Selteco
Alligator Flash Designer 7 PL
Instrukcja Obstugi
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Witamy w programie Alligator Flash Designer

Alligator Flash Designer pozwala na tworzenie interaktywnych animacji Flash na strony internetowe. Przewagq
formatu Flash nad innymi rodzajami animacji np.: GIF to mniejszy plik z grafikg (szybsze tadowanie na stronie
www) oraz mozliwos¢ interaktywnosci z uzytkownikiem - reagowania na ruchy myszka lub przyci$niecia
klawiszy.

Ramki

Animacja moze zawierac jedng lub wiecej ramek, ktore sg wyswietlane jedna po drugiej. Ramki sg jak sceny.
Domyslnie, kazda z ramek trwa 3 sekundy. Animacja zaczyna sie od pierwszej ramki ("Frame 1") i powtarza
po zakonczeniu.

Podglad animacji flash

W kazdej chwili mozna uruchomic¢ animacje flash w oknie podgladu wciskajac klawisz F9 (lub wybierajac z
menu "Film" > "Odtworz animacje").

Jezeli animacja nie jest widoczna po kliknieciu przycisku podgladu (zielona strzatka) lub po wcisnieciu klawisza
F9:

Uruchomi¢ Internet Explorer i wybra¢ "Narzedzia" > "Opcje Internetowe".

Wybra¢ zaktadke "Zaawansowane" i przewing¢ do "Zabezpieczenia".

Zaznaczy¢ "Zezwalaj zawartosci aktywnej na dziatanie w plikach na moim komputerze".
Klikna¢ OK.
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Eksport pliku Flash (SWF)

Aby umiesci¢ animacje na stronie www nalezy wygenerowac plik w formacie SWF. Wybierz "Plik" > "Eksport
Flash SWF" i wpisz nazwe pliku. Nastepnie wybierz "Plik" > "Pokaz kod HTML" aby skopiowa¢ niezbedny kod
HTML. Mozna takze wyeksportowa¢ gotowy nowy plik html z zamieszczong animacja i kodem do skopiowania
(nalezy z menu wybrac "Plik" > "Eksport strony HTML").

Wiecej: Eksport animacji flash
Tworzenie pokazu slajdow

Gdy chcesz uzy¢ istniejacych juz zdje¢ do stworzenia pokazu zdje¢, wybierz z menu "Plik" > "Kreatory" >
"Pokaz Slajdéw"

Wiecej: Pokaz slajdow

Dodawanie linku

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Obiekt" > "Akcje" > "Kliknigcia"
Wiecej: Przyciski i Akcje

Wspotdzielenie obiektow miedzy ramkami

Aby zoptymalizowac plik Flash stwdrz ramke matryce (Master Frame) i umies¢ na tej ramce wspolne obiekty
np.: tlo.

Wiecej: Ramki
Tutoriale

Aby szybciej zacza¢ prace z programem, proponujemy przerobienie dotgczonych tutoriali.

Wiecej: Tutoriale dla poczatkujacych



Wiecej tutoriali online: www.flashdesigner.pl/przyklady/
Tutoriale w jezyku angielskim online: www.flashdesignerzone.com/tutorials/

Tutorial 1

W tym przykfadzie stworzysz pierwszg animacje flash, ktéra wyswietli napis "Tutorial 1". Nauczysz sie:

» Definiowad wielko$¢ ramki i kolor tta.
» Tworzyc obiekt tekstowy.

» Definiowa¢ animacje intro i outro.

» Wiaczac podglad.

» Eksportowac plik SWF.

Aby uruchomi¢ program kliknij dwukrotnie na ikonie Alligator Flash Designer na pulpicie.
Wcisnij Testuj jesli masz wersje testowg programu.

Wybierz Pusty projekt Flash i kliknij OK.

Uruchomi sie program.

Z menu Ramka wybierz Rozmiar ramki.

Wpisz 400 jako "Szerokos¢" i 100 jako "Wysokosc¢". Kliknij OK aby potwierdzic.

Z menu Ramka wybierz Kolor Tta.

Otworzy sie okno wyboru koloru.
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Wybierz ulubiony kolor. Mozesz np.: klikng¢ "Kolory standardowe" i wybra¢ dowolny kolor z okienka.
Kliknij OK aby zmieni¢ kolor tta.

-
©

Wybierz narzedzie "Tekst":
A

11. Kliknij w dowolnym miejscu wewnatrz zdefiniowanego wczesniej tta.
12. Pojawi sie okno edycji tekstu.

13. Wpisz "Tutorial 1".

14. Kliknij Czcionka....

15. Pojawi sie okno wyboru czcionki.

16. Zmien rozmiar na "26".

17. Kliknij OK aby zmieni¢ czcionke.

18. Kliknij OK aby dodac¢ tekst.

19. Tekst pojawi sie na ramce.

20. Mozesz przesungc¢ tekst za pomoca narzedzia "Wskaznik".
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21. Z menu Animacja wybierz Szybkie Intro > Wsun z lewej.

22. Z menu Animacja wybierz Szybkie Outro > Rozcigganie.

23. Wocisnij F9 i obejrzyj film na podgladzie.

24. Wocisnij kombinacje klawiszy "Alt+F4" aby wyjs$¢ z podgladu.

25. Z menu Plik wybierz Eksport strony HTML.

26. Zmien katalog na "Pulpit".

27. Wpisz "pierwszy" jako nazwe pliku SWF i kliknij na przycisk Zapisz.

28. W oknie Eksport strony HTML, kliknij OK aby pozostawi¢ domysine ustawienia.

29. Strona pojawi sie w okienku przegladarki internetowej. Przewin strone nizej aby zobaczy¢ kod HTML.

30. Aktywuj ponownie program Selteco Alligator Flash Designer i wybierz Koniec z menu Plik. Kliknij "Nie" w
oknie dialogowym z zapytaniem o zapisanie dokonanych zmian.

Animacje przycisku



W tym przyktadzie stworzysz przycisk, ktory bedzie reagowac na akcje myszki, jak najechanie nad jego obszar
czy klikniecie. Nauczysz sie:

» Uzywac ramek matryc.

» Definiowac zdarzenia "Najechania", "Klikniecia" i "Wyjechania".

1. Aby uruchomi¢ program kliknij dwukrotnie na ikonie Alligator Flash Designer na pulpicie.
2. Wocisnij Testuj jesli masz wersje testowg programu.
3. Wybierz Pusty projekt Flash i kliknij OK.
4. Uruchomi sie program.
5. Z menu Ramka wybierz Rozmiar ramki.
6. Wpisz 200 jako "Szerokosc¢" i 200 jako "Wysokos¢". Kliknij OK aby potwierdzic.
7. Z menu Ramka wybierz Czas Ramki.
8. Zaznacz Stop i kliknij OK.
9. Z menu Ramka wybierz Nowa. Nowa ramka pojawi sie jako Frame 2
10. Z menu Film wybierz Dodaj Matryce. Nowa ramka pojawi sie jako Master Frame (1)
11. Z menu Ramka wybierz Kolor Tta.
12. Otworzy sie okno wyboru koloru.
13. Wybierz ulubiony kolor. Mozesz np.: klikng¢ "Kolory standardowe" i wybra¢ dowolny kolor z okienka.

Kliknij OK aby zmieni¢ kolor tta.

14. Wybierz narzedzie "Elipsa":
O

15. Narysuj elipse - najedz kursorem myszki nad obszar animacji, kliknij i przytrzymaj wcisniety lewy
przycisk myszy.

16. Przejdz do ramki Frame 2 (klawiszem PgDown, lub klikajac w oknie "Lista ramek")

17. Wybierz narzedzie "Tekst":

A

18. Kliknij w dowolnym miejscu wewnatrz elipsy.

19. Pojawi sie okno edycji tekstu.

20. Wopisz tekst "Kliknij mnie" i kliknij OK.

21. Z menu Widok wybierz Pierwsza ramka aby przej$¢ do ramki-matrycy.

22. Upewnij sie ze elipsa jest zaznaczona (zaznacz jezeli potrzeba za pomocg wskaznika).
23. Z menu Obiekt wybierz Akcje i Najechania .

24. W akcji "Najechania" wybierz "Skok do ramki", i wybierz "Frame 2". Kliknij OK.
25. Z menu Obiekt wybierz Akcje i Wyjechania.

26. W akcji "Wyjechania" zaznacz "Skok do ramki", i wybierz "Frame 1". Kliknij OK.
27. Z menu Obiekt wybierz Akcje i Klikniecia.

28. W akcji "Klikniecia" wybierz "Otwdrz URL".

29. Wpisz adres swojej strony (np "http://www.selteco.pl"). Adres musi zaczyna¢ sie od "http://". Kliknij
OK.

30. Wocisnij F9 i obserwuj swojg animacje. Najedz kursorem myszki nad obszar elipsy.

31. Wcisnij kombinacje klawiszy "Alt+F4" aby opusci¢ podglad.

32. Z menu Plik wybierz Eksport Flash SWF.

33. Zmien katalog na "Pulpit".

34. Wopisz "przycisk" jako nazwe pliku i kliknij na przycisk Zapisz.

35. Z menu Plik wybierz Eksport strony HTML, kliknij OK aby pozostawi¢ domys$ine ustawienia.

36. Strona pojawi sie w okienku przegladarki internetowej. Przewin strone nizej aby zobaczy¢ kod HTML.

37. Aktywuj ponownie program Selteco Alligator Flash Designer i wybierz Koniec z menu Plik. Kliknij "Nie" w
oknie dialogowym z zapytaniem o zapisanie dokonanych zmian.



Tworzenie prezentacji zdjec¢ - pokaz slajdow

Wybierz "Plik" > "Kreatory" > "Pokaz slajdéw". Zaznacz 2 lub wiecej obrazéw (zdjec). Przytrzymaj klawisz
Shift (pliki do wyboru utozone kolejno) lub Ctrl (pliki do pokazu rozrzucone na liscie) by wybra¢ wiecej plikow.
Zatwierdz klikajac OK.

Pokaz slajdéw ?X]

Czas ramki p w | sek. Slajdy:
Lilie wodne
Miebieskie gary
. Kolor ta Zachdd storfica
Zima
Margines: |2 px Skala: 100 | %

Efekt przejscia
Wygaszenie w
Predkosc: | Szybko w

[JMaktadanis

Fuch w czasie ramki
[]obrot [1zoom [ oK ] [ Anuluj ]

Jezeli obrazy s za duze i nie mieszczg sie na ekranie nalezy uzy¢ skali aby je zmniejszy¢ np.: 20%

W opcjach okna "Pokaz slajdow" zaznacz sposob przejs¢ pomiedzy zdjeciami "Wygaszanie", "Wjazd" lub inny
wedle uznania i kliknij OK.

Zostanie utworzony nowy dokument ze zdjeciami, kazde na oddzielnej ramce. Wcisnij F9 by uzyska¢ podglad
animaciji.

Aby wyeksportowac animacje wybierz "Plik" > "Eksport Flash SWF". Wpisz nazwe dokumentu i zatwierdz OK.
Nastepnie wyeksportuj przyktadowg strone HTML zeby obejrze¢ pokaz w przeglgdarce internetowej. Wybierz
"Plik" > "Eksport strony HTML". Strona z prezentacjg pojawi sie w oknie przegladarki.

Obiekty i Kompozycja
Kazda ramka zawiera jeden lub wiecej obiektow.
Ksztalty, Obrazki, Tekst, Przyciski (buttony), Klipy animacji (sprites)
k Uzyj narzedzia "Wskaznik" by zaznaczy¢, przesunaé, wyréwnac lub powieli¢ obiekty.
Aby zaznaczy¢ obiekt kliknij na nim przy pomocy narzedzia "Wskaznik". Aby odznaczy¢ kliknij na tle ramki.
Zaznaczanie 2 lub wiecej obiektow

Wybierz narzedzie "Wskaznik" i przeciagajac kursor myszki majgc wcisniety lewy klawisz myszki narysuj
prostokat wokodt obiektow, ktore chcesz zaznaczyc.

lub

By zaznaczy¢ rownoczesnie wiele obiektédw przytrzymaj klawisz Shift i kliknij na obiekt, ktéry chcesz doda¢ do
(lub by odznaczy¢, gdy zaznaczony) zaznaczonych.

Powielanie obiektow



By powieli¢ obiekt(y) przytrzymaj klawisz Ctrl i przesun obiekt.
lub

Zaznacz obiekt i wybierz "Edycja" > "Powiel". Ustaw pozycje nowego obiektu i kliknij OK. Zdefiniuj ile razy ma
by¢ powielony obiekt aby stworzy¢ wiecej niz jedng kopie.

Ustawianie Obiektow

Mozna przesuwac obiekty przy uzyciu narzedzia "Wskaznik". Obserwuj pasek stanu na dole okna programu
aby znac¢ aktualng pozycje x, y obiektu na animaciji.

Doktadne pozycjonowanie

Zaznacz obiekty i uzyj klawiszy strzatek aby przesuwac obiekty o 1 piksel w lewo, w gére, w dot i w prawo.
Przytrzymujac wcisniety klawisz Shift i uzywajac klawiszy strzatek mozesz przesuwac obiekty szybciej, ze
skokiem co 10 pikseli, a nie co 1 piksel.

Uzyj polecenia "Edycja" > "Przesunh do" aby umiesci¢ obiekt na dokfadnej pozycji x (pozioma) i y (pionowa).
Lewy gérny roég animacji ma wartosci 0,0.

Uzyj polecenia "Edycja" > "Przesun o" aby przesung¢ obiekt o x (prawa) i y (dot) pikseli.
Wyréwnywanie obiektow

Aby wyrownac obiekty wzgledem obszaru animacji

zaznacz obiekt i wybierz polecenie wyréwnania z menu "Edycja" > "Wyrownaj"

Aby wysrodkowac obiekt w pionie i poziomie wzgledem obszaru animacji
zaznacz obiekt i wybierz polecenie "Edycja" > "Wyréwnaj" > "Wycentruj na stronie"

Ustawianie prowadnic
Uzyj przyciskow-

kliknij prawym na obszarze animacji i z rozwinietego menu wybierz "Wstaw & | skrotow z prawej
linijke poziomg" lub "Wstaw linijke pionowq". Aby wstawic 2 linijki na $rodku L | strony okna
animacji wybierz "Wstaw" > "Linijki" ¥ | Programu aby
wyréwnywac

Przemieszczanie prowadnic fo obiekty do

2| dowolnej
wybierz narzedzie "Wskaznik" i przenie$ linijke lub kliknij na niej prawym tg | krawedzi.
przyciskiem myszy i wybierz komende "Przesun". F

Usuwanie prowadnic
kliknij prawym na linijce i wybierz opcje "Skasuj".
Skalowanie obiektow

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Obiekt" > "Rozciagnij". Wpisz nowe wartosci wielkosci obiektu. Zaznacz
"Proporcjonalne" aby zada¢ nowa wielko$¢ z zachowaniem proporcji.

lub
Zaznacz obiekt i przeciggnij ktéry$ z uchwytéw na brzegach lub na rogach obiektu.
lub

Zaznacz obiekt i uzyj polecenia "Edycja" > "Przesun do" i zmien wartosci szerokosci i wysokosci.



Obracanie obiektow

Aby ustawi¢ kat obrotu obiektu, w jakim zostanie wyeksportowany do Flash Playera wybierz "Obiekt" >
"Obré¢" > "Obrdé¢ o dowolny kat". Wykonany obrét nie bedzie widoczny w oknie pracy z animacja w programie
(dopiero w oknie podgladu)

Aby obrdci¢ obiekt w celu dalszej edycji np.: obrazek lub krzywa, zaznacz obiekt i wybierz "Obiekt" > "Obroc".
Ta funkcja dziata tylko z obrazkami bitmapowymi i ksztattami.

Odbicie lustrzane obiektow

Zaznacz obiekt i i wybierz z menu "Obiekt" > "Wiasciwosci wyswietlania". Zaznacz opcje "Odbij w poziomie"
lub "Odbij w pionie". Odbicie lustrzane jest eksportowane do Flash Playera, jednak jest niewidoczne w trybie
edycji animacji.

Aby wykona¢ odbicie lustrzane bitmap lub krzywych, zaznacz obiekt i wybierz z menu "Obiekt" > "Obrot" >
"Odbij w poziomie" (lub "Odbij w pionie"). Tylko obrazki bitmapowe i ksztatty mogg by¢ odbijane w
poziomie/w pionie.

Grupowanie obiektow

Zgrupowane obiekty mozna przemieszczaé razem jak jeden obiekt. Aby zgrupowac obiekty, zaznacz 2 lub
wiecej obiektow i wybierz "Edycja" > "Grupuj".

Grupa moze by¢ zagniezdzona w innej grupie - grupa moze byc¢ czescig innej grupy.

Aby rozgrupowac obiekty z danej grupy, zaznacz grupe i wybierz "Edycja" > "Rozgrupuj". Ustawienia
przypisane danej grupie, jak akcje myszki, zostang utracone po rozgrupowaniu.

Kolejnos¢ utozenia i zakrywanie

Kolejnos¢ utozenia definiuje jak obiekty zakrywajg sie nawzajem. Obiekty na wierzchu zakrywajg obiekty pod
spodem.

Przemieszczanie obiektow pod spoéd
Zaznacz 1 lub wiecej obiektéw i wybierz "Edycja" > "Pod spdd". Obiekt zostanie ukryty pod innymi obiektami.
Umieszczanie obiektow na wierzchu

Zaznacz 1 lub wiecej obiektéw i wybierz "Edycja" > "Na wierzch". Obiekt zostanie umieszczony nad
pozostatymi obiektami.

Master Frames (ramki-tta - matryce) i Obiekty

Aby stworzy¢ ramke ze wspoétdzielonymi obiektami wybierz"Film" > "Dodaj matryce" i umie$¢ wspdlne obiekty
na ramce Master Frame. Obiekty z matrycy pojawig sie pod innymi obiektami na pozostatych ramkach. Aby
przenie$¢ obiekty z matrycy na inng warstwe, zaznacz wybrane obiekty, wybierz z menu "Obiekt" >
"Wiasciwosci wyswietlania" i zmien opcje Warstwa z rozwijanej listy na "Layer 1" lub ktdrgkolwiek warstwe
bedacq nad warstwg "Base layer".

Ramki

Alligator Flash Designer jest podobny do programu PowerPoint. Kazda animacja zawiera jedng lub wiecej
ramek. Domys$Inie animacja filmu zaczyna sie od pierwszej ramki i przechodzi przez kolejne ramki dopdki nie
osiggnie konca animacji (ostatniej ramki). Nastepnie animacja zaczyna sie od nowa Start

od pierwszej ramki.

Aby ustawic¢ wielko$¢ ramki [ rRamMEL |

Wszystkie ramki majg takg sama wielko$¢ ustalong w pikselach. By ustawi¢ rozmiar

ramki wybierz polecenia w menu "Ramka" > "Rozmiar ramki" i wpisz szerokos¢ i | L |
FRAME 2




wysokosc¢.
Aby ustawic¢ czas trwania ramki

Czas ramki okresla jak dtugo ma by¢ pokazywana dana ramka, aby go zmieni¢ wybierz "Ramka" > "Czas
ramki".

Aby doda¢ nowa ramke

Wybierz z menu "Ramka" > "Nowa"

Aby wstawi¢ nowa ramke na poczatku lub na koncu

Wybierz z menu "Ramka" > "Wstaw"
Aby zmieni¢ aktywna ramke

Zaznacz ramke w oknie "Lista ramek". Ramki nazywane sg kolejno "Frame 1", "Frame 2", itd. Uzyj klawiszy
PageDown, PageUp aby przejs¢ miedzy ramkami.

Lista ramek x|

Czaz I‘I - | 3

[ Matwca

Tha: M
| Gradkie =l
Gikdwany Film [ |

a Frame 1

Frame 2 IEI IEI

Aby zmieni¢ kolejnos$¢ ramek, zaznacz ramke w oknie "Lista Ramek" i kliknij na przyciski z z6ttg strzatkg w
gore lub dot

Aby zmieni¢ tio

Wybierz z menu "Ramka" > "Kolor tta" i "Kolor konturu", "Grubo$¢ konturu" aby zmienic¢ kolor wypetnienia
ramki i kolor/grubo$¢ ramki.

Aby dodac przyciski "Nastepna ramka" i "Poprzednia ramka"

Kiedy uzytkownik kliknie na przycisk animacja zostanie przewinieta do nastepnej lub poprzedniej ramki. Aby
dodac przycisk "Nastepna ramka" wybierz z menu "Wstaw" > "Nawigacja" i wybierz kolejno obiekty "Do
przodu / do tytu".

1 »

Ramki-matryce (tia)

Ramka gtéwna z jej wszystkimi obiektami stanowi tto dla pozostatych ramek. Umozliwia to w prosty sposéb
umieszczac powtarzajace sie elementy (np.: logo) na innych ramkach, co w rezultacie daje mniejsza objetosc
pliku wynikowego SWF. Dla prostego dokumentu jedna matryca jest wystarczajaca.

Przyktad ramki gtdwnej. Trzy notebooki widoczne na kazdej ramce animacji:



Lista ramek S
N j N Czas: IStu:up vI 5.
v tdatryca

Ramka gtéwna (Master Frame) Tha: Kolor |

[ Gradkie |

PP
Gt dwany Film [

Frame 1 M azter Frame [1)
(] Frame 1
Frame 2

Aby stworzy¢ ramke matryce (Master Frame)

Wybierz z menu "Film" > "Dodaj matryce". Umies¢ wspdine obiekty na tej ramce. Ramka pojawi sie na liscie
ramek jako "Master Frame (1)"

Aby ustawi¢ matryce jako tto

Stworz ramke-matryce, nastepnie zaznacz ramke, dla ktorej ttem ma by¢ ramka-matryca i zmien tto ramki
wybierajac z rozwijanej listy "Master Frame"

Tk Kalor |

I Master Frame [1] =

[=]
G Swany Film ]

b azter Frame (1]
I Frame 1

Funkcja stop

Aby zatrzymac animacje na wybranej ramce wybierz funkcje "Stop" z panelu "Lista ramek", z listy rozwijanej
"Czas":

Start
Lista ramek !
l Czas: ISt.:.p vI 3
| FRAME 1 | [~ Matyca
Tk M
! | Gradkie =
|  FRAME2 | =]
] Gémny Film |
|  FRAMES | [ Frame 1
l Frame 2
Stop

Skoki

Domyslnie animacja zaczyna sie od ramki pierwszej (Frame 1) i kolejno przechodzi az do ramki ostatniej. Aby
zmieni¢ domysing kolejnos$¢ wybierz "Ramka" > "Skok". W tym przypadku program skoczy do innej ramki niz



kolejna.

Start
| FRAME 1 |
+ Po te) ramce wyswietl:
—-»| FRAME 2 |
Loop
| FRAME 3 |

Wyglad ramki
By zmieni¢ tto ramki wybierz z menu "Ramka" > "Kolor tfa", "Kolor konturu" i "Grubos$¢ konturu".
Przezroczysta ramka (brak tta ramki)

Wybierz "Ramka" > "Kolor tfa" i zaznacz opcje "Brak koloru". Tto powinno sie zmieni¢ w
"szachownice" (oznacza przezroczystos$c). Przezroczystosc jest widoczna dopiero gdy umiescimy animacje nad
innymi elementami na stronie www.

Patrz takze Przezroczystosc.

Zobacz takze: Start animacji SWF od wybranej ramki

Instancje i klony

Klony to wierne kopie obiektoéw. Stosowanie klondw oszczedza miejsce w pliku. Klon jest odwotaniem sie do
oryginalnego obiektu i moze wystepowac na innej ramce, moze miec inny rozmiar, kolor itd.

Aby utworzy¢ klon

Zaznacz obiekt do sklonowania i wybierz "Edycja" > "Klon" > "Klonuj Obiekt". Przesun klon w inne miejsce lub
skopiuj na inng ramke. Klony sg inaczj nazywane instancjami jednego obiektu.

Nazwa obiektu
Aby nadac nazwe obiektowi zaznacz go i wybierz z menu "Obiekt" > "Wtasciwosci wyswietlania" lub wcisnij F2.
Obiekty w bibliotece

Aby obiekt nie byt wyswietlany na ramce nalezy wybrac "Obiekt" > "Wtasciwosci wyswietlania" i zaznaczyc¢
"Obiekt w bibliotece". Opcje te stosuje sie do obiektow ktdére stuzg jako tta lub wypetnienia innych obiektow.

Zmiana oryginatu
Wybierz "Edycja" > "Klon" > "Zmien oryginat" aby wskaza¢ nowy obiekt jako oryginat dla danego klona.
Wiasciwosci wyswietlania

Pewne parametry jak kat obrotu lub krycie (przezoczystos¢ obiektu) mozna zastosowac¢ w czasie eksportu
obiektu do pliku SWF. Zmiany te nie bedg widoczne w trybie edycji dokumentu. Aby ustali¢ parametry
eksportu wybierz z menu "Obiekt" > "Wtasciwosci wyswietlania".

Balans koloréow



Balans koloréw powoduje zmiane kanatéw RGB w momencie eksportu obiektu do pliku SWF. Wybierz "Obiekt"
> "Kontur i wypetnienie" > "Balans koloréow" aby wprowadzi¢ zakres zmian. Balans koloréw widoczny jest
jedynie w programie odtwarzajgacym animacje flash.

Ponizszy przyktad pokazuje zmiane kolorystyczng oraz zmiane wtasciwosci wyswietlania pojedynczego obiektu.

°cQO@

Oryginalny obiekt Kion Przeskalowany  Czerwony Nigbieski Zelony Przezroczysty

&

klan klan abrécony odhity klon
kion podomo
klan
Ksztalty
prostokat okrag wielokat trojkat wygiety wielobok
wielobok Z kilku figur

Rysowanie krzywych
Rysowanie prostokatow

Wybierz narzedzie "Prostokat", kliknij na obszarze ramki i rysuj prostokat przytrzymujac wcisniety lewy
przycisk myszy.

Rysowanie kwadratéow

Wybierz narzedzie "Prostokat", przytrzymaj wcisniety klawisz Ctrl, kliknij na obszarze ramki i rysuj kwadrat
przytrzymujac wcisniety lewy przycisk myszy.

Rysowanie elipsy

Wybierz narzedzie "Elipsa", kliknij na obszarze ramki i rysuj elipse przytrzymujac wcisniety lewy przycisk
myszy.

Rysowanie okregéw

Wybierz narzedzie "Elipsa", przytrzymaj wcisniety klawisz Ctrl, kliknij na obszarze ramki i rysuj okrag
przytrzymujac wcisniety lewy przycisk myszy.

Rysowanie zaokraglonych prostokatow

Wybierz narzedzie "Prostokat", kliknij na obszarze ramki i rysuj prostokat przytrzymujac wcisniety lewy
przycisk myszy. Wybierz z menu "Obiekt" > "Kontur i wypetnienie" > "Zaokraglenie kantéw" i podaj kat
zaokraglenia rogow, zatwierdz klikajgc OK. Prostokat wyglada lepiej gdy grubosé linii ma 2 lub wiecej pikseli.

Zmiana szerokosci i koloru linii



Zaznacz ksztatt i wybierz z menu "Obiekt" > "Kontur i wypetnienie" > "Grubos¢ linii" i "Kolor linii".
Zobacz takze: Wypetnienie gradientowe oraz Wypetnianie obrazkami bitmapowymi (tekstura)
Rysowanie linii

Rysowanie prostych linii

Narzedzie "Ksztatt":
Wybierz narzedzie "Ksztatt", kliknij na obszarze ramki i rysuj proste linie

przytrzymujac wcisniety lewy przycisk myszy. I
Rysowanie poziomych lub pionowych linii

Wybierz narzedzie "Ksztatt", przytrzymaj wcisniety klawisz SHIFT, kliknij na obszarze ramki i rysuj proste linie
przytrzymujac wcisniety lewy przycisk myszy.

Rysowanie krzywych
Narysuj prosta linie jak powyzej, kliknij prawym przyciskiem myszy na krancowym wezle i wybierz z
rozwinietej listy "Do krzywej". Pokaze sie punkt kontrolny wezta, przytrzymaj i przeciagnij ten punkt aby

zmieni¢ ksztatt linii. Mozna takze przytrzymac klawisz Ctrl gdy dodajemy linie do istniejgcego juz ksztattu a
wezet kontrolny zostanie dodany automatycznie.

Rysowanie gwiazdek, szescianow i innych ksztattow

Wybierz z menu "Wstaw" > "Ksztatty i linie" i wybierz jeden z obiektéw aby go wstawi¢ do aktualnej ramki.
Tworzenie tekstu jako ksztalt

Wybierz z menu "Obiekt" > "Utworz krzywg z tekstu", wprowadz tekst i kliknij OK.

Edycja weziow

Aby zmienic istniejacy ksztatt wybierz narzedzie "Edycja weztow".

Zaznacz ksztatt do edycji. Kliknij prawym przyciskiem myszy na wezle
aby zaznaczy¢ segment linii (zostanie wyrdzniony pogrubieniem). Narzedzie "Edycja weztéw": >

Nastepnie wybierz polecenia "Wstaw", "Skasuj", "Do krzywej" lub
"Wyprostuj" z menu kontekstowego.

Konwersja linii na krzywa

Kliknij prawym przyciskiem myszy na kranncowym wezle linii i wybierz z rozwijanego menu "Do krzywej".
Zmiana ksztattu krzywej

Wybierz narzedzie "Edycja weztdw" i przesun wezet kontrolny krzywej.

Wyprostowanie krzywej

Kliknij prawym przyciskiem myszy na wezle koriczacym krzywga i z rozwijanego menu wybierz "Wyprostuj".
Usuniecie wezta

Kliknij prawym przyciskiem myszy na wezle i wybierz z rozwijanego menu "Usun wezet".

Dodanie wezta

Kliknij prawym przyciskiem myszy na wezle na koncu linii gdzie powinien pojawié sie nowy wezet i wybierz z
rozwijanego menu polecenie "Wstaw".

Przerwanie wezia



Kliknij prawym przyciskiem myszy na wezle i
wybierz "Przerwij". Przenie$ przetamany wezet na
nowg pozycje. Aby roztaczy¢ linie na oddzielne
obiekty wybierz "Edycja" > "Roztacz krzywe".

Przesuniecie wezta

Wybierz narzedzie "Edycja weztéw" i przenie$
wezet.

Przemieszczanie grupy weztéow

Wybierz narzedzie "Edycja weztow" i narysuj
prostokat wokdt weztdw aby zaznaczy¢ grupe
weztow. Zaznacz jeden z weztdw aby przemiescic¢

catg grupe.

Zamkniecie otwartego ksztattu

Wezty to punkty zatamania lub wygiecia
krzywej. Ksztatt krzywej zalezy od
potozenia weztow.

Wezet
\ Wezet kontrolny

Prosta Linia

T
Krzywa

Wezet kraricowy

Zaznacz linie przy uzyciu narzedzia "Wskaznik", wybierz narzedzie "Ksztatt" i narysuj linie pomiedzy

krancowymi weztami.

Potaczenie 2 osobnych linii

Zaznacz oba segmenty przy uzyciu narzedzia "Wskaznik" i wybierz z menu "Edycja" > "Potacz krzywe".
Wybierz narzedzie "Ksztatt" i narysuj linie pomiedzy krancowymi weztami kazdej z podsciezek.

Rozlaczenie ksztaltow ztozonych z wielosegmentowych linii

Zaznacz linie i wybierz z menu "Edycja" > "Roztacz krzywe".

Sciezki maskujace

Sciezka maskujaca powoduje obciecie obiektu do danej linii. Aby stworzy¢ éciezke maskujaca narysuj ksztatt
uzywajac narzedzia "Elipsa" lub "Ksztalt". Zaznacz ksztatt i wybierz z "Obiekt" > "Witasciwosci".

—



Mazwa: Ellipsel
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Zaznacz "Krzywa maskujgca" i ustaw jak wiele obiektéw bezposrednio powyzej $ciezki powinno by¢
przycietych (czyli ukrytych). Obiekty powyzej sg umieszczone w ten sposob, ze przestaniajg obiekty pod
spodem. Aby ustawi¢ potozenie obiektow nalezy wybiera¢ komendy "Edycja" > "Na wierzch" i "Pod spdd".
Maskowanie jest widoczne tylko w trybie podgladu po wcisnieciu F9.

Praca z tekstem

Flash obstuguje czcionki wektorowe (anti-aliased) i rasteryzowane (systemowe). Czcionki wektorowe
dotaczone sg do dokumentu i wygladajq tak samo niezaleznie od komputera na ktéorym animacja jest
wyswietlana. Czcionki systemowe wygladajg dobrze przy matych wielkosciach ale muszg by¢ zainstalowane na
komputerze uzytkownika. Najbezpieczniej jest zatem uzywaé czcionek standardowych w Windows takich jak
Tahoma, Verdana, Times, Arial.

Tekst wektorowy Tekst ekranowy
Wprowadzanie tekstu wektorowego

Wybierz narzedzie A . Kliknij na wybranym miejscu w dokumencie, wprowadz tekst w oknie dialogowym i
zatwierdz OK.

Dodawanie akapitu tekstu

By wprowadzi¢ akapit tekstu wybierz narzedzie . Kliknij i narysuj prostokat ograniczajacy pole tekstowe.
Napisz tekst i zatwierdz klikajac OK.

Zmiana tekstu
Wybierz narzedzie k i dwukrotnie kliknij na tekscie aby dokonac jego edycji.
Zmiana kroju pisma

Wybierz narzedzie k , kliknij prawym przyciskiem myszy na tekscie i wybierz z rozwijanego menu
"Czcionka..."

Zmiana koloru pisma

Wybierz narzedzie k , kliknij prawym na tekscie i wybierz z rozwijanego menu "Kolor tekstu" lub kliknij na
jednym z koloréw na palecie kolorow.



Powiekszenie lub zmniejszenie tekstu o 10%

Wybierz narzedzie "Wskaznik", zaznacz tekst i kliknij na odpowiednim z 2 przyciskéw:

- -

Paragraf tekstu moze by¢ formatowany przy uzyciu prostych znacznikéw HTML, jak np.: <B> (pogrubienie)
lub <U> (podkreslenie):

To jest tekst pogrubiony Znaczniki dozwolone dla tekstu HTML:

To jest tekst pochylony <br>
To jest tekst podkreslony <b>To jest tekst pogrubiony</b><br>
o ] <i>To jest tekst pochylony</i><br>
Kro] pisma: Times Mew Roman <u>To jest tekst podkreélony</u><br>
. Kroj pisma: <font face="times new roman">Times New
Kolor tekstu: Czerwony tekst Roman</font><br>
Zmiana rozmiaru tekstu: czcionka 16 pikselj Kolor tekstu: <font color="#FF0000">Czerwony
tekst</font><br>

Zmiana rozmiaru tekstu: <font size="16">czcionka 16
pikseli</font><br>

Tekstury

TEXTURE

GRADIENT

Aby utworzy¢ tekst jako ksztatt (krzywg w formie wprowadzonego tekstu) wybierz "Obiekt" > "Utworz krzywaq
z tekstu", wprowadz tekst i kliknij OK.

Wypetnienie tekstu gradientem

Wybierz "Obiekt" > "Utwdrz krzywa z tekstu", wprowadz tekst i kliknij OK. Zaznacz ksztatt i wybierz "Obiekt"
> "Kontur i wypetnienie" > "Gradient".

Zobacz takze: Gradienty
Aby wypelni¢ tekst tekstura

Wybierz "Obiekt" > "Utworz krzywaq z tekstu", wprowadz tekst i kliknij OK. Dodaj ramke-matryce ("Master
Frame") i zaimportuj lub wklej obrazek bitmapowy. Zaznacz ksztatt tekstu i wybierz "Obiekt" > "Kontur i
wypetnienie" > "Bitmapa".

Zobacz takze: Wypetnianie obrazkami bitmapowymi
Klipy animacji (sprites)

Klip animacji (Sprite lub MovieClip) jest niezalezng animacjg wewnatrz dokumentu. Sprite moga by¢
zagniezdzone na dowolng gtebokos¢ tzn mozna tworzy¢ filmy w filmach. Kazdy sprite posiada wtasne ramki i



jest odtwarzany niezaleznie od swojego "rodzica".

Tworzenie pustego sprite'a
R

Wybierz narzedzie R i narysuj prostokat okreslajgcy rozmiar sprita. Po zwolnieniu
przycisku myszy program Alligator Flash Designer przejdzie do pierwszej ramki Narzedzie "Sprite"
sprite'a. W obiekcie mozna dodawac¢ nowe ramki lub tworzy¢ obiekty i animacje.

Odtwarzanie sprite'a

Sprite zacznie sie odtwarza¢ w momencie umieszczenia na ekranie. Aby animacja sprite odtwarzata sie na
wielu ramkach umiesc¢ obiekt sprite na ramce-matrycy (Master Frame).

Edycja sprite'a

Aby wejs¢ ponownie do edycji sprite'a kliknij na nim dwukrotnie. Aby wyjs¢ z edycji sprite'a wybierz z menu
"Film" > "Wré¢ do gtdwnego filmu" lub wcisnij klawisz Esc.

Wstawianie klipéw Flash

Wybierz z menu "Wstaw" > "Wstaw plik SWF" aby wstawi¢ sprite w formacie SWF. Zewnetrzny klip animacji
nie moze by¢ edytowany i w trybie edycji jest przedstawiony jako pusty prostokat. Mozna podejrze¢ koncowy,
wiasciwy efekt tylko w trybie podgladu animacji flash. W tym celu wcisnij klawisz F9. Nie wszystie klipy mozna
wstawi¢ w tym trybie, jezeli klip jest niewidoczny nalezy uzy¢ komendy "Linkuj plik SWF".

tadowanie zewnetrznych plikow SWF i JPG

Wybierz z menu "Wstaw" > "Linkuj plik SWF" aby dodac tadowanie sprite'a. Plik bedzie zatadowany
dynamicznie tylko gdy dana ramka bedzie odtwarzana. Mozesz uzywac tego rozwigzania do podziatu duzej
animacji na czesci.

tadowanie plikow wideo

Przekonwertuj plik wideo do formatu SWF (korzystajac z zewnetrznego programu) i uzyj polecen "Wstaw" >
"Linkuj plik SWF".

Wstawianie animacji GIF
Wybierz z menu "Wstaw" > "Wstaw animacje GIF" aby stworzy¢ sprite z animacji GIF.
Zaladowanie istniejacego klipu animacji programu Alligator Flash Designer

Wybierz z menu "Film" > "Wstaw plik Flash Designer" aby stworzy¢ sprite'a z istniejacej animacji pliku
programu Alligator Flash Designer.

Animacja obiektow

W ponizszym przyktadzie film zawiera 2 statyczne ramki bez efektéw animacii:

Start

|

| FRAME 1 |

FRAME 1

h

| FRAME 2 |

l




Animacja intro (wejsciowa)

Efekt intro okresla sposdb w jaki obiekt pojawia sie na ramce (np.: wlatuje z lewego brzegu). Najprostszym
sposobem dodania animacji jest zaznaczenie obiektu i wybranie jednego z efektéow w menu "Animacja" >
"Szybkie intro"

Wiecej opcji dostepne jest po wybraniu komendy "Animacja" > "Animacja intro". Nalezy zaznaczy¢ "Wigcz"
oraz wybrac jeden z efektow: "Wlec", "Zmniejsz/Zwieksz", "Wysun/Schowaj", "Odkryj/Zakryj" lub "Obracaj" i
kliknij OK. Wci$nij F9 by podejrze¢ animacje.

Domyslna dtugosc¢ trwania animacji to 0.5 sekundy. Mozna przyspieszy¢ animacje poprzez zmniejszenie
wartosci "Czas animacji".

W ponizszym przyktadzie napis "FRAME 1" posiada zdefiniowang animacje intro "Wle¢". Podczas animacji napis
"FRAME 1" przemieszcza sie z lewej strony:

Animacja Intro - Text1

Wigcz .
Kierunek:

|W|Eé V| ||:u:| lewe] krawedzi v| FRAME 2

Czas L
animacii: sel. QOpdZnienie: El sel.

Animacja outro (wyjsciowa)

Efekt outro okresla sposob w jaki obiekt znika z ramki (np.: wylatuje do lewego brzegu). Najprostszym
sposobem dodania animacji jest zaznaczenie obiektu i wybranie jednego z efektow w menu "Animacja" >
"Szybkie outro".

Wiecej opcji dostepne jest po wybraniu komendy "Animacja" > "Animacja outro". W ponizszym przyktadzie
nastepuje stopniowe wygaszenie obiektu.

Animacja Outro - Text1

[+] wtacz
( Usuri ) v|
e FRAME 1

CzZas L
anirmacii: 0.5 % sek, Opdznienie: EI selk,

Animacja Liter ]

kigrunelk:

Opcje animacji mozna taczy¢ w dowolnej kombinacji:

przenikanie obiekt bedzie pojawiac sie i znika¢ stopniowo podczas animacji
obrot obiekt bedzie sie obraca¢ o 360 stopni podczas animacji

miekko animacja bedzie przyspieszona (ruch nieliniowy)

opoznienie dodaje dodatkowy czas po animacji intro (lub przed outro) by stworzy¢ asynchroniczng animacje
2 lub wiecej obiektéw lub ustali¢ kolejnos$¢ wykonania animacji

tam i z powrotem powtarza animacje w obydwie strony

obiekt zawsze widoczny obiekt pozostaje widoczny przed animacjq intro lub po outro



Ruch obiektu

Dodatkowo poza efektami intro i outro mozna uzy¢ polecen réznego rodzaju ruchu aby zdefiniowac ruch dla
obiektu w ramach danej ramki.

Ustawianie animacji wewnatrzramkowej obiektow

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Animacja" > "Ruch". Wybierz predkos¢ i kierunek ruchu, obrot, oraz
powiekszenie/pomniejszenie obiektu.

Ruch po sciezce

e T

Narysuj linie przy pomocy narzedzia "Ksztatty i Linie". Zaznacz obiekt ktéry ma sie poruszac po narysowanej
linii i wybierz "Animacja" > "Ruch". W sekcji Ruch po sciezce wybierz krzywag i kliknij OK. Ruch bedzie trwat
catg dtugosc ramki. Aby przyspieszy¢ lub zwolni¢ ruch zmien czas ramki.

Podziat czasowy animacji

Czas Intro Czas Ramki Czas Outro

Intro Motioh Qutro

Catkowity czas trwania ramki

Zmiana dlugosci trwania ramki
Zmien czas trwania ramki przy uzyciu polecen "Ramka" > "Czas Ramki".
Zmiana dlugosci trwania intro lub outro

Zmien czas trwania animacji efektéw intro lub outro za pomocg "Animacja" > "Animacja Intro" lub przy uzyciu
polecen "Animacja" > "Animacja Outro".
Sciezki obcinania animacji

Animacje Intro i Outro mogg uzywac dodatkowo $ciezek obciecia. Maska jest wielkosci prostokata
obramowujgcego obiekt. Opcje maskowania dostepne sg po wybraniu komend "Animacja" > "Zaawansowana
Animacja Intro" lub "Animacja" > "Zaawansowana Animacja Outro".

z obcinania %

Animacja Ir

Obeinanie statyczn
Cbcinanie animaow

Bez obcinania:
Nie ma uzytej zadnej $ciezki obciecia.

Obcinanie statyczne: Program
dodaje nieruchomga $ciezke obciecia.
Ucina animowany obiekt.

Najedz kursorem myszki nad napisy na ponizszej animacji "Bez
Obcinanie animowane: Program obcinania", "Obcinanie statyczne" i "Obcinanie animowane" aby
dodaje sciezke obciecia wokot obiektu i zobaczy¢ rdznice.



animuje $ciezke obciecia zamiast
obiektu.

clipeffects.sfd

Tworzenie animacji sprite z animacje Intro/Outro

Aby przyspieszy¢ tworzenie standardowych petli mozna uzyé powtarzanej w
nieskonczonos$¢ animacji Intro/Outro dla obiektu sprite. Animacje Intro i Outro dla
obiektow powtarzajq sie tak dtugo, dopdki dany obiekt znajduje sie na ekranie. ]r

Intro
QOutro

Aby zdefiniowa¢ animacje "Intro/Outro" dla sprite'a, zaznacz obiekt i wybierz polecenie Q
"Tryb Sprite / Petla" w menu "Obiekt". Gdy nie ma jeszcze zdefiniowanych efektéw
intro lub outro mozna wybrac¢ jedng z wbudowanych animacji lub ustawic¢ inng
transformacje intro i outro.

Utworzenie zapetlenia odtwarzania animacji

Petla sprite'owa

Animacija w petli

Animacja: | oprgt o 350° W

FRAME 1

Predkose:  |ERNhi

Aby zrnodyfikowad animmacje w petli nalezy zrmienic ustawienia
animacji intro i outro,

Ustawianie kata, powiekszenia i ruchu animacji Intro/Outro sprite'a

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Animacja" > "Zaawansowana animacja intro" aby zmodyfikowac¢ ustawienia
pierwszej fazy (intro) animacji. Wybierz "Animacja" > "Zaawansowana animacja Outro" aby modyfikowac
drugg faze animacji.

Ustaw wartosci w czesci okna zatytutowanej "Przeksztatcenie". Delta X, Y to poczatkowy lub koncowy punkt
startowy ruchu (mierzone w pikselach), Skala X, Y definuje jak obiekt ma zmieniac swa skale (w procentach),
Srodek skali X, Y jest dodawany jako "punkt kontrolny" obiektu aby obroci¢ lub przeskalowac obiekt wzgledem
tego punktu. Domyslinie punkt kontrolny jest na srodku obiektu.

Przyspieszanie i spowalnianie animacji Intro/Outro sprite'a

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Animacja" > "Animacja Intro", nastepnie zmien warto$¢ w polu "Czas
animacji" aby zmieni¢ predkos¢ intro. Wybierz "Animacja" > "Animacja Outro" i wybierz z rozwjanej listy "Czas
animacji" inng wartos¢ aby zmien szybkos$¢ odtwarzania drugiej fazy - outro. Uzyj niskich wartosci aby
przyspieszy¢ animacje lub duzych wartosci aby spowolni¢ odtwarzanie. Wybrany czas okresla dtugosc¢ trwania
fazy intro/outro.

Tworzenia sprite'a odtwarzajacego sie do tytu i naprzéd

Po stworzeniu sprite'a zaznacz obiekt i wybierz z menu "Animacja" > "Animacja Intro" i zaznacz opcje "Tam i z
powrotem".



Tworzenie pojawiajacego sie i znikajacego sprite'a

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Animacja" > "Animacja Intro" i zaznacz opcje "Wtacz", a nastepnie
"Przenikanie" i "Tam i z powrotem". Nastepnie upewnij sie, ze w menu "Obiekt" > "Tryb Sprite / Petla" jest
zaznaczone (sprawdz gdy potrzeba).

Zobacz rowniez: Animacja obiektéw tekstowych | Efekt synchronizacji | Animacje "Tween"

Animacje "Tween"

Animacja "Tween" jest przejsciem z jednej wielkosci i/lub pozycji obiektu do innej.
Ramkal Ramka 2 Ramka 3
L\\ \\\

tuwreer-in tween-out

Stworzenie prostego efektu animacji tween

Zaznacz obiekt i wybierz "Edycja" > "Klon" > "Klonuj na ramke". Zaznacz opcje "Efekt tween" i kliknij OK by
sklonowac¢ obiekt. Przesun klon na inng pozycje na ramce (i/lub przeskaluj go) i z menu wybierz "Film" >
"Odtwdrz animacje" by zobaczyc¢ efekt ptynnego przejscia.

Tworzenie efektu animacji wejsciowej tween-in
Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Animacja" > "Tween in". Wybierz obiekt "startowy" i zatwierdz klikajac OK.
Tworzenie efektu animacji koncowej tween-out

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Animacja" > "Tween out". Zaznacz obiekt "docelowy" i zatwierdz klikajac
OK.

Modyfikacja efektu animacji tween

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Animacja" > "Zaawansowana animacja intro". Zmien obiekt docelowy z
listy.

Tween

[#?] Tweenuj pozyeje [#] Tweenuj skale |Bitmapl w

Synchronizacja efektow

Domyslnie wszystkie animacje intro koncza sie w tym samym czasie i wszystkie animacje koncowe (outro)
zaczynajg sie w tym samym czasie.



Synchronizacja Outro

Intra 1 Ramka Cutro 1
Intra 2 Cutra 2

Synchronizacja Intro

Mozesz ustawi¢ animacje tak, azeby nie bylty zsynchronizowane wybierajac komende "Animacja" >
"Synchronizacja efektow". Kolejnos¢ opdznien zalezy od potozenia obiektow, obiekty pod spodem animowane

s hajpierw.

Opdznienie Intro

Infro 1 Outro 1 |
Infro 2 Ramka \| Outro 2 |

Opodznienie Outro

00000000 00000000

Synchroniczna Animacja Asynchroniczna Animacja

Synchronizacja globalna

W przypadku wielu obiektéw na ramce tatwiej jest ustali¢ globalne opdznienie tak, aby efekty odtwarzaty sie
nieréwnoczesnie. Wybierz "Animacja" > "Synchronizacja efektéw" i zmien czas "synchronizacja intro" lub
"synchronizacja outro". Opdznienie kumuluje sie dla kazdego nastepnego obiektu na ramce i sumuje sie z
opdznieniem indywidualnym. Aby

Ustawianie osobnego op6znienia dla obiektéw

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Animacja" > "Animacja Intro" lub "Animacja" > "Animacja Outro" i zmien
wartos¢ "Opoznienie".

Linia Czasu (Timeline): Frame 1

Elipzel
Elipze2
Ellipzed
Ellipzed
Ellipzeh .. o ®—— Ramka

\ Opdznienie przed ramka

Animacja intro

- ztatic

- intradoutro animation

Frame Total: 23 sec.

Podglad linii czasu



Jezeli ramka posiada animacje intro lub outro wybierz "Animacja" > "Linia Czasu". Kolor biaty oznacza, ze
obiekt jest niewidoczny, szary, ze jest nieruchomy a niebieski, ze obiekt sie porusza, znika lub pojawia.

_ Chielkt Ramlka
Ellipsedl
Ellipsez . .
EIIiEseS Czas intro: 05 | w Czas ramki: 1 v
Ellipsed .
Ellipses Opdinienie intro: ] w Interwat intro: 0.2 |»
Czas outro: Interwat outro:

Cpaznienie outro: =

Modyfikacja linii czasu
Zaznacz obiekt na liscie i zmieniaj czasy animacji lub opdznienia aby ustali¢ kolejnos¢ i dtugos¢ animaciji.
Ustawianie osobnego op6znienia dla obiektéow

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Animacja" > "Animacja Intro" lub "Animacja" > "Animacja Outro" i zmien
wartos¢ "Opdznienie".

Animacja obiektow tekstowych

Tekst wektorowy moze miec kazda litere animowang osobno.
Zaznacz tekst i wybierz "Animacja" > "Animacja Tekstu" i zaznacz opcje "Animacja liter" i kliknij OK.

Nastepnie aby zmienia¢ efekt animacji tekstu wybierz menu "Animacja" > "Animacja Intro" > i wybierz efekt
np.: "Rozcigganie".

Animacja Tekstu @

Rozcigganie

Kierunek: [od lewej do praw »

Srodek obrotu: Srodek litery v

Uzyj wartosci pola "odstep" by kontrolowac czas animacji
poszczegdlnych liter.

Przyciski
Tworzenie przycisku

Wybierz narzedzie "Przycisk" i narysuj na obszarze ramki przycisk przeciagajac myszke z wcisnietym lewym
jej przyciskiem.

Zmiana tekstu

Kliknij dwukrotnie na przycisku przy uzyciu narzedzia "Wskaznik", lub wcisnij klawisz Enter podczas gdy
przycisk jest zaznaczony. Zmien tekst i wcisnij OK.

Zmiana wygladu przycisku



Aby zmieni¢ kolor wypetnienia przycisku, kolor obramowania i jego grubos¢, kolor tekstu i kréj, wybierz z
menu "Obiekt" > "Kontur i wypetnienie" i polecenia "Obiekt" > "Czcionka" i "Kolor tekstu".

Zmiana ksztattu przycisku

Domyslnie przyciski sg kwadratowe. Kliknij 2 razy przycisk i zmien jego ksztatt. Przyktadowe ksztatty ponizej.

Zmiana koloru klikniecia

|

|

Zaznacz dany przycisk i wybierz z menu "Obiekt" > "Akcje" > "Kolor klikniecia", odznacz opcje "Brak koloru" i
wybierz kolor.

Zmiana koloru najechania

Zaznacz dany przycisk i wybierz z menu "Obiekt" > "Akcje" > "Kolor najechania", odznacz opcje "Brak koloru"
i wybierz kolor.

Zmiana pozycji po najechaniu

Zaznacz przycisk i wybierz "Obiekt" > "Akcje" > "Macierz najechania" lub "Macierz klikniecia". Mozna
definiowaé obrét, powiekszenie lub przesuniecie przycisku.

PRODUKTY PRODUKTY PRODUKTY PRODUKTY

Akcje
Akcje sq wykonywane przy nastepujacych zdarzeniach myszki:

¢ Klikniecie (gdy uzytkownik kliknie na danym obiekcie)

» Najechanie (gdy kursor myszki znajdzie sie nad obszarem danego obiektu)

» Wyjechanie (gdy kursor myszki odjedzie poza obszar danego obiektu)

» Zwolnienie klawisza (gdy obiekt zostat klikniety, a nastepnie przycisk myszy zwolniony)

Aby zdefiniowac akcje zaznacz obiekt i wybierz komendy "Obiekt" > "Akcje". Najczesciej uzywane akcje to

Play (uruchomienie filmu), Stop (zatrzymanie filmu), Skok do ramki (przejscie do innej ramki) oraz Otworz
URL (otworzenie linku www w oknie przegladarki)

Tworzenie odnosnikow do stron www

Zaznacz obiekt i wybierz z menu "Obiekt" > "Akcje" > "Klikniecia". Wybierz opcje "Otwdrz URL" i wpisz adres
odnosnika np http://www.selteco.pl. Zewnetrzne linki do stron w innych domenach powinny zaczynac sie od
"http://".



Klikniecie myszki

() Brak () stop O Play kK ] [ anuluj ]

() skok do ramki: Klawisz: <hrak= w

(®) otwdrz URL

http: S fwnmw selteco.pl Target: _self w

Otwieranie odnosnika w nowym oknie przegladarki

Zaznacz obiekt i wybierz "Obiekt" > "Akcje" > "Zwolnienia klawisza" (akcja "Klikniecia" powoduje
zablokowanie linku przez przegladarke). Zmien w polu target wartos¢ z rozwijanej listy na "_blank".

Otwieranie odnosnika w tym samym oknie
Zmien w polu target wartos¢ z rozwijanej listy na "_self".
Tworzenie odnosnika do adresu e-mail

Wybierz "Wstaw" > "Wstaw symbol" i zaznacz koperte (lub inny znaczek). Wybierz "Obiekt" > "Akcje" >
"Klikniecia". Zaznacz opcje "Otwérz URL", usun "http://" i wprowadz tekst jak ponizszy:

mai | t o: ponroc@el t eco. pl

Otwieranie odnosnika w ramce HTML

W przypadku gdy strona www uzywa ramek (FRAMESET) wpisz nazwe ramki HTML w polu Target.
Otwieranie pliku PDF w nowym oknie

Zmien wartos¢ pola target na "_blank" i wpisz $ciezke do pliku PDF. Plik PDF musi by¢ dostepny online
(wgrany na serwerze www). Zobacz takze: http://www.flashdesignerzone.com/tutorials/t1047.php

Kolor najechania

Aby zdefiniowa¢ nowy kolor gdy uzytkownik najedzie kursorem myszki nad obszar obiektu, wybierz polecenia
"Akcje" > "Kolor najechania" znajdujace sie w menu "Obiekt". Odznacz opcje "Brak koloru" i wybierz nowy
kolor.

BUTTON

Akcje najechania i wyjechania myszka

Akcje Najechania i Wyjechania mogq by¢ uzyte do skoku do innej ramki w animacji, gdy uzytkownik najedzie
kursorem myszki nad obiekt. Aby zdefiniowac¢ akcje najechania wybierz polecenia "Akcje" > "Najechania" z
menu "Obiekt".

BUTTON

W powyzszym przyktadzie zostata dodana druga ramka, z tekstem "www.selteco.com". Ten tekst posiada
takze animacje intro. Aby zobaczy¢ jak ta animacja zostata wykonana, otwoérz plik "4-example-button.sfd" z
przyktadowych plikéw do programu.

Wiecej akcji



Klikajac przycisk "wiecej akcji" mozna dodac najczesciej uzywane akcje do obstugi przycisku lub do akcji
ramki:

» Pokaz Sprite - wyswietla Sprite lub Grupe jesli byt niewidoczny

» Ukryj Sprite - chowa Sprite lub Grupe jesli byt widoczny

» Przelacz Sprite - wyswietla lub chowa Sprite lub Grupe w zaleznosci od tego czy jest widoczny lub nie
» Zatrzymaj - zatrzymuje Sprite jezeli jest wtasnie odtwarzany

» Uruchom - uruchamia dany Sprite

» Przewin Sprite - przewija dany Sprite do pierwszej ramki

» Wyt dzwiek - wycisza wszystkie dzwieki

» Napisz tekst - wyswietla dany napis w polu edycji np Edit1

» Przesun Sprite - zmienia pozycje Sprite lub Grupy o dany wektor

» Skok do ramki i start - przewija danego Sprite do danej ramki i rozpoczyna odtwarzanie

¥ Skok do ramki i stop - przewija danego Sprite do danej ramki i zatrzymuje

Obrazki bitmapowe

Import obrazkow

Wstaw obrazek wybierajac w menu "Edycja" > "Wklej" z dowolnego programu do obrébki obrazéw lub
zaimportuj obraz przy pomocy "Plik" > "Importuj obraz".

Zrzuty ekranu

Wcisnij Print Screen (lub Alt+Print Screen aby przechwycic¢ tylko aktywne okno). Wklej zrzut ekranu do
programu komenda "Edycja" > "Wklej".

Kopiowanie zdje¢ z internetu

Otworz strone www, kliknij prawym klawiszem na zdjeciu i wybierz Kopiuj. Wklej zdjecie do programu
komendg "Edycja" > "Wklej".

Obracanie zdjec

Zaznacz zdjecie i wybierz "Obiekt" > "Obréc¢" > "Kat obrotu". Wpisz kat np.: 45 stopni i kliknij OK. Wcisnij F9
aby uzyskac podglad. Obrét jest widoczny tylko na podgladzie.

Obracanie zdje¢ do dalszej edycji

Zaznacz bitmape i wybierz "Obiekt" > "Obré¢" > "Obroc¢ o dowolny kat".
Obramowanie zdjecia

Kliknij zdjecie dwukrotnie, zmien kolor obramowania i grubosc linii konturu.
Obrazy JPEG

Wybierz "Plik" > "Importuj obraz". Program importuje i eksportuje obrazy JPEG zachowujac ich kompresje.
Uzywanie plikéw JPEG przyczynia sie wydatnie do zmniejszenia plikow wynikowych.

Konwersja wklejonych obrazkow na format JPEG

Po zaznaczeniu obrazu przeczytaj na pasku stanu czy plik jest skompresowany i jaki jest jego rozmiar:

JFEG, 5.07 kB &l 263 » 196 (:15%"1)




Mozesz sprobowac kompresji obrazu aby zmniejszy¢ plik. Wybierz "Obiekt" > "Obraz" > "Format JPEG".
Wybierz jakos$¢ zdjecia np.: 8. Wcisnij OK. Jezeli jakos¢ jest niezadowalajaca wcisnij Ctrl+Z aby cofnac
zmiany.

Dekompresja obrazow

Jezeli obrazek nie wyswietla sie poprawnie w podgladzie sprébuj jego dekompresji. Kliknij dwukrotnie na
zdjeciu i odznacz opcje "Eksport JPEG".

tadowanie dynamiczne JPEG

Wstaw obraz JPEG komendg "Wstaw" > "Wstaw plik SWF w czasie odtwarzania". Obraz zostanie zatadowany
tylko gdy uzytkownik wybierze skok do ramki z obrazem. W ten sposéb mozna podzieli¢ duzy plik na mniejsze
czesci. Obrazy JPEG muszg by¢ w formacie "baseline".

Skalowanie i przycinanie

By przeskalowac obrazek wybierz narzedzie "Wskaznik": k

Azeby przycigé obrazek wybierz narzedzie "Obetnij": EE

Zaznacz obrazek bitmapowy kursorem myszy i przesun kursorem by przeskalowac lub przyciaé obrazek.

Wypetnienie automatyczne - 'kubetkiem'

Uzyj narzedzie "Kubetek" by wypetnic¢ obiekt kolorem. Wypetnienie kolorem
"Kubetek" ma prog tolerancji = 1 (wszystkie piksele musza by¢ takiego samego
koloru). &

Usuwanie tia Narzedzie "Kubetek"

Usuwanie czesci obrazka recznie
Uzyj narzedzia "Gumka" aby usung¢ czesc obrazka.

Zapobieganie powstawaniu poszarpanych krawedzi

&7
Poddawaj obrébce obrazki bitmapowe oryginalnego rozmiaru, duzej rozdzielczosci.

Dopiero gdy skonczysz usuwanie tta - zmniejsz rozdzielczo$¢ obrazka. Dla

przykfadu - gdy docelowy rozmiar obrazka ma wynosi¢ 400 x 400 pikseli, powinno Narzedzie "Gumka"
sie poddawac obrazek obrdbce przy jego rozdzielczosci co najmniej 800 x 800

pikseli. Nastepnie wybra¢ z menu "Obiekt" > "Rozciggnij" aby zmniejszy¢ obrazek

do wielkosci docelowej.

Wymazywanie w trybie kubetka

Wybierz narzedzie "Gumka". Azeby wymazac czes$¢ bitmapy tego samego koloru przytrzymaj klawisz Ctrl i
kliknij w polu tego koloru. Zostang usuniete wszystkie przylegajace do siebie piksele w trybie wypetniania
kubetkiem z tolerancja 1. W ponizszym przyktadzie biate jednolite tto zostato zamienione na przezroczyste.



nieprzezroczysta przezroczysta
bitmapa bitmapa

Wypeitnianie teksturg

Mozna wypetni¢ dowolny ksztatt (elipse, prostokat, wielobok) obrazkiem bitmapowym wybierajgc "Obiekt" >
"Kontur i wypetnienie" > "Bitmapa...". Mozesz wybra¢ obrazek bitmapowy z dowolnej ramki animacji. Jesli nie
ma zadnego obrazka bitmapowego, musi zosta¢ on najpierw zaimportowany komendg "Plik" > "Importuj
obraz...".

& 1l
Bitmapa1 Q Q Q Q
AALA
AAAAL
.1 X4
Centruj Powtorz Powtdrzi przeskaluj Dopastj
bitmapfill.sfd

Wypetnienie bitmapowe

Mazwa bitrmapy: |E.|ue hills v|

|D|:|pasuj “

Gradienty

Gradient to stopniowe przejscie miedzy 2 lub wiekszg iloscig koloréw lub od koloru do przezroczystosci.

Gradienty moge by¢ stosowane jedynie do ksztattow.

Rodzaje gradientow

centralny  poziomy  pionowy  obrécony
0 45°

Ustawianie wypelnienia gradientowego dla ksztattow

Zaznacz ksztatt i wybierz "Obiekt" > "Kontur i wypetnienie" > "Gradient". Wybierz styl gradientu.



Przesuniecie gradientu centralnego

Przy edycji gradientu wcisnij "Zaawansowane" i wpisz w pola Delta X i Delta Y procentowe wartosci
przesuniecia w pionie lub poziomie. Np.: -50% i -50%.

X: 0% X:-50%  X: 50% X: -100% Dopasuj Skala
Y: 0% Y: 0% Y: 0% Y. -100% pionowo  50%

Tworzenie efektu 3D przy uzyciu pionowego gradientu

Aby stworzy¢ iluzje wygladu 3D zastosuj pionowy gradient dla wszystkich obiektdw. Uzyj jasne z przejsciem
do ciemniejszego dla uwypuklenia elementéw, ciemnego do jasnego dla elementéw wklestych.

ciemny

Tworzenie poswiaty przy uzyciu gradientu z przezroczystoscia:

Narysuj okrag i wybierz "Obiekt" > "Kontur i wypetnienie" > "Gradient".
Wybierz kolor podstawowy biaty lub jasno-zotty i zmien rodzaj gradientu na
"Kolor do przezroczystego". Poswiate widac tylko na ciemnym tle.

candle-gradient.sfd

Gradient Centralny

gradient-Swiatho

\ ) Przyktad uzycia 2 elementow z gradientem centralnym do symulacji obiektow 3

J wymiarowych.
gradient-cief

radial-gradient.sfd

Gradient liniowy

Gradient liniowy moze przebiega¢ w poziomie, pionie lub po przekatnej:



Dodaj kalor

100 s

Foziamy Dopasuj: |'u'|.f obie strony i

Punkty kontrolne gradientu

Domyslnie gradient przebiega od jednego konca krzywej do drugiego, na przyktad od lewego brzegu do
prawego. Modyfikujac punkty kontrolne gradientu mozna zmieniac pole przejscia tonalnego. Nowy gradient ma
rozpieto$¢ od punktu 0 (lewa) do punktu 255 (prawa). By zmniejszy¢ pole gradientu wybierz "Zaawansowane"
zmniejsz odlegtosci miedzy pozycja koloru 1 i 2.

Opcje gradientu

Pozycja koloru 1 {0 + 2557

Pozyecja koloru 2 (0 + 255): 150
Left Color Right Color Left Color Right Color
i i | i | l
| | I | I_
0 Gradient Area 255 0 100 150 255

Solid Red Gradient Area Solid Yellow

Multigradient (gradient wielopunktowy)

Jeden gradient moze mie¢ do 8 punktéw kontrolnych. Aby dodac kolory wybierz "Dodaj kolory".

Eksport filmow Flash do pliku SWF

Program Alligator Flash Designer eksportuje animacje flash do standardowego formatu SWF, ktéry moze by¢
odtwarzany w kazdej przegladarce www z plug-inem Flash, jak np.: Internet Explorer lub FireFox.

H @ 5 N

Flash.swf index. htrm swfobject.js  ‘Website.sfd

Plik SWF zawiera dane (zdjecia, grafike, dzwiek) dla plug-inu Flash Player

Plik HTML powoduje zatadowanie i wyswietlenie pliku SWF

SFD to projekt zrodtowy programu Alligator

]S opcjonaly plik JavaScript ktory pomija ostrzezenie "click to activate this control" w Internet Explorer

Eksport testowej strony

Nalezy wybrac "Plik" > "Eksport strony HTML", wybra¢ nazwe dla pliku SWF i wybraé opcje strony testowej:
"Przyktadowa strona...".



Eksport strony WWW

Nalezy wybra¢ "Plik" > "Eksport strony HTML", wybra¢ nazwe dla pliku SWF i wybra¢ opcje strony www:
"Pusta strona...".

Wstawianie animacji Flash do istniejacej strony.

Jezeli edytor nie posiada wbudowanej funkcji wstawiania animacji Flash nalezy wklei¢ kod HTML na strone w
nastepujacy sposéb:

1. Eksport pliku SWF
Wybierz polecenie "Eksport Flash SWF" z gtbwnego menu programu "Plik". Zapisz plik w tym samym
folderze, w ktérym znajduje sie Twoja strona i pliki HTML.

2. Wygenerowanie kodu HTML
Wybierz polecenie "Plik" > "Pokaz kod HTML" i kliknij "Kopiuj".

Kod HTML X

<OBJECT CLASSID="clsid:DE7CDBRE-AERD-11cf-96B5-444553540000"
CODEBASE="http://download.macrormedia.com/pubsshockwave/cabs flash/swflash.cab#version=6,0,40,0"
WIDTH="320" HEIGHT="250" =

<PARAM MAME="MOVIE" YALUE="Beznazwy-2. swf" >

<PARAM MAME="PLAY" WALUE="true" >

<PARAM MAME="LOOP" WALUE="true" =

<PARAM MAME="0UALITY" WaLUE="high" =

<EMBED SRC="Beznazwy-2 swf"' WIDTH="320" HEIGHT="250" PLAT="true" LOOP="true" WMODE="0pague" Q
TvPE="application/x-shockwave-flash"”

PLUGINSPAGE="http:/fwww.macromedia.com/go/getflashplayer” =

</EMBED =

</OBIECT =

Wstaw plik Flash jako: Ohigkt HTML {wyrmaga kliknigcia do aktywacjil

Klikznij "Kopiu)" aby skopiowad HTML do schowlka..

Kapiuj ] [ Anuluj

3. Wklejenie kodu HTML

Otwérz w swoim edytorze HTML plik strony i wklej skopiowany kod.
4. Podglad

Zobacz swoja strone w przegladarce aby sie upewni¢, ze animacja jest widoczna.
5. Wgranie na serwer

Umies$¢ na serwerze oba pliki: plik HTML i plik SWF.

W przypadku gdy zostata uzyta opcja wstawienia pliku z uzyciem kodu JavaScript nalezy takze wgrac plik
swfobject.js

Wgrywanie plikbw na serwer www

Pliki SWF i HTM mozna wgra¢ przy pomocy kazdego klienta FTP np. Selteco FTP
(http://www.selteco.pl/pobierz/sftppl.exe)

Eksport pliku BAT w peinym oknie

Nalezy wybrac "Plik" > "Eksport strony HTML", wybra¢ nazwe dla pliku SWF i wybra¢ opcje: "Plik BAT dla trybu
Kiosk". Aby zamkna¢ okno podgladu w trybie petnoekranowym nalezy wcisng¢ ALT+F4.

Przycisk zamykania okna

Aby utworzy¢ przycisk zamykania okna petnoekranowego nalezy wstawié¢ przycisk (np.: komenda "Wstaw" >
"Symbol" i wybraé symbol [£]) a nastepnie przypisa¢ akcje "Obiekt" > "Akcje" > "Klikniecia", zaznaczy¢
Otworz URL i wpisac¢ zamiast "http://":



javascri pt : wi ndow. opener =sel f; wi ndow. cl ose();

Klikniecie myszki

Osto o[ sy ]
{1 Skok do ramki: Klawisz: | <hrak= 2
(%1 Otwdrz URL

javascriptiwindow . opener=self;window.close(l; Target: _self w

Dzwieki

Alligator Flash Designer obstuguje formaty dzwiekowe WAV i MP3. Zanim dzwiek zostanie uzyty musi zostac
zaimportowany komendg "Film" > "Importuj Dzwiek" . Mozna takze wciggna¢ plik dzwiekowy z pulpitu do
dokumentu programu. Aby wyswietli¢ liste zatadowanych dzwiekéw wybierz "Film" > "Dzwieki".

Dzwieki ramki

Dzwiek ramki rozpocznie odtwarzanie w momencie rozpoczecia ramki. Aby zdefiniowac dzwiek wybierz
"Ramka" > "Dzwiek ramki" i wybierz zatadowany wczesniej dzwiek z listy.

Dostosowanie dlugosci ramki i dzwieku

Wybierz z menu "Film" > "Dzwieki", zaznacz plik i odczytaj dtugos¢ dzwieku w sekundach. Kliknij Anuluj.
Wybierz "Ramka" > "Czas Ramki" i ustaw Czas na tg samg wartos¢ tak aby dzwiek i ramka skonczyty sie w
tym samym czasie.

Dzwiek w trybie wytacznosci

Tryb wytacznosci zatrzymuje inne odtwarzane dzwieki i uruchamia wybrany dzwiek ramki. Zapobiega to
uruchomieniu kliku dzwiekéw jednoczesnie. Wybierz "Animacja" > "Wiasciwosci animacji" i zmien opcje w
rozwijanej liscie "Dzwiek startuje..." na "Tryb wytacznosci".

Moment rozpoczecia dzwieku ramki

Jezeli na ramce sg odtwarzane animacje intro mozna ustali¢ w ktérym momencie dzwiek zacznie sie
odtwarzac. wybierz "Ramka" > "Wtasciwosci animacji" i zmien opcje w rozwijanej liscie "Dzwiek startuje...".

Dodanie sciezki dzwiekowej jako tta dzwiekowego

Wybierz z menu "Film" > "Importuj dzwiek" i zaznacz plik dzwiekowy loopl.mp3 (lub wtasng Sciezke
dzwiekowq). Kliknij OK aby go zaimportowac. Kliknij OK na liscie dzwiekdéw. Zaznacz ramke (np. ramke
"Frame 1") i wybierz z menu "Ramka" > "Dzwiek ramki". Wybierz plik dzwiekowy i kliknij OK. Wci$nij klawisz
F9 aby przetestowac dziatanie dzwieku na podgladzie animacji.

Zapetlanie dzwieku

Domyslnie dzwiek jest odtwarzany raz. Jesli powtorzenie zostanie ustawione na wiecej niz "1", dzwiek bedzie
powtarzany.

Aby zastosowac zapetlong $ciezke dzwiekowg musi ona by¢ odpowiednio obcieta tak aby zapetlenie wypadato
w rytm muzyki. Gdy zapetlenie nie jest ptynne mozna dostosowac¢ punkt zapetlenia poprzez ustalenie proébki
wyjscia.

Dzwieki przyciskow

Dzwiek zdarzeniowy moze by¢ odtworzony gdy uzytkownik kliknie na obiekt. Aby zdefiniowa¢ dzwiek dla
danego zdarzenia wybierz "Obiekt" > "Dzwiek" i odpowiednig komende np.: "Klikniecia".



Przypisanie dzwieku do przycisku
Wybierz z menu "Film" > "Importuj dzwiek" i zaznacz jeden z plikdw dzwiekowych (np.: AIP.wav). Kliknij OK
aby go zaimportowac. Kliknij przycisk OK na liscie dzwiekdw. Zaznacz przycisk i wybierz z menu "Obiekt" >

"Dzwiek" > "Klikniecia". wybierz plik dzwiekowy i kliknij OK. Wcisnij klawisz F9 aby przetestowaé dziatanie
dzwieku na podgladzie animacji. W ten sam sposéb mozna zdefiniowa¢ dzwieki najechania lub wyjechania.

Usuniecie dzwieku przypisanego do przycisku

Zaznacz przycisk i wybierz z menu "Obiekt" > "Dzwiek" > "Klikniecia". Zaznacz na licie <no sound> i
zatwierdz klikajac OK.

Zatrzymanie dzwieku po kliknieciu na obiekt

Zaznacz przycisk i wybierz z menu "Obiekt" > "Dzwiek" > "Klikniecia". Wybierz dzwiek ktéry ma by¢
zatrzymany i zaznacz opcje "Stop". Zatwierdz klikajac OK.

Stworzenie przycisku zatrzymujacego odtwarzanie wszystkich dzwiekéw (mute)

Narysuj lub zaimportuj przycisk. Zaznacz przycisk i wybierz z menu "Obiekt" > "Akcje" > "Klikniecia". Zaznacz
opcje ActionScript i wpisz kod:

st opAl | Sounds() ;
Kliknij OK.
Podktad muzyczny WAV

Mozna uzyc¢ formatu dzwiekowego WAV i umiesci¢ go w animacji flash jako dzwiek ciagty (staty podktad
dzwiekowy), muzyka bedzie odtwarzana w tle przez caty czas trwania animacji. Plik WAV musi by¢ zapisany w
kompresji formatu PCM.

Aby dodac¢ dzwiek do animacji w programie Alligator Flash Designer:

Otworz animacje flash w programie Flash Designer

Wybierz z menu "Film" > "Opcje eksportu"

Kliknij "Plik..." w czesci "Sciezka dzwiekowa" by znalez¢ plik WAV
Mozesz ustali¢ ile razy dzwiek bedzie odtwarzany w polu "Powtdrzenia"
Kliknij OK by zatwierdzi¢ ustawienia

uhwne

Aby zastosowac plik MP3 nalezy go umiesci¢ na pierwszej ramce komendg "Ramka" > "Dzwiek ramki"
Optymalizacja pliku

Jak sprawi¢ by plik wynikowy SWF byt maty

Sprawdzanie wielkosci pliku animacji flash:

Uruchom podglad animacji i odczytaj wielkos¢ pliku.
Gdy plik animacji flash jest zbyt duzy:

1. Wiacz kompresje SWF: "Film" > "Opcje Eksportu" i zaznacz "Spakowany SWF". Plik powinien sie
zmniejszy¢ lecz jego utworzenie moze zajaé wiecej czasu. Na czas testowania pliku mozna te opcje
odznaczyc.

2. Uzyj dla zdje¢ formatu JPEG. Flash Designer potrafi eksportowac¢ JPEG w naturalnym formacie
oszczedzajac wiele miejsca. Aby sprawdzi¢ czy obrazek jest w formacie JPEG, zaznacz go i odczytaj
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Importuj zdjecia w formacie JPEG - nie GIF lub BMP. Jesli wklejasz zdjecia uzywajac schowka
systemowego zostang one wyeksportowane w formacie bitmapy. Klikni dwukrotnie obraz i zaznacz opcje
"Eksport w JPEG" aby skompresowac zdjecia.

Uzywaj formatu dzwiekowego MP3 zamiast WAV. Jesli uzywasz formatu WAV sprébuj zmniejszy¢
transmisje bitdw na mniejszg czestotliwos¢ uzywajac programu "Rejestrator dzwieku" bedacego
standardowo w systemie Windows. Uzywaj dzwieku mono zamiast stereo jesli to tylko mozliwe. Wybierz
polecenia z menu "Film" > "Dzwieki" i zrob przeglad wszystkich dzwiekow uzytych w projekcie. Skasuj
niepotrzebne i nieuzywane dzwieki

Sprébuj zmniejszy¢ czestotliwosc¢ ramek. Wyzsza czestotliwos¢ ramek zwieksza objetosc¢ pliku.
Domyslnie czestotliwos¢ ramek to 20 FPS (ramek na sekunde - "frames per second"). Jesli nie uzywasz
dzwieku mozesz zredukowac czestotliwos¢ ramek do 12 FPS. Aby zmieni¢ czestotliwos$¢ wybierz "Film" >
"Czestotliwos$¢ ramki".

Wyprébuj narzedzie "Optymalizacja obrazu", ktére przekonwertuje obrazy nie bedace w formacie JPEG
na 8-bitowe obrazy i zredukuje liczbe koloréw do ustalonej wartosci. Azeby uzy¢ optymalizacji obrazu
wybierz "Film" > "Optymalizacja obrazu". Funkcja takze wyswietli najwieksze obiekty w pliku
wynikowym.

Uzywaj klonow gdzie tylko mozesz. Jesli chcesz powieli¢ obrazek bitmapowy powinienes$ uzy¢ zamiast
zwyktej kopii jego klon. Jesli masz powielony obrazek bitmapowy, zamien go we wszystkich miejscach
na klony (jedna bitmapa musi zostac¢ jako oryginat). Aby przekonwertowac obiekt na klon zaznacz go i
wybierz "Edycja" > "Klon" > "Zamien na klon". Wybierz oryginalny obiekt z listy.



