STVARANJE

JEDNOSTAVNE

GRAFIKE

Sta su potezi i popuna?
Kakvo je znacenje termina potez i popuna?
Potez je kontura, a popuna je pun oblik.
Zamislite bojanku sa jednostavnim crnim
linijama koje stvaraju slike. Te linije su po-
tezi. Kada popunjavate povrsine oivicene
potezima, recimo, drvenim bojicama, ta
obojena povrsina je popuna. U bojanki, uvek
pocinjete sa jednom konturom i popunja-
vate povrsinu unutar nje. U Flashu mozete
raditi obrnuto, poceti sa punim oblikom, a
zatim, stvoriti konturu oko njega koja ¢e biti
izdvojen objekat.

Flashove alatke za ovale i provougaonike
omogucavaju vam da stvorite elemente,
koji su samo potez, ili samo popuna, ili da
istovremeno stvorite elemente potez i po-
puna. Alatka za crtanje linija, kao $to pret-
postavljate, stvara samo poteze. Pero moze
da stvara i poteze i popune.

Koncept popuna i poteza malo je sloZeniji
za razumevanje ukoliko posmatramo alatku
Cetkica. Ova alatka stvara popune. Iako ove
popune mogu izgledati kao linije ili potezi
Cetkice, one su u stvari oblici, ¢iju konturu
mozete nacrtati potezima. Flash ima spe-
cijalne alatke za dodavanje, uredivanje i
brisanje poteza i popuna: boc¢icu sa masti-
lom, kanticu sa bojom i gumicu. Detaljnije
o ovome u poglavlju 4.

Ovo poglavlje vas uci kako da alatkama za cr-
tanje programa Macromedia Flash 8 stvarate
osnovne oblike korisé¢enjem linija i punih boja,

u Flashovoj terminologiji nazvanim potezi (engl.
strokes) 1 popunjavanje (engl. fi lls). Flash nudi
opciju originalnih prirodnih alatki za crtanje
koje imitiraju osecaj crtanja ili slikanja na papiru,
olovkom ili ¢etkicom; geometrijskih alatki ko-
jima se lako crtaju unapred definisani oblici ili
koriscenje alatke pera za crtanje Bezjeovih krivih.

Sa Bezjeovom alatkom za pododabir, moguce
je urediti sve oblike, ¢ak i one nacrtane drugim
alatkama. Takode, moze se popraviti stvoreni
oblik povlacenjem njegove konture, umesto da
radite sa tackama i ruc¢icama Bezijeovih krivih.
(O uredivanju oblika procitajte u poglavlju 4.)
U prethodnim verzijama Flasha, svi oblici

koje napravite bili su sirovi oblici — svi potezi

i popune stupali su u interakciju sa ostalim
potezima i popunama na istom sloju. U Flashu
8 mozete da pravite sirove oblike alatkama za
crtanje u rezimu Merge Drawing ili mozete

da upotrebite novo svojstvo — rezim Object
Drawing - da biste napravili oblike koji se
mogu uredivati, i to tako da ne dolazi do medu-
sobnog uticaja napravljenih i postoje¢ih oblika
(o medusobnom dejstvu grafickih elemenata
ucicete u poglavlju 5).

Flash, takode, dozvoljava da uvezete grafiku

iz drugih programa. Ako stvarate grafiku u
programu kao $to je Macromedia FreeHand ili
Adobe Illustrator, nju mozete uvesti u Flashov
ko6d animacije (procitajte poglavlje 14).
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SETNJA KROZ PALETU SA ALATKAMA

Poglavlje 2

Setnja kroz paletu sa
alatkama

U Flashu 8, panel sa alatkama sadrzi sve
alatke potrebne za stvaranje i menjanje grafic-
kih elemenata (slika 2.1). Sekcija Tools sadrzi
alatke za pravljenje grafickih elemenata; sek-
cija View sadrzi alatke za pomeranje sadrzaja
pozornice i za uveéanje i smanjenje prikaza;
sekcija Colors omogucava podesavanje boja
za elemente koje pravite; a sekcija Options
sadrzi modifikatore primerene trenutno iza-
branoj alatki.

Ako hoéete da koristite alatku, pritisnite je da
biste je izabrali. Ako izabrana alatka poseduje
opcije, u sekciji Options, na dnu panela sa
alatkama, pojavice se odgovaraju¢a dugmad
i/ili meniji za biranje opcija i parametara.

Strelica 5] Pododabir
| Tools ‘l
Slobodna k— Transformacija
transformacija ——L1 & preliva
Linija /s P Laso
Pero 6 A Tekst
Oval O O— Pravougaonik
= Olovka Vs Cetka
?n?zcslfi?osfg (] Kantica sa bojom
Pipeta A F—— Gumica
View
Ruka §m O—— Uveéanje
" Colors

& [B|—— Boja poteza

Crni potez i bela % Boja popune

popuna Zamena poteza
Vezivanje OptioNs i popune
za objekat ———— M| — Bezboje

Izjednacavanje =———*"

Ispravljanje

Pravougaonik —g

+ [ Rectangle Tool (R}

Zvezda Star Too

Slika 2.1 Panel sa alatkama sadrzi alatke za crtanje,
uredivanje i upravljanje grafickim elementima u
Flashu. Alatka zvezda nalazi se kao stavka na podme-
niju alatke pravougaonik.
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Stvaranje jednostavne grafike
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Slika 2.2 Kada izaberete alatku, njeni modifikatori
se pojavljuju u sekciji Options panela sa alatkama.
Ovde su prikazani parametri za koriSéenje Cetkice;

pritisnite dugme za promenu stanja, kao Sto je rezim

Merge; izaberite vrednost iz menija poput reZima
Cetkice.

Da biste pristupili alatkama i
opcijama:

1.

Kada je otvoren panel sa alatkama priti-
snite alatku, na primer, alatku cetkica.

U sekciji Options ovog panela prikazuju
se relevantni modifikatori za izabranu
alatku.

Pritisnite dugme ili izaberite opciju iz me-
nija u sekciji Options da biste promenili
nacin rada izabrane alatke (slika 2.2).

v/ Saveti

U Flashu su saveti za alatke podrazu-
mevano aktivni (kada pokaziva¢ stoji
iznad alatke pojavljuje se njen naziv).
Ovo mozete promeniti u okviru za dijalog
Preferences: izaberite kategoriju General,
potvrdite (ili ponistite znak za potvrdu)
opcije Show Tool Tips i pritisnite OK da
biste zatvorili okvir za dijalog. (Detaljna
uputstva za otvaranje okvira za dijalog
Preferences proditajte u poglavlju 1).

Osim imena alatke, u savetu za alatku
prikazuje se i precica sa tastature. Kada
bolje naviknete na alatke, ako ih aktivirate
sa tastature, brze Cete raditi.

Ukoliko slucajno zatvorite panel sa alat-
kama, mozete ga otvoriti poput svakog
drugog panela. Izaberite Window > Tools.
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PRAVLJENJE PUNIH BOJA | PRELIVA

Poglavlje 2

Pravljenje punih boja i
preliva

Mada se boja popune ili poteza moze defi-
nisati iz ve¢ine kontrola za boje (procitajte
istaknuti komentar ,Misterije kontrole boja”),
panel Color Mixer pruza najraznovrsnije
opcije za definisanje boje popune i poteza.

To mozete da uradite vizuelno (pritiskanjem
graficke reprezentacije spektra boje — svih
raspolozivih boja u datom sistemu definisanja
boja) ili numericki (upisivanjem odredenih
vrednosti za komponente boje). Takode, mo-
Zete definisati transparentnost (providnost)
boje u panelu Color Mixer. Da biste definisali
nove prelive, morate upotrebiti panel Color
Mixer.

Pre nego $to definiete boju ili preliv, morate
odrediti da li ¢ete boju ili preliv koristiti za
popune ili poteze, i to pritiskom na kontrolu
Fill Color, odnosno Stroke Color. (Moguénost
primene preliva na poteze je novo svojstvo

u Flashu 8.) Kako definiSete nove boje, tako
Flash azurira sve odgovarajuce kontrole boja.
Ako, na primer, definiSete novu boju popune,
ta boja postaje trenutno izabrana za sve
alatke koje koriste popune.

Ako Zelite da pristupite atributima

pune boje u panelu Color Mixer,

uradite sledece:

1. Otvorite panel Color Mixer (ako panel Co-
lor Mixer nije otvoren, izaberite Window
> Color Mixer).

2. Iz menija Type, izaberite Solid.

3. Da biste izabrali spektar boje iz menija
Options, uradite jedno od sledeceg:

A Da biste definisali boje kao kombinaciju
crvene, zelene i plave, izaberite RGB.

A Da biste definisali boje u odnosu na
nijanse, zasi¢enost i sjajnost, izaberite
HSB (slika 2.3).

—— Kontrola za boju popune

Kontrola za boju poteza

it w Color Mixer i
v RGE
I
T [ Add Swatch
Ll Help
Ri| 255  |w Group Color Mixer with  »
o255 |v Close Color Mixer
B:| 255  [w Rename panel group...
alpha: | 1005 v | #FFFFFF | Maximize panel group
Close panel group

Slika 2.3 Panel Color Mixer, dozvoljava da izaberete
boju iz prozora sa spektrom boja ili da vrednost
direktno upiSete da biste definisali boju u spektru
RGB ili HSB boja. Izaberite Zeljeni prostor boja iz
pomoénog menija Options.

Sta su heksadecimalne boje?
Pojam heksadecimalne boje predstavlja
moderan nacin da se izrazi boja definisana
brojem, sa osnovom 16. Heksadecimalno
kodiranje je jezik bitova i bajtova kojim go-
vore racunari.

To je, takode, i kodiranje koje se koristi da se
zadaju boje u HTML-u. U Flashu, upisivanje
jednog heksadecimalnog broja za boju moze
bitilakse od upisivanja tri zasebne vrednosti
za crvenu, zelenu i plavu (RGB).

Ako se secate da ste ucili osnove brojeva u
srednjoskolskoj matematici, seticete se i da
decimalni brojevi imaju osnovu 10 i da ih
predstavljaju brojevi od 0 do 9. Kod heksade-
cimalnih boja da biste dobili jos Sest cifara,
kodiranje nastavljate slovima, od A do E.
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Stvaranje jednostavne grafike
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T\I’l}&: Solid E‘E]

& [
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R: [0
G |0 |E| —
B: |0 ‘

Alpha: [100% | [v| [#000000 +— D

B

Slika 2.4 Panel Color Mixer prikazuje prozor sa

spektrom boja (A), prozor prethodnog pregleda za
novu boju (B), klizac za sjajnost/osvetljenost (C) i
polje za tekst u koje se moZe upisati precizna hek-

sadecimalna vrednost boje (D). Pritisnite u prozor sa

spektrom boja da biste vizuelno izabrali novu boju.

Misterije kontrole boja
Svuda u Flashu mozete naci kontrole boja
- polja sa bojom sa trouglom za otvaranje
menija u donjem desnom uglu. Ovakva
kontrola se koristi tako $to pritisnete polje
sa bojom; otvaraju se uzorci boja, a pokazi-
vac¢ menja oblik u pipetu. Da biste dodelili
novu boju, pritisnite neki uzorak pipetom;
kod mnogih kontrola boje mozete, takode,
da izaberete neku boju sa pozornice ili sa
radne povrsine, upiSete novu vrednost u
polje Hex Color, zatim vrednost providnosti
u polje Alpha, izaberete opciju No Color ili
pritisnete dugme Color Picker za pristup si-
stemskom bira¢u boja Color Picker.

Za dodeljivanje atributa bojama mozete
upotrebiti bilo koju od kontrola Stroke Co-
lor ili Fill Color. Specifikacija izabrane boje
pojavljuje se u panelu Color Mixer i sve
ostale kontrole boja azuriraju se u skladu sa
tim izborom.

4. Da biste odredili na $ta Flash primenjuje

novu boju, uradite sledece:

A Da biste zadali novu boju poteza, izabe-
rite kontrolu Stroke Color pritiskom na
ikonu olovke.

A Da biste zadali novu boju popune, iza-
berite kontrolu Fill Color pritiskom na
ikonu kantice sa bojom.

Da biste u panelu Color Mixer
vizuelno definisali novu boju:

1.

Kada je Color Mixer otvoren, izaberite
spektar boja.

Postavite pokazivac na Zeljenu nijansu u
prozoru spektra boja.
Pritisnite misem.

Pojavljuje se kursor u obliku koncanice, a
Flash bira boju unutar konéanice (slika
2.4).

v/ Saveti

B Ako ne pritisnete odgovarajucu boju, dr-

Zite pritisnut taster misa i povucite preko
trake sa bojom. Prikaz nove boje pojav-
ljuje se pored stare, u prozoru za pret-
hodni prikaz. Kada se Zeljena boja pojavi u
polju, otpustite taster misa. Flash upisuje
vrednosti za tu boju u odgovarajuca polja.

Pipetu kontrole boja mozete upotrebiti
bilo gde na radnoj povr$ini unutar Flasha
i uzeti uzorak boje. Na taj nacin mozete
uskladiti boje sa postoje¢im umetnickim
delima koje ste napravili u Flashu.

43

VAIT13dd | V[09 HINNd 3INI[TAVId



PRAVLJENJE PUNIH BOJA | PRELIVA

Poglavlje 2

Da biste u panelu Color Mixer
numericki definisali novu boju:

1.

Kada je otvoren panel Color Mixer, izabe-
rite spektar boja.

Da biste definisali novu boju, uradite
sledece:

A Za RGB boje upisite vrednosti od 0 do
255 za crvenu, zelenu i plavu boju, u
polja R, G iB (slika 2.5).

A Za HSB boje, upisite vrednosti za ni-
jansu, zasicenost i sjajnost, u polja H, S i
B.

Ako Zelite da definiSete
transparentnost boje:

1.

Kada je otvoren panel Color Mixer, defini-
Site boju.
Upisite vrednost u polje Alpha (slika 2.6).

Vrednost 100% daje sasvim punu boju;
procenat 0 daje potpuno transparentnu
boju. Kada definisete novu boju, mozete
da je dodate u panel Color Swatches da
biste je ponovo koristili. (Preciznija obave-
Stenja o panelu Color Swatches procitajte
u odeljku ,,Pravljenje paleta boja” kasnije u
ovom poglavlju.)

R [255 | |v
G:[2a4 | |v
8:50 | 7]
H:[55° | 7]
:[65% | [v]
8: [100% | [7]

Alpha: 100%

Slika 2.5 UpiSite RGB
vrednosti da biste zadali
koli¢inu crvene, zelene

i plave boje, od kojih se
sastoji boja. UpiSite HSB
vrednosti kako biste za-
dali nijansu, zasi¢enost i
sjajnost boje. Nova boja
pojavljuje se u polju za
biranje boja.

Slika 2.6 Upisite vred-
nost Alpha manju od
100% da biste definisali
transparentnu boju.

44



Stvaranje jednostavne grafike

= Da biste napravili linearni preliv:

nl
Lolor =

- 1. Otvorite panel Color Mixer.
Mone ¥
¥ Solid

Color Mixer | Color
L

F 4 Type:

e 1

2. Iz menija Type panela Color Mixer, izabe-
rite Linear (slika 2.7).

Linear

W :;fr:aalp : Pojavljuju se alatke i opcije za definisanje

preliva (slika 2.8). Podrazumevani preliv
pocinje sa dva pokazivaca, crni na levoj i
beli na desnoj strani.

i 4 3. Zaparametar Overflow ostavite podrazu-
Alpha: [100% #000000 mevanu vrednost (Extend).

Ukoliko preliv smanjite tako da bude uzi
od oblika koji popunjava, Overflow odre-

duje nacin na koji ¢e boje preliva popuniti
oblik. (O menjanju dimenzija preliva u¢i-

¢ete u poglavlju 4.)

i » Align & Info
i P Library 4. Da biste prelivu dodali novu boju, posta-

vite pokazivac na traku za definisanje
preliva ili ispod nje.

Slika 2.7 |zaberite Linear iz menija
Type da biste pristupali alatkama za
definisanje linearnih preliva. Flash dodaje pokazivacu znak plus, koji
pokazuje da u taj deo mozete dodati novi

pokazivac preliva.

5. Pritisnite negde na traci za definisanje

5] )
i ¥ Color Mixer =, prehva.
71/ Typei|Unear [ Flash dodaje novi pokazivad.
Orverflow: | L
© W I: Prozor spekt 6. Da biste izmenili boju pokazivaca preliva,
[tinesr R Zor spektra . ) . i L
B ——1— boja 1zaber1Fe ga 1‘deﬁ.nls1te novu boju, ]edm.m
R0 v od nacina opisanih u prethodnom odeljku.
alo @ — Kontrola
2 3 p sjajnosti ili
aiphas  100% |y | #00000 | Dvostrukim pritiskom na taster misa
F — Traka za defini- iznad pokazivaca preliva, otvorite paletu
ciju preliva . . ,
uzoraka i uradite jedno od sledeceg:
—3— Prozor sa pret-
hodnim prikazom A [zaberite boju iz palete koja se pojav-
preliva e
Izabran pokazivac preliva ljuje.
A [zaberite nesto na radnoj povrsini da
Slika 2.8 Panel Color Mixer prikazuje prozor sa pret- biste kopirali niegovu boiu
hodnim prikazom preliva, trakom za definiciju preliva N P Jeg Ju. ]
i prozorom sa spektrom boja. A UpiSite novu vrednost u polje Hex.

A Pritisnite dugme Color Picker u gor-
njem desnom uglu pomo¢ne palete uzo-
raka kako biste pristupili sistemskom
Color Pickeru i dodelili nove boje.

nastavak na sledecoj strani
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Poglavlje 2

7. Ponovite korake 5 i 6 ako Zelite jo$ neke
boje u prelivu.

U preliv moZete dodati najvise 13 pokazi-
vaca ($to daje ukupno 15 boja).

8. Povlacenjem, postavite pokazivace na
traku za definisanje preliva (slika 2.9).

Postavite pokazivace tesno jedan uz drugi
da bi prelivi izmedu boja bili nagliji; posta-
vite pokazivace dalje jedan od drugog da
bi prelivi bili postupniji.

Dok menjate prelive, promene se odra-
Zavaju u polju za boju popune, u paleti

sa alatkama. Novi preliv se pojavljuje i na
kartici Properties u panelu Property In-
spector za sve alatke koje stvaraju popune
- recimo oval. Ove alatke su sada aktivne i
mogu da stvaraju oblike koristeci taj pre-
liv.

Preliv pocinje belom, a zatim prelazi u sivu, pa u crnu
boju.

M
O &8 @

Pomerite pokazivac da biste povecali sirinu spoljasnjih
pojaseva.

R
b @ 0 & = K, @

Pritisnite da biste dodali pokazivace.

Slika 2.9 Izaberite boju za svaki pokazivac preliva.
Boje i poloZaj pokazivaca na traci definiSu preliy, iz
jedne boje u drugu.

O prelivima (gradijentima)
Pored punih boja, Flash radi i sa prelivima — trakama boja, koje se prelivaju jedna u drugu. Prelivi
mogu da budu linearni (paralelne trake boja) ili radijalni (koncentri¢ni prstenovi boja). Prelivi
mogu da prave zanimljive vizuelne efekte i korisni su za dodavanje sencenja, recimo, mozete

napraviti krug koji li¢i na loptu.

Flash svaki preliv definise skupom pokazivaca, koji pokazuju gde koja boja treba da se smesti
u redosledu traka boja. Sami definisete boje za svaki pokazivac. Postavljanjem pokazivaca na
traku za definisanje preliva, kontrolisete koliko bi svaka traka boje trebalo da bude $iroka. Svaki

preliv moze da sadrzi najvise 15 boja.

Nove prelive definisete u panelu Color Mixer.
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Stvaranje jednostavne grafike

O sistemskom biracu boja
Pored stvaranja boja u panelu Color Mixer,
boje mozete da stvarate i u nekom od
sistemskih panela Color Picker. Ovi biraci
boja omogucavaju da u sistem unesete
boje koje vam se vise dopadaju od onih
RGB, HSB boja koje se nude u panelu Co-
lor Mixer. Windows System Color Picker
dozvoljava da se boja navede pomocu vred-
nosti HSB (nijansa, zasi¢enost, sjajnost). U
operativnom sistemu Macintosh, postoji
pet razlicitih birac¢a boja, ukljucujudi jedan
sa CMYK klizacima.

Za pristup sistemskim biracima boja,

dok drzite taster Option (Mac) ili Alt
(Windows) dva puta pritisnite taster

misa iznad kontrole Fill Color ili Stroke
Color u panelu Color Mixer, u panelu sa
alatkama ili na kartici Properties panela
Property Inspector. Sistemskim biracima
boja mozete pristupiti i tako sto jednom
pritisnete kontrolu boje kako biste otvorili
paletu uzoraka, a zatim pritisnete dugme
Color Picker u gornjem desnom uglu. Kad
god izaberete ili navedete nestabilnu boju,
bira¢ boja ¢e podeliti prozor prethodnog
pregleda na dva dela; u jednoj polovini se
prikazuje nestabilna boja, a u drugoj naj-
bliza boja bezbedna za Web.

O rasterskim popunama
Osim punih popuna i preliva, Flash dozvo-
ljava da uvezete rastersku sliku i upotrebite
je za popunu. Ove funkcionisu sli¢no kao
popune prelivi. Rastersku popunu mozete
upotrebiti ako pravite pozadinu za veb
stranicu sa naredanim ponovljenim sli-
kama. O radu sa rasterskim slikama i ra-
sterskim popunama ucicete u poglavlju 14.

v/ Saveti

B Da biste smanjili broj boja u prelivu, izabe-

rite preliv u panelu Color Mixer, povucite
pokazivace jednog ili vise preliva nadole,
izvan trake za definisanje preliva. Pokazi-
vac nestaje. Preliv se menja, i to tako da se
preliva u boje preostalih pokazivaca.

Kada je pokaziva¢ podeSen na crnu boju,
parametar Luminosity u prozoru Color
Picker podesen je na 0% (za belu, parame-
tar Luminosity je 100%). Ovaj parametar
znaci da ¢e polje za boju pokazivaca pri-
kazati punu crnu boju (ili punu belu), ¢ak,
i ako upisete nove RGB vrednosti ili ako
pomocu koncanice izaberete novu boju.
Da biste izmenili boju pokazivaca koja

je podes$ena na crnu (ili belu), morate da
izaberete novu boju, da iz palete uzoraka,
u polju za boju pokazivaca, pomerite kli-
za¢ Luminosity (na desnoj strani prozora
Color Picker) ili upisete novu vrednost u
polje Brightness.

Da biste obrnuli redosled preliva boja,
povucite jedan pokazivac¢ preko drugog.
U prelivu belog u crno (beli pokazivac

sa leve i crni sa desne strane) povucite
beli pokaziva¢ udesno, preko crnog. Sada
imate preliv iz crnog u belo.

Da biste napravili preliv uskladen sa SVG,
potvrdite polje za potvrdu Linear RGB.
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Poglavlje 2

Da biste napravili novi radijalni
preliv:

1.
2,

Otvorite panel Color Mixer.
Iz menija Type, izaberite Radial.

Pojavljuju se alatke za definisanje kruz-
nog preliva. Traka za definisanje preliva
izgleda isto kao i kod linearnog preliva,
ali prozor za prethodni pregled prikazuje
prelive kao koncentri¢ne krugove (slika
2.10). Levi pokazivac defini$e unutrasnji
prsten, desni pokaziva¢ definise spoljasnji
prsten.

Uradite isto kao u koracima od 3 do 8 iz
odeljka ,Da biste napravili linearni preliv”.
Mozete da definisete prelive boja u radijal-
nom prelivu.

v’ Saveti

B Da biste promenili postojeci preliv, izabe-

rite ga na panelu Color Swatches. Flash
prebacuje panel Color Mixer u rezim
preliva i prikazuje izabrani preliv. Sada
mozete promeniti ono §to je potrebno.

Prelivi mogu da imaju transparentnost.
Jednostavno, koristite transparentnu boju
za jedan ili vise pokazivaca (procitajte
LAko zelite da definisete transparentnost
boje” ranije u ovom poglavlju). Ako preliv
ima transparentnost, pojavljuje se mreza
na pokazivacu, na polju za boju pokazi-
vaca, i na transparentnom delu preliva, u
prozoru za prethodni pregled (slika 2.11).

Svaki pokazivac u prelivu moze da ima
razliite alfa parametre. Da biste napravili
efekat izbledele boje, pokusajte da napra-
vite preliv, koji ide od potpuno neprozirne
boje do neke transparentne.

T'|l'|J'E.' Radial B
Overflow: | Extend B

[ Linear RGB

4

][] 5]

R:[185
G:[185 :
B:[185

Alpha: [100% | [+| #B9B9ES

m ] m] i

Slika 2.10 |z menija Type, izaberite
Radial da biste napravili kruzne prelive.
Prozor za prethodni pregled prevodi ono
Sto se vidi na traci za definisanje preliva
u kruzni preliv boje.

IP____ - |

I e (i D
@ Overflow: @
®[AfEs

R: (161
G: [161 2
B: (161

AIpha:[]d% | #ATATAL

|
= m A m

| -—

Slika 2.11 Kada su transparentne boje
sastavni deo preliva, na pokazivacu,
polju za boju pokazivaca, i u prozoru za
prethodni pregled pojavljuje se Sara u
obliku mreze.

[ Linear RGB
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(<] |
|

.’
el

Type: | Radial

i Overflow: |_Extend
Lill=]=

w185 | [
c:[ies r
8185 | v

Alpha: [T00% | [¥| [#B9B989

Help

Group Color Mixer with »
Close Color Mixer

Rename panel group...
Maximize panel group
Close panel group

&

Slika 2.12 Meni Options iz panela Color Mixer ima
komandu za dodavanje nove boje u panel Color
Swatches.

ii ¥ Color Swatches iz

Slika 2.13 Postavljanjem pokazivaca na prazno mesto
na panelu Color Swatches pokaziva¢ menja oblik u
kanticu. Pritisnite miSem da biste dodali boju koju
trenutno koristite u Color Mixeru. Uzorci punih boja
se smestaju u gornju polovinu ovog panela, u uzorci
preliva u donju.

Rad sa panelom Color
Swatches

Novu boju ili preliv mozete da sacuvate

za upotrebu tokom radne sesije, ako boju
koja je trenutno prikazana u panelu Color
Mixer dodate u panel Color Swatches (panel
uzoraka boje). Kontrole za boju poteza i za
boju popune na panelu sa alatkama, kartica
Properties panela Property Inspector, kao i
panel Color Mixer, takode omogucavaju brz
pristup trenutnom panelu uzoraka boje; o
tim kontrolama ucicete vise, kasnije u ovom
poglavlju.

Da biste dodali boju ili preliv u panel

Color Swatches:

1. Nekom od prethodno opisanih tehnika,
u ovom odeljku, definiSite novu boju ili
preliv.

2. U panelu Color Mixer uradite nesto od
sledeceg:

A Iz menija Options, izaberite Add Swatch
(slika 2.12).

A Dostavite pokaziva¢ na prazno podrudje
panela Color Swatches; kada se pojavi
pokazivac u obliku kantice sa bojom,
pritisnite ga.

Flash dodaje novu punu boju, ili preliv, u

odgovarajucu sekciju panela Color Swat-

ches (slika 2.13).
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Poglavlje 2

Stvaranje paleta boja

Flash ¢uva podrazumevanu paletu boja i pre-
liva u sistemskoj datoteci boja, ali boje i pre-
live, upotrebljene u svakom dokumentu, cuva
sa tim dokumentom. Flash dozvoljava da
definiSete boje i prelive, koji ée ¢initi podrazu-
mevanu paletu. Pored toga, mozete da pravite
isnimate druge palete boja i ucitavate ih u
panel Color Swatches. To olaksava odrzavanje
doslednosti palete boja kada pravite nekoliko
dokumenata koji ¢e se koristiti u istom filmu
ili na istoj veb lokaciji.

Da biste definisali novu paletu boja:
1. Odredite sve boje i prelive koje Zelite da
svrstate u posebnu paletu boja (procitajte
,Pravljenje punih boja i preliva” u ovom
poglavlju).
Ne morate da definiSete sve boje u isto
vreme, ali kada jednom napravite paletu

koju zelite da sacuvate, predite na korak 2.

2. Otvorite panel Color Swatches

3. Iz menija Options izaberite Save Colors
(slika 2.14).

Pojavljuje se okvir za dijalog Export Color
Swatch (slika 2.15).

4. Predite na omotnicu, u koju zelite da
smestite paletu boja.

5. Upisite naziv za datoteku sa paletom boja
u polje Save As (Mac) ili File Name (Win-
dows).

6. Iz priru¢nog menija Format (Mac) ili Save
As Type (Windows), izaberite jedan ili
drugi format:

A Da biste boje i prelive snimili u Flas-
hovom formatu Flash Color Set (CLR),
izaberite Flash Color Set.

A Ako Zelite da boje snimite u formatu
Color Table (ACT), izaberite Color Table.

Format ACT ¢uva samo boje (ne i prelive),

ali vam omogucava da te boje koristite u

drugim programima, recimo u Macrome-

dia Fireworksu.

7. Pritisnite dugme Save.

Duplicate Swatch
Delete Swatch

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

Save Colors...
Save as Default

Clear Colors

Web 216
Sort by Color
Help

Group Color Swatches with »
Close Color Swatches

Rename panel group...
Maximize panel group
Close panel group

Slika 2.14 Meni Options panela Color Swatches nudi
komande za rad sa paletama boja.

Export Color Swatch
Save As: |MyNewColors| =)
Where: | [3 Documents )
[T  Flash Color Set (*.clr) B
Color Table (*.act)
==
Export Color, Swatch i
Saveinc | £ Libraies 5 0F > m
My Recent
Documents
@
Deskiop
My Documents
My Compuer
ﬁg Fie name: [ v e
My Network | Save as type: Flash Color Set F.ch) [ Cancel

Color Table [*ac)

Slika 2.15 Za snimanje paleta boja, zbog kasnijeg
ponovnog koriscenja, koristite okvir za dijalog Export
Color Swatch. Izaberite Flash Color Set iz menija
Format (Mac, gore) ili iz menija Save as Type (Win-
dows, dole).
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Import Coler Swatch

Enable:| v All Formats

(7> Em Color Table
@ Newwork Gt Date Modified
All Files

(=4 OrigMacDrv_P... Today
=) Projectl

=} Extra_for0s9
=} Photography
= Longterm
= Project2

Today
» [ FlamboyantBannerad Today

[ Desktop

4 katherineulrich
A Applications
[ Documents
& Movies

& Music

New Folder

&~
4
v

€ . BRI

Import Color, Swatch
vl of = E

Lockin: | £ MyFlashProiects

IC)Bumblebeesite
I=)ElephantGame
My Recent | |EDFlamboyantBannerad
Documents

@

Desktop

L(/.

My Documents

€

My Computer

File name; [ v

L Open J

==

&

My Metwork | Fies of type: [l Formets v
A Fomals

Color Table [*act)
Gi ["gi]
Al Files

Slika 2.16 Da biste ucitali sacuvanu paletu boja,
koristite okvir za dijalog Import Color Swatch. Izabe-
rite Flash Color Set iz menija Enable (Mac, gore) ili iz
menija Files of Type (Windows, dole).

Da biste ucitali paletu boja:
1. Iz menija Options u panelu Color Swat-
ches, koristite sledece mogucnosti:

A Da biste dodali paletu boja onim bo-
jama koje su trenutno prikazane u
panelu Color Swatches, izaberite Add
Colors.

A Da biste zamenili celu paletu trenutno
prikazanu u prozoru Color Swatches,
izaberite Replace Colors.

Pojavljuje se okvir za dijalog Import Color

Swatch (slika 2.16).

2. Da biste odredili koje tipove datoteka
treba prikazati, iz menija Enable (Mac) ili
Files of Type (Windows), izaberite sledece
mogucnosti:

A All Formats, koji ¢e prikazati formate
CLR, ACT i GIF datoteka.

A Flash Color Set, koji ¢e prikazati samo
CLR datoteke.

A Color Table, koji ¢e prikazati samo ACT
datoteke.

A GIF, koji ¢e prikazati samo GIF dato-
teke.

A All Files, koji ¢e prikazati sve formate
datoteka.

Obratite paznju da formati, Color Table i

GIF, sluze samo za uvoz boja i ne rade sa

prelivima. Flash Color Set radi sa bojama i

prelivima.

Predite na Zeljenu datoteku.

4. Pritisnite dugme Open.
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Poglavlje 2

v/ Saveti

Panelu Color Swatches mozete da dodate
novu boju i kada je on zatvoren. Ali ako
zelite da dobijete povratnu informaciju
kada dodajete boju, otvorite panel Color
Swatches kao poseban prozor (ako je on
deo grupe panela koji su grupisani kao
kartice, moracete ga izdvojiti iz grupe; de-
talje moZete proditati u poglavlju 1). Pode-
site veli¢inu panela tako da ostane nesto
prostora ispod postojec¢ih boja. Videcete
kako se dodaju nove boje.

Takode, mozete da obriSete boju iz tekuce
palete. U panelu Color Swatches izaberite
boju koju Zelite da obrigete, zatim, iz me-
nija Options tog panela, izaberite Delete
Swatch.

Ako je sekcija preliva panela Color Swat-
ches toliko puna da ne mozete da vidite
poslednji uzorak koji ste dodali, podesite
dimenzije sekcije povlacenjem linije koja
razdvaja uzorke preliva od uzoraka punih
boja. Da biste napravili dovoljno mesta za
povlacenje navise, mozda ¢ete morati da
podesite dimenzije celog panela.

Ako su uzorci boja u panelu Color Swat-
ches neodgovarajuce velicine, promenite
veli¢inu prozora panela. Ako poveclate ve-
li¢inu prozora, uzorci boja se povecavaju.

Da biste napravili novi uzorak preliva

na osnovu postojeéeg, u panelu Color
Swatches izaberite uzorak koji Zelite da
kopirate. Postavite pokazivac na prazan
prostor, ispod palete boja. Kada se pojavi
alatka kantica sa bojom, pritisnite miSem
da biste dodali kopiju izabrane boje. Iza-
berite kopiju u panelu Color Swatches i
ucitajte je u panel Color Mixer, gde éete
moc¢i da je izmenite.

Meni Options, u panelu Color Swatches,
ima i neke zgodne precice za rad sa pa-
letama boja. Da biste ucéitali podrazume-
vanu paletu boja, izaberite Load Default
Colors. Ako Zelite da uklonite i sve boje iz
otvorenog prozora panela, izaberite Clear
Colors. Da biste ucitali standardne boje
koje se mogu prikazivati na Webu, izabe-
rite Web 216. Da biste boje poredali prema
vrednosti za osvetljenost, izaberite Sort
by Color. (Obratite paznju, ne mozete da
ponistite sortiranje boja. Zato sacuvajte
trenutnu paletu boja, u slucaju da zelite
da vratite prethodno stanje.)

Panel Color Swatches mozete da koristite
i prilikom biranja boja za popunu ili po-
teze. Klju¢ je u tome da Flashu prvo ka-
zete gde da primeni novu boju. To radite
pritiskanjem bilo kog dugmeta za potez
ili za popunu, a zatim izaberite boju iz
panela Color Swatches. Flash stavlja tu
boju u svako polje za boju popune ili boju
poteza. Na primer, u delu Colors palete
sa alatkama, izaberite ikonu kantice sa
bojom, a zatim izaberite plavu iz panela
Color Swatches. Plava se sada pojavljuje
u polju za boju popune, u paleti sa alat-
kama, u panelu Color Mixer i na kartici
Properties panela Property Inspector.
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O Q

Colors

¢

C —

Sm)

I /330000

Algha: [100% | - |[2]@]

Slika 2.17 Da biste odredili boju popune u panelu

sa alatkama, pritisnite polje sa bojom u kontroli Fill
Color. Otvara se paleta uzoraka, pa moZete da izabe-
rete novu boju popune.

v/ Savet

B Da biste definisali boju koja se ne nalazi
u paleti uzoraka, pritisnite dugme Color
Picker u gornjem desnom uglu pomoénog
menija uzoraka. Na taj nacin se otvara
zaseban prozor bira¢a boja. (Vise informa-
cija o definisanju boja, procitajte u odeljku
~Pravljenje punih boja i preliva” u ovom
poglavlju.)

Odredivanje osobina
popune

U Flashu postoji pet tipova popune: bez po-
pune (engl. none), puna popuna (engl. solid),
popuna sa linearnim prelivom (engl. linear
gradient), sa radijalnim prelivom (engl. radial
gradient) i rasterska popuna (engl. bitmap). U
panelu Color Mixer mozete da pravite nove
boje i prelive za popunu (procitajte odeljak
~Pravljenje punih boja i preliva” u ovom po-
glavlju). Takode, mozete da prilikom dodele
boja ili preliva za izabranu alatku ili graficki
element upotrebite panel Color Mixer, paletu
sa alatkama ili odgovarajuci panel Property
Inspector za popune kao $to je onaj pridru-
zen alatki pravougaonik. O rasterskoj popuni
naucicete u poglavlju 14.

Da biste izabrali boju za punu popunu

iz panela sa alatkama:

1. U sekciji Colors panela sa alatkama, priti-
snite odmah polje sa bojom u kontroli za
boju popune (uz ikonu kantice sa bojom).

Kontrola za boju popune postaje istaknuta,
pokazivac postaje pipeta, a pojavljuje se i
paleta sa uzorcima boja (slika 2.17).

2. Zaizbor nove boje ili preliva za popunu,
uradite jednu od sledecih radnji:

A Zaizbor preliva, izaberite neki od uzo-
raka linearnih ili radijalnih preliva.

A Zaizbor pune boje, izaberite uzorak
boje ili element na pozornici. Boja direk-
tno ispod pipete postaje novo dodeljena
boja za popunu.

A Da biste definisali novu boju za popunu,
upisite heksadecimalne vrednosti u
polja iznad uzoraka..

A Da biste definisali providnost za tre-
nutnu boju popune, upisite procenat
manji od 100 u polje Alpha, zatim priti-
snite taster Enter.

Nova boja, pojavljuje se u poljima za boju

popune (u panelu sa alatkama, na kartici

Properties panela Property Inspector i u

panelu Color Mixer) i bic¢e kori$éena za

sve alatke za popune.
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Poglavlje 2

Da biste dodelili boju popune na

kartici Properties panela Property

Inspector:

1. Pristupite kartici Properties panela Pro-
perties Inspector.

2. U panelu sa alatkama izaberite neku od
alatki koje prave popune.

Popune prave alatke oval, pravougaonik,
Cetkica i kantica sa bojom. Kada se iza-

bere neka od tih alatki, na kartici Proper-

ties panela Property Inspector prikazuje
se kontrola za boju popune (slika 2.18).

3. Na kartici Property panela Property In-

spector pritisnite pravo na polje sa bojom

u kontroli za boju popune (prepoznacete
je po ikoni kantice sa bojom).

Pojavljuje se trenutna paleta uzoraka.

4. Da biste odredili novu boju za popune,

primenite uputstva iz koraka 2 u prethod-

nom zadatku.

v/ Savet

B Da biste pristupili sistemskom biracu boja
za dodeljivanje boja popune, pritisnite na
polje sa bojom u kontroli za boju popune,

a zatim pritisnite dugme Color Picker u
pomoc¢nom meniju uzoraka.

0:{ Prppeﬂigs'l Filters  Parameters

O Owl Z [ [ [+]solid

PH [ Custom... -}

Aol i3 IE' ["] stroke hinting

Scale: | Normal m Miter: 3

Slika 2.18 Ako na pozornici nista nije izabrano, a vi izaberete alatku kojom se prave popune, kao 5to je alatka
oval, kartica Properties panela Property Inspector prikazuje kontrolu za boju popune.
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I:l | #00FF66

alpha: [100% [~ |[@][@]
[T 1] N ]

Properties

Line
4 Tool

[ stroke hinting Scale: [ Normal Miter

Slika 2.19 Pritisnite kontrolu za boju poteza na kar-
tici Properties panela Property Inspector, otvorice se
paleta sa uzorcima boje i pokazivac u obliku pipete
za biranje nove boje.

Izaberite vrednost pomocu klizaca —

UpiSite novu vrednost —
Properties | Filters |
e Line

Tool

Slika 2.20 Kada upiSete novu vrednost u polje za
debljinu poteza, podesili ste debljinu za poteze koje
Ce praviti alatke za povlacenje poteza.

Odredivanje atributa
poteza

Linija ima tri osnovna atributa: boju, debljinu
(ili teZinu ili u Flashu debljinu poteza) i stil.
Kartica Properties panela Property Inspector
omogucava odredivanje sva tri atributa svih
alatki za stvaranje ili izmenu poteza (alatke
linija, pero, oval, pravougaonik, zvezda, olovka
i bocica sa mastilom). Osim toga, kartica Pro-
perties panela Property Inspector omogucéava
da se odredi izgled krajeva linije (krajevi, engl.
caps) i nacin na koji se linije spajaju (spojevi,
engl. joins).

Da biste podesili svojstva poteza:

1. Saotvorenom karticom Properties panela
Property Inspector na panelu sa alatkama
izaberite bilo koju alatku za stvaranje
poteza (linija, pero, oval, pravougaonik,
zvezda, olovka i bocica sa mastilom).

Pojavljuje se kartica Properties panela
Property Inspector za izabranu alatku sa
trenutnim parametrima za poteze.

2. Na kartici Properties panela Property In-
spector pritisnite kontrolu za boju poteza.

Pokaziva¢ poprima oblik pipete, a pojav-
ljuje se i paleta sa uzorcima boja (slika
2.19).

Izaberite boju za poteze.

4. Da biste podesili tezinu poteza, upisite u
polje za visinu poteza broj izmedu 0.25 i
200 ili povucite kliza¢ pored polja za vi-
sinu poteza (slika 2.20).

nastavak na sledecoj strani
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Poglavlje 2

5. Da biste podesili stil poteza, izaberite ga iz
pomo¢nog menija za stilove poteza (slika
2.21).

Moze se izabrati jedan od sedam stilova:
hairline, solid, dashed, dotted, ragged,
stippled i hatched.

Graficki prikaz tog stila, pojavljuje se u
meniju za stil linije.

6. Da biste odredili kako treba da izgledaju
krajevi linije, izaberite stil krajeva iz po-
moc¢nog menija Cap.

A None - linija ¢e se zavrsiti tacno gde ste
prekinuli crtanje.

A Round - produzava potez za polovinu
trenutne visine poteza, a kraj ¢e biti
zaobljen.

A Square - produzava potez za polovinu
trenutne visine poteza, a kraj e biti
Cetvrtast (slika 2.22).

7. Da biste odredili kako se potezi seku,
otvorite pomo¢ni meni Join.

A Miter - na preseku dva poteza bice
oétra tacka.

A Round - na preseku dva poteza bice
blago zaobljena tacka.

A Bevel - na preseku dva poteza bice
blago udubljena tacka (slika 2.23).

Flash primenjuje sve parametre koji su

trenutno aktivirani na kartici Properties

panela Property Inspector kad god izabe-

rete alatku kojom se prave potezi.

Prikaz trenutno izabranih

parametara poteza —
O [ Properties | Filters || Parameters
L Line ral Bn [v] [ Solid

Toal [[] stroke hinting

Scale: | Normal 9

hairline

v Solid

. — 2cbrani

stil linije

Slika 2.21 Izaberite stil poteza iz pomocnog menija
na kartici Line Tool Properties panela Property In-
spector.

= [ ]
| None

Join:| ¥ None L]
Round Round

]
Square

Slika 2.22 Izaberite stil za krajeve linija iz pomoénog
menija Cap na kartici Properties panela Property
Inspector. None daje originalnu duZinu linije i ravan
kraj, Round produzava i zaobljava krajeve linije, a
Square produzava i daje Cetvrtaste krajeve linije.

Cap: © @ . Miter
Join: # |
v Miter

Round . Round

Slika 2.23 |zaberite stil za presecanije linija iz po-
mocnog menija Join na kartici Properties panela
Property Inspector. Miter daje €ist Siljat ugao, Round
pravi zaobljeni ugao, a Bevel odseca sa ugla jedan
pljosnati deo.
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¢/ Saveti B Da biste obezbedili ostre linije poteza u

B Tri mala dugmeta na dnu dela Colors zavr$nom izdanju, potvrdite polje Stroke

u panelu sa alatkama omogucavaju da
brzo dodelite osnovne boje poteza (i boja
popune). Pritisnite dugme na levoj strani
kako bi boja poteza bila crna (a boja po-
pune bela). Da bi boje zamenile mesta,
pritisnite dugme na desnoj strani. (Dugme
u sredini omogucava da potez ili popuna
nemaju boju kada koristite alatku oval,
pravougaonik ili zvezda.)

U Flashu se odredivanje tanke crte (hair-
line) smatra stilom, a ne debljinom linije.
(Parametre tanke crte mozete dobiti u
meniju Stroke Style.) U simbolima, tanke
crte ne menjaju debljinu kada se promeni
veli¢ina simbola. Druge linije u simbolima
postaju deblje ili tanje kada simbol pove-
¢avate ili smanjujete. (O simbolima proci-
tajte u poglavlju 7.)

Da biste ogranic¢ili promenu debljine po-
teza u gotovom filmu, izaberite parametar
iz menija Scale na kartici Properties pa-
nela Property Inspector dok je izabran po-
tez ili neka od alatki za stvaranje poteza.
U podrazumevanom rezimu (Normal),
ako se film uveéa na 200 procenata , potez
debljine 1 piksela postace potez od 2 pik-
sela. Ako hocete da se izabranom potezu
nikako ne menja debljina, izaberite rezim
None. Da biste dozvolili prilagodavanje
debljine samo u jednom smeru, izaberite
Horizontal ili Vertical.

hinting na kartici Properties panela Pro-
perty Inspector. Bez toga ¢e neke linije na
pojedinim monitorima izgledati pomalo
zamagljeno.

Flashovi stilovi poteza mogu da se me-
njaju. Mozete da povecate tacke u tacka-
stoj liniji ili razmake u isprekidanoj. Na
kartici (Line Tool) Properties panela Pro-
perty Inspector izaberite stil koji hocete
da promenite, pa pritisnite dugme Custo-
mize. Pojavice se okvir za dijalog Stroke
Style u kome mozete da birate drugacije
parametre. Pritisnite OK da biste zatvorili
taj okvir za dijalog i potvrdili uc¢injene
izmene. One Ce vaziti za taj stil dok ih po-
novo ne promenite ili ne prekinete radnu
sesiju.

Boju poteza mozete takode da dodelite
u panelu sa alatkama ili u panelu Color
Mizxer. U oba slucaja, pritisnite kontrolu
za boju poteza, pa izaberite boju kako je
opisano u odeljku ,Odredivanje atributa
poteza”.
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Poglavlje 2

Poredenje rezima Merge Drawing i Object Drawing
Flash 8 uvodi novu moguénost za nacin kreiranja grafickih elemenata: sada postoje dva modela
(ili rezima) za pravljenje poteza i popuna.

U rezimu Merge Drawing potezi i popune koje pravite su sirovi oblici (isto kao u prethodnim
verzijama Flasha). Sirovi oblici odmah su spremni za uredivanje na pozornici; sirovi oblici na
istom sloju uticu jedni na druge, deleci i zamenjujuci poteze i popune koje im se preklapaju ili
seku (o nacinima interakcije oblika ucicete u poglavlju 5).

U rezimu Object Drawing, potezi i popune koje pravite, takode su odmah spremni za urediva-
nje na pozornici, ali nema njihove interakcije sa ostalim oblicima na istom sloju. Za one koji su
navikli na ranije ponasanje Flasha, ovi oblici mogu da izgledaju pomalo nepredvidivi. Na neki
nacin, oblici nacinjeni u rezimu Object Drawing ponasaju se kao da su izolovani u zasebnom
sloju ili zasti¢eni komandom Group (o radu sa grupisanim oblicima ucicete u poglavlju 5, a o
oblicima u zasebnim slojevima u poglavlju 6). Ali, oblici koje napravite u rezimu Object Drawing
mogu da se menjaju neposredno na pozornici (procitajte poglavlje 4), dok za grupisane objekte
to nije moguce. U sustini, rezim Object Drawing proizvodi sasvim nov tip tvorevine.

Flashov podrazumevani rezim za sve alatke za crtanje je Merge Drawing. Da biste presli u
rezim Object Drawing, izaberite alatku kojom se prave potezi ili popune, pa pritisnite dugme
Object Drawing u sekciji Options panela sa alatkama (slika 2.24). Posto aktivirate rezim Object
Drawing za bilo koju alatku, sve alatke koje proizvode poteze ili popune prebacuju se u rezim
Object Drawing. Da biste se vratili u rezim Merge Drawing, morate ponovo pritisnuti dugme
Object Drawing kako biste ponistili njegov izbor (ili da pritisnete ] na tastaturi za promenu
stanja iz rezima Merge Drawing u rezim Object Drawing, i obratno). Stanje ovog dugmeta, kakvo
ste ostavili na kraju radne sesije, bi¢e aktivno kada ponovo pokrenete Flash.

Za mnoge zadatke nema nikakve razlike izmedu rada Options
sa oblicima napravljenim u rezimu Merge Drawing i —
oblicima koji su napravljeni u rezimu Object Drawing; ReZim Object Drawing — L] H |
medutim, u nekim zadacima je ta razlika presudna. T v AT G T e 6
Za zadatke u ovoj knjizi mozete da koristite bilo koji desiti tako da crtaju oblike koji ne uticu
od ova dva rezima, osim ako nije posebno naglasen na druge oblike na istom sloju, niti oni

na njih. Izaberite reZim Object Drawing

rezim koji treba upotrebiti. S
u sekciji Options panela sa alatkama.
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Slika 2.25 Panel sa alatkama na kojem je izabrana
alatka oval.

Alatka oval

Colors

il [ 5]

Dugme No Color

Slika 2.26 Kada je izabrana kontrola za boju popune,
pritiskom na dugme No Color u sekciji Colors panela
sa alatkama, omoguceno vam je da svakom izabra-
nom alatkom pravite oblike bez popune.

Slika 2.27 Pritisnite na pozornicu i povucite preko nje
kako biste napravili oval. Vidi se prethodna kontura
vaSeg oblika (gore). Otpustite taster mi3a i Flash ¢e
praviti konturu ovala primenjujuéi trenutne parame-
tre za boju, debljinu i stil. U ovom slucaju, alatka oval
je podeSena na crnu boju poteza, bez popune, stil
isprekidane linije i visinu poteza od 1 tacke (dole).

Pravljenje geometrijskih
oblika

Flash ima posebne alatke za crtanje ovala,
pravouglova, viseuglova i zvezda. Alatke funk-
cionisu veoma sli¢no; mogu da crtaju oblik
kao jednu konturu (samo potez) ili kao pun
objekat (sa popunom). Moguce je i istovre-
meno stvaranje punog objekta sa potezom
koji ¢ini konturu.

Da biste napravili geometrijsku

konturu:

1. Iz panela sa alatkama izaberite alatku za
geometrijski oblik, na primer, alatku oval
(slika 2.25).

2. Za aktiviranje polja za boju popune, u
delu Colors panela sa alatkama, izaberite
ikonu kantice sa bojom.

3. U delu Colors panela sa alatkama, priti-
snite dugme No Color (slika 2.26).

Time ste omogudili da alatka crta konture
bez popune.

4. Koristite postoje¢u boju poteza i debljinu
linije ili izaberite novu (procitajte ,Odre-
divanje atributa poteza” ranije u ovom
poglavlju).

5. Pomerajte pokazivac po pozornici.
On dobija oblik tankog krstica.

6. Pritisnite i povucite pokaziva¢ kako biste
nacrtali geometrijski oblik (slika 2.27).

Dok povlacite, Flash prikazuje prelimi-
narnu konturu.

7. Otpustite taster miga.

Flash crta geometrijski oblik kao konturu.
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Poglavlje 2

v/ Saveti

B Flash sadrzi alatku za linije kojom se

PRAVLJENJE GEOMETRIJSKIH OBLIKA

crtaju jednostavne prave linije (potezi).
Da biste upotrebili alatku za linije, iza-
berite je u panelu sa alatkama i podesite
atribute poteza; pokazivacem alatke za
linije (tanki krstié) pritisnite i povucite po
pozornici. Dok vucete, videce se prethodni
prikaz linije. Flash ¢e napraviti gotovu
liniju primenjujudi pravilne atribute kada
budete otpustili taster misa.

B Za crtanje savr$enog kruga (ili kvadrata),

drzite taster Shift, dok povlacite alatkom
za oval ili pravougaonik.

B Da biste ovale (ili pravougaonike) crtali

pocevsi od sredisnje tacke, postavite po-
kaziva¢ na mesto gde zelite da bude sre-
dina oblika; dok povlacite, drzite pritisnut
taster Alt (Windows) ili Option (Mac).
Oblici koji se crtaju alatkom zvezda uvek
rastu od sredine.

B Postoje jos neki nacini da se geometrij-

skim alatkama crtaju samo konture. Pri-
tisnite kontrolu za boju popune u panelu
sa alatkama direktno na polje sa bojom.
Otvara se pomoc¢na paleta sa uzorcima za
boju popune. Sada pritisnite dugme No
Color blizu gornjeg desnog ugla panela

sa uzorcima. Mozete upotrebiti i panel
Mixer: izaberite kontrolu za boju popune,
a zatim iz menija Type izaberite None.

Terminologija oblika

Kako treba nazvati graficke elemente koji se
naprave Flashovim alatkama za crtanje, uvek
je bilo problemati¢no pitanje, a novi uve-
deni rezim Object Drawing dodatno kom-
plikuje taj problem. Opsti izraz oblik moze
se primeniti na formu elementa (na primer,
okrugao ili sa pravim uglovima), a mogao bi
se upotrebiti za razlikovanje onoga sto se
napravi u rezimu Merge Drawing od onoga
Sto je napravljeno u rezimu Object Drawing.
Izraz objekat ima specifiéno znacenje za Ac-
tionScript (procitajte poglavlje 7). Da bi se
izbegla zabuna, ovde ¢emo objasniti kako
¢emo u ovoj knjizi nazivati te elemente.

Oblik je svaki potez i/ili popuna koju napra-
vite Flashovim alatkama za crtanje. Crtez-
objekat je oblik napravljen u rezimu Object
Drawing ili upotrebom komande Modify >
Combine Objects (procitajte poglavlje 5).
Objedinjeni oblik (ili sirovi oblik) je oblik
napravljen u rezimu Merge Drawing. Grupi-
sani oblik (ili grupa) je skup oblika kombi-
novanih tako da se ponasaju kao celina po-
mocu Flashove komande Group (procitajte
poglavlje 5).

Izraz graficki objekat odnosi se na crteze-
objekte, grupe i simbole. Graficki objekat
je kontejner koji sadrzi oblike; svaka vrsta
grafickog objekta ima specificna pravila koja
upravljaju njegovim ponasanjem, na primer,
kontrolisu interakciju njegovog sadrzaja sa
drugim grafickim elementima. (Ovde re¢
grafi cki sluzi da bi se ti objekti razlikovali
od ActionScript objekata.)
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Slika 2.28 Kada izaberete alatku pravougaonik iz
panela sa alatkama, u sekciji Options pojavljuje se
modifikator Round Rectangle. Koristite ovaj modi-
fikator za stvaranje pravougaonika sa zaobljenim
uglovima.

Boja poteza

Zaobljeni
pravougaonik

e

Slika 2.29 Dok povlacite alatku pravougaonik, Flash
pravi prethodni pregled konture pravougaonika
(levo). Da biste popunili konturu, otpustite taster
misa (desno).

Da biste napravili geometrijsku
popunu:

1.

Iz panela sa alatkama, izaberite neku od
alatki za geometrijske oblike, na primer,
pravougaonik (slika 2.28).

Da biste alatku podesili da pravi samo po-

punu, u sekciji Colors panela sa alatkama

uradite sledece:

A Dritisnite ikonu olovke kako biste akti-
virali kontrolu za boju poteza.

A Pritisnite dugme No Color.

Flash omogucava da izabrana alatka crta

popune bez kontura.

Izaberite boju popune (proditajte ,Odre-
divanje atributa popune” ranije u ovom
poglavlju).

Pomerajte pokazivac po pozornici.

On menja oblik u koncanicu.

Pritisnite i povucite pokazivacem da biste
napravili geometrijsku popunu.

Dok povlacite, Flash prikazuje prethodni
prikaz oblika (slika 2.29).

Otpustite taster misa.

Flash popunjava pravougaonik, trenutno
izabranom bojom.

v/ Saveti

U ranijem odeljku ,Podesavanje atributa
poteza” naucili ste da koristite parametar
Join na kartici Properties panela Property
Inspector kako bi se linije sastavljale pod
o$trim uglom, odnosno sa zaobljenim ili
odsecenim uglovima. Alatka pravougaonik
moze da nadjaca parametar Join. Izaberite
alatku za pravougaonike; u sekeiji Opti-
ons panela sa alatkama, pritisnite dugme
Round Rectangle; upisite neku vrednost u
polje Corner Radius okvira za dijalog Rec-
tangle Settings (slika 2.30). Ako je vred-
nost ovog polja jednaka nuli, alatka pravo-
ugaonik primenjuje parametar Join; kod
vecih vrednosti alatka pravi pravougaonike
sa zaobljenim uglovima (8to je vrednost
veda, to su uglovi zaobljeniji).
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Poglavlje 2

B Za stvaranje savrSenog kvadrata, drzite
taster Shift dok povlacite pravougaoni

oblik. Flash pravougaoniku daje proporcije i M paints

savrSenog kvadrata.

. v - .. Cancel
B U toku crtanja mozete promeniti radijus

ugla pravougaonika. Alatkom pravougao-
nik povucite po pozornici da biste nacrtali

Rectangle Settings

oblik. Pre otpustanja tastera misa, priti- Slika 2.30 Upisite vrednost o u polje Corner radius
snite taster sa strelicom nagore da biste okvira za dijalog Rectangle Settings da biste napra-
smanjili vrednost radijusa ugla. Pritisnite vili pravougaonik uz primenu svojstva Join koje ste

. . } podesili na kartici Properties panela Property Inspec-
taster sa strelicom nadole da biste ga po tor. UpiSite vecu vrednost da biste precizno zaoblili

vecali. Prethodni pregled pravougaonika uglove pravougaonika.
interaktivno se menja dok pritiskate ta-

stere sa strelicama. Zatim, otpustite taster

misa.

B Mnogouglove i zvezde mozete da pravite
alatkom za viSeugle zvezde (izaberite je iz
podmenija alatke pravougaonik u panelu
sa alatkama). Broj stranica mnogougla i
izbor mnogouglova ili zvezdi vrsi se na
kartici PolyStar Tool Properties panela
Property Inspector. Sa izabranom alatkom
za zvezde pritisnite dugme Options na
kartici Properties panela Property In-
spector. Pojavljuje se okvir za dijalog Tool
Settings. UpiSite vrednosti za broj stranica
i za oStrinu uglova zvezde, a zatim priti-
snite OK da bi se zatvorio okvir za dijalog.

W Precizne ovale i pravougaonike mozete
da crtate i pomocu okvira za dijalog Oval
Settings i Rectangle Settings. Da biste
koristili ovu mogucénost, izaberite alatku
za oval ili pravougaonik. Pritisnite taste-
rom misa na pozornicu dok drzite taster
Option(Mac), odnosno Alt (Windows).
Otvara se odgovarajuéi okvir za dijalog sa
parametrima. UpiSite vrednosti za visinu
i §irinu. To ée biti visina i Sirina pravou-
gaonika, odnosno visina i $irina opisanog
pravougaonika oko ovala. Potvrdite polje
Draw from Center kako bi srediste vaseg
oblika bilo na mestu gde ste pritisnuli
taster misa; ponistite to polje za potvrdu,
pa ¢e na tom mestu biti gornji levi ugao
pravougaonika ili opisanog pravougaonika
za oval.
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O pomocima za crtanje
Flashova alatka olovka ima dva rezima za
pomo¢ pri slobodnom crtanju linija, Strai-
ghten i Smooth. Za potpunu slobodu crta-
nja rezim olovke Ink ostavlja ta¢no onakve
oblike kakve ste napravili.

Rezim Straighten elimini$e male neravnine
na liniji, koje mogu pokvariti brze skice. Re-
zim Straighten preraduje liniju u pravolinij-
ske segmente i normalne lukove. Ovaj rezim,
takode, izvrsava ono §to se u Flashu naziva
prepoznavanje oblika (engl. shape recogni-
tion). Flash procenjuje svaki nacrtani grubi
oblik. Ako je oblik dovoljno sli¢an Flashovoj
definiciji ovala ili pravougaonika, dolazi do
promene grube aproksimacije u oblik koji je
dovoljno dobar da zadovolji profesora geo-
metrije u srednjoj skoli.

Rezim Smooth vam pomaze tako $to tran-
sformiSe grub crtez u onaj sa ispeglanim se-
gmentima krivih linija. Obratite paznju na
to da rezim Smooth ne prepoznaje oblike;
on samo ispravlja krive koje vi nacrtate.
Poravnavanjem se smanjuje broj tacaka u
obliku, pa se dobijaju manje datoteke koje
daju bolje performanse za konacni objav-
ljeni rad.

Parametri tolerancije su najvazniji, po-
gotovo za rezim Straighten. Flash mozete
podesiti da promeni bilo kakav okrugao
oblik u krug i bilo sta duguljasto u pravou-
gaonik. Stepen pomodi u crtanju podesava
se u okviru za dijalog Preferences. Izaberite
Flash > Preferences (Mac) odnosno Edit >
Preferences (Windows); kada se otvori okvir
za dijalog Preferences, iz liste kategorija
izaberite Drawing, a zatim izaberite nivoe
tolerancije u menijima Connect Lines, Smo-
oth Curves, Recognize Lines i Recognize
Shapes. Pritisnite OK da biste zatvorili okvir
za dijalog.

Slobodni oblici

Flash nudi tri alatke za pravljenje slobodnih
oblika: olovku, pero i ¢etkicu. Olovka i pero
prave poteze kontura, a alatka cetkica pravi
popune bez poteza. Alatka olovka pravi samo
konture, ¢ak i kada nacrtate zatvoren oblik.
Alatka pero automatski popunjava zatvoren
oblik trenutno izabranom bojom popune.
Posto napravite oblik, uvek mozete da ga
promenite, na primer, da popunite praznu
konturu ili da dodate konturu obliku koji se
sastoji samo od popune.

Alatka olovka vam dozvoljava da crtate linije
(poteze) prirodno (kao $to biste crtali pra-
vom olovkom, ali pomo¢u misa ili grafickom
tablom). Flash krije informacije o sidri$nim
tackama i krivama poteza koje ste napravili
pomocu olovke. Kada pravite poteze, alatkom
pero postavljate sidrisne tacke i podesavate
Bezijeove krive. Za sledeci zadatak pobri-
nite se da koordinatna mreza bude vidljiva
(procitajte poglavlje 1) i podesite preferencije
za crtanje na slededi nacin: izaberite Edit >
Preferences (Windows) ili Flash > Preferences
(Mac) da biste otvorili okvir za dijalog Prefe-
rences; izaberite Drawing iz liste Category, pa
potvrdite polja Show Pen Preview i Show Solid
Points; ostale parametre ostavite na podrazu-
mevanim vrednostima.
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Poglavlje 2

Da biste crtali slobodne forme

alatkom olovka:

1. Iz panela sa alatkama izaberite alatku
olovka ili pritisnite Y.

2. Iz sekcije Options menija Pencil Mode
(slika 2.31), izaberite jedan od sledecih
rezima pomoci:

Straighten razresava manja odstupanja u
segmente pravih linija.

Smooth razresava manja odstupanja u
glatke krive

Ink pruza veoma malo pomo¢i i ne menja
mala odstupanja.

3. Pomerajte pokaziva¢ po pozornici.
Pokaziva¢ menja oblik u olovku.

4. Pritisnite i povucite grubi crtez (slika
2.32).

Flash prikazuje izgled grube linije.
5. Pustite taster misa.

Flash preureduje iscrtanu liniju u zavisno-
sti od rezima pomo¢i koji ste odabrali u
koraku 2 pretvarajuci je u skup pravolinij-
skih segmenata i pravilnih krivih.

v/ Saveti

B Zaobljavanje i ispravljanje (¢ak i prepo-
znavanje oblika) moZete da primenite i
nakon §to ste nacrtali konturu ili oblik.
Izaberite ga na pozornici, a zatim aktivi-
rajte modifikator Straighten ili Smooth
alatke za selekciju (o selektovanju i me-
njanju selekcija ucicete vise u poglavlju 4).

® @& T Alatka olovka

?F
View
U Q
Colors
EE Boja poteza

L, Straighten
5 Smooth

% Ink

RezZimi
olovke

Slika 2.31 Kada izaberete alatku olovka, paleta sa
alatkama otvara priruéni meni sa reZimima za olovku.

Linijski segment

Kriva

Slika 2.32 Ako je olovka u reZimu Straighten dok
crtate grubi crteZ, Flash prikazuje preliminarni izgled.
Kada pustite taster misa, Flash primenjuje ispravlja-
nje, menjajuci grubi crteZ (gore) u komplet pravolinij-
skih segmenata i blagih zavoja (dole).
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Slika 2.33 Izaberite alatku pero da
biste crtali putanje.

b A

U,

Slika 2.34 Znak x pored ikone
pera, znak je za pocetak stva-
ranja nove putanje. Pritisnite

taster miSa da biste postavili

prvu sidriSnu tacku.

s R

Izgled prve tacke

Tk

Pritisnite da biste posta-
vili drugu tacku

Slika 2.35 Dok postavljate tacke, Flash daje prelimi-

narni izgled (gore) i putanju, a putanji dodaje potez
Cim zavrsite segment (dole).

Izgled linijskog segmenta

Zavrsen linijski segment

Da biste crtali slobodne poteze
alatkom pero:

1.

Iz panela sa alatkama izaberite alatku
pero ili pritisnite P (slika 2.33).

Odredite atribute poteza za putanju.
Pomerajte pokazivac po pozornici.

Pojavljuje se ikona pera, s malim x pored
ikone (slika 2.34). Znak x pokazuje da se
moze postaviti prva tacka putanje.

Pritisnite tamo gde Zelite kako bi poceo
linijski segment.

Pokazivac dobija oblik praznog vrha
strelice, a kruzi¢ pokazuje mesto sidridne
tacke na pozornici.

Premestite alatku pero onde gde Zelite da
bude kraj linijskog segmenta.

Dok pomerate pero po pozornici, Flash
8iri preliminarni prikaz linijskog se-
gmenta, od pocetne tacke, do vrha pera.
Pritisnite misem.

Flash zavr§ava linijski segment, koristec¢i
izabrane atribute poteza. Tacke na po-
cetku i na kraju linijskog segmenta imaju
oblik punog kvadrata (slika 2.35).

nastavak na sledecoj strani
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Poglavlje 2

7.

Da biste vasoj liniji dodali ravan segment,
pritisnite na pozornici tacku, onde gde
zelite da se segment zavrsi, pa otpustite
taster misa (slika 2.36).

Da biste vasoj liniji dodali krivi segment,
pritisnite na pozornici tacku onde gde
zelite da se segment zavrsi, a zatim vucite
pokazivac.

Flash postavlja tacku i daje njen izgled na
pozornici, pokazivac dobija oblik praznog
vrha strelice, a pojavljuju se Bezijeove
rucice (slika 2.37).

Vucite pokazivac¢ na stranu suprotnu onoj
gde Zelite ispupcenje krive.

Dok vucete, Bezijeove rucice se §ire od
sidridnih tacaka, uvecavajudi se u suprot-
nim smerovima. Dok crtate, Flash daje
preliminarni izgled krive (slika 2.38).

Slika 2.36 Nastavite da pritiskate miSem da biste do-
dali segmente slobodnom obliku. Jednim pritiskom
(gore) dodajete pravolinijski segment (dole).

Slika 2.37 Pritisnite i
vucite da biste dodali
tacku na krivoj; dok
vucete, aktiviraju se
Bezijeove rucice na tacki.
Zaobljenost krive raste
suprotno od smera u
kojem vucete. Da bi se
kriva zaoblila nagore,
vucite nadole.

Slika 2.38 Da bi se kriva
zaoblila nadole, vucite
nagore. Izvlacenjem
rucica produbljujete
krivinu.
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7

Slika 2.39 Pomerajte rucice u smeru kazaljke na satu
ili suprotno od nje kako biste promenili oblik krive.
ProduZavajte i skracujte rucice da bi zakrivljenost
bila dubljaili plica.

]

Slika 2.40 Kada zavrsite
namestanje rucica za
segment i otpustite ta-
ster miSa, Flash dodaje
potez na segment.

\J

H..

Slika 2.41 Da biste napravili zatvoreni oblik, posta-
vite pokazivac iznad prve sidriSne tacke koju ste
spustili. Kada ugledate ikonu praznog kruga, priti-
snite na tu prvu tacku. Flash dodaje zavrsni segment
i popunjava oblik trenutno izabranom bojom popune.

10. Dok jo$ drzite pritisnut taster misa, vucite

11.

pokazivac da podesite Bezijeovu rucicu.

Povlacenjem rucica oko sidri$ne tacke u
smeru kazaljki na satu ili u suprotnom
smeru, kontrolie se smer ispupcenja;
povlacenjem rucice dalje od sidrisne tacke
kriva se produbljuje (slika 2.39).

Kada preliminarni prikaz krive dobije
zeljeni oblik, otpustite taster miga.

Flash dovrsava krivi segment izabranim
atributima poteza (slika 2.40).

12. Da biste napravili otvorenu putanju, pri-

tisnite tasterom misa na pozornicu dok
drzite 3 (Mac), odnosno Ctrl (Windows).

ili
Da biste napravili zatvorenu putanju ura-
dite sledece:

A Postavite pokazivac iznad prve sidrisne
tacke.
Flash daje preliminarni prikaz zavr§nog
segmenta vaseg oblika. Pored alatke
pero pojavljuje se mali prazan krug
(slika 2.41).
A Dritisnite prvu sidri$nu tacku.
Flash zatvara oblik dodavanjem poteza
na putanju i popunjavanjem oblika
trenutno izabranom bojom popune.
Posto se putanja zavrsi, pokazivac alatke
pero prikazuje mali znak x §to oznacava
da se moze postaviti prva tacka nove
putanje.
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v/ Saveti

Postoje i drugi nacini da se zatvore otvo-
rene putanje. Izaberite Edit > Deselect All
ili pritisnite 3-Shift-A (Mac) ili Ctrl-Shift-
A (Windows). Na panelu sa alatkama
pritisnite alatku pero (ili bilo koju drugu
alatku). MoZete, takode, dva puta priti-
snuti poslednju tacku koju ste postavili.
Ova tehnika najbolje funkcionise kada se
putanja zavrsava pravolinijskim segmen-
tom bez Bezijeovih rucica.

Putanju ne morate zavrsiti na pocetnoj
tacki. Prazan kruzi¢ se pojavljuje uz po-
kazivac pera kad god ga postavite bilo gde
iznad poteza. Pritiskom na bilo koju tacku
putanje koju trenutno crtate, oblik Ce se
zatvoriti na toj tacki; oblik se automatski
popunjava trenutnom bojom popune. Ako
pritisnete izmedu sidri$nih tacaka, dobi-
¢ete oblik konture (da bi se taj oblik popu-
nio pritisnite dva puta unutar poteza).

Ako pritisnete putanju odvojenu od one
koju upravo pravite, Flash spaja te dve
putanje.

O matematici putanje u Flashu
Putanja - citav niz tacaka i linija koje ih
spajaju — predstavlja skelet objekta. U vecini
Flashovih alatki, matematika uz pomo¢ koje
se izracunava putanja, odvija se iza scene. Vi
crtate liniju ili oblik, a Flash brine o postav-
ljanju tacaka (ne pokazujudi ih), povezuje
ih i dodaje potez. Alatkom pero postavljate
tacke koje definisu potez (sidrisne tacke) i
podesavate krive segmente koje ih povezuju
(koristeci kontrolere, takozvane Bezjeove
rucice). Kada zavrsite sa postavljanjem ta-
caka alatkom pero, Flash dovrsava putanju
primenom atributa poteza.
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@ Alatka

Cetkica
& &
4
View
Colars
s
Boja
opune
Rezim Cetkice W] B2 pop
(meni Brush —m———
Mode) SAENE Zakljucavanje

| lEilb
Veli¢ina Cetkice L@
(meni Brush 7@

popune

Upotrebiti nagib
(dostupno na

Size) E nekim grafickim

tablama osetlji-

Oblik Cetkice I vim na pritisak)
(meni Brush (Use Tilt)

Shape) - ypotrebiti pritisak (dostupno
samo na grafickim tablama
osetljivim na pritisak) (Use
Pressure)

Slika 2.42 Alatka cetkica i njeni modifikatori.

Da biste nacrtali slobodnu popunjenu

formu alatkom cetkica:

1. Iz panela sa alatkama izaberite ¢etku ili
pritisnite B (slika 2.42).

2. Da biste optimizovali ¢etku za konkretan
zadatak, u sekciji Options panela sa alat-
kama uradite nesto od sledeceg:

A Iz pomoénog menija Brush Size izabe-
rite veli¢inu vrha Cetkice.

A Iz pomoénog menija Brush Shape izabe-

rite oblik vrha cetkice.

nastavak na sledecoj strani

KoriScenje alatke cetka u normalnom reZzimu

Flashova alatka cetka nudi nacin za stvara-
nje slobodnog nanosa boje. Ovi oblici su, za-
pravo, slobodne forme popunjavanja bojom,
iscrtanih bez korisc¢enja poteza. Alatka cetka
omogucava simulaciju nanosenja boje, kao
kada biste je nanosili pravom cetkom ili mar-
kerom. Citav niz veli¢ina &etki i oblika vrha
pomazu da crtezi lice na slike.

Ukoliko imate tablu za crtanje koja je oset-
ljiva na pritisak, promenom pritiska poteza
cetka moze, u interakciji sa tablom, da stvara
linije razlicite debljine simulirajuci pravi rad
etkom. Sto jade pritiskate, potez ¢etkicom
bice deblji (slika 2.43).

ions

o
E:

SRS

= Modifikator Use Tilt
Modifikator Use Pressure

Slika 2.43 Izbor modifikatora Use Pressure aktivira
moguénosti pera i grafickih tabli koje su osetljive na
pritisak. Onda se mogu se stvarati Zivopisne linije
razlicite debljine, jednostavnom primenom veceg

ili manjeg pritiska u toku crtanja. Flash je sve linije
crteza macke nacrtao jednom veli¢inom i oblikom
Cetke.
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A [z pomoénog menija Brush Mode iza-
berite rezim crtanja; za ovu vezbu iza-
berite Paint Normal (slika 2.44). Alatka
Cetkica uvek pravi popune objedinjenog
oblika. Ostali rezimi bojenja dozvolja-
vaju da potezi ¢etkom imaju razli¢ite
interaktivne odnose sa drugim linijama
i oblicima na pozornici.

Oblici koji se preklapaju imaju razlicite
interaktivne odnose, u zavisnosti od
toga da li su objedinjeni oblici ili crtezi-
objekti. (Vise o interakciji oblika koji se
preklapaju naucicete u poglavlju 5).

A Za crtanje nanosa popune razlicite
debljine izaberite Use Pressure (ova
opcija se pojavljuje samo ako je sa vasim
racunarom povezana graficka tabla).

3. Izaberite ili definisite punu boju popune

bilo kojom od tehnika ranije opisanih u

ovom poglavlju.

4. Pomerajte pokaziva¢ po pozornici.

Ikona se menja, odrazavajuci aktuelnu
veli¢inu cetke i njen oblik.

5. Pritisnite i crtajte po pozornici.

Flash daje preliminarni pregled rada cet-
kom (slika 2.45).

6. Kada zavrsite oblik, otpustite taster misa.

Flash stvara konac¢ni oblik u trenutno
izabranoj boji popune.

v’ Savet

B Mozete promeniti veli¢inu poteza ¢etkom
promenom uvecanja pri kom posmatrate
pozornicu. Za stvaranje Sirokog poteza,
bez promene pode$avanja vrha cetke,
postavite prikaz pozornice (engl. Stage
view), na mali procenat. Za izbor uskog
poteza odredite vedi procenat (slika 2.46).
Obavezno proverite rad sa uve¢anjem od
100%.

Options

)

¥ & Paint Normal
@ FPaint Fills
QO Paint Behind
| & Paint Selection
® Paint Inside

Slika 2.44 Opcije Brush Mode omogucavaju kontrolu
nad nacinom na koji popune, koje pravimo alatkom
Cetka, stupaju u interakciju sa drugim oblicima na
istom sloju. Kada izaberete Paint Normal, slikacete
popune objedinjenog oblika koje se pri preklapanju
sa drugim oblicima ponasaju kao bilo koja druga
popuna.

Slika 2.45 Crtanje Cetkom stvara preliminarni izgled
oblika (gore). Flash preraduje oblik kao vektorsku
grafiku, sa izabranom bojom popune.

Stvoreno sa uvecanjem od 200%

| e

Stvoreno sa uvecanjem od 100%

|

Stvoreno sa uvecanjem od 50%

Slika 2.46 Flash je napravio ova tri poteza cetkom,
sa potpuno istom veli¢inom Cetke, samo je stepen
uvecanja pozornice razlicit.
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Options Slika 2.47 Ponistite izbor opcije Lock
@ Iﬁ Fill da biste slikali sa nezaklju¢anim
& prelivom.

Colors
L]
eny

LilEl .=

Colors

7 )

L= ]

Slika 2.48 Oblik poteza cetkom koji je nacrtan po-
punom sa nezaklju¢anim linearnim prelivom (gore) i
jedan sa radijalnim prelivom (dole).

Da biste bojili sa prelivom:

1.

2.

Primenite korake 11 2 iz prethodnog za-
datka.

Nekim od metoda opisanih prethodno u
ovom poglavlju, izaberite (ili definisite)
popunu sa linearnim ili radijalnim preli-
vom.

Da biste u sekciji Options panela sa alat-
kama preliv zakljucali ili otkljucali, uradite
nesto od sledeceg:

A Da biste bojili oblike koji sadrze ceo
spektar preliva, ponistite izbor opcije
Lock Fill (slika 2.47).

A Da biste slikali oblik koji otkriva samo
jedan deo preliva, izaberite Lock Fill.

Bojite cetkicom kako je opisano u kora-

cima 4-6 prethodnog zadatka.

Flash ne moze da d4 preliminarni prikaz
oblika koji bojite popunom sa prelivom.
Preliminarni oblik prikazuje se crno be-
lom Sarom.

Flash ponovo crta obojeni oblik primenju-
judi trenutne parametre za zakljucavanje
popune i za boju popune (procitajte ista-
knuti komentar ,Misterije preliva i Flas-
hovi modeli crtanja”).

Kod nezakljuc¢anih popuna u obliku se
vidi ceo preliv (slika 2.48).

nastavak na sledecoj strani
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Kod zaklju¢anih popuna u obliku se vidi
samo deo preliva (slika 2.49).

v/ Saveti

B DPokusajte da povlacite razlicite poteze
¢etkom u oba rezima crtanja: upotrebite
zakljucane i nezakljucane prelive; upotre-
bite razli¢ita mesta na pozornici; povlacite
poteze razli¢ite duzine. Obratite paznju
na to kako se preliv prikazuje u razlicitim
potezima.

B Da biste unapred odredili lokaciju centra
zakljucanog preliva, prvo nacrtajte potez
¢etkom pomocu nezaklju¢anog preliva.
Kada se prebacite na rad sa zakljuc¢anim
prelivom, virtuelna osnova preliva se
poravnava sa poslednjim nezaklju¢anim
prelivom koji ste koristili. Potom mozete
da izbrisete nepotreban nezakljucani
preliv ili da ga alatkom kantica sa bojom
izmenite u zakljucani preliv (procitajte
poglavlje 4).

B DPosto nacrtate oblik popune sa prelivom,
mozete da promenite polozaj centra
preliva pomocu alatke za transformaciju
preliva (procitajte poglavlje 4).

>

Slika 2.49 Sa poniStenim modifikatorom Lock Fill za
Cetkicu, pojavljuje se ceo spektar trenutno izabranog
preliva u svakom potezu Cetke (gore); ako je izabrana
opcija Lock Fill, svaki potez cetke kao da otkriva je-
dan deo spektra preliva koji je fiksiran na celu Sirinu
pozornice i radne povrsine (dole).

72



Stvaranje jednostavne grafike

Misterije preliva i Flashovih modela crtanja
Kada alatkom cetkica crtate oblik popune sa prelivom, a modifikator Lock Fill nije izabran,
nema nikakve razlike da li crtate u rezimu Merge Drawing ili Object Drawing. Flash centrira
preliv u okvir koji obuhvata oblik (nevidljivi pravougaonik ¢ije su dimenzije tako prilagodene da
on obuhvata ceo oblik); u obliku se vidi ceo preliv.

Kada crtate istu vrstu oblika, a ukljucen je modifikator Lock Fill, oblici koje pravite u razli¢itim
rezimima crtanja se ponasaju razli¢ito.

Za zakljuc¢ane popune Flash pravi virtuelni preliv ispod cele pozornice i radne povr§ine. Svaki
oblik koji pravite sa zakljucanom popunom otkriva samo onaj deo preliva koji odgovara tom
delu pozornice. Ako crtate vise objedinjenih oblika sa zaklju¢anim prelivom, pod svim oblicima
se nalazi isti virtuelni preliv; alatkom za transformisanje preliva mozete pomerati preliv pod
svim oblicima. Svaki crtez-objekt ima svoj vlastiti virtuelni preliv. Ti virtuelni prelivi su centrirani
na isti nacin, pa na pocetku izgleda kao da funkcionise isto kao kod objedinjenih oblika. Medu-
tim, alatka za transformisanje preliva zasebno pomera preliv svakog crteza-objekta. O radu sa
viSe objekata i alatkom za transformisanje preliva, viSe ¢ete nauciti u poglavlju 4.

Misterije vrednosti parametra za mekocu cetkice

Flash 8 omogucava kontrolu nad nac¢inom na koji se potezi cetkice prevode u vektorske oblike.
Da biste pristupili ovoj kontroli, upisite vrednost u polje Smoothing na kartici Properties panela
Property Inspector za alatku cetkica. Vrednost za mekocu poteza odreduje koliko precizno
Flash ponovo stvara svaki pokret cetkice kao zaseban vektorski segment; vrednosti mogu biti
od 0 do 100, a podrazumeva se 50. Sto je niza vrednost, Flash vernije reprodukuje oblike koje
crtate. (On to postize koriS¢enjem viSe vektora, §to utice na dimenzije i performanse animacije
u kona¢noj datoteci.) Sto je ve¢a vrednost, Flash vade razmahivanje reprodukuje grublje pomocu
manje vektora.

Da biste $to jasnije videli tu razliku, izaberite alatku Cetkica, dodelite vrednost mekoce 1 i upo-
trebite misa (a ne graficko pero), pa nacrtajte krivudavu liniju na pozornici. Sada promenite
vrednost mekoce na 10. Nacrtajte drugu krivudavu liniju. Izaberite svaki oblik alatkom za po-
dodabir (naucicete vie o ovoj alatki u poglavlju 4). Linija koju ste nacrtali sa meko¢om 1 sadrzi
mnogo vise tacaka, to jest, sadrzi mnogo vise vektorskih segmenata.
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Dodavanje poteza i Da biste popunama dodali poteze:
popuna 1. Na pozornici nacrtajte popunu bez poteza

ili upotrebite postoje¢i oblik koji nema
Kao $to ste naucili ranije u ovom poglavlju, poteze.
pomocu alatki linija, olovka, pero i pomocu
geometrijskih oblika mozZete napraviti kon-
ture oblika (poteze bez popune). Alatkama
Cetkica, pero i geometrijskim oblicima mo-
zete da pravite oblike popune koji nemaju
potez konture. U bilo kom trenutku mozete
ovim oblicima dodati element koji im ne-

Kod objedinjenih oblika obratite paznju
na to da popuna ne bude izabrana; kod cr-
teza-objekata popuna moze biti izabrana
ili neizabrana.

2. Na panelu sa alatkama izaberite alatku
bocica sa mastilom ili pritisnite S (slika

dostaje. Alatka bocica sa mastilom dodaje 2.50).

poteze kao konturu na oblike ¢iste popune; 3. Na kartici Ink Bottle Tool Properties pa-
alatka kantica sa bojom dodaje popune obli- nela Property Inspector podesite Zeljene
cima cCiste konture. (Ove alatke takode mo- atribute poteza (procitajte odeljak ,Po-
Zete upotrebiti za menjanje poteza i popuna; desavanje atributa poteza” ranije u ovom
proditajte poglavlje 4.) poglavlju).

4. Postavite pokazivac¢ nad oblik popune koji
nema poteza.

Pokazivac poprima oblik bocice iz koje
curi mastilo.

—
Bocica sa—@ @
mastilom

V-

View
@ Q
Colors

ac
om

Options

-‘_‘--'_""‘--..

O w [ Properties | Filters | Parameters

g ks /[ [ F (50— [cooms ) cap: ©

Taol [] stroke hinting Scale: | Normal m Miter: 3 Join: & W

Slika 2.50 Alatka bocica sa mastilom primenjuje sve atribute poteza trenutno izabrane na kartici (Ink Bottle
Tool) Properties panela Property Inspector.
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% Tacka za
aktiviranje

Spoljna ivica oblika
popune

Potez

Posle

Slika 2.51 Kada postavite bocicu nad popunjeni
oblik, pojavljuje se tacka za aktiviranje kao bela
tacka na kraju mlaza mastila koje curi iz boCice. Da
biste dodali potez oko spoljne ivice vaseg oblika
popune, postavite tacku za aktiviranje na tu ivicu
(gore), a zatim pritisnite taster misa. Flash dodaje
potez sa atributima trenutno izabranim na kartici

(Ink Bottle Tool) Properties panela Property Inspector
(dole).

— Unutrasnji potez

Spoljasnji potez

Posle

Slika 2.52 Postavite tacku za aktiviranje bocice sa
mastilom na sredinu vaseg oblika popune (gore), a
zatim pritisnite. Flash koristi trenutno izabrane atri-
bute poteza i dodaje jedan potez oko spoljne, a drugi
oko unutrasnje ivice vaseg oblika (dole).

5. Tackom za aktiviranje bocice sa mastilom
pritisnite oblik popune na jedan od slede-
¢ih nacina:

A Da biste dodali potez na spoljnu ivicu
vaseg oblika, pritisnite blizu spoljasnje
ivice oblika (slika 2.51).

A Da biste dodali potez oko unutrasnje
ivice oblika koji sadrzi isecenu rupu,
pritisnite blizu unutrasnje ivice oblika.

A Da biste napravili potez oko spoljasnje i
unutrasnje ivice oblika, pritisnite nasred
oblika (slika 2.52).

Flash dodaje poteze na spoljnu ivicu, na

unutrasnju ivicu, ili na obe, primenjujuci

trenutno vazeca svojstva boje, debljine i

stila sa kartice Property panela Property

Inspector.

v/ Savet

B U ranijim verzijama Flasha potezi su mo-
gli biti samo pune boje. U Flashu 8 se za
poteze mogu koristiti i prelivi. U koraku
3 prethodnog zadatka na kartici Property
panela Property Inspector izaberite line-
arni ili radijalni preliv iz pomoc¢ne palete
uzoraka kontrole za boju poteza. Za §ta
bi mogao da vam bude potreban potez
sa prelivom? Ovalni oblik sa debelim po-
tezom radijalnog preliva moze da stvori
iluziju trodimenzionalne dubine ili utisak
sjaja.
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Da biste popunili konturu oblika
punom bojom:

1.

Na pozornici nacrtajte konturu oblika bez
popune ili upotrebite postoje¢u konturu
oblika.

Kontura moze da bude selektovana ili ne.

U paleti sa alatkama izaberite alatku kan-
tica sa bojom ili pritisnite K (slika 2.53).

Iz menija Gap Size u sekciji Options pa-
nela sa alatkama izaberite koli¢inu Zeljene
pomodi (slika 2.54).

Ako precizno crtate oblike, najbolje ¢e
vam odgovarati opcija Close Small Gaps
ili Close Medium Gaps; ne bi bilo dobro
da Flash popuni podrucja koja nisu zami-
$ljena kao oblici. Ako vam je crtez grublji,
izaberite opciju Close Large Gaps. Ova
vrednost omogucava Flashu da prepozna
manje dovrsene oblike.

Iz bilo koje kontrole za boju popune iza-
berite punu boju popune.

Postavite tacku za aktiviranje kantice sa
bojom (vrh mlaza boje) unutar konture
oblika (slika 2.55).

Pritisnite.

Oblik se popunjava trenutno izabranom
bojom popune (slika 2.56).

@Alatka kantica
ﬁ 7 sa bojom
Wiew
T Q
Colors
]
% Boja popune
L1]1%]
Optiocns
Meni Gap Size w@— Zakljucavanje
] popune

Slika 2.53 Alatka kantica sa bojom i njeni
modifikatori.

Options
iﬁ Slika 2.54 Meni
@ Don't Close Gaps Gap Size kontrolige
v @ Close Small Gaps Flashovu sposobnost

da popuni oblike koji
nisu sasvim zatvo-
reni.

@) Close Medium Gaps
@ Close Large Gaps

Slika 2.55 Tacka za
aktiviranje alatke
kantica sa bojom

je mala kapljica na
kraju mlaza boje.
Tacka za aktiviranje
postaje bela kada
postavite kanticu sa
bojom iznad tamnije
boje.

Slika 2.56 Ako unu-
tar konture oblika
pritisnete kanticom
za boju (gore),
oblik se popunjava
trenutnom izabra-
nom bojom popune

(dole).
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Stvaranje jednostavne grafike

(7) @

Slika 2.57 Kantica sa bojom ne moZe da popuni ovaj
oblik jabuke ako je izabrana opcija Close Large Gaps,
a uvecanije je 100% (levo). Ali u prikazu sa 50%, kan-
tica sa bojom sa istom izabranom opcijom zatvaranja
prepoznaje ovaj oblik kao zavrsen i popunjava ga.

o@
V4
Wiew
U Q
Colors

s
om

L[

Options

@% (v)tpus.tite zaklju-
_—— Cavanje popune

Slika 2.58 Otpustite dugme Lock Fill da biste popu-
nili oblik nezaklju¢anim prelivom.

v/ Saveti

Mozda niste svesni da na vasem obliku
postoje pukotine. Ako se nista ne dogodi
kada unutar oblika pritisnete kanticom za
boju, pokusajte da promenite parametar
na meniju Gap Size u koraku 3.

Parametri za velicinu pukotine koju treba
zatvoriti zavise od stepena uvecanja koji
koristite za posmatranje pozornice. Ako
najveca vrednost parametra za zatvaranje
pukotine ne pomaze pri trenutnom uve-
¢anju, pokusajte ponovo, posto smanjite
uvecanje (slika 2.57).

Da biste popunili konturu oblika
nezaklju€anim prelivom:

1.

Na panelu sa alatkama izaberite alatku
kantica sa bojom.

Na panelu Color Mixer definisite nov
preliv (procitajte ,Pravljenje punih boja i
preliva” ranije u ovom poglavlju),

ili

iz bilo koje kontrole za popunu izaberite
postojedi linearni ili radijalni preliv (proci-
tajte ,Podesavanje atributa popune” ranije
u ovom poglavlju).

Potrudite se da u sekciji Options panela
sa alatkama ne bude pritisnuto Lock Fill
(slika 2.58).

nastavak na sledecoj strani
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DODAVANJE POTEZA | POPUNA

Poglavlje 2

4. Sledite korake 51 6 prethodnog zadatka. Caolors
Svaki oblik konture u koji pritisnete, po-
punjava se prelivom trenutno prikazanim f a
u kontroli za boju popune. Ako u koraku
2 izaberete linearni preliv, Flash centrira E

gradijent unutar oblika konture (slika
2.59). Ako ste izabrali radijalni preliv,
mesto koje ste pritisnuli tackom za aktivi-
ranje kantice sa bojom bice centar radijal-
nog preliva (slika 2.60).

S

Da biste popunili konture oblika
zakljuc¢anim prelivima:

1. Postupite po koracima 1i 2 prethodnog Slika 2.59 Alatku kantica sa bojom moZete upotrebiti

za popunjavanje linearnim prelivom. Preliv je centri-
zadatka. ran u okviru koji obuhvata konturu oblika.

2. U sekciji Options palete sa alatkama priti-
snite Lock Fill.

Colors

gl

3. Postupite po koracima 51 6 iz zadatka
,Da biste popunili konturu oblika punom
bojom” ranije u ovom odeljku.

Svaka kontura oblika koju pritisnete po-
punjava se delom preliva koji je trenutno
izabran u kontroli za boju popune (proci-
tajte istaknuti komentar ,Misterija preliva
i Flashovih modela crtanja”).

5

L] =

QOO

Slika 2.60 Alatka kantica sa bojom moZe da primeni
popunu i radijalnim prelivom. Pritisnite mesto gde
Zelite da se nade centar preliva.

Prelivi povecavaju datoteku
Prelivi su predivni, ali oni povecavaju datoteke, pa se zato objavljeni filmovi sporo ucitavaju.
Svako podrucje koje popunjava preliv zahteva dodatnih 50 bajtova podataka, koji nisu potrebni
za popunu punom bojom.

Osim toga, prelivi trose snagu procesora. Ako ih previse koristite, moze do¢i do usporavanja
izmene kadrova ili do usporene animacije vaseg zavrsenog filma.
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