MACROMEDIA FLASH 4

A Flash 4 programmal multimédiás bemutatókat, interaktív weblapokat lehet készíteni. Mivel a Flash mozi vektorgrafikus, ezért gyorsan letöltődik, és ha kell a böngésző ablakának méretéhez igazodik, minőségromlás nélkül. A Flash mozik lejátszásához csak egy Flash Playerre van szükség, ami a MACROMEDIA (www.macromedia.com) honlapjáról letölthető, de az újabb böngészőkben már megtalálható. A Flash mozikban felhasználhatóak más alkalmazásokkal elkészített képek, hangok, animációk is. A Flash vektorgrafikus program, így file-jai igen kis méretűek.
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1. ábra A Flash kezelőfelülete

A képernyő javát a színpad (Stage) foglalja el. Itt játszódik a mozi, itt készíthetőek el a rajzok, animációk. Felette az időegyenes (Timeline) látható, a hozzákapcsolódó rétegpalettával (Layers). Legfelül a menüsor (Menu) helyezkedik el, alatta az eszközsor (Toolbar), egyes menüparancsoknak megfelelő nyomógombokkal. Oldalt található az eszközpaletta (Toolbox), a rajzoláshoz szükséges eszközökkel.

A menüsor:

File: a dokumentum kezelését, beállításait itt végezhetjük el 

New: új dokumentum létrehozása 

Open: létező dokumentum megnyitása 

Open as Library: létező dokumentum könyvtárának megnyitása 

Close: dokumentum bezárása 

Save: dokumentum elmentése 

Save as: dokumentum elmentése más néven 

Exit: kilépés a programból 

Edit (szerkesztés): a szerkesztéssel kapcsolatos parancsok 

View (nézet): a nézet beállításai, elrejthető elemek ki és bekapcsolása 

Insert (beillesztés): beilleszthető elemek hozzáadása, eltávolítása 

Modify (módosítás): a mozi és elemeinek beállításai, módosításai 

Control (ellenőrzés): a mozi és jeleneteinek ellenőrzése, lejátszásának irányítása és annak beállításai 

Libraries (könyvtárak): a könyvtárablakok megjelenítése, elrejtése 

Window (ablak): ablakok elrejtése, megjelenítése, dokumentumok közötti váltás 

Help (súgó):  

Az eszközsor parancsai

New, Open, Save: ugyanazok, mint a menüben 

Print: aktuális kép nyomtatása (File: Print menüvel megegyező) 

Print Preview: (nyomtatási kép megtekintése) (File: Print Preview menüparanccsal megegyező) 

Cut (kivágás): a kijelölt elemet kitörli a dokumentumból 

Copy: a kijelölt elemet kimásolja a vágólapra 

Paste: a vágólapra másolt elemet beilleszti 

Undo, Redo (visszavonás, ismét): az előző módosítás visszavonása, a visszavont módosítás megismétlése 

Snap: a segédhálóhoz való igazodást lehet vele ki-, illetve bekapcsolni 

Smooth, Straighten, Rotate,

Scale, Align: (majd a későbbiekben előkerülnek) 

Zoom Control: a munkaterület nagyítására, kicsinyítésére való 

A színpad nézetei

A képernyőn a színpad méretét az eredeti méret 8%-ától 2000%-os méretéig lehet növelni. A kívánt méretet beírhatjuk az eszközsorban lévő mezőbe, vagy kiválaszthatunk egy előre megadott értéket. A képet nagyíthatjuk az eszközpalettán lévő nagyító (Magnifier) eszközzel is. Az eszköz módosítói közül kiválaszthatjuk a nagyítást és a kicsinyítést. Az egér gombjainak lenyomása mellett meghatározott területet a program kinagyítja.

A View menüben található beállítások:
100%: a színpad méretét az eredeti méretre állítja 

Shaw Frame: a színpad méretét a szerkesztő ablakhoz igazítja 

ShowAll: a színpad méretét úgy igazítja, hogy a teljes tartalma látszódjon 

Outlines: a színpadon lévő alakzatok körvonalakként látszódnak 

Fast: az alakzatokat nem simítja, a szélek egyenetlenek (ez a gyorsabb megjelenítésre szolgál) 

Antialias: a széleket simítja, a megjelenítés egyes gépeken lassabb lehet 

Antialias Text: a szövegek, feliratok széleit is simítja 

Timeline: az időegyenes eltüntetésére, vagy megjelenítésére szolgáló kapcsoló 

Work Area: a munkaterület (színpad) eltüntetése, vagy megjelenítése 

Rulers: a vonalzók ki-, illetve bekapcsolása 

Grid: a segédháló ki-, illetve bekapcsolása 

Snap: a segédhálóhoz való igazodást lehet be-, illetve kikapcsolni 

Új mozi tulajdonságainak beállításai

Az újonnan létrehozott mozi tulajdonságait a Modify/Movie menüponttal, vagy a CTRL + M billentyűk lenyomásával előkerülő ablakban tudjuk beállítani. Ha megjelent a Movie Properties dialógusablak, akkor a következőket látjuk.

Frame Rate: a másodpercenkénti képkockák számát. Ez az animációknál számit. 0.01 és 120 között bármilyen számot beírhatunk. 

Dimensions: a színpad méreteit tudjuk beállítani. A szélességet (Width) és a magasságot (Height) pixelben adhatjuk meg. A megadható méretek a 18 x 18 pixelestől a 2880 x 2880 pixeles méretig lehetségesek. A szövegmezők alatti nyomógombokkal a színpad méreteit automatikusan tudjuk igazítani.

A Printer nyomógombbal a szélességet és a magasságot a beállított nyomtatható területhez tudjuk méretezni. Ez a méret mindig a lap beállításától (Page Setup) függ.

A Contents nyomógombbal a színpad méreteit a színpadon lévő rajzokhoz tudjuk igazítani. A szélesség és a magasság úgy fog átméreteződni, hogy a színpadon lévő rajzok kényelmesen elférjenek. Ha minimalizálni akarjuk a méreteket, akkor a rajzokat a színpadon igazítsuk a bal felső sarokba, és utána méretezzük a tartalomhoz a színpadot. 

A Grid Spacing szövegmezőbe a segédháló sűrűségének értékét írhatjuk be. Minimum értéke 8 pixel lehet. A mellette lévő kapcsolóval a négyzetháló megjelenítését lehet ki-be kapcsolni.

A Colors felirat melletti nyomógombokkal a segédháló (Grid) és a háttér (Background) színét választhatjuk ki a színtábláról. Ha már szerkesztettük a színtábla színeit, akkor azok a színek is választhatóak.

A Ruler Unit listából kiválaszthatjuk a vonalzó beosztásának a mértékegységét.

A Save Default nyomógombbal a beállításokat alapértelmezettként tudjuk elmenteni, ami azt jelenti, hogy új mozi létrehozásánál ezeket fogja használni. 

A Flash mozik lejátszása

Több lehetőség van a mozi megtekintésére. Lejátszható a szerkesztő ablakban, külön ablakban a Flash Playerrel és weblapba illesztve a böngésző ablakában.

A színpadon való Lejátszást a Control/Play paranccsal indíthatjuk el. A mozit a Rewind paranccsal tekerhetjük az elejére és a Step Forward, Step Backward parancsokkal léptethetjük előre, illetve hátra képkockánként. A parancsokhoz gombkombinációk is tartoznak (Enter, Ctrl+Alt+r, <, >, az utolsó kettő a magyar billentyűzeten a vessző és a pont. A lejátszást a Controller paletta nyomógombjaival is megtehetjük. A Controller palettát a Window/Controller menüponttal kapcsolhatjuk be.

A lejátszás bizonyos tulajdonságait beállíthatjuk a Control menüben:

A Loop Playback kapcsolóval az ismétlődő lejátszást kapcsolhatjuk ki-be.

A Play All Scenes kapcsoló bekapcsolásának hatására a színpadon, az összes elkészített jelenet le fog játszódni egymás után.

Az Enable Frame Actions bekapcsolásával Iejátszásnál figyelembe veszi a program az időegyenesen elhelyezett eseményeket utasításokkal.

Az Enable Buttons bekapcsolása esetén a nyomógombok, amiket a színpadon helyeztünk el aktiválódnak, és a hozzájuk írt eseményeket is figyelembe fogja venni, ha rájuk klikkelünk.

Mute Sounds a hangok elnémítására szolgál. 

A mozi Flash Playerrel való lejátszását a Control/Test Movie, vagy a Test Scene paranccsal indíthatjuk el. A Test Movie parancs hatására az egész elkészült mű le fog játszódni, a Test Scene parancs hatására, csak az aktuális jelenet. Ha ilyen módon ellenőrizzük le a mozit, akkor a program a dokumentumot átkonvertálja, elkészíti a lejátszható fájlt, a dokumentummal megegyező néven SWF kiterjesztéssel. Ha csak a jelenetet játsszuk le, akkor a dokumentum nevéhez hozzáfűzi a jelenet nevét is. A lejátszóval szimulálható a letöltődés sebessége és adatok is megjeleníthetők a mozi optimalizálásához, valamint a kimenetek és változók is kiírhatók.

Ha a mozit a végeredményhez hasonlóan a böngésző ablakában akarjuk megnézni, akkor ezt a File/Publish Preview/HTML paranccsal tehetjük meg. Ilyenkor is elkészül a mozi lejátszható változata, ás ezt ágyazza be a program egy sablon HTML oldalba, és automatikusan elindítja az alapértelmezett böngésző programot.

A különbség a három módszer között, hogy bizonyos elemek a moziban nem érvényesülnek, ha a szerkesztő ablakban játsszuk le azt, mint például a mozi klipek és egyes események, és a Playerrel lejátszott mozik nem képesek a HTML-lel kommunikálni.

A letöltődés szimulálása

Ha az alkotásunkat teszteljük a szerkesztőbe épített lejátszóval, akkor lehetőségünk van szimulálni az Internetes letöltődést különböző sávszélességekkel. A szimulációt a lejátszóablak Control menüjében lévő Show Streaming utasítással indíthatjuk el. Szintén a Control menüben állíthatjuk be a sávszélességet. Összesen hat érték állítható be, ebből három alapértelmezett érték van beállítva. A sávszélességeket a Control/Costumize... menüpont által megjelenő ablakban állíthatjuk be.

A mozi letöltődésének optimalizálásában segítségünkre lehet a sávszélesség diagram (Bandwidth Profiler). A kijelzőt a View menüben lévő utasítással jeleníthetjük meg. A diagramon az összefüggő hasábok jelképezik az adott képkocka megjelenéshez szükséges letöltendő adatmennyiséget, ha a hasáb nem nyúlik túl a piros vonalon, akkor a kiválasztott sávszélességnél várakozás nélkül meg tudja jeleníteni azt.

Ha elindítjuk a szimulációt, akkor egy zöld sáv jelzi a letöltődött képkockákat, ami ha jól optimalizált a mozi, akkor a lejátszófej előtt halad.

Az eszközpaletta és használata

Az eszközpaletta

Az eszközpalettán találhatjuk meg a mozi szerkesztéséhez és rajzolásához szükséges eszközöket. A legtöbb eszköznek a tulajdonságait külön, az eszközpaletta alatt található módosítón beállíthatjuk. A módosítón mindig a kiválasztott eszköz tulajdonságait láthatjuk. Bizonyos tulajdonságok más eszközökre is vonatkozni fognak.

A kéz (Hand)

Ez az eszköz a színpad mozgatására használható. Sem rajzokat, sem más objektumokat nem lehet vele módosítani. Az eszköz bekapcsolható a H billentyű lenyomásával, vagy más eszköz használata közben a SPACE billentyű lenyomva tartásával.

A rajzoló eszközök

Ceruza (Pencil)

Vonalak, görbék és alakzatok rajzolására alkalmas eszköz. A rajzolás után a Flash a beállítástól függően kiegyenesíti, ellágyítja az íveket, esetleg kiegészíti az alakzatokat. Az eszköz kiválasztható az eszközpalettáról, vagy a P billentyű lenyomásával.

Lehetőségek:

Straighten (egyenesítés): Kiegyengeti, vagy a megközelítően hasonló formához (négyzet, téglalap, háromszög, ovális) igazítja a rajzot. 

Smooth (lágyítás): Ellágyítja az íveket, görbéket. 

lnk (tinta): A szabadkézi rajzokhoz hasonlító hatást lehet elérni vele. 

Beállítható a vonal színe (Line Colod, vastagsága (Line Thickness) és mintája (Line Style).

A SHIFT billentyű lenyomása közben csak vízszintes vagy függőleges vonalakat lehet rajzolni. 

Vonal, ellipszis és téglalap rajzolása (Line, Oval, Rectangle)

A vonal eszközzel egyeneseket rajzolhatunk. A ceruzával megegyező módon lehet beállítani a színét, vastagságát és mintáját. Az eszközt a palettán kívül, az N billentyű lenyomásával is kiválaszthatjuk. Ha a rajzolás közben lenyomva tartjuk a SHIFT billentyűt, 45 fokonként változó dőlésszögű vonalak rajzolhatóak.

Az ellipszis és téglalaprajzoló eszközöknél a vonal színének, mintájának és vastagságának beállításain kívül még meghatározhatjuk a terület kitöltésének színét (Fill Color. Ezeknél az eszközöknél egy új lehetőséget is találunk a színkiválasztó palettán. Ez a lehetőség a nulla érték választása. Ez azt jelenti, hogy a téglalap és ellipszisrajzoló eszközöknél lehetőség van arra, hogy keret, illetve kitöltésnélküli alakzatot rajzoljunk.

A téglalap eszköznél beállíthatjuk a sarkok lekerekítésének értékét (Round Rectangle Radius). Rajzolás közben a fel és le nyilak megnyomásával ez az érték állítható.

A téglalap és ellipszis rajzolásakor a SHIFT lenyomásával szabályos alakzatok, négyzet és kör rajzolható.

Az ecset (Brush)

Ecsetvonásszerű vonalakat lehet vele rajzolni. Az ecsettel rajzolt mintákat a program kitöltésként kezeli. Beállítható az ecset színe, vastagsága, formája és a festés módja. Ha rajzolás közben lenyomva tartjuk a SHIFT billentyűt, akkor csak vízszintes és függőleges vonalakat tudunk festeni.

Festési módok:

Normal: a rajzok fölé fest, felülírva az azonos rétegeken lévő egyéb alakzatokat. 

Behind: csak az üres területekre fest az adott rétegen. 

Fills: a kitöltésekre és üres területekre fest, a vonalakat meghagyja. 

Selection: a kijelölt kitöltésekre fest. 

Inside: csak a kitöltésre fest, amin elkezdtük a rajzolást, a közrezárt területen kívülre és a vonalra nem fest. Ha üres területen kezdjük a festést az ecset nem hat a kitöltött területekre. 

A radír (Eraser)

Alakzatok, vonalak és kitöltések részeinek, vagy teljes kitörlésére alkalmazható eszköz. Ha az eszközpalettán, duplán klikkelünk a radír ikonjára, akkor az adott képkockában kitörli a színpadon lévő összes alakzatot. A vízcsap (Faucet) módosító kiválasztásával egyszerűen kitörölhető egy vonal, vagy egy kitöltés. Bekapcsolása után a teljes vonal, vagy kitöltés letörlődik, ha ráklikkelünk. A radírt az E billentyű lenyomásával is kiválaszthatjuk.

A radírozásnak különböző módjait választhatjuk:

Normal: mindent kitöröl, amin áthúzzuk. 

Fills: csak a kitöltéseket törli ki. 

Lines: csak a vonalakat törli le. 

Selected Fills: a kijelölt kitöltéseket törli le. 

Lnside: csak kitöltéseket töröl ki azon a területen belül, ahol elkezdtük a radírozást. Vonalakra nem hat. 

A tintatartó (Ink Bottle)

A tintatartó eszközzel már megrajzolt vonalak tulajdonságait (színét, vastagságát, mintáját) lehet megváltoztatni, vagy alakzatokhoz lehet körvonalat rajzolni. Az eszközt az I Billentyű lenyomásával is kiválaszthatjuk. A ceruza eszközzel megegyező módon tudjuk a vonal tulajdonságait beállítani.

A festékes vödör használata

Vonalakkal közrezárt területeket tudunk vele színekkel, színátmenetekkel (Gradient) kitölteni. Beállítható, hogy a területnek mennyire kell zártnak lennie (Gap Size) ahhoz, hogy a kitöltés megtörténjen:

Don't Close Gaps: nem tölti ki, ha a terület nem teljesen zárt 

Close Small Gaps: kis rések esetén is kitölti a területet 

Close Medium Gaps: közepes hézagok esetén is kitölti a területet 

Close Large Gaps: nagy hézagok esetén is kitölti a területet a kiválasztott színnel. 

A Lock Fill kapcsolóval a színátmeneteket lehet lefixálni. Ez a kapcsoló a festékes vödörrel történő kitöltésre úgy hat, mintha a kitöltés, amit lezártunk, kitöltené a teljes színpadot, és a továbbiakban kitöltött területek egy maszkot hoznának létre, amik felfedik az alattuk lévő színátmenetet. A Transform Fill kapcsoló bekapcsolásával a kiválasztott kitöltést tudjuk torzítani, forgatni, és a középpontját elmozgatni. A Transform Fill és a Lock Fill kapcsolónak egyértelműen csak a színátmenetekkel, vagy bitmag képekkel kitöltött területeknél van értelme.

A pipetta (Dropper)

A pipettával a színpadon lévő ábrák bizonyos tulajdonságaiból tudunk mintát venni. Ha kockában kitörli a kiválasztjuk a pipettát (az ikon, illetve a D billentyű lenyomásával) és egy kitöltött terület fölé visszük, a pipetta mutatója mellett egy ecset jelenik meg. Ez azt jelenti, hogy a pipetta a kitöltés színéből vesz mintát, és az ecsetre vált a mintavétel után. Ha a pipettát egy vonal fölé visszük, egy ceruza jelenik meg a pipetta mellett. A mintavétel után a ceruza eszközre vált és annak a tulajdonságai a mintáéval egyezőek lesznek.

Egyéni vonalminta beállítása

A vonalvastagság és vonalminta beállításainál lehetőségünk van egyéni értékek megadására. A Custom beállítást választva egy ablak jelenik meg, ahol a felsorolt lehetőségekből rogy a kitöltés összeállíthatjuk a számunkra megfelelő vonaltípust. A vonal vastagságánál (Line Thickness)

beírhatjuk a kívánt vastagságot. Az egyéni beállítás mindig az utolsó előtti elemét írja felül a listának. A vonalminta beállításánál több lehetőség áll rendelkezésünkre mindegyik adott alapmintán belül. A kapcsoló bekapcsolása esetén a program a mintától függően megpróbálja a sarkokat kiélesíteni.

Folyamatos vonal (Solid)

Ennél a típusnál nincs mit variálni.

Szaggatott vonal (Dashed)

A vonalkák és a köztük lévő távolság hossza adható meg.

Pontvonal (Dotted)

A pontok közti távolság adható meg.

Egyenetlen vonal (Ragged)

Megadható a vonal mintája (pattern):

Solid: folyamatos 

Dotted: pontozott vonal 

Simple: egyszerű 

Random: véletlenszerű 

Random Dotted: véletlenszerűen pontozott 

Triple Dotted: három pont - vonal 

Random Triple Dotted: véletlenszerűen három pont - vonal. 

Beállítható a hullámok magassága (Wave Height) 

Flat: lapos 

Wavy: hullámos 

Very Wavy: nagyon hullámos 

Wild: vad 

És megadható a hullámok hosszúsága (Wave Length) 

Very Short: nagyon rövid 

Short: rövid 

Medium: közepes 

Long: hosszú 

Egyenetlen pontvonal (Stipple)

Pontok mérete (Dot Size): 

Tiny: apró 

Small: kicsi 

Medium: közepes 

Large: nagy 

A méretvariációk (Dot Varlation): 

One Size: egy méret 

Small Varlation: kevés variáció 

Varied Size: változó méret 

Random Size: véletlenszerű méret. 

A pontok sűrűsége (Density): 

Very Dense: nagyon sűrű 

Dense: sűrű 

Sparse: ritka 

Very Sparse: nagyon ritka 

A vonalkázott vonal (Hatched)

A vonalkák vastagsága (Thickness): 

Hairline: hajszálvékony 

Thin: vékony 

Medium: közepes 

Thick: vastag 

A vonalkák közti távolság (Space): 

Very Close: nagyon közeli 

Close: közeli 

Distant: távoli 

Very Distant: nagyon távoli. 

Az ingadozás (Jiggle): 

None: nincs 

Bounce: ugrándozó 

Loose: zavaros 

Wild: vad. 

Az elfordulás (Rotate): 

None: nincs 

Slight: csekély 

Medium: közepes 

Free: szabad. 

Pontvonal (Dotted)

A pontok közti távolság adható meg.

Egyenetlen vonal (Ragged)

Megadható a vonal mintája (pattern): 

Solid: folyamatos 

Dotted: pontozott vonal 

Simple: egyszerű 

Random: véletlenszerű 

Random Dotted: véletlenszerűen pontozott 

Triple Dotted: három pont - vonal 

Random Triple Dotted: véletlenszerűen három pont - vonal. 

Beállítható a hullámok magassága (Wave Height) 

Flat: lapos 

Wavy: hullámos 

Very Wavy: nagyon hullámos 

Wild: vad 

És megadható a hullámok hosszúsága (Wave Length) 

Very Short: nagyon rövid 

Short: rövid 

Medium: közepes 

Long: hosszú 

Egyenetlen pontvonal (Stipple)

Pontok mérete (Dot Size): 

Tiny: apró 

Small: kicsi 

Medium: közepes 

Large: nagy 

A méretvariációk (Dot Varlation): 

One Size: egy méret 

Small Varlation: kevés variáció 

Varied Size: változó méret 

Random Size: véletlenszerű méret. 

A pontok sűrűsége (Density): 

Very Dense: nagyon sűrű 

Medium Varlation: közepesen variált 

Random: véletlenszerű. 

A színpaletta használata

Minden Flash fájl tartalmazza a saját színpalettáját. Ez a fájlban van elraktározva, de nincsen hatással a fájl méretére. Lehetőség van importálni és exportálni ezeket a palettákat a Flash fájlok és más alkalmazások között, mint például a Macromedia Fireworks és az Adobe PhotoShop. Az alapértelmezett paletta a webpaletta 216 színnel.

A színeket egy színtáblán választhatjuk ki a Fill Color és Line Color nyomógombokkal, vagy a lebegő színpalettán (Colors) állíthatjuk be az értékét. Ezt a színtábla legfelső ikonjával, vagy a Window/Colors menüponttal jeleníthetjük meg. A színpalettán importálhatunk, vagy exportálhatunk színeket a fájlba.

A lehetőségek:

Add Colors: színek hozzáadása 

Load Default Colors: alapértelmezett paletta betöltése 

Save as defaulf: az aktuális paletta elmentése alapértelmezettként 

Replace Colors: színpaletta betöltése a jelenlegi helyére 

Save Colors: az aktuális paletta elmentése 

Clear Colors: a színpaletta kitörlése. Ez minden színt a feketén, fehéren és egy átmeneten kívül kitöröl. 

Sort by Color: a színek rendezése 

Web 216: A webpaletta betöltése 

Flash fájlok között lehetőségünk van a színpaletták importálására és exportálására a Flash Color Set fájlokkal (CLR fájlok). Lehet RGB színpalettákat a Color Table fájlokkal (ACT fájlok) is importálni, exportálni. ACT fájlok színátmeneteket nem képesek eltárolni. A GIF fájlok színpalettáit is lehetőségünk van felhasználni.

Egyéni színek beállítása

A Flash több színt képes kezelni, mint amennyi a színtáblán megjelenik a vonal, vagy kitöltés színének kiválasztásakor. A felhasználható színek száma csak a rendszerbeállításoktól függ.

Az egyéni színek beállításához klikkeljünk a színtábla legfelső ikonjára, vagy a Window/Colors menüpontra és a megjelenő ablakban (Colors) váltsunk a Solid feliratú lapra. A színpalettán válasszunk ki egy színt, amit meg akarunk változtatni. A szín beállításához a következőket tehetjük:

- Állítunk a szín telítettségén, színezetén és a fényerején, a színskálán és a mellette lévő csúszkán

- Beírjuk a szín RGB értékét a Red (vörös), Green (zöld) Blue (kék) mezőkbe. Ezt sokkal, megtehetjük hexadecimálisan is, ha kijelöljük a Hex négyzetet

- Beállítjuk az áttetszőségét az Alpha csúszkán

A beállítások befejezése után a színt a következőképpen lehet eltárolni:

- A kiválasztott színt felülírjuk az új színnel a Change nyomógombra klikkelve

- Új színt hozunk létre a színtáblán a New gombra klikkelve

- Színeket kitörölhetünk a színpalettáról a Delete gombbal. Ez mindig a kijelölt színt törli ki.

Az egyénileg beállított színeket a webpalettához igazíthatjuk, ha a Snap to Web Safe kapcsolót bekapcsoljuk.

Egyéni színátmenetek beállítása

A színpaletta Gradients (színátmenet) oldala tartalmazza a Flash fájlban megtalálható színátmeneteket. Az egyszerű színekhez hasonlóan lehet a színátmeneteket is beállítani. A színek eltárolása is teljesen ugyanúgy működik. A színátmeneteket 2 vagy több, maximum 8 szín választhatjuk ki. Lehet lineáris (Linear, vagy lehetnek koncentrikus körökkel (Radial). Bármelyik szín rendelkezhet transzparenciával a színátmenetben.

Színátmenet beállításához válasszunk egyet kiindulásnak, és válasszuk ki a fajtáját (Linear/Radial). Az átmenetet szabályozó csúszkán jelöljük ki az egyik pontot, majd a színskálán a színét és az áttetszőségét az Alpha csúszkán. Új színt a színátmenet csúszka melletti ikonról tudunk a csúszkára húzni. Az eltárolásához az előzőnél leírtaknak megfelelően kell cselekednünk.

A rajzolási segédletek beállításai

A File/Assistant menü megjeleníti a rajzeszközökre vonatkozó beállításokat tartalmazó ablakot. Mindegyiknek van egy kikapcsolt állapota illetve valamilyen fokozatú aktív állapota. A fokozatok relatívak, a képernyő felbontásától, a szerkesztett objektum nagyításától függ.

A következőket tudjuk beállítani:

Snap to Grid: mennyire közel kell rajzolni egy objektumot a segédhálóhoz, hogy hozzá igazodjon 

Off: kikapcsolja a segédhálóhoz való igazodást 

Must be Close: közel kell rajzolni 

Normal: ez az alapértelmezett beállítás 

Can be Distant: távolról is igazodik 

Always snap: mindig igazodik. 

Connect Lines:

azt állíthatjuk be, hogy milyen közel kelljen rajzolni egy vonal végpontját egy másik vonalhoz, hogy a program összekösse őket. A fokozatok az utolsót kivételével megegyeznek az előzővel. Ez a beállítás arra is vonatkozik, hogy a rajzolt vonalaknak mennyire kell közelíteniük a vízszinteshez, vagy a függőlegeshez, ahhoz, hogy a program teljesen vízszintessé illetve függőlegessé tegye azokat.

Smooth Curves:

azt állíthatjuk be, hogy mennyire finomítsa a ceruzával rajzolt vonalakat, Straighten, vagy Smooth üzemmódban, mennyire legyenek azok sarkosak, illetve görbék. A kikapcsolása esetén, ha mégis finomítani akarjuk a rajzolt vonalainkat, akkor válasszuk a Modify/Curves/Smooth, vagy Optimize parancsokat. A fokozatok:

Off: kikapcsolva 

Rough: keveset finomít 

Normal: az alapértelmezett beállítás 

Smooth: finomít 

Recognize Lines:

Mennyire kell egyenesnek lennie egy vonalnak, hogy a program kiegyenesítse azt. Ha kikapcsoljuk, de ki akarunk egyenesíteni egy vonalat, válasszuk a Modify/Curves/Straighten parancsot, vagy a megfelelő nyomógombot a nyíl módosítói közül. A választhatóak:

Off: kikapcsolva 

Strict: jó megközelítéssel egyenesnek kell lennie 

Normal: az alapértelmezett 

Tolerant: nem kell teljesen egyenesnek lennie 

Recognize Shapes:

Beállítható, hogy milyen megközelítéssel kell pontos oválist, kört, négyzetet, téglalapot, háromszöget, 90 fokos, 180 fokos szögeket rajzolnunk, hogy a program precíz alakzattá igazítsa. Ha kikapcsoljuk, de egy alakzatot a legközelebbi formához akarunk igazítani, akkor alkalmazhatjuk a Modify/Curves/Sraighten parancsot, vagy a megfelelő nyomógombot a nyíl módosítói közül. Az állítható fokozatok megegyeznek a Recognize Lines beállításaival.

Click Accuracy:

Azt állíthatjuk be, hogy milyen közel kell lennie az egér mutatójának egy objektumhoz, hogy a Flash felismerje azt a klikkelésnél.

Kijelölő eszközök és kijelölesek

A nyíl (Arrow) eszköz

A nyíl eszköz segítségével a Flash-ben átméretezhetjük, eldeformálhatjuk a rajzokat. A végpontok, vagy érintkezési pontok megragadásánál a nyíl mellett egy sarokpont ikon végpontját jelenik meg. Egyenes vonal esetén ezzel a módszerrel át lehet méretezni azt. A vonalak megtartják egyenességüket akkor is, ha több egyenes kereszteződési pontját mozgatjuk el. Ha a ponthoz görbe vonal is csatlakozik, akkor az íves marad mindaddig, amíg az elmozgatások hatására ki nem egyenesedik. A továbbiakban a program egyenesként kezeli.

Ha a vonalat, vagy alakzatot nem sarokpontnál "ragadjuk" meg, akkor azt ívesíteni lehet. Ha a CTRL billentyű lenyomása közben "ragadjuk" meg, akkor létrehozhatunk egy új sarokpontot, és a mozgatásával is azt az eredményt érjük el.

Körvonal nélküli kitöltések átformálása is ezek szerint működik, mintha azok is körvonalak lennének. Ha egy kitöltött körvonalat alakítunk át, az a kitöltésre is hat.

A nyíl eszközzel kijelölt rajzokat lehet simítani (Smooth) és egyenesíteni (Straighten), mint ahogy a ceruza eszköznél leírtam.

A nyíl eszközzel rajzokat és annak területeit is ki lehet jelölni. Egy vonalra, vagy színnel kitöltött területre egyszer ráklikkelve az elem bevonalkázódik, ha csoportról (Group), vagy szimbólumról (Symbol) van szó, akkor egy keret jelenik meg körülötte. Az így kijelölt elemet a nyíl eszközzel elmozgathatjuk. Ha duplán klikkelünk, akkor az összes érintkező elemet kijelöli. Ha a nyíl eszközzel a színpad egyik pontjától egy keretet húzunk az egér gombjának lenyomása közben, akkor a kereten belüli összes rajz, vagy részlet kijelölődik.

Ha egy kijelöléshez további részleteket akarunk adni, akkor a SHIFT billentyű lenyomása közben kell azokat meghatározni. A színpadon lévő összes rajz kijelöléséhez az Edit/Select All menüpontot kell választanunk, vagy a CTRL+ A billentyűket lenyomnunk. Az összes kijelölés megszüntetéséhez, az Edit/Deselect All menüpontot kell választani, vagy a CTRL+ SHIFT + A billentyűket lenyomnunk.

Az eszközt az A billentyű lenyomásával lehet bekapcsolni, vagy ideiglenesen a CTRL billentyű nyomvatartásával.

A Lasszó (Lasso)

A lasszó eszközzel szabadkézi rajzhoz hasonlóan körberajzolva egy területet lehet kijelölni. A poligon módosító (Polygon mode) bekapcsolásával, egyenesekkel zárhatjuk körbe a kijelölni kívánt területet. A szabadkézi kijelölés akkor fejeződik be, ha az egér gombját felengedjük. A poligonos kijelölésnél, akkor, ha a kezdőpontra klikkelünk, vagy ha duplán kattintunk az egér gombjával.

A varázspálca módosító az egyszínű területek kijelölésére használható Importált bitmapes képeknél. A részletekről majd a bitmapes képek használatánál ejtek szót.

Szövegek létrehozása

Szövegeket a szöveg eszköz (Text Tool) használatával lehet létrehozni. A Flash Type 1, Postscript és True Type betűtípusokat tud alkalmazni. Ha valamilyen különleges betűtípust használunk és az nem található meg azon a gépen, ahol a mozi lejátszása megtörténik, a megjelenítéssel problémák lesznek. Ennek elkerülése végett használhatjuk a Flash-be épített alaptípusokat. Ezeket _Sans, _Serif és _Typewriter néven találhatjuk meg.

Ha a betűket alakzatonként tároljuk el a moziban, akkor nem lesznek a megjelenítéssel problémák, de a fájl méretére ez hatással van. A beépített betűket a szövegmezők és nagyobb szövegblokkoknál érdemes használni, mert ezek platformfüggetlenek.

A Flash a szövegeket a mozi fájlba exportálja a szükséges megjelenítési információkkal. A Flash nem minden betűtípust exportál a moziba. Annak megállapításához, hogy melyiket, kapcsoljuk be a View/Antialias Text kapcsolót. Amelyik betűtípus nem simítódik el, azt a Flash nem ismeri fel.

A szövegeket elhelyezhetjük egy sorban egy folyamatosan hosszabbodó szövegmezőben, vagy egy előre meghatározott szélességű blokkban, ahol a szöveget automatikusan töri sorokra a program. A nem meghatározott szélességű szövegmező jobb felső sarkában egy kör látható. A meghatározott szélességű szövegmezőt a jobb felső sarokban lévő négyzet jelöli. Meghatározott méretű szövegmezőt a mező átméretezésével tudunk készíteni. Ha egy fix blokkból akarunk újra dinamikusan hosszabbodó szövegmezőt készíteni, klikkeljünk duplán a jobb felső sarokra. A szerkeszthető szövegmezőt a jobb alsó sarokban lévő négyzet jelöli. A szerkeszthető szövegmezők mindig fix méretűek.

A betűk beállításai:

- A legfelső legördülő listából kiválaszthatjuk a betűtípust, vagy beírhatjuk a nevét.

- Alatta a betűméretet választhatjuk ki, vagy írhatjuk be pontban megadva.

- Válasszunk egy színt a betűknek a színtábláról, vagy állítsunk be egy egyéni színt.

- A betű stílusát a Bold (félkövér), és az Italic (dőlt) kapcsolókkal tudjuk beállítani.

- Az Alignment (igazítás) kapcsolóval a szöveg igazítását tudjuk beállítani:

Left: balra 

Right: jobbra 

Center: középre 

Justify: Sorkizárt. 

A Paragraph (bekezdés) kapcsoló lenyomására megjelenő ablakban a következő beállításokat végezhetjük el:

Margins (margó): A szövegblokk keretétől mekkora távolságra legyen pixelben a szöveg. 

Indentation (behúzás): A bekezdés első sora mekkora távolságra legyen pixelben a margótól. 

Line Space (sortáv): A sorok közti távolság pontban. 

Beállíthatjuk a szöveg betűinek tömörítését (Kerning). Ez azt jelenti, hogy a programnak információi vannak bizonyos betűpárok, pl. TA, AV, alakjának egymáshoz illeszkedéséről. Ez ki-, vagy bekapcsolható a Modify/Font menüpontra megjelenő ablakban. Ebben az ablakban meghatározhatjuk a betű típusát, méretét és stílusát is.

Ha szükség van rá, egységes távolságot is be tudunk állítani a betűk között. Jelöljük ki a módosítani kívánt szövegrészt. Válasszuk ki a Modify/Font menüpontot. Itt írhatjuk be, vagy választhatjuk ki a megfelelő értéket. A Modify/Kerning/Wider paranccsal tudjuk egy félpixelnyit növelni a távolságot vagy a CTRL + ALT + Jobb Nyíl, kétpixelnyit a SHIFT + CTRL + ALT + Jobb Nyíl. Csökkenteni fél pixellel a távolságot, a Modify/Kerning/Narrower paranccsal, vagy a CTRL + ALT + Bal Nyíllal tudjuk, kétpixelnyit a SHIFT + CTRL + ALT+ Bal Nyíllal.

A Font ablakban beállíthatjuk a szöveg pozícióját is. A Superscript a felső index szöveget, a Subscript az alsó indexet jelöli.

Lehetőségünk van a szövegek, betűk részekre bontására. A kijelölt szövegblokkot (nem szövegrészt!) a Modify/Break Apart paranccsal formákká konvertálhatjuk. Az így átkonvertált szöveg a továbbiakban nem szerkeszthető szövegként, a program rajzként fogja kezelni.

A rétegek

A rétegekre (Layer) úgy kell tekintetnünk, mint átlátszó lapokra, amik egy meghatározott sorrendben helyezkednek el egymás felett. Amelyik réteg semmit nem tartalmaz, azon teljesen át lehet látni. Egy rétegen lévő ábra lefedi az alatta elhelyezkedő rétegen lévő ábrát. Egy réteg üres részei ugyanúgy átlátszanak, ahogy az üres réteg.

Egy újonnan létrehozott flash mozi egyetlen réteget tartalmaz, de a rajzok és animáció rendszerezéséhez, valamint a rajzolás megkönnyítéséhez lehet új rétegeket létrehozni. A rétegek számát legfeljebb csak a számítógép memóriája korlátozza, és a rétegek mennyisége nincsen hatással a kész mozifájl méretére.

Lehetőség van egy rétegen lévő ábra szerkesztésére anélkül, hogy más rétegen lévő rajzokat módosítanánk. Lehet speciális segédrétegeket, maszkrétegeket és animációknál vezetőrétegeket létrehozni.

Érdemes a hangokat és az animációkat külön rétegekre elhelyezni, hogy a mozi szerkesztése közben könnyen meg lehessen találni azokat.

A rétegek használata

Új réteget az Insert/Layer paranccsal, vagy a rétegpaletta alján lévő Add Layer (+) nyomógombbal hozhatunk létre. Az új réteg a kiválasztott réteg felett jelenik meg, és az lesz az aktív, ezt a réteg neve melletti ceruza ikon jelzi. Mindig csak az aktív, nem zárolt, látható réteg a szerkeszthető. A rétegek a rétegpalettán az egymáshoz viszonyított sorrendben vannak feltüntetve. A legfelső takarja az alatt lévőket.

Egy réteget ki lehet jelölni úgy, hogy ráklikkelünk a rétegpalettán. Az időegyenesen kiválasztunk egy hozzá tartozó képkockát, vagy egy objektumot a színpadon. Ha a színpadon lévő objektumok fedik egymást, a legfelső rétegen lévő fog kiválasztódni.

Több réteg kijelölésekor a Shift billentyűt nyomva kell azokat kiválasztani.

A kijelölt réteget kitörölni a kuka ikonra klikkelve lehet, vagy a réteget megragadva, azt a kuka fölé húzva. 

Egy réteg másolásához a következőket kell tennünk:

- Jelöljük ki a réteget a nevére klikkelve.

- Válasszuk az Edit/Copy Frames parancsot.

- Hozzunk létre egy új réteget és jelöljük ki.

- Válasszuk az Edit/Paste Frames parancsot.

Rétegek zárolásához (Lock) a következőket tehetjük:

- Az összes réteg zárolásához klikkeljünk a lakat ikonra a rétegpalettán.

- Egy rétegen kattintsunk a lakat alatti oszlopban a pontra.

- Klikkeljünk az Alt billentyű lenyomása mellett a lakat alatti oszlopban a pontra, hogy az összes többi réteget zároljuk a kiválasztotton kívül.

Ha egy réteget el akarunk rejteni (Hide), akkor ezt a zároláshoz hasonlóan tehetjük meg a szem ikonnal.

Ha egy rétegen lévő ábrákat körvonalakként akarunk látni, akkor ezt az előzőekben leírtak alapján négyzet ikonnal tehetjük meg. A különböző rétegeken lévő ábráknak különböző színű lesz a körvonala.

Hasznos elnevezni a rétegeket, hogy egy összetettebb mozi esetén is tudjuk, melyiknek mi a tartalma. A rétegeket átnevezhetjük, ha kétszer a nevére kattintunk.

A rétegek tulajdonságai

Egy réteg tulajdonságait a Layer Properties dialógusablakban is beállíthatjuk. Az ablak megjelenítéséhez kattintsunk a réteg neve előtti ikonra, vagy válasszuk a Modify/Layer menüpontot. Az ablakban a következőket láthatjuk:

Name: a réteg neve, ami megjelenik a rétegpalettán. 

Type:  a réteg típusa:  normál (Normal), 

    vezető, vagy segéd réteg (Guide), 

    vezetett (Guided), 

    maszk réteg (Mask), 

    maszkolt réteg (Masked). 

Outline Color: kiválaszthatjuk a körvonal színét a réteg ábráinak körvonalként megjelenítéséhez, és ha akarjuk kijelölhetjük a View Layer as Outline négyzetben, az ilyen megjelenítéshez. 

Layer Height: beállíthatjuk, hogy milyen magas legyen a réteghez tartozó időegyenes. Ez a hangok hullámainak megjelenítésénél lehet hasznos. 

A rétegek sorrendjét úgy állíthatjuk be, hogy megragadunk egy réteget és fel-, illetve lehúzzuk a rétegpalettán.

Segédrétegek használata

Segéd (Guide) rétegeket segédletként használhatunk a mozi szerkesztésében. Ezek a rétegek nem fognak megjelenni a kész fájlban. Egy kép beillesztésével a segédrétegre megkönnyíthetjük a rajzolást, ha nem lenne célszerű a képet felhasználni a méretei miatt. Egy réteget segédréteggé tehetünk a réteg tulajdonságait beállító ablakban (Layer Properties), vagy a rétegpalettán a jobb egérgomb lenyomására megjelenő menüben. Egy segédréteghez akkor tartozhat egy másik réteg, ha az a segédréteg alatt van és vezetett rétegnek (Guided Layer) van beállítva.

Maszk rétegek

Maszk rétegeket használhatunk különleges grafikai hatások eléréséhez. A maszkréteg egy maszkot hoz létre a hozzá tartozó maszkolt rétegen. A maszkolt rétegből, azaz a maszkolt rétegen lévő ábrákból és egyéb objektumokból, csak a maszk által meghatározott részek fognak látszódni. A maszk rétegen csak azok a területek lesznek átlátszóak, ahol kitöltött terület, vagy szöveg van. A vonalakat, pixeles képeket, áttetszőséget nem veszi figyelembe. A maszk rétegre rajzolt ábrák nem fognak látszódni, csak az alakjuk számít, a színük nem.

Az összetettebb hatások eléréséhez több réteg is tartozhat a maszkolt réteg alá, és lehet a rétegmaszkon lévő ábrákból animációt csinálni. A nyomógombok szerkesztésénél nem használhatunk maszkréteget, de ennek kikerülésére van lehetőség.

Rétegmaszkolás:

1. Készítsük el egy vagy több rétegre a maszkolni kívánt ábrákat.

2. Hozzunk létre egy réteget a maszkolni kívánt rétegek fölé.

3. Rajzoljuk meg az átlátszónak tervezett alakzatot, ügyelve arra, hogy kitöltéseket használjunk.

4. Állítsuk be maszk (Mask) rétegnek a gyorsmenüben, vagy a Layer Properties ablakban.

5. Állítsuk be maszkolt (Masked) rétegnek a maszkolni kívánt rétegeket, ha szükség van rá. Ezt megtehetjük ha réteget a maszkolt réteg alá húzzuk, a Layer Properties dialógusablakban, vagy az Alt billentyű lenyomása közben a rétegre klikkelve, ha az a maszkréteg alatt van. Ugyanezekkel a módszerekkel lehet egy maszkolt rétegből újra normális réteget csinálni.

6. Ahhoz, hogy a maszk réteg működjön, zárolni kell a maszk és a maszkolt rétegeket.

Munka az objektumokkal

Rajzok mozgatása, másolása, kitörlése

Az objektumokat tudjuk mozgatni, másolni, transzformált másolatot készíteni és kitörölni, vagy átmásolni más alkalmazásokba. Ezekhez a műveletekhez mindig ki kell jelölni az objektumot. A kijelöléshez a kijelölő eszközöket (nyíl, lasszó) kell alkalmazni, vagy a kijelölő parancsot (Select All) az Edit menüben.

Objektum mozgatása

A kijelölt objektum fölé helyezzük az egér mutatóját és a gomb lenyomása közben a kívánt helyre mozgatjuk. A kijelölt objektum mozgatásához használhatjuk a nyíl billentyűket is, így egy pixelnyit mozdít egy lenyomásra a kívánt irányba, a Shift+Nyíl billentyűk lenyomására 8 pixelnyit mozdul el az objektum. A Shift lenyomása közben mozgatva az objektum 45 fokonkénti egyenesek mentén fog elmozdulni.

Ha az objektum egy másolatát akarjuk elmozgatni, akkor ezt az ALT billentyű lenyomása közben tehetjük meg. Ilyenkor az eredeti objektum a helyén marad.

Az objektumokat a koordináták alapján is el lehet mozgatni. Nyissuk meg az Inspektor ablakot a Window/Inpector/Object menüponttal. Az Inspector paletta Object lapján megadhatjuk az x,y koordinátákat a lap bal felső sarkától számítva, az objektumnak a középpontjához (Use Center Point), vagy a befoglaló téglalap alakú keretének bal felső sarkához viszonyítva.

Objektumok, vagy másolatuk mozgatása beillesztéssel

Objektumokat másolhatunk rétegek, képkockák, vagy más Flash mozik között is. A kijelölt objektumot, ha áthelyezni akarjuk, akkor vágjuk ki a Cut paranccsal (Ctrl+X billentyűk) az Edit menüben, vagy válasszuk a Cut (vágás - olló) ikont az eszközsorból. Az objektum a vágólapra kerül. Majd a kívánt réteget, vagy képkockát kijelölve válasszuk az Edit/Paste (Ctrl+ V) parancsot, ha a színpad közepére akarjuk helyezni, vagy a Paste In Place (Ctrl+Shift+V) parancsot, ha az eredeti helyére kívánjuk tenni.

Ha az objektumnak a másolatát akarjuk így áthelyezni, akkor a Cut parancs helyett a - Copy (másolás, Ctrl+C) parancsot kell választanunk az Edit menüben, vagy az eszközsorban a Copy ikont. A másolat beillesztésére ugyanazok a lehetőségek vonatkoznak, mint az előbbieknél leírtak.

Objektumok kitörlése

Jelöljük ki az objektumokat, amiket ki szándékozunk törölni, és válasszuk az Edit/Cut, vagy Edit/Clear parancsokat, illetve a Cut ikont az eszközsorban. A törlést a Del és Backspace (vissza) billentyűkkel is elvégezhetjük.

Különleges hatások

Különleges hatások eléréséhez a vonalakat kiszínezhetjük színátmenettel, az alakzatok éleit elmoshatjuk, vagy a kitöltések területét növelhetjük meg.

Vonalak kitöltéssé konvertálása

Jelöljük ki a vonalat, vonalakat, majd válasszuk a Modify/Curves/Lines To Fills menüpontot. Az így átkonvertált vonalakat a program színkitöltéssel rendelkező alakzatonként fogja kezelni, azaz lehetőségünk van rá, hogy színátmenetekkel színezzük ki. Az ilyen vonalak növelik a fájl méretét, de bizonyos animációknál javíthatnak a sebességen.

Alakzat növelése és csökkentése

Ez nem az alakzat nagyítását/kicsinyítését, hanem a kiterjedésének növelését/csökkentését jelenti. Csak színnel kitöltött, körvonal nélküli alakzatokon van értelme használni. Jelöljük ki az alakzatot, majd válasszuk a Modify/Curves/Expand Shape menüpontot. Adjuk meg pixelben a módosítást és válasszuk ki, hogy növelni (Expand), vagy csökkenteni (Insef) akarjuk-e. 

Élek lágyítása

Ezzel a paranccsal egy objektum körvonalait moshatjuk el. Jelöljük ki az alakzatot, majd válasszuk a Modify/Curves/Soften Edges menüpontot. A megjelenő ablakban a következőket állíthatjuk be:

Distance (távolság): Hány pixelnyi legyen a lágy él. 

Number of Sfeps (lépések száma): Hány fázis legyen az átmenetben. 

Direction (irány): Milyen irányba végezze el a lágyítást. Expand - kifelé, a területet növelve, Indent - befelé, a területe megmarad.

Egyszerű formáknál működik megfelelően, bonyolultabb alakzatoknál lehetnek nem kívánt eredmények.  

A transzformációk

A kijelölt objektumokat tudjuk átméretezni (Scale), forgatni (Rotate), tükrözni (Flip), vagy ferdíteni (Skew). Ezt megtehetjük szabadkézzel és koordináták alapján is.

Átméretezés

A szabadkézi átméretezéshez jelöljük ki az objektumot, vagy akár többet, és kapcsoljuk be a nyíl eszköz Scale módosítóját. Az átméretezéssel az objektum vízszintes és függőleges méreteit tudjuk megváltoztatni a regisztrációs pontjához viszonyítva.

- Ha a kijelölést jelző keret egyik sarokpontjánál fogva méretezzük át az objektumot, akkor a vízszintes és függőleges méreteit változtatjuk meg.

- Ha a valamelyik oldalánál, akkor csak a vízszintes, vagy csak a függőleges méretet módosíthatjuk. 

Az inspektor palettán, a Transform (Widow/Inspector/Transform) oldalon az átméretezés (Scale) mértékét megadhatjuk százalékban. Lehet arányosan mindkét dimenzióban átméretezni, de ha kikapcsoljuk a Uniform jelölő négyzetet, akkor külön adhatunk egy százalékos értéket a szélesség (w - width) és a magasság (h - height) méreteinek az eredetihez viszonyítva.

Az Inspector paletta Object oldalán (Window/Inspector/Object), megadhatjuk az x,y koordináták alatt, az objektumot befoglaló téglalap szélességét (w - width) és magasságát (h height). Vonal esetén ez az a téglalap, aminek a rajzolni kívánt vonal az átlója. 

Forgatás és ferdítés

Az objektumot a regisztrációs pontja körül lehet forgatni, ami alapértelmezettként a középpontja a befoglaló téglalapnak. Az elforgatást megtehetjük szabadkézzel, ha kijelöltük az objektumot, és bekapcsoltuk a nyíl eszköz Rotate módosítóját. Az objektum körüli keret valamelyik sarokpontját megfogva lehet azt elforgatni. Ha dönteni, ferdíteni akarjuk az objektumot, akkor valamelyik oldalt kell megfogni és elmozgatni. 

Értékek alapján az Inspector paletta Transform lapján lehet forgatni, egy értéket beírva a Rotate mezőbe, fokban megadva. A negatív értékek órajárással ellenkezőleg, míg a pozitív értékek azzal megegyezően forgatják el. 90 fokkal elforgatni balra, vagy jobbra a Modify/Transform/Rotate Left, vagy Rotate Right parancsokkal lehet.

Elferdíteni számértékek alapján a két tengely mentén külön-külön az objektumot, a Skew jelölő négyzet bekapcsolásával, és a kívánt értékek (h - horisontal, v - vertical beírásával.

Tükrözés

A megrajzolt objektumokat tudjuk vízszintesen, vagy függőlegesen tükrözni. Jelöljük ki az objektumot és válasszuk a Modify/Transform/Flip Vertical, vagy a Flip Horizontal parancsot.

Objektum transzformált másolata

Ha az objektum tulajdonságait megváltoztatjuk az Inspecfor paletta Transform lapján, és a Copy nyomógombra klikkelünk, akkor létrehozunk egy transzformált másolatot az objektumról.

A transzformációk visszaállítása

Az átméretezés, forgatás, ferdítés után van lehetőségünk rá, hogy visszaállítsuk az objektum eredeti alakját, mivel a program megjegyzi azt. Jelöljük ki az objektumot, és az Inspector palettán a Transform oldalon kattintsunk a Reset gombra.

Objektumok igazítása

Az igazítással (Align), lehetőségünk van az elemeket egymáshoz, vagy a laphoz a meghatározott módon, méretben és elhelyezkedésben rendezni. Méretigazításnál mindig a legnagyobb kijelölt objektumhoz méretezi a többi elemet. Rendezésnél lehet a középponthoz, vagy a szélekhez viszonyítva elvégezni a műveletet.

Jelöljük ki az igazítani kívánt objektumokat, majd válasszuk a Modify/Align menüpontot, vagy nyomjuk le a Ctrl+K billentyűket, és állítsuk be az igazítás szempontjait a megjelenő ablakban. Két mezőben látjuk a függőleges (Vertical) és a vízszintes (Horizontal) igazítás szempontjait, alattuk a méretigazítás lehetőségeit. Az elhelyezkedés igazításánál látható két sor kapcsolóból az első sorban az alakzatok, a második sorban a távolságokkal kapcsolatos lehetőségeket láthatjuk.

Az igazítás lehetőségei vertikálisan:

- Nem igazít;

- A felső szélekhez igazítja az objektumokat;

- A középponthoz igazítja az objektumokat

- Az alsó szélekhez igazítja az objektumokat;

- Az objektumok közti távolság alapján igazít;

- Az objektumok felső szélei közt lévő távolság alapján igazít;

- Az objektumok középpontjai közt lévő távolság alapján igazít;

- Az objektumok alsó szélei közt lévő távolság alapján igazít.

Horizontálisan:

- Nem igazít; - A bal szélekhez igazítja az objektumokat;

- A középponthoz igazítja az objektumokat;

- Az jobb szélekhez igazítja az objektumokat;

- Az objektumok közti távolság alapján igazít;

- Az objektumok bal szélei közt lévő távolság alapján igazít;

- Az objektumok középpontjai közt lévő távolság alapján igazít;

- Az objektumok jobb szélei közt lévő távolság alapján igazít.

Méretigazítás lehetőségei:

- Nem méretezi át;

- Szélességben méretezi át;

- Magasságban méretezi át;

- Mindkét dimenzióban átméretezi az objektumokat.

Az ablak alján látható jelölőnégyzettel be lehet kapcsolni, hogy a színpadhoz képest viszonyítva végezze el az igazítást.

Csoportok létrehozása

A csoportosított (Group) elemeket egy objektumként lehet kezelni. Ez megkönnyítheti az objektummal való munkát és lehetőséget ad arra, hogy elkerüljük az ábra véletlen módosítását. A csoportba rendezett elemek fedhetik egymást anélkül, hogy a fedett részeket elvesztenénk. A csoportba rendezett elemeket szerkeszthetjük anélkül, hogy szétcsoportosítanánk (Ungroup).

A csoportosításhoz jelöljük ki a kívánt elemeket (ábrák, szöveg, más csoportok), és a Modify/Group parancsra klikkeljünk, vagy a Ctrl+G billentyűket nyomjuk le. Egy csoport megszüntetéséhez, szétbontásához a Modify/Break Apart parancsot kell kiadnunk, vagy a Ctrl+B billentyűket lenyomnunk.

Csoportok szerkesztése

Ha szerkeszteni akarunk egy csoportot anélkül, hogy szétbontanánk elemeire, jelöljük ki a csoportot, és válasszuk az Edit/Edit Selected parancsot, vagy klikkeljünk duplán a csoportra a nyíl eszközzel. A színpad területén lévő többi objektum, ami nem tartozik a csoporthoz, elhomályosul, azt jelezve, hogy azok az elemek nem szerkeszthetőek. A szerkesztés befejeztével az Edit/Edit All paranccsal térhetünk vissza a normális szerkesztő állapothoz, vagy ha duplán klikkelünk egy homályos területre.

A csoportokat lehetőségünk van zárolni (Lock), hogy véletlenül ne mozgassuk el, vagy ne szerkesszünk bele. Ehhez válasszuk a Modify/Arrange/Lock (Ctrl+Alt+L) parancsot, és a kijelölt objektumot a továbbiakban nem tudjuk kijelölni, szerkeszteni. A zár feloldásához a Modify/Arrange/Unlock All (Ctrl+Alt+Shift+L) menüpontot kell választanunk. Ez az összes zárolt objektumot szerkeszthetővé teszi.

Az objektumok sorrendje

Egy rétegen belül a rajzolt ábrák és más objektumok a létrehozásuk sorrendjében kerülnek egymásra. A sorrend meghatározza, hogyan néznek ki, amikor fedik egymást. A rajzolt elemek ha fedik egymást, kitörlik az alattuk lévő elem fedett részeit. A csoportok, vagy szimbólumok esetén ez nem történik meg. Ezeknél az objektumoknál beállíthatjuk a rétegen belüli sorrendjüket. A kijelölt objektumot a következő parancsokkal tudjuk egy másik fölé, vagy alá rendezni:

- Modify/Arrange/Bring fo Front - az objektumot az összes más objektum rendezi.

- Modify/Arrange/Send to Back- az adott objektum az összes objektum alá kerül.

- Modify/Arrange/Move Ahead - egy lépcsőfokkal feljebb kerül a sorrendben.

- Modify/Arrange/Move Behind - egy szinttel lejjebb kerül.

Ha több objektum van kijelölve, akkor az összes a ki nem jelölt objektumhoz képes mozog a sorban, de a kijelölt objektumok közt megmarad az eredeti sorrend.

A regisztrációs pont

Minden objektumnak, szimbólumnak, szövegblokknak, és importált képnek van egy regisztrációs pontja, ami alapértelmezettként az objektum középpontja. Ezt a pontot használja a program az objektum pozícionálásához és transzformálásához. Ezt a pontot át lehet helyezni a középpontból, hogy ahhoz viszonyítva lehessen az elemet transzformálni. Megjegyzendő, hogy a vonalaknak és alakzatoknak nincsen regisztrációs pontjuk, ezeket a bal felső sarkukhoz képest lehet pozícionálni és transzformálni. Szimbólumoknál érdemes a regisztrációs pontot a szimbólumszerkesztő ablakban úgy beállítani, hogy az a megfelelő helyen legyen.

Az objektumok regisztrációs pontjának szerkesztéséhez jelöljük ki az objektumot, majd válasszuk a Modify/Transform/Edit Center menüpontot. Egy kiemelt kereszt fogja jelölni az objektum regisztrációs pontját, amit áthelyezhetünk egy új helyre. Az ablakban máshova klikkelve érvényesíthetjük az új beállítást.

Objektumok részekre bontása

A Modify/Breake Apart parancs a szimbólumokat, csoportokat, szövegblokkokat, importált képeket és OLE objektumokat szed szét szerkeszthető elemekre. Az eredmény nem visszafordítható és a következő hatásai lehetnek:

- Megszünteti egy szimbólum példány kapcsolatát a mesterpéldánnyal.

- A bitmap képet egy színterületté konvertál, amit kitöltésként használhatunk.

- A szöveg karaktereit körvonalakká konvertálja.

- Az OLE objektumnak megszünteti a kapcsolatát a forrásalkalmazástól.

- Mozi klip esetén felbomlik az animáció menete.

Mozi klipeket és szimbólumokat animációk közben részekre bontani nem érdemes, mert nem kívánt következményei lehetnek.

Vissza a tartalomhoz

Importált képek használata

A Flash-ben lehetőségünk van más alkalmazásokkal elkészített vektoros, vagy pixeles képeket használni. Egy pixeles képet felbonthatunk vektoros képpé, de akár festhetünk is a mintájával, használhatjuk textúrának.

A Flash többfajta vektoros és pixeles képfájl formátumot ismer. Ezeket importálhatjuk (Import), vagy beilleszthetjük (Paste) a Flash moziba.

Képek importálása, beillesztése

Az importáláshoz a File/Import menüpontot kell választanunk. A megjelenő fájl ablakban kiválaszthatjuk a szükséges fájlt. Ha egy importálandó fájl több réteget tartalmaz, szükség lehet a Flash-ben új rétegek létrehozására. Ha egy képsorozatot akarunk importálni, amik részei egy animációnak, akkor a fájlnevek végén számnak kell állnia (frame001.gif, frame002.gif, frame003.gif ...), és a fájloknak azonos mappában kell lenniük. Ha egy ilyen fájlt importálunk, a program rákérdez, hogy az összes hasonló nevű képet importálja. A vektorgrafikus alkalmazásokkal (Adobe Illustrator, MM Freehand), készített képek csoportként importálódnak be a Flash fájlba.

BEILLESZTHETŐ FÁJLTÍPUSOK

 KITERJESZTÉS

 WINDOWS

 MACINTOSH

Adobe Illustrator (version 6.0 vagy kisebb) eps, .ai OK OK 

AutoCAD DXF .dxf OK OK 

Bitmap .bmp OK  

Enhanced Metafile .emt OK  

Future Flash Player .spl OK OK 

GIF és animált GIF .gif OK OK 

JPEG .jpg OK OK 

PICT .pct, .pic  OK 

PNG .png OK OK 

Flash Player .swf OK OK 

Windows Metafile .wmf OK  

QuickTime Movie .mov OK OK 

A képek beillesztéséhez, a másik alkalmazásban ki kell adni a másolás (Copy) parancsot a kiválasztott objektumra, majd a Flash-ben a beillesztés (Edit/Paste) parancsot. A Windows-os verzióban lehetőségünk van rá, hogy egy objektumot beágyazva illesszünk a Flash fájlba. Ehhez az Edit/Paste Special parancsot kell kiadnunk. Ilyenkor, ha szerkeszteni akarjuk a képet, a Flash azt az alkalmazást fogja elindítani. Egy ilyen kép forgatása (Rotate) előtt meg kell bontanunk a kapcsolatát a másik alkalmazással, a Modify/Break Apart paranccsal.

FreeHand fájlok

A FreeHand által készített vektoros több rétegből álló képeket a Flash kiválóan tudja kezelni. A képeket lehet a Flash és a FreeHand közt szabadon cserélgetni. A képeket RGB módban kell átadni a Flashnek.

Illusztrátor formátumok

A Flash az Adobe Illustrator 88, 3.0, 5.0, és 6.0, és 7.0 típusainak formátumait ismeri. Importálás után a csoportok felbontásával (Breake Apart), a kép ugyanúgy szerkeszthető, mint bármelyik Flash objektum.

Quick Time mozik

QTM importálásánál a fájl nem lesz a Flash fájl része, hanem a csak egy hivatkozás keletkezik a forrásra. A QTM forgatható, átméretezhető, mozgatható, lejátszható lesz. Csak az első képkockája lesz látható a szerkesztőablakban. A lejátszásukhoz az időegyenesen annyi képkockát kell adni a Flash mozihoz, ami a Quick Time mozi hosszának megfelelő, és a Controll/lay parancsot kell kiadni. Az elérési útvonalat a könyvtárablakban megtalálható Importált fájl tulajdonságainál állíthatjuk be. Ehhez válasszuk az Option menüből, vagy a gyorsmenüből a Properties menüpontot, vagy az ablak alján lévő Information (i) ikont. A megjelenő ablak szövegmezőjébe beírhatjuk az útvonalat, vagy a Set Path nyomógombbal kiválaszthatjuk.

AutoCAD DXF fájlok

Az AutoCAD 10 verziójának a DXF ASCII típusú fájljait lehet importálni a Flash mozikba. Mivel az AutoCAD nem támogatja az alapvető rendszerbetűtípusokat, ezért a Flash-ben azok megjelenésével problémák lehetnek, és mivel a DXF fájlokban a tömör kitöltés nem létezik, ezért a Flash-ben azok körvonalként jelennek meg. A DXF fájlok elsősorban tervrajzok és vázlatok megjelenítésére jók. Csak kétdimenziós DXF fájlok importálhatóak a Flash-be.

Pixeles képek vektorossá alakítása

A Flash-be illesztett pixeles képek úgy viselkednek, mint egy alakzatokból létrehozott csoport. Ha szerkeszteni akarjuk a képet, vagy kis fájlméretet akarunk, akkor érdemes vaktoros képpé alakítani az importált képet. Ezt a Modify/Trace Bitmap paranccsal tehetjük meg. A megjelenő ablakban a következőket tudjuk beállítani:

Color Treshold:  amikor a program összehasonlít két pixelt; milyen eltérés lehet az RGB értékükben, hogy még egy színnek vegye őket. Minél nagyobb a határérték, annál kevesebb színből fog állni az átalakított ábra. 

Minimum Area:  Az egymás mellett elhelyezkedő legkevesebb képpont, amit még egy területnek vesz, amikor a színek alapján felosztja a képet. 

Curve fit:  milyen finomra rajzolja meg a körvonalakat. 

Előfordulhat, hogy egy vektorossá alakított kép sokkal nagyobb méretű fájlt fog eredményezni, ha az eredeti kép komplex, sok részletet tartalmaz. Az eredeti pixeles képre leginkább hasonlító vektorossá alakításhoz a következő beállításokat használjuk: Color Threshold, 10; Minimum Area, 1 pixel; Curve Fit, Pixels; Corner Threshold, Many Corners.

Képek használata textúraként

Egy importált pixeles képet felhasználhatunk területek kifestésére, vagy festésre az ecsettel. Ehhez a Break Apart paranccsal egy színterületre kell bontanunk a képet, és a pipettával (Drogper) mintát vennünk belőle. A vödör (Bucket) eszközzel tudunk zárt körvonalakat, vagy formákat kiszínezni.

A színekre bontott képen színterületeket tudunk kijelölni a lasszó (Lasso) eszközzel, varázspálca (Magic Wand) módosítójának bekapcsolásával. A varázspálcának beállíthatjuk bizonyos tulajdonságait a Magic Wand Properties ablakban:

Threshold: A pixelek színének összehasonlításánál vett határérték. Minél nagyobb az érték, annál nagyobb színeltérésű területet jelöl ki. Ha nullára állítjuk, akkor csak a pontosan azonos színű területet jelöli ki. 

Smoothing: Mennyire finomítsa a kijelölés szélét. 

A képek tulajdonságai

A könyvtár ablakban megjelenő importált képeknek a tulajdonságait A Bitmag Properties ablakban jeleníthetjük meg. A könyvtár ablakban ki kell jelölnünk az elemet és a gyorsmenüben, vagy az Option menüben a Properties pontra kell klikkelvünk. Az ablakban a következő beállításokat látjuk:

- Az objektum nevét megváitoztathatjuk a szövegmezőben.

- A kép helyét a számítógépen, a dátumot és a méreteit a kép mellet találhatjuk.

- Az Allow Smoothing kapcsolóval a kép széleinek simítását lehet ki-, illetve bekapcsolni.

- Az Updafe nyomógombbal újra importálhatjuk a képet, ha az külső programmal ros meg lett változtatva.

- Beállíthatjuk a kép tömörítését a Compression legördülő listából. Választhatjuk a veszteséges JPEG és a veszteség nélküli PNG, vagy GIF tömörítést. A JPEG tömörítés esetén lehet a dokumentum exportálásánál beállítható tömörítés mértékét választani, vagy a képre külön beállíthatunk egy értéket, ha kikapcsoljuk a Use document default quality kapcsolót. A Test nyomógombbal a tömörítést lehet tesztelni. 

Vissza a tartalomhoz

Szimbólumok és példányaik

A szimbólum (Symbol) egy többször felhasználható rajz, animáció, vagy nyomógomb. A példánya (Instance) egy megjelenése a szimbólumnak a színpadon, vagy beágyazva egy másik szimbólumba. A szimbólumokkal a szerkesztés közben egyszerűen lehet változtatásokat eszközölni, mivel a szimbólum megváltoztatásával megváltozik az összes példánya.

Szimbólumok használatával jelentősen csökkenthetjük a fájl méretét, mert nem kell sok információt eltárolnia a programnak. Tehát, ha az egyszerű, többször megjelenő ábrákat szimbólumként használjuk, ez kisebbé teszi a fájl méretét, és a letöltődést is meggyorsítja, mert a nagy szimbólumot csak egyszer kell letöltenie a böngészőnek.

A szerkesztési fázisban a szimbólumokat a könyvtárba (Library), és azon belüli mappákba (Folder) rendezhetjük.

Lehetőségünk van arra, hogy saját könyvtárat készítsünk szimbólumokból, vagy meglévő Flash mozik szimbólumait, könyvtárát felhasználjuk. A menüsorban lévő Library menüben található néhány, előre megszerkesztett könyvtár. Ezek a Buttons (nyomógombok), Buttons-Advanced (fejlesztett nyomógombok), Graphics (grafikák), Movie Clips (mozi klipek), Sounds (hangok).

A könyvtár ablak

A könyvtár ablakban rendszerezhetjük a Flashben használt szimbólumokat, hangokat és importált alkotásokat. A könyvtár ablak megjelenítését a Window/Library (Ctrl+L) menüponttal tehetjük meg. Minden Flash fájlnak megvan a saját könyvtára. A könyvtár ablakban fel van tüntetve a szimbólum típusa, neve, hány példánya található meg a moziban, és hogy mikor lett utoljára módosítva.

A könyvtár használata

A könyvtárablak átméretezhető a görgető sávok közt megragadva, vagy szélesre kapcsolható a Wide State nyomógombbal a függőleges görgetősáv felett, keskenyre a Narrow State nyomógombbal. A felsorolás sorrendjét a Sort Order nyomógombbal tudjuk csökkenő, illetve növekvő sorrendre kapcsolni; ez a kijelölt fejléc alatti oszlopra fog vonatkozni.

A könyvtárablak felső részén a kijelölt elemet mutatja, ahol animáció, hang és más lejátszható mozi esetén azt lejátszhatjuk.

Mappákat a New Folder nyomógombbal az ablak alján, vagy a könyvtárablak Option menüjében lévő New Folder paranccsal hozhatunk létre. Ez a rendszer a Windows Intézőjére, vagy a Macintosh Finderjére hasonlít. Egy mappa megnyitásához klikkeljünk duplán a mappára, vagy jelöljük ki és válasszuk az Option menüből az Expand Folder parancsot. A mappák bezárását ugyanúgy duplán a mappára kattintva, vagy a Collapse Folder menüponttal tehetjük meg. Az összes mappát megnyitni az Option menü Expand All Folder paranccsal tudjuk, és bezárni a Collapse All Folder utasítással. A könyvtárablak elemeit a mappákba, megragadva és a kívánt mappa fölé húzva tehetjük, és ugyanígy helyezhetjük egyik mappából a másikba. A kijelölt elemet új mappába az Option menü, vagy a gyorsmenü Move to New Folder parancsával tudjuk áthelyezni.

A mappákat és elemeiket átnevezhetjük. Ehhez klikkeljünk duplán a névre, vagy jelöljük ki és válasszuk az Option menü Rename parancsát, illetve a jobb egérgombbal klikkelve az elemre válasszuk a gyorsmenüből szintén a Rename parancsot. Az elemet kijelölve a könyvtárablak alján lévő Properties ikonra kattintva megjelenik egy ablak, ahol megváltoztathatjuk a nevet.

Elemeket kitörölhetünk a könyvtárból, de ezzel az összes példányát is megszüntetjük. Ehhez jelöljük ki a törölni kívánt elemet és klikkeljünk a kuka (Delete) ikonra, vagy az Option menü, esetleg a gyorsmenü Delete parancsára.

Ha importált fájlokkal dolgozunk, lehetőségünk van azok frissítésére, anélkül, hogy újra importálnánk. Erre akkor lehet szükség, ha a fájl megváltozott a Flash-en kívül. Ehhez jelöljük ki az importált elemet és válasszuk az Option menüben az Update parancsot.

A nem használt elemek

Nem használt elemeket kitörölve csökkenthetjük a Flash forrásfájl méretét. A nem használt elemek nem fognak a kész fájlban megjelenni. Egy fel nem használt elemet megtalálhatunk úgy, ha a Use Count oszlop szerint rendezzük az elemeket, vagy az Option menüben a Select Unused Items parancsra klikkelünk. Ez utóbbi kijelöli nekünk a nem használt elemeket, és mi kitörölhetjük azokat a kukára klikkelve. Ügyeljünk arra, hogy a könyvtárban ilyenkor a frissített információink legyenek meg a felhasznált elemekről. Frissíteni az Update Use Count Now paranccsal tudunk, vagy a folyamatos frissítéséhez bekapcsolhatjuk a Keep Use Counts Updated kapcsolót.

A szimbólumok típusai

Mikor létrehozunk egy szimbólumot meg kell határoznunk, hogy milyen típusú lesz. Az általunk készíthető szimbólumoknak három típusa van: Graphic (grafika), Button (nyomógomb) és Movie Clip (mozi klip). A későbbiekben lehetőségünk van a szimbólum, vagy egy példányának típusát, viselkedését (Behavior) megváltoztatni. A mozi klipek és interaktív részeik valamint a nyomógombokba épített animációk nem tesztelhetőek a szerkesztőablakban való lejátszással.

A könyvtárablakba bekerülő egyéb objektumok lehetnek képek és hangok, ezeket nem soroljuk a szimbólumok közé.

A grafikus szimbólumok

Statikus ábrák, amik a fő idővonalhoz kapcsolódnak. Lehetnek egy animáció újra felhasználható részei. Interaktív irányító eszközök és hangok nem működnek a grafikus szimbólum animációs részeiben.

Mozi klippek

Kis animációk, amik a fő mozi idővonalától függetlenül játszódnak. Tartalmazhatnak interaktív irányító elemeket, más klipeket, hangokat, lehetnek egy nyomógomb fázisának részei.

Nyomógombok

A nyomógombok interaktív elemek. Reagálnak a különböző általános egér által kelthető eseményekre, mint például a klikkelés és az egér mutatójának a nyomógomb fölé mozgatása. Megszerkeszthetőek a nyomógomb különböző fázisai, és akciók rendelhetőek a nyomógombok példányaihoz.

Szimbólumok létrehozása

Létrehozhatunk szimbólumokat a színpadon lévő objektumokból, vagy szerkeszthetünk egy teljesen új szimbólumot a szimbólumszerkesztő ablakban. Egy szimbólumot felruházhatunk minden tulajdonsággal, amit a Flash-sel elérhetünk. Érdemes az ismétlődő animációkat - például egy kerék forgása, vagy egy madár szárnyának csapkodása - mozi klipnek megszerkeszteni, meg így sok mozgásból álló animációt hozhatunk létre kis fájlmérettel.

Szimbólum létrehozása létező elemekből

Válasszuk ki a színpadon lévő elemeket, és az a Insert/Create Symbol parancsot. A szimbólum nevét írjuk be a Symbol Properties ablakba, és válasszuk ki a viselkedési formáját, azaz a típusát. A kiválasztott elemekből egy objektum keletkezik, és ez az objektum egy példánya lesz a szimbólumnak, ami bekerül a könyvtárba. A szimbólum mesterpéldánya szerkeszthető, de azzal a példánya is megváltozik.

Új szimbólum létrehozása

A könyvtár ablak alján lévő New Symbol (+) nyomógombbal tudunk egy teljesen üres szimbólumot létrehozni. A megjelenő ablakba beírjuk a nevét, kiválasztjuk a típusát, majd az OK gombra klikkelve a szimbólumszerkesztő ablakra vált a színpad. Új szimbólumot létrehozhatunk úgy is, ha nincs semmi kijelölve a színpadon és kiválasztjuk az Insert/Create Symbol menüpontot, vagy a könyvtárablak Option menüjében a New Symbol parancsot választjuk.

Egy létező szimbólumról készíthetünk másolatot, ha az új szimbólumunknak tartalmaznia kell az eredeti szimbólumot, vagy részeit. Ehhez válasszuk ki a könyvtárablakban a többszörözni kívánt szimbólumot és az ablak Option menüjében lévő Duplicate parancsot.

A szimbólumszerkesztő ablak

A szimbólumszerkesztő ablakban a munkaterület 100%-os méretben 2880 x 2880 pixel méretű. A középpontjában látható kereszt a szimbólum regisztrációs pontja. A szimbólumok szerkesztése közben ugyanazok a lehetőségeink vannak, mint a mozi más elemeinek szerkesztésénél. A szerkesztő ablakban ugyanúgy megtalálható az idővonal és a rétegpaletta, ez csak a nyomógombok szerkesztésénél tér el a megszokottól.

A szimbólumok példányai

A példányok egy-egy szimbólum megjelenései. A példányokat transzformálhatjuk, színhatásokat hozhatunk létre és megváltoztathatjuk a viselkedéstípusát anélkül, hogy a mesterpéldány megváltozna. A mesterpéldány megváltoztatása esetén az összes példánya megváltozik.

Példányok létrehozása

Jelöljük ki az egyik rétegen a megfelelő kulcsképkockát (Keyframe), mert a példányokat csak ilyen kulcspontokba lehet elhelyezni. A könyvtárablakból húzzuk a színpadra a szimbólum képét, vagy ikonját, és megjelenik a szimbólum egy példánya.

A mozi klipek példányainak az egyszerűbb azonosítás miatt adhatunk neveket. Ezt megtehetjük az Instance Properties ablakban, amit megjeleníthetünk a gyorsmenü Properties parancsával, vagy ha duplán az objektumra klikkelünk, vagy kijelöljük, és a Modify/ Instance menüponttal. Az Instance Name szövegmezőbe írhatjuk a példány nevét. Itt ki is választhatjuk a példány viselkedését, készíthetünk másolatot, vagy kicserélhetjük a példányt egy másik szimbólum egy példányával. Az Object Inspector palettán a kijelölt szimbólum tulajdonságairól rövid leírás látható az alsó szövegmezőben.

A példányok tulajdonságai ablak használata

Az Instance Properties ablakban a Definition oldalon láthatjuk az összes szimbólumunkat felsorolva. A felsorolásból kiválaszthatjuk azt a szimbólumot, amit szerkeszteni, vagy többszörözni szeretnénk. Mindig annak a szimbólum egy példányának a leírását láthatjuk az ablakban, amelyik előtt egy pont látható. A szimbólumokat felsoroló ablak alatt látható nyomógombok a következő funkciókat látják el:

Switch Symbol: - egy példányt felcserélhetünk egy másik szimbólum példányával. Ha a példányt egy másik szimbólum példányára akarjuk cserélni, akkor jelöljük ki a másik szimbólumot egy klikkeléssel, és nyomjuk meg a Switch Symbol nyomógombot. Ha egy példány tulajdonságait megváltoztattuk, és új szimbólumot rendelünk hozzá, akkor a tulajdonságok megmaradnak, csak a másik szimbólum példányára fognak vonatkozni 

Edit Symbol: - a kijelölt szimbólumot szerkeszthetjük a szimbólumszerkesztő ablakban 

Duplicate Symbol: - A kijelölt szimbólumról készíthetünk egy másolatot a gomb lenyomásával 

A lista mellett látható a szimbólum viselkedésének (Behavior) típusa, és alattuk pedig a típushoz tartozó beállítások, lehetőségek (... Options). A szimbólum típusától függően a Symbol Properties ablaknak három, vagy két lapja van. Mozi klipek és grafikák esetén a Definition lap mellett egy Color effect lap látható, nyomógomboknál plusz egy Action lapot is találunk. A Color effect lapon különböző színhatásokat lehet egy szimbólum példányához beállítani. Az Action lapon akciókat, eseményeket rendelhetünk egy nyomógombhoz.

A színhatások

Színhatásokat egy szimbólum példányára, az Instance Properties ablak Color Effect lapján tudunk definiálni. A legördülő menüből választhatjuk ki a színhatást. Ez lehet a fényerő (Brightness), színezettség (Tint), és az áttetszőség (Alpha), valamint ezek kombinációjából kialakítható hatás (Special).

A színhatásokat animációknál is kihasználhatjuk, hogy egy szín átmenetesen más színné válik,

a fényerő (Brightness) - a példány relatív világosságát (100%), vagy sötétségét (-100%) állíthatjuk be, 

a színezet (Tint) - a példány színéhez adhatunk hozzá más színárnyalatot. Ezt válasszuk ki a színskáláról, a csúszkán beállíthatjuk a telítettséget (100% teljesen telített). 

az áttetszőséget (Alpha) a csúszkán állíthatjuk teljesen áttetszőtől (0%) a nem áttetszőig (100%). 

A Speciális színhatás beállításánál külön állíthatjuk a vörös (Red), zöld (Green), kék (Blue), és az áttetszőség (Alpha) értékét. Százalékos értékben csökkenthetjük a bal oldal csúszkákon, és egy konkrét értékkel növelhetjük, vagy csökkenthetjük a jobb oldali csúszkákon Az új színértéket a következőképpen kapjuk meg: a jelenlegi R, G, B, vagy Alpha értéket megszorozzuk a csúszkán beállított százalékértékkel, majd hozzá adjuk a konkrét értéket, amit a jobb oldali csúszkán állítottunk be. (Pl.: Reredeti =100, R%=50%, Rkonkrét=100, akkor a végeredmény a következőképpen alakul: (100*0.5)+100=150. Tehát a vörös értéke 150 lesz).

Saját könyvtár készítése

Saját könyvtárat hozhatunk létre az általunk készített szimbólumokból. Ehhez nyissunk meg egy új mozit, majd nyissuk meg könyvtárként (File/Open as Library) azokat a mozikat amelyekbe olyan szimbólumok, hangok, képek találhatóak, amiket egy könyvtárba akarunk csoportosítani. Szerkeszthetünk más szimbólumokat is. Mentsük el e mozit tetszőleges néven a Flash mappában található Libraries mappába (Pl: C:\Program Files\Flash 4\Libraries\Saját könyvtár.fla). Ezután, ha a Libraries menüre kattintunk, az előre elkészített könyvtárak közt megtaláljuk a sajátunkat is. Az ilyen könyvtárakban megtalálható szimbólumokat csak a saját könyvtárunkba másolva szerkeszthetjük.

Vissza a tartalomhoz

Animációk és nyomógombok

Animációk készítésénél az egymást követő képkockák (frame) tartalmát változtatjuk meg. Egy objektumot átmozgathatunk a színpadon, csökkenthetjük, növelhetjük a méretét, forgathatjuk, megváltoztathatjuk a színét és alakját, sőt ezeket kombinálhatjuk is. Két módszere van az animációk készítésének. A képkockánkénti (Frame-by-frame) és a behelyettesített tweened) animáció. A képkockánkénti animációnál minden képkockának megváltoztatjuk a tartalmát. A behelyettesítő animációnál a kezdő és a befejező képkockákat kell elkészítenünk és a Flash behelyettesíti a köztes fázisokat. A képkockákat, ahol a színpad tartalma megváltozik, ulcspontoknak (Keyframe) hívjuk. A képkockánkénti animációk jobban növelik a fájl méretét, mint behelyettesített animációk.

Az idővonal

Az idővonal (Timeline) a színpadon történő eseményeket rendszerezi az idő függvényében, rétegekre felbontva. Az idővonalat és a rétegpalettát tartalmazó ablak elválasztható a színpadtól és átméretezhető. Az idővonalon a képkockák száma van feltüntetve, és az aktuális képkockát a lejátszófej (Playhead) jelzi. A lejátszófejet az idővonalon előre-hátra tudjuk elmozgatni.

Az idővonal állapotsorában a nyomógombok mellett láthatjuk az aktuális képkocka számát és a beállított, illetve lejátszás közben az aktuális másodpercenkénti képkockák számát, mellette pedig a képkockához tartozó időt. A lejátszás közben a másodpercenkénti képkockák száma változhat a képkockák megjelenítésétől függően.

Az idővonal jobb végén lévő nyomógombbal megjeleníthető menüben (Frame View) tudjuk beállítani a képkockák megjelenítését. Alapértelmezettként a képkockákat szimbolizáló cellák vékonyak, de beállíthatjuk a számunkra megfelelő szélességet (Tiny, Small, Normal, Medium, Large). Megjeleníthetjük a képkocka tartalmát (Preview) esetleg az egész színpadot kicsinyítve (Preview in context) az időegyenes celláiban. A magasságukat csökkenthetjük a Short kapcsolóval.

A képkockák tulajdonságai

A képkockák tulajdonságait a Frame Properties ablakban állíthatjuk be. Az ablak megjeleníthető a képkockára való dupla kattintással, vagy ha kijelölünk egy képkockát, és a Modify/Frame menüpontot választjuk. Az ablak megjeleníthető még a gyorsmenüben a Properties paranccsal. Az ablakban négy lap található: a Label (címke), Sound (hang), Actions (akciók), Tweening (behelyettesítés).

A Label lapon a kulcsképkockákat felcímkézhetjük (Label), vagy megjegyzést (Comment) írhatunk hozzájuk. A címkéket használhatjuk hivatkozásként akciók írásánál. A képkockákhoz írt címkék a mozi adataiba exportálódnak, ezért kerüljük a hosszú megnevezéseket, hogy csökkentsük a fájl méretét. A megjegyzések nem exportálódnak a mozi adatába.

A Sound lapon a képkockához hangot rendelhetünk. A legördülő menüből kiválaszthatjuk a könyvtárban lévő hangfájlok közül a megfelelőt és beállíthatjuk a hangerőt, esetleg az előre definiált hatások közül választhatunk. Részletek a Hangok fejezetben.

Az Actions lapon írhatjuk meg az adott képkocka elérésekor lefutó scriptet. Lásd később.

A Tweening oldalon a behelyettesítő animáció típusát és paramétereit állíthatjuk be. Ezekre a beállításokra hamarosan visszatérünk.

A kulcsképkockák és képkockák

A kulcsképkockákat (Keyframe) az időegyenesen lévő fekete, vagy üres pontok jelzik. Ezek a képkockák az animációban, a színpadon lévő változást jelentik. A képkockánkénti animáció esetén minden képkocka ilyen kulcspont, behelyettesített animációnál a kezdőpont és a végpont. Az időegyenesen akármennyi kulcsképkockát létrehozhatunk. Ehhez a következőket tehetjük: kijelöljük a képkockát és lenyomjuk az F6 billentyűt, vagy az Insert menü Keyframe pontját választjuk (az Insert Keyframe parancsot a gyorsmenüben is megtalálhatjuk).

Képkockákat, amik az előttük lévő kulcsponttal megegyező tartalmúak az, Insert/Frame (F5) paranccsal illeszthetünk az időegyenesre. Ezek a képkockák nem tartalmazhatnak változást, vagy scriptet, illetve tartalmuk megváltoztatása esetén kulcspontokká válnak.

Egy kulcsképkockát sima képkockává az Edit/Clear Keyframe paranccsal alakíthatunk, és az Insert/Delete Frame paranccsal törölhetünk ki.

Jelölések az időegyenes celláiban

 A cellában lévő üres pont az üres kulcsképkockát jelenti. 

 Az egybefüggő fehér képkockák az üres képkockákat szimbolizálják. 

 A fekete pont a kulcsképkockát, ha a színpadon az adott rétegen ábra is található. 

 A fekete pont utáni szürke sáv a kulcsképkockával megegyező tartalmú képkockákat jelöli. 

 Két kulcspont közti lila sáv egy nyíllal, a mozgást behelyettesítő (Motion Tween) animációt jelenti. 

 A kulcspontok közt lévő zöld sáv egy nyíllal, a formák animációjának behelyettesítését (Shape Tween) jelöli. 

 A zöld, vagy lila sávon látható szaggatott vonal, az animációnál lévő problémát jelenti. 

 A kulcspontban lévő kis a betű a képkockában lévő akciót, scriptet jelöli. 

 A piros zászló azt jelöli, hogy a képkockához címke, vagy megjegyzés is tartozik, ha van elég hely akkor a felirat is látható. 

Animációk készítése

Akciók írása nélkül a képkockák tartalma egymás után jelenik meg a színpadon lejátszás közben. A színpadon megjelenő változáshoz kulcsképkockákra van szükségünk. Egy állókép hosszabb ideig tartó megjelenítéséhez nem kell kulcspontként használnunk minden képkockát, csak a megfelelő mennyiségű a kezdőponttal megegyező tartalmú képkockát kell az animációhoz adni.

A rétegek szerepe animációk esetén is nagyon fontos. Ügyelnünk kell arra hogy animáció közben az alakzatok szándékunk ellenére ne kapcsolódjanak össze, ne töröljék ki egymást és ne befolyásolják a behelyettesítést. Szimbólumok animációja esetén is rétegenként csak egy szimbólummal lehet jó behelyettesített animációt készíteni. Például egy statikus háttér előtt külön rétegeken vannak a mozgatott ábrák.

Animációk készítésénél figyelembe kell venni a másodpercenként váltakozó képkockák számát (Frame Rate). A webes animációk Quick Time és AVI esetében ez az érték 12 fps (frame per second) szokott lenni, a mozifilmek 24 fps-osak. A mozi részletességétől, bonyolultságától függ, és a számítógépek sebességétől a tényleges lejátszási sebesség.

A Flash-ben kétféle behelyettesített animáció létezik. A Motion Tweening a szimbólum példányok, csoportok, szövegblokkok tulajdonságainak egyik pontról a másikra való megváltoztatása esetén használatos. A Shape Tweening a kezdőpontban rajzolt alakzatból a végpontba megrajzolt alakzattá való alakítására szolgál.

Motion Tween

A Motion Tweennel szimbólum példányok, csoportok és szövegblokkok tulajdonságainak megváltoztatása helyettesíthető be egy animáció képkockáiba. Ezek a tulajdonságok lehetnek a pozíció, méret, forgatás, döntés szöge; szimbólumpéldányok esetén szín, áttetszőség is. Ha nem szimbólumot tartalmazó rétegen alkalmazzuk, automatikusan létrehoz egy szimbólumot tween1, tween2… néven az objektumokból. Vezető rétegek használatával egy útvonal mentén is elmozgathatóak a szimbólumpéldányok.

A Motion Tween alkalmazása:

Válasszunk egy üres kulcspontot az időegyenesen, vagy hozzunk létre egyet, majd rajzoljunk egy alakzatot a színpadra, illetve a könyvtárban lévő szimbólumokból hozzunk létre egy példányt. 

Válasszuk az Insert menüben, vagy a gyorsmenüben a Create Motion Tween parancsot, esetleg a Frame Properties ablakban a Tweening lapon válasszuk a listából a Motion pontot. Ha az objektum egy rajzolt alakzat, a Flash szimbólummá konvertálja. 

Illesszünk be kívánt mennyiségű képkockát. 

Az objektumot mozgassuk a kívánt helyre, vagy változtassuk meg egyéb tulajdonságait. A lejátszó fej alatti pontban automatikusan létrejön egy kulcspont. 

Állítsuk be a Tweening tulajdonságait a Frame properties ablakban. 

A méret változásának figyelembevételével történő behelyettesítéshez kapcsoljuk be a Tween Scaling kapcsolót. 

Az alakzat pörgetéséhez válasszuk ki a listából a kívánt irányt (None - nincs; Automatic - a legkevesebb mozgással járó irányba forgatja; Clockwise - óra járásával megegyező irányba a mezőbe írt mennyiségben; Counterclockwise - óra járásával ellentétes irányba). 

Az alakzat alapját az útvonalhoz forgatva való elmozgatáshoz kapcsoljuk be az Orient to Path Direction kapcsolót. 

Az Easing csúszkán a kiinduló és végsebesség közti eltérést állíthatjuk be. Az Ease In a lassú kezdést, az Ease Out a lassú befejezést jelenti. 

Ha egy grafikus szimbólumon belüli animáció képkockái számának nem többszöröse a fő mozi képkockáinak száma, de a megfelelő folyamatossághoz az ütemezés fontos, kapcsoljuk be a Synchronize Symbols kapcsolót. A fő moziban jelöljük ki az összes képkockát, ami tartalmazza az animációt, és válasszuk a gyorsmenüben a Syncronize Symbols parancsot, vagy kapcsoljuk be ezt a kapcsolót. 

Ha az objektum elmozdulását egy útvonalhoz kötjük, kapcsoljuk be a Snap to Guide kapcsolót. 

A szín megváltoztatását az Instance Properties ablakban tehetjük meg. 

Mozgatás útvonal mentén

Lehetőségünk van mozgást vezető rétegeket (Motion Guide Layers) létrehozni, amivel a szimbólumok példányait, csoportokat, szövegblokkokat vezethetünk egy megrajzolt útvonal mentén. Egy ilyen réteghez több réteget is kapcsolhatunk akár a segédrétegeknél, vagy maszk rétegeknél. A vezető réteg létrehozásához válasszuk az Insert/Motion Guide, vagy a gyorsmenüből a rétegpalettán az Add Motion Guide parancsot. A vezető rétegen rajzoljuk meg az útvonalat a ceruza, ellipszis, téglalap, vagy az ecset eszközzel. A vezetett rétegen a Motion Tween-hez tartozó szakaszban a Frame Properties ablakban állítsuk be a Tweening lapján a Snap to Guide kapcsolót, hogy az objektumunk a útvonalhoz igazodjon. A kezdő KeyFrame-ben állítsuk az objektumot az útvonal elejére, a végpontban pedig az útvonal végére. Az animáció lejátszásakor az objektum a megrajzolt útvonal mentén fog a kezdőpontból a végpontba eljutni.

A Shape Tween

A Shape Tweening alkalmazásával egyszerűen hozhatunk létre olyan animációkat, amikben egy alakzat a lejátszás közben más alakzattá alakul. Ez a módszer a két Keyframe közt behelyettesíti az átmenetes átalakuláshoz szükséges képkockák tartalmát. Csak rajzolt alakzatokon használható, de az alakzat színe helyzete és mérete is megváltozhat. A legjobb eredményt akkor kapjuk, ha egy rétegen csak egy alakzat van és ha az alakzatok nem tartalmaznak körvonalakat.

Alkalmazása:

Egy üres rétegen, egy kulcsképkockában hozzuk létre a kiinduló alakzatot a rajzoló eszközökkel. Szövegblokkokat, szimbólumpéldányokat és csoportokat nem tartalmazhat a réteg. 

Hozzunk létre egy újabb kulcspontot a rétegen, a kívánt számú képkockákkal hátrébb, és rajzoljuk meg a végeredménynek szánt alakzatot. 

Az első kulcspontot kijelölve a Frame Properties ablakban a Tweening lapon válasszuk a listából a Shape pontot. 

Válasszuk ki a keveredés (Blend) fajtáját: a Distributive módszerrel a kiinduló alakzatból lágyabb, kevésbé szabályos köztes alakzatok után alakul ki a végső állapot; az Angular módszerrel a köztes alakzatoknál is igyekszik megtartani a sarokpontokat. Ez utóbbi eset csak szögletes alakzatoknál működik megfelelően. 

Az Easing csúszkán a Motion Tweennel megegyezően állíthatjuk be az átalakulás sebességét. 

Alappontok meghatározásával (Shape Hints) kontrollálhatjuk a komplexebb átalakulások lefolyását. Ezek a pontok meghatározzák, hogy a kiinduló ábra egyes pontjai hol legyenek az átalakulás végére. Egy alakzathoz 26, az angol ABC kis betűivel jelölt pontot adhatunk. A pontok sárga színűek a kiinduló ábrán, zöldek a végső ábrán és pirosak, ha nem egy vonalra, vagy sarokpontra vannak elhelyezve. A következő szempontokat érdemes figyelembe venni:

Összetett átalakulások esetén ajánlatos egyes köztes állapotokat is megrajzolni, nem csak a kezdő és a végső alakzatokat. 

Az alappontok elhelyezése legyen logikus sorrendű. Például egy vonalon elhelyezett három pont A-B-C legyen a végső állapotban is, ugyanabban a sorrendben. 

Ajánlatos az alappontokat óra járásával ellentétes irányban elhelyezni egymás után a bal felső sarokból kiindulva. A Program így kezeli a legeredményesebben. 

Alkalmazásuk:

Az első kulcsképkocka kijelölésével válasszuk a Modify/Transform/Add Shape Hints parancsot, vagy nyomjuk le a Ctrl+H billentyűket, és a megjelenő pontot mozgassuk a kívánt helyre. 

Az utolsó képkockában is mozgassuk a helyére a jelet. 

Futtassuk le az animációt ellenőrzésképpen. 

Ismételjük ezeket a lépéseket amíg a megfelelő számú jelet el nem helyezzük. A következő lehetőségeink vannak: 

View/Show Shape Hints: A pontok megjelenítése. 

 Az összes pont eltávolítása. 

 Egy ponton a jobb egérgomb lenyomásával megjeleníthetünk egy menüt. A menü tartalmazza az Add Shape Hint, Remove Shape Hint, Remove All Shape Hint parancsokat és a Show Shape Hints kapcsolót. 

 Egy pontot lehúzva a színpadról kitörölhetjük azt. 

Képkockánkénti animációk

A kpkockánkénti animációknál a színpad tartalma minden egyes képkockában megváltozik. Ezzel a módszerrel sokkal összetettebb animációk készíthetőek, mint a behelyettesített animációkkal, de sokkal jobban növeli a fájl méretét is. Az ilyen animációk minden egyes képkockája kulcsképkocka. A képeket külön-külön kell megrajzolni, de használhatók szimbólumok, és más objektumok is.

Animációk szerkesztése

Egy kulcsképkocka megszerkesztése után az elmozgatható az időegyenesen bárhova, vgy akár más rétegre is áthelyezhető, másolható. Csak ezek a kulcspontok szerkeszthetőek. A behelyettesített (Tweened) animációk képkockái láthatóak ugyan, de közvetlenül nem szerkeszthetőek.

A képkockák szerkesztéséhez a következő lehetőségeink vannak:

Másolás: Edit/Copy Frames és az Edit/Paste Frames. 

Áthelyezés: Egy képkockát, vagy egy szakaszt jelöljünk ki, és az egér bal gombját lenyomva tartva mozgassuk el. 

Behelyettesített animáció hosszának megváltoztatása: Illesszünk be a szakaszba (Insert/ Frame), esetleg töröljünk ki belőle (Insert/Delete Frame) képkockákat, vagy a kezdő, illetve végpontját mozgassuk el. 

Egy animáció megfordítása: Jelöljük ki az animáció szakaszát és adjuk ki a Modify/Frames/Reverse parancsot. 

Animációk szerkesztésénél nagy segítségünkre lehet a hártyapapírhatás (Onion Skin) bekapcsolása. Ilyenkor a idővonalon a lejátszófej két oldalán megjelennek az onion markerek a kezdő (Start Onion) és a végpont (End Onion), és a lefedett képkockák tartalma halványodóan tátható lesz a színpadon. Az Onion Skin Outlines bekapcsolásával a lefedett képkockák tartalma körvonalként jelenik meg. Ha bekapcsoljuk az Edit Multiple Frames kapcsolót, egyszerre több képkocka tartalmát is szerkeszthetjük, az Onion Markerek által meghatározott intervallumban.

Nyomógombok

A nyomógombok a szimbólumok egy típusai, amik reagálnak az egér mutatójára, a klikkelésre és egyéb eseményekre. A nyomógombok eseményeihez akciók rendelhetők, ezzel tehetőek a Flash mozik interaktívvá. A nyomógombok készítésénél megszerkeszthető a lehetséges három fázis. A nyomógombokhoz négy képkocka tartozik, mindegyiknek saját szerepe van:

Up: Az egér mutatója a nyomógomb fölött van. 

Over: Az egér mutatója a nyomógomb fölött van. 

Down: A nyomógomb lenyomott állapota, amikor ráklikkelünk. 

Hit: A nyomógomb "érzékeny" területe, ez a képkocka nem jelenik meg a moziban 

Egy nyomógomb elkészítéséhez nem kell mind a három fázist megrajzolni, elég ha az első képkockába rajzolunk. Ha kihagyjuk a Hit fázist, akkor a nyomógomb az első képkockában megrajzolt területen lesz érzékeny. A nyomógomb külön fázisait megrajzolhatjuk, használhatunk más szimbólumokat, mozi klipeket is a képkockáiban, de nem használhatunk másik nyomógombot. A képkockákhoz hangot is rendelhetünk.

Vissza a tartalomhoz

A hangok

A Flash-ben a hangokat többféleképpen felhasználhatjuk. Lehet egy hangfájlt folyamatosan, az idővonaltól függetlenül lejátszani, adhatunk hangokat a nyomógombokhoz, és egy animációhoz. Két módon adhatunk hangokat a mozikhoz. Lehet eseményhang, vagy áramló (Streaming). Az eseményhangoknak teljesen le kell töltődniük, mielőtt elhangzanának. A Streaming hangok elkezdődnek lejátszódni, amikor elegendő adat töltődött le és folyamatosan a lejátszás közben töltődik tovább. A hangokat érdemes az akciókhoz hasonlóan egy külön rétegen elhelyezni, az áttekinthetőség kedvéért. A hangokat egy képkockához a Frame Properties ablakban a Sound lapon állíthatjuk be.

Hangok importálása

A Flash-be 8, vagy 16 bites, 11 KHz-es, 22KHz-es, vagy 44KHz-es sztereó, vagy mono hangfájlokat lehet importálni WAV esetleg AIFF formátumban. A File/Import paranccsal megjeleníthető ablakban kereshetjük ki a kívánt fájlt. Az importált hangfájlokat a program a könyvtár ablakban tárolja, ahonnan akárhányszor felhasználhatjuk.

A hangok beállításai

Az importálás után hozzunk létre egy réteget a hangoknak. Bármennyi rétege elhelyezhetünk hangokat, azok mind külön csatornaként fognak működni, és a lejátszás közben az összhatásukat fogjuk hallani. Hangokat is csak kulcsképkockákba helyezhetünk el. Jelenítsük meg a Frame Properties ablakot, és válasszuk a Sound lapot. A kiválasztott hanghoz tartozó hullámot láthatjuk a bal és a jobb csatornában, az idő függvényében. A hullámokat ábrázoló ablakokban látható fehér négyzet, és a belőle kiinduló egyenes jelöli a csatorna hangerejét. Ez külön állítható a bal és a jobb csatornában, de választhatunk az általános beállítások közül is az Effect listából:

Jelölések az időegyenes celláiban

None: Semmilyen különleges beállítás nincsen. 

Left Channel/Right

Channel: Csak a bal, vagy a jobb csatorna szól. 

Fade Left to Right/Fade

Right fo Left: Az egyik csatornából a másikba megy át a hang. 

Fade In: Egyenletesen növeli a hangerőt mindkét csatornában. 

Fade Out: Csökkenti a hangerőt mindkét csatornában. 

Costum: Saját beállítás. A hanghullámokat tartalmazó ablakokban beállítható a hangerő növekedése, illetve csökkenése igény szerint, külön-külön csatornánként. 

Válasszuk ki a szinkronizációt a Sync listából:

Event: Egy eseményhez köti a hangot. A lejátszása akkor kezdődik meg, ha a hangot tartalmazó képkockához ér a lejátszófej, és a mozi állapotától függetlenül végigjátssza azt, azaz, ha a lejátszást megállítják, a hangot akkor is végigjátssza. 

Start: Ugyanaz, mint az Event, kivéve, ha a hang éppen lejátszás alatt van, akkor létrejön a hang egy újabb példánya és az is lejátszódik. 

Stop: Leállítja a kiválasztott hangot. 

Stream: A mozi lejátszásához igazítja a hangot. Ha elegendő mennyiségű adat letöltődött megkezdődik a hang lejátszása, és lejátszás közben töltődik le a hátralévő része. A Flash az animációt a hangfájl lejátszásához igazítja, ha nem képes megrajzolni egyes képkockákat elég gyorsan, akkor átugorja azokat. Az Event hangokkal ellentétesen a Stream hangok leállnak, ha a mozi lejátszását megállítják, és nem játszódnak végig, ha nem "férnek" el a hozzáadott képkockákban. 

Írjunk be egy értéket a Loop mezőbe, ha azt akarjuk, hogy a hang lejátszódása ismétlődjön.

A Sound panel alján látható gombokkal lejátszhatjuk a hangfájlt (Stop Play), kinagyíthatjuk, illetve kicsinyíthetjük a megjelenítését a hanghullámoknak (Zoom In / Zoom Out), és átkapcsolhatjuk a hang időegyenesét, hogy a képkockák (Frames) számát, vagy a másodpercek (Seconds) számát mutassa. A hanghullámokhoz tartozó időegyenesen levághatjuk a hullámokból a felesleges szakaszokat a Time In és a Time Out eszközökkel.

Hangok vezérlése

Lejátszás és leállítás

Hozzunk létre egy rétegen egy hangot a hozzá tartozó eseménnyel egy időben, válasszuk bármelyik szinkronizációs lehetőséget, majd hozzunk létre egy kulcsképkockát abban a képkockában, ahol le akarjuk állítani a lejátszását. A hang beállításainál válasszuk ki ugyanazt a hangot, és a Stop szinkronizációt. Ha a mozi lejátszás közben eléri ezt a képkockát, a hang lejátszása megszakad.

Hangok és nyomógombok

A nyomógombok különböző fázisaihoz is adhatunk hangokat. Ehhez válasszuk a nyomógomb szerkesztését, és hozzunk létre egy réteget a hangoknak. A hangokat adjuk a nyomógomb állapotainak kulcsképkockáiba. Például, ha a nyomógombra klikkeléshez akarunk hanghatást adni, akkor a Down fázishoz kell a hangot rendelnünk.

Vissza a tartalomhoz

Más mozik és mozi klipek irányítása

A Tell Target utasítással tudunk mozi klipeket, és a Load Movie utasítással betöltött mozikat irányítani. A Target paraméterrel határozzuk meg a célpontot. Az utasításokat, amik a meghatározott célpontnak szólnak, a Begin Tell Target, és az End Tell Target kifejezések közé kell írni. A célpontok meghatározása hasonló a fájlok elérési útvonalának meghatározásához.

A célpontok különböző időegyenesekhez tartozhatnak. Minden mozinak van egy fő idővonala, ezen belül találhatóak a mozi klipek idővonalai, és újabb idővonalakat jelentenek a más szintekre betöltött mozik. Az idővonalak eseményei egymástól függetlenül futnak, de képesek irányítani más idővonalakon futó eseményeket.

A célpontok meghatározása:

MoziX.swf (level 0)

KlipA (Instance name: János)

KlipA1 (Instance name: Bertalan) 

KlipA2 (Instance name: Ernő)

KlipB (Instance name: Júlia)

MoziY.swf (levet 1)

KlipC (Instance name: Kiss)

/János/Ernő: A MoziX.swf idővonaláról a KlipA2 példányát nevezi meg. A KlipA2 mozi klip egy példányát a KlipA mozi klip tartalmaz, aminek egy példánya megtalálható a moziban.

_level 10 / Júlia: A MoziY idővonaláról a KlipB példányát.

. . / : A KlipA, KlipB, vagy a KlipC példányainak az idővonaláról nevezi meg a fő idővonalat.

. /Ernő -A KlipA1 példányának idővonaláról a KlipA2 példányát nevezi meg.

Mozi klipek többszörözése és eltávolítása

A Duplicate Movie clip utasítással hozhatjuk létre a mozi klip új példányát, a mozi lejátszása közben. Az újonnan létrejött mozi klip példány lejátszása az első képkockától kezdődik. A Remove Movie clip utasítással szüntethetjük meg a Duplicate Movie clip utasítással létrehozott példányokat. A paraméterek:

Action: Az utasítást lehet kiválasztani DuplicatelRemove. 

Target: A másolni, vagy eltávolítani kívánt mozi klip megnevezése. 

New Name: a másolat neve. Több másolat esetén egy kifejezést kell megadni, hogy elkerüljük az azonos neveket. 

Depth: A másolat elhelyezésének mélysége. Az újonnan létrehozott mozi klipnek meg kell határozni, hogy az eredeti kliphez képest milyen mélységben helyezkedjen el. A kezdő a 0-dik, a másolatok mindig az eredeti felett jönnek létre. Ha nem határozzuk meg a mélységet, a létrejövő klipek a nulladik szinten lévő klip helyére kerülnek. 

A másolatok nem tűnnek el, hacsak nem szűnik meg az eredeti, vagy nem távolítjuk el őket a Remove utasítással. A változók értékét nem örökli az újonnan létrejövő mozi klip.

Mozi klipek megfoghatóvá tétele

A Drag Movie clip utasítással tehetünk egy mozi klipet "megfoghatóvá", hogy megváltoztassuk a pozícióját a színpadon. Egy mozi klip addig kötődik az egér pozíciójához, amíg ki nem adjuk a stop Drag utasítást, vagy egy másik klipet nem teszünk "megfoghatóvá". A Drag Movie clip utasításnak a következő paraméterei vannak:

Target: A mozi klip példányának a neve, amit el akarunk mozgatni. 

Constrain to Rectangle: Egy téglalap alakú terület, amin belül tud csak elmozdulni a mozi klip. Ez relatív érték, a "megfogott" klip szülőjének koordinátáihoz képest (Pl.: klip a klipben). 

Lock Mouse to Center: A "megragadott" mozi klip középpontja az egér mutatója alatt jelenik meg. Ha ez a kapcsoló nincsen bekapcsolva, a klip az egér mutatójától az utasítás kiadásakor meglévő távolságban fogja követni annak mozgását. 

Drag-and-Drop hatást hozhatunk létre, ha készítünk egy mozi klipet, amiben van egy nyomógomb, melyhez a következő akciót írjuk:

On (Press)

Start Drag ("movie")

End On

On (Release)

Stop Drag

End On

Komplexebb Drag-and-Drop viselkedések kiértékeléséhez használható a droptarget tulajdonság, ami egy példány nevét adja, ha a stop Drag operation egy mozi klip példány területén történik meg.

Mozi klipek tulajdonságainak megváltoztatása

A set Property utasítással változtathatjuk meg egy mozi klip pozícióját, méretét, dőlésszögét, láthatóságát, áttetszőségét a mozi lejátszása közben. Az utasításnak a következő paraméterei vannak:

Set: A megváltoztatandó tulajdonságot választhatjuk ki (X Position, Y Position, X Scale, Y Scale, Rotation, Visibility, Alpha, Name). 

Target: A megváltoztatandó mozi klipet nevezhetjük meg. 

Value: Az új értéket adhatjuk meg. 

A Set Property utasítással a mozi Globális tulajdonságait is megváltoztathatjuk. Ezek a High quality, Show focus rectangle és a Sound buffer time.

Változók

A változók információkat tároló elemek. A tároló mindig ugyanaz marad, de a tartalma változhat. A változók tárolhatnak számértéket és karakterláncot (String) is. Minden mozinak és mozi klipnek saját változói vannak.

Változókat a Set Variable utasítással adhatunk meg. Egy változó akkor jön létre, amikor először adunk értéket neki. A paraméterei:

Variable - A változó nevét adhatjuk meg. 

Value - A változóhoz rendelt értéket adhatjuk meg. 

Egy változó meghatározása hasonlóképpen történik, mint a mozi klipek meghatározása. A neve előtt meg kell adnunk, hogy melyik idővonalhoz tartozik. Például:

A KIipA-ban definiált index változóra a fő idővonalról a "/János : index" névvel utalhatunk, a KIipA-ból pedig a fő idővonalon definiált index változóra a "..:index" névvel.

Feltételes akciók

Bizonyos események bekövetkezését feltételekhez köthetjük. Ezt az If utasítással tudjuk megtenni. Az If és az End If utasítások közt leírt akciók csak abban az esetben futnak le, ha a megadott feltételek valamelyike igaz. Több feltételt adhatunk meg az Else If utasításokkal, és megadhatunk egy Else utasítást is, ami abban az esetben fut le, ha a felsorolt feltételek egyike sem igaz. Else és Else If elemeket az If utasítás kiválasztásakor a paraméterek alatti "Add Else/Else If clause" nyomógombra klikkelve adhatunk meg. Az Else utasítás kijelölésekor választhatjuk ki, hogy Else, vagy Else If utasításként viselkedjen. Az If és az Else If utasításoknak csak egy paramétere van, a Condition, azaz kondíció, feltétel. Itt adhatjuk meg egy kifejezéssel a feltételt, aminek igaznak kell fennie a megadott akciók lefutásához.

If (name eq "Gergő")

Go to and Play ("Gergő oldala", 1)

Else if (name eq "Dávid")

Go to and Play ("Dávid oldala", 1)

Else if (name eq "Péter")

Go to and Play ("Péter oldala", 1)

Else

Go to and Play ("mindenki oldala", 1)

End If

A fenti példában, ha a name változó valamelyik felsorolt nevet tartalmazza, akkor a nevekhez megadott oldalakra ugrik a lejátszás, ha egyiket sem, akkor egy közös oldalra.

Akciók ismétlése

A Loop utasítással ismételhetünk egy akciósorozatot mindaddig, amíg egy feltétel igaz. A Loop és az End Loop utasítások közt leírt akciók hajtódnak végre addig, amíg a Loop utasítás Condition paraméterében megadott feltétel igaz. A Flash először megvizsgálja a feltételt, és ha az igaz végrehajtja a megadott utasításokat, majd visszaugrik a feltételhez, és újra megvizsgálja; ha nem igaz, akkor az End Loop utasítás utáni akciókat hajtja végre. A képernyő tartalma nem frissítődik, amíg a Loop utasítás a végére nem ér.

Akciók hívása

A Call utasítással egy képkockához írt akciót hívhatunk meg, a GoTo utasításhoz hasonlóan megnevezve azt. Ilyenkor csak az akciók futnak le, a képkocka tartalma nem jelenik meg. Ha a képkocka még nem töltődött le, akkor hiba keletkezhet. A változók értékeinek átadásához semmilyen speciális módszer nincsen a Call utasításban.

Megjegyzések írása és értékek ellenőrzése

A Comment utasítás nem hajtódik végre, csak megjegyzések írására szolgál. Célja az, hogy áttekinthetőbb legyen a megírt script.

A Flash futása közben létrejövő értékeket a Trace utasítással írathatjuk ki az Output ablakba. Ez az utasítás a script lefutásának egyszerűbb ellenőrzését szolgálja. Megadhatunk bármilyen kifejezést, amit ki akarunk íratni.

Kifejezések írása

A kifejezések olyan frázisok, amik kiértékelhetőek egy értékké. Három fajta kifejezés írható a Flash-ben:

Szöveges (String), 

számértékes (numerical) és 

összehasonlító (comparison). 

Utóbbiak lehetnek szöveges és számértékesek is. A kifejezéseket értékek, funkciók és operátorok használatával írhatjuk meg.

A kifejezésszerkesztő

Az Expression Editor használatával egyszerűbben írhatóak meg a kifejezések. Az ablak felső részét a szövegmező foglalja el, alatta található opcióválasztó mezőkkel lehet kiválasztani a paraméter típusát (Literal / Expression). Alattuk pedig a felhasználható operátorok és funkciók teljes listája található.

Ha egy funkcióra, vagy egy operátorra duplán klikkelünk akkor az beíródik a szövegmezőbe. Némelyik funkció tartalmazza a beírható értékek információit, ezeket le kell cserélni a helyes kifejezésekre.

Számértékes kifejezések

A számértékes kifejezésekkel matematikai kifejezéseket írhatunk, és egy matematikai értéket kaphatunk eredményül. Használhatunk számokat, számokat tartalmazó változókat, numerikus operátorokat (+, -, *,...), összehasonlító operátorokat (<, >, =,...) és logikai operátorokat (and, or,...). Például: 

Set Variable "ertek" = 12 + 4

Set Variable "ertek" = ertek + 1

Set Variable "ertek_"& index = Eval ("klip:valtozo")

If (valtozo >= 0 and valtozo <= 100)... End If

Szöveges kifejezések

Szöveges kifejezéseket karakterláncokból (String), és azokat tartalmazó változókból, illetve olyan funkciókból és operátorokból írhatunk, melyek Síringeket hasonlítanak össze, vagy Stringet adnak eredményül. Például:

Set Variable "name" = "Péter"

Set Variable "udvozlet"= "Helló " & name & "!"

If (name eq "Péter" )... End If

Tulajdonságok

A tulajdonságok olyan értékeket jelentenek, amikkel egy mozi klip, vagy a mozi rendelkezik. Kifejezések írásakor felhasználhatjuk, és a Set Property utasítással meg is változtathatjuk némelyiket.

Mozi klipek tulajdonsáqai

A következő tulajdonságokkal az összes mozi klip példány rendelkezik:

_x, _y: A mozi klip példányának koordinátái a színpadon. A bal felső saroktól számítva, pixelben megadva. 

_width, _height: A példány szélessége és magassága pixelben. 

_rotation: Elfordulás, fokban megadva. 

_xscale, _yscale: Az x, és az y tengely menti nyújtás százalékos értéke. 

_alpha: Az áttetszőség százalékos értéke. 

_visible: A láthatóság. Boolean érték, ha false (hamis) akkor a klip példánya nem látható, a rajta lévő nyomógombok és a képkockák akciói nem működnek. 

_url: Az URL ahonnan a klip le lett töltve. 

_name: A példány neve 

Globális tulajdonsások

A globális tulajdonságok az egész mozira vonatkoznak. Ezeknél a tulajdonságoknál nem határozható meg egy specifikus célpont.

_highquality: A mozi megjelenítésének minősége. Három értéket kaphat: 

 0: Rossz, nincsen simítás (anti-aliasing); 

 1: Jó, van simítás; ha nincsen animáció, a bitmap képeket is "lágyítja"; 

 2: Legjobb, van simítás és a bitmap képeket is mindig "lágyítja". 

_focusrect: ha az értéke true (igaz), egy sárga keret látszódik a nyomógombok körül, ha a felhasználó a TAB billentyűvel navigál. 

_soundbuftime: A Streaming hangok buffererelésének ideje másodpercben. Az alapértelmezett értéke 5mp. 

Egyéb tulaidonsáqok

_currentframe: A jelenlegi képkocka száma. 

_total frame: A mozi képkockáinak száma. 

_framesloaded: A letöltött képkockák száma. 

_droptarget: Ha egy mozi klip stop drag operation utasításkor egy másik mozi klip területén van, akkor annak a mozi klipnek a megnevezése, amelyik fölött „elengedték". 

Olyan esetekben amikor egy szövegmező tartalmához egy változó van rendelve, két speciális tulajdonság kapcsolódik a megjelenítéséhez.

Variable_name.scroll: Annak a látható sornak a számát jelöli, amelyik a szövegmező tetején helyezkedik el. Az alapértelmezett értéke 1. Az érték lekérdezhető és meg is változtatható. 

Variable name.maxscroll: A görgethető sorok száma, hogy a szövegmező utolsó sora is látható legyen. Az értékét a Flash állítja be, nem változtatható. 

Funkciók

A Funkciók az adott paramétereikből egy szöveges, vagy számértékes eredményt adnak. A kifejezések írásakor használhatók.

Általános funkciók

Eval ( var): Egy változót kiértékel egy kifejezéssel megadott név alapján. Pl.:

Eval ("..:var" & index) 

True/False: Igaz/hamis. Boolean kifejezés, az értéke 1, vagy 0. Pl.:

SetProperty (High quality) = False 

Newline: Új sor karakter beszúrása. Szöveges kifejezések írásakor Stringek összefűzésénél használható. Pl.:

SetVariable: "szoveg" = "Hello " & name & "!" & Newline & "Hogy vagy ma?"

Az eredménye: Hello Péter! Hogy vagy ma? 

GetTimer: Az időmérő állapotát kérdezi le, az eredményt ezredmásodpercben adja. Az értéke a Flash mozi elindulásakor nulla. Példa egy időzítőre: 

 1. Az első képkockában lévő akció:

Set Variable: "kezdés" = GetTimer 

 2. A második képkocka akciója:

Set Variable: "jelenlegi" = GetTimer 

 3. A harmadik képkocka akciója

If (jelenlegi >= kezdés + 5000)

  GoTo and Play (4)

Else

  GoTo and Play (2)

End If 

Ebből a ciklusból csak akkor lép ki a lejátszófej, ha letelt az öt másodperc, egyébként a második és a harmadik képkocka között ugrál. 

Numerikus funkciók

Int (num): Egész számmá alakítja a neki adott értéket. 

Rangom (num): Véletlen számot generál, a nulla és a megadott szám között. Példa a két funkcióra:

Set Variable: "veletlen" = Int (Random(9)) + 1 Az eredmény egy és tíz közötti egész szám lesz 

String funkciók

Szövegeken és szöveges kifejezéseken, illetve azokat tartalmazó változókon alkalmazható funkciók.

Substring ("string", num1, num2): A szöveg egy részét adja eredményül. Pl.:

Set Variable "resz" = Substring ( "egész", 3, 3 )

Az eredmény: ész 

Length ("string"): A szöveg karaktereinek a számát adja eredményül. 

Chr (ascii code) / Ord ("character"): ASCII kódból a karaktert adja eredményül és fordítva. 

A Multibyte String funkciók is ezeket a műveleteket végzik el több bájtos karaktereken.

