LEKCJA 01 - FLASH - RYSOWANIE

We Flashu mamy mozliwo$¢é rysowania obiektowego i rastrowego jednoczesnie, na tym samym obszarze roboczym, tymi samymi
narzedziami. Nie ma znaczenia, w jakim trybie bedziemy tworzyé rysunki. Natomiast podczas tworzenia gotowego filmu, Flash
zamienia wszystkie obiekty na wektorowe.

W trybie rastrowym na rysunek sklada sig linia konturu i wypetnienie. Po narysowaniu np. prostokqta, jego brzeg i wypelnienie nie
stanowiq cafosci. Zaznaczenie czesci figury lub przecigcie jej linig dzieli jg na fragmenty. Wypelnienie narysowane na innym
rastrowym ksztafcie zastgpuje ten zamalowany fragment, a jesli jest w tym samym kolorze — lgczy oba fragmenty.

W trybie wektorowym rysowanie jest identyczne, jak w typowym programie obiektowym. Obiekty mozna dowolnie zmieniaé i
grupowac. g
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CWICZENIE - rysowanie rastrowe oo ol

e Rysowanie obiektow na pasku narzedzi nie zaznaczone N phrzedae Frosakas penvetny ()
rysowanie w trybie rastrowym S arcedin Ol parvetny (0)
. . = () Marzedrie Gwigeda-Wielokat
e Wybierz narzedzie Prostokat = ——

e Woybierz Kolor obrysu przezroczysty i Kolor wypelniania zo6tty
e Narysuj prostokat
e Wybierz narzedzie Owal (przytrzymaj chwile narzedzie prostokat)
e Narysuj koto (z wcisnietym SHIFT)
e Wybierz narzedzie Zaznaczenie (czarna strzatka)
e Przysun $rodek kota na rog prostokata

Flash pokazuje charakterystyczne punkty i przycigga do nich
e Odznacz koto

figury zostang trwale polgczone
e Narysuj jeszcze raz koto — obok figury
e Zaznacz i zmien kolor kota na czerwony

aby miato identyczne wymiary mozna je wczesniej skopiowac

lub postuzy¢ sig zakladkg Wlasciwosci i polami Sz: i W:
e Przysun je do drugiego rogu prostokata
e Odznacz koto (kliknij w obszar roboczy)

Odsun czerwone koto od figury
sq w roznych kolorach dlatego zaslaniany fragment figury zostanie wymazany

Postugujac si¢ ta technika dokoncz rysunek
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CWICZENIE - rysowanie wektorowe
e \Wybierz narzedzie Prostokat
[ ]

Na pasku narzedzi, w dolnej czg$ci zaznacz Rysowanie obiektow i
rysowanie w trybie wektorowym
e Narysuj zotty prostokat &
e Wybierz narzedzie Owal -
sprawdz czy rysowanie obiektow jest wcisnigte (wektorowo) oy

Narysuj zotte koto

Skopiuj koto jeszcze trzy razy — CTRL+przecigganie (@
Przesun kota do naroznikoéw =
Zmien dwom kotom wypelnienie na biate

Narysuj jeszcze jedno biate koto (mniejsza Srednica)

Przesun do $rodka zottego kota |
Skopiuj to mate biate koto na drugie zo6tte koto
Narysuj biaty prostokat i przesun do $rodka figury
Zaznacz wszystkie obiekty figury

Zgrupuj je — CTRL+G

Zmiana obiektu wektorowego na rastrowy - CTRL+B (dwa razy, jesli jest zgrupowany)
Zmiana obiektu rastrowy na wektorowego - CTRL+G I
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e Woybierz narz¢dzie Podzaznaczanie (biata strzatka)
e Kliknij w poblizu brzegu biatego prostokata
brzeg i charakterystyczne punkty zaznaczone zielonym kolorem
e Przeciagnij punkty srodkowego prostokata
e Wybierz narz¢dzie Przeksztalcanie swobodne (strzatka na prostokacie)

Zaznacz caty obszar z6ltej figury
cala figura obwiedziona prostokqtem z punktami przeksztatcania

Przeciagaj punkty brzegowe lub narozne — skalowanie

Przeciagaj pomigdzy punktami — $cinanie —
Przeciagaj poza punktem naroznym — obracanie : /—7
Przesun koétko ze $rodku figury na $rodek biatego kotka i obré¢ figure A
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CWICZENIE - obrys

e Wybierz narzedzie Tekst

e W panelu Wlasciwosci ustaw rozmiar 160 1 wypelnienie czerwone
e Kliknij w obszar rysowania i wpisz liter¢ B

e Wybierz narzedzie Zaznaczenie (czarna strzatka)

e Kliknij prawym przyciskiem myszy w liter¢ i z podmenu wybierz polecenie Rozdziel
wektorowy obraz zostanie zamieniony na bitmapowy (rastrowy) odpowiednik

e Wybierz narzedzie Kalamarz

e Ustaw Kolor obrysu na czarny

e Kliknij w poblizy brzegu litery (zostanie wstawiony obrys) | whadaboss | Flay | Parametry |

e Wybierz narzedzie Zaznaczanie cosepaan /
e Zaznacza wnetrze litery _ om0 w7

e Usun wnetrze wceiskajac klawisz DELETE L wluro Jufes
CWICZENIE - wyréwnywanie, przyciaganie, prowadnice, numeryczne ‘»;\;yww,] : -
przeksztalcenia s T e
e wyréwnywanie — ustalamy polozenie obiektéw wzgledem siebie. CTRL+K — panel Wyréwnaj SEE s B

Dopasuj rozmiar; Odstep:

e automatyczne priycigganie podczas przeciggania obiektow - do charakterystycznych punktéow kazdego | '= 1T 8= -2 d
obiektu: rogi i srodek — zielone kétka, brzegi — zielone, przerywane linie,

e prowadnice — dodatkowe linie, do ktorych mozna wyréwnywac obiekty (zielone, ciggle)

e numeryczne przeksztalcenia — zamiast recznie (myszkq) ustawiac obiekty, mozna zmieniaé ich polozenie,
wielkosS¢ i inne parametry wpisujgc odpowiednie wielkosci do pol na panelu Wilasciwosci
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Lewy gorny rog rysunku znajduje sie doktadnie w punkcie (100,100) pikseli. Zotty
prostokat: szerokos$¢: 200, wysokos¢: 100. Czerwony prostokat doktadnie w $rodku zottego,
boki 20 pikseli krotsze. 30 100 150 200 250 30

PROWADNICE - E

e Prawym przyciskiem myszy klikamy w stot montazowy
e Wybieramy Jednostki miary (pojawig si¢ pionowa i pozioma linijka)
e Przeciagamy linie pomocnicze z linijek na sto montazowy:
pionowo 100, 110, 290, 300 i poziomo: 100,110, 190, 200
wygodniej ustawiac na duzym powigkszeniu, np. 400%
e Rysujemy oba prostokaty
mozna od razu na prowadnicach lub najpierw z boku, a potem przesunqg¢ i przeskalowaé do prowadnic. Usuwanie linii pomocniczych
— prawym przyciskiem myszy w dowolng lini¢ i z menu: Linie pomocnicze / Wyczys¢ linie pomocnicze
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NUMERYCZNIE i

e Narysowaé¢ w dowolnym miejscy zolty prostokat gL
e Na panelu Wtasciwosci odblokowac¢ ktodke (skalowanie nieproporcjonalne) 52| 1800 |y 110.0
e  Whpisa¢ do pot parametry jak na rysunku obok w800 || 1100

e W podobny sposdb, dla czerwonego prostokata
Jesli ktodka bedzie zamknigta, zmiana wysokosci pociggnie za sobg automatyczng zmiang szerokosci.



