znaczy sg wyszukiwane tylko takie wyrazy, ktérych
poszczegdlne litery zgadzaja sie pod wzgledem wielkosci (wielkie lub mate litery) z literami wzorca.

Wyrazenia regularne Sg przeszukiwane wyrazenia regularne wewnatrz kodu ActionScript. Wyrazenie jest to dowolna instrukcja programu
Flash Professional zwracajaca wartosc.

Zawartosci pol tekstowych Sg przeszukiwane zawartosci pdl tekstowych.
Klatki/Warstwy/Parametry Sa przeszukiwane etykiety klatek, nazwy warstw, nazwy scen i parametry sktadnikéw.

Ciagi w ActionScript Sg przeszukiwane ciagi znakéw (tekst miedzy znakami cudzystowdw) w kodzie ActionScript dokumentu lub sceny
(zewnetrzne pliki ActionScript nie sg przeszukiwane).

Jezyk ActionScript Przeszukiwane sg wszystkie pliki w jezyku ActionScript — facznie z kodem i ciggami znakéw.

6. Aby zaznaczy¢ kolejne wystgpienie wyszukiwanego tekstu na stole montazowym i dokonac jego edycji na miejscu, zaznacz opcje aktywna
edycja.
Uwaga: Aktywna edycja dotyczy tylko kolejnego wystapienia tekstu, nawet je$li w kroku 7 zaznaczono opcje Znajdz wszystkie.

7. Aby wyszukac tekst, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby wyszukac kolejne wystgpienie podanego tekstu, kliknij przycisk Znajdz nastepny.
* Aby wyszukac¢ wszystkie wystgpienia podanego tekstu, kliknij przycisk Znajdz wszystkie.

8. Aby zastgpi¢ tekst, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
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« Aby zastgpi¢ aktualnie zaznaczone wystgpienie podanego tekstu, kliknij przycisk Zamien.

» Aby zastgpi¢ wszystkie wystapienia podanego tekstu, kliknij przycisk Zamien wszystkie.

. .. . . Do gor
Znajdowanie i zastepowanie czcionek o

1. Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.
2. Z wyskakujgcego menu Dla wybierz opcje Czcionka, po czym zaznacz wybrane opcje:

« Aby wyszukac czcionke o podanej nazwie, zaznacz opcje Nazwa czcionki, po czym wybierz czcionke z wyskakujacego menu lub
wprowadz nazwe czcionki w polu. Jesli opcja Nazwa czcionki nie jest zaznaczona, sg przeszukiwane wszystkie czcionki w biezacej
scenie lub biezgcym dokumencie.

« Aby przeszukiwac czcionki o okreslonym stylu, zaznacz opcje Styl czcionki i wybierz styl z wyskakujacego menu. Jesli opcja Styl czcionki
nie jest zaznaczona, sg przeszukiwane wszystkie czcionki w biezacej scenie lub biezgcym dokumencie.

* Aby przeszukiwac czcionki o okreslonych rozmiarach, zaznacz opcje Rozmiar czcionki, po czym okresl minimalny i maksymalny rozmiar
przeszukiwanych czcionek. Jesli opcja Rozmiar czcionki nie jest zaznaczona, sg przeszukiwane wszystkie czcionki w biezacej scenie lub
biezgcym dokumencie.

* Aby zastgpi¢ okreslong czcionke czcionkg o innej nazwie, zaznacz opcje Nazwa czcionki w obszarze Zamien na, po czym wybierz
nazwe czcionki z wyskakujacego menu lub wprowadz nazwe czcionki w polu. Jesli opcja Nazwa czcionki nie jest zaznaczona, biezaca
nazwa czcionki nie jest zmieniana.

« Aby zastgpi¢ okreslong czcionke czcionkg o innym stylu, zaznacz opcje Styl czcionki w obszarze Zamien na, po czym wybierz styl
czcionki z wyskakujacego menu. Jesli opcja Styl czcionki nie jest zaznaczona, biezacy styl czcionki nie jest zmieniany.

« Aby zastgpic¢ okreslong czcionke czcionkg o innym rozmiarze, zaznacz opcje Rozmiar czcionki w obszarze Zamien na, po czym okresl|
minimalny i maksymalny rozmiar czcionki. Jesli opcja Rozmiar czcionki nie jest zaznaczona, biezacy rozmiar czcionki nie jest zmieniany.

3. Aby zaznaczy¢ kolejne wystgpienie czcionki na stole montazowym i dokona¢ jego edycji na miejscu, zaznacz opcje aktywna edycja.
Uwaga: Aktywna edycja dotyczy tylko kolejnego wystapienia czcionki, nawet jesli w kroku 4 zaznaczono opcje Znajdz wszystkie.

4. Aby wyszukaé czcionke, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
* Aby wyszukac¢ kolejne wystgpienie czcionki, kliknij przycisk Znajdz nastepny.
* Aby wyszukac wszystkie wystgpienia czcionki, kliknij przycisk Znajdz wszystkie.
5. Aby zastgpi¢ czcionke, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Aby zastgpi¢ aktualnie zaznaczone wystgpienie okreslonej czcionki, kliknij przycisk Zamien.

» Aby zastgpi¢ wszystkie wystapienia okreslonej czcionki, kliknij przycisk Zamien wszystkie.

. .. . . Do g6r
Znajdowanie i zastepowanie koloréw o

Nie istnieje mozliwo$¢ wyszukiwania i zastepowania koloréw w obiektach zgrupowanych.

Uwaga: Jesli dokument programu Flash Professional zawiera plik GIF lub JPEG, to aby wyszukiwac i zastepowac kolory w nim wystepujace,
nalezy uzyc¢ aplikacji do edycji obrazéw.

1. Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.

2. Z wyskakujgcego menu Dla wybierz opcje Kolor.

3. Aby wyszukac¢ kolor, kliknij kontrolke Kolor i wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

« Wybierz probke koloru z wyskakujacego okienka kolorow.

* W wyskakujgcym okienku koloréw, w polu Edycja Hex wprowadz szesnastkowy kod koloru.

« Kiiknij przycisk Systemowy prébnik koloréw i wybierz kolor za pomocg systemowego probnika koloréw.

* Aby wyswietli¢ narzedzie Kroplomierz przeciagnij kursor z kontrolki Kolor. Zaznacz dowolny kolor na ekranie.

4. Aby wybra¢ kolor, ktéry ma zastgpi¢ znaleziony kolor, kliknij kontrolke Kolor z obszaru Zamien na i wykonaj jedng z nastepujacych
Czynnosci:

« Wybierz probke koloru z wyskakujacego okienka kolorow.

* W wyskakujgcym okienku koloréw, w polu Edycja Hex wprowadz szesnastkowy kod koloru.

« Kiliknij przycisk Systemowy prébnik koloréw i wybierz kolor za pomocg systemowego probnika koloréw.

* Aby wyswietli¢ narzedzie Kroplomierz przeciagnij kursor z kontrolki Kolor. Zaznacz dowolny kolor na ekranie.

5. Aby okresli¢, ktore wystapienie koloru ma by¢ wyszukiwane i zastepowane, zaznacz opcje Wypetnienia, Obrysy lub Tekst albo dowolng ich
kombinacje.
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Znajdowanie i zastepowanie symboli

. Aby zaznaczy¢ kolejne wystapienie koloru na stole montazowym i dokonac¢ jego edycji na miejscu, zaznacz opcje Aktywna edycja.

Uwaga: Aktywna edycja dotyczy tylko kolejnego wystapienia, nawet jesli w kroku 4 zaznaczono opcje Znajdz wszystkie.

. Znajdz kolor.

« Aby wyszukac kolejne wystgpienie okreslonego koloru, kliknij przycisk Znajdz nastepny.

* Aby wyszukac wszystkie wystgpienia okreslonego koloru, kliknij przycisk Znajdz wszystkie.

. Zamien kolor.

» Aby zastgpi¢ aktualnie zaznaczone wystgpienie okreslonego koloru, kliknij przycisk Zamien.

* Aby zastgpi¢ wszystkie wystapienia okreslonego koloru, kliknij przycisk Zamien wszystkie.

Do gory

W celu wyszukiwania i zastepowania symboli nalezy wyszukiwa¢ symbole wedtug nazw. Znaleziony symbol mozna zastgpi¢ innym symbolem
dowolnego typu — klipem filmowym, przyciskiem lub obiektem graficznym.

1.
. Z wyskakujgcego menu Dla wybierz opcje Symbol.

a b~ W N

Znajdowanie i zastepowanie dzwiekoéw, obrazéw wideo i bitmap

A W N P

Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.

. Wybierz nazwe z wyskakujacego menu nazw.
. Przejdz do obszaru Zamien na i wybierz nazwe z wyskakujgcego menu nazw.
. Aby zaznaczy¢ kolejne wystagpienie okreslonego symbolu na stole montazowym i dokona¢ jego edycji na miejscu, zaznacz opcje Aktywna

edycja.
Uwaga: Aktywna edycja dotyczy tylko kolejnego wystapienia, nawet jesli w kolejnym kroku zaznaczono opcje Znajdz wszystkie.

. Aby wyszuka¢ symbol, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

* Aby wyszukac kolejne wystgpienie okreslonego symbolu, kliknij przycisk Znajdz nastepny.

* Aby wyszuka¢ wszystkie wystgpienia okreslonego symbolu, kliknij przycisk Znajdz wszystkie.

. Aby zastgpi¢ symbol, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

* Aby zastgpi¢ aktualnie zaznaczone wystgpienie okreslonego symbolu, kliknij przycisk Zamien.

« Aby zastgpi¢ wszystkie wystgpienia okreslonego symbolu, kliknij przycisk Zamien wszystkie.

Do gory

. Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.

. Z wyskakujgacego menu Dla wybierz opcje Dzwiek, Wideo lub Bitmapa.

. Podaj nazwe pliku dzwiekowego, pliku wideo lub pliku bitmapy albo wybierz nazwe z wyskakujgcego menu.

. Przejdz do obszaru Zamien na, po czym podaj nazwe pliku dzwiekowego, pliku wideo lub pliku bitmapy albo wybierz nazwe z wyskakujacego

menu.

. Aby zaznaczy¢ kolejne wystapienie dzwieku, obrazu wideo lub bitmapy na stole montazowym i dokona¢ jego edycji na miejscu, zaznacz

opcje Aktywna edycja.
Uwaga: Aktywna edycja dotyczy tylko kolejnego wystapienia, nawet jesli w kolejnym kroku zaznaczono opcje Znajdz wszystkie.

. Znajdz dzwiek, wideo lub bitmape.

» Aby wyszukac kolejne wystgpienie okreslonego dzwieku, obrazu wideo lub bitmapy, kliknij przycisk Znajdz nastepny.

* Aby wyszukac wszystkie wystgpienia okreslonego dzwieku, obrazu wideo lub bitmapy, kliknij przycisk Znajdz nastepny.

. Zamien dzwiek, wideo lub bitmape.

« Aby zastgpi¢ aktualnie zaznaczone wystapienie okreslonego dzwigku, obrazu wideo lub bitmapy, kliknij przycisk Zamien.

* Aby zastgpi¢ wszystkie wystgpienia okreslonego dzwieku, obrazu wideo lub bitmapy, kliknij przycisk Zamien wszystkie.

(@) ev-re-sn |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Zaimportowane bitmapy a program Flash

Praca z importowanymi bitmapami

Okreslanie wlasciwosci bitmap

(Tylko Flash Professional CC) Zamienianie wielu bitmap
Importowanie bitmapy w trakcie wykonywania
Stosowanie bitmapy jako wypetnienia

Edytowanie bitmapy w edytorze zewnetrznym

Podziel bitmape i utwérz wypetnienie bitmapy

. . . . D .
Praca z importowanymi bitmapami oo

Bitmape zaimportowang do programu Flash Professional mozna w rézny sposob dostosowac¢ do potrzeb aktualnego dokumentu programu Flash
Professional.

Jesli rozmiar bitmapy w dokumencie programu Flash Professional jest wiekszy od oryginalnego, moga wystgpi¢ pewne znieksztatcenia. Miedzy
innymi z tego powodu zaimportowane bitmapy nalezy doktadnie obejrzec.

Po zaznaczeniu bitmapy na stole montazowym Inspektor wiasciwosci wyswietla jej nazwe (tj. nazwe jej symbolu), wymiary w pikselach oraz
potozenie na stole montazowym. Inspektor wtasciwo$ci pozwala zamieni¢ bitmape—to znaczy, zastgpi¢ wybrang bitmape inng bitmapg z
biezacego dokumentu.

W ponizszych samouczkach wideo przedstawiono sposoby uzycia bitmap w programie Flash Professional:

» Praca z grafikg bitmapowa (0:56)

Wyswietlanie okna Inspektor wiasciwosci z wlasciwosciami bitmapy
1. Zaznacz instancje bitmapy na stole montazowym.

2. Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci.

Zastepowanie instancji bitmapy instancjg innej bitmapy
1. Zaznacz instancje bitmapy na stole montazowym.
2. Wybierz polecenie Okno > Wtasciwosci i kliknij przycisk Zamien.

3. Zaznacz bitmape, ktéra ma zastgpi¢ wybrang instancje innej bitmapy.

< . ‘- oL Do g6
Okreslanie wtasciwosci bitmap oo
Zaimportowang bitmape, a doktadniej jej brzegi, mozna wygtadzi¢. Plik bitmapy mozna skompresowac¢ (czyli zmniejszyc¢ jego rozmiar), a takze
sformatowac dla potrzeb Internetu.

1. Zaznacz bitmape w panelu Biblioteka i kliknij przycisk Wtasciwosci u dotu panelu Biblioteka.
2. Zaznacz opcje Zezwalaj na wygtadzanie. Wygtadzanie poprawia jakos¢ bitmap, ktére sg skalowane.

3. W obszarze Kompresja zaznacz jedng z nastepujacych opc;ji:
Zdjecie (JPEG) Obraz jest kompresowany i zapisywany w formacie JPEG. Aby obraz byt importowany i kompresowany z jakoscig
domysing, nalezy zaznaczy¢ opcje Uzyj domysinej jakosci dokumentu. Aby okresli¢ inng jako$¢ kompresiji, nalezy wytgczy¢ opcje Uzyj
domysinej jakosci dokumentu i wpisa¢ w polu tekstowym Jakos¢ wartos¢ z zakresu od 1 do 100. (Wartosci wigksze ograniczajg utrate
danych obrazu, ale tez skutkujg wiekszym rozmiarem pliku).

Bezstratna (PNG/GIF) Obraz jest kompresowany bezstratnie, czyli bez utraty zadnych danych.

Uwaga: Kompresje bezstratng nalezy stosowac¢ w przypadku obrazéw o bogatej i zréznicowanej kolorystyce, takich jak fotografie i obrazy z
wypetnieniami gradientowymi. Kompresja bezstratna sprawdza sie najlepiej w przypadku prostych ksztattow i obrazow o matej liczbie
koloréw.

4. Aby sprawdzi¢ wyniki kompresji, kliknij przycisk Testuj. Sprawdz, czy wybrane ustawienie kompres;ji jest wystarczajgce, poréwnujgc rozmiar
oryginalnego pliku z rozmiarem pliku skompresowanego.

5. Kiliknij przycisk OK.

Uwaga: Ustawienia jakosci JPEG okre$lane w oknie dialogowym Publikuj ustawienia nie dotyczg importowanych plikéw JPEG. Ustawienia jakosci
importowanych plikéw JPEG okresla sie w oknie dialogowym Ustawienia bitmapy.
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(Tylko Flash Professional CC) Zamienianie wielu bitmap Pogon

Opcja Zamien bitmape umozliwia zastepowanie symboli i bitmap wybranymi symbolami lub bitmapami.

1. Zaznacz wiele bitmap na stole montazowym w programie Flash Pro CC.

N

Kliknij opcje Zamien w panelu Wiasciwosci.

w

W oknie dialogowym Zamiana symbolu wybierz bitmape do wstawienia w miejsce wszystkich zaznaczonych symboli/bitmap.
Kliknij przycisk OK.

»

Importowanie bitmapy w trakcie wykonywania Do g0

Dodawanie bitmap do dokumentu w czasie wykonywania jest mozliwe dzieki jezykowi ActionScript® 2.0 lub ActionScript 3.0, a konkretnie dzieki
poleceniu BitmapData. Aby mozna byto z niego skorzystac, nalezy okresli¢ identyfikator powigzania bitmapy. Wigcej informacji zawiera sekcja
,Przypisywanie potaczen do zasoboéw w bibliotece” w podreczniku Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash lub sekcja
Eksportowanie symboli bibliotecznych dla ActionScript w publikacji ActionScript 3.0 — Podrecznik dla programistow.

1. Zaznacz bitmape w panelu Biblioteka.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
* W menu panelu, w prawym gérnym rogu panelu, wybierz polecenie Polgczenie.

« Ustaw wskaznik myszy na nazwie bitmapy w panelu Biblioteka, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wci$nietym
klawiszem Control (Macintosh), a nastepnie wybierz z menu kontekstowego polecenie Wiasciwosci.

Jesli w oknie Wtasciwosci nie beda widoczne witasciwosci potaczenia, kliknij przycisk Zaawansowane.

3. W obszarze Potgczenie zaznacz opcje Eksportuj do ActionScript.
4. Whpisz identyfikator w polu tekstowym i kliknij przycisk OK.

Stosowanie bitmapy jako wypetnienia Pogo

Aby uzy¢ bitmapy jako wypetnienia obiektu graficznego, nalezy skorzystac¢ z panelu Kolor. Obiekt jest wypetniany segmentami (ptytkami) bitmapy.
Narzedzie Przeksztat¢ gradient pozwala skalowac, obraca¢ i pochyla¢ obraz razem z wypetniajaca go bitmapa.

1. Aby zastosowac wypetnienie do istniejgcej kompozycji, zaznacz na stole montazowym wybrane obiekty graficzne.
2. Wybierz polecenie Okno > Kolor.

3. Z wyskakujgcego menu w prawym gornym rogu panelu wybierz polecenie Bitmapa.

4

. Aby powigkszyc¢ okienko podgladu, a tym samym wyswietli¢ wigcej bitmap, kliknij strzatke w w prawym dolnym rogu panelu Kolor. Panel
zostanie powiekszony.

5. Zaznacz bitmape, klikajac ja.

Bitmapa zastgpi biezacy kolor wypetnienia. Jesli w kroku 1 zaznaczono kompozycje, bitmapa wypeni kompozycje.

Edytowanie bitmapy w edytorze zewnetrznym PO g0

Jesli plik PNG zostat zaimportowany z programu Fireworks jako obraz sptaszczony, istnieje mozliwo$¢ edycji bitmapy w zrédtowym pliku PNG.

Uwaga: Za pomocg zewnetrznego edytora obrazéw nie mozna edytowac bitmap z plikow PNG zaimportowanych jako obiekty edytowalne.
Jesli w systemie jest zainstalowana aplikacja Fireworks 3 lub inna aplikacja do edycji obrazéw, mozna jg uruchomi¢ — w celu edycji
zaimportowanej bitmapy — bezposrednio z programu Flash Professional.

Edytowanie bitmap w programie Photoshop CS5 lub nowszej wers;ji
Uwaga: W przypadku uzywania programu Flash Pro CS5.5 do korzystania z tej funkcji jest wymagany program Photoshop CS5.1.

1. W panelu Biblioteka ustaw wskaznik myszy na ikonie bitmapy, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z nacisnietym
klawiszem Control (Macintosh), a nastepnie wybierz polecenie Edytuj w programie Photoshop 5.

2. Wprowadz niezbedne zmiany za pomocg programu Photoshop.
3. W programie Photoshop wybierz polecenie Plik > Zapisz. (Nie nalezy zmienia¢ nazwy pliku ani formatu).
4. Powré¢ do programu Flash Professional.

Plik zostanie automatycznie zaktualizowany w programie Flash Professional.

Edycja bitmapy za pomoca programu Fireworks 3 lub nowszego

1. Przejdz na panel Biblioteka, ustaw wskaznik myszy na ikonie bitmapy, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z nacisnietym
klawiszem Control (Macintosh), a nastepnie wybierz polecenie Edytuj w programie Fireworks 3.
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Okresl, czy bedzie otwierany zrodtowy plik PNG, czy plik bitmapy.
Wprowadz niezbedne zmiany za pomocg programu Fireworks.

W programie Fireworks wybierz polecenie File > Update.

a > DN

Powré¢ do programu Flash Professional.

Plik zostanie automatycznie zaktualizowany w programie Flash Professional.

Edycja bitmapy za pomoca innej aplikacji do edycji obrazow

1. Przejdz do panelu Biblioteka, ustaw wskaznik myszy na ikonie bitmapy, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym
klawiszem Control (Macintosh), a nastepnie wybierz polecenie Edytuj z.

2. Wybierz aplikacje, w ktorej bedzie edytowany plik bitmapy, po czym kliknij przycisk OK.
3. Wprowadz niezbedne zmiany za pomocg wybranej aplikacji do edycji obrazéw.
4. Zapisz plik w tej aplikaciji.

W programie Flash Professional plik zostanie automatycznie uaktualniony.

5. Powré¢ do programu Flash Professional i kontynuuj edycje dokumentu.

Podziel bitmape i utwoérz wypetnienie bitmapy Pogo

Rozdzielenie bitmapy na stole montazowym oddziela obraz na stole od pozycji w bibliotece i powoduje jej przeksztatcenie z instancji bitmapy w
ksztalt. Do podzielonej bitmapy mozna stosowac narzedzia programu Flash Professional do rysowania i malowania. Korzystajac z narzedzia
Roézdzka, mozna zaznaczy¢ obszary bitmapy zawierajgce te same lub podobne kolory.

Podzielong bitmape mozna wykorzysta¢ jako wzér wypetnienia. W tym celu nalezy zaznaczy¢ jg przy uzyciu narzedzia Kroplomierz, a nastepnie
nanies¢ na obraz za pomoca narzedzia Wypetnienie kolorem lub innego narzedzia rysunkowego.
Podzial bitmapy

1. Zaznacz bitmape w biezacej scenie.

2. Wybierz polecenie Modyfikuj > Rozdziel.

Zmiana wypelnienia obszaréw podzielonej bitmapy

1. Wybierz narzedzie Rézdzka w panelu Narzedzia. Jesli narzedzie R6zdzka nie jest widoczne, kliknij narzedzie Lasso i wybierz narzedzie
Ro6zdzka z menu podrecznego. Ustaw nastepujace opcje w Inspektorze wiasciwosci:

+ W polu Prég wprowadz liczbe z przedziatu od 1 do 200. Liczba ta okresla, na ile podobne majg byc¢ kolory sgsiadujgcych pikseli, aby
piksele zostaty zaznaczone. Wyzsze wartosci okreslajg szersze zakresy koloréw. Jesli zostanie wprowadzona wartos¢ 0, bedg
zaznaczane wylacznie piksele o kolorze identycznym z kolorem kliknietego piksela.

« W obszarze Wygtadzanie wybierz opcje intensywnosci wygtadzania brzegéw zaznaczenia.
2. Aby zaznaczy¢ obszar, kliknij bitmape. Aby poszerza¢ obszar zaznaczenia, kontynuuj klikanie.
3. Aby wypetni¢ wybrane obszary bitmapy, wybierz rodzaj wypetnienia w polu Kolor wypetnienia.
4. Aby uzy¢ nowego wypetnienia, zaznacz narzedzie Wypetnienie kolorem i kliknij w dowolnym miejscu zaznaczonego obszaru.
Przeksztatcanie bitmapy w grafike wektorowa

Polecenie Obrysuj bitmape pozwala przekonwertowaé bitmape na grafike wektorowa z edytowalnymi obszarami koloréw. Obraz mozna
przeksztatcaé, tak jak grafike wektorowa; mozna tez zmniejszy¢ rozmiar pliku.

Konwersja bitmapy na grafike wektorowa sprawia, ze zostaje zerwane potaczenie miedzy grafikg a symbolem bitmapy w panelu Biblioteka.

Uwaga: Jesli importowana bitmapa jest wielokolorowa i zawiera ztozone ksztatty, plik uzyskany w wyniku konwersji (na grafike wektorowg) moze
zajmowac wiecej miejsca niz oryginalna bitmapa. Wyproébowujgc rézne ustawienia w oknie Obrysuj bitmape, mozna uzyskac optymalna
kombinacje jakosci i wielkosci pliku.

Bitmape mozna tez podzieli¢, co pozwoli stosowaé¢ do niej narzedzia programu Flash Professional do rysowania i malowania.

1. Zaznacz bitmape w biezgcej scenie.
2. Wybierz polecenie Modyfikuj > Bitmapa > Obrysuj bitmape.
3. Okresl prog koloru.

Jesli roznica miedzy wartosciami RGB dwdch pikseli jest mniejsza od wartosci progu, piksele te sg uznawane za réwnobarwne. Zwiekszanie
progu powoduje zmniejszanie liczby koloréw.

4. W polu Obszar minimalny wprowadz liczbe pikseli otaczajacych dany piksel, ktére majg by¢ uwzgledniane przy okreslaniu jego koloru.
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5. W obszarze Dopasowanie krzywej zaznacz opcje gtadkosci konturow.
6. W obszarze Prog naroznika zaznacz opcje zachowywania lub opcje wygtadzania ostrych krawedzi.
Aby utworzy¢ grafike maksymalnie podobng do oryginalnej bitmapy, wprowadz nastepujace wartosci:
« Prdg koloru: 10
e Obszar minimalny: 1 piksel
« Dopasowanie krzywej: Piksele

e Prog naroznika: Wiele naroznikow

Stosowanie wypetnienia bitmapy za pomoca narzedzia Kroplomierz

1. Zaznacz narzedzie Kroplomierz i kliknij podzielong bitmape na stole montazowym. Bitmapa stanie sie biezacym wypetnieniem. Zostanie
uaktywnione narzedzie Wiadro z farba.

2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiliknij istniejacy obiekt graficzny, gdy jest aktywne narzedzie Wiadro z farba. Bitmapa wypetni obiekt.
« Wybierz narzedzie Owal, Prostokat lub Piéro i narysuj nowy obiekt. Obiekt zostanie wypetniony bitmapa.
Wypetnienie bitmapowe mozna skalowac¢, obracac i pochyla¢ za pomoca narzedzia Przeksztatcanie swobodne.

Wigcej tematéw Pomocy
Przeksztatcanie wypetnien gradientowych i bitmapowych

Dostosowywanie koloru obrysu i wypetnienia

(@) ev-ro-sn |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Przesuwanie i kopiowanie obiektow

Przesuwanie przez przecigganie

Przesuwanie przy pomocy klawiszy strzalek

Przesuwanie obiektéw przy pomocy Inspektora wiasciwosci
Przesuwanie obiektow przy pomocy panelu Informacje
Przesuwanie i kopiowanie obiektéw przez wklejanie
Kopiowanie obiektow przy pomocy schowka

Kopiowanie przeksztatconych obiektow

Przesuwanie przez przecigganie Pooor
1. Zaznacz obiekt lub obiekty.
2. Wybierz narzedzie Zaznaczanie *, ustaw kursor na obiekcie i wykonaj jedng z czynnosci:
* Aby przesungc¢ obiekt, przeciggnij go w nowe potozenie.
* Aby przesungc¢ kopig obiektu, przeciagajac przytrzymuj klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).
« Aby ograniczy¢ ruch obiektu do wielokrotnosci kata 45°, podczas przeciggania przytrzymuj klawisz Shift.
Do gory

Przesuwanie przy pomocy klawiszy strzatek

1. Zaznacz obiekt lub obiekty.
2. Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

« Aby przesung¢ zaznaczony obiekt (obiekty) o 1 piksel, wcisnij klawisz strzatki w pozadanym kierunku.
« Aby przesung¢ zaznaczony obiekt o 10 pikseli wcisnij Shift+klawisz strzatki.

Uwaga: Jezeli wybrana jest opcja Przyciggaj do pikseli, klawisze strzatek przesuwajg obiekt o krok zdefiniowany w siatce pikseli dokumentu a nie
o piksele na ekranie.

. . - f . P Do go6r
Przesuwanie obiektéw przy pomocy Inspektora wtasciwosci o

1. Zaznacz obiekt lub obiekty.
2. Jezeli Inspektor wtasciwosci nie jest widoczny, wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci.
3. Wpisz wspbétrzedne X i y potozenia lewego gornego rogu zaznaczonego obszaru.

Poczatek uktadu wspotrzednych znajduje sie w lewym gornym rogu stotu montazowego.

Uwaga: Inspektor wtasciwosci uzywa jednostek zdefiniowanych w polu Jednostki miary okna dialogowego Wtasciwosci dokumentu.

. . . . Do g6
Przesuwanie obiektéw przy pomocy panelu Informacje e
1. Zaznacz obiekt lub obiekty.
2. Jezeli panel Informacje jest niewidoczny, wybierz Okno > Informacje.
3. Wpisz wspoétrzedne x i y potozenia lewego gornego rogu zaznaczonego obszaru.
Poczatek uktadu wspotrzednych znajduje sie w lewym gérnym rogu stotu montazowego.
Do gory

Przesuwanie i kopiowanie obiektow przez wklejanie

Aby przenies¢ lub skopiowac obiekt z warstwy do warstwy, pomiedzy scenami lub innymi plikami programu Flash, uzywaj techniki wklejania.
Mozesz wklei¢ obiekt w to samo miejsce wzgledem stotu montazowego w innej warstwie lub scenie.

1. Zaznacz obiekt lub obiekty.

2. Wybierz polecenie Edycja > Wytnij, lub Edycja > Kopiuj.

3. Wybierz inng warstwe, scene lub plik, a nastepnie polecenie Edytuj > Wklej w miejscu, aby wklei¢ zaznaczone obiekty w to samo miejsce
wzgledem stotu montazowego. Wybierz Edytuj > Wklej w srodku, aby wklei¢ w srodek obszaru roboczego.

189



Kopiowanie obiektéw przy pomocy schowka Poaon

Elementy kopiowane do schowka sg wygtadzane, zatem w innych aplikacjach wygladajg réownie dobrze, jak w programie Flash. Ta wiasciwos¢ jest
uzyteczna w przypadku klatek zawierajgcych mapy bitowe, gradienty, przezroczystos¢ lub warstwe maskujaca.

Grafika wklejana z innych dokumentéw programu Flash lub innych programéw jest umieszczana w biezacej klatce biezacej warstwy. Sposéb
wklejenia grafiki w scene programu Flash zalezy od jej typu, zrodta i ustawionych preferenciji:

« Tekst z edytora tekstu staje sie jednym obiektem tekstowym.
« Grafika wektorowa z dowolnego programu do rysowania staje sie grupa, ktéra mozesz rozgrupowac i edytowac.

» Bitmapy stajg sie jedng grupq obiektéw analogicznie jak bitmapy importowane. Mozesz rozdzieli¢ wklejone bitmapy lub przekonwertowac je
na grafike wektorowa.

Uwaga: Przed wklejeniem grafiki z programu lllustrator do programu Flash, zmien kolory na RGB w llustratorze.

. . . P Do gory
Kopiowanie przeksztatconych obiektow
Mozesz utworzy¢ przeskalowang, obrécong lub pochylong kopie obiektu.

1. Zaznacz obiekt.

2. Wybierz polecenie Okno > Przeksztat¢.

3. Wpisz wartosci skali, obrotu lub pochylenia.

4. Kliknij opcje Powiel zaznaczenie oraz przycisk Przeksztat¢ @ w panelu Przeksztatc.

(@) ov-ric-57 |
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Umieszczanie kompozycji w programie Flash

Informacje o importowaniu kompozycji do programu Flash
Obstugiwane importowane formaty plikéw

Importowanie kompozycji w programie Flash
Importowanie plikéw FXG

Informacje o plikach AutoCAD DXF

tadowanie kompozycji w jezyku ActionScript

Informacje o importowaniu kompozycji do programu Flash o9
Program Adobe® Flash® Professional pozwala wykorzystywa¢ kompozycje utworzone w innych aplikacjach. Importowane grafiki wektorowe i
obrazy bitmapowe moga by¢ zapisane w wielu réznych formatach. Jesli w systemie jest zainstalowany program QuickTime® 4 lub jego p6zniejsza
wersja, wowczas mozliwe jest importowanie dodatkowych formatéw wektorowych i bitmapowych. Pliki PNG pochodzace z programéw Adobe®
FreeHand® (w wersji MX i wersjach starszych) i Adobe® Fireworks® mozna importowac bezposrednio do programu Flash Professional, z
zachowaniem wszelkich atrybutéw tych formatéw.

Importowane do programu Flash Professional pliki graficzne muszg mie¢ wymiary co najmniej 2 x 2 piksele.

Woczytywanie plikéw JPEG do pliku SWF programu Flash Professional umozliwia operacja lub metoda loadMovie. Wiecej informacji zawiera opis
metody loadMovie (metoda MovieClip.loadMovie) na stronie Skorowidz jezyka ActionScript 2.0 lub sekcja Praca z klipami filmowymi w publikaciji
ActionScript 3.0 — Podrecznik dla programistow.

W programie Flash Professional obowigzujg nastepujace zasady importowania grafiki wektorowej, obrazéw bitmapowych i sekwencji obrazow:

» Jesli sg importowane pliki z programoéw Adobe® lllustrator® lub Adobe® Photoshop® program Flash Professional pozwala ustawi¢ opcje
zapewniajgce zachowanie wiekszosci atrybutéw wygladu importowanych kompozycji; mozna tez utrzymaé mozliwos¢ edycji tych atrybutéw w
$rodowisku projektowym programu Flash Professional.

« Jesli sg importowane obrazy wektorowe z programu FreeHand, program Flash Professional pozwala ustawi¢ opcje zapewniajgce zachowanie
warstw, stron i blokéw tekstowych z programu FreeHand.

e Obrazy PNG z programu Fireworks mozna importowa¢ w postaci obiektéw edytowalnych, co umozliwia ich przysztg edycje w programie
Flash Professional, lub w postaci plikéw sptaszczonych, ktére bedzie mozna edytowac i uaktualnia¢ tylko w programie Fireworks.

« Uzytkownik moze wybra¢ opcje zachowywania obrazoéw, tekstu i linii pomocniczych.
Uwaga: Jesdli plik PNG jest importowany z programu Fireworks metodg wycinania i wklejania, jest konwertowany na bitmape.

« Obrazy wektorowe z plikdw SWF i WMF (Windows® Metafile Format), ktére sg importowane bezposrednio do dokumentu programu Flash
Professional (a nie do biblioteki), sg importowane do biezacej warstwy jako grupa.

» Bitmapy (zeskanowane fotografie, pliki BMP), ktére sg importowane bezposrednio do dokumentu programu Flash Professional, sg
umieszczane na biezacej warstwie, jako osobne obiekty. Program Flash Professional zachowuje ustawienia przezroczystosci importowanych
bitmap. Poniewaz importowane bitmapy zwiekszajg objetos¢ pliku SWF, warto je kompresowac.

Uwaga: Jesli bitmapy sq importowane do programu Flash Professional (z innej aplikacji lub pulpitu) metodg przeciggania, przezroczysto$c
moze nie by¢ zachowywana.. Aby mie¢ pewnosc, ze przezroczystoS¢ bedzie zachowywana, nalezy uzyc¢ polecenia Plik > Importuj na stot
montazowy lub Importuj do biblioteki.

» Kazda sekwencja obrazéw (np. obrazéw PICT lub BMP), importowana bezposrednio do dokumentu programu Flash Professional, jest
umieszczana na biezacej warstwie, w postaci zbioru nastepujacych po sobie klatek kluczowych.

. . oz Do gor
Obstugiwane importowane formaty plikow o
Uwaga: Pefna lista obstugiwanych formatow plikéw, ktére mozna importowac, eksportowac i edytowac¢ w programie Flash, znajduje sie w notatce
technicznej Obstfugiwane formaty plikow.

Formaty graficzne

Jesli w systemie jest zainstalowany program QuickTime 4 lub nowszy, to program Flash Professional pozwala importowac¢ bitmapy i obrazy
wektorowe w bardzo wielu formatach. Wspomaganie programu Flash Professional przez aplikacje QuickTime 4 jest szczegdlnie wazne w
przypadku projektéw wymagajacych wspétpracy wielu oséb, uzywajacych réznych systemoéw. Aplikacja QuickTime 4 zapewnia obstuge niektérych
formatow (w tym PICT i QuickTime Movie) na dwdch roznych platformach, Windows i Macintosh.

Pliki (bitmapowe i wektorowe) w wymienionych nizej formatach moga by¢ importowane do programu Flash Professional 8 (lub jego nowszej wersji)
niezaleznie od tego, czy w systemie zainstalowano program QuickTime 4, czy nie:
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Typ pliku

Adobe lllustrator (wersja 10
lub starsza))

Adobe Photoshop
AutoCAD® DXF

Bitmapa

Enhanced Windows Metafile
FutureSplash Player

GIF i animowane GIF

JPEG

PNG

Flash Player 6/7

Windows Metafile

Plik graficzny Adobe XML

Pliki bitmapowe w wymienionych nizej formatach mogq by¢ importowane do programu Flash Professional, jesli jest zainstalowany program

QuickTime 4 lub nowszy:

Typ pliku
Obraz QuickTime

TIFF

Formaty dzwiekowe

W programie Flash mozna importowa¢ nastepujace formaty audio:

Typ pliku
Adobe Soundbooth

Wave

Audio Interchange File Format

MP3

W programie Flash mozna importowac nastgpujace formaty audio pod warunkiem, ze zainstalowano program QuickTime 4 lub nowszy:

Typ pliku

Audio Interchange File Format

Sound Designer Il

Filmy QuickTime z samym
dzwiekiem

Sun AU

Dzwigki systemu System 7

Rozszerzenie

.ai

.psd
.dxf
.bmp
.emf
.spl
.gif
Jpg
.png
.Sswf
wmf

.fxg

Rozszerzenie
qtif

tif

Rozszerzenie
.asnd

.wav

.aiff

.mp3

Rozszerzenie

ff

.a

.sd2

.mov, .qt

.au

.snd

Windows

Windows

Windows

Windows
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Wave .wav

Formaty wideo

W programie Flash mozna importowac nastepujgce formaty wideo:

Typ pliku Rozszerzenie

Wideo dla programu Adobe flv, .fav

Flash

Film QuickTime .mov, .qt

Wideo dla systemu Windows .avi

MPEG .mpg, .m1lv, .m2p, .m2t, .m2ts,

.mts, .tod, .mpe, .mpeg

MPEG-4 .mp4, .m4v, .avc

Wideo cyfrowe .dv, .dvi

3GPP/3GPP2 dla urzadzen .30p, -3gpp, -39p2, .3gpp2,
przenosnych .3p2

Importowanie kompozycji w programie Flash

Windows

Macintosh

Do gory

Program Flash Professional pozwala importowa¢ kompozycje zapisane w wielu r6znych formatach. Pliki sa umieszczane bezposrednio na stole

montazowym lub w bibliotece.

Importowanie pliku do programu Flash
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby zaimportowac plik bezposrednio do biezacego dokumentu programu Flash Professional, wybierz polecenie Plik > Importuj > Importuj

na stét montazowy.

« Aby zaimportowaé plik do biblioteki biezacego dokumentu programu Flash Professional, wybierz polecenie Plik > Importuj > Importuj do

biblioteki. (Aby uzy¢ elementu biblioteki w dokumencie, przeciagnij go na stét montazowy). )

2. Wybierz format pliku z wyskakujacego menu Pliki typu (Windows) lub Pokaz (Macintosh).

3. Odszukaj pozadany plik i zaznacz go. Jesli importowany plik zawiera wiele warstw, program Flash Professional moze utworzyé nowe

warstwy (zaleznie od typu pliku). Wszelkie nowe warstwy bedg pokazywane na osi czasu.

4. Kliknij przycisk Otworz.

5. Jesli nazwa importowanego pliku konczy sie liczbg, a w jego folderze znajdujg sie inne pliki numerowane sekwencyjnie, wykonaj jedng z

nastepujacych czynnosci:

Uwaga (tylko Windows 8): Jesli plik PSD zawierajacy tekst zostanie zaimportowany przy wybranej opcji Kontur wektorowy, nie bedzie
mozna edytowaé punktow kotwiczenia obiektu wektorowego. Ten problem wystepuje w plikach PSD utworzonych z zastosowaniem czcionek

niedostepnych w systemie Windows 8.

* Aby zaimportowa¢ wszystkie pliki sekwenc;ji, kliknij przycisk Tak.

* Aby zaimportowac tylko okreslony plik, kliknij przycisk Nie.
Oto przyktady nazw plikéw tworzacych sekwencje:
Klatka001.gif, Klatka002.gif, Klatka003.gif
Ptak 1, Ptak 2, Ptak 3

Spacer-001.ai, Spacer-002.ai, Spacer-003.ai

Wklejanie bitmapy z innej aplikacji bezposrednio do biezacego dokumentu programu Flash

1. Skopiuj obraz w innej aplikacji.

2. W programie Flash Professional wybierz polecenie Edycja > Wklej na $rodku.
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Importowanie plikow FXG

Format FXG umozliwia wymiane grafiki pomiedzy programem Flash a innymi aplikacjami firmy Adobe, takimi jak Adobe lllustrator, Fireworks i
Photoshop — z zachowaniem wszystkich skomplikowanych informacji graficznych. Do programu Flash mozna importowaé pliki FXG (tylko w wers;ji
2.0) i zapisywac zaznaczenia obiektow na stole montazowym lub caty stét montazowy w formacie FXG. Wiecej informac;ji o plikach FXG zawiera
sekcja Informacje o plikach FXG.

« Aby zaimportowac plik FXG, wybierz polecenie Plik > Importuj > Importuj na stét montazowy lub Importuj do biblioteki i wybierz plik FXG,
ktory chcesz otworzyc.

Informacje o plikach AutoCAD DXF Poaon

Program Flash Professional obstuguje format AutoCAD® DXF, ktory jest uzywany w programie AutoCAD 10.

W plikach DXF nie sg obstugiwane standardowe czcionki systemowe. Program Flash Professional probuje odwzorowywac czcionki, ale wyniki tej
operacji moga byc¢ nieprzewidywalne (chodzi zwtaszcza o wyréwnywanie tekstu).

Poniewaz format DXF nie pozwala zachowac¢ wypetnien kryjacych, obszary wypetnione sg eksportowane wytgcznie jako kontury. Z tego powodu
format DXF sprawdza sie najlepiej w przypadku kompozyciji liniowych, takich jak plany czy mapy.

Do programu Flash Professional moga by¢ importowane dwuwymiarowe pliki DXF. Program Flash Professional nie obstuguje tréjwymiarowych
plikéw DXF.

Chociaz program Flash Professional nie uwzglednia skalowania plikéw DXF, to wszystkie importowane pliki DXF, o standardowych wymiarach 12
x 12 cali, moga by¢ skalowane za pomocga polecenia Modyfikuj > Przeksztat¢ > Skaluj. Ponadto, program Flash Professional obstuguje tylko pliki
ASCII DXF. Jesli pliki DXF majg posta¢ binarng, przed zaimportowaniem danych do programu Flash Professional nalezy przekonwertowac je na

format ASCII.

tadowanie kompozycji w jezyku ActionScript Pooon
Za pomocg kodu ActionScript mozna zatadowaé zewnetrzne pliki obrazéw lub zasoby z Biblioteki w czasie wykonywania.
Wiecej informacji na temat pracy z obrazami i zasobami w jezyku ActionScript zawiera nastepujacy artykut:

« tadowanie obrazéw i zasobow Biblioteki za pomocg kodu ActionScript 3 (Adobe.com)

Wiecej tematéw Pomocy

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Przeksztatcanie linii i ksztattow

Wyswietlanie i dopasowywanie punktéw za pomoca narzedzia Podzaznaczanie
Przeksztatcanie linii lub ksztaltu

Prostowanie i wygtadzanie linii

Optymalizacja krzywych

Modyfikowanie ksztattow

Usuwanie wszystkich elementow ze stolu montazowego

Usuwanie segmentéw obrysu lub obszaréw wypetnionych

Wymazywanie metoda przeciggania

P .. . » . . Di ¢
Wyswietlanie i dopasowywanie punktéw za pomoca narzedzia Podzaznaczanie oo
1. Wybierz narzedzie Podzaznaczanie R,
2. Kiiknij linie lub kontur ksztattu.
Do gory

Przeksztatcanie linii lub ksztattu

W celu przeksztatcenia linii lub konturu ksztattu nalezy przeciggna¢ dowolny punkt linii lub konturu za pomoca narzedzia Zaznaczanie. Ksztatt
kursora informuje o mozliwym do wykonania przeksztatceniu.

Program Flash Professional dopasowuje ksztatt krzywej do nowego potozenia punktu. Jesli punkt, ktérego potozenie zostato zmienione, jest
punktem koncowym, linia zostanie wydtuzona lub skrécona. Jesli przesuwany punkt jest punktem naroznym, to segmenty tworzgce naroznik sg
skracane lub wydtuzane, ale pozostajg prostoliniowe.

Jesli obok kursora jest widoczny symbol naroznika, mozna przeksztatci¢ punkt koricowy. Jesli obok kursora jest widoczny symbol krzywej, mozna
dopasowac krzyws.

Niektére z obszarow namalowanych pedzlem mozna przeksztatci¢ tatwiej, jesli sgq wyswietlane w postaci konturow.

Jesli ztozono$¢ linii utrudnia jej przeksztatcanie, linie nalezy wygtadzi¢ (to znaczy pozbawi¢ jg pewnych nieistotnych detali). W celu utatwienia lub
zwiekszenia precyzji przeksztatcen mozna tez zwiekszy¢ powiekszenie dokumentu.

1. Wybierz narzedzie Zaznaczanie k.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
* Aby przeksztatci¢ segment, przeciggnij kursor od dowolnego punktu.

« Aby przeciagna¢ linie w celu utworzenia nowego punktu naroznego, kliknij z wcisnietym klawiszem Control (Windows) lub Option
(Macintosh).

.. . . e Di .
Prostowanie i wygtadzanie linii eo

Operacja prostowania dotyczy juz narysowanych krzywych i linii prostych. Nie ma ona zadnego wptywu na segmenty, ktére juz sg proste.

Uwaga: Za pomocg odpowiednich preferencji programu mozna okre$li¢ stopieri automatycznego prostowania i wygtadzania obiektow.
Operacja prostowania, czyli korygowania ksztattu obiektow, jest Scisle zwigzana z funkcjg rozpoznawania ksztattow przez program Flash
Professional. Jesli jest wigczona opcja rozpoznawania ksztattow, to funkcja prostowania pozwala uzyskiwa¢ podczas rysowania idealne ksztatty
geometryczne, np. owale, prostokaty i tréjkaty. Ksztatty potaczone z innymi elementami nie sg rozpoznawane.
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LT O/
GNAN

Ksztatty oryginalne (u gory) i ksztatty skorygowane (u dotu)

Wygtadzanie polega na usuwaniu nieistotnych detali krzywej, w tym niewielkich guzkéw i zataman. Powoduje ono zmniejszenie liczby segmentow
krzywej. Wygtadzanie nie ma zadnego wptywu na segmenty prostoliniowe. Operacja ta jest wyjatkowo przydatna wtedy, kiedy trzeba zmienic
ksztatt wielu, bardzo krotkich segmentow krzywej. Aby zmniejszy¢ ztozonos¢ krzywej, a tym samym uczyni¢ jg tatwiejszg do edycji, mozna
zaznaczy¢ wszystkie takie segmenty i wygtadzic je.

Powtarzanie operacji wygtadzania lub prostowania wzmacnia uzyskany wczesniej efekt, to znaczy przeksztatcane obiekty stajg sie jeszcze
bardziej gtadkie lub proste.

* Aby wygtadzi¢ krzywg kazdego wybranego obrysu, wybierz narzedzie Zaznaczanie i kliknij przycisk Wygtaszanie S w sekcji Opcje panelu
Narzedzia. Kazde klikniecie modyfikatora Wygtadzanie sprawia, ze wybrany obrys staje sie stopniowo coraz gtadszy.

« Aby wprowadzi¢ okreslone parametry dla operacji wygtadzania, wybierz opcje Modyfikuj > Ksztatt > Wygtadzanie. W oknie dialogowym
Wygtadzanie wprowadz wartosci dla parametrow Wygtadz katy powyzej, Wygtadz katy ponizej i Intensywnos$¢ wygtadzania.

» Aby nieznacznie wyprostowac poszczegolne kontury wypetnienia lub linie krzywa, wybierz narzedzie Zaznaczanie *, a nastepnie kliknij
modyfikator Prostowanie ~{w sekgcji Opcje na panelu Narzedzia.

« Aby wprowadzi¢ okreslone parametry dla operacji prostowania, wybierz opcje Modyfikuj > Ksztalt > Prostowanie. Do okna dialogowego
Prostowanie wprowadz parametr Intensywnos$¢ prostowania.

« Aby uaktywni¢ rozpoznawanie ksztattéw, wybierz polecenie Zaznaczanie A i kliknij modyfikator Prostowanie ~{ albo wybierz polecenie
Modyfikuj > Ksztatt > Prostowanie.

. . Do gor
Optymalizacja krzywych o
Optymalizacja ztozonych krzywych i konturéow polega na zmniejszaniu liczby definiujacych je krzywych. Optymalizacja zapewnia mniejszy rozmiar
dokumentu programu Flash Professional (plik FLA) oraz wyeksportowanej aplikacji programu Flash Professional (plik SWF). Te same elementy
mozna optymalizowac wielokrotnie.

1. Zaznacz narysowane elementy, ktére chcesz zoptymalizowag, i wybierz polecenie Modyfikuj > Ksztait > Optymalizacja.

2. Aby okresli¢ stopien wygtadzania, nalezy przeciggnga¢ suwak Intensywnos¢ optymalizacji. Uzyskany wynik zalezy od ksztattu zaznaczonych
krzywych. Wynik ten zawiera zwykle mniejsza liczbe krzywych skladowych, ale tez nie jest identyczny (co do wygladu) z pierwotnym
konturem.

3. Aby wyswietlic komunikat okreslajacy liczbe wybranych segmentéw przed i po optymalizacji, nalezy wybra¢ opcje Pokaz podsumowanie.
Program Flash Professional wyswietli komunikat po zakonczeniu operacji.

4. Kliknij przycisk OK.

. . . Do g6

Modyfikowanie ksztattow oo

1. Aby przekonwertowa¢ linie na wypemienia, zaznacz linie lub linie, po czym wybierz polecenie Modyfikuj > Ksztalt > Przekonwertu;j linie na
wypetnienia. Zaznaczone linie zostang przekonwertowane na ksztatty wypetnione, co utatwi ich wypetnianie gradientami i wymazywanie.
Konwersja linii na wypetnienia moze zwigkszy¢ rozmiar pliku, ale tez moze przyspieszy¢ odtwarzanie niektérych animaciji.

2. Aby rozwing¢ ksztatt obiektu wypetnionego, zaznacz taki obiekt i wybierz polecenie Modyfikuj > Ksztatt > Rozszerz wypetnienie. W polu

Odlegtos¢ wpisz wybrang warto$¢ (w pikselach), a opcje Kierunek ustaw jako Wstawka lub Zwez. Ustawienie Wstawka powoduje
powiekszenie ksztattu, a ustawienie Krawedz — zmniejszenie.

Funkcja ta sprawdza sie najlepiej w przypadku pojedynczych, matych, wypetnionych kolorem, pozbawionych obrysu ksztattow, ktére
zawierajg stosunkowo mato detali.

3. Aby zmigkczy¢ krawedzie obiektu, zaznacz wypetniony ksztatt i wybierz polecenie Modyfikuj > Ksztalt > Zmiekcz krawedzie wypetnienia.
Ustaw nastepujace opcje:
Odlegtos$¢ Szerokos$¢ zmiekczanej krawedzi w pikselach.

Liczba krokow Liczba krzywych uzywanych podczas zmiekczania krawedzi. Wieksza liczba krokéw (krzywych) zapewnia lepszy wynik
wygtadzania. Powoduje jednak zwigkszenie rozmiaru pliku i spowolnienie rysowania.
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Rozszerz lub Wstawka Pozwala okresli¢, czy przy zmiekczaniu krawedzi ksztalt ma by¢ powiekszany, czy zmniejszany.

Funkcja ta sprawdza sie najlepiej w przypadku pojedynczych ksztattow wypetnionych; jej uaktywnienie moze przyczyni¢ sie jednak do
zwiekszenia rozmiaru dokumentu programu Flash Professional oraz wynikowego pliku SWF.

. . , . Do gor
Usuwanie wszystkich elementéw ze stotu montazowego o

#* Kliknij dwukrotnie narzedzie Gumka & na pasku narzedzi. Spowoduje to wymazanie wszelkiego rodzaju zawartosci na stole montazowym i w
obszarze roboczym.

. . . . Do g6
Usuwanie segmentéw obrysu lub obszaréw wypetnionych e
1. Wybierz narzedzie Gumka i kliknij modyfikator Kran é
2. Kiiknij segment obrysu lub wypetniony obszar do usuniecia.
Do gory

Wymazywanie metoda przeciaggania

1. Wybierz narzedzie Gumka.

2. Kliknij modyfikator Tryb Gumki i wybierz tryb wymazywania:
Wymaz Zwykte Wymazywanie obryséw i wypetnien na tej samej warstwie.

Wymaz wypetnienia Wymazywanie samych wypetnien, bez obrysow.
Wymaz linie Wymazywanie samych obryséw, bez wypetnien.

Wymaz wybrane wypetnienia Wymazywanie tylko aktualnie zaznaczonych wypetnien. Obrysy (zaznaczone lub nie) nie sg wymazywane.
(Przed uaktywnieniem narzedzia Gumka w tym trybie, nalezy zaznaczy¢ wypetnienia do wymazania.)

Wymaz wewnatrz Powoduje wymazanie samego wypetienia, w ktérym uaktywniono narzedzie Gumka. Jesli wymazywanie rozpoczeto od
punktu pustego, nic nie jest wymazywane. W tym trybie nie s wymazywane zadne obrysy.

3. Kiliknij modyfikator Ksztatt gumki, po czym wybierz ksztatt i rozmiar gumki. Upewnij sie, ze nie jest zaznaczony modyfikator Kran.
4. Przeciggnij po stole montazowym.

Wiecej tematéw Pomocy
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Zaznaczanie obiektow

Zaznaczanie obiektow narzedziem Zaznaczanie

Rysowanie odrecznego obszaru zaznaczenia

Rysowanie wielokatnego obszaru zaznaczenia

Rysowanie obszaru zaznaczenia z krawedziami prostymi i odrecznymi
Ukrywanie podswietlenia zaznaczenia

Ustawianie wtasnych koloréw obwiedni dla zaznaczanych obiektow
Ustawianie preferencji zaznaczania

Aby zmodyfikowac obiekt, musisz uprzednio go zaznaczy¢. Do zaznaczania obiektow stuzg narzedzia Wskaznik, Podzaznaczanie i Lasso. Mozesz
grupowac obiekty i manipulowac¢ grupa tak, jak jednym obiektem. Modyfikacja linii i ksztattéw moze wptyng¢ na inne linie i ksztalty w tej samej
warstwie. Kiedy zaznaczasz obiekty lub obrysy, program Flash zaznacza wybor pod$wietlong ramkg zaznaczenia.

Mozesz zaznaczy¢ réowniez jedynie obrys lub wypetnienie obiektu. Mozesz ukry¢ podswietlenie zaznaczenia, aby edytowac obiekty bez niego.
Kiedy zaznaczasz obiekt, Inspektor wtasciwosci pokazuje nastepujace dane:

« Obrys i wypetnienie obiektu, jego rozmiar w pikselach oraz wspoétrzedne x i y jego punktu przeksztatcenia

e Zaznaczenie mieszane, jezeli zaznaczytes kilka obiektéw. Wymiary w pikselach oraz wspétrzedne x i y wybranego zbioru elementow.
Uzywajac Inspektora wtasciwosci dla danego ksztattu, mozesz zmieni¢ obrys i wypetnienie obiektu.

Aby zapobiec przypadkowemu zaznaczeniu i zmianie grupy lub symbolu, mozesz je zablokowac.

. . , . . D ¢
Zaznaczanie obiektéw narzedziem Zaznaczanie e

Narzedzie Zaznaczanie A pozwala zaznaczy¢ caty obiekt poprzez klikniecie obiektu lub przeciggniecie go w obszar prostokatnej Ramki
zaznaczenia.

Uwaga: Aby wybrac narzedzie Zaznaczanie, mozesz takze wcisngc klawisz V. Aby tymczasowo uaktywnic¢ narzedzie Zaznaczanie, podczas
aktywnosci innego narzedzie, przytrzymuj klawisz Control (Windows) lub Command (Macintosh).

Aby wytaczy¢ opcje zaznaczania z klawiszem Shift, wytgcz te opcje w Preferencjach ogdinych programu Flash. Zobacz Ustawianie preferencji w
programie Flash. Aktualizacje symboli, grupy i bloki tekstu musza byc¢ otoczone catkowicie, aby byty zaznaczone.

« Aby zaznaczy¢ obrys, wypetnienie, grupe, obiekt lub blok tekstu, kliknij wybrany obiekt.

« Aby zaznaczy¢ potgczone linie, podwojnie kliknij jedng z nich.

» Aby zaznaczy¢ ksztatt wypetniony i jego obrys, podwajnie kliknij wypetnienie.

« Aby zaznaczy¢ obiekt wewnagtrz prostokatnego obszaru, przeciggnij ramke zaznaczenia wokot obiektu lub obiektow.

« Aby dodaé¢ do zaznaczenia, przytrzymaj klawisz Shift podczas kolejnych zaznaczen.

* Aby zaznaczy¢ wszystko w kazdej warstwie na stole montazowym wybierz Edytuj > Zaznacz wszystko lub wci$nij Control+A (Windows) lub
Command+A (Macintosh). Polecenie Zaznacz wszystko nie zaznacza obiektow w warstwach zablokowanych lub ukrytych, a takze w
warstwach poza biezacq Osig czasu.

« Aby usuna¢ zaznaczenie wszystkich obiektéw na w kazdej warstwie wybierz Edytuj > Odznacz wszystko lub wcisnij Control+Shift+A
(Windows) lub Command+Shift+A (Macintosh).

* Aby zaznaczy¢ wszystko w warstwie pomiedzy klatkami kluczowymi, kliknij ramke na Osi czasu.

« Aby zablokowa¢ lub odblokowaé grupe badz symbol, zaznacz je i wybierz Modyfikuj > Utéz > Blokuj. Wybierz Modyfikuj > Ut6z > Odblokuj,
aby odblokowac grupy lub symbole.

. . Do gory
Rysowanie odrecznego obszaru zaznaczenia
1. Przeciagnij narzedziem Lasso & wokot obszaru.
2. Zakoncz petle w przyblizeniu w miejscu startu lub pozwol zakonczy¢ jg programowi Flash automatycznie linig prosta.
Do gory

Rysowanie wielokatnego obszaru zaznaczenia

1. Wybierz opcje tryb Wielokat narzedzia Lasso = na panelu Narzedzia.
2. Kiliknij, aby ustawi¢ punkt startu.
3. Umiesc¢ kursor w miejscu zakonczenia pierwszej linii i kliknij. W analogiczny sposéb wybieraj punkty koncowe kolejnych odcinkow.
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4. Aby zamkng¢ obszar zaznaczenia, podwdjnie kliknij.

. . . . - . Do gory
Rysowanie obszaru zaznaczenia z krawedziami prostymi i odrecznymi

Narzedzie Lasso i jego opcja Tryb wielokata umozliwia przetaczanie miedzy odrecznym i wielokatnym trybem zaznaczania.

1. Usun zaznaczenie trybu Wielokat narzedzia Lasso.

2. Aby narysowa¢ odreczny fragment brzegu zaznaczanego obszaru, przeciggnij narzedziem Lasso po stole montazowym.

3. Aby narysowac fragment prosty, wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh) i kliknieciem zaznaczaj poczatek i koniec kazdego
odcinka.

4. Aby zamkng¢ zaznaczany obszar, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Zwolnij przycisk myszy; Flash Professional zamknie zaznaczany obszar.

« Kiliknij podwdjnie na poczatek linii.

. . . . Do g6r
Ukrywanie podswietlenia zaznaczenia o
Ukrycie podséwietlenia podczas zaznaczania i edytowania obiektéw pozwala widzie¢ ich ostateczny wyglad.

“ Wybierz Widok > Ukryj krawedzie.
Wybierz polecenie powtornie, aby zobaczy¢ podswietlenie.

- . P . . . P Do gor
Ustawianie wiasnych koloréw obwiedni dla zaznaczanych obiektow o
Mozesz zdefiniowa¢ kolory obwiedni w zaleznosci od typédw zaznaczanych na stole montazowym obiektow.

1. Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Flash > Preferencje (Macintosh).
2. Kiliknij kategorie Ogolne.
3. W sekcji Kolor podswietlenia ustaw kolory dla kazdego typu obiektu i kliknij OK.
Do gory

Ustawianie preferencji zaznaczania

Narzedzia Wskaznik, Podzaznaczanie i Lasso pozwalajg zaznacza¢ obiekty metoda klikania. Narzedzia Wskaznik i Podzaznaczanie pozwalajg
zaznaczac obiekty metodg rysowania wokot nich prostokatnych ramek zaznaczenia. Narzedzie Lasso pozwala zaznacza¢ obiekty metodg
rysowania wokot nich dowolnych ramek zaznaczenia. Wokét zaznaczonego obiektu pojawia sie prostokatna ramka.

1. Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Flash > Preferencje (Macintosh).

2. W sekcji Ogolne okna dialogowego Preferencje wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby byty zaznaczane tylko te obiekty i punkty, ktére znajdujq sie catkowicie wewnatrz ramki zaznaczenia, wytacz Czute na kontakt
narzedzia Zaznaczanie i Lasso. Punkty lezace w obszarze zaznaczenia nadal bedg zaznaczane.

* Aby byly zaznaczane obiekty i grupy tylko czesciowo zamkniete w ramce zaznaczenia, zaznacz Czute na kontakt narzedzia Zaznaczanie
i Lasso.

Wiecej tematéw Pomocy
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Przycigganie kompozycji do okreslonej pozycji

Wiaczanie lub wylgczanie przyciagania do obiektow
Dopasowywanie tolerancji przyciagania do obiektow
Przyciaganie do pikseli

Wybér ustawien opcji Przyciagaj z wyréwnywaniem
Wiaczanie przyciggania z wyréwnywaniem
Tworzenie warstwy linii pomocniczych

Przyciaganie stanowi wygodng metode automatycznego wyréwnywania elementéw graficznych. Obiekty umieszczane na stole montazowym
programu Flash Professional moga by¢ wyréwnywane na trzy sposoby:

* Przycigganie do obiektéw umozliwia wyréwnywanie obiektéw do krawedzi innych obiektow.
* Przycigganie do pikseli umozliwia wyréwnywanie obiektéw do pojedynczych pikseli lub linii pikseli.

* Przycigganie z wyréwnywaniem daje mozliwo$¢ okreslenia tolerancji przyciagania, czyli predefiniowanej odlegtosci miedzy wyréwnywanymi
obiektami i obiektami odniesienia lub miedzy wyréwnywanymi obiektami i krawedzig stotu montazowego.

Uwaga: Program pozwala tez przyciggac obiekty do siatek i linii pomocniczych.

. . . . . . Do g6
Wiaczanie lub wytaczanie przyciagania do obiektow ooy
Aby wigczy¢ funkcje przyciagania obiektow, nalezy uaktywni¢ narzedzie Zaznaczanie i uzy¢ modyfikatora Przyciggaj do obiektow albo przejs¢ do
menu Widok i wybra¢ polecenie Przyciggaj do obiektow.

Jesli narzedzie Zaznaczanie dziata w trybie przyciggania do obiektow, to pod jego kursorem jest wyswietlany maty, czarny pierscien. Kiedy
przeciggany obiekt znajdzie sie w zasiegu przyciggania innego obiektu, pierscien powigksza sie.

#* Wybierz polecenie Widok > Przycigganie > Przyciagaj do obiektéw. Jesli polecenie jest wigczone (aktywne), obok niego widoczne jest
zaznaczenie.

Kiedy obiekt jest przesuwany lub przeksztatcany za pomocg narzedzia Zaznaczanie, to potozenie kursora tego narzedzia wewnatrz obiektu
wyznacza punkt odniesienia operacji przyciaggania. Na przyktad, jesli pewien wypetniony ksztatt jest "ciggniety" za punkt bliski srodka ksztattu, to

punkt odniesienia stanowi $rodek ksztattu (to on jest przyciggany do innych obiektéw). Jest to szczegodlnie uzyteczne w przypadku przyciggania
ksztattow do Sciezek ruchu w animacjach.

Uwaga: Najlepszg kontrole nad potozeniem przycigganego obiektu zapewnia przecigganie go za punkt narozny lub Srodkowy.

. . . . . . Do g6
Dopasowywanie tolerancji przyciagania do obiektow oo
1. Wybierz polecenia Edycja > Preferencje (Windows) lub Flash > Preferencje (Macintosh), po czym kliknij przycisk Rysowanie.
2. W obszarze Wstawienia rysowania dopasuj ustawienie Linie potgczenia.
Do gory

Przyciaganie do pikseli

Aby uaktywni¢ funkcje przyciagania do pikseli, przejdz do menu Widok i wybierz polecenie Przyciagaj do pikseli. Jesli opcja przyciggania do pikseli

jest wiaczona, a powiekszenie ustawiono co najmniej na 400%, wyswietlana jest siatka pikseli. Siatka pikseli reprezentuje piksele, ktére bedg

wyswietlane w aplikacji Flash Professional. Kazdy tworzony lub przenoszony obiekt jest dopasowywany do siatki pikseli.

Jesli krawedzie pewnego ksztattu znajdujg sie pomiedzy granicami petnych pikseli (np. pewien obrys ma grubo$¢ 3,5 piksela), funkcja Przyciagaj

do pikseli dziata w ten sposoéb, ze obiekty sa przyciagane do granic petnych pikseli, a nie do faktycznych krawedzi ksztattu.

« Aby wigczy¢ lub wytaczy¢ przycigganie do pikseli, wybierz polecenie Widok > Przycigganie > Przyciagaj do pikseli. Jesli powiekszenie

ustawiono na co najmniej 400%, wyswietlana jest siatka pikseli. Jesli polecenie jest wigczone (aktywne), obok niego widoczne jest
zaznaczenie.

« Aby tymczasowo wigczy¢ lub wytaczy¢ przyciaganie do pikseli, naci$nij klawisz C. Po zwolnieniu klawisza C funkcja przyciggania powraca do
stanu okreslonego za pomoca polecenia Widok > Przycigganie > Przyciggaj do pikseli.

» aby tymczasowo ukry¢ siatke pikseli, nacisnij klawisz X. Po zwolnieniu klawisza siatka pikseli pojawi sie¢ ponownie.

Wyboér ustawien opcji Przyciagaj z wyréwnywaniem Pooor
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Okreslajac ustawienia przyciggania z wyréwnywaniem, nalezy ustawi¢ tolerancje przyciggania miedzy poziomymi lub pionowymi krawedziami
obiektoéw lub miedzy krawedziami obiektow i krawedzig stotu montazowego. Mozna takze wtaczy¢ wyréwnywanie miedzy poziomymi lub
pionowymi $rodkami obiektow. Wszystkie ustawienia funkcji Przycigganie z wyréwnywaniem sg wyrazane w pikselach.

1. Wybierz polecenia Widok > Przycigganie > Edytuj przyciaganie.
2. W oknie dialogowym Edycja przyciagania wybierz typy obiektéw, do ktorych obiekty majg by¢ przyciggane.
3. Kiliknij przycisk Zaawansowane i wykonaj dowolne z ponizszych czynnosci:

« Aby ustawic¢ tolerancje przyciggania miedzy obiektami i krawedzig stotu montazowego, wpisz warto$¢ w polu Krawedzie filmu.

« Aby ustawic¢ tolerancje przyciggania miedzy poziomymi lub pionowymi krawedziami obiektéw, wpisz warto$¢ w polu Pozioma i/lub w polu
Pionowa.

* Aby wigczy¢ funkcje wyrownywania do srodka w poziomie lub w pionie, zaznacz opcje Wysrodku w pionie, opcje Wysrodkuj w poziomie
lub obydwie opcje.

. . . P . Do gory
Wiaczanie przyciggania z wyréwnywaniem

Kiedy funkcja Przycigganie z wyréwnywaniem jest wigczona, to podczas przeciggania obiektu w obszarze tolerancji przyciggania sa wyswietlane
kropkowane linie. Na przyktad, jesli tolerancja przyciggania w poziomie wynosi 18 pikseli (ustawienie domysine), to po przyciggnieciu obiektu w
miejsce odlegte o 18 pikseli od innego obiektu wzdtuz krawedzi obiektu przecigganego pojawi sie kropkowana linia. Jesli jest zaznaczona opcja
Wysrodkuj w poziomie, to po doktadnym wyréwnaniu wierzchotkdéw dwdéch obiektéw wzdtuz taczacej je krawedzi pojawi sie kropkowana linia.

“ Wybierz polecenie Widok > Przycigganie > Przyciagaj z wyréwnywaniem. Jesli polecenie jest wiaczone (aktywne), obok niego widoczne jest
zaznaczenie.

. . . Do gor
Tworzenie warstwy linii pomocniczych o
W wyréwnywaniu obiektéw podczas rysowania pomaga utworzenie warstw linii pomocniczych. Obiekty utworzone na warstwach linii pomocniczych
stanowig punkt odniesienia dla obiektéw na innych warstwach. Warstw linii pomocniczych nie mozna eksportowac i nie sg one widoczne w
opublikowanym pliku SWF. Kazda warstwa moze by¢ warstwa linii pomocniczych. Warstwy linii pomocniczych sg oznaczone linii pomocniczej po
lewej stronie nazwy warstwy.

+ Kliknij zaznaczong warstwe prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh), a nastepnie wybierz z
menu kontekstowego polecenie Linia pomocnicza. Aby zmieni¢ warstwe z powrotem na zwyktg warstwe, wybierz ponownie polecenie Linia
pomocnicza.

Wiecej tematéw Pomocy
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Symbole i jezyk ActionScript

Sterowanie instancjami i symbolami za pomoca ActionScript
Sterowanie wystgpieniami przy uzyciu zachowan

Dodawanie i konfigurowanie zachowan

Tworzenie witasnych zachowan

Za pomocg kodu ActionScript® mozna sterowaé symbolami w srodowisku wykonawczym. Za pomocg jezyka ActionScript mozna tworzy¢
interakcje z innymi funkcjami plikéw FLA, ktére nie sg dostepne w przypadku korzystania z samej osi czasu.

.. . .. . . . Do g6r
Sterowanie instancjami i symbolami za pomoca ActionScript o
Aby zarzadza¢ instancjami klipéw filmowych i przyciskdw, uzyj ActionScript®. Aby korzysta¢ z ActionScript, instancja klipu filmowego lub przycisku
musi posiadac unikalng nazwe instancyjng. Kod ActionScript mozna napisa¢ samodzielnie lub uzy¢ do tego wstepnie zdefiniowanych zachowan
dostepnych w Flash Professional.

Wiecej informacji zawiera sekcja dotyczaca obstugi zdarzen w podreczniku http://www.adobe.com/go/learn_cs5_learningAS2_plObstuga zdarzen w
publikacji ActionScript 3.0 — Podrecznik dla programistow.

. . . . . . , Do gory
Sterowanie wystapieniami przy uzyciu zachowan

W plikach FLA, w ktérych opcja ActionScript Publish jest ustawiona na ActionScript 2.0, mozesz kontrolowac¢ instancje klipéw filmowych i instancje
graficzne w dokumencie przy uzyciu zachowan bez potrzeby pisania ActionScript. Zachowania to wczesniej napisane skrypty ActionScript, ktére
pozwalajg ci doda¢ kod ActionScript do twojego dokumentu bez potrzeby pisania kodu ActionScript samodzielnie. Zachowania nie sg dostepne w
ActionScript 3.0.

Mozesz uzy¢ zachowan dla instancji, aby okresli¢ kolejnos¢ na stosie w ramce, a takze aby wczytywac, usuwac, odtwarzaé, zatrzymywac,
kopiowac i przeciggac klip filmowy lub tgczy¢ go z URL.

Dodatkowo, mozesz uzy¢ zachowan, aby wczytywac do klipu filmowego zewnetrzng grafike lub animowang maske.

Flash Professional okresla zachowania wymienione w ponizszej tabeli.

Zachowanie Cel Zaznaczenie lub wprowadzenie

Woczytaj grafike Woeczytuje zewnetrzny plik JPEG do klipu Sciezka i nazwa pliku JPEG.

filmowego lub ekranu. Nazwa instancyjna klipu filmowego lub

ekranu, do ktérego jest przekazywana
grafika.

Woczytaj zewnetrzny klip filmowy Woeczytuje zewnetrzny plik SWF do klipu URL zewnetrznego pliku SWF.

filmowego Iub ekranu. Nazwa instancyjna klipu filmowego lub

ekranu, do ktérego jest przekazywany plik
SWF.

Powiel Klip filmowy Powiela klip filmowy lub ekran. Nazwa instancyjna klipu flmowego do
powielenia.

Przesuniecie kopii w stosunku do
oryginatu wzdtuz wspotrzednej X i Y
liczone w pikselach.

Przejdz do klatki lub etykiety i odtwarzaj Odtwarza klip filmowy zaczynajac od Nazwa instancyjna klipu docelowego do
danej klatki. odtwarzania.
Numer klatki lub etykieta do odtworzenia.
Przejdz do klatki lub etykiety i zatrzymaj Zatrzymuije klip filmowy, a opcjonalnie Nazwa instancyjna klipu docelowego do

przesuwa gtowice odtwarzania do zatrzymania.

okreslonej klatki. Numer klatki lub etykieta, na ktérej trzeba

sie zatrzymac.

Przesun na wierzch Przesuwa docelowy Klip filmowy lub ekran Nazwa wystgpienia klipu filmowego lub
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Przesun do przodu

Przesun na spod

Przesun do tylu

Rozpocznij przecigganie klipu flmowego

Zakoncz przecigganie klipu filmowego

Wytaduj klip filmowy

na gore stosu.

Przesuwa docelowy Klip filmowy lub ekran
na wyzszg pozycje na stosie.

Przesyta docelowy klip filmowy na spod
stosu.

Przesuwa docelowy Klip filmowy lub ekran
na nizsza pozycje na stosie.

Zaczyna przecigganie klipu filmowego.

Konczy biezace przecigganie.

Usuwa klip filmowy, ktéry byt wczytany za
pomocg loadMovie() z programu Flash
Player.

Dodawanie i konfigurowanie zachowan

ekranu.

Nazwa wystgpienia klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa wystapienia klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa wystapienia klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa instancyjna klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa instancji klipu filmowego.

Upewnij sie, czy pracujesz na pliku FLA, ktérego ustawienie ActionScript Publish ma warto$¢ ActionScript 2.0 lub wczesniejszy.

1. Zaznacz obiekt, np. przycisk, aby wywotaé zachowanie.

ok wDn

w panelu Zachowania.

Wybierz klip filmowy, do ktérego chcesz przypisa¢ zachowanie.
Wybierz wzgledng lub bezwzgledng $ciezke.

W panelu Zachowania (Okno > Zachowania) kliknij przycisk Dodaj (+) i zaznacz zachowanie z podmenu Movieclip.

Do gory

Jesli to konieczne, zaznacz ustawienia wejscia dla parametrow zachowania i kliknij OK. DomysIne ustawienia dla zachowania pojawiajg sie

6. Pod Zdarzeniem kliknij Przy zwolnieniu (domys$ine zdarzenie) i wybierz z menu zdarzenie dla myszki. Aby uzy¢ zdarzenia On Release,

pozostaw opcje niezmieniona.

Tworzenie wilasnych zachowan

Do gory

Aby napisa¢ wtasne zachowania, utwérz plik XML, ktére bedzie posiadat kod ActionScript 2.0 wykonujacy okreslone zachowania i zapisz ten plik
w folderze Zachowania na lokalnym komputerze. Zachowania sg przechowywane w nastepujacych miejscach:

» Windows XP: C:\Documents and Settings\nazwa uzytkownika\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash

CS3\jezyk\Configuration\Behaviors

« Windows Vista: C:\Users\nazwa uzytkownika\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash CS3\jezyk\Configuration\Behaviors

» Macintosh: Macintosh HD/Users/nazwa uzytkownika/Library/Application Support/Adobe/Flash CS3/jezyk/Configuration/Behaviors/

Przed utworzeniem witasnych zachowan, sprawdz pliki Zachowan XML, aby zrozumie¢ sktadnie plikow XML, oraz kod napisany w
ActionScript uzywany do tworzenia zachowan. Jesli wczesniej nie pisates$ plikow definiujacych zachowania, zapoznaj sie ze znacznikami XML

uzywanymi do tworzenie elementéw interfejsu uzytkownika (takimi jak okna dialogowe) oraz z ActionScript - jezykiem programowania

uzywanym do tworzenia zachowan. Informacje na temat XML, pomagajace w tworzeniu elementéw interfejsu uzytkownika, znajdujg sie w
czesci Rozszerzenie Flash. Osoby zainteresowane jezykiem ActionScript powinny zapozna¢ sie z podrecznikiem Poznajemy jezyk
ActionScript 3.0 lub Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash.

Mozesz takze pobraé ze strony internetowej Adobe Flash Exchange zachowania, ktére zostaty utworzone przez innych uzytkownikéw Flash
Professional. Strona internetowa Adobe Exchange znajduje sie pod adresem: www.adobe.com/go/flash_exchange_pl.

1. Przy uzyciu edytora XML otworz plik XML istniejacego zachowania i zmien nazwe pliku, na taka, ktéra bedzie odpowiadata tworzonemu

zachowaniu.

2. Wpisz nowg wartos¢ do atrybutu category w znaczniku behavior_devinition w pliku XML.

Nastepujacy kod XML tworzy kategorie nazywang myCategory w panelu Flash Zachowania, gdzie bedzie wpisane to zachowanie.

<behavi or _definition dial ogl D="Tri gger-di al og" category="nyCat egory"
aut hori ngEdi ti on="pro" nanme="behavi or Nane" >

3. Wpisz nowg wartos¢ dla nazwy atrybutu w znaczniku behavior_definition. To bedzie nazwa zachowania, ktéra sie pojawia w srodowisku

autorskim Flash.

4. (Opcjonalne) Jesli twoje zachowanie wymaga okna dialogowego, wpisz parametry przy uzyciu znacznikdw <properties> i <dialog>.
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Aby dowiedzie¢ sie wiecej na temat znacznikéw i parametrow uzywanych do tworzenia wtasnych okien dialogowych, zobacz Rozszerzenie
Flash.

5. W znaczniku <actionscript> wpisz kod ActionScript, aby utworzy¢ zachowanie.

Osoby, ktore nie miaty wczesniej do czynienia z jezykiem ActionScript, powinny zapoznac sie z podrecznikiem Poznajemy jezyk ActionScript
3.0 lub Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash.

Na przyktad, (z pliku okreslajgcego zachowanie Movieclip_loadMovie.xml) (ActionScript 2.0):

<actionscript>
<! [ CDATA[ /11 oad Movi e Behavi or
if($target$ == Nunber($target$)){
| oadMovi eNun( $cl i p$, $t ar get $) ;
} else {

$t ar get $. | oadMovi e( $cl i p$) ;
}
/1 End Behavi or
11>

</ actionscript>

6. Zapisz plik i przetestuj zachowanie.

Wiegcej tematéw Pomocy

(@) ev-rvo-s |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Przeksztatcanie i tgczenie obiektow graficznych

Przeksztatcanie obiektow
Laczenie obiektow

. . , Do gor
Przeksztatcanie obiektéw g

Mozesz przeksztatca¢ obiekty graficzne, grupy, bloki tekstu i pozostate obiekty uzywajac narzedzia Przeksztatcanie swobodne lub opcji w menu
Modyfikuj > Przeksztat¢. W zaleznosci od typu zaznaczonego elementu, mozesz go przeksztaici¢, obréci¢, pochyli¢, skalowac lub znieksztatcic.
Podczas operacji przeksztatcania, mozesz zmienia¢ zakres wyboru lub dodawac¢ nowe elementy do zaznaczonych.

Kiedy przeksztatcasz obiekt, grupe, obszar tekstowy, wtasciwy dla nich Inspektor wtasciwosci wyswietla zmiany wymiarow i pozycji elementow.

Jezeli podczas operacji przeksztatcania przeciagasz obiekty, pojawia sie wokot nich obwiednia. Obwiednia ma ksztatt prostokata (chyba, ze zostata
zmieniona poleceniem Znieksztat¢ lub zostata zmodyfikowana jej Obwiednia), ktérego boki sg rownolegte do krawedzi stotu montazowego.
Uchwyty transformacyjne sg umieszczone w kazdym rogu obwiedni i w $rodkach bokéw. Podczas przeciggania wewnatrz obwiedni wyswietlany
jest podglad przeksztatcenia.

Przesuwanie, zmiana, wyrownywanie i sledzenie punktu przeksztatcenia
Podczas przeksztatcania, punkt przeksztatcenie ukazuje sie w centrum zaznaczonego elementu. Poczatkowo pokrywa sig on ze punktem
wysrodkowania obiektu. Mozesz przesuwac punkt przeksztatcenie, przywroci¢ go w potozenie domysine i przesuwaé domysiny punkt poczatkowy.

Dla operacji skalowania, pochylania lub obracania obiektéw graficznych, grup i blokéw tekstu, domysiny punkt poczatkowy to punkt przeciwlegty
do punktu, ktéry przeciggasz. Dla aktualizacji symboli, punkt przeksztatcenia domysinie pokrywa sie z punktem poczatkowym. Mozesz przesuwac
domysiny punkt poczatkowy przeksztatcenia.

1. Wybierz narzedzie Przeksztatcanie swobodne RE jub wybierz jedno z polecen w menu Modyfikuj > Przeksztafc.
Po rozpoczeciu przeksztatcania mozesz $ledzi¢ potozenie punktu przeksztatcenia na panelu Informacje lub w Inspektorze wtasciwosci.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Aby przesung¢ punkt przeksztatcenia, wyciggnij go z zaznaczonego obiektu graficznego.
« Aby przesung¢ punkt przeksztatcenia do punktu srodkowego elementu, podwdjnie kliknij punkt transformaciji.

« Aby zmieni¢ punkt poczatkowy dla skalowania lub pochylania, podczas przeciggania wybranego punktu kontrolnego, wcisnij klawisz Alt
(Windows) lub Option (Macintosh).

+ W panelu Informacje mozna przetacza¢ wyswietlanie punktow pasowania i przeksztatcen. Wyswietlany przycisk ma wyglad , ktéry

.'

wskazuje, ze bedg wyswietlane wspotrzedne punktu pasowania. Klikniecie tego przycisku zmienia jego wyglad na |!i, co wskazuje, ze
sg wyswietlane wspotrzedne przeksztatcenia.

Lamun 3B oenun

W: 5730 Yo 140
;O R + X 1850

G: 0 ¥: 2140

B: 0

fa: 100%

Siatka wspotrzednych, panel Informacje z przyciskiem Punkt pasowania/przeksztatcenia w trybie przeksztatcenia oraz z widocznymi
wspotrzednymi x i y punktu przeksztatcenia.

Uzywanie narzedzia Przeksztalcanie swobodne
Mozesz wykonywa¢ pojedyncze przeksztatcenia lub taczy€ je ze soba, np. przesuwanie, obrot, skalowanie, pochylanie lub znieksztatcanie.
Uwaga: Narzedzie Przeksztatcanie swobodne nie moze zmienia¢ symboli, bitmap, obiektéw video, dzwiekow, gradientu lub tekstu. Jezeli
ktorykolwiek z powyzszych elementow jest zaznaczony wraz z ksztattami, jedynie ksztafty zostang znieksztatcone. Aby zmienic tekst, musisz
uprzednio zamienic¢ znaki tekstowe na obiekty typu ksztatt.

1. Zaznacz obiekt graficzny, grupe, aktualizacje symbolu lub blok tekstu na stole montazowym.
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2. Kiiknij narzedzie Przeksztatcanie swobodne L2}
Przesuwanie wskaznika nad i wokot zaznaczenia zmienia go, wskazujac, jakie przeksztatcenia sg dostepne.
3. Aby przeksztalci¢ zaznaczony obiekt, przeciggaj uchwyty:

« Aby przesung¢, ustaw wskaznik nad obiektem wewnatrz obwiedni i przeciagnij obiekt w nowe potozenie. Nie przeciagaj punktu
transformaciji.

« Aby ustawi¢ srodek obrotu lub skalowania, przeciagnij punkt transformacji w nowe potozenie.

« Aby dokonac¢ obrotu, ustaw wskaznik na zewnatrz obwiedni, blisko uchwytu naroznego i przeciagnij. Zaznaczony obiekt obraca sie wokot
punktu transformacji. Jezeli podczas przeciggania przytrzymasz klawisz Shift, obrét nastepuje o wielokrotnos$¢ 45°.

« Aby obréci¢ wokét przeciwlegtego rogu, przeciagajac przytrzymuj klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

« Aby zmieni¢ wymiary obiektu, przeciggnij uchwyt narozny diagonalnie. Przytrzymujac podczas przeciggania klawisz Shift, wymiary
obiektu zmieniajg sie proporcjonalnie.

« Aby zmieni¢ tylko jeden wymiar, przeciggaj uchwyt narozny lub boczny pionowo lub poziomo.

« Aby pochyli¢ obiekt, ustaw wskaznik na konturze pomiedzy uchwytami i przeciagnij.

» Aby znieksztatci¢ ksztalty, wcisnij Control (Windows) lub Command (Macintosh) i przeciagaj uchwyt narozny lub boczny.

« Aby nada¢ obiektowi spiczasty ksztatt czyli przesung¢ wybrany naroznik i narozniki sasiednie o te samg odlegtos¢ od ich poczatkowego
potozenia, przeciggajac uchwyt narozny przytrzymuj klawisze Shift i Control (Windows) lub Shift i Command (Macintosh).

4. Aby zakonczy¢ transformacje, kliknij poza zaznaczonym elementem.

Znieksztalcanie obiektow

Kiedy podczas przeksztatcenia Znieksztatcanie, przeciggasz uchwyt narozny lub uchwyt na krawedzi zaznaczonego obiektu, przylegajace
krawedzie odpowiednio zmieniajg swoje potozenie. Jezeli podczas przeciggania uchwytu naroznego przytrzymasz klawisz Shift, nadajesz
obiektowi ksztalt spiczasty, czyli przylegajace narozniki przesuwajq sie o te samg odlegto$¢ w przeciwnych kierunkach. Rég sasiedni, to rog na
kierunku przeciggania. Kliknij wciskajac klawisz Control (Windows) lub Command- (Macintosh), aby przeciggajac punkt srodkowy na krawedzi,
przeciggac jednoczesnie catg krawedz.

Obiekty graficzne mozesz znieksztatca¢ uzywajac polecenia Znieksztat¢. Mozesz to robi¢ rowniez wykonujac przeksztatcenie swobodne.

Uwaga: Polecenie Znieksztat¢ nie zmienia symboli, ksztattéw pierwotnych, bitmap, obiektéw video, dzwieku, gradientu, tekstu i grup obiektéw.
Jezeli ktorykolwiek z powyzszych elementow jest zaznaczony wraz z ksztattami, jedynie ksztatty bedq znieksztatcone. Aby zmienic tekst, musisz
uprzednio zamienic¢ znaki tekstowe na obiekty typu ksztatt.

1. Zaznacz obiekt graficzny lub obiekty graficzne na stole montazowym.

2. Wybierz Modyfikuj > Przeksztat¢ > Znieksztat¢

3. Ustaw wskaznik na jednym z uchwytéw i przeciagnij.

4. Aby zakonczy¢ transformacje, kliknij poza zaznaczonym obiektem lub obiektami.

Modyfikowanie ksztattow przez zmiane obwiedni
Modyfikator obwiedni pozwala wykrzywia¢ i znieksztatca¢ obiekty. Forma jest obwiednig otaczajgca jeden lub kilka obiektéw. Zmiany ksztattu
formy wptywajg na ksztatt obiektow w formie. Zmieniasz ksztatt formy zmieniajgc potozenie jej uchwytow.

Uwaga: Modyfikator obwiedni nie zmienia symboli, ksztattow pierwotnych, bitmap, obiektéw video, dZzwieku, gradientu, tekstu i grup obiektow.
Jezeli ktorykolwiek z powyzszych elementéw jest zaznaczony wraz z ksztattami, jedynie ksztatty bedg znieksztatcone. Aby zmienic tekst, musisz
uprzednio zamienic¢ znaki tekstowe na obiekty typu ksztatt.

1. Zaznacz ksztatt na stole montazowym.

2. Wybierz Modyfikuj > Przeksztat¢ > Obwiednia.

3. Przeciagaj uchwyty formy, aby zmieni¢ jej ksztatt.

Skalowanie obiektéw
Skalowanie obiektu powieksza lub zmniejsza jego wymiar pionowy, poziomy lub oba.

1. Zaznacz obiekt graficzny lub obiekty na stole montazowym.
2. Wybierz Modyfikuj > Przeksztat¢ > Skalu;j
3. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby zmieni¢ oba wymiary obiektu, przeciagnij jeden z uchwytéw naroznych. Podczas skalowania proporcje obiektu pozostajg
niezmienione. Przytrzymujac klawisz Shift podczas przeciggania, mozesz skalowa¢ obiekt zmieniajac proporcje.
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* Aby zmieni¢ jedynie wymiar pionowy lub poziomy, przeciggnij uchwyt centrainy.

=

4. Aby zakonczy¢ przeksztatcenie, kliknij poza zaznaczonym obiektem lub zaznaczonymi obiektami.
Uwaga: Kiedy zwiekszasz rozmiary zaznaczonych obiektow, obiekty w poblizu mogg zosta¢ wypchniete poza stét montazowy. Jezeli to
nastgpi, wybierz Widok > Obszar roboczy, aby zobaczy¢ elementy poza stotem.

Obracanie i pochylanie obiektéw
Obiekty sg obracane wokoét swego punktu przeksztatcania. Punkt przeksztatcenia pokrywa sie z punktem rejestracji, ktéry domysinie jest srodkiem
obiektu; mozesz zmieni¢ jego potozenie przeciggajac go.

Obiekt mozna obroci¢, korzystajac z jednej z nastepujacych metod:
» Przeciagajgc narzedziem Przeksztatcanie swobodne X (mozesz tez skalowac lub pochyla¢ obiekt w ten sam sposaob).

» Podajac kat w panelu Przeksztatcenia (mozesz tez skalowaé obiekt w ten sam sposob).

Obracanie i pochylanie obiektéw przez przeciaganie
1. Zaznacz obiekt lub obiekty na stole montazowym.
2. Wybierz Modyfikuj > Przeksztat¢ > Obr6¢ i pochyl.
3. Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

* Przeciagnij uchwyt narozny aby obrocic¢ obiekt.

» Przeciagnij uchwyt centralny aby pochyli¢ obiekt.

4. Aby zakonczy¢ przeksztatcenie, kliknij poza zaznaczonym obiektem lub zaznaczonymi obiektami.

Obroét obiektow o 90°
1. Zaznacz obiekt lub obiekty.

2. Wybierz Modyfikuj > Przeksztat¢ > Obré¢ o 90° CW, aby obréci¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub Obré¢ o 90° CCW, aby obrécié¢
przeciwnie.

Pochylanie obiektow
Pochylanie przeksztatca obiekt, pochylajac go wzgledem jednej lub obu osi. Mozesz pochyli¢ obiekt przeciggajac go lub wpisujgc wartosé w
panelu Przeksztatcenia.

1. Zaznacz obiekt lub obiekty.

2. Wybierz Okno > Przeksztafc.

3. Kliknij Pochyl.

4. Whpisz wartosci katow pochylenia dla krawedzi poziomych i pionowych.

Odbijanie obiektow

Mozesz odbija¢ obiekty wzgledem ich osi pionowych lub poziomych, bez zmiany ich potozenia na stole montazowym.
1. Zaznacz obiekt.
2. Wybierz Modyfikuj > Przeksztat¢ > Obré¢ w pionie lub Obré¢ w poziomie.

Przywracanie przeksztalconych obiektéw do stanu pierwotnego
Gdy uzytkownik uzywa narzedzia Przeksztatcanie swobodne do skalowania, obrotu i pochylania grup, czcionek lub aktualizacji symboli, program
Flash zapamietuje pierwotne rozmiary i pofozenie obiektu. Pozwala to cofng¢ przeprowadzone przeksztatcenia i przywroci¢ wartosci pierwotne.

Wybranie polecenia Edycja > Cofnij umozliwia cofnigcie tylko ostatniego przeksztatcenia. Wszystkie przeksztatcenia mozna cofnaé, klikajac w
panelu przycisk Usun przeksztatcenie przed usunigciem zaznaczenia obiektu. Po usunigciu zaznaczenia obiektu pierwotne wartosci zostajg
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utracone i nie ma mozliwosci usuniecia przeksztatcenia.

Przywracanie przeksztatconego obiektu do stanu pierwotnego
1. Upewnij sie, ze przeksztatcony obiekt nadal jest zaznaczony.

2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiliknij przycisk Usun przeksztatcenie ¥ na panelu Przeksztatc.

« Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztat¢ > Usun przeksztatcenie

. . . Do g6

taczenie obiektow oo
Chcac utworzyé nowe ksztatty poprzez potaczenie lub edycje istniejacych obiektéw, nalezy uzy¢ polecen z grupy Potacz obiekty, dostepnych w
menu Modyfikuj (Modyfikuj > Potacz obiekty). W niektérych sytuacjach na sposéb realizacji polecenia ma wptyw uktad zaznaczonych obiektow.

Kazde polecenie ma zastosowanie do okreslonych typéw obiektéw graficznych, ktore przedstawiono ponizej. Ksztatt scalony to ksztatt rysowany za
pomoca narzedzia ustawionego w trybie Tryb scalonego rysowania. Obiekt rysunku to ksztait rysowany za pomocg narzedzia ustawionego w trybie
Rysowanie obiektu.

Sa dostepne nastepujace polecenia do tgczenia obiektow:

Potaczenie taczy dwa lub wigeksza liczbe scalonych ksztattow lub obiektéw rysunku. W wyniku zastosowania polecenia powstaje ksztatt zgodny z
trybem rysowania obiektéw, ztozony ze wszystkich widocznych fragmentéw taczonych ksztattow. Niewidoczne, zastoniete fragmenty ksztattow sg
usuwane.

Uwaga: Ksztattu utworzonego za pomocg polecenia tgczenie — w odréznieniu od wyniku polecenia Grupuj (Modyfikuj > Grupuj) — nie mozna
rozdzieli¢ ponownie na ksztatty sktadowe.

Przeciecie Tworzy obiekt z przeciecia dwoch lub wiekszej liczby obiektéw rysunku. Wynikowy ksztatt jest zgodny z modelem rysowania obiektow,
a sktada sie z zachodzacych na siebie fragmentéw tgczonych obiektéw. Wszelkie fragmenty nie przecinajgce sie z innymi sg usuwane. Ksztatt
wynikowy uzyskuje obrys i wypetnienie obiektu najbardziej zewnetrznego (potozonego na wierzchu)

Wykrawanie Usuwa cze$ci zaznaczonego obiektu rysunku, na ktére naktadaja sie (z wierzchu) fragmenty innego zaznaczonego obiektu rysunku.
Wszelkie fragmenty zastoniete przez ksztait wierzchni (pierwszy) sg usuwane, a ksztatt wierzchni jest usuwany catkowicie. Ksztatty wynikowe
pozostajg odrebnymi obiektami, program nie tgczy ich w nowy obiekt (inaczej jest w przypadku polecen taczenie lub Przeciecie, ktére powodujg
taczenie obiektow).

Kadrowanie Korzysta z konturu jednego obiektu rysunku w celu kadrowania innego obiektu rysunku. Ksztalt obszaru kadrowanego wyznacza
obiekt pierwszy lub wierzchni. Wszelkie fragmenty przecinajace sie z obiektem rysunku na samym wierzchu pozostajg na rysunku, podczas gdy
wszelkie pozostate fragmenty sg usuwane. Obiekt na wierzchu jest usuwany catkowicie. Ksztalty wynikowe pozostajg odrebnymi obiektami,
program nie taczy ich w nowy obiekt (inaczej jest w przypadku polecen taczenie lub Przeciecie, ktdére powodujg taczenie obiektow).

Wiecej tematéw Pomocy
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Praca z plikami programu Fireworks w programie Flash

Informacje o zaimportowanych plikach PNG programu Fireworks
Informacje o zaimportowanych filtrach i przejsciach z plikéw PNG programu Fireworks.
Importowanie tekstu z programu Fireworks do programu Flash

Informacje o zaimportowanych plikach PNG programu Fireworks oaon
Pliki PNG z programu Adobe® Fireworks moga by¢ importowane do programu Flash Professional w postaci obrazéw sptaszczonych lub obiektow
edytowalnych. Jesli plik PNG jest importowany jako obraz sptaszczony, caty plik (facznie z kompozycjg wektorowa) jest rasteryzowany lub
konwertowany na obraz bitmapowy. Jesli plik PNG jest importowany w postaci zbioru obiektow edytowalnych, zawarta w pliku kompozycja
wektorowa zachowuje format wektorowy. W tym drugim wypadku mozna zaznaczy¢ opcje zapewniajace zachowanie umieszczonych bitmap,
tekstow, filtrow (nazywanych w programie FireWorks efektami) i linii pomocniczych w pliku PNG.

. . . . fo - o s . Do g6
Informacje o zaimportowanych filtrach i przejsciach z plikéw PNG programu Fireworks. e
W przypadku importowania plikéw Fireworks® PNG istnieje mozliwo$¢ zachowania wielu filtréw i trybdw mieszania nadanych obiektom w
programie Fireworks, a takze ich dalszej modyfikacji w programie Flash Professional.

Flash Professional obstuguje jedynie dajace sie modyfikowac filtry i przejscia dla obiektéw importowanych w postaci tekstu i klipéw filmowych.
Jesli dany efekt lub tryb mieszania nie jest obstugiwany, Flash Professional rasteryzuje go lub pomija w czasie importowania. Aby zaimportowaé
plik Fireworks PNG zawierajacy filtry i przejscia nie obstugiwane przez Flash Professional nalezy w czasie importowania poddac go rasteryzacji.
Po wykonaniu tej czynnosci pliku nie mozna juz edytowac.

Efekty programu Fireworks obstugiwane w programie Flash
Flash Professional importuje w postaci filtrow podlegajacych edycji nastepujace efekty programu Fireworks:

efekt programu Fireworks Flash Professional filtr

Cien Cien

Cien jednolity Cien

Cien wewnetrzny Cien (z automatycznym zaznaczeniem opcji Cien wewnetrzny)
Rozmycie Rozmycie (gdzie rozmycieX = rozmycieY=1)

Rozmycie silniejsze Rozmycie (gdzie rozmycieX = rozmycieY = 1)

Rozmycie gaussowskie Rozmycie

Regulacja jasnosci koloru Regulacja koloru

Regulacja kontrastu koloru Regulacja koloru

Tryby mieszania programu Fireworks obstugiwane w programie Flash
Flash Professional importuje w postaci przej$¢ podlegajacych edycji nastepujace tryby mieszania programu Fireworks:

Tryb mieszania programu Fireworks Flash Professional tryb mieszania
Zwykly Zwykty

Ciemniej Ciemniej

Mnozenie Mnozenie

Jasniej Jasniej

Raster Raster
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Naktadka Naktadka

Ostre Swiatto Ostre Swiatto
Addytywny Dodaj
Roéznica Roznica
Odwroé Odwroé

Alfa Alfa

Wymaz Wymaz

Flash Professional pomija wszelkie inne tryby mieszania importowane z programu Fireworks. Do trybéw mieszania nie obstugiwanych przez Flash
Professional naleza: Srednie, Negacja, Wykluczenie, tagodne $wiatlo, Subtraktywny, Rozmyte $wiatlo, Rozjasnianie, oraz Sciemnianie.

Importowanie tekstu z programu Fireworks do programu Flash Pogo

Tekst importowany z programu Fireworks do programu Flash Professional 8 (lub nowszego) zachowuje domysine ustawienie wygtadzania z
biezgcego dokumentu.

Jesli plik PNG zostanie zaimportowany w postaci obrazu sptaszczonego, w programie Flash Professional bedzie mozna uruchomic¢ aplikacje
Fireworks i za jej pomocg przeprowadzi¢ edycje oryginalnego pliku PNG (z danymi wektorowymi).
Jesli pliki PNG sg importowane w postaci serii wsadu, to ustawienia importu okresla sie tylko raz. Program Flash Professional stosuje te same
ustawienia do wszystkich plikow serii.
Uwaga: Aby umoZzliwi¢ edycje obrazéw bitmapowych w programie Flash Professional, nalezy przekonwertowac je na kompozycje wektorowg lub
wydzieli¢ obrazy bitmapowe.

1. Wybierz polecenie Plik > Importuj > Importuj na stét montazowy lub Importuj do biblioteki.
. Z wyskakujacego menu Pliki typu (Windows) lub Pokaz (Macintosh) wybierz opcje Obraz PNG.
. Odszukaj pozadany obraz PNG z programu Fireworks i zaznacz go.
. Kliknij przycisk Otworz.

a A~ W N

. Zaznacz jedng z nastepujacych opcji potozenia:
Importuj wszystkie strony jako nowe sceny Wszystkie strony pliku PNG sg importowane jako nowe sceny klipu filmowego, przy czym
wszystkie klatki i warstwy pozostajg bez zmian. Jest tworzona nowa warstwa o nazwie pliku PNG z programu Fireworks. Pierwsza klatka
(strona) dokumentu PNG jest umieszczana w nowej klatce kluczowej, po ostatniej dotychczasowej klatce kluczowej. Pozostate klatki (strony)
nastepujg po niej.

Importuj jedng strone na biezaca warstwe Zaznaczona strona pliku PNG (wybrana z wyskakujacego menu Nazwa strony) jest
importowana do biezgcego dokumentu programu Flash Professional na nowg warstwe, jako klip filmowy. Zawartos¢ zaznaczonej strony jest
importowana w postaci klipu filmowego, oryginalna struktura klatek i warstw pozostaje bez zmian. Jesli klip flmowy na stronie zawiera klatki,
kazda klatka jest osobnym klipem filmowym.

Nazwa strony Pozwala okresli¢ nazwe importowanej strony z programu Fireworks — importowanej do biezacej sceny.

6. Zaznacz jedng z nastepujacych opcji struktury pliku:
Importuj jako klip filmowy i zachowaj warstwy Plik PNG jest importowany jako klip filmowy, przy czym wszystkie jego klatki i warstwy
pozostajg bez zmian.

Importuj strony jako nowe warstwy Plik PNG jest importowany do biezacego dokumentu programu Flash Professional w postaci
pojedynczej, nowej warstwy, ktéra jest umieszczana na szczycie stosu. Warstwy z programu Fireworks sg sptaszczane do postaci
pojedynczej warstwy. Klatki z programu Fireworks sg umieszczane na nowej warstwie.

7. W obszarze Obiekty zaznacz jedng z nastepujacych opcji:
Rasteryzuj, jesli to konieczne do zachowania wygladu W programie Flash Professional sg zachowywane wypetnienia, obrysy i efekty z
programu Fireworks.

Zachowaj mozliwos¢ edytowania wszystkich sSciezek Wszystkie obiekty sg zachowywane jako edytowalne $ciezki wektorowe. W trakcie
importowania niektére wypetnienia, obrysy i efekty z programu Fireworks zostajg utracone.

8. W obszarze Tekst zaznacz jedng z nastepujacych opciji:
Rasteryzuj, jesli to konieczne do zachowania wygladu W tekscie importowanym do programu Flash Professional sg zachowywane
wypetnienia, obrysy i efekty z programu Fireworks.

Zachowaj mozliwos¢ edytowania wszystkich sSciezek Caty tekst pozostaje edytowalny. W trakcie importu niektore wypetnienia, obrysy i
efekty z programu Fireworks zostajq utracone.

9. Aby plik PNG zostat sptaszczony do postaci pojedynczego obrazu bitmapowego, zaznacz opcje Importuj jako pojedynczg sptaszczong
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bitmape. Jesli opcja ta jest zaznaczona, wszystkie inne opcje sg niedostepne.
10. Kliknij przycisk OK.

Wiecej tematéw Pomocy
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Praca z plikami programu InDesign w programie Flash

Mozliwe jest zaimportowanie grafiki z programu InDesign za posrednictwem pliku w formacie XFL wyeksportowanego z programu InDesign CS4
lub pliku w formacie FLA wyeksportowanego z programu InDesign CS5. Wiecej informacji na temat formatu plikow XFL zawiera sekcja Otwieranie
plikéw XFL.

W ponizszych samouczkach wideo przedstawiono przenoszenie zawartosci z programu InDesign do programu Flash Professional przy uzyciu
formatow XFL i FLA:

* Importowanie zawartosci z programu Adobe InDesign CS5 do programu Adobe Flash Professional CS5 (4:49; WonderHowTo.com;
eksportowanie formatu FLA z programu InDesign na potrzeby importowania do programu Flash Professional)

« Omowienie integracji z programem Flash (5:10; Telewizja Adobe; importowanie z programu InDesign)
» Korzystanie z funkcji eksportowania materiatéw z programu InDesign do programu Flash (6:22; Telewizja Adobe; uzywanie formatu XFL)

« Obiegi pracy projektowania | programowania (4:49; Telewizja Adobe; z programu InDesign do programu Flash za posrednictwem formatu
XFL)

e Flash Downunder — z programu InDesign do programu Flash (28:38; Telewizja Adobe; kompleksowe omdéwienie w wersji CS4)

« Obiegi pracy projektu w pakiecie Creative Suite 4 (3:34; Telewizja Adobe; InDesign, lllustrator, Flash)

(@) ov-ric-57 |
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Praca z plikami PSD z programu Photoshop w programie Flash

Korzystanie z programoéw Photoshop i Flash
Opcje importu danych z programu Photoshop
(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Preferencje modutu importujacego pliki programu Photoshop

. . . Do g6
Korzystanie z programow Photoshop i Flash e
Adobe® Photoshop® i Adobe® Flash® sg to dwa odrebne programy, ktérych "sity" mozna jednak potaczy¢ i wykorzysta¢ z powodzeniem do
tworzenia niezawodnych aplikacji internetowych, animacji i obiektéw interaktywnych. Program Photoshop zapewnia szereg narzedzi do tworzenia
obrazow i kompozycji statycznych (tj. nieruchomych). Program Flasz pozwala "ozywi¢" obiekty statyczne i uczynic¢ je fragmentami obiektow i
aplikacji interaktywnych, uruchamianych zwykle w Internecie.

Program Photoshop oferuje lepsze narzedzia do zaznaczania i rysowania niz program Flash. Dlatego tez, przygotowujac prezentacje interaktywna,
ktéra bedzie zawiera¢ ztozone obrazy i odpowiednio przetworzone fotografie, warto skorzysta¢ z wyspecjalizowanych narzedzi programu
Photoshop i wyniki ich zastosowania zaimportowa¢ do programu Flash.

Importowanie obrazéw statycznych do programu Flash
Program Flash pozwala importowa¢ obrazy zapisane w wielu réznych formatach, zwykle jednak obrazy importowane z programu Photoshop majg
format PSD.

Program Flash umozliwia zachowanie wielu atrybutéw plikow PSD; zapewnia tez szereg opciji, ktére sprzyjajg zachowaniu wygladu oryginalnych
obrazoéw i utrzymaniu ich edytowalnosci. Podczas importowania pliku PSD do programu Flash mozna wybraé, czy kazda warstwa programu
Photoshop ma by¢ reprezentowana jako warstwa programu Flash, czy jako oddzielne klatki kluczowe.

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Wymiana filmoéw QuickTime

Istnieje mozliwos¢ wymiany plikow wideo w formacie QuickTime migdzy programami Photoshop i Flash. Na przyktad, za pomoca programu
Photoshop mozna przechwyci¢ film QuickTime i wyeksportowa¢ go do programu Flash w postaci pliku FLV (Flash Video), ktéry bedzie mozna
odtwarza¢ za pomocy aplikacji Flash® Player.

Program Photoshop pozwala wprowadzaé zmiany na poszczegdlnych klatkach filmu, bez modyfikowania samego filmu. W pliku programu
Photoshop, z odpowiednig warstwg wideo, mozna zapisa¢ wyniki edycji samych klatek.

Uwaga: Importujg plik QuickTime z programu Photoshop do programu Flash, nalezy uzywac¢ okna dialogowego Import wideo (Plik > Import
wideo). Jesli zostanie uzyta funkcja importowania plikow PSD, zostanie zaimportowana tylko pierwsza klatka pliku wideo.

Mozesz takze eksportowaé dokumenty Flash jako wideo QuickTime i importowac¢ je do programu Photoshop, gdzie klatki wideo moga by¢
malowane niedestrukcyjnie. Na przyktad, w programie Flash mozna utworzy¢ animacje, wyeksportowac jej dokument jako pliki wideo QuickTime,
po czym zaimportowac plik wideo do programu Photoshop.

Kolor

Program Flash wewnetrznie pracuje z kolorami w przestrzeni kolorow RGB (czerwony, zielony, niebieski) lub HSB (barwa, nasycenie, jasnosc¢).
Chociaz program ten umozliwia konwersje obrazéw CMYK na obrazy RGB, to zaleca sie, aby kompozycje tworzone w programie Photoshop, byty
przygotowywane od razu w trybie RGB. Zaleca sie tez, aby przed wyeksportowaniem kompozycji CMYK z programu Photoshop do programu
Flash, przekonwertowa¢ jg do trybu RGB.

Informacje o importowaniu plikéw PSD programu Photoshop

Program Flash Professional pozwala importowa¢ pliki PSD z programu Photoshop. W importowanych kompozycjach zostaje zachowana wiekszosc¢
danych. Funkcja importowania plikow PSD do programu Flash Professional podlega kontroli uzytkownika. Uzytkownik moze okresli¢ metode
importowania poszczegdlnych obiektéw z pliku PSD, moze tez podjaé decyzje o konwers;ji pliku PSD na klip filmowy programu Flash Professional.

Funkcja importowania plikow PSD do programu Flash Professional wykazuje nastepujace cechy:
» Pliki PSD sg importowane do programu Flash Professional z zachowaniem oryginalnych kolorow.
« Jest zachowywana mozliwos¢ edycji tych trybdw mieszania, ktére sa dostepne w obydwu programach, Flash Professional i Photoshop.

« Obiekty inteligentne z pliku PSD sg rastrowane i importowane do programu Flash Professional w postaci bitmap. W ten sposéb zostaje
zachowana przezroczystos¢ obiektéw.

« Konwertuje warstwy pliku PSD na osobne warstwy lub klatki kluczowe programu Flash Professional albo importuje plik PSD jako pojedynczy
obraz bitmapy — w tym przypadku program Flash Professional sptaszcza (rastruje) plik.

» Przeciagniecie pliku z programu Photoshop do programu Flash Professional powoduje uaktywnienie funkcji importu. Uzytkownik moze
okresli¢ metode importowania kompozycji z programu Photoshop.
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Materiaty wideo i samouczki

W ponizszych materiatach wideo i samouczkach zademonstrowano prace z programami Photoshop i Flash Professional: W niektérych
samouczkach wideo moze by¢ prezentowana przestrzen robocza programu Flash Professional CS3 lub CS4, jednak ich tre$¢ ma zastosowanie
réwniez do programu Flash Professional CS5.

» Wideo: Importowanie plikow programu Photoshop do programu Flash (CS3) (7:01)
* Wideo: Projektowanie witryn internetowych za pomoca programéw Photoshop i Flash (CS3) (6:01)

» Blog: Chcesz projektowa¢ aplikacje programu Photoshop przy uzyciu oprogramowania AIR, Flash i ActionScript 3? (Daniel Koestler, Adobe)

Zgodnos¢ programow Flash i Photoshop

W przypadku importowania atrybutéw do programu Flash Professional niektore atrybuty wygladu sg importowane niedoktadnie, a innych nie
mozna edytowaé w srodowisku projektowym tego programu. Uzytkownik ma do dyspozyciji klika opcji importowania i umieszczania kompozyciji,
dzieki ktérym moze uzyskaé optymalny wyglad kompozycji i maksymalny stopien edytowalnosci jej atrybutéw. Mimo to niektére atrybuty wygladu
nie mogq zosta¢ zachowane. Ponizsze wskazéwki pozwolg uzyska¢ mozliwie najlepszy wyglad kompozycji importowanych do programu Flash
Professional:

* Program Flash Professional obstuguje przestrzen koloréw RGB, nie obstuguje natomiast przestrzeni CMYK, ktéra jest powszechnie
stosowana przy drukowaniu. Program Flash Professional umozliwia konwersje obrazéow CMYK na obrazy RGB, jednak kolory beda
wygladaty lepiej, jesli konwersje na tryb RGB przeprowadzi sie w programie Photoshop.

e Program Flash Professional umozliwia import, wraz z zachowaniem mozliwosci edycji, nastepujacych trybow mieszania programu Photoshop:
Zwykte, Ciemniej, Mnozenie, Jasniej, Mnozenie odwrotnosci, Ostre Swiatlo, R6znica i Naktadka.

Jesli jest uzywany tryb mieszania nieobstugiwany przez program Flash Professional, to mozna przeprowadzi¢ rasteryzacje odpowiedniej
warstwy (co pozwoli zachowac jej wyglad) albo usunaé z warstwy nieobstugiwany tryb mieszania.

« Program Flash Professional nie pozwala importowa¢ obiektéw inteligentnych programu Photoshop jako obiektow edytowalnych. Obiekty takie
sg rasteryzowane i importowane do programu Flash Professional jako bitmapy (dzieki czemu zachowujg oryginalny wyglad).

e Program Flash Professional pozwala zaimportowac tylko pierwszg klatke warstw wideo programu Photoshop.
« Warstwy obrazéw i wypetnien sg importowane do programu Flash Professional w postaci zrasteryzowane;j.

o Obiekty PNG z programu Photoshop sg po zaimportowaniu do programu Flash Professional konwertowane na obiekty PNG. W uzyskanym
pliku JPG zachowywana jest przezroczysto$¢ z oryginalnego obiektu PNG.

« Skalowanie obrazéw bitmapowych w programie Photoshop odbywa sie z zachowaniem wyzszej jakosci niz w programie Flash Professional.
Jesli wiadomo, ze bitmapa przenoszona z programu Photoshop do programu Flash Professional bedzie skalowana, nalezy przeskalowac jg
jeszcze w programie Photoshop przed zaimportowaniem do programu Flash Professional.

» Kiedy sg importowane obiekty zawierajace obszary przezroczyste w postaci sptaszczonych bitmap, w wynikowym pliku stajg sie widoczne
wszelkie obiekty na warstwach ukrytych za obszarami przezroczystymi—przy zatozeniu, ze sg importowane réowniez obiekty potozone za
obiektem przezroczystym. Aby unikng¢ tego efektu, nalezy zaimportowa¢ — w postaci sptaszczonej bitmapy — sam obiekt przezroczysty.

Aby zaimportowac¢ wiele warstw i zachowac¢ przezroczystosé, ale nie pokazywac zawartosci warstw pod obiektami przezroczystymi, nalezy
zaznaczy¢ opcje Obraz bitmapowy z edytowalnymi stylami warstwy. W ten sposéb importowane obiekty zostang umieszczone wewnatrz klipu
filmowego, a przezroczysto$¢ zostanie przypisana do klipu. Opcja przydaje sie zwlaszcza wtedy, gdy w programie Flash Professional bedg
animowane rézne warstwy.

Importowanie plikbw PSD z programu Photoshop

Domyslnym formatem programu Photoshop jest format PSD. Program Flash Professional umozliwia bezposredni import plikéw PSD i zachowanie
wielu funkcji programu Photoshop. W programie Flash Professional zostaje zachowana oryginalna jako$¢ obrazu oraz edytowalnos$¢ pliku PSD.
Importowane pliki PSD moga by¢ sptaszczane. W takiej sytuacji jest generowana bitmapa zachowujgca wszystkie atrybuty wygladu oryginalnego
obrazu, ale zostaje utracona, charakterystyczna dla formatu PSD, hierarchia warstw.

Samouczek filmowy dotyczacy projektowania stron internetowych za pomoca programéw Photoshop i Flash Professional jest dostepny pod
adresem www.adobe.com/go/vid0201_pl.

214


http://tv.adobe.com/#vi+f1504v1366
http://www.adobe.com/go/vid0201_pl
http://blogs.adobe.com/koestler/2011/04/want-to-create-photoshop-apps-with-air-flash-and-as3.html
http://www.adobe.com/go/vid0201_pl

Tamacy warshwy programu Fhotoshop da importu: Opcje dia Layer 17

Importu] b vworstvee obran jako:
) Dbeaz bitmapawy 2 adytowalriym stylam warstwy
@ Spisezcrony cbaz bitmapowy

|7 Uitz ks flkenowry ol tej warstwey

v } Layer 2 )
1]
= Bockground L. |
Ustavesnia publhowarss
Kompracia: | Stratne -]
ki W Lizy eetamiss publicaania
Mestandardawa: | 50
Oz rommar bilmagyy

Konwerfij warstny na: :ﬂnmrﬂu!- -

(ox [ anae

Okno dialogowe Import pliku PSD
A. Warstwy w importowanym pliku PSD B. Opcje importu dostepne w przypadku zaznaczenia warstwy lub obiektu

1. Wybierz polecenie Plik > Importuj na stét montazowy lub Importuj do biblioteki.
2. Odszukaj plik PSD do zaimportowania, zaznacz go i kliknij przycisk OK.

3. (Opcjonalnie) W oknie dialogowym Import pliku PSD zaznacz warstwy, grupy i pojedyncze obiekty, a nastepnie wybierz dotyczace ich opcje
importu.

4. W obszarze Konwertuj warstwy na zaznacz jedng z nastepujacych opcji:
Warstwy Flash Wszystkie warstwy zaznaczone na liscie warstw programu Photoshop sg umieszczane na odrebnych warstwach. Kazda
warstwa uzyskuje nazwe okreslong w pliku programu Photoshop. Warstwy programu Photoshop stajg sie obiektami (na osobnych
warstwach). Réwniez po umieszczeniu w bibliotece obiekty otrzymujg nazwy odpowiednich warstw programu Photoshop.

Klatki kluczowe Wszystkie warstwy zaznaczone na liscie warstw programu Photoshop sg umieszczane w odrebnych klatkach kluczowych
na nowej warstwie. Nowa warstwa otrzymuje nazwe pliku programu Photoshop (np. mojplik.psd). Warstwy programu Photoshop stajg sie
obiektami w klatkach kluczowych. Po umieszczeniu w panelu Biblioteka obiekty otrzymujg nazwy odpowiednich warstw programu Photoshop.

5. Ustaw pozostate opcje:
Umies¢ warstwy w oryginalnym potozeniu Wszystkie elementy z pliku PSD zachowujg swoje oryginalne potozenie. Na przyktad, jesli w
programie Photoshop pewien obiekt miat wspoétrzedne X = 100 oraz Y = 50, to na stole montazowym programu Flash Professional zostang
zachowane te same wartosci.

Jesli opcja nie jest zaznaczona, warstwy importowane z programu Photoshop sg umieszczane centralnie na stole montazowym. Po
zaimportowaniu pliku PSD zostajg zachowane relacje przestrzenne miedzy jego elementami; chociaz wszystkie obiekty sa umieszczane
centralnie, w jednym bloku. Funkcja ta moze by¢ przydatna, jesli pewien obszar stotu montazowego zostat powiekszony, a importowany
obiekt ma znalez¢ sie w tym obszarze. Jesli obiekt jest importowany przy uzyciu oryginalnych wspétrzednych, moze zosta¢ umieszczony
poza biezgcym widokiem (wydaje sie wtedy, ze nie zostat on zaimportowany).

Uwaga: Gdy plik PSD jest importowany do biblioteki programu Flash Professional, opcja ta nie jest dostepna.

Ustaw rozmiar stolu montazowego zgodnie z rozmiarem obszaru roboczego programu Photoshop Rozmiar stolu montazowego
programu Flash Professional jest dostosowywany do rozmiaru obszaru roboczego (lub aktywnego obszaru kadrowania), ktéry byt uzywany
przy tworzeniu pliku w programie Photoshop. Opcja ta nie jest zaznaczona domys$inie.

Uwaga: Gdy plik PSD jest importowany do biblioteki programu Flash Professional, opcja ta nie jest dostepna.

6. Kliknij przycisk OK.

Importowanie plikéw PSD do biblioteki programu Flash

Importowanie pliku PSD do biblioteki przypomina importowanie go na stét montazowy. Gtéwny folder biblioteki uzyskuje nazwe zaimportowanego
pliku PSD. Po zaimportowaniu pliku nazwe gtéwnego folderu biblioteki mozna zmieni¢, a warstwy przeniesé poza folder.

Uwaga: Zawartosc pliku PSD jest porzgdkowana w bibliotece alfabetycznie. Hierarchia grup oraz struktura folderéow pozostaje bez zmian, grupy i
foldery sq jednak porzagdkowane alfabetycznie.

Wynikowy klip filmowy zawiera wszystkie elementy importowanego pliku PSD; sg one sytuowane na osi czasu, tak jakby byty importowane na stot
montazowy. Prawie wszystkie klipy filmowe mieszcza w sobie bitmapy lub inne zasoby. Aby unikna¢ ryzyka konfliktu nazw, zasoby te sg
przechowywane w folderze zasobéw (wewnatrz tego samego folderu, w ktérym znajduje sie klip filmowy).

Uwaga: Gdy plik PSD jest importowany do biblioteki, jego zawarto$c jest umieszczana na osi czasu klipu filmowego, a nie na gtownej osi czasu
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programu Flash.

Opcje importu danych z programu Photoshop Do g0

W przypadku importowania plikéw PSD o duzej liczbie warstw mozna skorzysta¢ z nastepujacych opcji:

Kompozycja warstw Jesli plik PSD zawiera kompozycje warstw, mozna zdecydowac, ktéra wersja obrazu ma by¢ importowana. Kompozycja
warstw jest to zdjecie stanu palety Warstwy z programu Photoshop. Razem z kompozycjami warstw sg importowane do programu Flash
Professional nastepujace opcje warstw:

* Widocznos¢ warstwy: okresla, czy warstwa jest widoczna, czy ukryta.
* Potozenie warstwy w dokumencie.
« Wyglad warstwy: okresla, czy do warstwy i jej trybu mieszania jest stosowany styl.

Jesli w pliku nie wystepujg zadne kompozycje warstw, wyskakujace menu pozostaje ukryte. Program Flash Professional obstuguje wszystkie opcje
kompozycji warstw, miedzy innymi opcje widocznosci, potozenia i stylow warstw.

Importowanie obiektow tekstowych

W programie Photoshop obiekty tekstowe sg tozsame z warstwami tekstowymi. Nalezy wybra¢ metode importowania tekstu do programu Flash
Professional.

Tekst edytowalny Tekst zawarty na warstwie tekstowej programu Photoshop jest importowany jako tekst edytowalny. Wyglad tekstu moze ulec
zmianie (jesli bedzie to konieczne do utrzymania jego edytowalnosci). Jesli tekst jest importowany jako klip filmowy, w klipie jest umieszczany
edytowalny obiekt tekstowy.

Uwaga: Aby tekst edytowalny moégt zostac zaimportowany do biblioteki, musi znajdowac sie we wnetrzu klipu filmowego. W bibliotece mozna
zapisywac wytgcznie klipy filmowe, bitmapy i symbole graficzne. Jesli opcja Tekst edytowalny jest zaznaczona w przypadku importowania warstwy
tekstowej di biblioteki, warstwa ta jest importowana jako symbol graficzny.

Kontury wektorowe Powoduje konwersje tekstu na $ciezki wektorowe, co pozwala zachowaé oryginalny wyglad tekstu. Samego tekstu nie
mozna bedzie edytowac, natomiast krycie i zgodne tryby mieszania pozostang edytowalne. Jesli opcja ta jest zaznaczona, obiekt nalezy
przekonwertowac na klip filmowy.

Uwaga: (Tylko Windows 8) Jesli plik PSD zawierajacy test zostanie zaimportowany przy wybranej opcji Kontur wektorowy, nie bedzie mozna
edytowac punktow kotwiczenia obiektu wektorowego. Ten problem wystepuje w plikach PSD utworzonych z zastosowaniem czcionek
niedostepnych w systemie Windows 8.

Sptaszczony obraz bitmapowy Tekst jest rasteryzowany, czyli zamieniany na bitmape, co pozwala zachowac¢ jego oryginalny wyglad. Obrazu po
rasteryzacji nie mozna edytowac.

Uwaga: Jesli jest importowany tekst na Sciezce, to zachowanie jego oryginalnego wygladu wymaga importu w postaci sptaszczonej bitmapy.

Importowanie ksztaltow

Warstwa ksztattu jest to taki obiekt programu Flash, ktory pierwotnie, tj. w programie Photoshop, byt warstwg ksztattu lub warstwg obrazu z
wektorowag maska przycinania.

Edytowalne sciezki i style warstw Zaznaczenie tej opcji powoduje utworzenie ksztattu wektorowego z wewnetrzng bitmapa. S zachowywane

obstugiwane tryby mieszania, filtry i stopnie krycia. Tryby mieszania, ktérych nie mozna odtworzy¢é w programie Flash Professional, sg usuwane.

Obiekt nalezy przekonwertowac na klip filmowy.

Sptaszczony obraz bitmapowy Ksztatt jest rasteryzowany, czyli zamieniany na bitmape, co pozwala zachowac jego oryginalny wyglad. Obrazu
po rasteryzacji nie mozna edytowac.

Importowanie obrazéw i warstw wypetnienia
Jesli obraz lub warstwa wypetnienia jest skojarzona z maskg wektorowa, jest traktowana jako obiekt warstwy ksztattu.

Obraz bitmapowy z edytowalnymi stylami warstwy Jest tworzony Klip filmowy z bitmapa. Sg zachowywane obstugiwane tryby mieszania, filtry i
stopnie krycia. Tryby mieszania, ktérych nie mozna odtworzy¢ w programie Flash Professional, sgq usuwane. Obiekt nalezy przekonwertowac na
klip filmowy.

Sptaszczony obraz bitmapowy Obraz jest rasteryzowany, czyli zamieniany na bitmape, co pozwala zachowac jego oryginalny wyglad.

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Importowanie scalonych obiektow bitmapy i obiektow w

scalonej bitmapie

A Scalona bitmapa jest to obiekt zaimportowany z programu Photoshop do programu Flash Professional, zawierajgcy sptaszczone i potaczone ze
sobg (w postaci bitmapy) warstwy. Poszczegdélnym warstwom odpowiadajg obiekty scalonej bitmapy. W celu utworzenia scalonej bitmapy nalezy
zaznaczy¢ co najmniej dwie warstwy i klikng¢ przycisk Scal warstwy.

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Importowanie wielu obiektéw réznych typow
Jesli importowane obiekty majg rézne typy, program Flash Professional pozwala zaimportowac tylko te, z ktérymi skojarzono takie same opcje
importu, np. Utwérz klip filmowy i Pasowanie.
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Importowanie obiektow tego samego typu
Jesli sg importowane obiekty tego samego typu, sgq wyswietlane opcje importu skojarzone z ich typem. Jesli obiekty majg rézne atrybuty, opcje
importu nie sg do konca okreslone i wynik importu moze okazac sie niezgodny z oczekiwaniami.

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Importowanie folderu grupy

Folder grupy mozna zaimportowac¢ jako klip filmowy; mozna tez umiesci¢ poszczegdlne warstwy grupy na osobnych warstwach lub w osobnych
klatkach.

Zaznaczenie opcji Importuj jako klip flmowy powoduje, ze kazda warstwa z folderu grupy jest umieszczana na osobnej warstwie klipu filmowego,
ktory z kolei jest umieszczany na swojej warstwie lub w klatce kluczowej. Klip filmowy otrzymuje te sama nazwe, ktérg miat folder grupy w
programie Photoshop, a jesli klip filmowy jest importowany na warstwe programu Flash Professional, warstwa otrzymuje takze te nazwe.

Jesli grupa nie zostanie umieszczona w klipie filmowym, kazda warstwa jest konwertowana zgodnie z okreslonym dla niej typem, a nastepnie
importowana jako oddzielna warstwa programu Flash Professional. Tworzone w ten sposéb warstwy programu Flash Professional otrzymujg
nazwy swoich odpowiednikéw z pliku PSD.

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Importowanie i scalanie warstw
Podczas importowania plikow PSD mozna scali¢ warstwy w postaci bitmapy. Scalona bitmapa jest importowana jako oddzielny plik.

Scalane warstwy muszg znajdowac sie na tym samym poziomie i sgsiadowac ze sobg. Na przykiad: warstwy nalezacej do pewnej grupy nie
mozna scali¢ z warstwg spoza tej grupy. Sama grupe mozna natomiast scali¢ z dowolng warstwg spoza niej.

Ustawianie opcji publikowania

Ustawienia publikowania pozwalajg okresli¢ stopien kompresji oraz jakos¢ dokumentu programu Flash Professional, ktéry jest publikowany jako
plik SWF. Ustawienia te dotyczg wytacznie dokumentéw publikowanych jako pliki SWF, nie majg natomiast Zzadnego wptywu na obrazy
importowane do biblioteki i na stét montazowy programu Flash Professional.

Kompresja Pozwala wybraé typ kompres;ji:

Stratna Obraz jest kompresowany stratnie i zapisywany w formacie JPEG. Aby obraz byt importowany i kompresowany z jakos$cig
domysing, nalezy zaznaczy¢ opcje Uzyj ustawien publikowania. Aby okresli¢ inng jakos¢ kompresiji, nalezy zaznaczy¢ opcje Wiasna i
wpisac¢ w polu tekstowym Jakos¢ wartos¢ z zakresu od 1 do 100. (Wartosci wieksze zapewniajg mniejszg utrate danych obrazu, ale tez
skutkujg wiekszym rozmiarem pliku.)
Bezstratna Obraz jest kompresowany bez utraty zadnych danych i zapisywany w formacie GIF lub PNG.
Uwaga: Kompresje stratng nalezy stosowac¢ w przypadku obrazéw o bogatej i zréznicowanej kolorystyce, takich jak fotografie i obrazy z
wypetnieniami gradientowymi. Kompresja bezstratna sprawdza sie najlepiej w przypadku prostych ksztaftow i obrazéw o matej liczbie
koloréw.
Oblicz rozmiar bitmapy Pozwala wyznaczyé¢ liczbe bitmap, ktére zostang utworzone dla danej warstwy i danych opcji importu, a ponadto taczny
rozmiar wszystkich tych bitmap (w kilobajtach). Na przyktad: jesli zostanie zaznaczona warstwa zawierajaca efekt cienia i rozmycia, to w polu
Oblicz rozmiar bitmapy pojawi sie informacja, ze po zaimportowaniu danych powstang trzy bitmapy — po jednej dla kazdego efektu i jedna
bitmapa samego obrazu. Aby obliczy¢ taczny rozmiar wszystkich bitmap, generowanych po zaimportowaniu wszystkich danych, nalezy zaznaczyc¢
wszystkie warstwy i klikng¢ przycisk Oblicz rozmiar bitmapy.

(Tylko Flash Professional CS6 i starsze wersje) Preferencje modutu importujacego pliki Do gon

programu Photoshop

W oknie dialogowym preferencji programu Flash mozna ustawi¢ preferencje importowania plikéw PSD programu Photoshop. Wybrane preferencje
majg wptyw na to, jakie opcje sg dostepne w oknie importowania plikéw PSD z programu lllustrator. Sg to opcje dotyczace réznych typow warstw
programu Photoshop.

Uwaga: W oknie dialogowym Import plikbw PSD mozna zmienic¢ preferencje dotyczgce roznych typéw warstw i obiektow. Nalezy zaznaczyc
odpowiednig warstwe i okreslic pozgdane opcje importu.

Preferencje importowania warstw obrazu
Preferencje te okres$lajg poczatkowe ustawienia opcji importu warstw obrazu. Warstwy obrazu mozna importowac jako:

Obraz bitmapowy z edytowalnymi stylami warstwy Ta opcja powoduje utworzenie klipu filmowego zawierajacego zagniezdzong bitmape.
Zaznaczenie tej opcji powoduje, ze nadal obstugiwane beda tryby mieszania i przezroczystosci; natomiast zostajg usuniete atrybuty wizualne,
ktérych nie mozna odtworzy¢é w programie Flash. Jesli opcja ta jest zaznaczona, obiekt nalezy przekonwertowac na klip filmowy.
Splaszczone obrazy bitmapowe Tekst jest rasteryzowany do postaci sptaszczonej bitmapy, co pozwala zachowa¢ oryginalny, tj. okreslony w
programie Photoshop, wyglad warstwy tekstowe;.

Utworz klipy filmowe Importowane do programu Flash warstwy obrazéw sg konwertowane na klipy filmowe. W oknie dialogowym Import pliku
PSD ustawienie tej opcji mozna dostosowac do poszczegolnych warstw. Jest to przydatne, jesli nie wszystkie warstwy obrazéw musza by¢
konwertowane na klipy filmowe.

Preferencje importu warstw tekstowych
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Preferencje te sg odpowiedzialne za poczatkowe ustawienia opcji importu warstw tekstowych.

Tekst edytowalny Tekst zawarty na warstwie tekstowej programu Photoshop jest importowany jako tekst edytowalny. Wyglad tekstu moze ulec
zmianie (jesli bedzie to konieczne do utrzymania jego edytowalnosci). Jesli ta opcja jest zaznaczona, obiekt nalezy przekonwertowaé¢ na klip
filmowy.

Kontury wektorowe Tekst jest zamieniany na $ciezki wektorowe. Wyglad tekstu moze ulec zmianie, ale sg zachowywane atrybuty wygladu. Jesli
opcja ta jest zaznaczona, obiekt nalezy przekonwertowa¢ na klip filmowy.

Sptaszczone obrazy bitmapowe Tekst jest rasteryzowany, co pozwala zachowac oryginalny, tj. okreslony w programie Photoshop, wyglad
warstwy tekstowej.

Utworz klipy filmowe Importowane do programu Flash warstwy tekstowe sg konwertowane na klipy filmowe. W oknie dialogowym Import pliku
PSD ustawienie tej opcji mozna dostosowac do poszczegodlnych obiektéw. Jest to przydatne, jesli nie wszystkie warstwy tekstowe musza byc¢
konwertowane na klipy filmowe. Ta opcja jest wymagana po wybraniu opcji Tekst edytowalny lub Kontury wektorowe.

Preferencje importu warstw ksztaltow
Preferencje te sg odpowiedzialne za poczatkowe ustawienia opcji importu warstw ksztattow.

Edytowalne sciezki i style warstw Zaznaczenie tej opcji powoduje utworzenie ksztattu wektorowego z wewnetrzng bitmapa. S zachowywane
obstugiwane tryby mieszania i stopnie krycia; natomiast zostajg usuniete atrybuty wygladu, ktérych nie mozna odtworzy¢é w programie Flash. Jesli
opcja ta jest zaznaczona, obiekt nalezy przekonwertowaé na klip filmowy.

Sptaszczone obrazy bitmapowe Ksztalt jest rasteryzowany, co pozwala zachowac oryginalny, tj. okreslony w programie Photoshop, wyglad
warstwy ksztattu.

Utworz klipy filmowe Importowane do programu Flash warstwy ksztattéow sg konwertowane na klip filmowy. Ustawienie tej opcji mozna
dostosowac do poszczegdlnych obiektow. Jest to przydatne, jesli nie wszystkie warstwy ksztattow musza by¢ konwertowane na klipy. Opcja ta jest
wylgczona, jesli zaznaczono pole wyboru Zachowaj edytowalne $ciezki i style warstwy.

Preferencje importu grup warstw
Preferencje te okreslajg poczatkowe ustawienia opcji grup warstw.

Utworz klipy filmowe Importowane do programu Flash grupy sa konwertowane na klipy filmowe. Ustawienie tej opcji mozna dostosowac do
poszczegdlnych obiektéw. Jest to przydatne, jesli nie wszystkie grupy warstw musza by¢ konwertowane na klipy.

Preferencje importu scalonych bitmap
Preferencje te okreslajg poczatkowe ustawienia opcji importu scalonych bitmap.

Utworz klipy filmowe Ta opcja powoduje ustawienie scalonych bitmap w celu konwersji na klip filmowy oraz w celu zaimportowania do programu
Flash. Ustawienie tej opcji mozna dostosowac¢ do poszczegdlnych obiektéw. Jest to przydatne, jesli nie wszystkie scalone bitmapy musza byc¢
konwertowane na klipy. Opcja ta jest wytaczona, jesli zaznaczono pole wyboru Zachowaj edytowalne $ciezki i style warstwy.

Preferencje importu punktu pasowania klipu filmowego

Pozwala okresli¢ globalny punkt pasowania tworzonych klipéw filmowych. Ustawienie to stosuje sie do obiektéw dowolnego typu. Jest to
ustawienie domysine, dotyczace wszystkich obiektéw; w oknie dialogowym Import plikow PSD mozna je zmieni¢ dla poszczegdlnych obiektow.
Wiecej informacji o punktach pasowania klipéw filmowych mozna uzyska¢ w rozdziale Edytowanie symboli.

Ustawienia publikowania dla importowanych obrazéw

Preferencje ustawien publikowania dla plikéw FLA umozliwiajg okreslenie stopnia kompresji oraz jakosci obrazéw na dokumentach programu Flash
Professional, ktére sg publikowane jako pliki SWF. Ustawienia te dotycza wytacznie dokumentéw publikowanych jako pliki SWF, nie majg
natomiast zadnego wptywu na obrazy importowane do biblioteki i na stét montazowy programu Flash Professional.

Kompresja Pozwala wybrac typ kompresiji:

Stratna Obraz jest kompresowany stratnie i zapisywany w formacie JPEG. Aby obraz byt importowany i kompresowany z jakoscig
domysing, nalezy zaznaczy¢ opcje Uzyj ustawien publikowania. Aby okresli¢ inng jakos¢ kompres;ji, nalezy zaznaczy¢ opcje Wiasna i
wpisa¢ w polu tekstowym Jakos$¢ wartosé z zakresu od 1 do 100. (Wartosci wieksze zapewniajg mniejszg utrate danych obrazu, ale tez
skutkujg wiekszym rozmiarem pliku.)
Bezstratna Obraz jest kompresowany bez utraty zadnych danych i zapisywany w formacie GIF lub PNG.
Uwaga: Kompresje stratngq nalezy stosowac w przypadku obrazéw o bogatej i zréznicowanej kolorystyce, takich jak fotografie i obrazy z
wypetnieniami gradientowymi. Kompresja bezstratna sprawdza sie najlepiej w przypadku prostych ksztattéw i obrazéw o matej liczbie
koloréw.

Jakos¢ Umozliwia okreslanie poziomu jakosci dla kompresji.

Uzyj ustawien publikowania Powoduje zastosowanie aktualnego ustawienia jakosci JPEG z obszaru ustawien publikacji.
Wiasna Umozliwia okreslenie osobnego ustawienia jakosci.
Wiecej tematéw Pomocy

(@) ev-rvo-sn |
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Zawartosc i zasoby

Zmienianie krzywej ruchu

Adobe (27 lutego 2012)

Samouczek wideo

W tym filmie oméwiono spos6b zmieniania krzywej ruchu w programie Flash CS5.

Przewodnik po sktadnikach dla programu Flash

Adobe (27 lutego 2012)

Samouczek

Sktadniki programu Adobe Flash Professional CS5 umozliwiajg tworzenie rozbudowanych aplikacji interaktywnych udostepnianych w
Internecie. Sktadniki to ztozone elementy sterujace, ktére zachowuija sie w spdjny sposéb, sa tatwe w uzyciu i obstugujg dostosowywanie,
dzieki czemu pozwalajg szybko i bez duzych naktadéw pracy programowac nowe aplikacje.

Eksportowanie plikéw programu Flash Professional do formatu HTML5

Tom Barclay (27 lutego 2012)

Samouczek wideo

Ten film zawiera wstgpne informacje o doskonatej funkcji eksportowania do formatu HTMLS5, ktérg opracowat zesp6t programu Adobe
Flash Professional. Rozszerzenie Toolkit for CreateJS utatwia przejscie z programowania w jgzyku ActionScript do $wiata technologii
JavaScript.

Przewodnik po efektach graficznych dla programu Flash

Adobe (27 lutego 2012)

Samouczek

Program Adobe Flash Professional CS5 oferuje wiele funkcji utatwiajgcych tworzenie ciekawych efektéw graficznych, ktére zapewniajg
lepszy wyglad projektow i usprawniajg dziatanie zawartosci. Przewodnik po efektach graficznych dla programu Flash zawiera oméwienie
tych funkcji. Wyjasniono w nim zaréwno podstawowe zadania, takie jak uzywanie ptytek czy trybdw mieszania, jak i ztozone pojecia, takie
jak filtry animacji oraz stosowanie masek przy uzyciu kodu ActionScript. W ponizszych rozdziatach mozna znalez¢ szczegotowe
informacje o poszczegdlnych tematach.

Architektura Text Layout Framework

Paul Trani (27 lutego 2012)

Samouczek wideo

Szkoleniowiec Paul Trani demonstruje niektdre nowe funkcje programu Flash Professional CS5 zwigzane z uktadem tekstu.

Tworzenie ztozonych projektéw Flash i AIR dla systemu iOS przy uzyciu plikow SWC sktadajacych si¢ na wiele plikéw SWF
Tom Krcha (27 lutego 2012)

Samouczek

W przypadku gier dla systeméw Android i BlackBerry Tablet OS $rodowisko Adobe AIR moze wczytywac pliki SWF na biezaco podczas
dziatania. Srodowisko AIR for iOS nie oferuje tej opcji. W systemach Android i BlackBerry Tablet OS kod jest interpretowany jako kod
bajtowy ActionScript, podczas gdy w systemie iOS caty program musi zosta¢ skompilowany z kodu bajtowego ActionScript do natywnego
kodu bajtowego w formie pojedynczego pliku IPA, ktéry mozna utworzy¢ tylko z pojedynczego pliku SWF.

Korzystanie z narzedzia Dekoracja

Adobe (27 lutego 2012)

Samouczek wideo

W tym filmie oméwiono funkcje skalowania z uwzglednieniem zawartosci dostepng w programie Flash CS5.

Rasteryzacja obrazéw w programie Flash Professional

Dan Carr Design (13 lutego 2012)

Samouczek

Program Adobe Flash Professional zostat rozbudowany w taki sposéb, ze stat sie zaawansowanym $rodowiskiem programowania
aplikaciji i gier, ktére musi umozliwia¢ badanie cech materiatéw i optymalizowanie wydajnosci. Prace z obrazami wektorowymi i
bitmapowymi nalezg do najwazniejszych zadan projektowych wykonywanych w programie Flash. Rasteryzacja obrazéw jest to proces
konwertowania grafiki wektorowej na bitmapowa w celu optymalizacji wydajnosci.

Unikanie typowych bledéw podczas tworzenia materialéw w programie Flash Professional

Tommi West (16 stycznia 2012)

Samouczek

W tej serii artykutow omoéwiono czeste btedy twdrcédw zawartosci, ktére moga powodowaé problemy w projektach programu Adobe Flash
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Professional, a takze wskazano techniki zapobiegania tym btedom. Artykuty zawierajg réwniez wskazéwki dotyczace efektywnych metod
pracy, dzieki ktérym mozna eliminowac problemy z wydajnoscia i btedy czasu wykonywania.

Niektore tresci potgczone z tg strong moga by¢ wyswietlane tylko w jezyku angielskim.
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To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujgcy artykut: To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujacy artykut:

Tworzenie przyciskow

Podstawowa procedura tworzenia przycisku

Tworzenie przycisku z symbolem przycisku

Wiaczanie, edytowanie i testowanie symboli przyciskow
Rozwigzywanie probleméw z przyciskami

Dodatkowe zasoby dotyczace przyciskow

. . , Di .
Podstawowa procedura tworzenia przyciskow oo

1. Ustal, jakiego typu przycisk najlepiej spetnia okreslone wymagania.

Symbol przycisku Symbole przyciskéw sg czesto wybierane ze wzgledu na ich elastycznos¢. Symbol przycisku zawiera specjalng,
wewnetrzng o$ czasu przechowujacg stany przycisku. Pozwala to w prosty sposéb utworzy¢ stany Up (Uniesienie), Down (Nacisniecie) i
Over (Najazd) o réznym wygladzie. Symbole przyciskéw zmieniajg stany automatycznie zaleznie od dziatan uzytkownika.

Przycisk klipu filmowego Za pomoca symbolu klipu filmowego mozna tworzyé skomplikowane efekty przyciskow. Symbole klipow
filmowych mogq zawiera¢ materiaty prawie dowolnego typu, w tym animacje. Symbole klipéw filmowych nie oferujg wbudowanych stanéw Up
(Uniesienie), Down (Nacisniecie) i Over (Najazd). Nalezy utworzy¢ je samodzielnie przy uzyciu jezyka ActionScript. Wadg plikow klipow
filmowych sg ich rozmiary — wieksze niz plikow przyciskéow. Nastepujace zasoby pozwalajg dowiedzie¢ sie, jak utworzy¢ przycisk z
symbolem klipu filmowego:

e Samouczek: Przyciski z klipami filmowymi (ActionScript 3.0, Schoolofflash.com)
Sktadnik przycisku ActionScript Skfadniku przycisku nalezy uzy¢, gdy jest potrzebny tylko zwykty przycisk lub przetacznik, ktory nie

bedzie dostosowywany w szerokim zakresie. Sktadniki przyciskéw jezykow ActionScript 2.0 i 3.0 zawierajg wbudowany kod obstugujacy
zmiany stanu. Nie trzeba wiec definiowa¢ wygladu ani zachowania stanéw przycisku. Wystarczy przeciggna¢ zawarto$¢ na stét montazowy.

« Skiladniki przyciskow jezyka ActionScript 3.0 oferujg pewne opcje dostosowywania. Przycisk mozna powigza¢ z innymi sktadnikami.
Mozna tez wspétuzytkowac dane aplikacji ekranowych. Wbudowane funkcje obejmujg miedzy innymi obstuge utatwien dostepu. Sg
dostepne skfadniki Button (Przycisk), RadioButton (Przycisk opcji) i CheckBox (Pole wyboru). Szczegétowe informacje mozna uzyskac¢ w
artykule Korzystanie ze sktadnika Button w kategorii Korzystanie ze sktadnikéw jezyka ActionScript 3.0. Przyklady metod uzywania
sktadnikdéw Button zawiera podrecznik Szybki start ze sktadnikiem Button jezyka ActionScript 3.

« Skladnikow przyciskow jezyka ActionScript 2.0 nie mozna dostosowywac. Sktadnik obstuguje zmiany stanu. Szczegotowe informacje
na ten temat zawiera artykut Skfadnik Button.
2. Zdefiniuj stany przycisku.
Klatka przycisku uniesionego Wyglad przycisku, gdy uzytkownik go nie uzywa.
Klatka najazdu na przycisk Wyglad przycisku tuz przed jego kliknieciem przez uzytkownika.
Klatka przycisku nacisnietego Wyglad przycisku w momencie klikniecia przez uzytkownika.
Ramka celu Obszar reagujacy na klikniecia uzytkownika. Definiowanie ramki Hit (Cel) jest opcjonalne. Zdefiniowanie tej ramki moze by¢
przydatne, jesli przycisk jest maty lub obszar graficzny jest nieciagty.
e Zawarto$¢ ramki Hit (Cel) nie jest widoczna na stole montazowym podczas odtwarzania.

« Grafika ramki Hit (Cel) musi by¢ jednolitym obszarem o rozmiarze wystarczajacym do pomieszczenia wszystkich elementéw graficznych
klatek Up (Uniesienie), Down (Nacisnigcie) i Over (Najazd).

« Jesli ramka Hit (Cel) nie zostanie okreslona, bedzie uzywany stan Up (Uniesienie).
Mozna utworzy¢ przycisk, ktéry bedzie reagowaé, gdy inny obszar stolu montazowego zostanie klikniety lub przewiniety. (Takie dziatanie
jest okreslane jako najazd niezalezny). Umies¢ grafike klatki Hit (Cel) w innym miejscu niz pozostate grafiki klatek przyciskow.
3. Skojarz operacje z przyciskiem.

Aby uruchamia¢ operacje, gdy uzytkownik wybierze przycisk, nalezy doda¢ kod ActionScript do osi czasu. Kod ActionScript nalezy umiescic¢
w tych samych klatkach, w ktorych znajdujg sie przyciski. Panel Wycinki kodu zawiera wstepnie napisany kod ActionScript 3.0 do obstugi
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szeregu typowych funkcji przyciskéw. Zobacz Dodawanie funkcji interaktywnych przy uzyciu wycinkéw kodu.

Uwaga: Jezyki ActionScript 2.0 i ActionScript 3.0 nie sg zgodne. W przypadku korzystania z wersji programu Flash opartej na jezyku
ActionScript 3.0 nie mozna wklei¢ do przycisku kodu ActionScript 2.0 (i odwrotnie). Przed wklejeniem kodu ActionScript do przycisku z
innego zrodta nalezy upewnic sie, ze jest to kod zgodnej wersji jezyka.

. . . Do gor
Tworzenie przycisku za pomoca symbolu przycisku o

Aby uzyskac interaktywny przycisk, nalezy umiesci¢ wystgpienie symbolu przycisku na stole montazowym i przypisa¢ operacje do tego
wystgpienia. Operacje nalezy przypisa¢ do gtdwnej osi czasu pliku FLA. Nie nalezy dodawac¢ operacji do osi czasu symbolu przycisku. Aby dodac¢
operacje do osi czasu przycisku, nalezy zastosowac przycisk klipu filmowego.

1. Wybierz polecenie Edycja > Wyczys¢ wszystko lub kliknij pusty obszar stotu montazowego, aby mie¢ pewnosé, ze nic nie zaznaczono na
stole montazowym.

2. Wybierz polecenie Wstaw > Nowy symbol.

3. Wprowadz nazwe w oknie dialogowym tworzenia nowego symbolu. W polu Typ symbolu wybierz opcje Przycisk.
Program Flash Pro przetaczy sie do trybu edycji symboli. Na osi czasu zostang wyswietlone cztery kolejne klatki z podpisami Up
(Uniesienie), Over (Najazd), Down (Nacisnigcie i Hit (Cel). Pierwsza klatka, Up, jest pustg klatkg kluczowa.

4. Aby utworzy¢ obraz przycisku stanu Up, zaznacz klatke Up na osi czasu. Nastepnie uzyj narzedzi do rysowania, zaimportuj grafike lub
umies¢ wystgpienie innego symbolu na stole montazowym.

Wewnatrz przycisku mozna uzywaé symboli graficznych lub symboli klipéw filmowych, ale nie mozna uzywac¢ innych symboli przyciskow.

5. Na osi czasu kliknij klatke Over i wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Klatka kluczowa.
Program Flash Pro wstawi klatke kluczowg bedaca duplikatem zawartosci poprzedzajacej ja klatki Up.

6. Nie anulujac zaznaczenia klatki Over, zmien lub edytuj obraz przycisku na stole montazowym, nadajagc mu wyglad oczekiwany w stanie
Over.

7. Powtérz kroki 5 i 6 dla klatki Down i ramki Hit.

8. Aby do stanu przycisku przypisa¢ dzwiek, zaznacz klatke stanu na osi czasu i wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci. Nastepnie wybierz
dzwiek z menu Dzwiek w inspektorze wiasciwosci. W menu Dzwiek beda widoczne tylko dZzwieki, ktére zostaty wczesniej zaimportowane.

9. Po zakonczeniu wybierz polecenie Edycja > Edytuj dokument. Program Flash powréci do gtéwnej osi czasu pliku FLA. Aby utworzy¢
wystapienie przycisku utworzonego wczesniej na stole montazowym, przeciggnij symbol przycisku z panelu Biblioteka na stét montazowy.

10. Aby sprawdzi¢ dziatanie przycisku, uzyj polecenia Sterowanie > Testuj. Podglad stanéw symbolu przycisku na stole montazowym mozna
wyswietli¢, wybierajac polecenie Sterowanie > Wigcz proste przyciski. To polecenie pozwala na sprawdzenia stanéw symbolu przycisku
(uniesiony, najazd, nacisniety) bez korzystania z opcji Sterowanie > Testuj.

Samouczki i przyktady dotyczace symboli przyciskow

Niektore z tych materiatbw moga dotyczy¢ wersji programu Flash CS3 lub CS4, lecz majg zastosowanie takze do programu Flash CS5.

* Wideo: Tworzenie przyciskow (czas trwania: 9:16; zrédto: tv.adobe.com)

» Wideo: Symbole przyciskow i elementy interaktywne w programie Flash CS4 (w tym materiaty na temat kodu ActionScript 3.0; zrodto:
tv.adobe.com)

e Samouczek: Symbole przyciskow w programie Flash (w tym materiaty na temat kodu ActionScript 3.0; zrédto: Kirupa.com)

e Przyktad: Kod ActionScript 3.0 obstugujacy przycisk, ktéry otwiera strone internetowg (Flashthusiast.com)

o Przyktad: Kod ActionScript 2.0 obstugujacy przycisk, ktéry otwiera strone internetowa (Adobe.com)

o Przyktad: Kod ActionScript 3.0 obstugujacy przecisk przechodzenia miedzy scenami na osi czasu (Flashthusiast.com)

* Przyktad: Kod ActionScript 3.0 obstugujacy kilka przyciskéw widocznych jednoczes$nie na stole montazowym (Flashthusiast.com)

« Notatka techniczna: Jak utworzy¢ prosty przycisk (Adobe.com)

Wiaczanie, edytowanie i testowanie symboli przyciskéw Pogo

Domyslnie program Flash Pro wytacza nowo utworzone symbole przyciskow. Aby sprawdzi¢, czy przycisk reaguje na aktywacje mysza, zaznacz
go i wigcz. Sprawdzona procedura polega na wytgczaniu przyciskow na czas pracy i wigczaniu w celu testowania zachowania.

223


http://tv.adobe.com/watch/training-with-trani/creating-buttons-3-of-10/
http://tv.adobe.com/watch/adc-presents/buttons-and-interactivity-in-flash-cs4
http://www.kirupa.com/developer/flashcs4/buttons_pg1.htm
http://flashthusiast.com/2008/02/25/making-a-button-work-in-flash-cs3-with-actionscript-30-its-not-too-bad/
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/2/help.html?content=00000394.html
http://flashthusiast.com/2008/07/31/creating-buttons-that-link-to-different-scenes-using-actionscript-30/
http://flashthusiast.com/2008/07/31/creating-buttons-that-link-to-different-scenes-using-actionscript-30/
http://flashthusiast.com/2008/03/13/adding-more-than-one-button-to-a-fla-file-while-rocking-it-in-actionscript-30/
http://flashthusiast.com/2008/03/13/adding-more-than-one-button-to-a-fla-file-while-rocking-it-in-actionscript-30/
http://kb2.adobe.com/pl/cps/410/tn_4101.html

« Aby zaznaczy¢ przycisk, za pomocg narzedzia Zaznaczanie przeciggnij ramke zaznaczenia wokét przycisku.

» Aby wigczy¢ lub wytaczy¢ przyciski na stole montazowym, wybierz polecenie Sterowanie > Wigcz proste przyciski. Polecenie to stuzy do
przefaczania dwéch stanow.

« Aby przenies¢ przycisk, uzyj klawiszy strzatek.
« Aby edytowac przycisk, skorzystaj z Inspektowa wiasciwosci. Jezeli nie jest on widoczny, wybierz polecenie Okno > Wtasciwosci.
» Aby przetestowac przycisk w srodowisku projektowym, wybierz polecenie Sterowanie > Wigcz proste przyciski.

» Aby przetestowac przycisk w programie Flash Player, wybierz polecenie Sterowanie > Testuj film [lub Testuj scene] > Testuj. Jest to jedyna
metoda testowania przyciskow klipow filmowych.

« Aby przetestowac przycisk w panelu Podglad biblioteki, zaznacz przycisk w bibliotece i kliknij przycisk Odtworz.

. . . . . Do g6
Rozwigzywanie problemoéw z przyciskami e
Nastepujace zasoby sg pomocne przy rozwigzywaniu problemoéw z przyciskami:

* Notatka techniczna: Miejsca aktywne przyciskow dziatajg nawet wtedy, gdy przyciski sg przykryte innymi obiektami (Adobe.com)
« Notatka techniczna: Dodawanie operacji do przyciskow udostepnionych (Adobe.com)
* Wideo: Rozwigzywanie probleméw z symbolami przyciskéw w jezyku ActionScript 2.0 (Kirupa.com)
Do gory

Dodatkowe zasoby dotyczace przyciskéw

Nastepujace notatki techniczne zawierajg instrukcje dotyczace okreslonych scenariuszy z przyciskami:

« Notatka techniczna: Jak utworzy¢ nowy przycisk (Adobe.com)
» Notatka techniczna: Tworzenie przyciskow zaawansowanych (Adobe.com)

» Notatka techniczna: Jak jeden przycisk moze wykonywac rézne operacje w roznym czasie? (Adobe.com)
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Obrysy, wypetnienia, i gradienty

Tworzenie lub edytowanie wypetnienia gradientowego

Dostosowywanie koloru obrysu i wypetnienia

Modyfikowanie obszaréw pomalowanych

Przeksztatcanie wypetnien gradientowych i bitmapowych

Blokowanie gradientu lub bitmapy w celu wypeilnienia stotu montazowego

Tworzenie lub edycja wypelnienia gradientowego Pogo

Gradient to wielokolorowe wypetnienie, w ktérym jeden kolor stopniowo zmienia sie w inny. Program Flash Pro pozwala na stosowanie
maksymalnie 15 przejs¢ koloréw w gradiencie. Wypetnienie gradientowe to dobry sposéb generowania tagodnej gradacji koloru (w jednym lub
kilku obiektach). Gradient moze by¢ zapisany jako prébka i stosowany pozniej do innych obiektéw. Za pomoca programu Flash Pro mozna tworzyc¢
gradienty dwéch typow:

Liniowe gradienty zmieniajg kolor wzdtuz pojedynczej osi (pionowej lub poziomej).

Radialne gradienty zmieniajg kolor ku zewnetrzu rozpoczynajac od srodku. Mozesz ustawi¢ kierunek rozchodzenia sie gradientu, jego kolory i
miejsce punktu ogniskowej oraz wiele innych wtasciwosci gradientu.

Sa dostepne dodatkowe funkcje sterowania gradientami liniowymi i radialnymi przydatne w programie Flash Player. Te elementy sterujace,
okreslane jako tryby przepetnienia, pozwalajg wyspecyfikowac, jak kolory majg by¢ stosowane poza gradientem.

Przyktadowe gradienty mozna znalez¢ na stronie przyktadow zawartosci Flash pod adresem www.adobe.com/go/learn_fl_samples_pl. Aby
uzyskac dostep do przyktadéw, pobierz i zdekompresuj plik Samples.zip, a nastepnie przejdz do folderu Graphics/AnimationAndGradient.

1. Aby zastosowac wypetnienie gradientem dla istniejacej pracy artystycznej, wybierz obiekt lub obiekty na Stole montazowym.
2. Jesli panel Kolor nie jest widoczny, wybierz opcje Okno > Kolor.
3. Aby wybrac¢ tryb wyswietlania koloréow, wybierz z menu panelu opcje RGB (ustawienie domysine) lub HSB.
4. Wybierz typ gradientu z menu Typ:
Liniowy Tworzy gradient, ktory stopniowo zmienia kolor z punktu poczatkowego do koncowego wzdtuz linii proste;.

Radialny Tworzy gradient, ktéry miesza sie na zewnatrz wzdtuz okreznej $ciezki od punktu srodkowego.

Uwaga: W przypadku publikowania do programu Flash Player 8 lub nowszego wybranie gradientu liniowego lub radialnego powoduje, ze
panel Kolor zawiera dwie dodatkowe opcje. Najpierw zostaje wysSwietlone menu Przepetnienie ponizej menu Typ. Uzyj menu Przepetnienie,
aby kontrolowac kolory uzyte poza granicami gradientu. Nastepnie pojawia sie zaktadka definicji gradientu, ze wskaznikiem okre$lajgcym
kolory w gradiencie, znajdujgcym sie pod zaktadka.

5. (Opcjonalnie) Z menu Przepetnienie wybierz tryb przepetnienia, aby zastosowa¢ do gradientu: Rozszerzenie (tryb domysiny), Odbicie lub
Powtorzenie.

6. (Opcjonalnie) Aby utworzy¢ gradient liniowy badz promienisty zgodny z SVG, zaznacz pole wyboru Liniowe RGB. Dzieki temu gradient
bedzie gtadki w przypadku zmiany rozmiaru po pierwszym zastosowaniu.

7. Aby zmieni¢ kolor w gradiencie, wybierz jeden ze wskaznikéw koloru ponizej paska definicji gradientu (tréjkat u géry wybranego wskaznika
koloru zmieni kolor na czarny). Nastepnie kliknij w okienku przestrzeni barw, ktére zostanie wyswietlone powyzej paska gradientu.

Przeciagnij suwak Jasnos¢, aby ustawi¢ jasnos¢ koloru.

8. Wskaznik gradientu dodaje sie klikajac ponizej jego paska definicji. Wybierz kolor dla nowego wskaznika, tak jak opisano to w poprzednim
kroku.

Mozesz dodaé najwiecej 15 wskaznikdw, co pozwala na utworzenie gradientu o 15 zmianach koloréw.

9. Aby zmieni¢ pozycje wskaznika w gradiencie, przesun go wzdtuz zaktadki definicji gradientu. Przeciagnij wskaznik w dot i poza zaktadke
definicji gradientu, aby go usunac.

10. Aby zapisa¢ gradient, kliknij tréjkat w prawy gornym roku panelu Kolor i wybierz Dodaj probke z menu.
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Gradient jest dodany do panelu Proébki dla biezacego dokumentu.

11. Aby przeksztatci¢ gradient, np. aby zastosowac¢ gradient pionowy zamiast poziomego, uzyj narzedzia Przeksztatcanie gradientu. Wiecej
informacji zawiera rozdziat Przeksztalcanie wypetnien gradientowych i bitmapowych.

. . . . Do g6
Dostosowywanie koloru obrysu i wypetnienia oo

W celu okreslenia koloru obrysu lub wypetnienia obiektow graficznych i ksztattow mozna uzy¢ kontrolek Kolor obrysu lub Kolor wypetnienia, ktére
sq dostepne w panelu Narzedzia albo tych samych kontrolek dostepnych w inspektorze wtasciwosci.

Sekcja Kolor obrysu lub Kolor wypetnienia w panelu Narzedzia zawiera elementy sterujgce przeznaczone do zaznaczania pol wyboru Kolor obrysu
lub Kolor wypetienia — zaznaczenie tych pél umozliwia okreslenie, czy wybierane kolory wptywajg na obrysy lub wypetnienia wybranych
obiektow. Ponadto w sekcji Kolory dostepne sg elementy sterujace umozliwiajgce szybkie przywracanie koloréw domysinych, ustawianie wartosci
Brak dla ustawien koloréw obrysu i wypetnienia, a takze zamiane kolorow wypetnienia i obrysu.

Oprécz mozliwosci wybierania koloru obrysu lub wypetnienia dla obiektu graficznego albo ksztattu w inspektorze wtasciwosci dostepne sg rowniez
elementy sterujgce przeznaczone do okreslania szerokosci i stylu obrysu.

Aby za pomocg tych elementéw sterujacych zmienia¢ atrybuty rysowania dla istniejgcych obiektow, najpierw zaznacz obiekty na stole
montazowym.

Zobacz takze Aktywny podglad kolorow.

Dostosowanie koloru obrysu i wypetnienia za pomoca panelu Narzedzia

W panelu Narzedzia kontrolki Kolor obrysu i Kolor wypetnienia ustawiajg atrybuty malowania dla nowych obiektéw, ktére tworzysz za pomoca
narzedzi malowania i rysowania. Aby uzy¢ tych kontrolek do zmiany atrybutéw rysowania dla istniejgcych obiektow, najpierw zaznacz te obiekty na
Stole montazowym.

» Kiliknij element sterujacy Kolor obrysu lub Kolor wypetnienia i wybierz prébke koloru.

« Kiliknij przycisk Systemowy prébnik koloréw w okienku podrecznym i wybierz kolor. Wskazujac poszczegdine kolory, mozna wyswietli¢
podglad wyniku ich zastosowania do ksztattu.

* Wopisz w polu szesnastkowg wartos¢ koloru.
« Aby przywréci¢ domysine ustawienia koloréw (biate wypetnienie i czarny obrys), kliknij przycisk Czarno-biaty w panelu Narzedzia.
« Aby usuna¢ obrys badz wypetnienie, kliknij przycisk Bez koloru.

Uwaga: Przycisk Bez koloru jest wyswietlany tylko podczas tworzenia owalu lub prostokgta. Mozna utworzy¢ obiekt bez obrysu i
wypetnienia, ale nie mozna uzywac przycisku Bez koloru z istniejgcym obiektem. Zamiast tego, zaznacz istniejgcy obrys lub wypetnienie i
usun je.

» Aby uzy¢ opcji Zamiana koloréw miedzy wypetnieniem a obrysem, kliknij przycisk Zamiana koloréw w panelu Narzedzia.

Program Flash Professional CC umozliwia wyswietlanie podgladu aktywnych koloréw obrysu lub wypetnienia podczas zmieniania ich za pomoca
opcji probki koloru. Wiecej informacji zawiera artykut Aktywny podglad kolorow.

Stosowanie wypetnienia kryjacego kolorem poprzez uzycie inspektora wtasciwosci
1. Wybierz zamkniety obiekt lub obiekty na Stole montazowym.
2. Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci.

3. Aby wybra¢ kolor, kliknij element sterujacy Kolor wypetnienia i wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Wybierz probke koloru z palety.

* Wpisz w polu szesnastkowg warto$¢ koloru.

Wybieranie koloru, stylu i grubosci obrysu w inspektorze wtasciwosci
Aby zmieni¢ kolor, styl i grubos¢ obrysu dla zaznaczonego obiektu, uzyj kontrolki Kolor obrysu w inspektorze Witasciwosci. Styl obrysu mozna
wybra¢ sposrad stylow wstepnie wczytanych przez program Flash Pro lub utworzy¢é samodzielnie. Aby wybraé kryjacy kolor wypetnienia, wybierz
kontrolke Kolor wypetnienia z inspektora Wiasciwosci.

1. Wybierz obiekt lub obiekty na Stole montazowym (w przypadku symboli, najpierw kliknij dwukrotnie, by wejs¢ do trybu edycji symbolu).

2. Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci.

3. Aby wybra¢ styl obrysu, kliknij menu Styl i wybierz odpowiednig opcje. Aby utworzy¢ wiasny styl, wybierz Niestandardowe w inspektorze

wiasciwosci, zaznacz opcje w oknie dialogowym Styl Obrysu i kliknij OK.

Uwaga: Woybranie stylu obrysu innego niz Petne moze spowodowac zwiekszenie rozmiaru pliku.
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4. Aby wybraé grubos¢ obrysu, ustaw suwak Obrys lub wprowadz warto$¢ w polu tekstowym.

5. Aby wiaczy¢ opis obrysu, zaznacz pole wyboru Opis obrysu. Opis obrysu wyréwnuje linie i kotwice krzywych do petnych pikseli, przez co
pozwala unikng¢ rozmycia pionowych i poziomych linii.
6. Aby ustawic¢ styl dla konca $ciezki, wybierz opcje Koniec:

Brak Lezy rowno z kofhcem $ciezki.
Okragte Dodaje okragte zakonczenie, ktére rozciaga sie poza koniec $ciezki o potowe szerokosci obrysu.

Kwadrat Dodaje kwadratowe zakonczenie, ktére rozciaga sie poza koniec $ciezki o potowe szerokosci obrysu.

7. (Opcjonalnie) W przypadku rysowania linii przy uzyciu narzedzia Oféwek lub Pedzel w trybie rysowania Gtadki mozna uzy¢ suwaka
Wygtadzanie, aby wyznaczy¢ stopien, w jakim program Flash Pro wygtadzi rysowane linie.

Domyslnie, wartos¢ Wygtadzanie jest ustawiona na 50, ale mozesz jg regulowaé od 0 do 100. Im wieksza warto$¢ wygtadzania, tylko
gtadsza wynikowa linia.

Uwaga: Kiedy tryb rysowania jest ustawiony na Prostowanie lub Tusz, suwak Wygtadzanie nie dziafa.

8. Aby zdefiniowac, w jaki sposdb dwa segmenty $ciezki majg sie spotkaé, wybierz opcje Ztacz. Aby zmieni¢ rogi w otwartej lub zamknietej
Sciezce, wybierz Sciezke i inng opcje ztgczania.

> > >

Ztgczenia ostre, zaokraglone i fazowe.

9. Aby unikng¢ fazowego Ztaczania ostrego, wpisz Prog scigcia.

Dtugosci linii, ktére przekraczajg te wartosc, sg pierwiastkowane. Na przyktad warto$¢ Prog Sciecia rowna 2 dla 3-punktowego obrysu
oznacza, ze jesli dlugos$¢ punktu jest dwukrotnie wieksza niz szerokos$¢ obrysu, to program Flash Pro usuwa punkt ograniczajacy.

| |

> ==

Stosowanie progu Sciecia.

Dostosowywanie obryséw wielu linii lub ksztaltow

Aby zmieni¢ kolor obrysu, szerokos¢ i styl jednej lub wielu linii albo kontury ksztattu, uzyj narzedzia Katamarz. Do linii lub konturéw ksztattu
mozesz zastosowac jedynie kolory kryjace, a nie gradienty czy bitmapy.

Uzycie narzedzia Katamarz zamiast zaznaczenia pojedynczych linii utatwia zmiane atrybutéw obrysu wielu obiektéw na raz.

1. Wybierz narzedzie Katamarz z panelu Narzedzia.

2. Wybierz kolor obrysu.

3. Wybierz styl obrysu i jego szerokosc¢ z inspektora Wiasciwosci.

4. Aby zastosowa¢ zmiany obrysu, kliknij obiekt na Stole montazowym.

Kopiowanie obryséw i wypetnien
Uzyj narzedzia Kroplomierz do kopiowania atrybutéw wypetnienia i obrysu jednego obiektu i natychmiastowego zastosowania ich do innego
obiektu. Narzedzie Kroplomierz pozwala ci réwniez na wyprobowanie rysunku w bitmapie jako wypetnienia.

1. Aby zastosowac atrybuty obrysu lub powierzchni wypetnienia do innego obrysu lub wypetnienia, wybierz narzedzie Kroplomierz i kliknij obrys
lub powierzchnie wypetnienia, ktérej chcesz uzy¢.

Kiedy klikniesz obrys, narzedzie automatycznie zmienia sie w narzedzie Katamarz. Kiedy klikniesz powierzchnie wypetnienia, narzedzie
automatycznie zamienia sie w Katamarz z wtagczonym modyfikatorem Zablokowane Wypetnienie kolorem.

2. Kiiknij inny obrys lub powierzchnig¢ wypetnienia, aby zastosowa¢ nowe atrybuty.
. . p Do gory
Modyfikowanie obszar6w pomalowanych
Narzedzie Wypetnienie kolorem wypetnia kolorem spdéjne obszary. To narzedzie pozwala ci na dokonanie nastepujacych czynnosci:
» Wypehhij puste powierzchnie i zmien kolor powierzchni juz pomalowanych.

* Rysuj za pomocag kryjacych koloréw, stosuj wypetnienia gradientowe i wypetniania bitmapa.
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« Uzyj narzedzia Wypetnienie kolorem, aby wypetni¢ te obszary, ktére nie zostaty catkowicie objete.
« Gdy uzywane jest narzedzie Wypetnienie kolorem, nalezy w programie Flash Pro wigczy¢ domykanie konturow ksztattow.

1. Wybierz narzedzie Wypetnienie kolorem z panelu Narzedzia.
2. Wybierz kolor i styl wypetnienia.
3. Kiliknij modyfikator Rozmiar odstepu u dotu panelu Narzedzia i wybierz opcje rozmiaru odstepu:

* Nie wywotuj Zamknij odstepy w celu usuniecia przerw recznie przed wypetnieniem ksztattu. Reczne zamykanie przerw moze byc¢
szybsze dla rysunkéw ztozonych.

« Opcja Zamknij pozwala w programie Flash Pro wypetnia¢ ksztatty z otworami.
Uwaga: Jesdli przerwy sg zbyt duze, by¢ moze bedziesz musiat zamykac je recznie.

4. Kliknij ksztatt lub dotaczony obszar rysunku do wypetnienia.

Przeksztalcanie wypetnien gradientowych i bitmapowych Pogo

Mozna przeksztatci¢ gradient lub bitmape przez zmiane rozmiaru, kierunku i punktu centralnego wypetnienia.

1. Wybierz narzedzie Przeksztatcenie gradientu Sz panelu Narzedzia. Jesli narzedzie Przeksztatcanie gradientu nie jest wyswietlane na

panelu Narzedzia, kliknij i przytrzymaj narzedzie Przeksztatcanie swobodne, a nastepnie wybierz narzedzie Przeksztatcanie gradientu z
menu, ktére zostanie wyswietlone.

2. Kiliknij obszar wypetniony gradientem badz bitmapa. Pojawi sie obwiednia z uchwytami edycji. Kiedy wskaznik jest ponad dowolnym z tych
uchwytéw, zmienia sie w celu oznaczenia funkcji uchwytu.

Punkt centralny lkona najazdu na uchwyt punktu centralnego jest strzatkg czterokierunkowa.

Punkt ogniskowej Uchwyt pola ogniskowe] pojawia sig tylko wtedy, gdy wybierzesz radialny gradient. Ikona najazdu dla punku ogniskowej
jest odwréconym trojkatem.

Rozmiar Ikona najazdu na uchwyt rozmiaru (srodkowa ikona uchwytu na skraju obwiedni) jest okregiem ze strzatkg w Srodku.

Obrét Ustawia rotacje gradientu. lkona najazdu dla uchwytu rotacji (dolna ikona uchwytu na skraju obwiedni) to cztery strzatki w ksztaicie
kota.

Szerokos¢ Ustawia szeroko$¢ gradientu. lkona najazdu na uchwyt szerokosci (kwadratowy uchwyt) jest dwukierunkowg strzatka.

Nacisniecie klawisza Shift pozwala zachowac¢ kierunek wypetnienia gradientem liniowym zaokraglony do wielokrotnosci 45°.
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Elementy sterujgce dla gradientu radialnego
A. Punkt centralny B. Szeroko$¢ C. Obrot D. Rozmiar E. Punkt ogniskowej.

3. Zmien ksztatt gradientu lub wypetnienia w dowolny z ponizszych sposobow:
« Aby zmieni¢ pozycje punktu centralnego gradientu lub wypetnienia bitmapa, przeciggnij punkt centralny.

« Aby zmieni¢ szeroko$¢ wypetnienia gradientem lub bitmapa, przeciagnij kwadratowy uchwyt w strone obwiedni. (Ta opcja zmienia tylko
wielko$¢ wypetnienia, a nie obiekt zawierajacy wypetnienie.)
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« Aby rotowaé wypetnieniem gradientem lub bitmapa, przeciggnij okragty uchwyt do rogu. Mozesz takze przeciggna¢ najnizszy uchwyt na
obwiedni okregu okreznego gradientu lub wypetnienia.

« Aby skalowa¢ gradient liniowy lub wypetnienie, przeciggnij kwadratowy uchwyt na srodku obwiedni.

« Aby zmieni¢ punkt ogniskowej okreznego gradientu, przeciggnij Srodkowy okragty uchwyt na obwiedni.

« Aby pochyli¢ lub pochyli¢ ukosnie wypetnienie wewnatrz ksztattu, przecigagnij jeden z okragtych uchwytéw na gérze lub po prawej stronie
obwiedni.

« Aby podzieli¢ srodek na kafelki z bitmapy, skaluj wypetnienie.
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Uwaga: Aby zobaczyc¢ wszystkie uchwyty podczas pracy z duzym wypetnieniem lub wypetnieniami blisko krawedzi Stotu montazowego,
uzyc¢ opcji Widok > Stét montazowy.

Zablokuj gradient lub bitmape wypetnienia na Stole montazowym Pogo

Mozesz zablokowa¢ wypetnienie gradientem lub bitmapa, aby spowodowac, ze rozciggnie sie ono na caty Stoét montazowy i wszystkie obiekty o

tym wypetnieniu bedg jak maski pokazujace gradient lub bitmape lezacqg pod spodem.

Kiedy zaznaczysz modyfikator Zablokuj wypetnienie wraz z narzedziem Pedzel lub Wypetnienie kolorem i zaczniesz malowa¢ za pomocg tego
narzedzia, wypetnienie bitmapa lub gradientem rozszerzy sie na wszystkie malowane obiekty na stole montazowym.

[ T
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Uzycie modyfikatora Zablokuj wypetnienie sprawia wrazenie, jakby uzyto jednego gradientu lub jednej bitmapy dla roztgcznych obiektéw na stole
montazowym.

Uzywanie zablokowanego wypetnienia gradientem
1. Zaznacz narzedzie Pedzel lub Wypetnienie kolorem i wybierz gradient lub bitmape jako wypetnienie.
2. Zaznacz Liniowy lub Radialne z menu Typ w panelu Kolor.
3. Kiliknij modyfikator Zablokuj wypetnienie =)
4. Na poczatku pomaluj powierzchnie, na ktérych chcesz umiesci¢ srodek wypetnienia, a nastepnie przejdz do innych powierzchni.

Uzyj zablokowanego wypetnienia bitmapa
1. Wybierz bitmape, jakiej chcesz uzyc.
2. Zaznacz Bitmapa z menu Typ w panelu Kolor.
3. Zaznacz narzedzie Pedzel lub Wypetnienie kolorem.
4. Kiliknij modyfikator Zablokuj wypetnienie -
5. Na poczatku pomaluj obszary, na ktérych chcesz umiesci¢ srodek wypetnienia, a nastepnie przejdz do innych obszarow.

e Rozdzielanie grup i obiektéw

e Praca z importowanymi bitmapami

Twitter™ and Facebook posts are not covered under the terms of Creative Commons.

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Osadzanie czcionek w celu zapewnienia jednolitego wygladu tekstu

Gdy opublikowany plik SWF jest odtwarzany na komputerach uzytkownikéw Internetu, nie ma gwarancji, ze czcionki uzyte przez jego autora bedg
dostepne na tych komputerach. Aby mie¢ pewnos¢, ze tekst zachowa zamierzony wyglad, mozna osadza¢ cate czcionki lub podzbiory ich znakow.
Osadzenie znakéw w opublikowanym pliku SWF powoduje, ze czcionka staje sie dostepna dla tego pliku niezaleznie od komputera, na ktorym jest
on odtwarzany. Raz osadzonej czcionki mozna uzywac¢ w dowolnych miejscach opublikowanego pliku SWF.

Poczawszy od wersji Flash Professional CS5 program Flash automatycznie osadza wszystkie znaki uzywane w obiektach tekstowych
zawierajacych tekst. Samodzielne utworzenie symbolu osadzonej czcionki umozliwia uzycie dodatkowych znakéw w obiektach tekstowych, na
przyktad znakéw wprowadzanych przez uzytkownika lub tekstu edytowanego przy uzyciu kodu ActionScript. Osadzone czcionki nie sg potrzebne
dla obiektow tekstowych, ktorych wiasciwosé Wygtadzanie jest ustawiona na Uzyj czcionek urzadzenia. Autor pliku FLA okre$la czcionki, ktére
powinny by¢ osadzone, a program Flash osadza czcionki podczas publikowania pliku SWF.

Istniejg cztery typowe sytuacje, w ktdrych wskazane jest osadzenie czcionek w pliku SWF w celu zapewnienia prawidtowego wygladu tekstu:

» Gdy obiekty tekstowe tworzone w pliku FLA stanowig element projektu, w ktérym wymagany jest jednolity wyglad tekstu.

« Gdy jest stosowana opcja wygtadzania inna niz Uzyj czcionek urzadzenia, konieczne jest osadzenie czcionek, poniewaz w przeciwnym razie
tekst moze znikna¢ lub by¢ wyswietlany niepoprawnie.

« Gdy tekst jest generowany dynamicznie przez kod ActionScript w pliku FLA.

« Tworzgc tekst dynamiczny za pomoca kodu ActionScript, nalezy w kodzie ActionScript okresli¢ czcionke, jaka ma by¢ uzywana.

« Gdy plik SWF zawiera obiekty tekstowe, ktére moga by¢ wczytywane przez inny plik SWF niezawierajacy wymaganych czcionek
osadzonych.

Funkcje okna dialogowego Osadzanie czcionek:

e Zarzadzanie z jednego miejsca wszystkimi czcionkami osadzonymi.
« Tworzenie symboli dla poszczegolnych osadzonych czcionek.
» Wybieranie wiasnych oraz predefiniowanych zakreséw znakéw do osadzenia.

» Jednoczesne uzywanie w tym samym pliku tekstu TLF (Text Layout Framework) i tekstu klasycznego oraz stosowanie czcionek osadzonych
w obu rodzajach tekstu.

« Kontynuowanie pracy z plikami FLA pochodzacymi z programu Flash Professional CS4 i wczesniejszych wersji, ktére zawierajg czcionki
osadzone starsza metodg (w ktérej osadzone znaki byty skojarzone z konkretnym obiektem tekstowym). Po otwarciu starszego pliku FLA
program Flash Professional CS5 (lub nowszy) umozliwia edytowanie tych starszych czcionek osadzonych za pomocga okna dialogowego
Osadzanie czcionek.

Aby osadzi¢ znaki czcionki w pliku SWF:
1. Po otwarciu pliku FLA w programie Flash otwérz okno dialogowe Osadzanie czcionek, wykonujac jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz polecenie Tekst > Osadzanie czcionek.
* Z menu opcji panelu Biblioteka wybierz polecenie Dodaj czcionke.
o Kiliknij prawym przyciskiem myszy w pustym miejscu w widoku drzewa panelu Biblioteka i wybierz polecenie Nowa czcionka.
« W inspektorze Witasciwosci tekstu kliknij przycisk Osadz.
2. Jesli czcionka nie jest jeszcze zaznaczona w oknie dialogowym Osadzanie czcionek, kliknij przycisk Dodaj (+), aby doda¢ nowa czcionke
osadzong do pliku FLA.
Jesli okno dialogowe Osadzanie czcionek zostato otwarte z poziomu panelu Biblioteka lub Inspektora wiasciwosci tekstu, czcionka pojawi sie
automatycznie w oknie dialogowym.
3. W zakfadce Opcje wybierz rodzine i styl czcionki, ktéra ma zosta¢ osadzona.
Jesli okno Osadzanie czcionek zostato otwarte z poziomu Inspektora wtasciwosci tekstu lub panelu Biblioteka, czcionka uzyta w biezacym

zaznaczeniu automatycznie pojawi sie w oknie dialogowym.

4. W sekcji Zakresy znakéw wybierz zakresy znakow, ktére majg zosta¢ osadzone. Im wigcej znakdw zostanie osadzonych, tym wiekszy
rozmiar bedzie miat opublikowany plik SWF.

5. Aby osadzi¢ dodatkowo konkretne znaki, wprowadz je w polu ,Dotacz te znaki”.

6. Aby umozliwi¢ dostep do symbolu osadzonej czcionki z poziomu kodu ActionScript, wybierz opcje Eksportuj do ActionScript w zaktadce
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ActionScript.
7. W przypadku wybrania opcji Eksportuj do ActionScript wybierz takze format konturu. W przypadku konteneréw tekstu TLF jako format
konturu wybierz TLF (DF4). W przypadku konteneréw tekstu klasycznego wybierz format Klasyczny (DF3).

Nalezy utworzy¢ odrebne symbole czcionek osadzonych przeznaczonych do uzycia w kontenerach tekstu TLF i klasycznego. Format
konturu TLF (DF4) nie jest dostepny w przypadku czcionek PostScript Type 1. Do obstugi formatu TLF (DF4) wymagany jest program Flash
Player 10 lub nowszy.

8. Aby uzy¢ symbolu czcionki jako zasobu wspdétuzytkowanego, wybierz opcje w sekcji Udostepnianie na zaktadce ActionScript. Wiecej
informacji o uzywaniu zasob6éw udostepnionych mozna znalez¢ w artykule Wspotuzytkowanie zasobow biblioteki miedzy plikami.

Aby edytowaé¢ parametry symbolu czcionki osadzonej:
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Kiliknij symbol czcionki w bibliotece prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Wtasciwosci.
« Zaznacz kontener tekstu na stole montazowym i kliknij przycisk Osadz w sekcji Typografia Inspektora wtasciwosci.
e Zaznacz symbol czcionki w bibliotece i wybierz polecenie Edytuj wtasciwosci z menu opcji panelu.
« Kiiknij dwukrotnie ikone symbolu czcionki w bibliotece.
« Wybierz polecenie Tekst > Osadzanie czcionek, a nastepnie w widoku drzewa po lewej stronie okna dialogowego wybierz symbol
czcionki, ktéry chcesz edytowac.
2. Wprowadz zmiany w oknie dialogowym Osadzanie czcionek i kliknij przycisk OK.

Widok drzewa w oknie dialogowym Osadzanie czcionek zawiera wszystkie symbole czcionek w biezgcym pliku FLA pogrupowane wedtug rodzin
czcionek. Gdy okno dialogowe jest otwarte, mozna edytowa¢ dowolne czcionki, a zmiany sg wprowadzane po uzyciu przycisku OK.

Uwaga: Jesli plik FLA z programu Flash Professional CS5 zostanie zapisany w formacie CS4, symbole czcionek zostang przeksztatcone w
symbole czcionek CS4 zawierajgce cate zestawy znakdéw, a nie wybrane podzakresy. Wszystkie bloki tekstu TLF zostang przeksztatcone w
klasyczne pola tekstowe. Symbole czcionek zostang zapisane w formacie DefineFont3, ktory zapewnia zgodno$c z tekstem klasycznym. Kazdy
symbol czcionki CS4 bedzie zawierat kopie wszystkich informacji o kazdej uzywanej w nim czcionce osadzonej. Zapisanie pliku w formacie CS4
powoduje przeniesienie informacji o osadzonych czcionkach do wszystkich obiektéw tekstowych odnoszgcych sie do symboli czcionek, poniewaz
taki sposob przechowywania informacji o czcionkach osadzonych obowigzywat w programie Flash Pro CS4 i starszych wersjach.

Zasoby dodatkowe

» Artykut: Formatowanie tekstu dla lokalizowanych projektéw programu Flash: Osadzanie czcionek dla wielu jezykéw (Adobe.com)

{ec Twitter™ and Facebook posts are not covered under the terms of Creative Commons.

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujgcy artykut: To pytanie zamieszczono w odpowiedzi na nastepujacy artykut:

Rysowanie prostych linii i ksztattow

Rysowanie prostych linii przy uzyciu narzedzia Linia
Rysowanie prostokatow i owali

Rysowanie wielokatéw i gwiazd

Rysowanie za pomoca narzedzia Otowek

Malowanie za pomoca narzedzia Pedzel

(Tylko Flash Professional CC) Aktywny podglad koloréw

Rysowanie linii prostych za pomoca narzedzia Linia Pooor

Do rysowania pojedynczych segmentéw linii prostych stuzy narzedzie Linia.

1. Wybierz narzedzie Linia N
2. Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci, a nastepnie wybierz atrybuty obrysu.

Uwaga: Dla narzedzia Linia nie mozna ustawiac atrybutéw wypetnienia.

3. Przejdz do sekcji Opcje panelu Narzedzia i kliknij przycisk Rysowanie obiektu |g| aby wybra¢ tryb scalania lub tryb rysowania obiektow.
Jesli przycisk Rysowanie obiektéw nie jest wcisniety, narzedzie Linia dziata w trybie rysowania obiektow.

4. Ustaw kursor w punkcie poczatkowym linii i przeciagnij go do punktu koncowego. Aby ograniczy¢ katy linii do wielokrotnosci 45°, przytrzymuj
wcisniety klawisz Shift.

. P . Do g6
Rysowanie prostokatow i owali e
Narzedzia Owal i Prostokat pozwalajg tworzy¢ podstawowe ksztalty geometryczne, stosowac wybrane obrysy i wypetnienia, a takze zaokragla¢
narozniki ksztattow. Narzedzia Owal i Prostokat moga by¢ uzywane nie tylko w trybie scalania i rysowania obiektéw, lecz takze w trybie rysowania
obiektéw pierwotnych.

Podczas tworzenia prostokgtow lub owali za pomoca narzedzia Prostokat pierwotny lub Owal pierwotny program Flash rysuje te ksztatty jako
osobne obiekty. R6znig sie one od ksztattow tworzonych w trybie rysowania obiektdw. Narzedzia do tworzenia ksztattéw pierwotnych umozliwiajg
okreslenie promienia zaokraglenia prostokata za pomoca elementéw sterujgcych dostepnych w inspektorze wtasciwosci. Mozna takze okresli¢ kat
poczatkowy i koncowy oraz promien wewnetrzny owali. Po utworzeniu ksztattu pierwotnego mozna zmienia¢ jego promienie i inne wymiary. W tym
celu nalezy zaznaczy¢ ksztatt na stole montazowym i dostosowac parametry ksztattu za pomocg kontrolek Inspektora wtasciwosci.

Uwaga: Gdy jest wybrane jedno z narzedzi do rysowania obiektow pierwotnych, Inspektor wtasciwosci zachowuje wartosci ostatniego z
edytowanych obiektow pierwotnych. Ma to miejsce na przyktad wtedy, gdy uzytkownik rysuje prostokat po uprzednim zmodyfikowaniu innego
prostokata.

Uwaga: Aby rysowac od $rodka stotu montazowego, nalezy podczas tworzenia ksztattu trzymac wcisniety klawisz Alt.

Rysowanie prostokatéow pierwotnych
1. Wybierz narzedzie Prostokat, klikajac narzedzie Prostokat D, przytrzymujac przycisk myszy, a nastepnie wybierajgc z menu podrecznego
narzedzie Prostokat pierwotny =
2. Aby utworzy¢ prostokat pierwotny, przeciagaj kursor narzedzia Prostokat po stole montazowym.

Uwaga: Aby zmieni¢ promien narozny, podczas przeciggania uzyj klawisza Strzatka w gore lub Strzatka w dét. Kiedy narozniki uzyskajg
pozadane zaokraglenie, zwolnij klawisz.

3. Gdy zaznaczony jest prostokat pierwotny, mozesz zastosowa¢ do niego rozne elementy sterujace Inspektora wtasciwosci, np. w celu zmiany
ksztattu prostokata lub okreslenia koloréow obrysu i wypetnienia.
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Whtasciwosci prostokata pierwotnego.

Te elementy sterujgce Inspektora wtasciwosci sg okreslone dla narzedzia Prostokat:

Elementy sterujace promieniem naroznikow prostokata Pozwalajg okresla¢ katy narozne prostokata. W poszczegdéinych polach
tekstowych mozna wprowadzaé wartosci liczbowe dla promienia wewnetrznego. Wartosci ujemne powodujg odwracanie naroznikéw. Mozna
takze usung¢ zaznaczenie ikony blokowania promieni naroznych i dopasowaé¢ poszczegdlne promienie osobno.

Wyzeruj Pozwala wyzerowa¢ wszystkie elementy sterujgce narzedzia Prostokat i przywréci¢ poczatkowy ksztatt oraz rozmiar prostokata na
stole montazowym.

4. Aby okresli¢ rozne promienie poszczegolnych naroznikdw prostokata, nalezy usung¢ zaznaczenie ikony blokady promieni. Ikona ta znajduje
sie w sekcji elementéw sterujgcych promieniami prostokata pierwotnego w Inspektorze wtasciwosci. Kiedy ikona jest wigczona, wszystkie
narozniki majg ten sam promien.

5. Aby wyzerowaé promienie naroznikéw, kliknij przycisk Wyzeruj w oknie Inspektora wiasciwosci.

Rysowanie owali pierwotnych
1. Kliknij narzedzie Prostokat D, przytrzymaj naci$niety przycisk myszy i wybierz narzedzie Owal pierwotnyz.
2. Aby narysowac owal pierwotny, przeciagaj wskaznik narzedzia Owal pierwotny po stole montazowym Aby rysowac okregi, przytrzymuj
nacisniety klawisz Shift.
3. Jesli owal pierwotny jest zaznaczony na stole montazowym, mozesz zastosowaé do niego rézne elementy sterujace Inspektora wtasciwosci,
np. w celu zmiany ksztattu prostokata lub okreslenia koloréw obrysu i wypetnienia.
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Whtasciwosci owalu pierwotnego.

Te elementy sterujgce Inspektora wtasciwosci sg okreslone dla narzedzia Owal:

Kat poczatkowy/Kat koncowy Kat w punkcie poczatkowym i koncowym owalu. Za pomocg tych kontrolek mozna w rézny sposob
modyfikowac¢ ksztatt owali i okregdw, np. tworzy¢ wycinki kotowe i potokregi.

Promien wewnetrzny Promien wewnetrzny (lub owal) w owalu. Wielko$¢ promienia mozna wprowadzi¢ do pola w postaci wartosci
liczbowej lub ustawi¢ interaktywnie za pomocg suwaka. Mozna wprowadza¢ wartosci z zakresu od 0 do 99 reprezentujace procent
usunietego wypetnienia.

Zamkniecie sciezki Okresla, czy Sciezka (lub Sciezki, jesli okreslany jest promie wewnetrzny) owalu jest zamknieta. W przypadku Sciezki
otwartej ksztatt nie jest wypetniany, czyli jest rysowany sam obrys. Opcja Zamkniecie $ciezki jest zaznaczona domysinie.

Wyzeruj Pozwala wyzerowa¢ wszystkie elementy sterujace narzedzia Owal i przywrdci¢ poczatkowy ksztatt i rozmiar owalu na stole
montazowym.

Rysowanie prostokatow i owali

Narzedzia Owal i Prostokat pozwalajg tworzy¢ owale i prostokaty.
1. Aby wybra¢ narzedzie Prostokat M jub owal O, kliknij narzedzie Prostokat, przytrzymaj przycisk myszy i przeciggnij.
2. Aby narysowac prostokat lub owal, przeciggaj kursor narzedzia Prostokat lub Owal po stole montazowym.

3. Jedli jest uzywane narzedzie Prostokat, mozesz zaokragli¢ narozniki prostokata. W tym celu kliknij modyfikator Prostokat zaokraglony i
wprowadz promien naroznika. Wartosci 0 odpowiadajg narozniki prostokatne.

4. Przeciggnij po stole montazowym. Jesli uzywasz narzedzia Prostokat, mozesz na biezaco, podczas przeciggania, dopasowywac promien
naroznikow. Stuzg do tego klawisze Strzatka w goére i Strzatka w dot.

Przecigganie z wcisnietym klawiszem Shift powoduje rysowanie okregéw lub kwadratéw (zaleznie od wybranego narzedzia).

5. W celu okreslenia wybranego rozmiaru owalu lub prostokata nalezy wybra¢ narzedzie Owal lub Prostokat, a nastgpnie nacisna¢ klawisz Alt
(Windows) albo klawisz Option (Macintosh). Nastepnie nalezy klikng¢ stét montazowy w celu wyswietlenia okna dialogowego Ustawienia
owalu i prostokata.

* W przypadku owali: nalezy okresli¢ szerokos$¢ i wysokos$¢ owalu w pikselach oraz zdecydowac, czy owal ma by¢ rysowany od $rodka.

« W przypadku prostokatow: nalezy okresli¢ szeroko$¢ i wysokos¢ prostokata w pikselach, okresli¢ promien zaokraglenia naroznikéw oraz
zdecydowac, czy prostokat ma byé rysowany od srodka.

Zobacz takze: Aktywny poglad kolorow.
Do gory
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Rysowanie wielokatow i gwiazd

Kliknij klawiszem myszy i przytrzymaj go na narzedziu Prostokat. Z wyswietlonego menu wybierz narzedzie Gwiazda-Wielokat Q.

N

. Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci, a nastepnie wybierz atrybuty wypetnienia i obrysu.

w

Kliknij przycisk Opcje i wykonaj, co nastepuje:
* W polu Styl wybierz ustawienie Wielokat lub Gwiazda.

¢ W polu Liczba bokéw wprowadz liczbe z zakresu od 3 do 32.

e W polu Rozmiar punktu gwiazdy wprowadz liczbe miedzy 0 i 1, okreslajacq gtebokos¢ punktow gwiazdy. Liczby blizsze 0 skutkujg
punktami gtebszymi (ostrzejszymi ramionami gwiazdy). Jesli jest rysowany wielokat, ustawienia tego nie nalezy zmienia¢. (Nie ma ono
wptywu na ksztatt wielokata.)

4. Kliknij przycisk OK.
5. Przeciagnij po stole montazowym.

Zobacz takze: Aktywny poglad kolorow.

. . P Do gor
Rysowanie za pomocga narzedzia Otéwek o

Do rysowania linii i ksztattéw stuzy narzedzie Otéwek — przypominajace w dziataniu zwykty otowek. Narzedzie to moze dziata¢ w réznych trybach,
dajacych rézne mozliwosci wygtadzania i prostowania ksztattow.
1. Wybierz narzedzie Otéwek e
2. Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci, a nastepnie wybierz kolor obrysu, grubosé linii i styl.
3. W obszarze opcji panelu Narzedzia wybierz tryb rysowania:
« Aby byty rysowane linie proste, a typowe ksztatty geometryczne — takie jak tréjkaty, owale, okregi, prostokaty i kwadraty — byty
korygowane przez program, zaznacz opcje Prostowanie LI.

« Aby byly rysowane linie gtadkie, zaznacz opcje Wygtadzanie S

« Aby rysowac linie dowolne, nie podlegajace korekcie programu, zaznacz opcje Farba 'l%

Linie narysowane w trybach Prostowanie, Wygtadzanie i Farba.

4. Rozpocznij rysowanie, klikajac stot montazowy i przeciagajac kursor narzedzia. Aby przesuwac kursor doktadnie poziomo lub pionowo,
przytrzymuj wcisniety klawisz Shift.

. . Do g6
Malowanie za pomoca narzedzia Pedzel o

Narzedzie Pedzel programu & umozliwia rysowanie obryséw przypominajacych pociggniecia pedzlem. Za jego pomoca mozna tworzy¢ efekty
specjalne, np. efekty kaligraficzne. Modyfikatory narzedzia Pedzel pozwalajg wybra¢ rozmiar i ksztatt pedzla.

Rozmiar pedzla nie zmienia sie nawet po zmianie stopnia powiekszenia stotu montazowego. Dlatego przy mniejszym powiekszeniu stotu
montazowego pedzel wydaje sie wiekszy. Zatdzmy dla przyktadu, ze powiekszenie stotu montazowego ustawiono na 100% i jest uzywany pedzel o
najmniejszym rozmiarze. Nastepnie zmniejszono powigkszenie do 50%, utrzymujac ten sam rozmiar pedzla. Nowe pociagniecia pedzlem bedg o
50% grubsze niz dotychczasowe. (Zmiana powigkszenia stotu montazowego nie ma wptywu na zmiang wielkosci dotychczasowych pociagniec
pedzlem.)

Malujac za pomoca narzedzia Pedzel, mozna stosowa¢ zaimportowane wypetnienia bitmapowe. Zobacz Rozdzielanie grup i obiektow.

Jesli do komputera jest podiaczony tablet firmy Wacom wrazliwy na nacisk, mozna réznicowac szerokos$¢ i kat pociagniecia pedzlem. Ta opcja jest
dostepna za posrednictwem narzedzia pedzla oraz modyfikatorow nacisku i pochylenia, a takze przez zmiany nacisku pisaka.

Modyfikator Nacisk okresla zmiany szerokosci pociggnie¢ w odpowiedzi na zmiany nacisku pisaka ma tabliczke. Modyfikator Pochylenie okresla
zmiany kata pociggnie¢ w odpowiedzi na zmiany kata pisaka. Modyfikator Pochylenie uzyskuje dane o kacie miedzy gérnym koncem pisaka a
gorng (potnocna) krawedzig tabliczki. Na przykiad, jesli pisak jest potozony pionowo wzgledem tabliczki pochylenie wynosi 90. Modyfikatory Nacisk
i Pochylenie sg w peni obstugiwane takze w przypadku uzywania pisaka jako gumki.

Uwaga: Na tabletach opcje Pochylenie i Nacisk narzedzia Pedzel dziatajg tylko w trybie piéra. Nie sg one aktywne w trybie myszy.

236


http://help.adobe.com/pl_PL/flash/cs/using/WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7e0aa.html#WSd60f23110762d6b883b18f10cb1fe1af6-7e03a

Pociggniecia o roznej szeroko$ci, utworzone za pomocgq pisaka.

1. Wybierz narzedzie Pedzel &
2. Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci, a nastepnie wybierz kolor wypetnienia.
3. Kiliknij modyfikator Tryb pedzla i wybierz tryb malowania:

Zwykle malowanie Malowanie na liniach i wypetnieniach danej warstwy.
Maluj wypetlnienia Zamalowywanie wypetnien i pustych obszaréw, z wytagczeniem linii.
Namaluj poza Malowanie w pustych obszarach stotlu montazowego, na danej warstwie, z wytaczeniem linii i wypetnien.

Maluj zaznaczenie Wypetnianie zaznaczenia. Wypetnienie mozna wybra¢ za pomoca elementu sterujacego Kolor wypetnienia lub pola
Wypetnij w oknie Inspektora wtasciwosci — analogicznie do zaznaczania obszaru i stosowania nowego wypetnienia.

Maluj wnetrze Malowanie w obszarze wypetnionym, w ktérym rozpoczeto ruch pedzla. Nie sg malowane linie. Jesli malowanie zostanie
rozpoczete w obszarze pustym, nie bedg zamalowywane zadne obszary juz wypetnione.
4. Wybierz rozmiar i ksztalt pedzla za pomoca modyfikatoréw narzedzia Pedzel.

5. Jesli do komputera jest podtaczona wrazliwa na nacisk tabliczka Wacom, wybierz modyfikator Nacisk i/lub Pochylenie, aby umozliwi¢
dynamiczne zmiany pociggnie¢ pedzlem.
« Modyfikator Nacisk umozliwia zmiany szerokosci pociggnie¢ w odpowiedzi na zmiany nacisku pisaka ma tabliczke.

» Modyfikator Pochylenie umozliwia zmiany katow pociggnie¢ pedzlem w odpowiedzi na zmiany stopnia nachylenia pisaka.

6. Przeciagnij po stole montazowym. Aby pociagniecia byly nanoszone w poziomie lub w pionie, przytrzymuj wcisniety klawisz Shift.

(Tylko Flash Professional CC) Aktywny podglad koloréw Pogo

Funkcja aktywnego podgladu koloréw umozliwia jednoczesne wyswietlenie koloréw obrysu i wypetnienia podczas rysowania ksztattu na stole
montazowym. Pozwala takze sprawdzi¢ niemal ostateczny wyglad ksztattu juz podczas rysowania. Ta funkcja jest wtaczona w przypadku
wszystkich narzedzi do rysowania dostepnych w programie Flash Pro.

Funkcja aktywnego podgladu koloréw jest tez wigczona w panelu Prébki koloréw w programie Flash Professional. Dzigki temu mozna obserwowac
na podgladzie wyniki zmian koloru obrysu lub wypeienia ksztattu zaznaczonego na stole montazowym. Aby zobaczy¢ zmiane koloru, wystarczy
umiesci¢ wskaznik na odpowiednim kolorze.

Aktywny podglad koloréw jest dostepny dla probek koloréw w nastepujacych panelach:

» Panel Narzedzia

» Inspektor wiasciwosci

» Inspektor wtasciwosci stotu montazowego
» Inspektor wiasciwosci tekstu

e Siatka

e Linie pomocnicze

tacza pokrewne
e Tryby rysowania i obiekty graficzne

{ec Twitter™ and Facebook posts are not covered under the terms of Creative Commons.

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Dodawanie wideo do tresci w programie Flash

Przed rozpoczeciem

Metody uzycia materiatéw wideo w programie Flash

Progresywne pobieranie wideo z serwera internetowego

Strumieniowe przesylanie wideo przy uzyciu serwera Adobe Flash Media Server
Osadzanie wideo w pliku programu Flash

Samouczki i przyklady

Program Flash oferuje kilka metod importowania wideo, wigczania wideo do dokumentu programu Flash i odtwarzania go dla uzytkownikéw.

. Do go6r
Przed rozpoczeciem o

Przed przystagpieniem do pracy z wideo w programie Flash Professional wazne jest zapoznanie si¢ z nastepujacymi informacjami:
« W programie Flash Professional mozna odtwarza¢ wideo tylko w wybranych formatach.

Sa to formaty FLV, F4V oraz MPEG. Instrukcje dotyczace konwertowania wideo do innych formatéw mozna znalez¢ w sekcji Tworzenie
plikéw wideo do uzywania w programie Flash

» Uzyj osobnej aplikacji Adobe Media Encoder (dotaczonej do programu Flash Professional) do konwersji innych formatéw wideo do formatu
FLV oraz F4V. Instrukcje mozna znalez¢ w sekcji Tworzenie plikow wideo do uzywania w programie Flash

« Istniejg rozne sposoby dodawania wideo do programu Flash Professional; kazda z nich ma swoje zalety, odpowiednio do sytuacji. Ponizej
zamieszczono liste tych metod.

* Program Flash Professional zawiera Kreatora importu wideo otwierajacego sie po wybraniu opcji Plik > Importuj > Importuj wideo.
« Korzystanie ze sktadnika FLVPlayback to najprostsza droga do szybkiego odtwarzania wideo w pliku Flash Professional.

Instrukcje mozna znalez¢ w sekcji Progresywne pobieranie wideo z serwera internetowego.

Metody uzycia materiatéw wideo w programie Flash Pogor

Wideo w programie Flash Professional mozna uzyc¢ na r6zne sposoby:
» Progresywne pobieranie z serwera sieci Web

Ta metoda pozwala na zachowanie pliku wideo na zewnatrz pliku Flash Professional oraz wynikowego pliku SWF. Pozwala to na zachowanie
niewielkiego rozmiaru pliku SWF. Jest to najczestsza metoda uzywania wideo w programie Flash Professional

« Strumieniowe przesyfanie wideo przy uzyciu serwera Adobe Flash Media Server.

Metoda ta pozwala réwniez na zachowanie pliku wideo na zewnatrz pliku Flash Professional. Serwer Adobe Flash Media Streaming poza
udogodnieniami upraszczajacymi odtwarzanie strumieniowego wideo udostepnia takze zabezpieczenia zawartosci wideo uzytkownika.

» Osadzanie danych wideo bezposrednio w pliku Flash Professional

Ta metoda skutkuje uzyskaniem duzych plikéw Flash Professional i jest zalecana tylko dla krotkich klipdw wideo. Instrukcje zawiera sekcja
Osadzanie wideo w pliku programu Flash.

. . . . Do gory
Progresywne pobleranle wideo z serwera mternetowego

Pobieranie progresywne umozliwia uzycie sktadnika FLVPlayback lub kodu ActionScript, ktéry podczas wykonywania pliku SWF taduje i odtwarza
zewnetrzne pliki FLV lub F4V.

Poniewaz plik wideo jest zewnetrzny w stosunku do pozostatych elementéw tresci w programie Flash Professional, stosunkowo tatwo mozna
uaktualniaé tres$¢ wideo bez koniecznosci ponownego publikowania pliku SWF.

Pobieranie progresywne ma nastepujace zalety w stosunku do osadzania wideo na osi czasu:

» Podczas tworzenia tresci mozna opublikowa¢ sam plik SWF w celu wyswietlenia podgladu lub przetestowania czesci lub catosci tresci Flash
Professional. W efekcie podglad jest dostepny szybciej, a wielokrotne proby i eksperymenty zajmujg mniej czasu.

» Odtwarzanie wideo rozpoczyna sie z chwilg pobrania pierwszego segmentu i umieszczenia go w buforze na dysku twardym komputera
lokalnego.

« W trakcie odtwarzania pliki wideo sa fadowane przez odtwarzacz Flash Player z dysku komputera do pliku SWF bez ograniczen co do
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rozmiaru i czasu trwania. Nie wystepuja problemy z synchronizacjg dzwieku ani ograniczenia dotyczace pamieci.

« Czestos¢ klatek pliku wideo moze rézni¢ sie od czestosci klatek pliku SWF, co pozwala na wiekszg elastyczno$é¢ w tworzeniu tresci programu
Flash Professional.

Importowanie wideo do pobierania progresywnego

Istnieje mozliwos¢ zaimportowania pliku wideo zapisanego lokalnie na komputerze, a nastepnie wystania go na serwer po zaimportowaniu do pliku
FLA. W programie Flash, po zaimportowaniu wideo do pobierania progresywnego uzytkownik faktycznie dodaje tylko referencje do pliku wideo.
Program Flash korzysta z referencji w celu odszukania pliku wideo na komputerze lokalnym lub serwerze sieci Web.

Mozna réwniez zaimportowaé plik wideo wystany wczesniej na standardowy serwer sieci Web, serwer Adobe Flash Media Server (FMS) lub do
ustugi Flash Video Streaming Service (FVSS).

1. Wybierz polecenie Plik > Importuj > Importuj wideo, aby zaimportowac klip wideo do biezagcego dokumentu programu Flash Professional.

2. Wybierz klip wideo do zaimportowania. Mozna wybra¢ klip wideo umieszczony na dysku lokalnego komputera lub wprowadzi¢ adres URL
pliku wideo wystanego juz na serwer sieci Web lub Flash Media Server.

« Aby zaimportowa¢ wideo z komputera lokalnego, wybierz opcje Zataduj wideo zewnetrzne ze sktadnikiem odtwarzania.

« Aby zaimportowac plik wideo umieszczony juz na serwerze sieci Web, Flash Media Server lub Flash Video Streaming Service, wybierz
opcje Juz umieszczony na serwerze sieci Web, Flash Video Streaming Service lub Przesytaj strumieniowo z serwera Flash Media
Server, a nastepnie wprowadz adres URL klipu wideo.

Uwaga: Adres URL klipu wideo umieszczonego na serwerze sieci Web bedzie traktowany jak adres protokotu komunikacyjnego http.
Adres URL klipu wideo umieszczonego na serwerze Flash Media Server lub Flash Streaming Service bedzie traktowany jak adres
protokotu komunikacyjnego RTMP.

3. Zaznacz karnacje do swojego klipu wideo. Mozesz wybrac¢:
« Brak karnacji sktadnika FLVPlayback — opcja Brak.

« Jedng z predefiniowanych karnacji sktadnika FLVPlayback. Program Flash Professional kopiuje karnacje to tego samego folderu, co plik
FLA.
Uwaga: Karnacje sktadnika FLVPlayback mogg sie nieznacznie rézni¢ w zalezno$ci od tego, czy tworzony jest dokument Flash
bazujgcy na wersji skrypti AS2 lub AS3.

« Wybierz karnacje wlasnego projektu, wpisujac adres URL do karnacji na serwerze sieci Web.
Uwaga: W przypadku uzycia wtasnej karnacji wywotanej z lokalizacji zdalnej aktywny podglad stotu montazowego nie jest dostepny.

4. Kreator importu wideo tworzy na stole montazowym skfadnik wideo FLVPlayback, ktérego mozna uzy¢ do lokalnego przetestowania
odtwarzania wideo. Aby po zakonczeniu tworzenia dokumentu Flash umiesci¢ na serwerze plik SWF i klip wideo, nalezy wysta¢ nastepujace
zasoby na serwer sieci Web lub serwer Flash Media Server:

» Jesli uzywana jest lokalna kopia klipu wideo, wyslij klip wideo (umieszczony w tym samym folderze, co wybrany zrodtowy klip wideo z
rozszerzeniem FLV)

Uwaga: Program Flash Professional korzysta ze Sciezki wzglednej w celu wskazywania na plik FLV lub F4V (wzgledem pliku SWF), co
umozliwia lokalne korzystanie z tej samej struktury katalogow, ktora jest uzywana na serwerze. Jesli wideo zostato uprzednio
zainstalowane na serwerze FMS lub FVSS obstugujgcym wideo, mozna pomingc ten Krok.

» Karnacja wideo (jesli decydujesz sie na uzycie karnacji)
Aby uzy¢ predefiniowang karnacje, program Flash Professional kopiuje karnacje do tego samego foldera co plik FLA.
» Sktadnik FLVPlayback

Aby edytowac¢ zawarto$¢ pola adresu URL sktadnika FLVPlayback i wprowadzi¢ adres serwera WWW lub serwera Flash Media Server,
na ktéry wysytany jest materiat wideo, nalezy uzy¢ Inspektora sktadnikéw (Okna > Inspektor sktadnikéw) w celu edytowania parametru
contentPath.

Strumieniowe przesytanie wideo przy uzyciu serwera Adobe Flash Media Server Pooon

Flash Media Server przesyta materiaty strumieniowo w czasie rzeczywistym do programu Flash Player i AIR. Flash Media Server wykrywa
szeroko$¢ pasma przeznaczong do dostarczania zawartosci wideo lub audio opierajac sie na pasmie dostepnym dla uzytkownika.

Strumien danych wideo z Flash Media Server dostarcza nastepujacych korzysci w stosunku do osadzania i stopniowego pobierania plikéw wideo:
« Odtwarzanie wideo rozpoczyna sie szybciej niz w przypadku uzycia innych metod wigczania materiatu filmowego.
« Strumieniowanie zuzywa mniej pamieci klienta i przestrzeni dyskowej, poniewaz klient nie musi pobiera¢ catego pliku.
» Zasoby sieciowe sg uzywane w sposob bardziej efektywny, poniewaz przesyta sie klientowi tylko te czesci wideo, ktére sg ogladane.
» Dostarczenie nos$nikow jest bezpieczniejsze, poniewaz nosniki nie sg zapisywane w buforze klienta podczas strumieniowania.

« Strumieniowanie wideo zapewnia lepsze monitorowanie, raportowanie i mozliwo$¢ logowania.
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» Strumieniowanie pozwala dostarczy¢ na zywo prezentacje wideo i audio lub lub przechwyci¢ wideo z kamery internetowej lub cyfrowej.

« Flash Media Server wtgcza strumieniowanie wielokanatowe i wielodostepowe dla aplikacji obstugujacych rozmowy wideo, wiadomosci wideo i
wideokonferencje.

e Po przez uzywanie skryptéw serwerowych do sterowania strumieniami wideo i audio mozesz tworzyc¢ listy serwerowe listy odtwarzania,
strumienie zsynchronizowane i inteligentne opcje dostarczania oparte na szybkosci potaczenia klienta.

Wiecej informacji na temat Flash Media Server zawiera strona: www.adobe.com/go/flash_media_server_pl.

Wiecej informacji o ustudze Flash Video Streaming Service mozna znalez¢ na stronie www.adobe.com/go/learn_fvss_pl.

Osadzanie wideo w pliku programu Flash Pogo

Osadzenie pliku wideo powoduje dodanie wszystkich danych z tego pliku wideo do pliku programu Flash Professional. W rezultacie plik programu
Flash Professional i uzyskiwany z niego plik SWF maja znacznie wiekszg objetos¢. Plik wideo jest umieszczany na osi czasu; w klatkach na osi
czasu widoczne sg poszczegolne klatki wideo. Poniewaz kazdej klatce wideo odpowiada klatka na osi czasu, czestosci klatek klipu wideo i pliku
SWF muszg byc takie same. W przypadku zastosowania réznych czestosci klatek dla pliku SWF i osadzonego klipu wideo odtwarzanie bedzie
przebiega¢ w sposoéb niespdjny.

Uwaga: Aby uzyc roznych czestosci klatek, nalezy przesytac wideo strumieniowo przy wykorzystaniu pobierania stopniowego lub serwera Flash
Media Server. Podczas importowania plikéw wideo przy uzyciu jednej z tych metod pliki FLV i F4V sg autonomiczne i uruchamiane sg z
predkoscig inng niz wszystkie predkosci odtwarzania na osi czasu okreslone w pliku SWF.

Osadzone wideo najlepiej dziata z matymi klipami wideo, ktérych czas odtwarzania jest mniejszy niz 10 sekund. Jesli uzywasz klipéw wideo z
dtuzszymi czasami odtwarzania rozwaz mozliwos¢ uzycia stopniowego pobierania wideo lub strumienia wideo stosujac Flash Media Server.

Ograniczenia osadzonego wideo zawieraja;

* Mozesz napotkac¢ problemy jesli pliki wynikowe SWF stang sie nadmiernie duze. Flash Player rezerwuje duzo pamieci podczas pobierania i
proby odtwarzania duzych plikéw SWF z osadzonym wideo, moze to powodowac btedy w dziataniu Flash Player.

» Diuzsze pliki wideo (ponad 10 sekund) czesto majg problemy z synchronizacjg pomiedzy czesciami wideo i audio, klipdw wideo.
Przekroczony czas, w ktérym $ciezka dzwiekowa rozpoczyna odtwarzanie niezgodnie ze $ciezka wideo powoduje niepozadane efekty
zwigzane z ogladaniem.

» Aby odtworzy¢ wideo osadzone w pliku SWF musisz pobra¢ caty plik zanim rozpoczniesz odtwarzanie. Jesli osadzites nadmiernie duzy plik
wideo, pobieranie tego pliku w catosci i rozpoczecie odtwarzania moze zabra¢ duzo czasu.

* Po zaimportowaniu klipu wideo nie mozna go edytowac¢. Zamiast tego nalezy jeszcze raz poddac edycji i ponownie zaimportowac plik wideo.

» Podczas publikowania pliku SWF w sieci caty materiat wideo musi zosta¢ pobrany na komputer uzytkownika przed rozpoczeciem
odtwarzania wideo.

« W $rodowisku wykonawczym caty plik wideo musi znalez¢ sie w pamieci lokalnej komputera, na ktérym plik bedzie odtwarzany.
o Diugos¢ importowanego pliku wideo nie moze przekracza¢ 16000 klatek.

» llos¢ klatek na sekunde pliku wideo i ilo$¢ klatek na sekunde na osi czasu (Flash Professional) muszg by¢ rowne. llos¢ klatek na sekunde
pliku Flash Professional nalezy ustawi¢ na warto$¢ réwna ilosci klatek na sekunde osadzonego pliku wideo.

Mozna wyswietli¢ podglad klatek wbudowanego wideo, przeciggajac i upuszczajgc gtowice odtwarzania na osi czasu (sterowanie nieliniowg
predko$cig odtwarzania). Sciezka dzwiekowa wideo nie jest odtwarzana podczas sterowania nieliniowa predkoscig odtwarzania. Aby przeglada¢
wideo z dzwiekiem, uzyj polecenia Testuj film.

Osadzanie wideo w pliku Flash

Wybierz polecenie Plik > Importuj > Importuj wideo, aby zaimportowac klip wideo do biezacego dokumentu programu Flash Professional.
Na lokalnym komputerze wybierz klip wideo do zaimportowania.

Wybierz opcje Osadz plik FLV w formacie SWF i odtwarzaj na osi czasu.

Kliknij przycisk Dalej.

ok wDd e

Wybierz typ symbolu z ktérym osadzisz wideo w pliku SWF.
Osadzony materiat wideo Jesli uzywasz klipu wideo do liniowego odtwarzania w Osi czasu, importowanie wideo do Osi czasu jest
najbardziej odpowiednig metoda.

Klip filmowy Najlepsza praktyka jest umieszczenie wideo wewnatrz obiektu klipu filmowego, ktory daje ci najwieksza kontrole nad
zawartoscig. O$ czasu wideo odtwarza sie niezaleznie od gtdwnej Osi czasu. Aby dostosowaé¢ wideo, nie musisz rozszerza¢ gtownej Osi
czasu poprzez wiele klatek, moze to sprawi¢ ktopoty przy wspétpracy z plikiem FLA.

Grafika Kiedy osadzasz klip wideo jako symbol graficzny, nie mozesz oddziatywa¢ na niego uzywajgc ActionScript (typowo stosuje sie
symbol graficzny do obrazéw statycznych i tworzenia fragmentoéw animacji, ktérych uzy¢ mozna wielokrotnie i s zwigzane z gtéwng Osig,
czasu).

6. Importuj klip wideo prosto na Stét montazowy (i O$ czasu) lub jako element biblioteki.

Domyslnie, importowane przez ciebie wideo, program Flash Professional umieszcza na stole montazowym. Aby importowac tylko do
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biblioteki, wytacz zaznaczenie Umies¢ obiekt na stole montazowym.

Jesli tworzysz prostg prezentacje wideo z liniowg narracja i niewielka (lub zadng) mozliwoscig oddziatywania, przyjmij ustawienia domysine i
importuj wideo na Stét montazowy. Aby utworzy¢ bardziej dynamiczng prezentacje, pracuj na wielu klipach wideo lub dodaj dynamiczne
przejscia lub inne elementy uzywajac ActionScript, importuj wideo do biblioteki. Po tym jak, wideo znajdzie sig juz w bibliotece, dostosu;j je
przez konwertowanie go na obiekt MovieClip, ktéry mozesz tatwo kontrolowac¢ z pomoca ActionScript.

Domyslnie, program Flash Professional rozszerza O$ czasu, tak by dostosowac¢ dtugo$¢ odtwarzania, osadzanego przez ciebie klipu wideo.
7. Kliknij przycisk Zakoncz.

Kreator importu wideo osadzi wideo w pliku SWF. Wideo pokaze sie albo na Stole montazowym lub w bibliotece zaleznie od wybranych
przez ciebie opcji osadzania.

8. W Inspektorze wtasciwosci (Okno > Wiasciwosci) nadaj klipowi wideo nazwe obiektu i modyfikuj wtasciwosci klipu wideo.

Importowanie plikéw do biblioteki
Do importowania plikéw w formacie FLV i F4V stuzg polecenia Importuj lub Importuj do biblioteki oraz przycisk Importuj w oknie dialogowym
Wiasciwosci pliku wideo.

Aby utworzy¢ wiasny odtwarzacz wideo, ktory bedzie dynamicznie tadowat pliki FLV i F4V z zewnetrznego zrodta, umies¢ wideo wewnatrz
symbolu klipu filmowego. W przypadku dynamicznego tadowania plikow FLV i F4V nalezy dopasowac¢ rozmiary klipu filmowego tak, by byty zgodne
z rzeczywistymi rozmiarami pliku wideo — wideo mozna skalowa¢ poprzez skalowanie klipu filmowego.

Uwaga: Najlepsza praktyka jest umieszczenie wideo wewnatrz obiektu klipu filmowego, ktory daje ci najwieksza kontrole nad zawartoscig. O$
czasu wideo odtwarza sie niezaleznie od gtéwnej Osi czasu. Aby dostosowac wideo, nie musisz rozszerza¢ gtownej Osi czasu poprzez wiele
klatek, moze to sprawi¢ ktopoty przy wspétpracy z plikiem FLA.

% Aby importowac plik FLV lub F4V do Biblioteki, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz polecenie Plik > Importuj > Importuj do biblioteki.

e Zaznacz jakikolwiek istniejacy klip filmowy w panelu Biblioteka i wybierz Wiasciwosci z menu panelu Biblioteka. Kliknij Importuj. Wskaz plik
do importu i kliknij Otworz.

Zmien witasciwosci klipu wideo

W inspektorze wtasciwosci mozna zmieni¢ wiasciwosci instancji osadzonego klipu wideo na stole montazowym, przypisa¢ instancji nazwe, a takze
zmienic jej szerokos¢, wysokos¢ i potozenie. Mozesz rowniez zamieni¢ obiekt klipu wideo - przydziel inny symbol do obiektu klipu wideo.
Przydzielanie innego symbolu do obiektu wyswietla inny obiekt na Stole montazowym, ale pozostawia wszystkie inne wtasciwosci obiektu (takiego
jak wymiary i punkt odniesienia) niezmienione.

W oknie dialogowym Wiasciwosci wideo mozesz wykonac:

« Pokaz informacje na temat importowanego klipu wideo, wigczajac w to jego nazwe, Sciezke, date utworzenia, wymiary w pikselach i rozmiar
pliku.

* Zmien nazwe klipu wideo

« Uaktualnij klip wideo jesli modyfikujesz go w zewnetrznym edytorze.
e Zaimportuj plik FLV lub F4V w celu zastapienia wybranego klipu

» Wyeksportuj klip wideo jako plik FLV lub F4V

Aby odby¢ lekcje na temat pracy z wideo zobacz strony w Centrum Pomocy programu Adobe Flash www.adobe.com/go/flash_video_pl.

Zmien wlasciwosci obiektu wideo w Inspektorze wiasciwosci
1. Zaznacz obiekt osadzonego lub potaczonego klipu wideo na Stole montazowym.
2. Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci i wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

* Wpisz nazwe obiektu w pole tekstowe Nazwa po lewej stronie Inspektora wiasciwosci.

* Aby zmieni¢ rozmiary obiektu wideo, wpisz wartosci dla H i W.

» Wpisz wartosci dla X i Y, aby zmieni¢ potozenie lewego gérnego naroznika obiektu na Stole montazowym.
« Kiliknij Zamien. Zaznacz klip wideo, aby zastapi¢ klip aktualnie przydzielony do obiektu.

Uwaga: Mozesz zamieni¢ osadzony klip wideo tylko z innym osadzonym klipem wideo, mozesz takze zamieni¢ potgczony klip wideo
tylko z innym potfgczonym klipem wideo.

Pokaz wiasciwosci klipu wideo w oknie dialogowym Witasciwosci pliku wideo.
1. Zaznacz klip wideo w panelu Biblioteka.

2. Wybierz polecenie Wtasciwosci z menu panelu Biblioteka lub kliknij przycisk Wtasciwosci znajdujacy sie u gory panelu Biblioteka. Okno
dialogowe Wiasciwosci pliku wideo zostato wyswietlone.
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Nadaj nowa nazwe klipowi, zaktualizuj lub zastap klip wideo klipem FLV lub F4V
1. Zaznacz klip filmowy w panelu Biblioteki i wybierz Wtasciwosci z menu panelu Biblioteka.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
* Aby przydzieli¢ nowg nazwe, wpisz nazwe w pole tekstowe Nazwa.

« Aby zaktualizowa¢ wideo, przejdz do zaktualizowanego pliku wideo i kliknij przycisk Otworz.

* Aby zastgpic¢ klip wideo plikiem FLV lub F4V, kliknij przycisk Importuj, przejdz do pliku FLV lub F4V, ktory ma zastapi¢ biezacy klip, a
nastepnie kliknij przycisk Otworz.

Sterowanie odtwarzaniem wideo przy uzyciu osi czasu

W celu sterowania odtwarzaniem osadzonych plikdw wideo mozna kontrolowa¢ dziatanie osi czasu zawierajgcej wideo. Na przyktad, aby
wstrzymac wideo odtwarzanie na gtéwnej Osi czasu mozesz wywotac operacje stop(), ktéra odnosi sie do tej Osi czasu. Podobnie mozesz
sterowac obiektem wideo w symbolu klipu filmowego przez sterowanie odtwarzaniem Osi czasu symbolu.

Mozesz zastosowac nastepujace operacje, aby importowac obiekty wideo do klipéw filmowych: goTo, play, stop, toggleHighQuality, stopAllSounds,
getURL,FScommand, loadMovie, unloadMovie, ifFrameLoaded, i onMouseEvent. Aby zastosowaé operacje do obiektéw Wideo, musisz najpierw
przekonwertowaé obiekt Wideo na klip filmowy.

Aby pokazac¢ na zywo strumien wideo z kamery uzyj ActionScript. Najpierw, aby umiesci¢ obiekt wideo na Stole montazowym, wybierz polecenie
Nowe wideo z menu panelu biblioteki. Aby dotaczy¢ strumien wideo do Obiektu wideo uzyj funkcji Video.attachVideo.

Zobacz takze Wideo i attachVideo (metoda Video.attachVideo) w Skorowidzu jezyka ActionScript 2.0a, i fl.video w Skorowidzu jezyka ActionScript
3.0.

Uaktualnianie osadzonego wideo po edycji jego pliku zrédtowego
1. Zaznacz wideoklip w panelu Biblioteka.
2. Zaznacz Wiasciwosci i kliknij Aktualizuj.

osadzony klip wideo jest uaktualniany z edytowanym plikiem. Ustawienia kompresji, wybrane przez ciebie przy pierwszym imporcie wideo sg
ponownie stosowane do uaktualnianego Klipu.

Do gory

Samouczki i przyklady

Ponizsze materiaty wideo i artykuty zawierajg dodatkowe szczegdtowe informacje na temat pracy z wideo w programie Flash Professional. W
niektérych materiatach przedstawiono wersje Flash Professional CS3 lub CS4, jednak sg one wciaz aktualne w wersji Flash Professional CS5.

e Artykut: Przewodnik po wideo dla programu Flash (Adobe.com)

* Wideo: Praca z wideo (3:23) (Adobe.com)

» Wideo: Importowanie i uzywanie wideo w programie Flash (CS3) (1:50) (Adobe.com)

* Wideo: Flash 411 - Odtwarzacze wideo dla uzytkownikow, ktérzy nie lubig odtwarzacza Flash (10:26) (Adobe.com)
e Wideo: Flash 411 — Wideo: kurs na zderzenie (10:43) (Adobe.com)

» Eksportowanie danych z programu After Effects do programu Flash (6:02) (Adobe.com)

» Wideo: Eksportowanie danych z programu After Effects do programu Flash przez format XFL (2:43) (Adobe.com)

» Wideo: Konwertowanie metadanych i znacznikow na punkty sygnalizacji (4:07) (Adobe.com)

» Wideo: Flash 411 - Wspodtpraca z serwerem Flash Media Server (21:29) (Adobe.com)

* Wideo: Zaawansowane techniki strumieniowego przesytania wideo i zarzadzania strumieniami w srodowiskach Flex i Flash (73:45)
(Adobe.com)

o Artykut: Przewodnik po wideo dla programu Flash (Adobe.com)

« Artykut: Pierwsze kroki ze skfadnikiem ActionScript 3 FLVPlayback (Adobe.com)

» Artykut: Nadawanie skorek sktadnikowi ActionScript 3 FLVPIlayback (Adobe.com)

» Artykut: Kontrolowanie wideo w sieci Web za pomocg programowania sktadnika ActionScript 3 FLVPlayback (Adobe.com)
» Artykut: Szablon wideo sieci Web: Prezentacja z lektorem i zsynchronizowang grafika (Adobe.com)

» Artykut: Szablon wideo sieci Web: Witryna prezentacyjna dla osobistych materiatéw wideo (Adobe.com)

Wiecej tematéw Pomocy
Praca z wideo
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Sprawdzanie pisowni

Korzystanie z opcji Sprawdzanie pisowni
Dostosowywanie sprawdzania pisowni

Pisownia moze by¢ sprawdzana w catym dokumencie Flash Professional. Mozliwe jest rowniez dostosowywanie tej funkcji do indywidualnych
potrzeb.

. .. . . . Do g6
Korzystanie z opcji Sprawdzanie pisowni e
1. Wybierz polecenie Tekst > Sprawdz pisownie, aby otworzy¢ okno dialogowe Sprawdzanie pisowni.

Pole znajdujace sie w gérnym lewym rogu okna wyswietla wyrazy, ktérych nie znaleziono w wybranych stownikach; podaje ono réwniez typ
obiektu zawierajgcego dany tekst (np. pole tekstowe czy etykieta ramki).

2. Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:
* Aby doda¢ dany wyraz do osobistego stownika uzytkownika, kliknij opcje Dodaj do osobistych.

* Aby pozostawi¢ wyraz bez zmian, kliknij Ignoruj. Aby pozostawi¢ bez zmian wszystkie miejsca, w ktérych dany wyraz wystepuje, kliknij
Ignoruj wszystkie.

« Aby wprowadzi¢ zmiany, wpisz pozadane stowo w polu Zamien na, lub wybierz poprawny wyraz z listy Propozycje. Nastepnie kliknij
opcje Zamien aby dokona¢ zamiany pojedynczego wyrazu, lub Zamien wszystkie, aby dokonac¢ takich zmian w catym dokumencie.

* Aby usuna¢ wyraz z dokumentu, kliknij opcje Usun.
3. Aby zakonczy¢ sprawdzanie pisowni, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiiknij opcje Zamknij, aby zakonczy¢ sprawdzanie pisowni zanim Flash Professional dotrze do korica dokumentu.

» Kontynuuj sprawdzanie do chwili, gdy pojawi sie komunikat informujacy, ze Flash Professional dotart do konca dokumentu. Aby
zakonczy¢ kliknij opcje Nie. (Opcje Tak nalezy klikng¢ aby ponowi¢ sprawdzanie pisowni od poczatku dokumentu.)

. . . . Do gory
Dostosowywanle sprawdzanla pisowni

1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz polecenie Tekst > Ustawienia sprawdzania pisowni. (Z opcji tej nalezy skorzystac jesli funkcja sprawdzania pisowni nie byta
jeszcze uzywana.)

« W oknie dialogowym Sprawdz pisownig (Tekst > Sprawdz pisownig), kliknij opcje Ustaw.

2. Ustaw dowolne sposrod ponizszych opcji:
Opcje dokumentu Opcje te okreslajg elementy, ktére bedg sprawdzane.

Stowniki Opcja podaje liste dostepnych stownikéw. Aby uaktywni¢ sprawdzanie pisowni nalezy zaznaczy¢ przynajmniej jeden stownik.

Stownik osobisty Wpisz sciezke, lub kliknij ikone folderu aby uzyska¢ dostep do dokumentu, ktéry ma stuzy¢ jako stownik osobisty.
(Stownik ten mozna modyfikowac.)

Edytuj stownik osobisty Opcja pozwala na dodawanie stéw i wyrazen do stownika osobistego. W oknie dialogowym Stownik osobisty
umieszczaj kazdy nowy element na oddzielnym wierszu pola tekstowego.

Opcje sprawdzania Opcje te pozwalajg kontrolowac sposoéb, w jaki Flash Professional przetwarza konkretne rodzaje wyrazéw i znakow
podczas sprawdzania.
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Sterowanie zewnetrznym odtwarzaniem wideo przy uzyciu kodu
ActionScript

Dynamiczne odtwarzanie zewnetrznych plikéow FLV lub F4V
Zachowania stosowane w odtwarzaniu wideo

Sktadnik FLVPlayback

Komponenty multimedialne (Flash Player 6i 7)

. . . Do g6
Dynamiczne odtwarzanie zewnetrznych plikéw FLV lub F4V oo
Alternatywg dla importowania wideo do srodowiska tworzenia tresci Flash Professional jest uzycie sktadnika FLVPlayback lub kodu ActionScript w
celu dynamicznego odtwarzania zewnetrznych plikéw FLV lub F4V w programie Flash Player. Mozna tez uzy¢ zaréwno sktadnika FLVPlayback,
jak i kodu ActionScript.

Istnieje mozliwos¢ odtwarzania plikow FLV i F4V publikowanych jako lokalne pliki multimedialne lub za posrednictwem protokotu HTTP. Aby
odtworzy¢ zewnetrzny plik FLV lub F4V, opublikuj plik FLV lub F4V pod adresem URL (na serwerze HTTP lub w lokalnym folderze) oraz dodaj
sktadnik FLVPlayback lub kod ActionScript do dokumentu Flash Professional, aby uzyska¢ dostep do pliku i kontrolowa¢ odtwarzanie podczas
wykonywania.

Uzywanie zewnetrznych plikéw FVL i F4V daje nastepujgce mozliwosci, ktdre sg nieosiggalne wtedy, gdy uzywane sg importowane pliki wideo:
e Mozesz uzywac dtuzszych klipow wideo bez spowalniania odtwarzania. Zewnetrzne pliki FLV i F4V sg odtwarzane przy uzyciu pamigci

buforowej, co oznacza, ze duze pliki sg przechowywane w matych porcjach, a dostep do nich jest przydzielany dynamicznie; nie wymaga to
tak duzej ilosci pamieci jak w przypadku osadzonych plikéw wideo.

o Plik zewnetrzny FLV lub F4V moze mie¢ inng czestos¢ klatek niz dokument Flash Professional, w ktérym jest odtwarzany. Na przykiad,
mozesz ustawi¢ liczbe klatek na sekunde dokumentu Flash Professional na poziomie 30 kl./s a liczba klatek wideo bedzie wynosita 21 kl./s,
co zapewnia wiekszg ptynnos¢ odtwarzanego wideo.

e W przypadku zewnetrznych plikéw FLV i F4V odtwarzanie dokumentu Flash Professional nie musi by¢ przerywane podczas wczytywania
pliku wideo. Importowane pliki wideo moga czasem przerywaé odtwarzanie dokumentu, aby wykonaé pewne funkcje (na przyktad, aby
uzyskac¢ dostep do napedu CD-ROM). Pliki FLV i F4V mogg wykonywa¢ funkcje niezaleznie od dokumentu Flash Professional, dzieki czemu
nie przerywajg odtwarzania.

» Umieszczanie podpisow na tresci wideo jest fatwiejsze w przypadku zewnetrznych pikéw FLV lub F4V, poniewaz mozna stosowac funkcje
wywotania w celu uzyskania dostepu do metadanych wideo.

Wiecej informacji na temat odtwarzania plikéw FLV lub F5V zawiera sekcja ,Dynamiczne odtwarzanie zewnetrznych plikow FLV” w dokumentac;ji
Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash lub sekcja Podstawy wideo w publikacji ActionScript 3.0 — Podrecznik dla
programistow.

Zasoby dodatkowe
Ponizsze zasoby zawierajg dodatkowe szczegdtowe informacje na temat wideo i jezyka ActionScript:

Samouczki wideo:
» Tworzenie odtwarzacza wideo w jezyku ActionScript 3.0 (Creativecow.com)
» Tworzenie odtwarzacza wideo w jezyku ActionScript 2.0 (Creativecow.com)
Artykuty:

» Dekonstruowanie aplikacji z galerig Flash wideo w jezyku ActionScript 3 (Adobe.com)

. . . Do gor
Zachowania stosowane w odtwarzaniu wideo o
Zachowania wideo umozliwiajg jeden sposob sterowania procesem odtwarzania. Zachowania sg gotowymi skryptami ActionScript, ktére dodajesz
do obiektu wyzwalania, w celu sterowania innym obiektem. Zachowania dodajg mocy, dajg mozliwos¢ sterowania, dodajg elastycznosci kodowania
ActionScript do dokumentu bez koniecznosci tworzenia kodu ActionScript. Zachowania wideo odtwarzaj, zatrzymaj, wstrzymaj, przewin, przewin do
przodu, pokaz i ukryj klip wideo.

Aby sterowac klipem wideo za pomocg zachowan, uzyj panelu Zachowania by zastosowaé zachowanie do obiektu wyzwalajacego takiego, jak klip
filmowy. Okres$l zdarzenie wyzwalajace zachowanie (takie, jak wypuszczanie klipu filmowego), wybierz docelowy obiekt (wideo, na ktére dziata
zachowanie) i jesli to niezbedne, wybierz ustawienia takiego zachowania, jak liczba klatek do przewiniecia.
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Uwaga: Obiekt wyzwalajgcy musi by¢ klipem filmowym. Nie mozesz dotgczy¢ zachowan odtwarzania wideo do symbolu przycisku lub
komponentéw przycisku.

Nastepujace zachowania w programie Flash Professional sterujg osadzonym wideo:

Zachowanie Cel Parametry

Odtwarzaj wideo Odtwarza wideo w biezacym dokumencie. Nazwa obiektu docelowego wideo

Zatrzymaj wideo Zatrzymuje wideo Nazwa obiektu docelowego wideo

Wstrzymaj wideo Wstrzymuje wideo. Nazwa obiektu docelowego wideo

Przewin wideo wstecz Przewin wideo wstecz przez podanie Nazwa obiektu docelowego wideo
liczby klatek. Liczba klatek

Przewin wideo do przodu Przewin wideo do przodu przez podanie Nazwa obiektu docelowego wideo
liczby klatek. Liczba Klatek

Ukryj wideo Ukrywa wideo. Nazwa obiektu docelowego wideo

Pokaz wideo Pokazuje wideo. Nazwa obiektu docelowego wideo

Sterowanie odtwarzaniem wideo przy uzyciu zachowan

1.

o gk~ wN

Zaznacz klip filmowy, ktéry ma wyzwoli¢ zachowanie:

W panelu Zachowanie (Okno > Zachowanie), kliknij przycisk Dodaj (+) i wybierz pozadane zachowanie z podmenu Osadzone wideo.
Wybierz wideo do sterowania.

Wybierz Sciezke wzgledng lub bezwzgledna.

Jesli trzeba, wybierz ustawienia parametréw zachowania i kliknij OK.

W panelu Zachowania pod Zdarzenie, kliknij On Release (zdarzenie domysine) i wybierz zdarzenie myszy. Aby uzy¢ zdarzenia onRelease,
pozostaw te opcje niezmieniona.

Skiadnik FLVPlayback Do gory

Sktadnik FLVPlayback umozliwia umieszczenie w aplikacji uzytkownika odtwarzacza wideo, ktéry bedzie odtwarzat pliki wideo programu Flash
(FLV i F4V) stopniowo pobierane za posrednictwem protokotu HTTP lub ktéry bedzie odtwarzat pliki FLV przesytane strumieniowo z serwera Flash
Media Server (FMS) lub Flash Video Streaming Service (FVSS).

Komponent FLVPlayback wykonuje nastepujgce czynnosci:

Zawiera zestaw prefabrykowanych karnacji, aby dostosowa¢ kontrolki odtwarzania i wygladu i dziatanie interfejsu uzytkownika.
Pozwala zaawansowanym uzytkownikom tworzy¢ ich wtasne karnacje.

Zawiera punkty kontrolne do synchronizowania wideo z animacja, tekstem i grafikg w aplikacji Flash Professional.

Zawiera podglad na zywo dostosowan.

Zachowuje rozsgdne rozmiary pliku SWF, zeby utatwi¢ wczytywanie.

Komponent FLVPlayback jest obszarem wys$wietlania, w ktorym przegladasz swoje wideo. Komponent FLVPlayback zawiera kontrolki
Niestandardowe-Ul FLV, zestaw przyciskow sterujacych, ktére odtwarzajg, zatrzymuja, wstrzymujg i sterujg odtwarzaniem wideo.

Konfiguruj komponent FLVPlayback

1.

Po zaznaczeniu sktadnika FLVPlayback na stole montazowym otw6rz obszar inspektora wiasciwosci (Okno > Wiasciwosci) i wprowadz
nazwe instancji.

2. Wybierz Parametry w Inspektorze wtasciwosci lub otwérz inspektor Komponentu (Okno > Komponenty).

3. Wpisz wartosci parametréw lub uzyj ustawienn domysinych.

Dla kazdego obiektu komponentu FLVPlayback mozesz ustawi¢ nastepujace parametry w Inspektorze wtasciwosci lub w Inspektorze
komponentu:

Uwaga: W wiekszoSci obiektéw, nie ma koniecznosci zmiany ustawienn w komponencie FLVPlayback chyba, ze chcesz zmieni¢ wyglad
karnacji wideo. Kreator Import wideo wystarczajgco dla wiekszo$ci wdrozen konfiguruje parametry.

autoPlay Wartos$¢ logiczna, ktéra okresla sposéb odtwarzania plikéw FLV i F4V. Jedli jest to warto$¢ true, wideo jest odtwarzane
natychmiast po jego zatadowaniu. Jesli false, wczytuje pierwsza klatke i wstrzymuje odtwarzanie. Wartoscig domysing jest true.
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autoRewind Wartos$¢ logiczna, ktora okresla, czy plik wideo jest automatycznie przewijany. Jesli jest to wartosc¢ true, sktadnik FLVPlayback
automatycznie przewija plik wideo do poczatku, kiedy gtowica odtwarzania osiggnie koniec lub kiedy uzytkownik kliknie przycisk zatrzymania.
Jesli jest to wartos¢ false, sktadnik nie przewinie automatycznie wideo. Wartoscig domysing jest true.

autoSize Wartos¢ logiczna ktorej wartosé true powoduje zmiane rozmiaru skfadnika w srodowisku wykonawczym, dzieki czemu mozliwe jest
uzycie wideo w rozmiarach zrodtowych. Wartoscig domysing jest false.
Uwaga: Rozmiar kodowanej klatki pliku wideo nie jest taki sam, jak domysine rozmiary sktadnika FLVPlayback.

bufferTime Liczba sekund pozostata do zbuforowania przed rozpoczeciem odtwarzania. Wartoscig domysing jest 0.

contentPath (AS2, pliki) Ciag znakéw, ktéry okresla adres URL do pliku FLV, F4V lub XML opisujacego sposob odtwarzania wideo.
Dwukrotnie kliknij cele Warto$¢ dla tego parametru, aby aktywowaé okno dialogowe Sciezka tresci. Domyslnie jest pusty ciag. Jesli nie
podasz wartosci dla parametru contentPath, nic sie nie zdarzy kiedy program Flash Professional wykona obiekt FLVPlayback.

zrodto (AS3, pliki) Ciag znakow, ktory okresla adres URL do pliku FLV, F4V lub XML opisujgcego sposob odtwarzania wideo. Dwukrotnie
kliknij cele Warto$é dla tego parametru, aby aktywowaé okno dialogowe Sciezka treéci. Domysinie jest pusty ciag. Jesli nie podasz wartosci
dla parametru contentPath, nic sie nie zdarzy kiedy program Flash Professional wykona obiekt FLVPlayback.

isLive Wartos¢ logiczna — true wskazuje, ze plik FLV jest przesytany strumieniowo na zywo z FMS. Wartoscig domysing jest false.

cuePoints Cigg znakdéw okreslajacy punkty kontrolne dla pliku wideo. Punkty kontrolne pozwalajg na synchronizacje wskazanych punktéw w
pliku wideo z animacjg Flash Professional, grafikg lub tekstem. Domys$ing wartoscig jest pusty ciag.

maintainAspectRatio Warto$¢ logiczna — true powoduje zmiane rozmiaru odtwarzacza wideo w skfadniku FLVPlayback w celu
zachowania proporcji zrodtowego wideo; zrodtowy plik wideo jest nadal skalowany a sktadnik FLVPlayback nie zmienia swoich rozmiaréw.
Parametr autoSize ma pierwszenstwo nad innymi. Wartoscig domysing jest true.

karnacja Parametr, ktéry otwiera okno dialogowe Wybierz karnacje i pozwala wybra¢ karnacje dla komponentu. Wartoscig domysing jest
Brak. Jesli wybrana zostanie warto$¢ Brak, wowczas obiekt FLVPlayback nie steruje elementami, ktére pozwalajg uzytkownikom odtwarzac,
zatrzymywac lub przewija¢ pliki wideo lub podejmowac¢ inne operacje, ktére mozna wykonywac za pomocg elementow sterujgcych. Jesli
parametr autoPlay ma warto$¢ true, plik wideo bedzie odtwarzany automatycznie. Wiecej informacji znajdziesz w rozdziale
"Dostosowywanie komponentu FLVPlayback" w dziatach Uzywanie komponentéw ActionScript 3.0 lub ActionScript 2.0 - Karta informacyjna
Jjezyka komponentéw.

totalTime taczna liczba sekund w zrodtowym wideo. Wartoscig domysing jest 0. Jesli stosujesz stopniowe pobieranie, program Flash
Professional stosuje ta liczbe, jesli jest ustawiona na warto$¢ wigeksza niz (0). W przeciwnym razie, program Flash Professional stara sie
pobra¢ czas z metadanych.

Uwaga: Jesli uzywany jest serwer FMS lub FVSS, ta warto$¢ jest ignorowana; catkowity czas wideo jest pobierany z serwera.

glosnosé Liczby od 0 do 100 reprezentujg procentowg wartos¢ maksymalnej, ustawionej gtosnosci.

Okreslenie parametru contentPath lub source

Jesli do programu Flash Professional zaimportowano lokalny klip wideo z przeznaczeniem do stopniowego pobierania lub przesytania
strumieniowego, nalezy zaktualizowa¢ parametr contentPath (pliki AS2 FLA) lub parametr source (pliki AS3 FLA) sktadnika FLVPlayback przed
przystgpieniem do tadowania tresci na serwer WWW lub serwer Flash Media Server. Parametr contentPath i parametr source okreslajg nazwe i
potozenie pliku wideo na serwerze, a takze sugerujg metode odtwarzania (na przyktad stopniowe pobieranie za posrednictwem protokotu HTTP lub
strumieniowe przesytanie z serwera Flash Media Server za posrednictwem protokotu RTMP).

1. Po zaznaczeniu skfadnika FLVPlayback otworz Inspektora wiasciwosci (Okno > Wiasciwosci) i wybierz opcje Parametry w Inspektorze
wiasciwosci lub otwdrz Inspektora sktadnikéw (Okno > Inspektor sktadnikéw).

2. Wpisz wartosci parametrow lub uzyj ustawien domysinych. W celu okreslenia wartosci parametru contentPath lub source wykonaj
nastepujace czynnosci: a) Kliknij dwukrotnie komorke Wartos¢ dla parametru contentPath lub parametru source, aby uaktywni¢ okno
dialogowe Sciezka tresci. b) Wprowadz adres URL lub $ciezke lokalng do pliku FLV, F4V lub XML (dla serwera Flash Media Server lub
FVSS), ktéry opisuje sposéb odtwarzania wideo.

Jesli lokalizacja pliku wideo lub XML nie jest znana, kliknij ikone folderu, aby przej$¢ do odpowiedniej lokalizacji. Podczas wyszukiwania pliku
wideo, ktéry znajduje sie na poziomie lub ponizej poziomu docelowego pliku SWF, program Flash Professional automatycznie tworzy
Sciezke wzgledng do tej lokalizacji, dzieki czemu ta $ciezka bedzie gotowa do uzycia z serwera WWW. W przeciwnym razie jest to
bezwzgledna $ciezka pliku Windows lub Macintosh.

Jesli okreslono adres URL HTTP, plik wideo bedzie stopniowo pobieranym plikiem FLV lub F4V. Jesli okreslono adres URL, ktory jest
adresem URL Real-Time Messaging Protocol (RTMP), wéwczas plik wideo jest przesytany strumieniowo z serwera FMS (Flash Media
Server). Adres URL do pliku XML réwniez moze wskazywac plik wideo przesytany strumieniowo z FMS lub z FVSS.

Uwaga: Kiedy klikniesz OK w oknie dialogowym Sciezka treéci, Flash Professional réwniez uaktualni warto$¢ parametru cuePoints,
poniewaz mogte$ zmieni¢ parametr contentPath tak, ze parametr cuePoints nie ma juz zastosowania do biezgcej Sciezki tresci. W rezultacie
tracisz wytgczone punkty kontrolne, chociaz nie punkty kontrolne ActionScript. Z tego wzgledu za pomocg ActionScript mozna wytgczyé
punkty kontrolne, ktére nie sgq punktami kontrolnymi ActionScript — zamiast za pomocg okna dialogowego Punkty kontrolne.

Po okresleniu parametru contentPath lub source program Flash Professional podejmuje prébe sprawdzenia, czy okreslony plik wideo jest
zgodny z programem Flash Player. Jesli pojawi sie okno dialogowe z ostrzezeniem, nalezy podja¢ prébe zapisania pliku w formacie FLV lub
F4V za pomocg programu Adobe Media Encoder.
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Mozna réwniez wskazac potozenie pliku XML, ktéry opisuje sposéb odtwarzania wielu strumieni wideo dla wielu pasm. W pliku XML pliki
wideo sg opisane w jezyku SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language). Opis pliku SMIL XML znajduje sie w rozdziale ,Uzywanie
pliku SMIL” podrecznika Skorowidz sktadnikéw ActionScript 2.0.

Komponenty multimedialne (Flash Player 6 i 7) o9
Uwaga: Sktadniki multimedialne zostaty wprowadzone do programu Macromedia Flash MX Professional 2004 i sq przeznaczone do uzytku z
programem Flash Player 6 lub 7. Podczas tworzenia tresci wideo przeznaczonej do uzytku z programem Flash Player 8 nalezy uzyc¢ sktadnika
FLVPIlayback dostepnego w programie Macromedia Flash Professional 8. Sktadnik FLVPlayback udostepnia udoskonalone funkcje, ktére
zapewniajg wiekszg kontrole nad odtwarzaniem wideo w $rodowisku Flash Professional.

Zestaw komponentéw materiatu multimedialnego sktada sie z trzech komponentéw: MediaDisplay, MediaController, i MediaPlayback. Aby za
pomoca komponentu MediaDisplay doda¢ materiat multimedialny do dokumentu Flash Professional, przeciggnij komponent na Stét montazowy i
konfiguruj go w Inspektorze komponentu. Oprécz ustawiania parametréw w Inspektorze komponentu, mozesz doda¢ punkty kontrolne wyzwalajace
inne operacje. Komponent MediaDisplay nie ma swojej reprezentacji wizualnej podczas odtwarzania; widoczny jest tylko klip wideo.

Komponent MediaController zapewnia kontrolki interfejsu uzytkownika, ktére pozwalajg uzytkownikowi oddziatywac na strumieniowane multimedia.
Funkcje Kontrolera to: przyciski Odtwérz, Wstrzymaj, Przewin do poczatku i kontrolka gto$nosci. Zawiera rowniez paski odtwarzania pokazujace
stan wczytania i odtworzenia nosnika. Suwak gtowicy odtwarzajacej moze byc¢ przeciggany w przéd i w tyt na pasku odtwarzania, aby szybko
nawigowac do réznych czesci wideo. Mozesz tatwo potaczy¢ komponent z komponentem MediaDisplay, aby pokaza¢ strumieniowane wideo i
umozliwi¢ uzytkownikowi sterowanie stosujgc zachowania lub ActionScript.

Komponent MediaPlayback umozliwia najtatwiejszy i najprostszy sposéb dodawania wideo i kontrolera do dokumentéw Flash Professional.
Komponent MediaPlayback taczy komponenty MediaDisplay i MediaController w pojedynczy, zintegrowany komponent. Obiekty komponentu
MediaDisplay i MediaController sg automatycznie tgczone wzajemnie przy sterowaniu odtwarzaniem.

Aby skonfigurowa¢ parametry odtwarzania, rozmiar i uktad wszystkich trzech komponentéw, uzyj Inspektora komponentu lub zaktadki Parametry w
Inspektorze wiasciwosci. Wszystkie komponenty multimedialne wspétpracujg z zawartoscig audio mp3.

Wiecej informacji o komponentach multimedialnych mozna znalez¢ w rozdziale ,Komponenty multimedialne” podrecznika Skorowidz sktadnikéw
ActionScript 2.0.

Wiecej tematéw Pomocy

[3) v-rvo-s7 |
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Konwertowanie grafiki miedzy formatami bitmapowymi a
wektorowymi (tylko CS5.5)

Zalety formatow wektorowych i bitmapowych

Renderowanie wystapienia jako bitmapy na stole montazowym
Tworzenie bitmapy z zaznaczenia na stole montazowym
Materialy wideo i samouczki

Zalety formatéw wektorowych i bitmapowych Pogo

Informacje na temat definicji zwigzanych z grafikg wektorowg i bitmapowa zawiera sekcja Grafika wektorowa i bitmapowa.
Kompozycje wektorowa majg nastepujace zalety:

» Mniejsze rozmiary plikéw

* Mozliwos¢ skalowania bez utraty jakosci
Kompozycje bitmapowe majg nastepujace zalety:

» Wieksza wydajnos¢ renderowania

« Wymagana mniejsza szybkos$¢ procesora

* Lepsze dla urzadzen przenosnych wyposazonych w wolniejsze procesory

Renderowanie wystapienia jako bitmapy na stole montazowym Pogo

Dzieki opcji Eksportuj jako bitmape mozna podczas produkcji renderowaé na stole montazowym wystgpienia klipédw filmowych i symboli
przyciskéw jako bitmapy. Te bitmapy sa rowniez uzywane przez program Flash podczas publikowania pliku SWF. Odtwarzanie jest szybsze niz w
przypadku opcji Buforuj jako bitmape, poniewaz w program Flash Player nie musi przeprowadzaé konwersji w czasie dziatania. Oznacza to lepsze
efekty renderowania na urzadzeniach o nizszej wydajnosci.

Po wybraniu opcji Eksportuj jako bitmape nadal mozna dwukrotnie klikng¢ wystapienie w celu edytowania jego symbolu. Zmiany sg woéwczas
odzwierciedlane w bitmapach na stole montazowym.

Opcji Eksportuj jako bitmape mozna uzywac dla klipédw filmowych zawierajacych ksztatty, tekst i obiekty 3D.
1. Wybierz wystgpienie klipu filmowego lub przycisku na stole montazowym.
2. Wybierz opcje Eksportuj jako bitmape z menu Renderowanie w sekcji Wyswietlanie w oknie Inspektora wiasciwosci.
3. Wybierz opcje z menu Tto (ponizej menu Renderowanie).
e Przezroczyste
* Nieprzezroczyste — umozliwia okreslenie koloru tta bitmapy.

Uwaga: Gdy wystgpienia klipéw filmowych sq renderowane jako bitmapy na stole montazowym, jest rasteryzowana tylko pierwsza klatka klipu
filmowego. Program Flash zachowuje wszystkie wiasciwosci wystapienia klipu filmowego w jego pierwszej klatce, tacznie z wszelkimi elementami
ActionScript w klatce 1. Ponadto opcja Eksportuj jako bitmape jest wytgczona dla symboli z klatkami posrednimi.

Tworzenie bitmapy z zaznaczenia na stole montazowym Poaon
Polecenie Konwertuj na bitmape pozwala utworzy¢ bitmape i doda¢ jg do biblioteki.
1. Zaznacz co najmniej jeden obiekt na stole montazowym.
2. Wybierz opcje Modyfikuj > Konwertuj na bitmape.

Program Flash przekonwertuje wybrane obiekty na bitmape, doda te bitmape do biblioteki i zastapi elementy zaznaczone na stole montazowym
wystgpieniem bitmapy.

Bitmapa jest tworzona przy uzyciu 24 bitéw koloréw z kanatem alfa. Domysiny format to PNG. Format mozna zmieni¢ na JPEG we wtasciwosciach
bitmapy w panelu Biblioteka.

Bitmapy nie mozna edytowac¢ w programie Flash Pro, ale mozna jg edytowac¢ w programie Photoshop lub w innym edytorze obrazéw, a nastepnie
ponownie zaimportowac do programu Flash Pro.

249



. . . . Do gor
Materialy wideo i samouczki ger

» Video: Flash Professional CS5.5 — eksportowanie jako bitmapy i buforowanie jako bitmapy (2:06, Telewizja Adobe)

* Wideo: Flash Professional CS5.5 — rasteryzacja symboli (1:46, Telewizja Adobe)

(@) ov-ric-57 |
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Tworzenie plikow wideo do uzywania w programie Flash

Kontrolowanie odtwarzania wideo
Kreator importu wideo
Formaty wideo i Flash
Samouczki i przyktady

Program Adobe® Flash® Professional umozliwia wtgczanie cyfrowych materiatéw wideo do prezentacji publikowanych w sieci Web. Formaty wideo
FLV i F4V (H.264) majg szereg zalet technicznych i istotnych dla twércéw. W szczegolnosci pozwalajg na taczenie wideo z danymi, grafika,
dzwigkiem i interaktywnymi mechanizmami sterowania. Wideo FLV i F4V mozna w prosty sposéb umieszczaé na stronach sieci Web w formacie
dostepnym dla wiekszosci uzytkownikéw.

Sposob tworzenia tresci wideo i ich integracji z programem Flash Professional zalezy od przewidywanego sposobu umieszczenia lub publikaciji.
Mozesz wigcza¢ wideo do programu Flash Professional na nastepujace sposoby:

Przesytanie strumieniowe wideo z serwera Adobe Flash Media Server Tresci wideo mozna umieszcza¢ na serwerze Adobe® Flash® Media
Server zoptymalizowanym pod katem dostarczania multimediéw w czasie rzeczywistym. Flash Media Server korzysta z protokotu RTMP (Real-
Time Messaging Protocol) opracowanego z myslg o takich zastosowaniach serwerowych, jak strumieniowa transmisja wideo i audio w czasie
rzeczywistym. Istnieje mozliwo$¢ obstugiwania wlasnego serwera Flash Media Server lub uzycia ustugi Flash® Video® Streaming Service (FVSS).
Firma Adobe wspotpracuje z kilkoma operatorami sieci dostarczania tresci (CDN, ang. Content Delivery Network) oferujgcymi ustugi hostingowe na
potrzeby dostarczania wideo FLV lub F4V na zyczenie w wydajnych i niezawodnych sieciach. Ustuga FVSS realizowana za pomocg serwera Flash
Media Server i zintegrowana bezposrednio z infrastrukturg dostarczania, monitorowania i raportowania sieci CDN, umozliwia najefektywniejsze
dostarczanie wideo FLV lub F4V do jak najwiekszej liczby odbiorcéw bez problemoéw zwigzanych z konfigurowaniem i utrzymaniem wtasne;j sieci i
serwerow przesytania strumieniowego.

Aby sterowac¢ odtwarzaniem wideo i zapewnic¢ uzytkownikom intuicyjng interakcje w trakcie pracy z przesytaniem strumieniowym wideo, nalezy
zastosowac sktadnik FLVPlayback, Adobe® ActionScript®, lub Open Source Media Framework (OSMF). Wiecej informacji na temat uzywania
struktury OSMF zawiera Dokumentacja dotyczaca struktury OSMF.

Progresywne pobieranie wideo z serwera sieci Web Jesli nie jest dostepny serwer Flash Media Server ani ustuga FVSS lub tresci wideo sg
przeznaczone dla stosunkowo rzadko odwiedzanej witryny sieci Web z niewielka iloscig materiatdéw wideo, mozna rozwazy¢ uzycie techniki
pobierania stopniowego. Progresywne pobieranie klipu wideo z serwera sieci Web nie zapewnia réwnie ptynnego odtwarzania w czasie
rzeczywistym co Flash Media Server, pozwala jednak obstugiwaé¢ stosunkowo duze klipy wideo i utrzymac rozmiar publikowanych plikéw SWF na
poziomie minimalnym.

Aby sterowa¢ odtwarzaniem wideo i zapewni¢ uzytkownikom intuicyjng interakcje w trakcie pracy z wideo, mozna zastosowac nowy skfadnik
FLVPlayback lub kod jezyka ActionScript.

Osadzanie wideo w dokumencie programu Flash Istnieje mozliwo$¢ osadzenia matego, krétkiego pliku wideo bezposrednio w dokumencie
programu Flash Professional i opublikowania go jako czesci pliku SWF. Osadzanie tresci wideo bezposrednio w pliku SWF programu Flash
Professional powoduje znaczne zwigkszenie objetosci publikowanego pliku i jest rozwigzaniem odpowiednim tylko dla matych plikéw wideo (o
czasie trwania mniejszym niz 10 sekund). Ponadto, jesli uzywane sa wieksze klipy wideo osadzone w dokumentach Flash, moga wystapi¢ btedy w
ramach synchronizacji audio i wideo. Dodatkowg wadg osadzania wideo w pliku SWF jest brak mozliwosci zaktualizowania wideo bez ponownej
publikacji pliku SWF.

. . . Do gor
Kontrolowanie odtwarzania wideo o
W programie Flash Professional mozna sterowa¢ odtwarzaniem wideo za pomocg sktadnika FLVPlayback — w tym celu nalezy zapisaé
niestandardowy skrypt ActionScript w celu odtwarzania zewnetrznego strumienia wideo lub zapisa¢ niestandardowy skrypt ActionScript w celu
sterowania odtwarzania osadzonego wideo za pomocg osi czasu.

Sktadnik FLVPlayback Pozwala na szybkie dodanie do dokumentu programu Flash Professional w petni funkcjonalnych opcji sterowania
odtwarzaniem plikow FLV oraz udostepnia obstuge zaréwno stopniowego pobierania, jak i transmisji strumieniowej plikow FLV lub F4V. Sktadnik
FLVPlayback umozliwia uzytkownikom fatwe tworzenie intuicyjnych elementéw sterujgcych wideo w celu sterowania procesem odtwarzania, a
takze stosowanie predefiniowanych lub wtasnych karnacji dla interfejsu wideo. Wiecej informacji zawiera sekcja Sktadnik FLVPlayback.
Struktura Open Source Media Framework (OSMF) Struktura OSMF umozliwia programistom tatwy wybor i potaczenie sktadnikéw z w celu
uzyskania wysokiej jakosci odtwarzania. Wiecej informacji zawiera witryna dotyczaca architektury OSMF oraz dokumentacja architektury OSMF.
Szczegotowy przyktad pracy z architekturg OSMF mozna znalez¢ w artykule witryny Adobe DevNet Przyktad odtwarzacza OSMF RealEyes —
Czes$¢ 1: Konfiguracja i wdrazanie.

Sterowanie zewnetrznym wideo przy uzyciu ActionScript Do odtwarzania zewnetrznych plikéw FLV i F4V w dokumencie Flash Professional w
$Srodowisku wykonawczym stuzg obiekty NetConnection i NetStream ActionScript. Wiecej informacji zawiera sekcja Sterowanie zewnetrznym
odtwarzaniem wideo przy uzyciu kodu ActionScript.

Mozna uzy¢ zachowan wideo (gotowe skrypty ActionScript) do sterowania procesem odtwarzania.
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Sterowanie wideo osadzonym w osi czasu Aby sterowac¢ odtwarzaniem osadzonych plikéw wideo, nalezy napisac skrypt ActionScript sterujacy
osig czasu zawierajacg ten materiat wideo. Wiecej informacji zawiera sekcja Sterowanie odtwarzaniem wideo przy uzyciu osi czasu.

. . Do g6
Kreator importu wideo oo
Kreator importu wideo upraszcza importowanie wideo do dokumentu programu Flash Professional, prowadzac uzytkownika przez proces wyboru
istniejgcego pliku wideo i importowania pliku z przeznaczeniem do wykorzystania w jednym z trzech scenariuszy odtwarzania. Kreator importu
wideo udostepnia podstawowe ustawienia konfiguracji dla wybranej metody importu. Ustawienia te mozna pdzniej zmieni¢ i dostosowac do
konkretnych wymagan.

Okno dialogowe Import wideo udostepnia trzy opcje importu wideo:

Zataduj wideo zewnetrzne ze sktadnikiem odtwarzania Importuje wideo i tworzy instancje sktadnika FLVPlayback stuzacq do sterowania
odtwarzaniem wideo. Gdy dokument programu Flash bedzie gotowy do opublikowania w formacie SWF i wystania na serwer sieci Web, konieczne
bedzie takze wystanie pliku wideo na ten sam serwer lub na serwer Flash Media Server oraz skonfigurowanie potozenia wystanego pliku wideo w
sktadniku FLVPlayback.

Osadz pliki FLV i F4V w SWF, a nastepnie odtwarzaj na osi czasu Osadza pliki FLV i F4V w dokumencie Flash. Zaimportowany w ten sposéb
plik wideo jest umieszczany na osi czasu; w klatkach na osi czasu widoczne sg tam poszczegolne klatki wideo. Osadzony plik wideo FLV lub F4V
staje sie czescig dokumentu Flash Professional.

Uwaga: Osadzanie tresci wideo bezposrednio w pliku Flash Professional SWF powoduje znaczne zwiekszenie objetosci opublikowanego pliku i
Jest rozwigzaniem odpowiednim tylko dla mafych plikow wideo. Ponadto, jesli uzywane sg wieksze klipy wideo osadzone w dokumentach Flash,
mogq wystapic¢ btedy w ramach synchronizacji audio i wideo.

Importuj jako wideo dla urzadzenia mobilnego dotaczone do pliku SWF Na zasadzie podobnej do osadzania wideo w dokumencie programu
Flash Professional mozna dotaczy¢ wideo do dokumentu Flash Lite przeznaczonego do umieszczenia na urzadzeniu mobilnym. Informacje na
temat korzystania z wideo w dokumentach Flash Lite zawiera sekcja \Working with video (Praca z wideo) w publikacji Developing Flash Lite 2.x
and 3.x Applications lub sekcja Working with video (Praca z wideo) w publikacji Developing Flash Lite 4 Applications.

. . Do g6
Formaty wideo i Flash oo
Do programu Flash mozna importowaé wytacznie wideo zakodowane w formacie FLV lub H.264. Kreator importu wideo (Plik > Importuj > Importuj
wideo) sprawdza pliki wideo wybrane do importu i ostrzega uzytkownika w przypadku wybrania pliku w formacie nieobstugiwanym przez program
Flash. Jesli plik wideo uzytkownika nie jest zakodowany w formacie FLV ani F4V, mozna skorzysta¢ z programu Adobe® Media® Encoder w celu
zakodowania wideo w odpowiednim formacie.

Adobe Media Encoder

Program Adobe® Media® Encoder jest autonomiczng aplikacjg wykorzystywang przez programy, takie jak Adobe® Premiere® Pro, Adobe®
Soundbooth® oraz Flash Professional w celu zapisywania plikow wyjsciowych w okreslonych formatach. Program Adobe Media Encoder
udostepnia wyspecjalizowane okno Ustawienia eksportu, ktérego zawarto$¢ rézni sie w zaleznosci od gtdwnego programu. Okno to zawiera
szereg ustawien zwigzanych z okreslonymi formatami eksportu, takimi jak wideo programu Adobe Flash oraz H.264. Dla kazdego formatu w oknie
dialogowym Ustawienia eksportu dostepny jest szereg ustawien wstepnych zoptymalizowanych pod katem réznych multimediéw. Mozliwe jest
takze zapisywanie ustawien niestandardowych i udostepnianie ich innym uzytkownikom lub tadowanie w celu ponownego wykorzystania.

Informacje na temat kodowania wideo w formacie FLV lub F4V przy uzyciu programu Adobe Media Encoder zawiera podrecznik Korzystanie z
programu Adobe Media Encoder.

Kodeki wideo F.264, On2 VP6 i Sorenson Spark

Podczas kodowania wideo za pomocg programu Adobe Media Encoder mozna wybiera¢ sposrdd trzech réznych kodekéw przeznaczonych do
kodowania wideo dla programu Flash:

H.264 Funkcje obstugi kodeka wideo H.264 zostaty udostepnione w programie Flash Player poczagwszy od wersji 9.0.r115. Format wideo F4V,
ktéry korzysta z tego kodeku, zapewnia znacznie korzystniejszy stosunek jakosci do kompresji niz poprzednie kodeki wideo Flash, jednak ten
kodek stawia wieksze wymagania wobec pamigci obliczeniowej niz kodeki wideo Sorenson Spark i On2 VP6 wydane z programami Flash Player 7
i8.

Uwaga: W przypadku potrzeby uzycia wideo z obstugg kanatu Alfa na potrzeby sygnatu sktadnikowego konieczne jest uzycie kodeka wideo On2
VP6; F4V nie obstuguje kanatéw wideo Alfa.

On2 VP6 Kodek On2 VP6 jest preferowanym kodekiem wideo podczas tworzenia plikow FLV, ktére majg by¢ uzywane w programie Flash Player
8 i nowszych jego wersjach. Kodek On2 VP6 zapewnia:

* Wyzszg jako$¢ wideo w poréwnaniu do kodeka Sorenson Spark kodowanego z tg samg szybkoscig danych
» Obstuga 8-bitowego kanatu alfa dla wideo kompozytowego

Aby zapewnic¢ lepszg jako$¢ wideo przy tej samej szybkosci danych, kodek On2 VP6 bedzie zauwazalnie wolniejszy przy kodowaniu i
zuzywac bedzie wiecej mocy procesora komputera odbiorcy przy dekodowaniu i odtwarzaniu. Z tego powodu wez pod uwage najstabszy z
najczesciej spotykanych komputeréw, ktére bedg uzywane przez odbiorcéw, gdy bedg chcieli uzyskac¢ dostep do zwartosci wideo FLV.

Sorenson Spark Kodek wideo Sorenson Spark, udostepniony po raz pierwszy w wersji Flash Player 6, powinien by¢ uzywany wéwczas, gdy
uzytkownik planuje publikowanie dokumentéw Flash, w ktérych wymagana jest kompatybilno$¢ z wczesniejszymi wersjami: Flash Player 6i 7.
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Jesli przewidywane jest korzystanie z duzej bazy uzytkownikow korzystajacych ze starych komputeréw, nalezy rozwazy¢ zastosowanie plikow FLV
zakodowanych za pomocg kodeka Sorenson Spark, poniewaz ten kodek ma znacznie mniejsze wymagania obliczeniowe niz kodek On2 VP6 lub
H.264.

Jesli zawarto$¢ Flash Professional dynamicznie pobiera wideo Flash Professional (za pomoca pobierania progresywnego albo z serwera Flash
Media Server), mozna uzy¢ wideo On2 VP6 bez potrzeby ponownego publikowania pliku SWF utworzonego dla programu Flash Player 6 lub 7,
pod warunkiem ze uzytkownicy programu Flash Player 8 lub p6zniejszych wersji beda mogli wyswietlaé zawarto$é. Przez strumieniowanie lub
pobieranie wideo On2 VP6 do pliku SWF programu Flash w wersji 6 lub 7 i odtwarzania zawarto$ci za pomocg programu Flash 8 lub pozniejszej
unikasz koniecznosci ponownego tworzenia plikow SWF do uzycia w wersji programu Flash Player 8 lub pdzniejszych.

Wazne: Tylko programy Flash Player 8 i 9 obstugujgq publikowanie i odtwarzanie wideo On2 VP6.

Kodek Wersja SWF (wersja publikowana) Wersja Flash Player (wersja wymagana
do odtwarzania)

Sorenson Spark 6 6,7,8

7 7,8,9, 10
On2 VP6 6,7,8 8,9, 10
H.264 9.2 lub nowsza 9.2 lub nowsza

Wskazowki dotyczace tworzenia wideo Adobe FLV i F4V
W celu tworzenia najlepszych plikéw wideo FLV i F4V nalezy postepowac zgodnie z ponizszymi wskazéwkami:

Pracuj nad wideo w natywnym formacie projektu, az do zakonczenia

W przypadku konwersji wideo cyfrowego wstepnie skompresowanego na inny format, np. FLV lub F4V, moze sie zdarzy¢, ze poprzedni koder
wprowadzi szum wideo. Poprzedni kompresor zastosowat juz do wideo swdj algorytm kodowania, redukujac jego jakos¢, rozmiar klatki i szybkosc¢.
Taka kompresja mogta takze wprowadzi¢ cyfrowe artefakty lub szum. Ten dodatkowy szum wptywa na koncowy proces kodowania, a zwiekszona
szybkos¢ danych moze by¢ potrzebna, aby zakodowa¢ plik dobrej jakosci.

Daz do prostoty

Unikaj skomplikowanych przejs¢ — one nie kompresujg sie dobrze i moga spowodowac, ze koncowe skompresowane wideo wyglada "ocigzale"
podczas zmiany. Ostre ciecia (w przeciwienstwie do przenikania) sg zwykle lepszym rozwigzaniem. Przykuwajgce uwage sekwencje wideo, np.
pokazujgce zblizenia obiektu spoza pierwszej sciezki, wykonujgce "obieranie kartki" lub zawijanie wokot kuli i nastepnie startujace, zwykle stabo
kompresuja sie i powinny by¢ uzywane z rozwaga.

Musisz zna¢ szybkos¢ danych swoich odbiorcéw

Kiedy dostarczasz wideo przez Internet, tworz pliki o niskiej szybkosci danych. Uzytkownicy z szybkim tgczem internetowym moga ogladac pliki z
niewielkim lub zadnym op6znieniem, ale ci z modemem telefonicznym musza czekaé na pobranie plikow. Réb krétkie klipy, ktérych czas
pobierania bytby do zaakceptowania przez uzytkownikéw modemow.

Zaznacz wilasciwa szybkos¢ odtwarzania

Szybkos¢ odtwarzania wskazujg klatki na sekunde (kl./s) Jesli masz klip o wyzszej szybkosci danych to nizsza szybko$¢ odtwarzania moze
polepszy¢ odtwarzanie przez ograniczong przepustowos¢ pasma. Na przyktad, jesli kompresujesz klip z niewielkim ruchem, obciecie szybkosci
odtwarzania o potowe oszczedzi ci tylko 20% szybkosci danych. Jesli jednak kompresujesz wideo o dynamicznym obrazie, redukcja szybkosci
odtwarzania duzo bardziej wptynie na szybkos$¢ danych.

Poniewaz wideo wyglada duzo lepiej, gdy odtwarzane jest z natywng predkoscia, pozostaw wysokg szybkos¢ odtwarzania jesli kanaty
dostarczania i platformy odtwarzania na to pozwalajg. W przypadku odtwarzania internetowego, takie szczegoéty uzyskasz od dostawcy ustug. W
przypadku urzadzen przenosnych, uzyj wiasciwych dla danego urzadzenia ustawien predefiniowanych, oraz emulatora urzadzenia dostepnego w
programie Adobe Premiere Pro za posrednictwem programu Adobe Media Encoder. Jes$li musisz redukowac czestosc klatek, najlepsze rezultaty
uzyskuje sie przez podzielenie czestosci klatek przez liczby catkowite.

Wybierz rozmiar klatki, ktory dopasowuje szybkos¢ danych i proporcje ramki

Przy danej szybkosci danych (szybko$¢ potaczenia), zwiekszanie rozmiaru klatki skutkuje obnizeniem jakosci wideo. Kiedy wybierasz rozmiar klatki
do ustawien kodowania, wez pod uwage szybkos¢ odtwarzania, materiat zrédtowy i osobiste preferencje. Aby unikng¢ znieksztatcen obrazu,
wazne jest, aby wybraé¢ rozmiar klatki o tych samych proporcjach co zrédtowy fragment filmu. Na przyktad, dochodzi do znieksztatcenia obrazu,
gdy kodujesz fragment filmowy NTSC do rozmiaru klatki PAL.

W programie Adobe Media Encoder dostepnych jest kilka wstepnych ustawien wideo Adobe FLV i F4V. Sg to m.in. ustawienia rozmiaréw klatki i
czestosci klatek dla roznych standardéw telewizyjnych przy réznych szybkosciach danych. Uzyj ponizszej listy przewodnika po powszechnych
rozmiarach klatki (w pikselach), lub eksperymentuj z réznymi ustawieniami predefiniowanymi programu Adobe Media Encoder, aby dobra¢
najlepsze ustawienia dla projektu.

Modem NTSC 4 x 3 162 x 120
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Modem PAL 4 x 3 160 x 120
T1/DSL/cable NTSC 4 x 3 648 x 480
T1/DSL/cable PAL 4 x 3 768 x 576

Strumieniowanie dla najlepszej wydajnosci

Aby skréci¢ czas potrzebny na pobieranie, nalezy zapewni¢ mozliwos¢ nawigacji i interaktywnosc¢ albo monitorowac jako$¢ ustugi, przesytac pliki
wideo Adobe FLV lub F4V przez Flash Media Server strumieniowo lub skorzysta¢ z ustug hostingowych jednego z partneréw Adobe Flash Video
Streaming Service dostepnych za posrednictwem serwisu firmy Adobe. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o réznicy pomiedzy pobieraniem progresywnym
i strumieniowaniem przez Flash Media Server, zobacz "Delivering Flash Video: Understanding the Difference Between Progressive Download and
Streaming Video" w serwisie WWW Flash Developer Center.

Znajomos¢ czas6w stopniowego pobierania

Dowiedz sie jak wiele potrzeba czasu, aby pobra¢ wystarczajgca ilos¢ wideo, aby mozna byto je odtworzy¢ do konca pobierania bez przerw. Gdy
pobierana jest pierwsza czesc klip wideo, mégtbys chcie¢ wyswietlic inng zawartos¢, ktéra maskuje pobierane wideo. W przypadku krotkich klipédw
zastosuj nastepujacq formute: Pauza = czas pobierania — czas odtwarzania + 10% czasu odtwarzania. Na przyktad, jesli twoj klip trwa 30 sekund
a pobieranie go trwa minute, daj mu 33-sekundowy bufor (60 sekund — 30 sekund + 3 sekundy = 33 sekundy).

Usun szum i przeplot
Aby osiagna¢ najlepsze kodowanie, moze by¢ konieczne usuniecie szumow i przeplatania.

Im wyzsza jest jakosc¢ oryginatu, tym lepszy jest efekt koncowy. Mimo, ze szybkosci odtwarzania i rozmiary wideo z Internetu sg zwykle mniejsze
niz tych telewizyjnych, monitory komputerowe parametry koloru, nasycenia, ostrosci i rozdzielczosci niz konwencjonalne telewizje. Nawet w matym
oknie, jako$¢ obrazu moze by¢ wazniejsza dla cyfrowego wideo niz dla standardowej analogowej telewizji. Artefakty i szum, ktére sg ledwie
zauwazalne w TV moga rzucac sie w oczy na ekranie komputera.

Adobe Flash jest przeznaczony do wyswietlania stopniowego na ekranach komputerowych i innych urzadzeniach, zamiast na ekranach z
przeplotem ja w telewizorach. Fragment filmu z przeplotem ogladany na ekranie z wy$wietlaniem stopniowym moze pokaza¢ dodatkowe linie
pionowe w obszarach szybkozmiennych. W ten sposéb program Adobe Media Encoder usuwa przeplot z wszystkich materiatéw wideo, ktére
przetwarza.

Postepowanie wedtug tych samych wskazoéwek dla dzwieku

Te same wzgledy trzeba bra¢ pod uwage przy produkcji dzwigku, co w przypadku produkcji wideo. Aby osiggng¢ dobrg kompresje audio
rozpocznij od czyszczenia dzwieku. Jesli kodujesz materiat z CD, staraj sie nagrac plik stosujac bezposredni transfer cyfrowy zamiast
przepuszczaé go przez wejscie analogowe karty dzwiekowej. Karta dzwiekowa wprowadza niepotrzebng konwersje z cyfrowej-na-analogowsg i z
analogowej-na-cyfrowa, co moze tworzy¢ szum w zrédle dzwieku. Narzedzia do bezposredniego transferu cyfrowego sg dostepne dla platform
Windows i Macintosh. Aby nagrac¢ ze zrédta analogowego zastosuj dostepng karte dzwiekowg najwyzszej jakosci

Uwaga: Jesli zrodtowy plik audio jest plikiem mono, dla programu Flash zalecane jest kodowanie w mono. W przypadku kodowania za pomocg
programu Adobe Media Encoder oraz za pomocg predefiniowanych funkcji kodowania sprawdzic¢, czy funkcje kodujg w mono czy w stereo i w
razie potrzeby wybra¢ mono.

Samouczki i przyktady Do gory

Nastepujace samouczki wideo oraz artykuty udostepniajg szczegdtowe wyjasnienia dotyczace tworzenia i przygotowywania materiatéw wideo do
stosowania w programie Flash Professional. W niektérych materiatach przedstawiono wersje Flash Professional CS3 lub CS4, jednak sg one
wcigz aktualne w wersji Flash Professional CS5.

« Wideo: Tworzenie plikow FLV i FAV (4:23) (Adobe.com)

e Wideo: Flash 411 — Podstawy kodowania wideo (15:16) (Adobe.com)

* Wideo: Kodowanie wsadowe za pomocg programu Adobe Media Encoder (5:45) (Adobe.com)
o Artykut: Korzystanie z enkodera Adobe Media Encoder (Adobe.com)

o Artykut: H.264 dla pozostatych z nas (Adobe.com)

Wiecej tematéw Pomocy
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Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Eksportowanie plikow wideo QuickTime

Uzywajac Flash Professional mozesz tworzy¢ filmy QuickTime ®(pliki MOV), ktére moga by¢ odtwarzane przez uzytkownikéw posiadajacych
zainstalowang na swoim komputerze wtyczke QuickTime. Czesto jest to wykorzystywane przez uzytkownikéw programu Flash Professional, ktorzy
tworzg sekwencje tytutowe lub animacje uzywang jako zawarto$¢ wideo. Publikowany plik QuickTime moze by¢ dystrybuowany na ptytach DVD
lub dotaczony do innych aplikacji, takich jak Adobe® Director® lub Adobe® Premiere® Pro.

Jesli tworzysz wideo QuickTime uzywajac programu Flash Professional, ustal ustawienia publikowania do programu Flash Professional 3, 4 lub 5.
Uwaga: Program QuickTime Player nie obstuguje plikéw Flash Player w wersji péZniejszej niz 5.
Samouczki i filmy wideo

« Wideo: Czas trwania: 17:24. Eksportowanie — programy Flash i QuickTime. Uzyskaj informacje o eksportowaniu animacji utworzonych na
podstawie kodu ActionScript do programu Flash, a takze o tworzeniu kompozycji w programie After Effects.

Wiecej tematéw Pomocy
Informacje o programie QuickTime
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Eksportowanie dzwiekow

Kompresowanie dzwiekéw do eksportu
Kompresja dzwieku dla eksportowania
Wskazowki dla eksportowania dzwieku w dokumentach programu Flash

- P P Do gor
Kompresowanie dzwiekéw do eksportu o

Istnieje mozliwos¢ wyboru opcji kompresji dla pojedynczych dzwiekéw zdarzen i eksportowania ich wraz z tymi ustawieniami. Mozna réwniez
wybrac opcje kompresji dla pojedynczych dzwiekéw strumieniowych. Niemniej jednak, wszystkie dZzwieki strumieniowe w dokumencie sg
eksportowane jako jeden plik strumieniowy, przy uzyciu najwyzszego z ustawien dla poszczegoélnych dzwiekéw. Dzieki temu dzwigki strumieniowe
wiaczane sg do obiektéw wideo.

Gdy w oknie dialogowym Publikuj ustawienia zaznaczy sie ogdlne ustawienia kompresji dla dzwiekéw zdarzen lub dzwigkéw strumieniowych,
ustawienia te zostang zastosowane do pojedynczych dzwigkéw zdarzen, lub wszystkich dzwiekéw strumieniowych, chyba ze zaznaczone sg
ustawienia kompres;ji dla dzwiekéw w oknie Wtasciwosci dzwieku.

Mozna tez przestoni¢ ustawienia eksportowania okreslone w oknie Wiasciwosci dzwieku poprzez zaznaczenie opcji Przeston ustawienia dzwieku
w oknie Publikuj ustawienia. Opcja ta jest przydatna dla tworzenia duzych plikéw dzwiekowych o duzej wiernosci odtwarzania dla uzytku
miejscowego, lub mniejszych plikdw o mniejszej wiernosci odtwarzania do wykorzystania w Internecie.

Stopien probkowania i stopien kompresji w wyrazny sposob wplywajg na jakosc¢ i rozmiar dzwiekéw w eksportowanych plikach SWF. Im bardziej
skompresowany jest dany dzwiek i im nizszy jest stopien probkowania, tym mniejszy otrzyma sie plik, i tym nizsza jest jego jako$¢. Dla uzyskania
rébwnowagi pomiedzy optymalng jakoscig dzwieku a rozmiarem pliku, nalezy wyprébowacé rézne ustawienia.

Importowane pliki mp3 mozna réwniez eksportowac¢ w tym samym formacie, przy uzyciu ustawien importu.

Uwaga: W systemie Windows, mozna takze eksportowac wszystkie dzwieki z dokumentu w postaci pliku WAV, postugujac sie poleceniem Plik >
Eksportuj > Eksportu;j film.

. - . Do g6
Kompresja dzwieku dla eksportowania oo
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
» Kiliknij dwukrotnie ikone dzwieku w panelu Biblioteka.

« Kiliknij plik dzwiekowy na panelu Biblioteka prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh), a
nastepnie z menu kontekstowego wybierz opcje Wtasciwosci.

e Zaznacz dzwiek w panelu Biblioteka oraz wybierz opcje Wtasciwosci z menu Panel, znajdujacego sie w prawym gérnym rogu.
e Zaznacz dzwigk na panelu Biblioteka oraz kliknij przycisk Wtasciwosci, znajdujacy sie u dotu panelu.

2. Jesli plik dzwiekowy zostat poddany zewnetrznemu uaktualnieniu, kliknij opcje Aktualizu;.
3. Aby skorzysta¢ z opcji Kompresja, zaznacz opcje Domysina, ADPCM, mp3, Raw, lub Gtos.
Domyslna opcja kompresji powoduje zastosowanie ogdinych ustawien kompresji w oknie dialogowym Publikuj ustawienia przy
eksportowaniu pliku SWF. Gdy opcja Domysina jest zaznaczona, nie jest mozliwe korzystanie z dodatkowych ustawien eksportowania.
4. Okreslanie ustawien eksportowania.

5. Kiliknij przycisk Testuj aby odtworzy¢ dzwiek jeden raz. Kliknij przycisk Zatrzymaij, jesli konieczne jest zatrzymanie dzwieku przed
zakonczeniem odtwarzania.

6. Jesli zachodzi taka potrzeba, skoryguj ustawienia eksportowania by uzyska¢ pozadang jako$¢ dzwieku, po czym kliknij przycisk OK.

Opcje kompresji ADPCM i Raw

Kompresja ADPCM dotyczy danych dzwiekowych o 8 lub 16 bitach. Z ustawien kompresji ADPCM mozna skorzysta¢ przy eksportowaniu krotkich
dzwiekow zdarzen, takich jak kliknigcie przycisku.

Opcja Raw powoduje eksportowanie dzwigkéw bez ich kompresji.

Przetwarzanie wstepne Opcja ta pozwala na przeksztatcenie mieszanych dzwigkéw stereo na dzwieki mono (i dotyczy tylko dzwiekéw stereo).

Stopien probkowania Ta opcja pozwala okresli¢ wiernosci odtwarzania dzwieku oraz rozmiar pliku. Nizsze stopnie powodujg zmniejszenie
rozmiaru pliku, ale jednoczesnie pogarszajg jako$¢ dzwieku. Opcje stopni probkowania sg nastepujace:

5 kHz Najnizszy dopuszczalny poziom jakosci dla gtosu.
11 kHz Naijnizszy zalecany poziom jakosci dla krétkiego fragmentu muzycznego i zaledwie 25% standardowej jako$¢ ptyty kompaktowe;.
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22 kHz Typowa czegstotliwos¢ dla plikow dzwigkowych odtwarzanych w Internecie, stanowigca 50% standardowej jakosci ptyty
kompaktowe;.
44 kHz Standardowy poziom jakosci ptyty kompaktowe;.

Uwaga: Flash Professional nie moze zwiekszy¢ czestotliwosci importowanego dzwieku powyzej stopnia jaki posiadat przy importowaniu.

Bity ADPCM (tylko ADPCM) Okresla gtebie bitowg kompresji dzwieku. Wigksza gtebia bitowa powoduje powstanie dzwigku o wyzszej jakosci.

Opcje kompresji mp3

Kompresja MP3 Pozwala na eksportowanie dzwiekéw przy zastosowaniu kompresji mp3. Opcjq tg nalezy sie postuzy¢ przy eksportowaniu
dtuzszych dzwiekéw strumieniowych, takich jak muzyczne Sciezki dzwiekowe.

Plik zaimportowany w formacie mp3 mozna wyeksportowa¢ korzystajac z tych samych ustawien.

Uzyj jakosci importowanego pliku MP3 Ustawienie domysine. Usun zaznaczenie tej opcji w przypadku wyboru innych ustawien kompresiji.
Zaznacz opcje aby eksportowac zaimportowany plik mp3 zachowujgc ustawienia jego importu.

Szybkos¢ bitowa Warunkuje szybkos¢ transmisji danych dla eksportowanego pliku dzwiekowego w bitach na sekunde. Flash Professional
obstuguje szybkos¢ transmisji danych od 8 do 160 kilobitéw na sekunde CBR (stata szybkos¢ bitowa). Przy eksportowaniu plikow muzycznych
najlepsze wyniki uzyskuje sie przy szybkosci transmisji powyzej 16 kilobitéw na sekunde.

Przetwarzanie wstepne Opcja ta pozwala na przeksztatcenie mieszanych dzwiekéw stereo na dzwieki mono (i dotyczy tylko dzwiekéw stereo).
Uwaga: Z opcji Przetwarzanie wstepne mozna skorzystac tylko przy szybkosci przetwarzania powyzej 20 kilobitow na sekunde.

Jakos¢ Warunkuje szybko$¢ kompresiji i jakos¢ dzwieku:

Szybko Powoduje szybszg kompresje przy jednoczesnym pogorszeniu jakosci dzwigku.
Srednia Powoduje nieco wolniejsza kompresje, przy wyzszej jakosci dzwieku.
Najwyzsza Powoduje bardzo wolng kompresje, dajac jednoczesnie najlepsza jako$¢ dzwieku.

Opcja kompresji Gtos

Opcja kompresjiGtos pozwala na eksportowanie dzwiekdw przy pomocy kompresji odpowiedniej dla mowy ludzkie;.

Uwaga: W wersjach 1.0 oraz 1.1 programu Flash Lite opcja kompresji Gtos nie jest dostepna. Przy korzystaniu z powyzszych wersji, nalezy
postuzyc¢ sie kompresjg typu mp3, ADPCM, lub Raw.

Stopien prébkowania Opcja pozwala na kontrole wiernosci odtwarzania dzwieku oraz rozmiaru pliku. Nizsze stopnie powodujg zmniejszenie
rozmiaru pliku, ale jednoczesnie pogarszajg jako$¢ dzwieku. Dostepne sg nastepujace opcje:

5 kHz Dopuszczalna dla gtosu.

11 kHz Zalecana dla gtosu.

22 kHz Dopuszczalna dla prawie wszystkich rodzajow plikow muzycznych w Internecie.

44 kHz Standardowy poziom jakosci ptyty kompaktowej. Niemniej jednak, ze wzgledu na kompresje, dzwiek w pliku SWF nie osiaga
poziomu jakosci ptyty kompaktowej.

Wskazéwki dla eksportowania dzwieku w dokumentach programu Flash Pogo

Poza probkowaniem i kompresjg istnieje jeszcze kilka innych sposobdéw wydajnego korzystania z dzwieku w dokumencie przy zachowaniu
niewielkich rozmiaréw pliku:

« Ustawienie punktow wejscia i wyjscia zapobiega zapisywaniu w pliku programu Flash Professional obszaréw ciszy, co pozwala zmniejszy¢
ilos¢ danych dzwigkowych w pliku.

« Dzwigki mozna urozmaicac poprzez stosowanie roznych efektow (formy natezenia, tworzenie petli, punkty zewnetrzne i wewnetrzne) na
poziomie roznych klatek kluczowych. Dzigki temu z jednego pliku mozna uzyska¢ réznorodne efekty dzwiekowe.

o Petle krétkich dzwiekow jako tto muzyczne.
* Nie nalezy tworzy¢ petli dzwiekéw strumieniowych.

« Przy eksportowaniu materiatu audio w osadzonych klipach wideo nalezy pamietac, ze materiat ten jest eksportowany za pomocg ogélnych
ustawien strumieniowania, okreslonych w oknie dialogowym Publikuj ustawienia.

» Aby zestroi¢ animacje ze Sciezkg dzwiekowg przy wyswietlaniu jej w oknie edytora, nalezy skorzysta¢ z synchronizacji strumieniowej. Jezeli
komputer nie nadaza z rysowaniem klatek animacji tak, aby zsynchronizowac je ze $ciezkg dzwiekowa, program Flash Professional bedzie je
pomijac.

» Podczas eksportowania filméw typu QuickTime, ilo$¢ dzwiekéw i kanatéw nie ma znaczenia dla wielkosci pliku. W eksportowanym pliku typu
QuickTime dzwigki zostajg bowiem zespolone w pojedynczg sciezke.. llo$¢ wykorzystanych dzwiekéw nie ma wigc wptywu na ostateczny
rozmiar pliku.

Wiecej tematéw Pomocy
Omowienie funkcji publikowania

(@) ov-ric-57 |
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Znajdowanie i zamienianie w programie Flash

Informacje o funkcji Znajdz i zamien

Znajdowanie i zastgpowanie tekstu

Znajdowanie i zastepowanie czcionek

Znajdowanie i zastepowanie kolorow

Znajdowanie i zastepowanie symboli

Znajdowanie i zastgpowanie dzwiekow, obrazéw wideo i bitmap

. . . L Do g6
Informacje o funkcji Znajdz i zamien e

Funkcja Znajdz i zamien pozwala wykonywac¢ nastepujace czynnosci:
» Wyszukiwanie ciggéw znakowych, czcionek, koloréw, symboli, plikéw dzwiekowych, plikéw wideo oraz importowanych plikéw bitmapowych.

» Zastepowanie okreslonego elementu elementem tego samego typu. Zaleznie od typu elementu, w oknie dialogowym Znajdz i zamien sg
dostepne rézne opcje.

« Znajdowanie i zastepowanie elementéw w biezacym dokumencie lub w biezacej scenie.
« Wyszukiwanie kolejnego wystagpienia lub wszystkich wystgpien elementu oraz zastepowanie biezacego wystgpienia lub wszystkich wystapien.

Uwaga: W przypadku dokumentéw prezentowanych na ekranie mozna wyszukiwac elementy w biezgcym dokumencie lub w biezgcej scenie, ale
nie mozna korzystac ze scen.

Opcja Aktywna edycja umozliwia edycje elementéw bezposrednio na stole montazowym. Jesli opcja aktywnej edycji jest zaznaczona przy
wyszukiwania symbolu, program Flash Professional otwiera symbol w trybie edycji miejscowej.

W dolnej czesci okna dialogowego Znajdz i zamien sg widoczne informacje o potozeniu, nazwach i typach wyszukiwanych elementéw.

Znajdowanie i zastepowanie tekstu Pooor

. Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.
. Z wyskakujacego menu Dla wybierz opcje Tekst.

1

2

3. W polu Tekst wpisz tekst do wyszukania.

4. W polu Zamien na tekst wpisz test, ktéry ma zastgpi¢ wyszukany tekst.
5

. Zaznacz opcje wyszukiwania tekstu:
Caly wyraz Sag wyszukiwane tylko cate wyrazy, ograniczone z obu stron przez spacje, cudzystowy lub podobne znaczniki. Kiedy opcja Caty
wyraz nie jest zaznaczona, podany tekst jest wyszukiwany réwniez wewnatrz innych wyrazéw. Na przykiad, jesli opcja Caty wyraz nie jest
zaznaczona, w wyniku wyszukania stowa wstaw sg zwracane rowniez takie wyniki, jak wstawi¢ czy wstawianie.

Uwzgledniaj wielkos¢ liter Przy wyszukiwaniu tekstu jest uwzgledniana wielkos$¢ liter, to znaczy sg wyszukiwane tylko takie wyrazy, ktérych
poszczegdlne litery zgadzaja sie pod wzgledem wielkosci (wielkie lub mate litery) z literami wzorca.

Wyrazenia regularne Sg przeszukiwane wyrazenia regularne wewnatrz kodu ActionScript. Wyrazenie jest to dowolna instrukcja programu
Flash Professional zwracajaca wartosc.

Zawartosci pol tekstowych Sg przeszukiwane zawartosci pdl tekstowych.
Klatki/Warstwy/Parametry Sa przeszukiwane etykiety klatek, nazwy warstw, nazwy scen i parametry sktadnikéw.

Ciagi w ActionScript Sg przeszukiwane ciagi znakéw (tekst miedzy znakami cudzystowdw) w kodzie ActionScript dokumentu lub sceny
(zewnetrzne pliki ActionScript nie sg przeszukiwane).

Jezyk ActionScript Przeszukiwane sg wszystkie pliki w jezyku ActionScript — facznie z kodem i ciggami znakéw.

6. Aby zaznaczy¢ kolejne wystgpienie wyszukiwanego tekstu na stole montazowym i dokonac jego edycji na miejscu, zaznacz opcje aktywna
edycja.
Uwaga: Aktywna edycja dotyczy tylko kolejnego wystapienia tekstu, nawet je$li w kroku 7 zaznaczono opcje Znajdz wszystkie.

7. Aby wyszukac tekst, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby wyszukac kolejne wystgpienie podanego tekstu, kliknij przycisk Znajdz nastepny.
* Aby wyszukac¢ wszystkie wystgpienia podanego tekstu, kliknij przycisk Znajdz wszystkie.

8. Aby zastgpi¢ tekst, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
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« Aby zastgpi¢ aktualnie zaznaczone wystgpienie podanego tekstu, kliknij przycisk Zamien.

» Aby zastgpi¢ wszystkie wystapienia podanego tekstu, kliknij przycisk Zamien wszystkie.

. .. . . Do gor
Znajdowanie i zastepowanie czcionek o

1. Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.
2. Z wyskakujgcego menu Dla wybierz opcje Czcionka, po czym zaznacz wybrane opcje:

« Aby wyszukac czcionke o podanej nazwie, zaznacz opcje Nazwa czcionki, po czym wybierz czcionke z wyskakujacego menu lub
wprowadz nazwe czcionki w polu. Jesli opcja Nazwa czcionki nie jest zaznaczona, sg przeszukiwane wszystkie czcionki w biezacej
scenie lub biezgcym dokumencie.

« Aby przeszukiwac czcionki o okreslonym stylu, zaznacz opcje Styl czcionki i wybierz styl z wyskakujacego menu. Jesli opcja Styl czcionki
nie jest zaznaczona, sg przeszukiwane wszystkie czcionki w biezacej scenie lub biezgcym dokumencie.

* Aby przeszukiwac czcionki o okreslonych rozmiarach, zaznacz opcje Rozmiar czcionki, po czym okresl minimalny i maksymalny rozmiar
przeszukiwanych czcionek. Jesli opcja Rozmiar czcionki nie jest zaznaczona, sg przeszukiwane wszystkie czcionki w biezacej scenie lub
biezgcym dokumencie.

* Aby zastgpi¢ okreslong czcionke czcionkg o innej nazwie, zaznacz opcje Nazwa czcionki w obszarze Zamien na, po czym wybierz
nazwe czcionki z wyskakujacego menu lub wprowadz nazwe czcionki w polu. Jesli opcja Nazwa czcionki nie jest zaznaczona, biezaca
nazwa czcionki nie jest zmieniana.

« Aby zastgpi¢ okreslong czcionke czcionkg o innym stylu, zaznacz opcje Styl czcionki w obszarze Zamien na, po czym wybierz styl
czcionki z wyskakujacego menu. Jesli opcja Styl czcionki nie jest zaznaczona, biezacy styl czcionki nie jest zmieniany.

« Aby zastgpic¢ okreslong czcionke czcionkg o innym rozmiarze, zaznacz opcje Rozmiar czcionki w obszarze Zamien na, po czym okresl|
minimalny i maksymalny rozmiar czcionki. Jesli opcja Rozmiar czcionki nie jest zaznaczona, biezacy rozmiar czcionki nie jest zmieniany.

3. Aby zaznaczy¢ kolejne wystgpienie czcionki na stole montazowym i dokona¢ jego edycji na miejscu, zaznacz opcje aktywna edycja.
Uwaga: Aktywna edycja dotyczy tylko kolejnego wystapienia czcionki, nawet jesli w kroku 4 zaznaczono opcje Znajdz wszystkie.

4. Aby wyszukaé czcionke, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
* Aby wyszukac¢ kolejne wystgpienie czcionki, kliknij przycisk Znajdz nastepny.
* Aby wyszukac wszystkie wystgpienia czcionki, kliknij przycisk Znajdz wszystkie.
5. Aby zastgpi¢ czcionke, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Aby zastgpi¢ aktualnie zaznaczone wystgpienie okreslonej czcionki, kliknij przycisk Zamien.

» Aby zastgpi¢ wszystkie wystapienia okreslonej czcionki, kliknij przycisk Zamien wszystkie.

. .. . . Do g6r
Znajdowanie i zastepowanie koloréw o

Nie istnieje mozliwo$¢ wyszukiwania i zastepowania koloréw w obiektach zgrupowanych.

Uwaga: Jesli dokument programu Flash Professional zawiera plik GIF lub JPEG, to aby wyszukiwac i zastepowac kolory w nim wystepujace,
nalezy uzyc¢ aplikacji do edycji obrazéw.

1. Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.

2. Z wyskakujgcego menu Dla wybierz opcje Kolor.

3. Aby wyszukac¢ kolor, kliknij kontrolke Kolor i wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

« Wybierz probke koloru z wyskakujacego okienka kolorow.

* W wyskakujgcym okienku koloréw, w polu Edycja Hex wprowadz szesnastkowy kod koloru.

« Kiiknij przycisk Systemowy prébnik koloréw i wybierz kolor za pomocg systemowego probnika koloréw.

* Aby wyswietli¢ narzedzie Kroplomierz przeciagnij kursor z kontrolki Kolor. Zaznacz dowolny kolor na ekranie.

4. Aby wybra¢ kolor, ktéry ma zastgpi¢ znaleziony kolor, kliknij kontrolke Kolor z obszaru Zamien na i wykonaj jedng z nastepujacych
Czynnosci:

« Wybierz probke koloru z wyskakujacego okienka kolorow.

* W wyskakujgcym okienku koloréw, w polu Edycja Hex wprowadz szesnastkowy kod koloru.

« Kiliknij przycisk Systemowy prébnik koloréw i wybierz kolor za pomocg systemowego probnika koloréw.

* Aby wyswietli¢ narzedzie Kroplomierz przeciagnij kursor z kontrolki Kolor. Zaznacz dowolny kolor na ekranie.

5. Aby okresli¢, ktore wystapienie koloru ma by¢ wyszukiwane i zastepowane, zaznacz opcje Wypetnienia, Obrysy lub Tekst albo dowolng ich
kombinacje.
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Znajdowanie i zastepowanie symboli

. Aby zaznaczy¢ kolejne wystapienie koloru na stole montazowym i dokonac¢ jego edycji na miejscu, zaznacz opcje Aktywna edycja.

Uwaga: Aktywna edycja dotyczy tylko kolejnego wystapienia, nawet jesli w kroku 4 zaznaczono opcje Znajdz wszystkie.

. Znajdz kolor.

« Aby wyszukac kolejne wystgpienie okreslonego koloru, kliknij przycisk Znajdz nastepny.

* Aby wyszukac wszystkie wystgpienia okreslonego koloru, kliknij przycisk Znajdz wszystkie.

. Zamien kolor.

» Aby zastgpi¢ aktualnie zaznaczone wystgpienie okreslonego koloru, kliknij przycisk Zamien.

* Aby zastgpi¢ wszystkie wystapienia okreslonego koloru, kliknij przycisk Zamien wszystkie.

Do gory

W celu wyszukiwania i zastepowania symboli nalezy wyszukiwa¢ symbole wedtug nazw. Znaleziony symbol mozna zastgpi¢ innym symbolem
dowolnego typu — klipem filmowym, przyciskiem lub obiektem graficznym.

1.
. Z wyskakujgcego menu Dla wybierz opcje Symbol.

a b~ W N

Znajdowanie i zastepowanie dzwiekoéw, obrazéw wideo i bitmap

A W N P

Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.

. Wybierz nazwe z wyskakujacego menu nazw.
. Przejdz do obszaru Zamien na i wybierz nazwe z wyskakujgcego menu nazw.
. Aby zaznaczy¢ kolejne wystagpienie okreslonego symbolu na stole montazowym i dokona¢ jego edycji na miejscu, zaznacz opcje Aktywna

edycja.
Uwaga: Aktywna edycja dotyczy tylko kolejnego wystapienia, nawet jesli w kolejnym kroku zaznaczono opcje Znajdz wszystkie.

. Aby wyszuka¢ symbol, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

* Aby wyszukac kolejne wystgpienie okreslonego symbolu, kliknij przycisk Znajdz nastepny.

* Aby wyszuka¢ wszystkie wystgpienia okreslonego symbolu, kliknij przycisk Znajdz wszystkie.

. Aby zastgpi¢ symbol, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

* Aby zastgpi¢ aktualnie zaznaczone wystgpienie okreslonego symbolu, kliknij przycisk Zamien.

« Aby zastgpi¢ wszystkie wystgpienia okreslonego symbolu, kliknij przycisk Zamien wszystkie.

Do gory

. Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.

. Z wyskakujgacego menu Dla wybierz opcje Dzwiek, Wideo lub Bitmapa.

. Podaj nazwe pliku dzwiekowego, pliku wideo lub pliku bitmapy albo wybierz nazwe z wyskakujgcego menu.

. Przejdz do obszaru Zamien na, po czym podaj nazwe pliku dzwiekowego, pliku wideo lub pliku bitmapy albo wybierz nazwe z wyskakujacego

menu.

. Aby zaznaczy¢ kolejne wystapienie dzwieku, obrazu wideo lub bitmapy na stole montazowym i dokona¢ jego edycji na miejscu, zaznacz

opcje Aktywna edycja.
Uwaga: Aktywna edycja dotyczy tylko kolejnego wystapienia, nawet jesli w kolejnym kroku zaznaczono opcje Znajdz wszystkie.

. Znajdz dzwiek, wideo lub bitmape.

» Aby wyszukac kolejne wystgpienie okreslonego dzwieku, obrazu wideo lub bitmapy, kliknij przycisk Znajdz nastepny.

* Aby wyszukac wszystkie wystgpienia okreslonego dzwieku, obrazu wideo lub bitmapy, kliknij przycisk Znajdz nastepny.

. Zamien dzwiek, wideo lub bitmape.

« Aby zastgpi¢ aktualnie zaznaczone wystapienie okreslonego dzwigku, obrazu wideo lub bitmapy, kliknij przycisk Zamien.

* Aby zastgpi¢ wszystkie wystgpienia okreslonego dzwieku, obrazu wideo lub bitmapy, kliknij przycisk Zamien wszystkie.

(@) ev-re-sn |
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Teksty wielojezyczne

Teksty wielojezyczne

Tworzenie tekstu wielojezycznego

XML, format pliku dla tekstow w wielu jezykach
Teksty wielojezyczne a jezyk ActionScript

Teksty wielojezyczne Do gory

Plik FLA mozna skonfigurowac¢ w taki sposob, aby tekst byt wyswietlany w réznych jezykach — w zaleznosci od jezyka systemu operacyjnego, w
ktérym odtwarzana jest zawartos¢ programu Flash Professional.

Tekst w wielu jezykach w programie Flash
Mozesz dotaczy¢ tekst wielojezyczny do swojego dokumenty na jeden z ponizszych sposobow:

o (Przestarzate w programie Flash Professional CC) Panel Ciagi pozwala lokalizatorom na edycje ciaggdw w centralnym miejscu (w programie
Flash Professional) lub w zewnetrznych plikach XML za pomocg dowolnie wybranego oprogramowania lub pamieci ttumaczeniowej. Flash
wspiera ciggi wielowierszowe zaréwna w panelu Ciggi, jak w plikach XML.

» Wybierz, ktéry zbidr znakéw ma zosta¢ osadzony w twoich aplikacjach, co ograniczy liczbe gliféw w publikowanym przez ciebie pliku SWF i
w konsekwencji zmniejszy jego rozmiar.

o Uzyj klawiatury w stylu zachodnim, aby utworzy¢ tekst na Stole montazowym w jezyku chinskim, japonskim i koreanskim.

« Jesli masz na swoim komputerze zainstalowane czcionki Unicode, wpisz tekst bezposrednio do pola tekstowego. Poniewaz czcionki nie sg
osadzone, uzytkownicy twojej aplikacji rowniez bedg musieli posiada¢ czcionki Unicode.

Inne, rzadziej uzywane metody dotaczania tekstéw wielojezycznych do twoich dokumentéw Flash Professional, sg nastepujace:
» Dotacz zewnetrzny plik tekstowy do pola tekstu dynamicznego lub wejsciowego przy uzyciu operacji #include.

» Weczytaj zewnetrzne pliki tekstowe lub XML do aplikacji Flash Professional w czasie wykonywania przy uzyciu operacji loadVariables lub
getURL albo obiektow LoadVars lub XML.

« Wpisz znaki wyjscia Unicode w ciggu dla zmiennej pola tekstu dynamicznego lub wejsciowego.
« Utworz osadzong czcionke jako symbol w twojej Bibliotece.

Aby teksty zakodowane w Unicode pojawiaty sie w sposob poprawny, uzytkownicy musza posiada¢ dostep do czcionek zawierajgcych glify
(znaki) uzywane w tekscie.

Przyktadowe zawartosci wielojezyczne mozesz znalez¢ na stronie Flash Samples: www.adobe.com/go/learn_fl_samples_pl. Pobierz i
zdekompresuj plik zip Samples i przejdz do folderu Text/MultilingualContent, aby uzyska¢ dostep do przyktadow.

O czcionkach dla tekstéw zakodowanych w Unicode

Kiedy korzystasz z zewnetrznych plikéw zakodowanych w Unicode, uzytkownicy twojej aplikacji musza mie¢ dostep do czcionek zawierajacych
glify uzywane w twoich plikach tekstowych. Domysinie, Flash Professional przechowuje nazwy czcionek uzywanych do plikow tekstu wejsciowego
lub dynamicznego. Podczas odtwarzania pliku SWF, Flash Player 7 (lub starsze wersje) szukajq tych czcionek w systemie operacyjnym, w ktérym
dziata odtwarzacz.

Jesli teksty w plikach SWF zawierajq glify, ktére nie sg wspierane przez okreslong czcionke, zaréwno Flash Player 7, jak Flash Player 8, prébujg
zlokalizowa¢ w systemie uzytkownika czcionke, ktora wspiera te glify. Odtwarzacz nie zawsze potrafi zlokalizowa¢ odpowiednig czcionke. To
zachowanie zalezy od czcionek dostepnych w systemie uzytkownika, jak réwniez w systemie operacyjnym, na ktérym dziata Flash Player.

tablica osadzajaca czcionke XML

W przypadku wybrania zakreséw czcionek do osadzenia w pliku FLA, program Flash Professional okresla, ktore znaki osadzi¢, na podstawie pliku
UnicodeTable.xml. Plik UnicodeTable.xml| zawiera zakresy znakéw wymaganych dla réznych jezykéw i rezyduje w folderze konfiguracji
uzytkownika na komputerze lokalnym. Plik ten znajduje sie w nastepujacych katalogach:

» Windows: <dysk startowy>\Documents and Settings\<uzytkownik>\Local Settings\Application
Data\Adobe\Flash<wersja>\<jezyk>\Configuration\FontEmbedding\

« Macintosh: <uzytkownik>/Library/Application Support/Adobe/Flash <wersja>/<jezyk>/Configuration/FontEmbedding/

Grupowanie zestawow czcionek jest oparte na Blokach Unicode, jak zdefiniowato Konsorcjum Unicode. Kiedy wybierzesz konkretny jezyk,
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wszystkie zakresy gliféow bedace z nim w relacji zostajg osadzone nawet w przypadku, gdy sg rozproszone po réznych grupach, przez co zostanie
utatwiony przeptyw pracy.

Na przyktad, jesli wybierzesz koreanski, nastepujace zakresy znakéw Unicode zostang osadzone:
3131-318E symbole Hangul

3200-321C znaki specjalne Hangul

3260-327B znaki specjalne Hangul

327F-327F symbol koreanski

Symbole Hangul AC00-D7A3

Jesli wybierzesz koreanski + CJK, zostanie osadzony wigkszy zestaw czcionek:

3131-318E symbole Hangul

3200-321C znaki specjalne Hangul

3260-327B znaki specjalne Hangul

327F-327F symbol koreanski

4E00-9FA5 symbole CIK

Symbole Hangul AC00-D7A3

F900-FA2D symbole CJK

Wiecej informacji na temat okreslonych zakreséw Unicode dla réznych systemoéw pisania zawiera sekcja Specyfikacja Unicode 5.2.0.

Ponizsza tabela podaje wiecej szczegétdw na temat wyboru czcionki dla czcionek osadzonych:

Zakres

Wielkie litery [A-Z]
Mate litery [a-z]

Cyfry [0-9]
Interpunkcja [!@#%...]

tacinski podstawowy

Japonski - Kana

Japonski Kanji — Poziom 1
Japonski (Wszystkie)

Hangul podstawowy

Hangul (Wszystkie)

Chinski tradycyjny — Poziom 1

Chinski tradycyjny (Wszystkie)

Chinski uproszczony — Poziom 1

Chinski (Wszystkie)

Tajski

Dewanagari

Opis

Glify wielkich liter z Laciny podstawowej oraz znak spacji 0x0020.
Glify matych liter z Laciny podstawowej oraz znak spacji 0x0020.
Glify cyfr z Laciny podstawowe;j

Interpunkcja w tacinie podstawowej

Glify Laciny podstawowej w zakresie Unicode od 0x0020 do
0x007E.

glify Hiragana i Katakana (zawierajace formy potéwkowe;j
szerokosci)

Znaki japonskiego Kanji
Japonski Kana i Kanji (zawierajgce interpunkcje i znaki specjalne)

Najczesciej uzywane znaki koreanskie, romanskie, znaki
interpunkcyjne i znaki/symbole specjalne

11,720 znaki koreanskie (posortowane wedtug sylab Hangul),
romanskie znaki, znaki interpunkcyjne i znaki/symbole specjalne)

5000 najczesciej uzywanych w Tajwanie znakow z tradycyjnego
chinskiego

Wszystkie znaki chinskiego tradycyjnego uzywane w Tajwanie i
Hong Kongu oraz znaki interpunkciji

6000 najczesciej uzywanych znakéw chinskiego uproszczonego i
znaki interpunkcyjne uzywane w Chinach

Wszystkie znaki oraz znaki interpunkcyjne w tradycyjnym i
uproszczonym chifnskim

Wszystkie glify tajskie

Wszystkie glify dewanagari
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tacinski | tacinski-1 Suplement o zakresie od 0x00A1 do OxO0FF (zawiera
znaki interpunkcyjne, indeks gorny oraz dolny, symbole walut i
symbole literopodobne)

tacinski rozszerzony A tacinski rozszerzony-A o zakresie od 0x0100 do Ox01FF (zawiera
znaki interpunkcyjne, indeks goérny oraz dolny, symbole walut i
symbole literopodobne)

tacinski rozszerzony B tacinski rozszerzony-B o zakresie od 0x0180 do 0x024F (zawiera
znaki interpunkcyjne, indeks gorny oraz dolny, symbole walut i
symbole literopodobne)

tacinski rozszerzony dod. tacinski rozszerzony dodatkowy- o zakresie od Ox1E00 do
Ox1EFF (zawiera znaki interpunkcyjne, indeks gorny oraz dolny,
symbole walut i symbole literopodobne)

Grecki Grecki i koptyjski, oraz grecki rozszerzony (zawiera znaki
interpunkcyjne, indeks goérny oraz dolny, symbole walut i symbole
literopodobne)

Cyrylica Cyrylica (zawiera znaki interpunkcyjne, indeks gérny oraz dolny,

symbole walut i symbole literopodobne)

Ormianski Ormianski plus ligatura
Arabski Arabski plus Formy prezentacji-A i Formy prezentacji -B
Hebrajski Hebrajski plus Formy prezentacji (zawiera znaki interpunkcyjne,

indeks gérny oraz dolny, symbole walut i symbole literopodobne)

Pliki zewnetrzne w formatach innych niz Unicode

Jesli wezytujesz w aplikacji Flash Player 7 zewnetrzny plik tekstowy lub XML, ktéry nie jest zakodowany w Unicode, tekst z plikow zewnetrznych
nie zostanie poprawnie wyswietlony, kiedy Flash Player bedzie probowat pokaza¢ go jako Unicode. Aby powiedzie¢ programowi Flash Player, aby
uzyt tradycyjnego kodowania strony dla systemu operacyjnego, na ktérym jest uruchomiona aplikacja, dodaj ponizszy kod jako pierwszg linijke
kodu w pierwszej ramce aplikacji Flash Professional, ktéra wczytuje dane:

syst em useCodepage = true;

Ustaw wiasciwos¢ system.useCodepage tylko raz dla dokumentu; nie uzywaj jej wielokrotnie w dokumencie, aby odtwarzacz interpretowat niektére
pliki zewnetrzne jako Unicode, a inne jako odmienne kodowanie, poniewaz moze to doprowadzi¢ do niespodziewanych wynikow.

Jesli ustawisz wiasciwosc system.useCodepage na true, wtedy aby tekst sie pojawit, tradycyjna strona kodowa systemu operacyjnego, ktory
uruchamia odtwarzacz, musi zawierac¢ glify uzyte w twoim zewnetrznym pliku tekstowym. Na przyktad, jesli wczytasz zewnetrzny plik tekstowy,
ktory zawiera znaki chinskie, nie pojawia sie one w systemie o stronie kodowej CP1252, poniewaz ta strona kodowa nie zawiera chinskich
znakow. Aby upewnic sie, ze wszyscy uzytkownicy na wszystkich platformach majg wglad do zewnetrznych plikow tekstowych uzytych w twojej
aplikacji Flash Professional, zakoduj wszystkie zewnetrzne pliki tekstowe w Unicode i pozostaw wiasciwos¢ system.useCodepage ustawiong
domysinie na false. To sprawi, ze Flash Player bedzie interpretowat tekst jako Unicode. Wiecej informacji zawiera opis wtasciwosci useCodepage
(wtasciwos¢ System.useCodepage) w podreczniku Skorowidz jezyka ActionScript 2.0.

Kodowanie tekstu

Wszystkie teksty w komputerze sg kodowana jako ciagi bajtow. Wiele réoznych sposobow kodowania (a wiec rézne bajty) reprezentujg tekst.
Roézne rodzaje systemdéw operacyjnych uzywajg réznych rodzajow kodowania dla tekstu. Na przyktad, systemy operacyjne zachodni Windows
najczesciej uzywajg kodowania CP1252; zachodni Macintosh kodowania MacRoman; japonski Windows i Macintosh kodowania Unicode.

W Unicode moze zakodowac wiekszos¢ jezykow i znakdw uzywanych na catym Swiecie. Inne formaty kodowania tekstu uzywane przez komputery
sg podzbiorami formatu Unicode dostosowanymi do okreslonych regionéw $wiata. Niektore z tych formatéw sg kompatybilne w niektorych
regionach, a w innych nie, wiec uzycie odpowiedniego kodowania jest niezbedne.

Unicode posiada kilka formatow. Flash Player wersja 6, 7 i nowsze wspierajg tekst lub zewnetrzne pliki w 8-bitowym formacie Unicode UTF-8 i
formatach 16-bitowych UTF-16 BE (Big Endian) i UTF-16 LE (Little Endian).

Unicode i Flash Player

Flash Player 6 i nowsze wersje wspierajg kodowanie tekstu w Unicode. Jesli uzytkownicy maja poprawnie zainstalowane czcionki, za pomocg
Flash Player 6 lub nowszego mogq ogladac tekst wielojezyczny, bez wzgledu na jezyk ustawiony w ich systemie operacyjnym.

Flash Player zaktada, ze wszystkie zewnetrzne pliki tekstowe skojarzone z aplikacjg Flash Player sg zakodowane w Unicode, chyba ze w inny
sposo6b ustawisz odtwarzacz.
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Dla aplikacji Flash Professional we Flash Player 5 lub wczesniejszym, ktére sg wykonane we Flash MX lub wczesniejszym, Flash Player 6 i
wczesniejsze wersje wyswietlajg tekst przy uzyciu tradycyjnej strony kodowania systemu operacyjnego uzytkownika.

Informacje o Unicode mozna znalez¢ na stronie internetowej Unicode.org.

Kodowanie tekstu we Flash Player

Domyslnie Flash Player 7 i nowsze zaktadaja, ze wszystkie napotkane przez nie teksty sg zakodowane w Unicode. Je$li twéj dokument wczytuje
zewnetrzny plik tekstowy lub XML, teksty w tych plikach powinny by¢ zakodowane w UTF-8. Utworz te pliki za pomocg panelu Ciggi lub edytora
tekstowego albo HTML, ktéry umozliwia zapisanie plikéw w formacie Unicode.

Formaty kodowania Unicode wspierane przez Flash Player

Kiedy Flash Player czyta tekst w Flash Professional, patrzy sie na pierwsze dwa bajty w pliku, aby zbada¢ znak porzadku bajtéw (BOM),
standardowg konwencje formatowania uzywang do identyfikacji formatu kodowania Unicode. Jesli zaden BOM nie zostat wykryty, kodowanie
tekstu jest interpretowane jako UTF-8 (format 8-bitowego kodowanie). Jest zalecane uzycie kodowania UTF-8 w twoich aplikacjach.

Jesli Flash Player wykryje jeden z BOMo6w, format kodowania jest zinterpretowany w nastepujacy sposoéb:

« Jesli pierwszy baijt pliku to OxFE a drugi OxFF, kodowanie jest interpretowane jako UTF-16 BE (Big Endian). To jest uzywane w systemach
operacyjnych Macintosh.

» Jesli pierwszy baijt pliku to OxFF a drugi OxFE, kodowanie jest interpretowane jako UTF-16 LE (Little Endian). To jest uzywane w systemach
operacyjnych Windows.

Wiekszos¢ edytorow tekstowych, ktére zapisujg pliki w formatach UTF-16BE lub LE, automatycznie dopisuje dane BOM do plikow.

Uwaga: Jesli ustawisz wtasciwosé system.useCodepage na true, tekst jest interpretowany nie przy uzyciu Unicode, ale przy uzyciu
tradycyjnej strony kodowej systemu operacyjnego, pod ktérym dziata odtwarzacz.

Kodowanie w zewnetrznych plikach XML

Nie mozesz zmieni¢ kodowania w pliku XML poprzez zmiane znacznikéw kodowania. Flash Player identyfikuje kodowanie zewnetrznego pliku XML
przy uzyciu tych samych regut, co do plikéw zewnetrznych. Jesli nie odnaleziono BOM na poczatku pliku, zaktada sig, ze jest on zakodowany w
UTF-8. Jesli odnaleziono BOM, plik jest interpretowany jako UTF-16BE lub LE.

. . . Do g6
Tworzenie tekstu wielojezycznego oo
Plik FLA mozna skonfigurowac w taki sposob, aby tekst byt wyswietlany w réznych jezykach — w zaleznos$ci od jezyka systemu operacyjnego, w
ktérym odtwarzana jest zawartos¢ programu Flash Professional.

Obieg pracy tworzenia tekstéw wielojezycznych za pomoca panelu Ciagi

Panel Ciagi pozwala ci utworzy¢ i aktualizowa¢ zawarto$¢ wielojezyczna. Mozesz wyspecyfikowac zawartos¢ dla pdl tekstowych, ktére obstugujg
wiele jezykow, a Flash Professional automatycznie na podstawie jezyka uzywanego w komputerze z uruchomionym Flash Player okresli jezyk
zawartosci.

Nastepujace kroki opisujg ogolny przeptyw pracy:

1. Utworz plik FLA w jednym jezyku.
Kazdy kolejny tekst wpisywany w innym jezyku musi by¢ polem tekstu wejsciowego lub dynamicznego.

2. W okienku dialogowym Ustawienia panelu ciagi, wybierz jezyki, ktére chcesz dotaczyc i okresl jeden z nich jako

domysiny.

W panelu Ciagi jest dodana kolumna dla jezyka. Kiedy zapiszesz, testujesz lub publikujesz aplikacje, jest utworzony dla kazdego jezyka folder z
plikiem XML.

3. W panelu Ciagi zakoduj kazdy napis tekstowy za pomocg ID.

4. Publikuj aplikacje.
Dla kazdego wybranego przez ciebie jezyka jest tworzony folder, a wewnatrz niego jest plik XML dla tego jezyka.

5. Wyslij opublikowany plik FLA, foldery XML i pliki do twoich ttumaczy.
Utwérz dokument w swoim ojczystym jezyku, a tumacze przettumacza go na inne jezyki. Moga uzy¢ do ttumaczenia programow korzystajacych
bezposrednio z plikéw XML lub z pliku FLA.

6. Kiedy dostaniesz wykonane tltumaczenia, zaimportuj przettumaczone pliki XML z powrotem do pliku FLA.

Uwaga: Pliki programu Flash Pro CS4 z wygtadzonymi klasycznymi polami z dynamicznym tekstem przeniesionymi z panelu Ciggi mogg nie byc
poprawnie wyswietlane po aktualizacji do programu Flash Pro CS5. Wynika to ze zmian w mechanizmie osadzania czcionek, ktore zostaty
wprowadzone w programie Flash Pro CS5. Problem ten mozna rozwigzac, recznie osadzajgc czcionki uzyte w polach tekstowych. Instrukcje
mozna znalez¢ w artykule Osadzanie czcionek w celu zapewnienia jednolitego wygladu tekstu.
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Zaznacz i usun jezyki do ttumaczenia

Na Stole montazowym i w panelu Ciggi moze pojawi¢ sie do 100 jezykéw do ttumaczenia. Kazdy wybrany przez ciebie jezyk staje sie kolumng w
panelu Ciagi. Aby wyswietli¢ tekst na Stole montazowym w dowolnym z wybranych przez ciebie jezykéw, zmien jezyk Stotu montazowego.
Wybrany jezyk pojawia sie, kiedy publikujesz lub testujesz plik.

Kiedy wybierasz jezyki, uzyj dowolnego jezyka dostepnego w menu lub dowolnego innego wspierajacego Unicode.

Wybierz jezyk
1. Wybierz polecenie Okno > Inne panele > Ciagi i kliknij opcje Ustawienia.
2. Dodaj jezyk poprzez wykonanie jednej z czynnosci:
* W polu Jezyki, pods$wietl jezyk, ktéry chcesz wybrac i kliknij Dodaj.

« Jesli jezyk nie pojawia sie w polu Jezyki, wpisz kod jezyka w formacie xx w wolne pole pod polem Jezyki. (Kod jezyka zaczyna sie od
ISO 639-1.) Kliknij Dodaj.
3. Powtarzaj poprzedni krok az do momentu dodania wszystkich potrzebnych jezykow.

4. Wybierz domysliny jezyk z menu DomysIny jezyk uruchomienia. Ten jezyk pojawi sie w systemach, ktére nie posiadajg zadnego z wybranych
przez ciebie aktywnych jezykow.

5. Aby wczyta¢ przy uruchomieniu plik XML dla jezykéw z innego URL, wpisz URL w polu tekstowym URL i kliknij OK.
Kazdy wybrany jezyk staje sie kolumnag w panelu Ciagi. Kolumny pojawiajg sie w porzadku alfabetycznym.

6. Zapisz plik FLA. Kiedy zapisujesz plik FLA, jest tworzony folder (wyznaczony w $ciezce publikacji SWF) dla kazdego wybranego przez
ciebie jezyka. Jesli nie wybrano zadnej sciezki publikacji SWF, jest on tworzony w folderze, w ktérym znajduje sie plik FLA. W ramach
kazdego pliku jezykowego jest tworzony plik XML, ktéry jest uzywany do wczytywania przettumaczonego tekstu.

Usun jezyk
1. Wybierz polecenie Okno > Inne panele > Ciggi i kliknij opcje Ustawienia.
2. W polu Aktywne jezyki, podswietl jezyk i kliknij Usun.
3. Powtarzaj krok 3 az do momentu usuniecia wszystkich niechcianych jezykow.
4. Kiedy skonczysz usuwanie jezykéw, kliknij OK.

Dla kazdego usunietego jezyka jest usuwana kolumna w panelu Ciagi.

Uwaga: Kiedy usuniesz jezyk z panelu Ciggi, plik jezykowy XML nie zostaje usuniety z lokalnego systemu plikéw. To pozwala Ci na ponowne
dodanie go do panelu Ciggi przez uzycie wczes$niejszego pliku XML i zapobiega przypadkowym usunieciom. Aby usungc catkowicie jezyk, musisz
usungc lub zamienic plik jezykowy XML.

Dodaj ciagi do panelu Ciagi
Przypisz ciagi tekstowe do panelu Ciagi na jeden z ponizszych sposobow:

e Przypisz napis ID do pola tekstu wejsciowego lub dynamicznego
» Dodaj ciag do panelu Ciagi bez przypisywana go do pola tekstowego

» Przypisz istniejacy napis ID do istniejacego pola tekstu wejsciowego lub dynamicznego

Przypisz napis ID do pola tekstowego
1. Wybierz polecenie Okno >Inne panele > Ciagi.
2. Wybierz Narzedzie tekstu. Na Stole montazowym utworz pole tekstu dynamicznego lub wejsciowego.
3. Kiedy pole tekstowe jest zaznaczone, wpisz unikalne ID w pole ID w panelu Ciagi.
4. Kliknij przycisk Ustawienia i wybierz jezyk lub jezyki z listy w okienku dialogowym Ustawienia. Jezyki, ktére wybierasz, powinny zawiera¢
domysiny jezyk, ktérego chcesz uzywad, i inne jezyki, w ktdrych planujesz opublikowa¢ swojg prace.
5. Kliknij Zastosuj.
Uwaga: Jesli na Stole montazowym jest zaznaczone pole tekstowe, to w panelu Ciggi w sekcji wyboru tekstu na Stole montazowym pojawia sie

wiadomosc¢ "Tekst statyczny nie moze mie¢ numeru ID zwigzanego z nim." Je$li zostat wybrany element nietekstowy lub wiele elementow
Jjednoczesnie, pojawia sie wiadomos¢ "Biezgce zaznaczenie nie moze mie¢ numeru ID zwigzanego z nim."

Dodaj napis ID do panelu Ciagi bez przypisywana go do pola tekstowego
1. Wybierz polecenie Okno >Inne panele > Ciagi.

2. Kiliknij przycisk Ustawienia i wybierz jezyk lub jezyki z listy w okienku dialogowym Ustawienia. Jezyki, ktére wybierasz, powinny zawiera¢
domysiny jezyk, ktérego chcesz uzywaé, i inne jezyki, w ktérych planujesz opublikowa¢ swojg prace.
3. Wpisz nowy napis ID i nowy napis w panelu Ciggi i kliknij Zastosu;.

Przypisz istniejace ID do pola tekstowego
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1. Wybierz Narzedzie tekstu. Na Stole montazowym utworz pole tekstu dynamicznego lub wejsciowego.
2. Wpisz nazwe istniejgcego ID w sekgji ID panelu Ciagi i kliknij Zastosu;.

Uwaga: Nacisnij Shift+Enter, aby zastosowac ID do pola tekstowego lub Enter, je$li punkt skupienia jest ustawiony na pole ID.

Edycja ciagéw w panelu Ciagi
Po wpisaniu napiséw w panelu Ciagi, skorzystaj z jednej z ponizszych metod do edycji napiséw:

« Bezposrednio w komoérkach panelu Ciagi.

» Na Stole montazowym w jezyku wybranym jako jezyk Stotu montazowego przy uzyciu takich funkcji jak zastepowanie i sprawdzanie pisowni.
Tekst, jaki modyfikujesz za pomocg tych funkcji, ulega zmianie na Stole montazowym i w panelu Ciagi.

« Edytuj bezposrednio plik XML.

Zmien jezyk wyswietlany na Stole montazowym
1. Wybierz polecenie Okno >Inne panele > Ciagi.

2. W menu Jezyk stotu montazowego wybierz jezyk, ktérego chcesz uzy¢ na Stole montazowym. Musi to by¢ jezyk, ktéry dodano jako
dostepny.

Po zmianie jezyka Stotu montazowego, dowolny nowy wpisany przez ciebie tekst na Stole montazowym pojawi sie w tym jezyku. Jesli
wczesniej wpisates ciagi tekstowe dla jezyka w panelu Ciagi, to kazdy tekst na Stole montazowym pojawi sie w tym wybranym jezyku. Jesli
nie, to pola tekstowe, ktoére juz byly na Stole montazowym, stajg sie puste.

Wpisuj znaki azjatyckie na klawiaturze zachodniej
Za pomocg Flash Professional mozesz uzy¢ edytorow IME i standardowych zachodnich klawiatur, aby wpisywac azjatyckie znaki na Stole
montazowym. Flash Professional wspiera ponad dwa tuziny edytoréw IME.

Na przyktad, aby utworzy¢ strone internetowa, ktéra swym zasiegiem obejmuje azjatyckich uzytkownikéw, mozesz uzywac¢ standardowej
zachodniej (QWERTY) klawiatury i zmieni¢ IME, aby utworzy¢ tekst w jezyku chifskim, japonskim i koreanskim.

Uwaga: Ta wifasnosc dotyczy tylko tekstu wejsciowego na Stole montazowym, a nie tekstu wpisywanego w panelu Operacje. Ta funkcja jest
dostepna dla wszystkich systeméw operacyjnych Windows i Mac OS X.
1. Wybierz Edycja > Preferencje (Windows) lub Flash > Preferencje (Macintosh) i kliknij Tekst w liscie Kategoria.
2. Pod opcja Sposdb wprowadzania wybierz jedng z opcji wpisywania znakéw z klawiatury zachodniej. Domysinie jest to chinski oraz japonski i
on takze powinien zosta¢ wybrany do jezykéw zachodnich.

Publikacja wielojezycznych plikéw FLA

Kiedy zapisujesz, publikujesz lub testujesz plik FLA, jest tworzony folder z plikiem XML dla kazdego dostepnego jezyka, ktory zaznaczyte$ w
panelu Ciagi. Domysing lokacjg folderow i plikéw XML jest folder wyznaczony przez sciezke publikacji SWF. Jesli nie zaznaczono zadnej Sciezki
publikacji SWF, folder i pliki XML zostajg zapisane w tym folderze, w ktérym znajduje sie plik FLA. Na przyktad, jesli masz plik o nazwie Test w
folderze mystuff i wybierasz jako aktywne jezyki angielski (en), niemiecki (de) i hiszpanski (es) oraz nie podasz $ciezki publikacji SWF, wtedy przy
zapisywaniu pliku FLA, jest tworzona nastepujaca struktura folderow:

\nystuff\Test.fla

\ nystuf f\de\ Test _de. xni
\ nystuf f\en\Test_en. xm
\ myst uf f\ es\ Test _es. xni

Jesli uruchomisz plik SWF, bedziesz potrzebowat na serwerze sieciowym zwigzane pliki XML z ttumaczeniem napiséw. Pierwsza ramka zawiera
tekst, ktory nie moze pojawic sie dopdki nie zostanie pobrany caty plik XML.

Reczna zamiana napisow w czasie publikacji
Zastepuj recznie napisy za pomoca jezyka Stotu montazowego w czasie publikacji swojego pliku Flash Professional SWF. Ta metoda uzywa
jezyka Stotu montazowego w celu zastgpienia wszystkich instancji tekstu dynamicznego lub wejsciowego zwigzanych z napisem ID. W takim
przypadku napisy sg uaktualniane tylko wtedy, gdy publikujesz plik SWF; wykrywanie jezyka nie jest automatyczne i musisz opublikowa¢ plik SWF
dla kazdego wspieranego jezyka.

1. Wybierz polecenie Okno > Inne panele > Ciggi i kliknij opcje Ustawienia.

2. Zaznacz pole wyboru Zastgp ciggi automatycznie w czasie wykonywania.

Uzyj automatycznego wykrywania jezyka z domysinym jezykiem

Mozesz zmieni¢ domysiny jezyk uruchamiania na inny zaznaczona jako dostepny. Kiedy jest wigczone automatyczne wykrywanie jezyka i
ogladasz plik SWF na systemie, w ktérym korzysta sie z tego jezyka, kazdy system, ktéry ma ustawiony jezyk inny niz dowolny z aktywnych,
bedzie uzywat jezyka domysinego. Na przyktad, jesli twoim domysinym jezykiem jest angielski, a wybrates ja, en i fr jako jezyki aktywne, to
uzytkownicy, ktérzy majg jezyk w systemie ustawiony na japonski, angielski lub francuski, automatycznie zobaczg napisy w swoim jezyku. Jednak
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uzytkownicy, ktérzy majg jezyk systemu ustawiony na szwedzki (a on nie zostat wybrany), automatyczne zobaczg napisy w wybranym przez ciebie
domysinym jezyku - w tym przypadku po angielsku.

1. Wybierz polecenie Okno > Inne panele > Ciggi i kliknij opcje Ustawienia.

2. W menu DomysIny jezyk, wybierz domysiny jezyk. Musi to by¢ jezyk, ktéry dodano jako dostepny.

3. Aby umozliwi¢ automatyczne wykrywanie jezyka, zaznacz Zamien ciggi automatycznie w czasie wykonywania i kliknij OK.

Program Flash Professional wygeneruje nastepujacy kod ActionScript®, ktory przechowuje sciezki plikow jezyka XML. Uzyj tego kodu jako punktu
startowego dla twojego wtasnego skryptu wykrywajacego jezyk.

i mport nx. | ang. Local e;

Local e. set Fl aNanme(" <f| aFi | eName>") ;

Local e. set Def aul t Lang("| angcode") ;

Local e. addXM_Pat h("1 angcode", "url /| angcode/fl ananme_| angcode. xm ") ;

Uwaga: Kod ActionScript generowany przez panel Ciggu nie uzywa funkcji Locale.initialize. Okre$l nazwe tej funkcji odpowiednig do wymaganych
w projekcie dostosowan opcji wykrywania jezyka.

Uzyj wtasnego wykrywania jezyka
Aby uzyskac¢ dostep do plikéw jezykowym XML w celu kontroli zamiany tekstu w czasie zawierania go, utworz wiasny sktadnik lub uzyj kodu
ActionScript. Na przyktad, mozesz utworzy¢ wyskakujace menu, ktére pozwoli uzytkownikom na wybér jezyka, w jakim chca czyta¢ zawartosc.

Wiecej informacji na temat pisania kodu ActionScript w celu wykrywania jezykéw niestandardowych zawiera sekcja dotyczaca panelu ciggow
znakoéw w podreczniku Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash.

1. Wybierz Okno > Inne panele > Ciagi i kliknij Ustawienia.
2. W menu DomysIny jezyk, wybierz domysiny jezyk.
Musi to by¢ jezyk, ktéry dodates$ jako dostepny.
3. Zaznacz pole wyboru Zastgp ciagi znakéw przez ActionScript i kliknij OK.
Flash Professional generuje nastepujacy kod ActionScript, ktéry przechowuje sciezki plikow jezykowych XML. Ten kod moze stuzyé za

podstawe witasnego skryptu wykrywajacego jezyk.

i mport nx.|ang. Local e;

Local e. set Fl aNane("<f| aFi | eNane>") ;

Local e. set Def aul t Lang("| angcode") ;

Local e. addXM_Pat h("1 angcode", "url /Il angcode/fl ananme_| angcode. xm ") ;

Uwaga: Kod ActionScript generowany przez panel Ciggi nie uzywa funkcji Locale.initialize. Podejmij decyzje, jak nazwac te funkcje w oparciu o
wymagane w twoim projekcie dostosowanie wykrywania jezyka.

Zasoby dodatkowe

» Artykut: Formatowanie tekstu dla lokalizowanych projektéw programu Flash (Adobe.com)

XML, format pliku dla tekstow w wielu jezykach Pogon

Tekst wielojezyczny uzywany w programie Flash Professional jest zapisywany w plikach XML.

O formacie pliku XML

Eksportowany XML jest zapisany w formacie UTF-8 i jest zgodny ze standardem XML Localization Interchange File Format (XLIFF)1.0. Definiuje
specyfikacje dla rozszerzonego formatu wymiany lokalizacji, ktéry pozwala dostawcy programu na jeden format wymiany, ktéry moze zosta¢
dostarczony i zrozumiany przez dostawce ustug lokalizacji. Wiecej informacji o XLIFF uzyskasz na stronach www.oasis-open.org/committees/xIiff/.

XLIFF, przyktady
Jesli dowolny z nastepujacych znakéw zostanie wpisany w panelu Ciagi, bedzie on zamieniany przez odpowiednig jednostke odniesienia (w
przypadku zapisu do plikéw XML):

Znak Zamieniony przez
& &amp;
' &apos;
" &quot;
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< &lt;

> &lt;

Przyktad eksportowanego pliku XML
Nastepujace przyktady pokazuja, jak wyglada plik XML generowany przez panel Ciggi w jezyku zrodtowym (w tym przypadku angielskim) i w
innym jezyku (w tym przypadku francuskim):

Probka zrodtowej wersji angielskiej:

<?xm version="1.0" encodi ng="UTF-8"?>
<I DOCTYPE x| iff PUBLIC "-//XLI FF//DTD XLI FF/ / EN
"http://ww. oasi s- open. org/ conm ttees/xliff/docunments/xliff.dtd" >
<xliff version="1.0" xm:lang="en">
<file datatype="plaintext" original="MiltilLingual Content.fla" source-|anguage="EN'>
<header ></ header >
<body>
<trans-unit id="001" resnanme="|DS_GREETI NGS" >
<source>wel come to our web site!</source>
</trans-unit>
<trans-unit id="002" resnane="1DS_MAI LI NG LI ST">
<source>Wul d you like to be on our nmailing |ist?</source>
</trans-unit>
<trans-unit id="003" resnane="|DS_SEE YQU'>
<sour ce>see you soon!</source>
</trans-unit>
<trans-unit id="004" resname="|DS _TEST">
<sour ce></ sour ce>
</trans-unit>
</ body>
</file>
</xliff>

Przyktad tekstu zrédtowego w jezyku francuskim:

<?xm version="1.0" encodi ng="UTF-8"?>
<IDOCTYPE xliff PUBLIC "-//XLIFF//DTD XLI FF//EN'
"http://ww. oasi s- open. org/ commi ttees/xliff/docunments/xliff.dtd" >
<xliff version="1.0" xnml:lang="fr">
<file datatype="plaintext" original="MiltilLingual Content.fla" source-|anguage="EN"'>
<header ></ header >
<body>
<trans-unit id="001" resnane="I|DS_GREETI NGS">
<sour ce>Bi envenue sur notre site web!</source>
</trans-unit>
<trans-unit id="002" resnanme="|DS_MAI LI NG LI ST">
<sour ce>Voudri ez-vous étre sur notre liste de diffusion?</source>
</trans-unit>
<trans-unit id="003" resnane="|DS_SEE YOU'>
<sour ce>A bi ent 6t! </ source>
</trans-unit>
<trans-unit id="004" resnane="|DS_TEST">
<sour ce></ sour ce>
</trans-unit>
</ body>
</file>
</xliff>

Tlumaczenie tekstu w panelu Ciagi lub w pliku XML
Kiedy wysytasz pliki do ttumaczy, dotacz nie tylko plik FLA, ale tez foldery z plikami XML dla kazdego jezyka.

Ttumacze w celu przettumaczenia pliku FLA na wybrane jezyki moga zaréwno pracowac bezposrednio na kolumnach jezykowych w panelu Ciagi,
jak na plikach XML. Jesli tumaczysz bezposrednio w pliku XML, musisz zaimportowac plik XML do panelu Ciagi lub zapisa¢ go w domysinym
katalogu tego jezyka.
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Tlumacz tekst w panelu Ciagi
1. Wybierz Okno >Inne panele > Ciagi.

2. Dla kazdego ttumaczonego jezyka wybierz odpowiednig kolumne jezyka i wpisz przettumaczony tekst, ktéry bedzie zwigzany z kolejnymi
napisami ID.

3. Aby pokazac¢ tekst w Stole montazowym w jezyku, ktory wybrates, wybierz jezyk w polu Jezyk stotu montazowego.
4. Kiedy skonczysz, zapisz, publikuj lub przetestuj plik.

Wszystkie pliki XML we wszystkich jezykach sg nadpisane przez informacje w panelu Ciagi.

Uwaga: Aby zachowac ttumaczenia w pliku XML, zachowaj je w innym folderze.

Ttumacz tekst w pliku XML

1. Przy uzyciu edytora plikéw XML lub oprogramowania do ttumaczenia, otworz folder wybranego jezyka i plik XML tego jezyka. Plik XML jest
wypetniony ID dla kazdego napisu.

2. Wpisz napis dla jezyka obok ID.
3. Jesli to konieczne, zaimportuj plik XML do panelu Ciagi.

Importuj plik XML do panelu Ciagi.

Po modyfikacji pliku XML, jesli umiescisz go w folderze okreslonym w panelu Ciagi dla tego jezyka, zostanie wczytany do dokumentu Flash
Professional (FLA) w momencie jego otwarcia.

Bez wzgledu na to, gdzie jest umieszczony importowany przez ciebie plik XML, kiedy zapiszesz, testujesz lub publikujesz plik FLA, jest tworzony
folder dla kazdego jezyka w panelu Ciagi i pliki XML dla kazdego jezyka w miejscu wyznaczonym do publikacji plikow SWF. Jesli nie wyznaczono
$ciezki publikacji, plik i folder sg zapisywane w tym samym folderze, w jakim znajduje sie plik FLA. Plik XML generowane w panelu Ciagi sg
zawsze wypetnione informacjg w panelu Ciagi.

Inny sposo6b dziatania, to importowanie pliku XML do panelu Ciggi z innego miejsca. Po zaimportowaniu go, kiedy zapisujesz, testujesz lub
publikujesz plik, plik XML w folderze danego jezyka zostaje nadpisany. Nie mozesz importowac pliku XML dla jezyka, jesli nie jest zaznaczony jako
dostepny w panelu Ciagi. Mozesz takze doda¢ jezyk i importowac plik XML z tumaczeniem dla tego jezyka.

1. Wybierz Okno > Inne panele > Ciagi i kliknij Importuj XML.

2. W menu Wybierz jezyk, wybierz jezyk pliku XML, ktory importujesz i kliknij OK.

3. Przejdz do folderu i pliku XML, ktéry chcesz importowac.

Informacja z pliku XML jest wczytana do kolumny w panelu Ciggi dla jezyka wybranego w kroku 3.

Uwaga: Wybierz taki sam jezyk w kroku 2 i 3. W przeciwnym wypadku, mozesz na przyktad zaimportowac francuski plik XML do kolumny
niemieckiej.

Teksty wielojezyczne a jezyk ActionScript Do gory

Za pomocg kodu ActionScript® mozna sterowac tekstem wielojezycznym i importowac wielojezyczne pliki XML.

Weczytywanie plikéw zewnetrznych za pomoca kodu ActionScript

Do wczytania istniejgcych danych XML lub uzycia innego formatu plikéw XML, uzyj operacji loadVariables, getURL, obiektu LoadVars lub XML.
Dzieki temu utworzysz dokument, ktéry bedzie zawierat wielojezyczny tekst poprzez umieszczenie tekstu w pliku zewnetrznym lub XML i
wczytanie tego pliku do klipu flmowego w czasie wykonywania.

Zapisz zewnetrzny plik w formacie UTF-8 (zalecane), UTF-16BE lub UTF-16LE, przy uzyciu aplikacji, ktéra wspiera ten format Jesli uzywasz
formatu UTF-16BE lub UTF-16LE, plik musi zaczyna¢ sie BOM, aby byto mozliwe zidentyfikowanie formatu przez Flash Player. Ponizsza tabela
podaje BOM, ktoéry nalezy zataczy¢, aby zidentyfikowa¢ kodowanie:

Uwaga: Wiekszo$¢ edytoréw tekstowych, ktére zapisujg pliki w formatach UTF-16BE lub LE, automatycznie dopisuje BOMy do plikow.

UTF, format Pierwszy bajt Drugi bajt
UTF-16BE OXFE OxFF
UTF-16LE OxFF OXFE

Uwaga: Jesli zewnetrzny plik jest plikiem XML, nie mozesz uzywac znacznika kodowania XML do zmiany kodowania pliku. Zapisz plik w
obstugiwanym formacie Unicode.

1. W tworzonej aplikacji Flash Professional utworz pole tekstu dynamicznego lub wejsciowego, aby pokazac tekst w dokumencie.
2. W inspektorze Witasciwosci, majac zaznaczone pole tekstowe, przypisz nazwe instancyjng do pola tekstowego.

3. Poza programem Flash utwérz plik tekstowy lub XML, ktéry definiuje warto$¢ dla zmiennej pola tekstowego.

4. Zapisz plik XML w formacie UTF-8 (zalecane), UTF-16BE lub UTF-16LE.
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5. Uzyj jednej z nastepujacych procedur ActionScript, aby odniesc¢ sie do zewnetrznego pliku i weczytaé go do pola tekstu dynamicznego lub
wejsciowego:

« Uzyj instrukcji loadVariables, aby wczyta¢ zewnetrzny plik.
« Uzyj instrukcji getURL, aby wczyta¢ zewnetrzny plik z okreslonego URL.
« Uzyj obiektu LoadVars (predefiniowany jako obiekt typu klient-serwer), aby wczyta¢ plik tekstowy z okre$lonego URL.

« Uzyj obiektu XML (predefiniowany jako obiekt typu klient-serwer), aby wczyta¢ plik XML z okreslonego URL. Wiecej informacji mozna
znalez¢ w kategorii XML na stronie Dokumentacja jezyka ActionScript.

Tworzenie dokumentéw wielojezycznych za pomoca operacji #include
Aby utworzy¢ dokument, ktory zawiera wiele jezykdw, uzyj operacji #include.

Uzyj aplikacji, ktéra wspiera kodowanie UTF-8, takich jak Dreamweaver, aby zapisa¢ plik tekstowy w formacie UTF-8.

Aby identyfikowac plik jako Unicode do narzedzia autorskiego Flash Professional, dodaj nastepujace nagtowki, jako pierwsze linie w pliku:

/11 -- UTF8

Uwaga: Zréb odstep po drugim mysiniku (-).
Domyslnie, autorska aplikacja Flash Professional zaktada, ze zewnetrzne pliki, ktére uzywajg operacji #include sa zakodowane przez tradycyjng
strone kodowg systemu operacyjnego, pod ktorym jest uruchomione narzedzie autorskie. Uzycie //!-- UTF8 nagtéwek w pliku méwi narzedziu
autorskiemu, ze zewnetrzny plik jest zakodowany jako UTF-8.

1. W autorskim narzedziu Flash Professional utworz pole tekstowego dynamicznego lub wejsciowego, aby pokazac tekst w dokumencie.

2. W Inspektorze wtasciwosci zaznacz pole tekstowe i przypisz nazwe wystagpienia do pola tekstowego.

3. Poza programem Flash utwoérz plik tekstowy, ktory definiuje wartos¢ dla zmiennej pola tekstowego. Dodaj //!-- UTF8 nagtéwek na poczatku
pliku.

4. Zapisz pole tekstowe w formacie UTF-8.

5. Aby dotaczy¢ zewnetrzny plik w polu tekstu wejsciowego lub dynamicznego, uzyj dyrektywy #include. Wiecej informacji mozna znalez¢ w
opisie dyrektywy #include na stronie Dokumentacji jezyka ActionScript.

Tworzenie dokumentéw wielojezycznych za pomoca zmiennych tekstowych

Aby dotaczy¢ zawartos¢ zakodowang w Unicode w zmiennych tekstowych, uzyj sktadni \uXXXX, gdzieXXXX jest czterocyfrowym szesnastkowym
kodem, lub znakiem escape, dla znakéw z Unicode. Autorskie narzedzie Flash Professional wspiera znak escape Unicode przez \uFFFF. Aby
znalez¢ kody dla znakéw Unicode, zobacz Standard Unicode na stronie Unicode.org.

Mozesz uzy¢ znakéw escape Unicode tylko w zmiennych pdl tekstowych. Nie mozesz zawrze¢ znakoéw escape Unicode w zewnetrznych tekstach
lub plikach XML; Flash Player 6 nie rozpoznaje znakéw escape Unicode w zewnetrznych plikach.

Na przyktad, aby ustawi¢ pole tekstu dynamicznego (za pomoca nazwy instancyjnej myTextVar), ktére bedzie zawierato znaki japonskie,
koreanskie, angielskie, greckie i znak Euro, wpisz nastepujacy tekst:

nyText Var. text = "\u304B\ uD55C\ u6C49hel | o\ uO3BB\ u20AC";

Kiedy plik SWF jest odtwarzany, nastepujace znaki pojawiajg sie w polu tekstowym:
v = -1
cr ik hellod£

Dla osiagnigcia najlepszego rezultatu podczas tworzenia pola tekstowego zawierajacego wiele jezykdw, uzyj czcionki, ktora posiada wszystkie glify
potrzebne w tekscie.

taczenie z zewnetrznymi plikami XML przy uzyciu sktadnika XMLConnector

Uzyj wersji 2 XMLConnector sktadnika, aby potaczy¢ z zewnetrznym dokumentem XML w celu powigzania wtasciwosci w dokumencie. Jego
zadaniem jest czytanie i zapis dokumentéw XML poprzez uzycie operacji HTML GET, POST lub obu. Dziata jako tacznik miedzy innymi
sktadnikami a zewnetrznym dokumentem XML. XMLConnector porozumiewa sie ze sktadnikami twojej aplikacji poprzez uzycie wigzania danych w
$rodowisku autorskim Flash lub w kodzie ActionScript. Wiecej informacji mozna znalez¢ w opisie sktadnika XML Connector na stronie
Dokumentacja sktadnikéw jezyka ActionScript.

Wiecej tematéw Pomocy
Osadzanie czcionek w celu zapewnienia jednolitego wygladu tekstu

Omoéwienie funkcji publikowania
Praca z tekstem Unicode

(@) v-ro-sn |
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Skalowanie i buforowanie symboli

Skalowanie zawartosci na stole montazowym

Informacje o 9-cio plasterkowym skalowaniu i symbolach klipu filmowego
Edytowanie symboli klipéw filmowych za pomoca 9-cio plasterkowego skalowania
Zwiekszanie wydajnosci renderowanie poprzez buforowanie bitmap.

Okreslanie buforowania bitmap dla wystapienia symbolu

Okreslanie koloru tta buforowanego wystapienia symbolu (tylko CS5.5)

. P . Do gor
Skalowanie zawartosci na stole montazowym o

Sposoby skalowania elementéw na stole montazowym:

« Korzystajac z narzedzia Przeksztatcanie swobodne, panelu Wiasciwosci i panelu Przeksztatcanie, mozna skalowaé pojedyncze wystapienia
symboli.

* Pojedyncze wystgpienia symboli mozna tez skalowac za pomocg skalowania inteligentnego oraz wymienionych powyzej narzedzi i paneli.

« Skalowanie catej zawartosci stotu montazowego przy zmianach jego rozmiaru (tylko CS5.5)

Skalowanie pojedynczego wystapienia symbolu
1. Zaznacz wystgpienie symbolu na stole montazowym.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Woybierz narzedzie Przeksztatcanie swobodne w panelu Narzedzia, a nastepnie przeciagnij rogi lub krawedzie wystgpienia w celu
zmodyfikowania jego rozmiaru.

o Otworz panel Wiasciwosci (Okno > Wiasciwosci) i edytuj wiasciwosci Wysokos¢ i Szerokos¢ wystapienia.

o Otworz panel Przeksztatcanie (Okno > Przeksztatcanie) i edytuj wiasciwosci Skaluj szeroko$¢ oraz Skaluj wysokos¢ wystgpienia.

Skalowanie catej zawartosci przy zmianach rozmiaru stolu montazowego (CS5.5)
1. Wybierz opcje Modyfikuj > Dokument.

2. W oknie dialogowym Ustawienia dokumentu wprowadz nowe wartosci wymiarow Wysokos¢ i Szerokos¢ dokumentu. To jest nowy rozmiar
stotu montazowego.

3. Zaznacz opcje Skaluj zawartos¢ ze stotem montazowym. Kliknij OK.

Skalowanie dotyczy catej zawartosci w kazdej klatce.

Samouczki i filmy wideo
» Video: Flash Professional CS5.5 — skalowanie zasobow (4:20, Telewizja Adobe)

e Przyktad kodu ActionScript 3.0: Skalowanie i zmienianie rozmiarow zasobow w celu zapewnienia obstugi wielu ekranow (Paul Trani,
cookbooks.adobe.com)

Informacje o 9-cio plasterkowym skalowaniu i symbolach klipu filmowego oo
9-cio plasterkowe skalowanie pozwoli ci podag¢, jakie skalowanie ma by¢ zastosowane do konkretnych obszaréw klipu flmowego. Za pomoca 9-cio
plasterkowego skalowania mozesz upewni¢ sie, czy klip filmowy wyglada odpowiednio po skalowaniu. Przy uzyciu normalnego skalowania
program Flash Professional skaluje wszystkie czesci klipu filmowego po réwno, w pionie i poziomie. W przyciskach z klipami filmowymi takie
réwne skalowanie sprawia, ze grafika w klipie wyglada dziwnie, zwtaszcza w rogach prostokatnego klipu filmowego. Tak sie dzieje w klipach
filmowych uzywanych jako elementy interfejsu uzytkownika, np. przyciski.

Klip filmowy jest podzielony na dziewie¢ czesci z ksztatcie przypominajacym siatke, a kazdy z tych dziewieciu obszaréw jest skalowany niezaleznie.
Aby zachowac integralno$¢ obrazu klipu filmowego, rogi nie moga byc¢ skalowane, podczas gdy pozostate czesci rysunku sg skalowane (w
przeciwienstwie do rozciggniecia) jako mniejsze lub wieksze (w zaleznosci od potrzeby).

Kiedy symbol klipu filmowego jest podzielone w sposdb 9-cio plasterkowy, jest wyswietlany podglad w panelu Biblioteka. Jesli jest wigczona opcja
Wigcz podglad na zywo (Kontrola >Wigcz Podglad na zywo), w czasie skalowania instancji klipu filmowego na Stole montazowym bedziesz widziat

273


http://tv.adobe.com/watch/cs-55-web-premium-feature-tour-/flash-professional-cs55-scaling-assets/
http://cookbooks.adobe.com/post_Scaling_and_resizing_assets_for_use_on_multiple_sc-17559.html

9-cio plasterkowe skalowanie na Stole montazowym.

Uwaga: Ustawienia Aktywny podglad nie mozna uzywaé z dokumentami ActionScript 3.0.

Uwaga: 9-cio plasterkowe skalowanie nie moze zostac¢ uzyte do symboli Grafika i Przycisk. Bitmapy znajdujgce sie wewnatrz 9-cio plasterkowych
klipéw filmowych sg skalowane w sposob zwykty, bez znieksztatcania 9-cio plasterkowego, podczas gdy pozostata zawartosSc klipéw filmowych jest
skalowana zgodnie z liniami 9-ciu plasterkow.

Uwaga: Skalowanie 9-plasterkowe nazywane jest tez czasem ,skalg 9.”

Klip filmowy z aktywnym plasterkowaniem na 9 moze zawierac¢ zagniezdzone obiekty, ale tylko niektore z nich bedg skalowane poprawnie wedtug
zasad 9-plasterkowego skalowania. Aby wewnetrzne obiekty w klipie filmowym byty takze skalowane 9-plasterkowo podczas skalowania klipu,
muszg by¢ ksztattami, obiektami rysowania, grupami lub symbolami graficznymi.

BIBLIOTEKA

S slicelmage?
-

1 alermant o2
HNacrea - | Typ

[E] symbol 1 Klip filmow
al e FET ¥

Symbol z aktywnym 9-plasterkowaniem w Bibliotece i przeskalowany na Stole montazowym
Film przedstawiajacy 9-cio plasterkowe skalowanie mozna obejrzeé¢ na stronie internetowe;j:
* www.adobe.com/go/vid0204_pl

* www.adobe.com/go/vid0205_pl

Edytowanie symboli klipow filmowych za pomoca 9-cio plasterkowego skalowania Pogo

Domyslnie ciecia na plasterki sg umieszczone na 25% wysokosci i szerokosci symbolu od jego krawedzi. W trybie edycji symbolu, ciecia na
plasterki sg zaznaczone jako kropkowane linie na symbolu. Linie ciecia na plasterki nie sa przeciagane, kiedy chcesz je przenies¢ na stot
montazowy. Ciecia nie pojawiajg sie, kiedy symbol jest na Stole montazowym.

Nie mozesz edytowaé na miejscu na Stole montazowym symboli z aktywnym z 9-cio plasterkowaniem. Musisz je edytowac w trybie edyc;ji
symbolu.

Uwaga: Instancje robione z symboli klipéw filmowych z aktywnym 9-cio plasterkowaniem mogg byc transformowane, ale nie powinny byc¢
edytowane. Edycja takich instancji moze doprowadzi¢ do nieoczekiwanych rezultatéw.

Film przedstawiajacy 9-cio plasterkowe skalowanie mozna obejrze¢ na stronie internetowe;j:

* www.adobe.com/go/vid0204_pl

* www.adobe.com/go/vid0205_pl

Aktywuj 9-cio plasterkowe skalowanie dla istniejacych symboli klipéw filmowych
. Majac otwarty dokument zrédtowy, wybierz Okno > Biblioteka.

. Wybierz Klip filmowy, przycisk lub symbol graficzny w panelu Biblioteka.

. Wybierz Witasciwosci z menu panelu Biblioteka.

A W N P

. Wybierz linie pomocnicze 9-cio plasterkowego skalowania.

Edytuj symbol klipu filmowego z aktywnym 9-cio plasterkowaniem.
1. Wpisz tryb edycji symbolu przez wykonanie jednej z ponizszych czynnosci:

e Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym, kliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub Control (Macintosh) i zaznacz
Edytuj.

e Zaznacz symbol w panelu Biblioteka i kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij przytrzymujac klawisz Control (Macintosh)
i wybierz polecenie Edytu;.

« Kiliknij dwukrotnie symbol w panelu Biblioteka.
2. Aby przesuwac poziome lub pionowe pomocnicze linie, przeciagnij i zwolnij linie. Nowa pozycja linii jest uaktualniona w podgladzie Biblioteki

dla symbolu.
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Zwiekszanie wydajnosci renderowanie poprzez buforowanie bitmap. o
Buforowanie bitmap w czasie wykonywania pozwala na zoptymalizowanie wydajnosci odtwarzania. Polega ono na tym, ze statyczny klip filmowy
(na przyktad obraz tta) lub symbol przycisku zostaje zbuforowany w pamieci podrecznej jako bitmapa. Domysinie program Flash Player w kazdej
klatce na nowo rysuje wszystkie elementy wektorowe na stole montazowym. Buforowanie symbolu klipu filmowego lub przycisku jako bitmapy
zapobiega wielokrotnemu rysowaniu tego elementu, poniewaz obraz jest bitmapa, a jego potozenie na stole montazowym nie ulega zmianie.
Przynosi to znaczny wzrost wydajnosci odtwarzania.

Na przyktad, tworzac animacje ze skomplikowanym ttem, nalezy utworzy¢ klip filmowy zawierajacy wszystkie elementy wchodzace w sktad tta.
Nastepnie dla klipu filmowego tta nalezy wybra¢ opcje Buforuj jako bitmape w Inspektorze wtasciwosci. W trakcie odtwarzania tto bedzie
renderowane jako bitmapa zapisana z aktualng gtebig ekranu. Program Flash Player rysuje bitmape na stole montazowym szybko i tylko raz, przez
co animacja jest odtwarzana szybciej i bardziej ptynnie.

Bez wykorzystania buforowania bitmapy animacja moze byé¢ odtwarzana zbyt powoli.

Buforowanie bitmapy pozwoli ci na uzycie klipu flmowego i automatyczne wstrzymanie go w miejscu. Gdy zmieni sie region, wektor danych
uaktualnia bufor bitmapy. Ten proces minimalizuje liczbe wykonanych odrysowan w programie Flash Player i zapewnia gtadsze i szybsze
odtwarzanie.

Uzywaj buforowania uruchomionej bitmapy w statycznych, ztozonych klipach filmowych, w ktérych kolejne ramki animacji zmieniajg pozycje, a nie
zawarto$¢. Usprawnienie odtwarzania przy buforowaniu bitmapy podczas uruchamiania jest widoczne tylko w klipach filmowych o ztozonej
zawartosci. Buforowanie uruchomionej bitmapy w prostych klipach filmowych nie zawsze poprawia jej odtwarzanie.

Wiegcej informacji zawiera sekcja dotyczaca warunkéw aktywacji buforowania dostepna w podreczniku Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w
programie Adobe Flash.

Guy Watson napisat szczegdtowy artykut na temat wykorzystania buforowania bitmap. Artykut ten jest zamieszczony w witrynie Flash Professional
Developer Center: Korzystanie z buforowania bitmap w programie Flash.

Samouczek wideo Optymalizacja animacji i plikow FLA (7:24) (CS3) rowniez zawiera porady dotyczace buforowania bitmap.

Uwaga: Mozesz uzyc¢ opcji Uzyj buforowania uruchomionej bitmapy tylko dla symboli klipu filmowego lub przycisku.
Klip filmowy nie uzywa bitmapy (nawet jesli jest zaznaczona opcja Uzyj buforowania uruchomionej bitmapy), ale zamiast tego renderuje symbol
klipu filmowego lub przycisku przez uzycie wektora danych, pod nastepujacymi warunkami:

» Bitmapa jest za duza (wigksza niz 2880 pikseli szeroko$ci lub wysokosci).

» Program Flash Player nie moze przydzieli¢ pamieci dla bitmapy (co powoduje zgtoszenie btedu braku pamigci).

. . . . _— Do g6
Okreslanie buforowania bitmap dla wystapienia symbolu oo
1. Wybierz symbol klipu filmowego lub przycisku na stole montazowym.
2. Wybierz opcje buforowania jako bitmapy (CS5) w Inspektorze wiasciwosci lub z menu Renderowanie (CS5.5).
Do gory

Okreslanie koloru tta buforowanego wystapienia symbolu (tylko CS5.5)

Gdy dla wystgpienia symbolu jest wigczone buforowanie bitmap, mozna wybraé nieprzezroczysty kolor tta dla tego wystapienia. Domyslnie tto jest
przezroczyste.

1. Zaznacz wystgpienie na Stole montazowym.
2. W sekcji Wyswietlanie panelu Wiasciwosci wybierz opcje ,nieprzezroczyste” w menu Tto bitmapy.

3. Wybierz kolor tta z prébnika kolorow.

Materiaty wideo i samouczki

» Video: Flash Professional CS5.5 — eksportowanie jako bitmapy i buforowanie jako bitmapy (2:06, Telewizja Adobe)
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Wspotuzytkowanie zasobow biblioteki miedzy plikami

Wspotuzytkowanie zasobow biblioteki w czasie wykonywania
Wspoétuzytkowanie zasobow biblioteki podczas projektowania

Wspoétuzytkowanie zasobow biblioteki w czasie wykonywania Pogo

Informacje o zasobach wspoétuzytkowanej biblioteki czasu wykonywania
Zasoby bibliotek wspdtuzytkowanych pozwalajg na uzywanie zasobdw z jednego pliku FLA w innym pliku FLA. Moze to by¢ przydatne w
nastepujacych sytuacjach:

e Gdy kilka plikow FLA musi korzysta¢ z tych samych kompozycji lub innych zasobow.

« Gdy projektant i programista chcg mie¢ mozliwos¢ edytowania kompozycji i kodu ActionScript w oddzielnych plikach FLA dotyczacych
wspolnego projektu.

Wspotuzytkowanie zasobdw biblioteki dziata w nastepujacy sposoéb:

« W przypadku zasobdw wspotuzytkowanych w czasie wykonywania zasoby z dokumentu zrodtowego sg tgczone jako pliki zewnetrzne w
dokumentach docelowych. Zasoby srodowiska wykonawczego sg wczytywane do dokumentéw docelowych podczas ich odtwarzania — w
czasie wykonania. Dokument zrédtowy zawierajacy zasoby wspoétuzytkowane nie musi by¢ dostepny w sieci lokalnej podczas projektowania
dokumentu docelowego. Aby zasob wspotuzytkowany byt dostepny dla dokumentu docelowego w czasie wykonywania, dokument zrédtowy
musi by¢ opublikowany pod adresem URL.

Samouczki i filmy wideo

» Samouczek: Wspotuzytkowana biblioteka czasu wykonywania — samouczek (Flash CS4; pewne informacje na temat skryptéw ActionScript
3.0; zrédto: slekx.com)

Praca ze wspoétuzytkowanymi zasobami czasu wykonywania

Uzycie zasobdw wspotuzytkowanych bibliotek czasu wykonywania wymaga wykonania dwoch procedur. Autor dokumentu zrodtowego definiuje
zasob wspotuzytkowany w dokumencie zrédlowym i wpisuje identyfikujacy go ciag oraz adres URL (tylko HTTP lub HTTPS) wskazujacy, gdzie
dokument zrodtowy ma zostaé opublikowany.

Nastepnie autor dokumentu docelowego definiuje zaséb wspotuzytkowany w dokumencie docelowym i wpisuje ciag identyfikujacy oraz adres URL
zgodnie z warto$ciami uzytymi dla zasobu wspotuzytkowanego w dokumencie zrodtowym. Innym sposobem postepowania autora dokumentu
docelowego jest przeciggniecie zasobow wspotuzytkowanych z wystanego dokumentu zrédtowego do biblioteki dokumentu docelowego. Wersja
jezyka ActionScript okreslona w ustawieniach publikowania musi by¢ zgodna z wersjg w dokumencie zrédiowym.

W kazdym z tych scenariuszy dokument zrodtowy musi by¢ opublikowany przy uzyciu okreslonego adresu URL, gdyz w przeciwnym razie zasoby
wspotuzytkowane nie bedg dostepne dla dokumentu docelowego.

Definiowanie wspoétuzytkowanych zasobéw czasu wykonywania w dokumencie zrodtowym
Aby zdefiniowa¢ witasciwosci wspotuzytkowania dla zasobu w dokumencie zrédtowym i sprawi¢, ze zaséb bedzie dostepny do faczenia z
dokumentami docelowymi, nalezy uzy¢ okna dialogowego Witasciwosci symbolu lub Wtasciwosci potaczenia.
1. Majac otwarty dokument zrédiowy, wybierz polecenie Okno > Biblioteka.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
e Zaznacz klip filmowy, przycisk lub symbol graficzny w panelu Biblioteka i wybierz polecenie Wtasciwosci z menu panelu Biblioteka.
Kliknij opcje Zaawansowane.
« Wybierz symbol czcionki, dzwiek lub bitmape i wybierz polecenie taczenie z menu panelu Biblioteka.
3. Aby uzyc¢ opcji taczenie w celu udostepnienia zasobu do tgczenia z dokumentem docelowym, wybierz opcje Eksport do wspdlnego
wykonywania.

4. Wprowadz identyfikator dla symbolu. Nie uzywaj spacji. To jest nazwa, jakiej program Flash Professional uzywa do identyfikacji zasobow
podczas faczenia z dokumentem docelowym.
Uwaga: Za pomocg identyfikatora tgczenia program Flash Professional wykrywa tez klipy filmowe i przyciski uzywane jako obiekty w kodzie
ActionScript. Zobacz sekcje Praca z klipami filmowymi w podreczniku Nauka jezyka ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash lub sekcje
Praca z klipami filmowymi w publikacji ActionScript 3.0 — Podrecznik programistow.

5. Wpisz adres URL, pod ktérym zostanie opublikowany plik SWF zawierajacy zasoby wspoétuzytkowane, a nastepnie kliknij przycisk OK.
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Podczas publikowania pliku SWF nalezy opublikowa¢ plik SWF pod okreslonym adresem URL, tak aby zasoby wspétuzytkowane byty
dostepne dla dokumentéw docelowych.

taczenie wspotuzytkowanych zasobéw czasu wykonywania i dokumentéw docelowych
Mozna dodac tacze do zasobu wspotuzytkowanego, wprowadzajgc jego adres URL lub przeciggajac zasob do dokumentu docelowego.

taczenie wspotuzytkowanych zasobow czasu wykonywania i dokumentéw docelowych przez wpisywanie identyfikatora i
adresu URL

1. W dokumencie docelowym wybierz opcje Okno > Biblioteka.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Zaznacz klip filmowy, przycisk, symbol graficzny, bitmape lub dzwiek na panelu Biblioteka i wybierz polecenie Wtasciwosci z menu
panelu Biblioteka. Kliknij opcje Zaawansowane.

« Woybierz symbol czcionki i polecenie taczenie z menu panelu Biblioteka.

3. Aby za pomocg opcji t.aczenie utworzy¢ potgczenie z zasobem w dokumencie zrodtowym, wybierz polecenie Importuj do wspdlnego
wykonywania.

4. Wpisz identyfikator dla symbolu, bitmapy lub dzwigku — taki sam jak identyfikator uzyty dla symbolu w dokumencie zrodtowym. Nie uzywaj
spaciji.

5. Wpisz adres URL, pod ktérym znajduje sie opublikowany plik zrodtowy SWF zawierajacy zaséb wspoétuzytkowany, a nastepnie kliknij
przycisk OK.

taczenie wspoétuzytkowanych zasobow czasu wykonywania i dokumentéw docelowych przez przecigganie
1. W dokumencie docelowym wykonaj jedng z ponizszych czynno$ci:

« Wybierz opcje Plik > Otwoérz
« Wybierz opcje Plik > Importuj > Otworz biblioteke zewnetrzng.
2. Wybierz dokument zrodtowy i kliknij przycisk Otworz.

3. Przeciagnij zasob wspotuzytkowany z panelu Biblioteka dokumentu zrodtowego do panelu Biblioteka lub na stét montazowy w dokumencie
docelowym.

Wyltaczanie wspétuzytkowania symbolu w dokumencie docelowym
1. W dokumencie docelowym zaznacz symbol potaczony w panelu Biblioteka i wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

o Jesli zasob jest klipem filmowym, przyciskiem lub symbolem graficznym, wybierz polecenie Wtasciwosci z menu panelu Biblioteka.
« Jesli zasob jest symbolem czcionki, wybierz polecenie taczenie z menu panelu Biblioteka.
2. Usun zaznaczenie pola Importuj do wspdélnego wykonywania i kliknij przycisk OK.
o . . o . . . Do g6
Wspoétuzytkowanie zasobow biblioteki podczas projektowania oo
Ze wspotuzytkowania zasobéw podczas projektowania wynikajg nastepujace korzysci:

* Nie trzeba wykonywa¢ nadmiarowych kopii zasobéw uzywanych w wiecej niz jednym pliku FLA. Programujac na przyktad pliki FLA dla
przegladarek internetowych, systemu iOS i systemu Android, mozna wspotuzytkowaé zasoby miedzy tymi trzema plikami.

» Podczas edytowania zasobu wspétuzytkowanego w jednym pliku FLA zmiany sg odzwierciedlane w pozostatych plikach FLA korzystajacych z
tego zasobu w momencie ich otwarcia lub uaktywnienia.

Sa dostepne dwa sposoby wspoétuzytkowania zasobow bibliotek podczas projektowania:
e Mozna uzywac symboli z zewnetrznych plikéw FLA, tgczac z nimi symbole w innych plikach FLA.

e (Tylko CS5.5) Za pomoca programu Projekt mozna wspotuzytkowa¢ symbole miedzy plikami FLA nalezacymi do tego samego projektu
programu Flash. Informacje na temat uzywania panelu Projekt mozna uzyska¢ w sekcji (Przestarzate w programie Flash Professional CC)
Praca z projektami Flash.

Wspotuzytkowanie przez taczenie z symbolami w innych plikach FLA dziata w nastepujacy sposoéb:

« W przypadku uzywania zasobdw wspotuzytkowanych podczas projektowania nalezy aktualizowac lub zastgepowac wszystkie symbole w
opracowywanych plikach FLA przy uzyciu symboli ze wszystkich pozostatych plikow FLA dostepnych w sieci lokalnej.

» Podczas projektowania nalezy zaktualizowa¢ symbol w dokumencie docelowym.

« Symbol w dokumencie docelowym zachowuje nazwe i wiasciwosci, ale jego zawartos¢ jest aktualizowana lub zastepowana danymi z
wybranego symbolu.

Wspotuzytkowanie symboli przy uzyciu panelu Projekt dziata w nastepujacy sposéb (tylko CS5.5):
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e Przy uzyciu panelu Projekt jest tworzony projekt, a nastepnie w projekcie jest tworzony plik FLA.

o W pliku FLA nalezy okresli¢, ktére symbole majg by¢ wspoétuzytkowane z innymi plikami. W tym celu nalezy zaznaczy¢ pola wyboru
wspotuzytkowania dla poszczegolnych elementéw z panelu Biblioteka.

« Nastepnie nalezy utworzy¢ drugi plik FLA w projekcie.
« Kolejnym krokiem jest kopiowanie i wklejanie warstw, klatek lub elementéw na stole montazowym z pierwszego pliku FLA do drugiego.

» Program Flash przenosi elementy bibliotek wspoétuzytkowanych we wklejanych elementach do oddzielnego pliku
AuthortimeSharedAssets.FLA w folderze projektu.

W obrebie projektu mozna wspoétuzytkowaé zasoby nastepujgcych typow:

Typ zasobu Wspoétuzytkowanie bezposrednie Wspotuzytkowanie w klipie filmowym
Symbol klipu filmowego Tak Tak
Symbol graficzny Tak Tak
Symbol przycisku Tak Tak
Symbol czcionki Nie Tak
Wideo FLV Nie Tak
Osadzone wideo Nie Tak
Dzwiek (dowolny format) Nie Tak
Bitmapa (dowolny format) Nie Tak
Skompilowany klip (SWC) Nie Tak
Sktadnik (oparty na symbolach) Tak Tak

Aktualizowanie i zastepowanie symboli wspoétuzytkowanych

Klip filmowy, przycisk albo symbol graficzny w dokumencie mozna zaktualizowa¢ lub zastapi¢ przy uzyciu dowolnego innego symbolu w pliku FLA
dostepnym w sieci lokalnej. Oryginalna nazwa i wtasciwosci symbolu w dokumencie docelowym zostang zachowane, ale zawarto$¢ symbolu
zostanie zastgpiona przez zawarto$¢ wybranego symbolu. Kazdy zaséb uzywany przez wybrany symbol zostanie skopiowany do dokumentu
docelowego.

1. Majac dokument otwarty, zaznacz klip filmowy, przycisk lub symbol graficzny w panelu Biblioteka i wybierz polecenie Wtasciwosci z menu
Opcje panelu.

2. Jedli nie sg wyswietlane obszary t.aczenie i Zrodto z okna dialogowego Wiaséciwosci symbolu, kliknij opcje Zaawansowane.

3. Aby wybra¢ nowy plik FLA, kliknij opcje Przegladaj.

4. Przejdz do pliku FLA zawierajgcego symbol, za pomocg ktérego chcesz zaktualizowaé lub zastgpi¢ symbol zaznaczony w panelu Biblioteka,
a nastepnie kliknij przycisk Otwérz.

5. Przejdz do symbolu i kliknij przycisk OK.
6. Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

« CS5: W oknie dialogowym Wtasciwosci symbolu w obszarze Zrédto zaznacz opcje Zawsze uaktualniaj przed publikowaniem i kliknij
przycisk OK.

* (CS5.5: W oknie dialogowym Wtasciwosci symbolu w obszarze Wspétuzytkowanie podczas projektowania wybierz opcje Aktualizuj
automatycznie i kliknij przycisk OK.

Definiowanie zasobéw na potrzeby udostepniania w projekcie (tylko CS5.5)
Wspotuzytkowanie zasobéw miedzy plikami FLA w projekcie umozliwia edytowanie zasobéw w jednym pliku w taki sposéb, ze zmiany sg
odzwierciedlane w pozostatych plikach FLA korzystajacych z danego zasobu.

1. Utworz projekt programu Flash. Zobacz Tworzenie projektow.

2. W pliku FLA w projekcie wykonaj nastepujgce czynnosci dla kazdego zasobu biblioteki, ktory ma by¢ wspétuzytkowany z innymi plikami FLA
w projekcie:

« Otworz panel Biblioteka i zaznacz pole wyboru tacze obok nazwy zasobu.

» Po zaznaczeniu zasobu w panelu Biblioteka wybierz polecenie Wiasciwosci z menu Opcje panelu, a nastepnie kliknij przycisk
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Wspotuzytkuj w projekcie.
3. Skopiuj warstwy, klatki lub elementy stotlu montazowego zawierajace zasoby wspoétuzytkowane ze stotu montazowego lub osi czasu.

4. Wklej te warstwy, klatki lub elementy stotu montazowego do oddzielnego wypetnienia FLA w innym pliku FLA w tym samym projekcie.

Materiaty wideo i samouczki
« Wideo: Flash Professional CS5.5 — wspotuzytkowanie zasobow miedzy projektami (3:51, Paul Trani, Telewizja Adobe)

* Samouczek: Tworzenie projektéw dla urzadzen przenosnych z zasobami wspoétuzytkowanymi, panel Projekt (Yuki Shimizu, Adobe.com)
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Dzwiek i jezyk ActionScript

Sterowanie dzwiekami przy uzyciu zachowan

Sterowanie dzwiekami przy pomocy funkcji Obiekt dzwiekowy kodu ActionScript.
Informacje o zdarzeniu onSoundComplete kodu ActionScript 2.0

Korzystanie z wtasciwosci ID3 w plikach mp3 przy pomocy aplikacji Flash Player

Za pomocg kodu ActionScript® mozna sterowaé dzwiekiem w srodowisku wykonawczym. Piszac skrypt w jezyku ActionScript, mozna w pliku FLA
tworzy¢ zachowania interakcyjne oraz realizowaé inne funkcje, ktére nie sg dostepne w przypadku uzywania samej osi czasu.

W nastepujacych zasobach dodatkowych opisano metody pracy z dzwiekiem w jezyku ActionScript 3.0:
» Podrecznik programisty jezyka ActionScript 3: Praca z dzwiekiem

» Samouczek wideo: Dzwiek w programie Flash: Czesc 2 (Dzwiek i jezyk ActionScript) LayersMagazine.com
Uwaga: (Tylko Flash Professional CC) Program Flash Pro CC nie obstuguje jezykéw ActionScript 1.0 ani 2.0.

. P . . . - Do gor
Sterowanie dzwiekami przy uzyciu zachowan o

Przy uzyciu zachowan dzwieku, przedpisanego kodu ActionScript 2.0, mozna dodawa¢ dzwigki do dokumentu i sterowac ich odtwarzaniem.
Dodanie dzwigku przy uzyciu zachowan powoduje powstanie obiektu dzwiekowego, ktéry nastepnie stuzy do kontroli tego dzwieku.

Uwaga: Wersja 3.0 kodu ActionScript, a takze wersje 1.x i 2.x programu Flash Lite nie obstugujg zachowan.

Wczytywanie dzwieku do pliku za pomoca zachowania.
1. Zaznacz obiekt (np. przycisk), ktérego zadaniem bedzie wywotywanie danego zachowania.

2. Na panelu Zachowania (polecenie: Okno > Zachowania), kliknij przycisk Dodaj (+) oraz wybierz polecenie Dzwiek > taduj dzwiek z
biblioteki, lub Dzwiek > taduj strumieniowy plik MP3.

3. W oknie dialogowym Wczytaj DZzwiek wprowadz identyfikator powigzania dla dzwieku z biblioteki, lub lokalizacje dzwigku dla pliku
strumieniowego mp3. Nastepnie wprowadz nazwe dla utworzonego obiektu dzwigkowego i kliknij przycisk OK.

4. Na panelu Zachowania w kolumnie zdarzenia kliknij opcje Zwolniony (zdarzenie domysine), oraz wybierz z menu zdarzenie myszy. Jesli ma
by¢ uzywane zdarzenie onRelease, nie nalezy zmienia¢ opciji.

Odtwarzanie lub zatrzymywanie dzwiekéw przy pomocy zachowan

Zaznacz obiekt (na przyktad przycisk), ktérego zadaniem bedzie wywotywanie danego zachowania.

Na panelu Zachowania (Okno > Zachowania) kliknij przycisk Dodaj (+).

Wybierz polecenie Dzwiek > Odtworz dzwiek, Dzwiek > Zatrzymaj dzwigk, lub Dzwiek > Zatrzymaj wszystkie dzwieki.

O

W wyswietlonym oknie dialogowym wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:
« Wprowadz identyfikator powigzania oraz nazwe obiektu dzwieku przeznaczonego do odtwarzania lub zatrzymania, a nastepnie kliknij
przycisk OK.

« Kiliknij przycisk OK aby potwierdzi¢ polecenie zatrzymania wszystkich dzwiekow.

5. Na panelu Zachowania, w kolumnie zdarzenia kliknij opcje Zwolniony (zdarzenie domysine), oraz wybierz z menu zdarzenie myszy. Dla
skorzystania ze zdarzenia OnRelease nie nalezy zmienia¢ opciji.

Sterowanie dzwiekami przy pomocy funkcji Obiekt dzwiekowy kodu ActionScript. Pogon

Funkcja Obiekt dzwiekowy kodu ActionScript 2.0 umozliwia dodawanie dzwiekéw do dokumentu i sterowania obiektami dzwigkowymi, wigcznie z
regulacjg natezenia dzwieku i rownowagi pomiedzy kanatem lewym i prawym w czasie odtwarzania. Wiecej informacji zawiera sekcja dotyczaca
elementow sterujacych stuzacych do tworzenia dzwiekéw w podreczniku Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Flash.
1. Zaznacz dzwiek na panelu Biblioteka.
2. Z menu Panel, znajdujacego sie w prawym gérnym rogu, wybierz opcje Powigzanie, lub tez kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub
z wcisnietym klawiszem Control (Macintosh) nazwe dzwieku na panelu Biblioteka, po czym wybierz opcje Powigzanie z menu
kontekstowego.

3. W oknie dialogowym Witasciwosci powigzania zaznacz opcje Eksportuj dla ActionScript.
4. Wprowadz kod identyfikatora oraz kliknij przycisk OK.
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Informacje o zdarzeniu onSoundComplete kodu ActionScript 2.0 Pogo

Zdarzenie onSoundComplete obiektu Sound kodu ActionScript 2.0 pozwala wywota¢ zdarzenie w aplikacji Flash Professional na podstawie
zakonczenia odtwarzania zatgczonego pliku dzwiekowego. Obiekt dzwiekowy jest obiektem wbudowanym, ktéry pozwala na sterowanie dzwiekami
w aplikacji Flash Professional. Wiecej informacji zawiera sekcja dotyczaca dzwieku w podreczniku Skorowidz jezyka ActionScript 2.0. Zdarzenie
onSoundComplete jest wywotywane automatycznie wraz z zakonczeniem odtwarzania zataczonego pliku dzwigkowego. Jesli dzwiek wykonuje
wielokrotne petle, zdarzenie jest wywotywane z koncem ostatniej petli.

Obiekt dzwiekowy posiada dwie wtasciwosci, ktére mozna wykorzysta¢ przy zdarzeniu onSoundComplete. Wiasciwosé duration, przeznaczona
jedynie do odczytu, odzwierciedla czas trwania probki dzwiekowej (w milisekundach), dotgczonej do obiektu dzwiekowego. Wtasciwos¢ position,
przeznaczona tylko do odczytu, podaje liczbe milisekund w kazdej petli odtwarzanego dzwieku.

Zdarzenie onSoundComplete pozwala na manewrowanie dzwiekiem na rézne sposoby, jak np:
« Tworzenie dynamicznej listy odtwarzania lub sekwencji
« Tworzenie prezentacji multimedialnej, o przeptywie klatek lub scen odpowiednio zestrojonym z narracjg
« Tworzenie gry, w ktérej dzwieki zestrojone sg z poszczegdlnymi zdarzeniami lub scenami, a przejscia pomiedzy dzwiekami sg ptynne

« Dostosowywanie zmiany obrazéw do dzwieku, np. nastepowanie takiej zmiany w potowie odtwarzania dzwieku

Korzystanie z wlasciwosci ID3 w plikach mp3 przy pomocy aplikacji Flash Player Poaon

Program Macromedia Flash Player 7 i jego pdzniejsze wersje obstugujg znaczniki ID3 v2.3 i v2.4. W biezgcej wersji, po wczytaniu dzwieku mp3
przy pomocy metody attachSound() lub loadSound() kodu ActionScript 2.0, wiasciwosci znacznika ID3 zostajg udostepnione na poczatku
strumienia danych dzwieku. Zdarzenie onlD3 nastepuje po uruchomieniu danych ID3.

Program Flash Player 6 (6.0.40.0) i jego pdzniejsze wersje obstugujg pliki mp3 ze znacznikami ID3 v1.0 i v1.1. W przypadku znacznikéw ID3 v1.0
i v1.1 wiadciwosci sg udostepniane na koncu strumienia danych. Jesli dzwiek nie zawiera znacznika ID3v1, wtasciwosci ID3 pozostajg
niezdefiniowane. Aby wtasciwosci ID3 mogly dziata¢, konieczne jest posiadanie programu Flash Player w wersji 6 (6.0.40.0), lub pdzniejsze;j.

Wiegcej informacji na temat korzystania z wtasciwosci ID3 zawiera opis wiasciwosci id3 (wtasciwos¢ Sound.id3) w podreczniku Skorowidz jezyka
ActionScript 2.0.
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Symbole i jezyk ActionScript

Sterowanie instancjami i symbolami za pomoca ActionScript
Sterowanie wystgpieniami przy uzyciu zachowan

Dodawanie i konfigurowanie zachowan

Tworzenie witasnych zachowan

Za pomocg kodu ActionScript® mozna sterowaé symbolami w srodowisku wykonawczym. Za pomocg jezyka ActionScript mozna tworzy¢
interakcje z innymi funkcjami plikéw FLA, ktére nie sg dostepne w przypadku korzystania z samej osi czasu.

.. . .. . . . Do g6r
Sterowanie instancjami i symbolami za pomoca ActionScript o
Aby zarzadza¢ instancjami klipéw filmowych i przyciskdw, uzyj ActionScript®. Aby korzysta¢ z ActionScript, instancja klipu filmowego lub przycisku
musi posiadac unikalng nazwe instancyjng. Kod ActionScript mozna napisa¢ samodzielnie lub uzy¢ do tego wstepnie zdefiniowanych zachowan
dostepnych w Flash Professional.

Wiecej informacji zawiera sekcja dotyczaca obstugi zdarzen w podreczniku http://www.adobe.com/go/learn_cs5_learningAS2_plObstuga zdarzen w
publikacji ActionScript 3.0 — Podrecznik dla programistow.

. . . . . . , Do gory
Sterowanie wystapieniami przy uzyciu zachowan

W plikach FLA, w ktérych opcja ActionScript Publish jest ustawiona na ActionScript 2.0, mozesz kontrolowac¢ instancje klipéw filmowych i instancje
graficzne w dokumencie przy uzyciu zachowan bez potrzeby pisania ActionScript. Zachowania to wczesniej napisane skrypty ActionScript, ktére
pozwalajg ci doda¢ kod ActionScript do twojego dokumentu bez potrzeby pisania kodu ActionScript samodzielnie. Zachowania nie sg dostepne w
ActionScript 3.0.

Mozesz uzy¢ zachowan dla instancji, aby okresli¢ kolejnos¢ na stosie w ramce, a takze aby wczytywac, usuwac, odtwarzaé, zatrzymywac,
kopiowac i przeciggac klip filmowy lub tgczy¢ go z URL.

Dodatkowo, mozesz uzy¢ zachowan, aby wczytywac do klipu filmowego zewnetrzng grafike lub animowang maske.

Flash Professional okresla zachowania wymienione w ponizszej tabeli.

Zachowanie Cel Zaznaczenie lub wprowadzenie

Woczytaj grafike Woeczytuje zewnetrzny plik JPEG do klipu Sciezka i nazwa pliku JPEG.

filmowego lub ekranu. Nazwa instancyjna klipu filmowego lub

ekranu, do ktérego jest przekazywana
grafika.

Woczytaj zewnetrzny klip filmowy Woeczytuje zewnetrzny plik SWF do klipu URL zewnetrznego pliku SWF.

filmowego Iub ekranu. Nazwa instancyjna klipu filmowego lub

ekranu, do ktérego jest przekazywany plik
SWF.

Powiel Klip filmowy Powiela klip filmowy lub ekran. Nazwa instancyjna klipu flmowego do
powielenia.

Przesuniecie kopii w stosunku do
oryginatu wzdtuz wspotrzednej X i Y
liczone w pikselach.

Przejdz do klatki lub etykiety i odtwarzaj Odtwarza klip filmowy zaczynajac od Nazwa instancyjna klipu docelowego do
danej klatki. odtwarzania.
Numer klatki lub etykieta do odtworzenia.
Przejdz do klatki lub etykiety i zatrzymaj Zatrzymuije klip filmowy, a opcjonalnie Nazwa instancyjna klipu docelowego do

przesuwa gtowice odtwarzania do zatrzymania.

okreslonej klatki. Numer klatki lub etykieta, na ktérej trzeba

sie zatrzymac.

Przesun na wierzch Przesuwa docelowy Klip filmowy lub ekran Nazwa wystgpienia klipu filmowego lub
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Przesun do przodu

Przesun na spod

Przesun do tylu

Rozpocznij przecigganie klipu flmowego

Zakoncz przecigganie klipu filmowego

Wytaduj klip filmowy

na gore stosu.

Przesuwa docelowy Klip filmowy lub ekran
na wyzszg pozycje na stosie.

Przesyta docelowy klip filmowy na spod
stosu.

Przesuwa docelowy Klip filmowy lub ekran
na nizsza pozycje na stosie.

Zaczyna przecigganie klipu filmowego.

Konczy biezace przecigganie.

Usuwa klip filmowy, ktéry byt wczytany za
pomocg loadMovie() z programu Flash
Player.

Dodawanie i konfigurowanie zachowan

ekranu.

Nazwa wystgpienia klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa wystapienia klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa wystapienia klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa instancyjna klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa instancji klipu filmowego.

Upewnij sie, czy pracujesz na pliku FLA, ktérego ustawienie ActionScript Publish ma warto$¢ ActionScript 2.0 lub wczesniejszy.

1. Zaznacz obiekt, np. przycisk, aby wywotaé zachowanie.

ok wDn

w panelu Zachowania.

Wybierz klip filmowy, do ktérego chcesz przypisa¢ zachowanie.
Wybierz wzgledng lub bezwzgledng $ciezke.

W panelu Zachowania (Okno > Zachowania) kliknij przycisk Dodaj (+) i zaznacz zachowanie z podmenu Movieclip.

Do gory

Jesli to konieczne, zaznacz ustawienia wejscia dla parametrow zachowania i kliknij OK. DomysIne ustawienia dla zachowania pojawiajg sie

6. Pod Zdarzeniem kliknij Przy zwolnieniu (domys$ine zdarzenie) i wybierz z menu zdarzenie dla myszki. Aby uzy¢ zdarzenia On Release,

pozostaw opcje niezmieniona.

Tworzenie wilasnych zachowan

Do gory

Aby napisa¢ wtasne zachowania, utwérz plik XML, ktére bedzie posiadat kod ActionScript 2.0 wykonujacy okreslone zachowania i zapisz ten plik
w folderze Zachowania na lokalnym komputerze. Zachowania sg przechowywane w nastepujacych miejscach:

» Windows XP: C:\Documents and Settings\nazwa uzytkownika\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash

CS3\jezyk\Configuration\Behaviors

« Windows Vista: C:\Users\nazwa uzytkownika\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash CS3\jezyk\Configuration\Behaviors

» Macintosh: Macintosh HD/Users/nazwa uzytkownika/Library/Application Support/Adobe/Flash CS3/jezyk/Configuration/Behaviors/

Przed utworzeniem witasnych zachowan, sprawdz pliki Zachowan XML, aby zrozumie¢ sktadnie plikow XML, oraz kod napisany w
ActionScript uzywany do tworzenia zachowan. Jesli wczesniej nie pisates$ plikow definiujacych zachowania, zapoznaj sie ze znacznikami XML

uzywanymi do tworzenie elementéw interfejsu uzytkownika (takimi jak okna dialogowe) oraz z ActionScript - jezykiem programowania

uzywanym do tworzenia zachowan. Informacje na temat XML, pomagajace w tworzeniu elementéw interfejsu uzytkownika, znajdujg sie w
czesci Rozszerzenie Flash. Osoby zainteresowane jezykiem ActionScript powinny zapozna¢ sie z podrecznikiem Poznajemy jezyk
ActionScript 3.0 lub Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash.

Mozesz takze pobraé ze strony internetowej Adobe Flash Exchange zachowania, ktére zostaty utworzone przez innych uzytkownikéw Flash
Professional. Strona internetowa Adobe Exchange znajduje sie pod adresem: www.adobe.com/go/flash_exchange_pl.

1. Przy uzyciu edytora XML otworz plik XML istniejacego zachowania i zmien nazwe pliku, na taka, ktéra bedzie odpowiadata tworzonemu

zachowaniu.

2. Wpisz nowg wartos¢ do atrybutu category w znaczniku behavior_devinition w pliku XML.

Nastepujacy kod XML tworzy kategorie nazywang myCategory w panelu Flash Zachowania, gdzie bedzie wpisane to zachowanie.

<behavi or _definition dial ogl D="Tri gger-di al og" category="nyCat egory"
aut hori ngEdi ti on="pro" nanme="behavi or Nane" >

3. Wpisz nowg wartos¢ dla nazwy atrybutu w znaczniku behavior_definition. To bedzie nazwa zachowania, ktéra sie pojawia w srodowisku

autorskim Flash.

4. (Opcjonalne) Jesli twoje zachowanie wymaga okna dialogowego, wpisz parametry przy uzyciu znacznikdw <properties> i <dialog>.
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Aby dowiedzie¢ sie wiecej na temat znacznikéw i parametrow uzywanych do tworzenia wtasnych okien dialogowych, zobacz Rozszerzenie
Flash.

5. W znaczniku <actionscript> wpisz kod ActionScript, aby utworzy¢ zachowanie.

Osoby, ktore nie miaty wczesniej do czynienia z jezykiem ActionScript, powinny zapoznac sie z podrecznikiem Poznajemy jezyk ActionScript
3.0 lub Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash.

Na przyktad, (z pliku okreslajgcego zachowanie Movieclip_loadMovie.xml) (ActionScript 2.0):

<actionscript>
<! [ CDATA[ /11 oad Movi e Behavi or
if($target$ == Nunber($target$)){
| oadMovi eNun( $cl i p$, $t ar get $) ;
} else {

$t ar get $. | oadMovi e( $cl i p$) ;
}
/1 End Behavi or
11>

</ actionscript>

6. Zapisz plik i przetestuj zachowanie.

Wiegcej tematéw Pomocy

(@) ev-rvo-s |
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Szablony

Informacje o szablonach
Korzystanie z szablonu
Zasoby dodatkowe

. Do gor
Informacje o szablonach o

Szablony programu Flash Professional to tatwe do samodzielnego uzycia punkty wyjscia do tworzenia typowych projektéw. W oknie dialogowym
Nowy plik dostepne sg podglady i opisy poszczegodlnych szablonéw. Dostepne szablony sg podzielone na sze$¢ kategorii:

* Reklamy — z rozmiarami stotu montazowego typowymi dla reklam internetowych.

» Animacje — nalezg do nich typowe rodzaje animacji, w tym animacje ruchu, podswietlenia, blasku i zmiany dynamiki.
e Banery — szablony o wymiarach i funkcjonalnosci typowej dla interfejséw witryn sieci Web.

o Odtwarzanie multimediéw — albumy zdje¢ i okna odtwarzania wideo o réznych wymiarach i proporcjach.

» Prezentacje — proste i bardziej ztozone style prezentaciji.

« PIliki przyktadowe — przyktady zastosowania czesto uzywanych funkcji programu Flash Professional.

Uwaga dotyczace szablonéw reklam

Szablony reklam pozwalajg tworzy¢ standardowe materiaty multimedialne o typach i wymiarach zgodnych ze specyfikacjami organizacji IAB
(Interactive Advertising Bureau) oraz przyjetymi powszechnie w branzy reklamy internetowej. Informacje o standardach reklamowych IAB sg
dostepne pod adresem IAB.net.

Reklamy nalezy testowa¢ pod katem stabilnosci w réznych kombinacjach przegladarek i platform. Aplikacja reklamowa jest uwazana za stabilna,
jesli nie powoduje wyswietlania komunikatow o btedach, awarii przegladarek ani awarii systemu.

Projektant reklamy powinien wspodlnie z webmasterami i administratorami sieci opracowac plany testéw uwzgledniajgce dziatania, jakie docelowi
odbiorcy reklamy moga wykonywac w jej kontekscie. Przyktadowe plany testéw sg dostepne w witrynie 1AB.net, w sekcji ,JAB Rich Media testing”.
Wymagania dotyczace rozmiaréw i formatow reklam sg zalezne od odbiorcéw i docelowych witryn. Informacje na ten temat sg dostepne u
wydawcow, ustugodawcow internetowych oraz za posrednictwem organizacji IAB.

. Do gor
Korzystanie z szablonu o

Wybierz polecenie Plik > Nowy.

W oknie dialogowym Nowy plik kliknij karte Szablony.

Wybierz szablon nalezacy do jednej z kategorii i kliknij przycisk OK.
Dodaj tres¢ do pliku FLA, ktory zostanie otwarty.

a ks wDd e

Zapisz i opublikuj plik.

Zasoby dodatkowe Do gory

Wiecej informacji o tworzeniu plikéw programu Flash Professional dla urzgdzehn mobilnych mozna znalez¢ w witrynie Adobe® Mobile Devices pod
adresem www.adobe.com/go/devnet_devices_pl.
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Korzystanie z dzwiekdw w programie Flash

Informacje o dzwieku i programie Flash
Importowanie dzwigkéw

Obstugiwane formaty plikéw dzwiekowych
Dodawanie dzwieku do osi czasu

Usuwanie dzwieku z osi czasu

Przypisywanie dzwigku do przycisku.
Synchronizacja dzwieku z animacja

Edycja dzwieku w programie Flash

Edycja dzwigku w Soundbooth

Korzystanie z dzwigekéw w programie Flash Lite

Informacje o dzwieku i programie Flash Poaon

Adobe® Flash® Professional zapewnia rézne formy wykorzystania dzwieku. Istnieje mozliwos$¢ tworzenia dzwiekéw odtwarzanych bez przerwy,
niezaleznie od Osi czasu, lub postuzenia sie Osig dla zsynchronizowania animacji ze Sciezkga dzwiekowg Mozna tez przypisywac dzwieki do
przyciskow dla uzyskania wiekszej interaktywnosci, jak rowniez powodowac zanik lub narastanie dzwieku dla nadania $ciezce dzwiekowej wiekszej
ptynnosci.

W programie Flash Professional wystepuja dwa rodzaje dzwiekéw: dzwieki strumieniowe i dzwigki zdarzen. Dzwiek zdarzenia musi zosta¢ w peti
pobrany zanim rozpocznie si¢ jego odtwarzanie, ktére nie wygasa samoczynnie, lecz trwa dopoki nie zostanie w sposob celowy zatrzymane.
Dzwigki strumieniowe odtwarzane sg zaraz po pobraniu kilku pierwszych klatek; sg one zsynchronizowane z Osig czasu w celu odtwarzania na
stronach internetowych.

Przy opracowywaniu zawartosci programu Flash Professional dla urzadzen przenosnych (np. telefonéw komaérkowych) Flash Professional
obejmuje réwniez zamieszczanie dzwiekéw urzgdzenia w opublikowanym pliku SWF. Dzwieki urzadzenia zakodowane sg w formacie audio, ktéry
jest przez nie obstugiwany, np. MIDI, MFi, lub SMAF.

Aby dotgczy¢ dzwiek do wielu dokumentéw mozna skorzystac z bibliotek wspolnych. Mozna réwniez uzyé zdarzenia onSoundComplete jezyka
ActionScript® 2.0 lub ActionScript® 3.0 soundComplete w celu wyzwolenia zdarzenia po zakonczeniu dzwieku.

Dzwieki mozna pobierac, a ich odtwarzanie kontrolowa¢ przy pomocy przedpisanych zachowan lub komponentéw nosnikéw. Te ostatnie
pozwalajg réwniez na wylaczanie, zatrzymywanie i cofanie Sciezki dzwiekowej. Kod ActionScript 2.0 lub 3.0 pozwala takze na dynamiczne
pobieranie dzwiekow.

Wiecej informacji mozna uzyska¢ pod hastem attachSound (Sound.attachSound method) oraz loadSound (Sound.loadSound method)w czesci
Skorowidz jezyka ActionScript 2.0 lub Sound class w czesci Skorowidz jezyka i sktadnikéw ActionScript 3.0.

Uwaga: (Tylko Flash Professional CC) Program Flash Pro CC nie obstuguje jezykéw ActionScript 1.0 ani 2.0.

Uwaga: (Tylko Flash Professional CC) W celu pracy z dzwiekami w programie Flash Pro CC nie jest konieczne wstepne zainstalowanie
programéw QuickTime ani iTunes.

Nastepujace materiaty wideo i samouczki zawierajg szczegdtowe instrukcje dotyczace korzystania z dzwieku w programie Flash Professional:

» Wideo: Praca z dzwigkami (2:57)

* Wideo: Praca z programami Soundbooth i Flash (4:02)

* Wideo: Layers TV — Odcinek 74: Narzedzia 3D i dzwiek (23:09)

« Artykut: Synchronizowanie tekstu z dzwiekiem

« Seria wideo: Praca z dzwigkiem

» Wideo: Dzwigk w programie Flash: Czes¢ 1 (Dzwigk na osi czasu) LayersMagazine.com

e Wideo: Dzwigek w programie Flash: Czesc¢ 2 (Dzwigk i jezyk ActionScript) LayersMagazine.com

. P . Do gor
Importowanie dzwiekéw o

Pliki dzwigkowe sg umieszczane w programie Flash Professional poprzez zaimportowanie ich do biblioteki dla biezacego dokumentu.

1. Wybierz polecenie Plik > Importuj > Importuj do biblioteki.
2. W oknie dialogowym Importuj odszukaj i otwérz pozgdany plik dzwiekowy.

Uwaga: Mozna rowniez przeciggngc dzwiek z biblioteki wspdlnej do biblioteki biezgcego dokumentu.
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Program Flash Professional przechowuje dzwieki w bibliotece wraz z bitmapami i symbolami. Wystarczy jeden egzemplarz danego pliku
dzwiekowego aby méc wykorzystaé ten dzwiek w dokumencie na wiele sposobow.

Umieszczenie dzwiekdw w bibliotekach wspdélnych pozwala na wykorzystanie ich w réznych dokumentach programu Flash Professional.

Program Flash Professional udostepnia biblioteke dzwigkow zawierajacg wiele dzwigkéw, ktére moga by¢ uzywane jako efekty. Aby otworzyc
biblioteke dzwiekéw, nalezy wybra¢ polecenia Okno > Wspdlne biblioteki > Dzwieki. Aby zaimportowa¢ dzwiek z biblioteki Dzwieki do pliku FLA,
nalezy przeciggna¢ dzwiek z biblioteki do panelu Biblioteka odpowiedniego pliku FLA. Z biblioteki Dzwieki mozna réwniez przeciaga¢ dzwieki do
innych wspolnych bibliotek.

Dzwieki mogg zajmowac¢ duzo miejsca na dysku i wymagac¢ znacznych ilosci pamieci RAM. Nalezy jednak przy tym pamieta¢, ze dane dzwiekowe
typu mp3 majg posta¢ skompresowang i nie sg tak wymagajace jak format WAV czy AIFF. Ogdlnie rzecz biorac, przy obstugiwaniu plikow WAV
lub AIFF najlepiej jest korzysta¢ z dzwiekdw mono o czestotliwosci 16-22 kHz (stereo wymaga dwa razy wiekszej ilosci danych niz mono), jednak
program Flash Professional moze importowa¢ dzwieki 8- lub 16-bitowe o przyktadowej czestotliwosci 11, 22 lub 44 kHz. Dzwieki zapisane w
formatach nie bedacych wielokrotnoscig 11 kHz (np. takich jak 8, 32 lub 96 kHz) sg podczas importowania do programu Flash Professional
ponownie prébkowane. Program Flash Professional moze dokona¢ konwersji na nizsze stopnie probkowania dla utatwienia eksportu.

Jesli do dzwiekéw w programie Flash Professional bedg dodawane efekty, najlepiej jest importowac¢ dzwieki 16-bitowe. Przy ograniczone;j ilosci
pamieci RAM, nalezy stara¢ sie aby klipy dzwiekowe byty krotkie, lub korzysta¢ z dzwigkéw 8-bitowych.

Uwaga: (Tylko Flash Professional CC) W celu importowania lub odtwarzania dzwiekéw w programie Flash Pro nie jest konieczne wstepne
zainstalowanie programéw QuickTime ani iTunes.

Obstugiwane formaty plikéw dzwiekowych Pooon
Do programu Flash Professional mozna importowac pliki dzwiekowe w nastepujacych formatach:

» Dzwigek Adobe (ASND). Jest to natywny format dzwieku programu Adobe® Soundbooth™.

* Wave (WAV).

» AIFF (AIF, AIFC)

« MP3

Mozna importowa¢ dzwieki w nastepujacych formatach plikow:

« Sound Designer® Il (SD2)

* Sun AU (AU, SND)

« FLAC (FLAC)

» Ogg Vorbis (OGG, OGA)

Uwaga: Format ASND jest nieniszczacym formatem plikéw audio, rodzimym dla programu Adobe Soundbooth. Pliki ASND mogg zawiera¢ dane
audio z efektami, ktore mozna modyfikowac, sesje wieloSciezkowe Soundbooth, a takze dane migawkowe, ktére umozliwiajg przywrécenie
poprzedniego stanu pliku ASND.

. P . Do gor
Dodawanie dzwieku do osi czasu o

Dzwigk mozna doda¢ do dokumentu za posrednictwem biblioteki; lub tez pobra¢ go do pliku SWF podczas dziatania za pomocg metody
loadSound Obiektu dzwiekowego. Wiecej informacji mozna znalez¢ w opisie metody loadSound (Sound.loadSound) w Skorowidzu jezyka
ActionScript 2.0 oraz w opisie klasy Sound w Skorowidzu jezyka ActionScript 3.0.
1. Jesli pozadanego dzwieku jeszcze nie ma w bibliotece, zaimportuj go tam.
2. Wybierz polecenie Wstaw > O$ czasu > Warstwa.
3. Po zaznaczeniu nowej warstwy dzwieku, przeciagnij dzwiek z panelu biblioteki na obszar Stotlu montazowego. Dzwiek zostanie dodany do
biezgcej warstwy.

Istnieje mozliwos¢ umieszczenia wielu dzwiekéw na jednej warstwie, lub na warstwach zawierajacych inne obiekty. Niemniej jednak zaleca
sie przydzielanie kazdemu dzwiekowi osobnej warstwy. Kazda warstwa zachowuje sie jak odrebny kanat dzwiekowy. Podczas odtwarzania
pliku SWF nastepuje potaczenie dzwiekow ze wszystkich warstw.

Na Osi czasu zaznacz pierwszg klatke zawierajaca plik dzwiekowy.

Zaznacz polecenie Okno > Wtasciwosci, a nastepnie kliknij strzatke w prawym dolnym rogu, aby rozwing¢ okno Inspektora wtasciwosci.
W oknie Inspektora wtasciwosci wybierz plik dzwiekowy z menu wysuwanego Dzwiek.

N oo o s

Wybierz jedng z opcji z wysuwanego menu Efekty:
Brak Do pliku dzwiekowego nie sg stosowane zadne efekty. Opcje te nalezy zaznaczy¢ dla usuniecia uprzednio dodanych efektéw.

Kanat lewy/Kanat prawy Dzwigk jest odtwarzany tylko w jednym kanale - lewym lub prawym.
Zanikaj od lewej do prawej/Zanikaj od prawej do lewej Nastepuje przesunigcie dzwieku z jednego kanatu do drugiego.

Narastanie W czasie trwania dzwieku nastepuje jego stopniowe nasilenie.
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10.

Zanikanie W czasie trwania dzwieku nastepuje jego stopniowe zanikanie.
Wiasna Opcja pozwala na utworzenie punktéw dostosowywania dzwieku przy pomocy opcji Edytuj obwiednie.

Wybierz opcje synchronizacji z menu wysuwanego Synchronizacja:

Uwaga: Jesli dzwiek zostanie umieszczony na klatce innej niz klatka 1 na gtdwnej osi czasu, nalezy wybrac opcje Zatrzymaj.

Zdarzenie Zestraja dzwigk z wystgpieniem zdarzenia. Dzwiek zdarzenia jest odtwarzany, gdy uruchamiajgca go klatka kluczowa pojawia sie
po raz pierwszy i jest odtwarzana w cato$ci — niezaleznie od gtowicy odtwarzania na osi czasu, nawet w przypadku zatrzymania
odtwarzania pliku SWF. W czasie odtwarzania opublikowanego pliku SWF dzwieki zdarzen sa mieszane.

Jesli podczas odtwarzania dzwieku zdarzenia zostanie utworzone wystapienie tego samego dzwieku (na przyktad uzytkownik ponownie
kliknie przycisk lub glowica odtwarzania minie klatke kluczowg uruchamiajacg dany dzwigk), bedzie kontynuowane odtwarzanie pierwszego
wystapienia dzwigku i jednoczesnie rozpocznie sie odtwarzanie kolejnego wystgpienia tego dzwigku. Nalezy o tym pamieta¢ w przypadku
uzywania dtugich dzwiekéw, gdyz moga sie one naktadac¢, generujac niezamierzone efekty audio.

Poczatek Zastosowanie tej opcji daje podobne wyniki jak Zdarzenie, z tg réznica, ze jesli dzwiek jest juz odtwarzany, nie mozna rozpocza¢
odtwarzania nowego egzemplarza tego dzwieku.

Zatrzymaj Opcja powoduje wyciszenie wskazanego dzwigku.

Strumien Synchronizuje dzwigk do odtwarzania na stronie internetowej. Program Flash Professional wymusza zestrojenie animacji z
dzwigkiem strumieniowym. Jesli klatki animacji nie moga by¢ wystarczajaco szybko rysowane, program Flash Professional je pomija. W
przeciwienstwie do dzwiekow zdarzenia, dzwigki strumieniowe ustajg wraz z zatrzymaniem odtwarzania pliku SWF. Ponadto odtwarzanie
dzwieku strumieniowego nie moze przekraczac zakresu klatek, na ktére przypada. W czasie odtwarzania opublikowanego pliku SWF dzwieki
strumieniowe zostajg wymieszane.

Przyktadem dzwieku strumieniowego jest gtos postaci wystepujacej w animacji odtwarzanej z klatek wielokrotnych.

Uwaga: W przypadku korzystania z dzwieku mp3 jako dzwieku strumieniowego, nalezy go ponownie skompresowac¢ w celu
wyeksportowania. Plik mp3 mozna wyeksportowac zachowujgc kompresje zastosowang przy jego importowaniu.

Dostepne opcje omdwiono i zademonstrowano w dostepnym w witrynie InfiniteSkills.com samouczku, ktérego autorem jest Andy Anderson.

Wprowadz wartos¢ dla opcji Powtorz aby okresli¢ ile razy dany dzwiek ma wykonac¢ petle, lub tez zaznacz opcje Petla, w celu jego ciggtego
powtarzania.

W celu ciggtego odtwarzania dzwieku nalezy wprowadzi¢ odpowiednio duzg warto$¢. Na przykiad, aby dzwiek wykonywat petle co 15
sekund przez 15 minut, nalezy wprowadzi¢ warto$¢ 60. Nie zaleca sie wprowadzania petli dla dzwiekéw strumieniowych. Jesli bowiem
dzwiekowi strumieniowemu narzuci sie wykonywanie petli, do pliku bedg dodawane kolejne klatki, co zwiekszy jego rozmiar, uzalezniajgc go
od ilosci petli.

W celu testowania dzwigku nalezy przeciagna¢ wskaznik odtwarzania poprzez klatki zawierajace dzwigk, lub tez skorzysta¢ z polecen
Kontrolera albo menu Sterowanie.

. P - Do g6r
Usuwanie dzwieku z osi czasu o
1. Na warstwie osi czasu zawierajgcej dzwiek zaznacz klatke, ktéra takze zawiera dzwiek.
2. W Inspektorze wtasciwosci przejdz do sekcji Dzwiek i z menu Nazwa wybierz opcje Brak.
Program Flash usunie dzwiek z warstwy osi czasu.
Do gory

Przypisywanie dzwieku do przycisku.

Dzwigki mozna kojarzy¢ z dziataniem symboli przyciskéw. Poniewaz dzwigk zostaje przypisany do symbolu, jest on obecny we wszystkich jego
obiektach.

1.

© N o o

Zaznacz przycisk na panelu Biblioteka.

2. Z menu Panel w gérnym prawym rogu wybierz polecenie Edycja.
3.
4. Na warstwie dzwieku utwérz zwyktg lub pustq klatke kluczowa odpowiadajacg stanowi przycisku, do ktérego ma by¢ przypisany dzwigk (za

Na Osi czasu przycisku dodaj warstwe dla dzwieku (za pomocg polecenia Wstaw > O$ czasu > Warstwa).

pomoca polecenia Wstaw > O$ czasu > Klatka kluczowa, lub Wstaw > O$ czasu > Pusta klatka kluczowa).

Na przyktad, aby przypisa¢ do przycisku dzwiek odtwarzany po jego kliknieciu, utworz klatke kluczowa na klatce oznaczonej etykietg
Woeisniety.

Kliknij utworzong klatke kluczowa.

Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci.

W oknie Inspektora wiasciwosci wybierz plik dzwiekowy z menu wysuwanego Dzwiek.

Z menu wysuwanego Synchronizacja wybierz opcje Zdarzenie.

Aby z kazdg kluczowg klatkg przycisku skojarzy¢ inny dzwiek, utworz pustg klatke kluczowg oraz wprowadz inny plik dzwiekowy dla kazdej
klatki kluczowej. Mozna réwniez postuzy¢ sie tym samym plikiem dzwiekowym, ale zastosowa¢ dla kazdej klatki kluczowej inny efekt
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dzwiekowy.

Synchronizacja dzwieku z animacja Pogo

Dla zestrojenia dzwigku z animacjg nalezy rozpoczyna¢ go i zatrzymywac na klatkach kluczowych.

1. Dodaj dzwiek do osi czasu w jej wiasnej warstwie. (Instrukcje podano powyzej).

2. Aby zsynchronizowa¢ dzwiek ze zdarzeniem na scenie, utworz klatke kluczowg rozpoczynajaca dzwiek tak, aby odpowiadata klatce
kluczowej zdarzenia na scenie, dla ktérego ma zosta¢ wywotany dzwigk. Mozna wybra¢ dowolng z opisanych powyzej opcji synchronizaciji
(zobacz ,Dodawanie dzwieku do osi czasu”).

3. Utwoérz klatke kluczowg na Osi czasu warstwy dzwieku na klatce, ktéra ma konczy¢ dzwiek. Na Osi czasu pojawi sie symbol pliku
dzwiekowego.

4. Zaznacz polecenie Okno > Wtasciwosci, a nastepnie kliknij strzatke w prawym dolnym rogu, aby rozwina¢ okno Inspektora wtasciwosci.

5. W oknie Inspektora wtasciwosci wybierz ten sam dzwiek z menu wysuwanego Dzwiek.

6. W Inspektorze wtasciwosci wybierz opcje Zatrzymaj z menu podrecznego Synchronizacja.

Podczas odtwarzania piku SWF dzwigk ustanie wraz z pojawieniem sig koncowej klatki kluczowe;.

7. Aby odtworzy¢ dzwiek, przeciagnij gtowice odtwarzania na osi czasu.

Edycja dzwieku w programie Flash Do gon

W programie Flash Professional mozna wyznaczy¢ punkt poczatkowy danego dZzwieku oraz regulowac jego natezenie w trakcie odtwarzania.
Punkt, w ktérym odtwarzanie rozpoczyna sig lub konczy mozna zmieniac. Jest to przydatne przy zmniejszaniu plikéw dzwigkowych, usuwa sie
bowiem niepotrzebne fragmenty.

1. Dodaj dzwigk do klatki, lub zaznacz klatke, ktéra juz dzwigk zawiera.
2. Wybierz polecenie Okno > Wtasciwosci.
3. Kiiknij przycisk Edycja po prawej stronie okna Inspektora wiasciwosci.
4. Wykonaj dowolng z nastepujacych czynnosci:
* W celu zmiany punktu poczatkowego i koncowego dzwieku, przeciggnij przyciski sterujgce Time In i Time Out do Obwiedni edycji.

« Aby dokona¢ zmiany formy dzwieku, przeciagnij uchwyty formy, co pociagnie za sobg zmiane pozioméw w réznych punktach dzwieku.
Linie obwiedni ujawniajg natezenie dzwigku w trakcie odtwarzania. Aby utworzy¢ dodatkowe uchwyty dla formy (w sumie moze ich by¢
osiem), kliknij jej linie. Aby usuna¢ uchwyt formy, przeciggnij go poza okno.

* Aby wyswietlic mniej lub wigcej dzwieku w oknie, kliknij opcje Powigksz lub Zmniejsz.

« Aby dokonywac¢ zmian jednostek czasu z sekund na klatki, postuz sie przyciskami Sekundy i Klatki.

5. Aby odstuchac dzwiek powstaty w wyniku edyc;ji kliknij przycisk Odtworz.

Edycja dzwieku w Soundbooth Do géry

Jesli zainstalowana jest aplikacja Adobe Soundbooth, mozna z niej korzysta¢ w celu edytowania dzwiekéw zaimportowanych do pliku FLA. Po
wprowadzeniu zmian w aplikacji Soundbooth, zapisaniu pliku i zastgpieniu oryginatu zmiany sg automatycznie uwzgledniane w pliku FLA.

Jesli po zakonczeniu edycji uzytkownik zmieni nazwe pliku lub format dzwieku, konieczne bedzie ponowne zaimportowanie pliku do programu
Flash Professional.
Samouczek wideo dotyczacy korzystania z programu Flash wraz z narzedziem Soundbooth, zawiera sekcja Praca z Soundbooth i Flash dostepna
na stronie www.adobe.com/go/Irvid4100_xp_pl.
Uwaga: Narzedzie Soundbooth jest dostepne tylko w komputerach Windows oraz w komputerach Macintosh z procesorem Intel®.
Aby edytowac zaimportowany dzwiek w aplikacji Soundbooth:
1. Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij przytrzymujac klawisz Ctrl (Macintosh) dzwiek w panelu Biblioteka.
W menu podrecznym wybierz opcje Edycja w Soundbooth. Plik zostanie otwarty w aplikacji Soundbooth.

w N

Dokonaj edyciji pliku w aplikacji Soundbooth.
Po zakonczeniu zapisz plik. Aby zapisa¢ zmiany, nie niszczac przy tym wersji oryginalnej, wybierz format ASND.

»

Jesli plik zostanie zapisany w formacie innym niz oryginalny, nalezy ponownie zaimportowac plik dzwiekowy do programu Flash
Professional.

5. Powré6¢ do programu Flash Professional, aby sprawdzi¢ wersje pliku dzwiekowego po edycji w panelu Biblioteka.

Uwaga: Za pomocg polecenia Edytuj w narzedziu Soundbooth nie mozna edytowac dzwiekow z biblioteki dzwiekéw (Okno > Wspdine biblioteki >
Dzwieki). Aby edytowac te dzwieki w narzedziu Soundbooth, nalezy otworzyc narzedzie Soundbooth i wybra¢ dzwiek w panelu Centrum zasobow.
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Nastepnie nalezy dokonac edycji dzwieku i zaimportowac go do programu Flash Professional.
. — ) . . Do gory
Korzystanie z dzwiekéw w programie Flash Lite

Program Adobe® Flash® Lite obstuguje dwa rodzaje dzwieku: zwykte dzwieki programu Flash Professional, np. wystepujace w aplikacjach
komputerow stacjonarnych Flash Professional, oraz dzwieki urzgdzen. Program Flash Lite w wersji 1.0 obstuguje jedynie dzwigki urzadzen;
podczas gdy wersje 1.1 oraz 2.x obstugujg zaréwno dzwigki urzadzen jak i zwykte.

Dzwigki urzadzen s zapisywane w opublikowanym pliku SWF w swoim formacie pierwotnym (takim jak MIDI lub MFi). W czasie odtwarzania
program przesyta dane dzwieku do urzadzenia, ktére odczytuje je i odtwarza dzwiek. Poniewaz nie ma mozliwosci importowania wiekszosci
formatéw dzwiekowych urzadzen do programu Flash Professional, importuje sie dzwiek proxy w formacie obstugiwanym (takim jak mp3 lub AIFF),
ktory jest nastepnie zastepowany zewnetrznym dzwiekiem urzadzenia wskazanym przez uzytkownika.

Dzwieki urzadzen moga stuzy¢ jedynie jako dzwieki zdarzen, gdyz w przeciwienstwie do zwyktych dzwiekdw nie mozna ich zsynchronizowac¢ z
Osig czasu.

Programy Flash Lite 1.0 i Flash Lite 1.1 nie obstugujg nastepujacych funkcji programu Flash® Player dla komputeréw stacjonarnych:
« Obiekt dzwiekowy ActionScript
« Weczytywanie zewnetrznych plikéw mp3
* Opcja kompresji gtosu

Wiecej informacji mozna znalez¢ w temacie ,Working with Sound, Video, and Images” w sekcji Developing Flash Lite 2.x Applications lub
+Working with Sound” w sekcji Developing Flash Lite 1.x Applications.

Wiecej tematéw Pomocy
Praca z dzwiekiem

(@) ev-rvo-sn |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Funkcje interaktywne

Obstuga zdarzen dotykowych w programie Flash Professional
Samouczek wideo (21 maja 2013)

Nauka programu Flash Professional CS6 — samouczki wideo
Samouczek (28 sierpnia 2012)
Opracowane przez ekspertéw ds. produktu samouczki Pierwsze kroki i Nowosci utatwiajg nauke podstaw programu Flash Pro CS6.

Unikanie typowych bledéw podczas tworzenia materialow w programie Flash Professional

Tommi West (16 stycznia 2012)

Samouczek

W tej serii artykutéw omoéwiono czeste btedy twércow zawartosci, ktére moga powodowaé problemy w projektach programu Adobe Flash
Professional, a takze wskazano techniki zapobiegania tym btedom. Artykuty zawieraja réwniez wskazéwki dotyczace efektywnych metod
pracy, dzigki ktérym mozna eliminowa¢ problemy z wydajnoscia i btedy czasu wykonywania.

Niektdre tresci potaczone z tg strong moga by¢ wyswietlane tylko w jezyku angielskim.
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Sprawdzone procedury — reklama oparta na programie Flash

Zalecane wymiary

Tworzenie pliku SWF z reklamami
Sledzenie reklam

Testowanie reklam

. Do gor
Zalecane wymiary 9o

Reklamy tworzone za pomoca programu Flash Professional powinny mie¢ wymiary zgodne z wytycznymi organizacji IAB (Interactive Advertising
Bureau). W ponizszej tabeli zestawiono wymiary zgodne ze standardami IMU (Interactive Marketing Unit):

Typ reklamy Wymiary (w pikselach)
Szeroki i wysoki prostokat 160 x 600
Wysoki prostokat 120 x 600
Reklama na pot strony 300 x 600
Baner 468 x 60
Baner potowkowy 234 x 60
Maty pasek 88 x 31
Przycisk 1 120 x 90
Przycisk 2 120 x 60
Baner pionowy 120 x 240
Przycisk kwadratowy 125 x 125
Tablica z wynikami 728 x 90
Sredni prostokat 300 x 250
Kwadratowe okienko wyskakujace 250 x 250
Pionowy prostokat 240 x 400
Duzy prostokat 336 x 280
Prostokat 180 x 150

Wiele powyzszych wymiaréw jest dostepnych podczas tworzenia pliku FLA z szablonu (nalezy wybrac polecenie Plik > Nowy i klikng¢ zaktadke
Szablony).

Tworzenie pliku SWF z reklamami Pogor
Przy tworzeniu reklam nalezy przestrzega¢ nastepujacych zasad:

» Nalezy wybra¢ optymalny rozmiar pliku graficznego. Banery SWF nie powinny zajmowac¢ wiecej niz 15K.

« Banery w formacie GIF (utworzone za pomoca programu Flash Professional) nie powinny zajmowaé wiecej niz 12K.

« Odtwarzanie baneréw w petli nalezy ograniczy¢ do trzech cykléw. Na wielu witrynach internetowych sa wymagane standardowe rozmiary
reklam.

» Do przesytania danych miedzy plikiem reklamy i serwerem nalezy uzywac instrukcji GET; nie nalezy uzywac instrukcji POST. Aby uzyskac
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wiecej informac;ji o instrukcjach GET i POST, zapoznaj sie z opisem funkcji getURL w podreczniku Skorowidz jezyka ActionScript 2.0.

Uwaga: Uzytkownicy powinni mie¢ zapewniong kontrole nad reklamg. Jesli w reklamie jest odtwarzany dzwiek, nalezy umiesci¢ w niej przycisk do
wyciszania. Jesli reklama typu Flash Professional ma posta¢ przezroczystego obrazu, naktadanego na strone, nalezy umiesci¢ w niej przycisk do
zamykania obrazu.

A . Do gor
Sledzenie reklam 9o
Szereg wiodacych sieci reklamowych obstuguje obecnie standardowe metody sledzenia plikdw reklam w formacie Flash Professional SWF.
Ponizsze uwagi dotyczg obstugiwanych metod sledzenia:

Tworzenie zwyktego przycisku lub przycisku w postaci klipu filmowego Nalezy uzywa¢ standardowych wymiaréw, okreslonych przez
standard IAB. Lista takich wymiaréw jest dostepna na stronach internetowych organizacji IAB. Wiecej informacji o tworzeniu przycisku w programie
Flash Professional mozna znalez¢ w artykule Tworzenie przyciskow.

Skrypt do obstugi przycisku Kod skryptu jest wykonywany, gdy uzytkownik kliknie baner. W skrypcie mozna uzy¢ funkcji getURL(), ktéra otwiera
nowe okno przegladarki. Z pierwszg klatkg osi czasu mozna skojarzy¢ dwa nastepujace, przyktadowe fragmenty kodu ActionScript 2.0. Oto
pierwszy fragment:

myBut t on_bt n. onRel ease = function(){
get URL(cl i ckTAG, "_bl ank");

) ¢

Oto drugi fragment:

myBut t on_bt n. onRel ease = function() {
if (clickTAG substr(0, 5) == "http:") {
get URL(cl i ckTAG);
}
i ¢

Funkcja getURL() dodaje zmienng okreslong w znacznikach object i embed, a nastepnie otwiera w okreslonym miejscu okno przegladarki. Serwer
zarzadzajacy reklamg moze sledzi¢, tj, rejestrowac, klikniecia w obszarze reklamy. Wiecej informacji o korzystaniu z funkcji getURL() znajduje sie
w podreczniku Skorowidz jezyka ActionScript 2.0.

Definiowanie funkcji sledzacej clickTAG Funkcja pozwala Sledzi¢ reklame, czyli rejestrowa¢ miejsca prezentacji reklam i liczbe kliknie¢ reklam.
Zapewnia obstuge typowej kampanii reklamowej z udziatem reklam typu Flash Professional. Baner reklamowy jest sledzony w opisany dalej
sposob, przy uzyciu funkcji getURL(). Ponizszy przyktad kodu umozliwia dotgczenie do adresu URL zmiennej odpowiedzialnej za przekazywanie
danych, co z kolei pozwala ustawi¢ zmienne dynamiczne poszczegdlnych baneréw (zamiast tworzenia oddzielnego baneru dla kazdej domeny).
Catg kampanie mozna poprowadzi¢ w oparciu o jeden baner; kliknigcia baneru moze sledzi¢ kazdy serwer wyswietlajacy baner.

W znacznikach HTML object i embed mozna doda¢ kod podobny do ponizszego (gdzie www.helpexamples.com oznacza sie¢ reklamowa, a
adobe.com firmg zlecajaca reklame):

<EMBED src="your _ad. swf ?cl i ckTAG= http://hel pexanpl es. com tracki ng?htt p://ww. adobe. cont' >

Do znacznikéw HTML nalezy doda¢ nastepujacy kod:

<PARAM NAME=nDVi e VALUE="your _ad. swf ?cl i ckTAG =http: //hel pexanpl es. conitracking?http://ww. adobe. coni >

Wiecej informacji o zaawansowanych technikach sledzenia mozna uzyska¢ w centrum Rich Media Advertising Center, pod adresem
www.adobe.com/go/rich_media_ads_pl.

Zestaw Rich Media Tracking Kit, zawierajgcy odpowiednie przyktady i dokumentacje, mozna pobrac¢ ze strony
www.adobe.com/go/richmedia_tracking_pl.

Aby dowiedzie¢ sie wiecej i pobra¢ zestaw Flash Ad Kit, ktéry pozwala tworzy¢ zaawansowane reklamy, zajrzyj na strone
www.adobe.com/go/learn_fl_flash_ad_kit_pl.

Testowanie reklam Pogon
Nalezy sprawdzi¢, jak pliki SWF reklam sg wys$wietlane przez najbardziej typowe przegladarki, w szczegélnosci przegladarki, ktére beda uzywane
na komputerach odbiorcéw reklam. Nalezy pamietac¢, ze niektorzy uzytkownicy mogq nie korzysta¢ z programu Flash Player lub mie¢ wytaczony
jezyk JavaScript. Sytuacje takie trzeba przewidzie¢ z wyprzedzeniem i przygotowaé, na przykiad, zastepcze obrazy GIF. Wiecej informacji na
temat wykrywania programu Flash Player zawiera sekcja Okreslanie ustawien publikowania dla plikow SWF (CS5). Uzytkownikom nalezy
zapewni¢ kontrole nad odtwarzaniem pliku SWF. W szczegdlnosci dotyczy to dZzwieku (wytgczania lub $ciszania). Jesli reklama ma posta¢
przezroczystego obrazu "naktadanego" na przegladane strony, nalezy dotgczy¢ do niej specjalny przycisk do zamykania lub zmniejszania obrazu.

Najnowsze informacje o wersjach programu Flash Player dostgpnych w réznych regionach mozna znalez¢ na stronie
www.adobe.com/go/fp_version_penetration_pl.
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Wiecej tematéw Pomocy

[G3) v-rvo-s7 |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Konwertowanie grafiki miedzy formatami bitmapowymi a
wektorowymi (tylko CS5.5)

Zalety formatow wektorowych i bitmapowych

Renderowanie wystapienia jako bitmapy na stole montazowym
Tworzenie bitmapy z zaznaczenia na stole montazowym
Materialy wideo i samouczki

Zalety formatéw wektorowych i bitmapowych Pogo

Informacje na temat definicji zwigzanych z grafikg wektorowg i bitmapowa zawiera sekcja Grafika wektorowa i bitmapowa.
Kompozycje wektorowa majg nastepujace zalety:

» Mniejsze rozmiary plikéw

* Mozliwos¢ skalowania bez utraty jakosci
Kompozycje bitmapowe majg nastepujace zalety:

» Wieksza wydajnos¢ renderowania

« Wymagana mniejsza szybkos$¢ procesora

* Lepsze dla urzadzen przenosnych wyposazonych w wolniejsze procesory

Renderowanie wystapienia jako bitmapy na stole montazowym Pogo

Dzieki opcji Eksportuj jako bitmape mozna podczas produkcji renderowaé na stole montazowym wystgpienia klipédw filmowych i symboli
przyciskéw jako bitmapy. Te bitmapy sa rowniez uzywane przez program Flash podczas publikowania pliku SWF. Odtwarzanie jest szybsze niz w
przypadku opcji Buforuj jako bitmape, poniewaz w program Flash Player nie musi przeprowadzaé konwersji w czasie dziatania. Oznacza to lepsze
efekty renderowania na urzadzeniach o nizszej wydajnosci.

Po wybraniu opcji Eksportuj jako bitmape nadal mozna dwukrotnie klikng¢ wystapienie w celu edytowania jego symbolu. Zmiany sg woéwczas
odzwierciedlane w bitmapach na stole montazowym.

Opcji Eksportuj jako bitmape mozna uzywac dla klipédw filmowych zawierajacych ksztatty, tekst i obiekty 3D.
1. Wybierz wystgpienie klipu filmowego lub przycisku na stole montazowym.
2. Wybierz opcje Eksportuj jako bitmape z menu Renderowanie w sekcji Wyswietlanie w oknie Inspektora wiasciwosci.
3. Wybierz opcje z menu Tto (ponizej menu Renderowanie).
e Przezroczyste
* Nieprzezroczyste — umozliwia okreslenie koloru tta bitmapy.

Uwaga: Gdy wystgpienia klipéw filmowych sq renderowane jako bitmapy na stole montazowym, jest rasteryzowana tylko pierwsza klatka klipu
filmowego. Program Flash zachowuje wszystkie wiasciwosci wystapienia klipu filmowego w jego pierwszej klatce, tacznie z wszelkimi elementami
ActionScript w klatce 1. Ponadto opcja Eksportuj jako bitmape jest wytgczona dla symboli z klatkami posrednimi.

Tworzenie bitmapy z zaznaczenia na stole montazowym Poaon
Polecenie Konwertuj na bitmape pozwala utworzy¢ bitmape i doda¢ jg do biblioteki.
1. Zaznacz co najmniej jeden obiekt na stole montazowym.
2. Wybierz opcje Modyfikuj > Konwertuj na bitmape.

Program Flash przekonwertuje wybrane obiekty na bitmape, doda te bitmape do biblioteki i zastapi elementy zaznaczone na stole montazowym
wystgpieniem bitmapy.

Bitmapa jest tworzona przy uzyciu 24 bitéw koloréw z kanatem alfa. Domysiny format to PNG. Format mozna zmieni¢ na JPEG we wtasciwosciach
bitmapy w panelu Biblioteka.

Bitmapy nie mozna edytowac¢ w programie Flash Pro, ale mozna jg edytowac¢ w programie Photoshop lub w innym edytorze obrazéw, a nastepnie
ponownie zaimportowac do programu Flash Pro.
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. . . . Do gor
Materialy wideo i samouczki ger

» Video: Flash Professional CS5.5 — eksportowanie jako bitmapy i buforowanie jako bitmapy (2:06, Telewizja Adobe)

* Wideo: Flash Professional CS5.5 — rasteryzacja symboli (1:46, Telewizja Adobe)

(@) ov-ric-57 |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Skalowanie i buforowanie symboli

Skalowanie zawartosci na stole montazowym

Informacje o 9-cio plasterkowym skalowaniu i symbolach klipu filmowego
Edytowanie symboli klipéw filmowych za pomoca 9-cio plasterkowego skalowania
Zwiekszanie wydajnosci renderowanie poprzez buforowanie bitmap.

Okreslanie buforowania bitmap dla wystapienia symbolu

Okreslanie koloru tta buforowanego wystapienia symbolu (tylko CS5.5)

. P . Do gor
Skalowanie zawartosci na stole montazowym o

Sposoby skalowania elementéw na stole montazowym:

« Korzystajac z narzedzia Przeksztatcanie swobodne, panelu Wiasciwosci i panelu Przeksztatcanie, mozna skalowaé pojedyncze wystapienia
symboli.

* Pojedyncze wystgpienia symboli mozna tez skalowac za pomocg skalowania inteligentnego oraz wymienionych powyzej narzedzi i paneli.

« Skalowanie catej zawartosci stotu montazowego przy zmianach jego rozmiaru (tylko CS5.5)

Skalowanie pojedynczego wystapienia symbolu
1. Zaznacz wystgpienie symbolu na stole montazowym.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Woybierz narzedzie Przeksztatcanie swobodne w panelu Narzedzia, a nastepnie przeciagnij rogi lub krawedzie wystgpienia w celu
zmodyfikowania jego rozmiaru.

o Otworz panel Wiasciwosci (Okno > Wiasciwosci) i edytuj wiasciwosci Wysokos¢ i Szerokos¢ wystapienia.

o Otworz panel Przeksztatcanie (Okno > Przeksztatcanie) i edytuj wiasciwosci Skaluj szeroko$¢ oraz Skaluj wysokos¢ wystgpienia.

Skalowanie catej zawartosci przy zmianach rozmiaru stolu montazowego (CS5.5)
1. Wybierz opcje Modyfikuj > Dokument.

2. W oknie dialogowym Ustawienia dokumentu wprowadz nowe wartosci wymiarow Wysokos¢ i Szerokos¢ dokumentu. To jest nowy rozmiar
stotu montazowego.

3. Zaznacz opcje Skaluj zawartos¢ ze stotem montazowym. Kliknij OK.

Skalowanie dotyczy catej zawartosci w kazdej klatce.

Samouczki i filmy wideo
» Video: Flash Professional CS5.5 — skalowanie zasobow (4:20, Telewizja Adobe)

e Przyktad kodu ActionScript 3.0: Skalowanie i zmienianie rozmiarow zasobow w celu zapewnienia obstugi wielu ekranow (Paul Trani,
cookbooks.adobe.com)

Informacje o 9-cio plasterkowym skalowaniu i symbolach klipu filmowego oo
9-cio plasterkowe skalowanie pozwoli ci podag¢, jakie skalowanie ma by¢ zastosowane do konkretnych obszaréw klipu flmowego. Za pomoca 9-cio
plasterkowego skalowania mozesz upewni¢ sie, czy klip filmowy wyglada odpowiednio po skalowaniu. Przy uzyciu normalnego skalowania
program Flash Professional skaluje wszystkie czesci klipu filmowego po réwno, w pionie i poziomie. W przyciskach z klipami filmowymi takie
réwne skalowanie sprawia, ze grafika w klipie wyglada dziwnie, zwtaszcza w rogach prostokatnego klipu filmowego. Tak sie dzieje w klipach
filmowych uzywanych jako elementy interfejsu uzytkownika, np. przyciski.

Klip filmowy jest podzielony na dziewie¢ czesci z ksztatcie przypominajacym siatke, a kazdy z tych dziewieciu obszaréw jest skalowany niezaleznie.
Aby zachowac integralno$¢ obrazu klipu filmowego, rogi nie moga byc¢ skalowane, podczas gdy pozostate czesci rysunku sg skalowane (w
przeciwienstwie do rozciggniecia) jako mniejsze lub wieksze (w zaleznosci od potrzeby).

Kiedy symbol klipu filmowego jest podzielone w sposdb 9-cio plasterkowy, jest wyswietlany podglad w panelu Biblioteka. Jesli jest wigczona opcja
Wigcz podglad na zywo (Kontrola >Wigcz Podglad na zywo), w czasie skalowania instancji klipu filmowego na Stole montazowym bedziesz widziat
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9-cio plasterkowe skalowanie na Stole montazowym.

Uwaga: Ustawienia Aktywny podglad nie mozna uzywaé z dokumentami ActionScript 3.0.

Uwaga: 9-cio plasterkowe skalowanie nie moze zostac¢ uzyte do symboli Grafika i Przycisk. Bitmapy znajdujgce sie wewnatrz 9-cio plasterkowych
klipéw filmowych sg skalowane w sposob zwykty, bez znieksztatcania 9-cio plasterkowego, podczas gdy pozostata zawartosSc klipéw filmowych jest
skalowana zgodnie z liniami 9-ciu plasterkow.

Uwaga: Skalowanie 9-plasterkowe nazywane jest tez czasem ,skalg 9.”

Klip filmowy z aktywnym plasterkowaniem na 9 moze zawierac¢ zagniezdzone obiekty, ale tylko niektore z nich bedg skalowane poprawnie wedtug
zasad 9-plasterkowego skalowania. Aby wewnetrzne obiekty w klipie filmowym byty takze skalowane 9-plasterkowo podczas skalowania klipu,
muszg by¢ ksztattami, obiektami rysowania, grupami lub symbolami graficznymi.

BIBLIOTEKA

S slicelmage?
-

1 alermant o2
HNacrea - | Typ

[E] symbol 1 Klip filmow
al e FET ¥

Symbol z aktywnym 9-plasterkowaniem w Bibliotece i przeskalowany na Stole montazowym
Film przedstawiajacy 9-cio plasterkowe skalowanie mozna obejrzeé¢ na stronie internetowe;j:
* www.adobe.com/go/vid0204_pl

* www.adobe.com/go/vid0205_pl

Edytowanie symboli klipow filmowych za pomoca 9-cio plasterkowego skalowania Pogo

Domyslnie ciecia na plasterki sg umieszczone na 25% wysokosci i szerokosci symbolu od jego krawedzi. W trybie edycji symbolu, ciecia na
plasterki sg zaznaczone jako kropkowane linie na symbolu. Linie ciecia na plasterki nie sa przeciagane, kiedy chcesz je przenies¢ na stot
montazowy. Ciecia nie pojawiajg sie, kiedy symbol jest na Stole montazowym.

Nie mozesz edytowaé na miejscu na Stole montazowym symboli z aktywnym z 9-cio plasterkowaniem. Musisz je edytowac w trybie edyc;ji
symbolu.

Uwaga: Instancje robione z symboli klipéw filmowych z aktywnym 9-cio plasterkowaniem mogg byc transformowane, ale nie powinny byc¢
edytowane. Edycja takich instancji moze doprowadzi¢ do nieoczekiwanych rezultatéw.

Film przedstawiajacy 9-cio plasterkowe skalowanie mozna obejrze¢ na stronie internetowe;j:

* www.adobe.com/go/vid0204_pl

* www.adobe.com/go/vid0205_pl

Aktywuj 9-cio plasterkowe skalowanie dla istniejacych symboli klipéw filmowych
. Majac otwarty dokument zrédtowy, wybierz Okno > Biblioteka.

. Wybierz Klip filmowy, przycisk lub symbol graficzny w panelu Biblioteka.

. Wybierz Witasciwosci z menu panelu Biblioteka.

A W N P

. Wybierz linie pomocnicze 9-cio plasterkowego skalowania.

Edytuj symbol klipu filmowego z aktywnym 9-cio plasterkowaniem.
1. Wpisz tryb edycji symbolu przez wykonanie jednej z ponizszych czynnosci:

e Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym, kliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub Control (Macintosh) i zaznacz
Edytuj.

e Zaznacz symbol w panelu Biblioteka i kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij przytrzymujac klawisz Control (Macintosh)
i wybierz polecenie Edytu;.

« Kiliknij dwukrotnie symbol w panelu Biblioteka.
2. Aby przesuwac poziome lub pionowe pomocnicze linie, przeciagnij i zwolnij linie. Nowa pozycja linii jest uaktualniona w podgladzie Biblioteki

dla symbolu.
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Zwiekszanie wydajnosci renderowanie poprzez buforowanie bitmap. o
Buforowanie bitmap w czasie wykonywania pozwala na zoptymalizowanie wydajnosci odtwarzania. Polega ono na tym, ze statyczny klip filmowy
(na przyktad obraz tta) lub symbol przycisku zostaje zbuforowany w pamieci podrecznej jako bitmapa. Domysinie program Flash Player w kazdej
klatce na nowo rysuje wszystkie elementy wektorowe na stole montazowym. Buforowanie symbolu klipu filmowego lub przycisku jako bitmapy
zapobiega wielokrotnemu rysowaniu tego elementu, poniewaz obraz jest bitmapa, a jego potozenie na stole montazowym nie ulega zmianie.
Przynosi to znaczny wzrost wydajnosci odtwarzania.

Na przyktad, tworzac animacje ze skomplikowanym ttem, nalezy utworzy¢ klip filmowy zawierajacy wszystkie elementy wchodzace w sktad tta.
Nastepnie dla klipu filmowego tta nalezy wybra¢ opcje Buforuj jako bitmape w Inspektorze wtasciwosci. W trakcie odtwarzania tto bedzie
renderowane jako bitmapa zapisana z aktualng gtebig ekranu. Program Flash Player rysuje bitmape na stole montazowym szybko i tylko raz, przez
co animacja jest odtwarzana szybciej i bardziej ptynnie.

Bez wykorzystania buforowania bitmapy animacja moze byé¢ odtwarzana zbyt powoli.

Buforowanie bitmapy pozwoli ci na uzycie klipu flmowego i automatyczne wstrzymanie go w miejscu. Gdy zmieni sie region, wektor danych
uaktualnia bufor bitmapy. Ten proces minimalizuje liczbe wykonanych odrysowan w programie Flash Player i zapewnia gtadsze i szybsze
odtwarzanie.

Uzywaj buforowania uruchomionej bitmapy w statycznych, ztozonych klipach filmowych, w ktérych kolejne ramki animacji zmieniajg pozycje, a nie
zawarto$¢. Usprawnienie odtwarzania przy buforowaniu bitmapy podczas uruchamiania jest widoczne tylko w klipach filmowych o ztozonej
zawartosci. Buforowanie uruchomionej bitmapy w prostych klipach filmowych nie zawsze poprawia jej odtwarzanie.

Wiegcej informacji zawiera sekcja dotyczaca warunkéw aktywacji buforowania dostepna w podreczniku Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w
programie Adobe Flash.

Guy Watson napisat szczegdtowy artykut na temat wykorzystania buforowania bitmap. Artykut ten jest zamieszczony w witrynie Flash Professional
Developer Center: Korzystanie z buforowania bitmap w programie Flash.

Samouczek wideo Optymalizacja animacji i plikow FLA (7:24) (CS3) rowniez zawiera porady dotyczace buforowania bitmap.

Uwaga: Mozesz uzyc¢ opcji Uzyj buforowania uruchomionej bitmapy tylko dla symboli klipu filmowego lub przycisku.
Klip filmowy nie uzywa bitmapy (nawet jesli jest zaznaczona opcja Uzyj buforowania uruchomionej bitmapy), ale zamiast tego renderuje symbol
klipu filmowego lub przycisku przez uzycie wektora danych, pod nastepujacymi warunkami:

» Bitmapa jest za duza (wigksza niz 2880 pikseli szeroko$ci lub wysokosci).

» Program Flash Player nie moze przydzieli¢ pamieci dla bitmapy (co powoduje zgtoszenie btedu braku pamigci).

. . . . _— Do g6
Okreslanie buforowania bitmap dla wystapienia symbolu oo
1. Wybierz symbol klipu filmowego lub przycisku na stole montazowym.
2. Wybierz opcje buforowania jako bitmapy (CS5) w Inspektorze wiasciwosci lub z menu Renderowanie (CS5.5).
Do gory

Okreslanie koloru tta buforowanego wystapienia symbolu (tylko CS5.5)

Gdy dla wystgpienia symbolu jest wigczone buforowanie bitmap, mozna wybraé nieprzezroczysty kolor tta dla tego wystapienia. Domyslnie tto jest
przezroczyste.

1. Zaznacz wystgpienie na Stole montazowym.
2. W sekcji Wyswietlanie panelu Wiasciwosci wybierz opcje ,nieprzezroczyste” w menu Tto bitmapy.

3. Wybierz kolor tta z prébnika kolorow.

Materiaty wideo i samouczki

» Video: Flash Professional CS5.5 — eksportowanie jako bitmapy i buforowanie jako bitmapy (2:06, Telewizja Adobe)

(@) ev-rvo-s |
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Wspotuzytkowanie zasobow biblioteki miedzy plikami

Wspotuzytkowanie zasobow biblioteki w czasie wykonywania
Wspoétuzytkowanie zasobow biblioteki podczas projektowania

Wspoétuzytkowanie zasobow biblioteki w czasie wykonywania Pogo

Informacje o zasobach wspoétuzytkowanej biblioteki czasu wykonywania
Zasoby bibliotek wspdtuzytkowanych pozwalajg na uzywanie zasobdw z jednego pliku FLA w innym pliku FLA. Moze to by¢ przydatne w
nastepujacych sytuacjach:

e Gdy kilka plikow FLA musi korzysta¢ z tych samych kompozycji lub innych zasobow.

« Gdy projektant i programista chcg mie¢ mozliwos¢ edytowania kompozycji i kodu ActionScript w oddzielnych plikach FLA dotyczacych
wspolnego projektu.

Wspotuzytkowanie zasobdw biblioteki dziata w nastepujacy sposoéb:

« W przypadku zasobdw wspotuzytkowanych w czasie wykonywania zasoby z dokumentu zrodtowego sg tgczone jako pliki zewnetrzne w
dokumentach docelowych. Zasoby srodowiska wykonawczego sg wczytywane do dokumentéw docelowych podczas ich odtwarzania — w
czasie wykonania. Dokument zrédtowy zawierajacy zasoby wspoétuzytkowane nie musi by¢ dostepny w sieci lokalnej podczas projektowania
dokumentu docelowego. Aby zasob wspotuzytkowany byt dostepny dla dokumentu docelowego w czasie wykonywania, dokument zrédtowy
musi by¢ opublikowany pod adresem URL.

Samouczki i filmy wideo

» Samouczek: Wspotuzytkowana biblioteka czasu wykonywania — samouczek (Flash CS4; pewne informacje na temat skryptéw ActionScript
3.0; zrédto: slekx.com)

Praca ze wspoétuzytkowanymi zasobami czasu wykonywania

Uzycie zasobdw wspotuzytkowanych bibliotek czasu wykonywania wymaga wykonania dwoch procedur. Autor dokumentu zrodtowego definiuje
zasob wspotuzytkowany w dokumencie zrédlowym i wpisuje identyfikujacy go ciag oraz adres URL (tylko HTTP lub HTTPS) wskazujacy, gdzie
dokument zrodtowy ma zostaé opublikowany.

Nastepnie autor dokumentu docelowego definiuje zaséb wspotuzytkowany w dokumencie docelowym i wpisuje ciag identyfikujacy oraz adres URL
zgodnie z warto$ciami uzytymi dla zasobu wspotuzytkowanego w dokumencie zrodtowym. Innym sposobem postepowania autora dokumentu
docelowego jest przeciggniecie zasobow wspotuzytkowanych z wystanego dokumentu zrédtowego do biblioteki dokumentu docelowego. Wersja
jezyka ActionScript okreslona w ustawieniach publikowania musi by¢ zgodna z wersjg w dokumencie zrédiowym.

W kazdym z tych scenariuszy dokument zrodtowy musi by¢ opublikowany przy uzyciu okreslonego adresu URL, gdyz w przeciwnym razie zasoby
wspotuzytkowane nie bedg dostepne dla dokumentu docelowego.

Definiowanie wspoétuzytkowanych zasobéw czasu wykonywania w dokumencie zrodtowym
Aby zdefiniowa¢ witasciwosci wspotuzytkowania dla zasobu w dokumencie zrédtowym i sprawi¢, ze zaséb bedzie dostepny do faczenia z
dokumentami docelowymi, nalezy uzy¢ okna dialogowego Witasciwosci symbolu lub Wtasciwosci potaczenia.
1. Majac otwarty dokument zrédiowy, wybierz polecenie Okno > Biblioteka.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
e Zaznacz klip filmowy, przycisk lub symbol graficzny w panelu Biblioteka i wybierz polecenie Wtasciwosci z menu panelu Biblioteka.
Kliknij opcje Zaawansowane.
« Wybierz symbol czcionki, dzwiek lub bitmape i wybierz polecenie taczenie z menu panelu Biblioteka.
3. Aby uzyc¢ opcji taczenie w celu udostepnienia zasobu do tgczenia z dokumentem docelowym, wybierz opcje Eksport do wspdlnego
wykonywania.

4. Wprowadz identyfikator dla symbolu. Nie uzywaj spacji. To jest nazwa, jakiej program Flash Professional uzywa do identyfikacji zasobow
podczas faczenia z dokumentem docelowym.
Uwaga: Za pomocg identyfikatora tgczenia program Flash Professional wykrywa tez klipy filmowe i przyciski uzywane jako obiekty w kodzie
ActionScript. Zobacz sekcje Praca z klipami filmowymi w podreczniku Nauka jezyka ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash lub sekcje
Praca z klipami filmowymi w publikacji ActionScript 3.0 — Podrecznik programistow.

5. Wpisz adres URL, pod ktérym zostanie opublikowany plik SWF zawierajacy zasoby wspoétuzytkowane, a nastepnie kliknij przycisk OK.
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Podczas publikowania pliku SWF nalezy opublikowa¢ plik SWF pod okreslonym adresem URL, tak aby zasoby wspétuzytkowane byty
dostepne dla dokumentéw docelowych.

taczenie wspotuzytkowanych zasobéw czasu wykonywania i dokumentéw docelowych
Mozna dodac tacze do zasobu wspotuzytkowanego, wprowadzajgc jego adres URL lub przeciggajac zasob do dokumentu docelowego.

taczenie wspotuzytkowanych zasobow czasu wykonywania i dokumentéw docelowych przez wpisywanie identyfikatora i
adresu URL

1. W dokumencie docelowym wybierz opcje Okno > Biblioteka.
2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Zaznacz klip filmowy, przycisk, symbol graficzny, bitmape lub dzwiek na panelu Biblioteka i wybierz polecenie Wtasciwosci z menu
panelu Biblioteka. Kliknij opcje Zaawansowane.

« Woybierz symbol czcionki i polecenie taczenie z menu panelu Biblioteka.

3. Aby za pomocg opcji t.aczenie utworzy¢ potgczenie z zasobem w dokumencie zrodtowym, wybierz polecenie Importuj do wspdlnego
wykonywania.

4. Wpisz identyfikator dla symbolu, bitmapy lub dzwigku — taki sam jak identyfikator uzyty dla symbolu w dokumencie zrodtowym. Nie uzywaj
spaciji.

5. Wpisz adres URL, pod ktérym znajduje sie opublikowany plik zrodtowy SWF zawierajacy zaséb wspoétuzytkowany, a nastepnie kliknij
przycisk OK.

taczenie wspoétuzytkowanych zasobow czasu wykonywania i dokumentéw docelowych przez przecigganie
1. W dokumencie docelowym wykonaj jedng z ponizszych czynno$ci:

« Wybierz opcje Plik > Otwoérz
« Wybierz opcje Plik > Importuj > Otworz biblioteke zewnetrzng.
2. Wybierz dokument zrodtowy i kliknij przycisk Otworz.

3. Przeciagnij zasob wspotuzytkowany z panelu Biblioteka dokumentu zrodtowego do panelu Biblioteka lub na stét montazowy w dokumencie
docelowym.

Wyltaczanie wspétuzytkowania symbolu w dokumencie docelowym
1. W dokumencie docelowym zaznacz symbol potaczony w panelu Biblioteka i wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

o Jesli zasob jest klipem filmowym, przyciskiem lub symbolem graficznym, wybierz polecenie Wtasciwosci z menu panelu Biblioteka.
« Jesli zasob jest symbolem czcionki, wybierz polecenie taczenie z menu panelu Biblioteka.
2. Usun zaznaczenie pola Importuj do wspdélnego wykonywania i kliknij przycisk OK.
o . . o . . . Do g6
Wspoétuzytkowanie zasobow biblioteki podczas projektowania oo
Ze wspotuzytkowania zasobéw podczas projektowania wynikajg nastepujace korzysci:

* Nie trzeba wykonywa¢ nadmiarowych kopii zasobéw uzywanych w wiecej niz jednym pliku FLA. Programujac na przyktad pliki FLA dla
przegladarek internetowych, systemu iOS i systemu Android, mozna wspotuzytkowaé zasoby miedzy tymi trzema plikami.

» Podczas edytowania zasobu wspétuzytkowanego w jednym pliku FLA zmiany sg odzwierciedlane w pozostatych plikach FLA korzystajacych z
tego zasobu w momencie ich otwarcia lub uaktywnienia.

Sa dostepne dwa sposoby wspoétuzytkowania zasobow bibliotek podczas projektowania:
e Mozna uzywac symboli z zewnetrznych plikéw FLA, tgczac z nimi symbole w innych plikach FLA.

e (Tylko CS5.5) Za pomoca programu Projekt mozna wspotuzytkowa¢ symbole miedzy plikami FLA nalezacymi do tego samego projektu
programu Flash. Informacje na temat uzywania panelu Projekt mozna uzyska¢ w sekcji (Przestarzate w programie Flash Professional CC)
Praca z projektami Flash.

Wspotuzytkowanie przez taczenie z symbolami w innych plikach FLA dziata w nastepujacy sposoéb:

« W przypadku uzywania zasobdw wspotuzytkowanych podczas projektowania nalezy aktualizowac lub zastgepowac wszystkie symbole w
opracowywanych plikach FLA przy uzyciu symboli ze wszystkich pozostatych plikow FLA dostepnych w sieci lokalnej.

» Podczas projektowania nalezy zaktualizowa¢ symbol w dokumencie docelowym.

« Symbol w dokumencie docelowym zachowuje nazwe i wiasciwosci, ale jego zawartos¢ jest aktualizowana lub zastepowana danymi z
wybranego symbolu.

Wspotuzytkowanie symboli przy uzyciu panelu Projekt dziata w nastepujacy sposéb (tylko CS5.5):
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e Przy uzyciu panelu Projekt jest tworzony projekt, a nastepnie w projekcie jest tworzony plik FLA.

o W pliku FLA nalezy okresli¢, ktére symbole majg by¢ wspoétuzytkowane z innymi plikami. W tym celu nalezy zaznaczy¢ pola wyboru
wspotuzytkowania dla poszczegolnych elementéw z panelu Biblioteka.

« Nastepnie nalezy utworzy¢ drugi plik FLA w projekcie.
« Kolejnym krokiem jest kopiowanie i wklejanie warstw, klatek lub elementéw na stole montazowym z pierwszego pliku FLA do drugiego.

» Program Flash przenosi elementy bibliotek wspoétuzytkowanych we wklejanych elementach do oddzielnego pliku
AuthortimeSharedAssets.FLA w folderze projektu.

W obrebie projektu mozna wspoétuzytkowaé zasoby nastepujgcych typow:

Typ zasobu Wspoétuzytkowanie bezposrednie Wspotuzytkowanie w klipie filmowym
Symbol klipu filmowego Tak Tak
Symbol graficzny Tak Tak
Symbol przycisku Tak Tak
Symbol czcionki Nie Tak
Wideo FLV Nie Tak
Osadzone wideo Nie Tak
Dzwiek (dowolny format) Nie Tak
Bitmapa (dowolny format) Nie Tak
Skompilowany klip (SWC) Nie Tak
Sktadnik (oparty na symbolach) Tak Tak

Aktualizowanie i zastepowanie symboli wspoétuzytkowanych

Klip filmowy, przycisk albo symbol graficzny w dokumencie mozna zaktualizowa¢ lub zastapi¢ przy uzyciu dowolnego innego symbolu w pliku FLA
dostepnym w sieci lokalnej. Oryginalna nazwa i wtasciwosci symbolu w dokumencie docelowym zostang zachowane, ale zawarto$¢ symbolu
zostanie zastgpiona przez zawarto$¢ wybranego symbolu. Kazdy zaséb uzywany przez wybrany symbol zostanie skopiowany do dokumentu
docelowego.

1. Majac dokument otwarty, zaznacz klip filmowy, przycisk lub symbol graficzny w panelu Biblioteka i wybierz polecenie Wtasciwosci z menu
Opcje panelu.

2. Jedli nie sg wyswietlane obszary t.aczenie i Zrodto z okna dialogowego Wiaséciwosci symbolu, kliknij opcje Zaawansowane.

3. Aby wybra¢ nowy plik FLA, kliknij opcje Przegladaj.

4. Przejdz do pliku FLA zawierajgcego symbol, za pomocg ktérego chcesz zaktualizowaé lub zastgpi¢ symbol zaznaczony w panelu Biblioteka,
a nastepnie kliknij przycisk Otwérz.

5. Przejdz do symbolu i kliknij przycisk OK.
6. Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

« CS5: W oknie dialogowym Wtasciwosci symbolu w obszarze Zrédto zaznacz opcje Zawsze uaktualniaj przed publikowaniem i kliknij
przycisk OK.

* (CS5.5: W oknie dialogowym Wtasciwosci symbolu w obszarze Wspétuzytkowanie podczas projektowania wybierz opcje Aktualizuj
automatycznie i kliknij przycisk OK.

Definiowanie zasobéw na potrzeby udostepniania w projekcie (tylko CS5.5)
Wspotuzytkowanie zasobéw miedzy plikami FLA w projekcie umozliwia edytowanie zasobéw w jednym pliku w taki sposéb, ze zmiany sg
odzwierciedlane w pozostatych plikach FLA korzystajacych z danego zasobu.

1. Utworz projekt programu Flash. Zobacz Tworzenie projektow.

2. W pliku FLA w projekcie wykonaj nastepujgce czynnosci dla kazdego zasobu biblioteki, ktory ma by¢ wspétuzytkowany z innymi plikami FLA
w projekcie:

« Otworz panel Biblioteka i zaznacz pole wyboru tacze obok nazwy zasobu.

» Po zaznaczeniu zasobu w panelu Biblioteka wybierz polecenie Wiasciwosci z menu Opcje panelu, a nastepnie kliknij przycisk
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Wspotuzytkuj w projekcie.
3. Skopiuj warstwy, klatki lub elementy stotlu montazowego zawierajace zasoby wspoétuzytkowane ze stotu montazowego lub osi czasu.

4. Wklej te warstwy, klatki lub elementy stotu montazowego do oddzielnego wypetnienia FLA w innym pliku FLA w tym samym projekcie.

Materiaty wideo i samouczki
« Wideo: Flash Professional CS5.5 — wspotuzytkowanie zasobow miedzy projektami (3:51, Paul Trani, Telewizja Adobe)

* Samouczek: Tworzenie projektéw dla urzadzen przenosnych z zasobami wspoétuzytkowanymi, panel Projekt (Yuki Shimizu, Adobe.com)

[G3) v-rvo-s7 |
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Symbole i jezyk ActionScript

Sterowanie instancjami i symbolami za pomoca ActionScript
Sterowanie wystgpieniami przy uzyciu zachowan

Dodawanie i konfigurowanie zachowan

Tworzenie witasnych zachowan

Za pomocg kodu ActionScript® mozna sterowaé symbolami w srodowisku wykonawczym. Za pomocg jezyka ActionScript mozna tworzy¢
interakcje z innymi funkcjami plikéw FLA, ktére nie sg dostepne w przypadku korzystania z samej osi czasu.

.. . .. . . . Do g6r
Sterowanie instancjami i symbolami za pomoca ActionScript o
Aby zarzadza¢ instancjami klipéw filmowych i przyciskdw, uzyj ActionScript®. Aby korzysta¢ z ActionScript, instancja klipu filmowego lub przycisku
musi posiadac unikalng nazwe instancyjng. Kod ActionScript mozna napisa¢ samodzielnie lub uzy¢ do tego wstepnie zdefiniowanych zachowan
dostepnych w Flash Professional.

Wiecej informacji zawiera sekcja dotyczaca obstugi zdarzen w podreczniku http://www.adobe.com/go/learn_cs5_learningAS2_plObstuga zdarzen w
publikacji ActionScript 3.0 — Podrecznik dla programistow.

. . . . . . , Do gory
Sterowanie wystapieniami przy uzyciu zachowan

W plikach FLA, w ktérych opcja ActionScript Publish jest ustawiona na ActionScript 2.0, mozesz kontrolowac¢ instancje klipéw filmowych i instancje
graficzne w dokumencie przy uzyciu zachowan bez potrzeby pisania ActionScript. Zachowania to wczesniej napisane skrypty ActionScript, ktére
pozwalajg ci doda¢ kod ActionScript do twojego dokumentu bez potrzeby pisania kodu ActionScript samodzielnie. Zachowania nie sg dostepne w
ActionScript 3.0.

Mozesz uzy¢ zachowan dla instancji, aby okresli¢ kolejnos¢ na stosie w ramce, a takze aby wczytywac, usuwac, odtwarzaé, zatrzymywac,
kopiowac i przeciggac klip filmowy lub tgczy¢ go z URL.

Dodatkowo, mozesz uzy¢ zachowan, aby wczytywac do klipu filmowego zewnetrzng grafike lub animowang maske.

Flash Professional okresla zachowania wymienione w ponizszej tabeli.

Zachowanie Cel Zaznaczenie lub wprowadzenie

Woczytaj grafike Woeczytuje zewnetrzny plik JPEG do klipu Sciezka i nazwa pliku JPEG.

filmowego lub ekranu. Nazwa instancyjna klipu filmowego lub

ekranu, do ktérego jest przekazywana
grafika.

Woczytaj zewnetrzny klip filmowy Woeczytuje zewnetrzny plik SWF do klipu URL zewnetrznego pliku SWF.

filmowego Iub ekranu. Nazwa instancyjna klipu filmowego lub

ekranu, do ktérego jest przekazywany plik
SWF.

Powiel Klip filmowy Powiela klip filmowy lub ekran. Nazwa instancyjna klipu flmowego do
powielenia.

Przesuniecie kopii w stosunku do
oryginatu wzdtuz wspotrzednej X i Y
liczone w pikselach.

Przejdz do klatki lub etykiety i odtwarzaj Odtwarza klip filmowy zaczynajac od Nazwa instancyjna klipu docelowego do
danej klatki. odtwarzania.
Numer klatki lub etykieta do odtworzenia.
Przejdz do klatki lub etykiety i zatrzymaj Zatrzymuije klip filmowy, a opcjonalnie Nazwa instancyjna klipu docelowego do

przesuwa gtowice odtwarzania do zatrzymania.

okreslonej klatki. Numer klatki lub etykieta, na ktérej trzeba

sie zatrzymac.

Przesun na wierzch Przesuwa docelowy Klip filmowy lub ekran Nazwa wystgpienia klipu filmowego lub
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Przesun do przodu

Przesun na spod

Przesun do tylu

Rozpocznij przecigganie klipu flmowego

Zakoncz przecigganie klipu filmowego

Wytaduj klip filmowy

na gore stosu.

Przesuwa docelowy Klip filmowy lub ekran
na wyzszg pozycje na stosie.

Przesyta docelowy klip filmowy na spod
stosu.

Przesuwa docelowy Klip filmowy lub ekran
na nizsza pozycje na stosie.

Zaczyna przecigganie klipu filmowego.

Konczy biezace przecigganie.

Usuwa klip filmowy, ktéry byt wczytany za
pomocg loadMovie() z programu Flash
Player.

Dodawanie i konfigurowanie zachowan

ekranu.

Nazwa wystgpienia klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa wystapienia klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa wystapienia klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa instancyjna klipu filmowego lub
ekranu.

Nazwa instancji klipu filmowego.

Upewnij sie, czy pracujesz na pliku FLA, ktérego ustawienie ActionScript Publish ma warto$¢ ActionScript 2.0 lub wczesniejszy.

1. Zaznacz obiekt, np. przycisk, aby wywotaé zachowanie.

ok wDn

w panelu Zachowania.

Wybierz klip filmowy, do ktérego chcesz przypisa¢ zachowanie.
Wybierz wzgledng lub bezwzgledng $ciezke.

W panelu Zachowania (Okno > Zachowania) kliknij przycisk Dodaj (+) i zaznacz zachowanie z podmenu Movieclip.

Do gory

Jesli to konieczne, zaznacz ustawienia wejscia dla parametrow zachowania i kliknij OK. DomysIne ustawienia dla zachowania pojawiajg sie

6. Pod Zdarzeniem kliknij Przy zwolnieniu (domys$ine zdarzenie) i wybierz z menu zdarzenie dla myszki. Aby uzy¢ zdarzenia On Release,

pozostaw opcje niezmieniona.

Tworzenie wilasnych zachowan

Do gory

Aby napisa¢ wtasne zachowania, utwérz plik XML, ktére bedzie posiadat kod ActionScript 2.0 wykonujacy okreslone zachowania i zapisz ten plik
w folderze Zachowania na lokalnym komputerze. Zachowania sg przechowywane w nastepujacych miejscach:

» Windows XP: C:\Documents and Settings\nazwa uzytkownika\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash

CS3\jezyk\Configuration\Behaviors

« Windows Vista: C:\Users\nazwa uzytkownika\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash CS3\jezyk\Configuration\Behaviors

» Macintosh: Macintosh HD/Users/nazwa uzytkownika/Library/Application Support/Adobe/Flash CS3/jezyk/Configuration/Behaviors/

Przed utworzeniem witasnych zachowan, sprawdz pliki Zachowan XML, aby zrozumie¢ sktadnie plikow XML, oraz kod napisany w
ActionScript uzywany do tworzenia zachowan. Jesli wczesniej nie pisates$ plikow definiujacych zachowania, zapoznaj sie ze znacznikami XML

uzywanymi do tworzenie elementéw interfejsu uzytkownika (takimi jak okna dialogowe) oraz z ActionScript - jezykiem programowania

uzywanym do tworzenia zachowan. Informacje na temat XML, pomagajace w tworzeniu elementéw interfejsu uzytkownika, znajdujg sie w
czesci Rozszerzenie Flash. Osoby zainteresowane jezykiem ActionScript powinny zapozna¢ sie z podrecznikiem Poznajemy jezyk
ActionScript 3.0 lub Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash.

Mozesz takze pobraé ze strony internetowej Adobe Flash Exchange zachowania, ktére zostaty utworzone przez innych uzytkownikéw Flash
Professional. Strona internetowa Adobe Exchange znajduje sie pod adresem: www.adobe.com/go/flash_exchange_pl.

1. Przy uzyciu edytora XML otworz plik XML istniejacego zachowania i zmien nazwe pliku, na taka, ktéra bedzie odpowiadata tworzonemu

zachowaniu.

2. Wpisz nowg wartos¢ do atrybutu category w znaczniku behavior_devinition w pliku XML.

Nastepujacy kod XML tworzy kategorie nazywang myCategory w panelu Flash Zachowania, gdzie bedzie wpisane to zachowanie.

<behavi or _definition dial ogl D="Tri gger-di al og" category="nyCat egory"
aut hori ngEdi ti on="pro" nanme="behavi or Nane" >

3. Wpisz nowg wartos¢ dla nazwy atrybutu w znaczniku behavior_definition. To bedzie nazwa zachowania, ktéra sie pojawia w srodowisku

autorskim Flash.

4. (Opcjonalne) Jesli twoje zachowanie wymaga okna dialogowego, wpisz parametry przy uzyciu znacznikdw <properties> i <dialog>.
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Aby dowiedzie¢ sie wiecej na temat znacznikéw i parametrow uzywanych do tworzenia wtasnych okien dialogowych, zobacz Rozszerzenie
Flash.

5. W znaczniku <actionscript> wpisz kod ActionScript, aby utworzy¢ zachowanie.

Osoby, ktore nie miaty wczesniej do czynienia z jezykiem ActionScript, powinny zapoznac sie z podrecznikiem Poznajemy jezyk ActionScript
3.0 lub Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash.

Na przyktad, (z pliku okreslajgcego zachowanie Movieclip_loadMovie.xml) (ActionScript 2.0):

<actionscript>
<! [ CDATA[ /11 oad Movi e Behavi or
if($target$ == Nunber($target$)){
| oadMovi eNun( $cl i p$, $t ar get $) ;
} else {

$t ar get $. | oadMovi e( $cl i p$) ;
}
/1 End Behavi or
11>

</ actionscript>

6. Zapisz plik i przetestuj zachowanie.

Wiegcej tematéw Pomocy

(@) ev-rvo-s |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Praca z instancjami symbolu

Tworzenie instancji

Edytowanie wtasciwosci wystapien

Ustawianie widocznosci wystapienia (tylko CS5.5)
Zmienianie koloru i przezroczystosci wystapienia
Wymien jedng instancje na inng

Zmien typ instancji

Ustawienie zapetlania dla instancji graficznej

Dzielenie wystapienia symbolu

Pobierz informacje o instancjach na Stole montazowym

.. .. Di .
Tworzenie instancji oo

Po utworzeniu symbolu mozesz utworzy¢ instancje symbolu w catym twoim dokumencie, nawet w $rodku innych symboli. Kiedy modyfikujesz
symbol, Flash Professional uaktualnia wszystkie instancje symbolu.

Mozesz nazywac instancje poprzez inspektor Wtasciwosci. Uzyj nazw instancyjnych aby odnosi¢ sie do instancji poprzez ActionScript. Aby
sterowac instancjami za posrednictwem jezyka ActionScript®, nadaj unikalng nazwe kazdej instancji na konkretnej osi czasu. Wigcej informacji
zawiera sekcja dotyczaca obstugi zdarzen w podreczniku Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash lub sekcja Obstuga zdarzen
w publikacji ActionScript 3.0 — Podrecznik dla programistéw.

Aby okresli¢ efekty koloru, przypisywaé¢ operacje, ustawiac tryb graficznego wyswietlania lub zmienia¢ zachowanie nowych instancji, uzyj
Inspektora wiasciwosci. Zachowanie instancji jest takie samo, jak zachowanie symbolu, pod warunkiem, ze nie okreslite$ go w inny sposéb.
Wszystkie zmiany, ktérych dokonujesz, majg wptyw tylko na instancje, nie na obiekt.

Utworz instancje symbolu

1. Wybierz warstwe na Osi czasu. Flash Professional moze ustawia¢ instancje tylko w kluczowych klatkach, zawsze w biezacej warstwie. Jesli
nie zaznaczysz kluczowej klatki, Flash Professional doda instancje do pierwszej kluczowej klatki po lewej stronie biezacej ramki.

Uwaga: Kluczowa klatka jest ramka, w ktorej definiujesz zmiane animacji. Wiecej informacji zawiera sekcja Wstawianie klatek na osi czasu.
2. Wybierz Okno > Biblioteka.
3. Przeciagnij symbol z biblioteki na Stét montazowy.
4. Jesli utworzono instancje symbolu graficznego i ma zosta¢ dodana pewna liczba klatek, ktére beda zawiera¢ ten symbol graficzny, wybierz
polecenie Wstaw > O$ czasu > Klatka.
Zastosuj wlasng nazwe dla instancji
1. Zaznacz wystgpienie na stole montazowym.

2. Wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci i wpisz nazwe w pole Nazwa instancyjna.

. f . L. . Do gor
Edytowanie wtasciwosci wystapien o
Kazda instancja symbolu posiada wtasne witasciwosci, ktdre sg niezalezne od symbolu. Mozesz zmieni¢ odcien, stopien przezroczystosci i
jasnosci instancji; ponownie zdefiniowa¢ zachowanie instancji (na przyktad, zmieni¢ grafike na klip filmowy); i okresli¢ jak, animacja ma by¢
odtwarzana wewnatrz instancji graficznej. Mozesz takze pochyli¢ ukos$nie, rotowac lub skalowa¢ instancje bez dokonania zmian w symbolu.

Dodatkowo, mozesz nada¢ nazwe instanciji klipu filmowego lub przycisku, aby zmienia¢ jej wtasciwosci za pomocg ActionScript. Wiecej informacji
zawiera sekcja Klasy w podreczniku Poznajemy jezyk ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash oraz sekcja Obiekty i klasy w podreczniku
Poznajemy jezyk ActionScript 3.0. Aby edytowaé witasciwosci instancji, uzyj Inspektora wtasciwosci (Okno > Wiasciwosci).

Wiasciwosci instancji sg wraz z nig zapisane. Jesli edytujesz symbol lub taczysz instancje z innym symbolem, dowolna wtasciwos¢ instancji, ktérg
zmienite$, nadal sie do niej odnosi.

Ustawianie widocznosci wystapienia (tylko CS5.5) Pogo

Wystgpienie symbolu na stole montazowym mozna ustawi¢ jako niewidoczne, wytaczajac jego wtasciwos¢ Widoczny. Stosowanie wiasciwosci
Widoczny pozwala uzyska¢ wyzszg wydajnos¢ renderowania niz ustawianie wiasciwosci Alfa symbolu na wartosc¢ 0.
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Wiasciwos¢ Widoczny wymaga ustawienia wiasciwosci Odtwarzacz na wartos¢ Flash Player 10.2 lub wyzszg i jest zgodna tylko z wystapieniami
klipéw filmowych, przyciskéw oraz sktadnikow.

1. Zaznacz wystgpienie na stole montazowym.

2. W sekcji Wyswietlanie panelu Wiasciwosci usun zaznaczenie wtasciwosci Widoczny.

. . . . . . . Do gory
Zmienianie koloru i przezroczystosci wystgpienia

Kazda instancja symbolu posiada swoje wtasne efekty kolorow. Aby ustawi¢ opcje koloréw i przezroczystosci dla instancji, uzyj inspektora
Wiasciwosci. Ustawienia w inspektorze Wiasciwosci ma wptyw na bitmapy mieszczace sie w symbolach.

Kiedy zmieniasz kolor i przezroczystos¢ instancji w okreslonej ramce, Flash Professional dokona zmiany jak tylko bedzie wyswietlona ta ramka.
Aby dokona¢ stopniowej zmiany koloréw, zastosuj ptynne przejscie miedzyklatkowe. Podczas przejscia miedzy kolorami, ustawiasz rézne efekty w
poczatkowych i koncowych kluczowych klatkach instancji, a potem ptynnie zmienisz ustawienia, aby kolor instancji zmieniat sie w czasie.

Ptynne przechodzenie zmienia kolor lub przezroczystosc instancji.

Uwaga: Jesli zastosujesz efekty koloru do symbolu klipu filmowego, ktéry posiada wiele ramek, Flash Professional stosuje ten efekt do kazdej
ramki w symbolu klipu filmowego.
1. Zaznacz instancje na Stole montazowym i wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci.

2. W Inspektorze wtasciwosci wybierz jedng z ponizszych opcji z menu Styl, w sekgji Efekt koloru.
Jasnos¢ Ustawia relatywng jasnos$¢ lub przyciemnienie rysunku, mierzong w skali od czerni (-100%) do bieli (100%). Aby ustawi¢ jasnosé¢,
kliknij trojkat i przeciagnij suwak lub wpisz warto$¢ w pole.

Tinta Koloruje instancje tg sama barwa. Aby ustawi¢ procent tinty od przezroczystosci (0%) do petnego nasycenia (100%), uzyj suwaka
Tinta w inspektorze Wiasciwosci. Aby ustawi¢ tinte, kliknij trojkat i przeciagnij suwak lub wpisz warto$¢ w pole. Aby wybra¢ kolor, wpisz
wartosci koloru czerwonego, zielonego i niebieskiego do odpowiedniego pola lub kliknij element sterujacy koloru, a nastepnie wybierz kolor z
Prébnika koloru.

Alfa Dostosowuje przezroczystos$¢ instancji od petnej przezroczystosci (0%) do petnego nasycenia (100%). Aby ustawi¢ warto$¢ alfa, kliknij
trojkat i przeciagnij suwak lub wpisz wartos¢ w pole.

Zaawansowane Ustaw oddzielnie wartosci koloru czerwonego, zielonego, niebieskiego i przezroczystos¢ dla instancji. To jest najbardziej
uzyteczna metoda to tworzenia i animacji subtelnych efektéw koloru w obiektach takich jak bitmapy. Kontrolki po lewej stronie pozwalajg na
redukcje wartosci koloru lub przezroczystosci o okreslony procent. Kontrolki po prawej stronie pozwalajg na redukcje lub zwiekszenie
wartosci koloru lub przezroczystosci o statg wartosc.

Biezace wartosci koloru czerwonego, zielonego, niebieskiego i przezroczystos¢ sg pomnozone przez wartos¢ procentu, a nastepnie dodane
do statej wartosci w prawej kolumnie, co tworzy nowg wartos¢ koloru. Na przyktad, jesli biezgca wartos$¢ czerwonego jest rowna 100, to
ustawienie lewego suwaka na 50%, a prawego na 100%, tworzy nowg warto$¢ 150 ([100 x .5) + 100 = 150).

Uwaga: Zaawansowane ustawienia w panelu Efekt implementujg funkcje (a *y + b) = x, gdzie a jest procentem podanym w polach po
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lewej stronie, y jest kolorem oryginalnej bitmapy, b jest wartoscig w polach po prawej stronie, a x jest koncowym efektem (miedzy 0 a 255 dla
RGB i miedzy 0 a 100 dla wartosci alfa).

Mozesz takze zmieni¢ kolor instancji za pomocg obiektu ActionScript ColorTransform. Aby znalez¢ szczegotowe informacje o obiekcie Kolor,
zobacz ColorTransform w Skorowidz jezyka ActionScript 2.0 lub Skorowidz jezyka i sktadnikow ActionScript 3.0.

Wymien jedna instancje na inng Pooon

Aby wyswietli¢ inng instancje na Stole montazowym i zachowac¢ wiasciwosci oryginalnej instancji, takie jak efekty koloru lub operacje przypisane
do przyciskéw, przypisz inny symbol do instancji.
Na przyktad, zatézmy, ze tworzysz kreskdwke z symbolem szczura jako gtdwnego bohatera, ale zdecydowates$ sie zmieni¢ go na kota. Mogtbys
zamieni¢ symbol szczura na symbol kota i wszystkie zaktualizowane postacie pojawityby sie w ramkach w tych samych miejscach co poprzednie.
Przypisz inny symbol do instancji

1. Zaznacz wystgpienie na stole montazowym i wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci.

2. Kiliknij przycisk Zamien w inspektorze Wiasciwosci.

3. Zaznacz symbol, ktérym chcesz zastgpi¢ symbol aktualnie przypisany do instancji. Aby powieli¢ zaznaczony symbol, kliknij Powiel symbol a
nastepnie OK.

Jesli tworzysz kilka symboli réznigcych sie miedzy sobg niewieloma szczegoétami, powielanie pozwala ci utworzy¢ nowy symbol w oparciu o
juz istniejacy w bibliotece i minimalizuje ilo$¢ kopiowania.

Zastap wszystkie instancje symbolu
%+ Z jednego panelu Biblioteka do panelu Biblioteka edytowanego pliku FLA przeciagnij symbol o tej samej nazwie, jaka nosi symbol ktory

zastepujesz, i kliknij Zastgp. Jesli Biblioteka zawiera foldery, nowy symbol musi zosta¢ przeciggniety do tego samego folderu, w ktérym znajduje
sie symbol zastepowany.

Zmien typ instancji Do gory

Aby ponownie zdefiniowa¢ zachowanie instancji w aplikacji Flash Professional, zmien jej typ. Na przykiad, jesli instancja graficzna zawiera
animacje, ktérg chcesz odtwarzac niezaleznie od gtéwnej Osi czasu, zdefiniuj graficzng instancje jako instancje klipu filmowego.

1. Zaznacz wystgpienie na stole montazowym i wybierz polecenie Okno > Wiasciwosci.
2. Zaznacz Grafika, Przycisk lub Klip wideo z menu inspektora Wtasciwosci.

Ustawienie zapetlania dla instancji graficznej Pooon

Aby okresli¢, jaka jest kolejno$¢ animacji wewnatrz instancji graficznej w czasie odtwarzania w aplikacji Flash Professional, ustaw opcje w
inspektorze Wtasciwosci.

Animowany symbol graficzny jest przywigzany do Osi czasu dokumentu, w ktérym sie znajduje. Symbol klipu filmowego - przeciwnie - posiada
swojg wiasng O$ czasu. Animowane symbole graficzne wyswietlajg animacje w trybie edycji dokumentu, poniewaz uzywajq takiej samej Osi
czasu, jak gléwny dokument. Symbole klipu filmowego pojawiajq sie jako obiekty statyczne na Stole montazowym i nie sg wyswietlane jako
animacje w $rodowisku edycyjnym Flash Professional.

1. Zaznacz instancje graficzng na Stole montazowym i wybierz polecenie Okno >Wiasciwosci.

2. Wybierz opcje animacji z menu Opcje w sekcji Zapetlanie inspektora wiasciwosci:
Petla Powoduje zapetlanie (cykliczne wykonywanie sig) animowanych sekwencji zawartych w biezacej instancji dla tylu klatek, ile zajmuje
instancja.

Odtworz raz Odtwarza sekwencje animacji zaczynajac od wybranej przez ciebie ramki do korica animacji, a nastepnie sie zatrzymuje.
Pojedyncza klatka Wyswietla jedng ramke sekwencji animacji. Podaj, ktérg ramke chcesz wyswietli¢.

3. Aby okresli¢ klatke symbolu graficznego, ktéra zostanie wyswietlona jako pierwsza podczas dziatania petli, wprowadz numer klatki do pola
tekstowego Pierwsza. W opcji pojedynczej klatki uzywany jest rowniez numer klatki okreslony w tym obszarze.

Dzielenie wystapienia symbolu Pogon

Rozdziel instancje, jesli chcesz usung¢ potaczenie miedzy instancjg a symbolem i umiesci¢ instancje w kolekcji niepogrupowanych ksztattow i linii.
Ta funkcja jest wazna do dokonania duzych zmian w instancji bez wptywania na inne instancje. Wystapienie trzeba na przyktad rozdzieli¢ przed
zastosowaniem do niego klatki posredniej ksztattu.

Zmiany wprowadzone w symbolu zrédtowym dla wystapienia nie majg wplywu na wystgpienie po jego rozdzieleniu.

1. Zaznacz wystgpienie na stole montazowym.
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2. Wybierz Modyfikuj > Rozdziel. Ta operacja rozdziela instancje na graficzne elementy sktadowe.
3. Aby modyfikowac te elementy, uzyj narzedzi malowania i rysowania.

. . . . . . Do gor
Pobierz informacje o instancjach na Stole montazowym o
Inspektor Wtasciwosci i panel Informacje wyswietla nastepujace informacje o instancjach zaznaczonych na Stole montazowym:

« W inspektorze Wiasciwosci mozesz obejrze¢ zachowania i ustawienia dla instancji; dla kazdego typu sg podane ustawienia efektéw koloru,
umiejscowienie, wielkos¢; dla instancji graficznych: tryb petli i pierwsza ramka, w ktérej znajduje sie grafika; dla przyciskéw: nazwa
instancyjna (jesli jest przypisana) i opcje swiatta; dla klipéw filmowych: nazwa instancyjna (jesli jest przypisana). Inspektor wtasciwosci
wyswietla potozenie punktu pasowania symbolu jako wspotrzedne x i y.

* W panelu Informacje sg podane wielkos¢ i potozenie instancji, potozenie punktu odniesienia, warto$¢ koloru czerwonego (R), zielonego (G),
niebieskiego (B) i alfa (A) (jesli instancja ma kryjace wypetnienie), i potozenie wskaznika. Panel Informacje wyswietla takze wspotrzedne x iy
punku pasowania symbolu lub punktu przeksztatcenia (zaleznie od wybranej opcji). Wiecej informacji zawiera artykut Przesuwanie, zmiana,
wyréwnywanie i sledzenie punktu przeksztatcenia.

« W Eksploratorze filméw sg podane zawartosci biezgcego dokumentu, wraz z instancjami i symbolami.

Zobacz dowolne operacje przypisane do przyciskow lub klipow filmowych w panelu Operacje.

Pobierz informacje o instancji
1. Zaznacz wystgpienie na stole montazowym.
2. Wyswietl inspektora wtasciwosci (Okno > Wtasciwosci) lub panel, ktérego chcesz uzyé¢:
* Aby wyswietli¢ panel Informacje, wybierz Okno > Informacje.
« Aby wyswietli¢ Eksplorator filméw, wybierz Okno > Eksplorator filméw.

« Aby wyswietli¢ panel Operacje, wybierz Okno > Operacje.

Zobacz definicje zaznaczonych symboli w Eksploratorze filméw.
1. Kliknij przycisk Pokaz przyciski, Klipy filmowe i Grafika na gérze Eksploratora filméw.
2. Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z naci$nietym klawiszem Control (Macintosh), wybierz polecenie Pokaz instancje
symbolu i Przejdz do definicji symbolu lub wybierz te opcje z menu w prawym gérnym rogu Eksploratora filmu.
Przeskocz do sceny zawierajacej instancje zaznaczonego symbolu
1. Wyswietl definicje symbolu.

2. Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z naci$nietym klawiszem Control (Macintosh), wybierz polecenie Pokaz elementy
filmu i Przejdz do definicji symbolu lub wybierz te opcje z menu w prawym gérnym rogu Eksploratora filmu.

Wiecej tematéw Pomocy
Tworzenie przyciskow

[3) v-rvo-s7 |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Praca z symbolami

Informacje o symbolach

Tworzenie symboli

Konwertuj animacje w klip filmowy na Stole montazowym. symbol
Powiel symbole

Edytowanie symboli

. Do 46
Informacje o symbolach oo
Symbol jest grafikg, przyciskiem lub klipem filmowym, ktéry tworzy sie raz w srodowisku autorskim Flash Professional lub przez uzycie klas
SimpleButton (AS 3.0) i MovieClip. P6zniej mozesz ponownie uzy¢ symboli w dalszych czesciach dokumentu lub w innych dokumentach.

Symbol moze zawiera¢ prace artystyczna, ktéra importujesz z innej aplikacji. Kazdy symbol, ktéry tworzysz, automatycznie staje sie czescig
biblioteki dla biezacego dokumentu.

Instancja jest kopig symbolu umieszczong na Stole montazowym lub zagniezdzong wewnatrz innego symbolu. Instancja moze roznic sie od
swojego symbolu nadrzednego pod wzgledem koloru, rozmiaru i funkcji. Edycja symbolu uaktualnia wszystkie jego instancje, ale stosowanie
efektéw do instancji symbolu uaktualnia tylko instancje.

Uzycie symboli w twoim dokumencie znacznie zmniejszy wielkos¢ pliku; zapis kilku instancji symbolu wymaga mniej miejsca niz zapis wielu kopii
zawartosci symbolu. Na przyktad, mozesz zmniejszy¢ wielko$c¢ pliku twoich dokumentéw poprzez konwertowanie statycznych grafik (takich jak
obrazki tta) w symbole, a nastepnie wielokrotne uzywanie ich. Uzycie symboli moze takze zwigkszy¢ szybko$¢ odtwarzania pliku SWF, poniewaz
symbole trzeba pobra¢ do programu Flash® Player tylko raz.

Dziel symbole miedzy dokumenty podczas tworzenie lub wykonania jak zbiory bibliotek dzielonych. Dla zbioréw wspdélnego wykonania mozesz
podtgczy¢ zbiory w zrodtowym dokumencie do dowolnej liczby dokumentéw docelowych bez potrzeby importu zbioréw do docelowych
dokumentéw. Dla zbioréw dzielonych podczas tworzenia mozesz uaktualniac lub zamienia¢ symbol z dowolnym innym symbolem dostepnym w
twojej sieci lokalnej.

Jesli importujesz zbiory bibliotek z takg samg nazwa jak te, ktore juz istniejg w bibliotece, mozesz rozwigza¢ konflikt nazw bez przypadkowego
nadpisania istniejagcych zbiorow.

Dodatkowe informacje i podstawowe instrukcje dotyczace zastosowania symboli sg dostepne w nastepujacych materiatach:
e Adobe TV: Omowienie symboli (2:28)

» Warsztaty wideo firmy Adobe: Tworzenie i uzywanie symboli oraz instancji (CS3) (7:12) (Ten materiat wideo dotyczy programu Flash
Professional CS3, jednak zawarte w nim informacje majg zastosowanie réwniez w nowszej wersiji.)

« Artykut w witrynie Flash Professional Design Center: Pierwsze zadania w programie Flash — Krok 1: Tworzenie banera

Typy symboli
Kazdy symbol posiada unikalng O$ czasu na Stole montazowym, wypetniong warstwami. Mozesz dodaé¢ ramki, klatki kluczowe i warstwy do Osi
czasu symbolu w taki sam sposéb, jak do gtéwnej Osi czasu. Kiedy tworzysz symbol, wybierasz typ symbolu.

« Uzyj symboli graficznych 4 dla statycznych obrazkéw i do utworzenia kawatkéw animacji wielokrotnego uzycia, ktére sg podczepione do
gtéwnej Osi czasu. Symbole graficzne dziataja w synchronizacji w gtéwng Osig czasu. Interaktywne kontrolki i dzwigki nie beda dziataty w
kolejnosci wyznaczonej przez sekwencje animacji symboli graficznych. Symbole graficzne nie przyczyniajq sie do wielkosci pliku FLA tak
bardzo jak przyciski czy klipy flmowe, poniewaz nie posiadajg osi czasu.

« Uzyj symboli przycisku & aby utworzy¢ interaktywne przyciski, ktére reagujg na klikniecia myszki, najazd i inne czynnosci. Definiujesz
grafiki zwigzane z réznymi stanami przyciskéw, a nastepnie zwigzujesz operacje z instancjami przyciskow. Wiecej informacji zawiera sekcja
dotyczaca obstugi zdarzen w podreczniku Nauka jezyka ActionScript 2.0 w programie Adobe Flash lub rozdziat Obstuga zdarzen w
Podreczniku programisty jezyka ActionScript 3.0.

« Uzyj symboli klipu filmowego , aby utworzy¢ kawatki animacji wielokrotnego uzycia. Klipy filmowe posiadajg swojg wlasng wieloramkowg
Os$ czasu, ktoéra jest niezalezna od gtéwnej Osi czasu - mysl o nich jako o zagniezdzonych w gtéwnej Osi czasu, mogacych posiadac
interaktywne kontrolki, dZwieki a nawet instancje innych klipéw filmowych. Aby utworzyé animowane przyciski, mozesz takze umiescic
instancje klipu flmowego wewnatrz Osi czasu symbolu przycisku. Dodatkowo, klipami filmowymi mozna zarzadza¢ za pomoca skryptow
ActionScript®.

» Uzyj symboli czcionek, aby eksportowac i uzywac czcionki w innych dokumentach Flash Professional.

Program Flash Professional udostepnia wbudowane skfadniki, klipy flmowe ze zdefiniowanymi parametrami, ktérych mozna uzywac, aby
dodawac¢ do dokumentu elementy interfejsu uzytkownika, takie jak przyciski, pola wyboru, paski przewijania. Wiecej informacji zawiera sekcja
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Informacje o sktadnikach w podreczniku Korzystanie ze skfadnikow jezyka ActionScript 2.0 oraz sekcja Skfadniki jezyka ActionScript 3.0 —
informacje w podreczniku Korzystanie ze sktadnikéw jezyka ActionScript 3.0.

Uwaga: Aby wyswietlic podglad animacji w instancjach sktadnika i skalowanie 9-cio plasterkowe klipu filmowego w Srodowisku edycji Flash
Professional, wybierz polecenie Sterowanie > Wigcz podglad aktywny.

. . Di .
Tworzenie symboli ooy

Mozesz utworzy¢ symbol z zaznaczonych obiektéw na Stole montazowym, utworzy¢ pusty symbol i zrobi¢ badz importowa¢ zawarto$¢ w trybie
edycji symboli i utworzy¢ symbole czcionki w Flash Professional. Symbole mogg zawiera¢ te same funkcje, ktore program Flash Professional
moze utworzy¢, wliczajgc w to animacje.

Uzycie symboli, ktére zawierajg animacje, pozwala Ci utworzy¢ aplikacje Flash Professional z wielka iloscig ruchu, a jednoczesnie minimalizuje
rozmiar pliku. Rozwaz tworzenie animacji w symbolu, ktéry posiada powtarzajacy sie lub cykliczng operacje - na przyktad ruch skrzydet ptaka w
gore i w dot.

Aby doda¢ symbole do twojego dokumentu, uzyj dzielonych zbioréw bibliotek podczas tworzenia lub w trakcie wykonania.

Konwertuj wybrane elementy na symbol
1. Zaznacz element lub kilka elementow na Stole montazowym. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz polecenie Modyfikuj > Konwertuj do symbolu.
* Przeciagnij zaznaczenie do panelu Biblioteka.

 Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z naci$nietym klawiszem Control (Macintosh), a nastepnie z menu
kontekstowego wybierz polecenie Konwertuj do symbolu.

2. W oknie dialogowym Konwertowanie do symbolu wpisz nazwe symbolu i wybierz zachowanie.
3. Kiiknij siatke rejestracyjna, aby ustawi¢ punkt odniesienia dla symbolu.
4. Kliknij przycisk OK.

Flash Professional dodaje symbol do biblioteki. Zaznaczenie na Stole montazowym staje sie instancjg symbolu. Po utworzeniu symbolu
mozna edytowac¢ go w trybie edycji symbolu poprzez wybranie polecen Edytuj > Edytuj symbole lub w kontekscie Stotu montazowego
poprzez wybranie polecen Edytuj > Edytuj na miejscu. Mozesz takze zmieni¢ punkt odniesienia dla symbolu.

Utworz pusty symbol
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz polecenie Wstaw > Nowy symbol.
« Kiliknij przycisk Nowy symbol po lewej dolnej stronie panelu Biblioteka.
* Wybierz Nowy symbol z menu panelu Biblioteka w prawym gérnym rogu panelu Biblioteka.

2. Wpisz nazwe symbolu i wybierz zachowanie w oknie dialogowym Utworz nowy symbol.
3. Kiliknij przycisk OK.

Flash Professional dodaje symbol do biblioteki i zmienia tryb na tryb edycji symbolu. W trybie edycji symbolu nazwa symbolu pojawia sie
nad lewym gérnym rogiem stotu montazowego, a kursor krzyzykowy wskazuje punkt rejestracji dla symbolu.

4. Aby utworzyé zawarto$¢ symbolu, uzyj Osi czasu, rysuj za pomoca narzedzi rysowania, importuj multimedia lub utwérz instancje innych
symboli.

5. Aby powrdci¢ do trybu edycji dokumentu, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
 Kiliknij przycisk Wstecz.
« Wybierz polecenie Edycja > Edytuj dokument.
« Kliknij nazwe sceny w pasku Edycja.

Kiedy utworzysz symbol, punkt odniesienia jest umieszczony w srodku okna w trybie edycji symbolu. Mozesz w zaleznosci od punktu
odniesienia umiesci¢ zawarto$¢ symbolu w oknie. Aby zmieni¢ punkt odniesienia, podczas edycji symbolu przesun zawarto$¢ symbolu w
zaleznos$ci od punktu odniesienia.

6. W sekcji Potaczenia ActionScript mozna wybra¢ opcje eksportowania do kodu ActionScript, zaznaczajac pole wyboru Eksportuj do
ActionScript. Klasa i klasa bazowa sg wyswietlane automatycznie (mozna zmieni¢ ich nazwy). Program Flash Pro szuka definicji klas w
zewnetrznym pliku AS lub potgczonym pliku SWC. Jesli nie mozna znalez¢ definicji klas w tych lokalizacjach, program Flash Pro
automatycznie generuje pliki klas. Wiecej informacji mozna uzyska¢ w tym artykule.

(Tylko Flash Professional CC) Zamienianie wielu symboli
Opcja Zamien symbol umozliwia zastgpowanie symboli wybranymi symbolami lub bitmapami.
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Zaznacz wiele symboli na stole montazowym w programie Flash Pro CC.
Kliknij opcje Zamien w panelu Wiasciwosci.
W oknie dialogowym Zamiana symbolu wybierz symbol do wstawienia w miejsce wszystkich zaznaczonych symboli/bitmap.

HpwnN PR

Kliknij przycisk OK.

Konwertuj animacje w klip filmowy na Stole montazowym. symbol Poaon

Aby wielokrotnie uzy¢ animowanej sekwencji na Stole montazowym lub modyfikowac jg jak instancje, zaznacz jq i zapisz jako symbol klipu
filmowego.

1. Na gtéwnej Osi czasu zaznacz kazdg ramka, kitdrej chcesz uzy¢, na kazdej warstwie animacji na Stole montazowym. Wiecej informacji na
temat zaznaczania ramek zawiera sekcja Wstawianie klatek na osi czasu.

2. Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci, aby skopiowac klatki:

« Kiliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub Control (Macintosh) i wybierz Kopiuj ramki z menu kontekstowego. Aby usuna¢
sekwencje po skonwertowaniu jej na klip filmowy, wybierz Wytnij.

« Wybierz Edycja > O$ czasu > Kopiuj ramki. Aby usung¢ sekwencje po skonwertowaniu jej na klip filmowy, wybierz Wytnij ramki.

3. Odznacz zaznaczenie i upewnij sig, czy nic nie jest zaznaczone na Stole montazowym. Wybierz Wstaw > Nowy symbol.
4. Nazwij symbol. Aby wybra¢ Typ, wybierz Klip filmowy i kliknij OK.
5. Na Osi czasu kliknij Ramka 1 na Warstwie 1 oraz zaznacz Edycja > O$ czasu > Wklej ramki.

Ta operacja wklei ramki (i dowolne warstwy i nazwy warstw), ktére skopiowate$ z gtéwnej Osi czasu do Osi czasu tego symbolu klipu
filmowego. Dowolna animacja, przyciski lub cechy interaktywnosci ze skopiowanej ramki teraz stajg sie niezalezng animacjg (symbolem klipu
filmowego), ktérej mozesz wielokrotnie uzywac.

6. Aby powrdci¢ do trybu edycji dokumentu, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiliknij przycisk Wstecz.
« Wybierz polecenie Edycja > Edytuj dokument.

« Kiliknij nazwe sceny w pasku Edycja ponad Stotem montazowym.

. Do g6
Powiel symbole o

Powielanie symbolu pozwoli ci na uzycie istniejacego symbolu jako punktu startowego dla tworzenia nowego symbolu.

Aby utworzy¢ wersje symbolu z réznym wygladem, mozesz uzy¢ instancji.

Powiel symbol za pomoca panelu Biblioteka
# Wybierz symbol z panelu Biblioteka i wykonaj jedng z czynnosci:

 Kiliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z naci$nietym klawiszem Control (Macintosh) i wybierz z menu kontekstowego
polecenie Powiel.

» Wybierz Powiel z menu panelu Biblioteka.

Powiel symbol poprzez zaznaczenie instancji
1. Wybierz instancje symbolu na Stole montazowym.
2. Wybierz Modyfikuj >Symbol > Powiel symbol.

Symbol zostanie powielony, a instancja zastgpiona przez instancje powielonego symbolu.

Edytowanie symboli Do gory

Kiedy edytujesz symbol, Flash Professional uaktualnia wszystkie instancje symbolu w twoim dokumencie. Edytuj symbol na jeden z ponizszych
sposobow:

« W kontekscie z innymi obiektami znajdujacymi sie na Stole montazowym, uzywajac polecenia Edytuj na miejscu. Inne obiekty sg wygaszone,
aby odrozni¢ je od obiektéw, ktore edytujesz. Nazwa symbolu, kitéry edytujesz, pojawia sie na pasku Edycja na gorze Stotu montazowego,
po prawej stronie biezacej nazwy sceny.

« W osobnym oknie przy uzyciu polecenia Edytuj w nowym oknie. Edycja symbolu w nowym oknie pozwala ci zobaczy¢ jednoczesnie symbol i
gtéwng O$ czasu. Nazwa symbolu, ktéry edytujesz, pojawia sie na pasku Edycja na gérze Stotu montazowego.

Mozesz edytowac symbol poprzez zmiane okna z widoku Stotu montazowego na widok samego symbolu, poprzez uzycie trybu edycji
symbolu. Nazwa symbolu, ktéry edytujesz, pojawia sie na pasku Edycja na gorze Stotu montazowego, po prawej stronie biezacej nazwy
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sceny.

Kiedy edytujesz symbol, Flash Professional uaktualnia wszystkie instancje symbolu w catym dokumencie, aby pokaza¢ wyniki edyciji.
Podczas edycji symbolu uzyj dowolnego narzedzia rysowania, importuj multimedia lub twérz instancje innych symboli.

« Zmien punkt odniesienia symbolu (punkt o wspétrzednych 0,0) poprzez uzycie dowolnej metody edycji symbolu.

Edytuj symbol na miejscu
1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Kiliknij podwdjnie instancje symbolu na Stole montazowym.

e Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym, kliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub Control (Macintosh) i zaznacz
Edytuj na miejscu.

e Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym i wybierz polecenie Edytuj > Edytuj na miejscu.
2. Edytuj symbol.
3. Aby wyjsc¢ z trybu edycji na miejscu i wréci¢ do trybu edycji dokumentu, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiliknij przycisk Wstecz.
e Zaznacz nazwe biezacej sceny z menu Scena w pasku Edycja.
« Wybierz polecenie Edycja > Edytuj dokument.

« Kiliknij dwukrotnie na zewnatrz zawartosci symbolu.

Edycja symbolu w nowym oknie

1. Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z nacisnietym klawiszem Control
(Macintosh) i wybierz polecenie Edytuj w nowym oknie.

2. Edytuj symbol.

3. Kiliknij pole Zamknij w prawym gérnym rogu (Windows) lub lewym gérnym (Macintosh), aby zamkna¢ nowe okno oraz kliknij okno gtéwnego
dokumentu, aby powrdci¢ do edycji gltdwnego dokumentu.

Edytuj symbol w trybie edycji symbolu
1. Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci, aby zaznaczy¢ symbol:

 Kiliknij podwdjnie ikone symbolu w panelu Biblioteka.

e Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z nacisnietym klawiszem
Control (Macintosh) i z menu kontekstowego wybierz polecenie Edytuj.

e Zaznacz instancje symbolu na Stole montazowym i wybierz Edycja > Edytuj symbole.

« Zaznacz symbol w panelu Biblioteka i wybierz Edycja z menu panelu Biblioteki lub kliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub
Control (Macintosh) symbol w panelu Biblioteka i zaznacz Edytu;.

2. Edytuj symbol.
3. Aby wyjsc¢ z trybu edycji symbolu i wréci¢ do edycji dokumentu, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kiiknij przycisk Wstecz po lewej stronie paska Edycja na gorze Stotu montazowego.
« Wybierz Edycja > Edytuj dokument.
« Kiliknij nazwe sceny w pasku Edycja na gérze Stotu montazowego.
« Kiliknij dwukrotnie na zewnatrz zawartosci symbolu.

Wiecej tematéw Pomocy
Tworzenie przyciskow

. Osadzanie czcionek w celu zapewnienia jednolitego wygladu tekstu

(@) ov-ric-57 |

Informacje prawne | Zasady prywatnosci online
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Praca z bibliotekg

Praca z bibliotekami
Praca z elementami bibliotek

_— . Do g6
Praca z bibliotekami oo
Biblioteka skojarzona z dokumentem programu Flash Professional zawiera zasoby multimedialne utworzone w $rodowisku projektowym programu
Flash Professional lub zaimportowane. Do zasobéw multimedialnych nalezg: obiekty wektorowe i tekstowe tworzone bezposrednio w programie
Flash Professional, importowane kompozycje wektorowe, bitmapy, obiekty wideo i dzwieki, a takze symbole. Symbol jest to obiekt graficzny,
przycisk, kl