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Obilazak Flasha

U danasnje vreme, ra¢unarski programi obi¢no imaju intuitivno radno okru-
Zenje. Na primer, dokument u programu za obradu teksta veoma je sli¢an listu
papira i pokazuje vam redi koje kucate. Softver za prikazivanje filmova ima
kontrole kao ku¢ni DVD plejer. Flash CS3 ima mocne i fleksibilne alatke koje
su vam potrebne za pravljenje interaktivnih animacija, a to je mnogo sloZeniji
posao od pisanja teksta ili reprodukovanja multimedijalnih sadrzaja. Ako se
prvi put susrecete s programom za animaciju, problem je to $to vam mozda
nece biti odmah ocigledno $ta da radite sa svim tim alatkama.

Kada krenete od praznog dokumenta u Flashu, zate¢i Cete sebe kako gledate u
prazan beli kvadrat i zbunjujudi niz slicica, od kojih veéina ostaju neizmenjene
kada ih pritisnete misem (slika 1-1). Treba da budete dizajner u Flashu kako bi-
ste znali $ta da radite dalje. U ovom poglavlju upoznadete se sa svim delovima
prozora Flasha: pozornicom i glavnim radnom povrsinom, paletama alatki i pa-
noima, vremenskom osom i ostalim elementima. Osim toga, isprobacete Flash i
ste¢i Cete izvesno iskustvo u kretanju po njegovom ekranu. Kada u poglavljima
21 3 naudite kako da napravite animaciju, osecacete se kao kod kuce.

Savet Da biste temeljnije upoznali Flash, proucite tekst ugradene pomoci, tako Sto Cete izabrati
Help — Flash Help. Kada se otvori pano za pomo¢, pritisnite misem Using Flash, a zatim pritisnite
Getting Started. U dodatku A saznacete vise o Flashovom sistemu pomoci.
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Pocetak rada u Flashu

Kada instalirate Flash na svoj ra¢unar (strana 449), mozete da ga pokrenete kao bilo koji dru-
gi program. Izaberite svoj nacin:

+ Pritisnite dvaput ikonicu programa. Na(i Cete je na svom disku, u direktorijumu Program
Files - Adobe — Flash CS3 (Windows), odnosno Applications — Adobe Flash CS3 (Mac).

* Pritisnite Start — All Programs — Adobe — Adobe Flash CS3 (Windows). Ako koristite
Mac, mozete da prevudete ikonicu Flash CS3 iz direktorijuma Adobe Flash CS3 na dok, a
zatim da pokrenete program tako $to Cete jednom pritisnuti ikonicu na doku.

Pojavljuje se Flashov uvodni ekran (slika 1-2). Kada otvorite program, najverovatnije cete za-
poceti rad na novom dokumentu ili éete nastaviti zapoceti posao. Zahvaljujuci ovom ekranu,
sve opcije su vam dostupne na jednom mestu.

Savet Ako izgleda kao da se Flash otvara beskonacno dugo ili ako radna povrsina Flasha ne reaguje na pritiskanje misa
ili reaguje previse sporo, mozda nemate dovoljno instalirane memorije u svom racunaru. PotraZite savet na strani 449.

Posto izaberete jednu opciju sa uvodnog ekrana, on nestaje, a njegovo mesto zauzima doku-
ment. Imate slede¢e moguénosti:

+ Open a Recent Item. Kada pravite nove dokumente, Flash ih dodaje ovoj listi. Pristiskom
na ime jedne od navedenih datoteka, zadajete Flashu da otvori tu datoteku. Kad pritisnete
sli¢icu direktorijuma, mozete pregledati sadrzaj raunara i pronadi (a zatim otvoriti) bilo
koju drugu datoteku napravljenu u Flashu i sa¢uvanu na ra¢unaru.
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Slika 1-2:
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+ Create New. Kada izaberete jednu od opcija koje su ovde ponudene, moc¢i ete da napra-
vite sasvim novu datoteku u Flashu. U najvedem broju slu¢ajeva hocete da napravite Flash
datoteku (engl. Flash file), a to je obi¢na datoteka sa animacijom. Flash nudi dve moguéno-
sti: Flash File (ActionScript 3.0) i Flash File (ActionScript 2.0). Ako ste pocetnik u Flashu,
izaberite drugu opciju: Flash File (ActionScript 2.0). Tako Cete iskoristiti Flashov pano Be-
haviors, $to je sjajan nacin da naucite ActionScript. (U poglavlju 9 detaljnije su obja$njeni
skriptovi ponasanja.)

Savet Iskusni, profesionalni programeri moZda ce radije izabrati Flash File (ActionScript 3.0). Na primer, ako vam je
blisko objektno orijentisano programiranje i hocete da napravite komponente koje se mogu ponovo koristiti, izaberite
noviju opciju, ActionScript 3.0.

Postoje i druge mogucnosti. Mozete da napravite Flash File (mobile), specijalnu animaciju za
mobilne telefone ili druge ru¢ne uredaje; ActionScript file (datoteku koja sadrzi samo Action-
Script kod i koristi se uz Flash animaciju); ActionScript Communication file (datoteku koja
koristi ActionScript za prenos podataka izmedu animacije i servera); Flash JavaScript file
(datoteku za prenos podataka izmedu animacije i ¢itaca Weba koji koristi JavaScript); Flash
Project (to je korisno ako planirate da pravite u Flashu slozen projekt s vise datoteka, u kome
ucestvuje viSe dizajnera, a potrebno je da imate kontrolu nad verzijama).

+ Create From Template. Kad pritisnete jednu od sli¢ica ispod ove opcije, mozete da napravi-
te dokument u Flashu, koriste¢i unapred projektovan obrazac koji se zove Sablon (engl. tem-
plate). Primenjujte $ablone pa Cete napraviti animaciju u Flashu, zato $to je negde neki
dizajner ve¢ uradio deo posla umesto vas. Vise detalja o $ablonima pronaci éete u poglavlju 7.

POCETAK RADA U FLASHU
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+ Extend. Kad pritisnete vezu Flash Exchange, koja se nalazi ispod opcije Extend, zadajete
Flashu da otvori va$ ¢ita¢ Weba (ako ve¢ nije aktivan) i da ucita Web stranicu Flash Ex-
change. Odatle prenosite Flashove komponente, audio datoteke i druge korisne stvari koje
mozete da dodate svojim Flash animacijama (neke su besplatne, neke nisu, a sve su napra-
vili entuzijasti poput vas koji koriste Flash).

+ Getting Started, New Features, Resources. Moze samo da se nagada zasto je tim koji je
razvijao Flash mislio da bi korisnici ovog programa pozeleli da gledaju reklame. Izaberite
ove opcije ako bas morate, ali ne ocekujte upotrebljive, sustinske informacije. Umesto to-
ga, multimedijalna prezentacija vas besramno casti reklamama koje opisuju sve nacine na
koje mozete ,,unaprediti zanimljivo iskustvo“ koje ste stekli u Flashu.

Napomena |7uzev opcije Adobe Flash Exchange, koja se nalazi u meniju Help, sve ostale opcije uvodnog ekrana poja-
vljuju se i u meniju File (prikazanom na slici 1-3), tako da moZete zapoceti rad na novom dokumentu u svakom trenutku.

Radna povrsina

Tako interfejs programa Flash ima vi$e kontrola i nepoznatih elemenata nego kokpit dzambo-
-dZeta, to ne treba da vas zaplasi. Svaka paleta alatki i pano imaju svoju ulogu u animaciji, a
vedina postoji zato da bi vama, kao njenom tvorcu, omoguéila da potpuno i fleksibilno upra-
vljate svojim delom. Sve postaje jasno kada saznate zasto i kako da koristite svaki tip kontrole.
To je predmet ovog odeljka.

Traka s menijima

Duz vrha radne povrsine Flasha (ili samog vrha ekrana, ako imate Mac) nalazi se traka s me-
nijima (engl. menu bar). Komande ovih menija obuhvataju sve nacine interakcije s vaSom da-
totekom u Flashu, od pravljenja nove datoteke — kao $to je pokazano na strani 47 — do
unosenja izmena, snimanja na disk i upravljanja njenim pojavljivanjem na ekranu.

Nazivi nekih menija — File, Edit, View, Window i Help — poznati su svima koji su koristili PC
ili Mac. Primenom opcija ovih menija, obavljate osnovne zadatke, kao $to su: otvaranje, sni-
manje na disk i $tampanje datoteka napravljenih u Flashu; isecanje i umetanje delova crteza;
pregledanje crteza na razli¢ite nacine; biranje paleta alatki koje ¢ete prikazati; dobijanje po-
modi i tako dalje.

Da biste videli meni, otvorite ga tako $to Cete pritisnuti naslov, a zatim izaberite opciju meni-
ja. Na Macu mozete da dodete do Zeljene opcije spustanjem kroz meni. Pustite taster misa
kako biste aktivirali tu opciju. Na slici 1-3 prikazan je meni File.

Zavisno od toga $ta se nalazi na ekranu, mogu da se pojave dodatni meniji, specifi¢ni za
Flash. O svim ovim opcijama saznacete u narednim poglavljima. Na primer:

« Insert. Pomocu opcija iz ovog menija mozZete napraviti sloZene crteze i pretvoriti stati¢ne
crteze u Flash animacije tako $to ¢ete dodati simbole (engl. symbols, ponovno upotrebljivi
delovi crteza i animacija, kao $to Cete videti u poglavlju 7), slojeve (engl. layers, virtuelne
folije koje omogucavaju da odvojeno upravljate elementima slozenog crteza, $to je opisa-
no u poglavlju 3) i kadrove (engl. frames, virtuelne ,stranice koje se obréu®i koje, kada se
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Slika 1-3:

Neke od opcija svakog menija imaju precice s tastature, koje vam omoguca-
vaju da obavite aktivnost bez pomeranja misa do menija i pritiskanja taste-

ra. Na primer, umesto da birate File — Save As, pritisnite Ctrl+Shift+S kako

biste zadali Flashu da snimi otvorenu datoteku. Na Macu treba da pritisnete
Shift-38-S.

prikazuju brzo jedna za drugom, pretvaraju niz crteza u animaciju, $to razmatramo u
poglavlju 3) i tako dalje.

+ Modify. Ovde birate $ta da izmenite u svom dokumentu. Na primer, ovaj meni ¢e vam tre-
bati kada hocete da rotirate deo crteza ili da mu promenite velicinu (engl. scale), tj. da ga
umanyjite ili uvecate.

* Text. Opcije iz ovog menija koristiete kada radite s tekstom koji dodajete crtezima.
Mozete da definiSete standardne osobine teksta, kao $to su font, poravnanje i razmak, te da
proverite pravopisnu ispravnost teksta na engleskom.

+ Commands. Ove opcije sluze za definisanje i izvr$avanje komandi (u drugim programima
obi¢no se zovu makroi). Komande su nizovi zadataka koje obavljate u Flashu. Na primer,
ako znate da cete otvarati ve¢i broj dokumenata u Flashu i praviti identi¢ne promene u
svakom od njih, mozete zadati da Flash prati kako menjate jedan dokument i da ceo po-
stupak sacuva kao komandu. Kada bude bilo potrebno da izmenite drugi dokument, samo
izvrsite tu komandu.

+ Control. Ovaj meni vam pomaze da testirate animaciju. Mozete pokrenuti animaciju, pre-
motati je, ¢ak i usporiti, tako da se izvr$ava kadar po kadar — sjajna stvar za otklanjanje
problema. Kori$¢enje stavki iz ovog menija veoma je sli¢no koris¢enju kontrola na DVD

plejeru.

Pozornica

Pozornica (engl. stage), koja se nalazi u samom sredi$tu radnog prostora Flasha, predstavlja
virtuelnu povr$inu za crtanje. Na njoj crtate slike koje ¢ete na kraju povezati da biste napravili
animaciju. Osim toga, pozornica je prostor za reprodukovanje: kada pokrenete zavr$enu ani-
maciju, da biste je testirali i videli je li potrebno podesavanje, ona se pojavljuje na pozornici.
Na pocetku ovog poglavlja, videli ste radnu povrsinu Flasha s praznom pozornicom. Na slici
1-4 prikazana je pozornica sa animacijom u toku izvrsavanja.

RADNA POVRSINA
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Radni prostor (engl. work area) tehnicki je naziv za sivu oblast oko pozornice, mada ga mnogi
korisnici Flasha zovu prostor iza pozornice (engl. backstage). Ova radna oblast sluzi kao pri-
premni prostor u koji mozete da smestite graficke elemente pre nego $to ih premestite na
pozornicu, i kao prostor za privremeni smestaj elemenata koje hocete da uklonite s pozornice
dok premestate stvari. Recimo da na pozornici crtate tri razlic¢ita kruga i jedan okvir koji
sadrzi tekst. Ako smatrate kako treba da preuredite ove elemente na pozornici, privremeno
odvucite s pozornice jedan od krugova.

Slika 1-4:
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Napomena Pozornica uvek na pocetku ima belu pozadinu, koja postaje boja pozadine animacije. Promena u bilo
koju zamislivu boju je jednostavna, kao Sto cete videti u sledecem poglaviju.

Skoro uvek ¢ete menjati pocetnu veli¢inu i oblik pozornice, zavisno od toga gde ¢e ljudi gledati
gotovu animaciju — drugim recima, zavisno od ciljne platforme (engl. target platform). Na pri-
mer, ako je vasa ciljna platforma mobilni telefon s pristupom Webu, bi¢e vam potrebna mini-
jaturna pozornica. Sa druge strane, ako pravite animaciju koju ¢e ljudi gledati na 50-in¢nom
monitoru, treba vam dzinovska pozornica. Kasnije u ovom poglavlju, okusadete se u promeni
veli¢ine pozornice na primeru aplikacije za ispitivanje mogucnosti Flasha (Flash Test Drive).

Palete alatki

Flash omogucava da postavite nadohvat ruke sve opcije menija koje najéesce koristite, tako $to
Cete prikazati palete alatki (engl. toolbars) i panoe (engl. panels), poput onih na slici 1-1. Palete
alatki i panoi veoma su sli¢ni: to su prozori koji se mogu pomerati i prikazuju opcije Flasha.
Razlika je to $to su palete alatki male i sadrze samo ikonice, dok su panoi vedi i prikazuju veéi
broj parametara koje mozete da menjate. (U slede¢em odeljku saznacete sve o panoima.)
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U paletama alatki grupisane su neke od naj¢esée koris¢enih funkcija u kompaktnom obliku, a
mozete ih postaviti gde god vam odgovara. (U izdvojenom odeljku na strani 23 procitajte sa-
vete o premestanju paleta.) Prikazivanje palete alatki znaci da se mogu¢nosti koje vam stoje
na raspolaganju nalaze ta¢no ispred vas, tako da ne morate lutati kroz glavni meni kad god
hocete da uradite nesto korisno.

Savet Kada pomerate plutajucu paletu alatki, Flash pamti gde ste je postavili. Ako naknadno sakrijete tu paletu alatki
iliizadete iz Flasha i ponovo ga pokrenete, palete alatki se pojavljuju onako kako ste ih ostavili. Ako vam to ne odgovara,
ponistite sve svoje promene i vratite se na podrazumevani nacin Flashovog prikaza — izaberite Window — Workspace

— Defau

It

Flash ima tri palete alatki, koje vidite na slici 1-5:

+ Main. Sluzi za obavljanje osnovnih operacija koje izvodite tako $to jednom pritisnete ta-
ster misa; u takve oparacije spadaju otvaranje postojece Flashove datoteke, pravljenje nove

datoteke, te isecanje i umetanje delova crteza.

+ Controller. Ako ste ikada videli uredaj za snimanje videa ili zvuka, na paleti alatki Control-
ler prepoznacdete dugmad Stop, Rewind i Play, pomocu kojih upravljate na¢inom na koji
Flash reprodukuje gotovu animaciju. (Opcije Controllera nisu tek tako prikazane u svetlo-
sivoj nijansi, ve¢ to znaci da ih ne mozete izabrati ako jo$ uvek niste napravili animaciju.)

+ Edit Bar. Pomo¢u ovih opcija definiSete i podesavate vremensku osu (strana 35), i aZurirate
scene (engl. scenes, imenovane grupe kadrova) i simbole (crteze za visekratnu upotrebu).

Napomena Paleta Edit Bar (j. traka Edit) nesto je drugacija od drugih paleta alatki, utoliko $to ostaje vezana za
prozor s pozornicom. Ne moZete da je pomerate.

Paleta alatki Controller
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Slika 1-5:

Da bi se sacuvao pro-
stor u Flashovom pre-
trpanom okruZenju,
samo jedna paleta alat-
ki, Edit Bar, prikazuje se
automatski. Ona se
nalazi neposredno iz-
nad pozornice. Da biste
prikazali druge dve,
izaberite Window —
Toolbars — Main (pri-
kazace se paleta Main) i
Window — Toolbars —
Controller (prikazace se
prozor Controller). Zna-
kovi za potvrdu u me-
niju pokazuju kada je
paleta alatki izabrana.
Ponovo izaberite ime
palete alatki, da biste
uklonili znak za potvrdu
i sakrili tu paletu.

PALETE ALATKI
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Flashov pano (engl. panel) sli¢an je paleti alatki na steroidima, §to znaci da je ve¢i i snabdeven
brojnim funkcijama, ali ima istu svrhu: na njemu najbrze uocavate elemente s kojima radite,
koji su tu, ta¢no ispred vas, gde ih je lako pronaci i upotrebiti. Stavise, za razliku od paleta
alatki, panoi sadrze i opcije koje ne mozete da pronadete ni u jednom meniju.

Flash ima tonu panoa, a svaki od njih pojavljuje se inicijalno u jednom od dva oblika: usidren
(engl. docked) ili plutajuci (engl. floating). Usidreni panoi nalaze se izvan radnog prostora,
poput panoa Align, Transform i Info, koji su prikazani na slici 1-6.

) e ———
- panoa na Na panoima poput ovih koji su prikazani na slici
veli¢inu ikonica ~ grupisane su kgr/sne opcije ’tako da br'zz'J i lako
Zatvarani moZete pronaci ono Sto hocete. Ako vidite samo
] (i [ Siramsioml| 1o | =] 2ng;anje jezicak, pano je sazet  skriva svoje alatke. Da bi-
7.0 Lt p ste prosirili saZeti pano i otkrili njegove opcije,
o © H: 136.6 - i -89.7 Minimizovanje  pritisnite traku na vrhu. Pano ce se saZeti ako pri-
: : panoa tisnete jo$ jednom. Pritisnite udvojene strelice da
— 2: 3 P biste saZeli sve panoe, tako da zauzimaju manje
S o : - . . . . . P
= ¥: -246.6 prostora po horizontali. Da biste uklonili pano,
=~ 5B = pritisnite dugme X.
S [ =4
) | Behaviors x | ~=
| Library = | History [ L=
(=] e ey [= -4
| Color | swatches x | =
sy [ =4
| Scene x | =

U svakom trenutku mozete da imate onoliko mnogo ili malo panoa koliko Zelite. U meniju
Window navedeni su svi panoi Flasha, a vi ih prikazujete i skrivate tako §to unosite i uklanjate
njihove znakove za potvrdu, isto kao §to vazi za palete alatki.

Osim precica s tastature, postoji samo jo$ jedan nacin da prikazete pano, a to je iz menija
Window, ali imate mnogo mogucnosti da uklonite panoe. Na primer, mozete da pritisnete X
u gornjem desnom uglu plutajuéeg panoa, kao $to je prikazano na slici 1-6.

I usidrene i neusidrene panoe saZecete (svesti na ikonicu), odnosno proéiriti, ako pritisnete
traku na vrhu panoa. Postoji i dugmad za saZimanje i $irenje pored znaka X u gornjem de-
snom uglu, ali je obi¢no jednostavnije samo pritisnuti traku — ne morate da budete narocito
dobar strelac pokazivacem misa.

Savet Da biste odjednom sakrili sve panoe koje ste prikazali, izaberite Window — Hide Panels ili pritisnite taster F4.
MoZete i da pritisnete strelice koje se nalaze neposredno ispod (i desno od) kliznih traka radnog prostora. Panoi ispod
pozornice (il desno od nje) nestaju a vi vidite mnogo veci deo radnog prostora.
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INFORMATOR

Usidrene palete alatki naspram plutajucih

Usidrena paleta alatki, ili pano, pricvrscena je za neki
deo prozora radnog prostora, dok plutajucu paletu
alatki ili pano mozete da premestate povlacenjem.

Stvar je li¢nog izbora da li palete alatki i panoe hocete
da prikazujete kao usidrene ili plutajuce. Ako stalno
nesto pritiskate na paleti alatki, znaci da ona mora biti
potpuno vidljiva u svakom trenutku, pa je tada usidrena
paleta najpogodnija. Ali, ukoliko vam paleta alatki ili
pano uglavnom treba nakratko, a bitno vam je da se po-
mera po ekranu (tako da ne pokriva nesto drugo s ¢im
radite, na primer), tada je bolji plutajuci oblik.

Da biste pretvorili usidrenu paletu alatki u plutajucu,
uradite sledece:

promenu boje, kao $to je prikazano na slici 1-7,
narocito kada pocnete da pomerate pano. Vizuelni
efekti se razlikuju na Macu i na Windows racuna-
rima, ali je tehnika rada ista.

2. Odvucite paletu alatki dalje od ivice prozora s
radnim prostorom i pustite taster misa. Flash pri-
kazuije paletu alatki tamo gde ste je pustili. Mozete je
premestiti gde god vam odgovara - samo je ponovo
prevucite.

Da biste usidrili plutajucu paletu alatki, obrnite opisani
postupak: povucite plutajucu paletu alatki do ivice
prozora s radnim prostorom i pustite taster misa. Vi-
decete liniju ili senku na mestu gde ce se usidriti panoili

paleta alatki. Kada pustite taster misa, Flash automatski

1. Pritisnite prazno mesto na traci duz vrha panoa usidri paletu alatii

i drite pritisnut taster miSa. Mozda cete uociti

Slika 1-7:

Postavite panoe i palete alatki tamo gde su vam potrebni kako biste po-
desili svoj radni prostor. Premestite paletu alatki tako sto Cete pritisnuti
prazno mesto na naslovnoj traci i prevuci paletu na novu lokaciju.

Adobe Flash C53 Professional - dorianpos3.fla* -

File Edit View Inset Modify Text Commands

Zapazite traku na vrhu sidri$ta panoa (engl. Panels Dock). S leve strane su tri uspravne linije
koje kao da vape da budu pritisnute i povucene. S desne strane su dve trouglaste strelice koje
pokazuju udesno. Kada pritisnete i povudete ove linije, mozete da podesite $irinu celog sid-
riSta panoa. Pritisnite te strelice (ili bilo koje mesto na traci) i svi panoi se sazimaju do velici-
ne ikonice. Kada slededi put pritisnete, vraticete ih na njihovu pravu veli¢inu.

Savet U gornjem desnom uglu svakog panoa, tik ispod dugmeta za zatvaranje (X), nalazi se ikonica menija. Kada je
pritisnete, pojavljuje se meni sa opcijama - razlicitim opcijama za svaki pano. Na primer, pano Color Swatch sadrZi op-
cije za dodavanje i brisanje uzoraka boja. U menijima panoa, pronaci ¢ete mnogo neophodnih alatki i komandi koje
zasluzuju da ih isprobate. U ovoj knjizi saznacete detalje o razlicitim opcijama.
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Pano Tools

Sve animacije pocinju od jednog crteza. Da biste nacrtali ne$to u Flashu, potrebne su vam
alatke za crtanje: pera, olovke, cetkice, boje, gumice i tako dalje. Na panou Tools, prikazanom
na slici, pronalazite Flashove alatke za crtanje. U poglavlju 2 prikazano je kako da upotrebite
te alatke da biste napravili jednostavan crtez, a ovde je dat kratak pregled cetiri razli¢ita odelj-
ka panoa Tools, od kojih se svaki odnosi na nesto drugaciju vrstu alatke za crtanje.

Slika 1-8:
Na panou Tools, alatke su grupisane prema zadacima prilikom crtanja. Alatke Selection i Transform smestene su na
vrh, iza njih se nalaze alatke Drawing a zatim alatke View. Alatke Color cine dva uzorka - jedan za linije i jedan za
k& boju popune. Na dnu panoa su dugmad opcija, koja se menjaju zavisno od izabrane alatke za crtanje. Ukoliko vam
i | odgovara, odvucite usidreni pano Tools dalje od ivice radnog prostora i pretvorite ga u plutajuci pano. Ako vam
— | nedostaje horizontalni radni prostor, pritisnite dugme sa udvojenim strelicama u gornjem levom uglu panoa Tools i
4. T dobicete jedan uzani red alatki.
~ |
& &
& O
Fr I
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q
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Alatke Selection i Drawing

Na vrhu panoa Tools nalaze se alatke koje vam trebaju da biste napravili i izmenili crtez u
Flashu. Na primer, moZete koristiti alatku Pen da biste zapoceli skicu, Paint Bucket ili Ink
Bottle da biste primenili boju, i Eraser za uklanjanje gresaka.

Savet Ako zaboravite Cemu sluzi koja alatka i ne mozZete da to odredite na osnovu izgleda ikonice (iskreno receno,
prilicno je tesko pogoditi namenu crne ili bele strelice), zadrzite pokaziva¢ misa iznad ikonice (ne pritiskajte taster). Po-
sle jedne do dve sekunde, na ekranu se prikazuje ime alatke.

Alatke View

Ponekad Cete praviti tako velike crteze da ih necete cele videti na pozornici. Ili, mozda Cete cr-
tati nesto $to Zelite da sagledate sa svim detaljima, tako da mozZete menjati piksel po piksel.
Kada se nadete u nekoj od tih situacija, mozete da koristite Flashove alatke iz odeljka View pa-
noa Tools, kako biste uvecali ili umanjili prikaz i kretali se po pozornici. (Imaéete mogucénost
da isprobate te alatke kasnije u ovom poglavlju; pogledajte stranu 38.)
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Alatke Color

Kada nesto pravite u Flashu, zapravo crtate jednu od dve stvari: konturnu liniju (engl. stroke),
tj. ravnu liniju — konturu, ili popunu (engl. fill), tj. oblast unutar konture. Pre nego $to priti-
snete jednu od ikonica da biste zapoceli crtez (ili kasnije, da biste promenili postojece boje,
$to opisujemo u poglavlju 2), mozZete da upotrebite alatke Color kojima birate boju s palete, a
Flash primenjuje tu boju dok crtate na pozornici.

Alatke Options

Od alatke koju ste izabrali zavisi koje se ikonice pojavljuju u odeljku Options. Na primer,
kada izaberete alatku Zoom iz odeljka View panoa Tools, u odeljku Options prikazuju se iko-
nice Enlarge i Reduce, koje Cete koristiti da biste promenili nacin funkcionisanja alatke Zoom
(slika 1-9).

Slika 1-9:
# @ || Kada izaberete alatku na panou Tools, u odeljku Options prikazuju se dugmad pomocu kojih menjate upravo tu
o Q alatku. Na primer, kada u odeljku View panoa Tools pritisnete alatku Zoom, menja se odeljak Options tako da pri-
= kazuje samo alatke za zumiranje: Enlarge (sa znakom plus) i Reduce (sa znakom minus).
&
Ll
Q
Pano Accessibility

Nisu svi obdareni savr$enim vidom i sluhom. Kako biste omogu¢ili da ljudi sa o$te¢enim vi-
dom i/ili sluhom uZivaju u animacijama koje pravite u Flashu, treba da mislite o pristupacno-
sti (engl. accessibility) — specijalnim tehnikama koje mozete primeniti da biste preneli svoju
poruku uz primenu alternativnih nacina.

Pano Accessibility sadrzi alatke za pomo¢ pri pravljenju projekta koji pruza bar neke infor-
macije ljudima sa o$tecenim vidom ili sluhom. Pomocu panoa Accessibility, mozete da do-
deljujete imena i opise odredenim delovima crteza, i to opise koji se mogu prevesti u govor —
na primer, pomocu odgovarajuceg uredaja za Citanje sadrzaja ekrana. U tom slucaju, kada
slepa osoba krstari Internetom i naide na vasu animaciju automobila koji udara u debeli zid
od cigle, uredaj moze da izgovori re¢i: ,Auto udara u zid od cigle®

Savet Ocigledno je tesko prevesti bilo koji prvenstveno vizuelni medijum, kao 3to je Flash aplikacija, u nesto 3to se iz-
govara umesto da se vidi. Ipak, takav poku3aj je vredan napora, posto se ljudima s posebnim potrebama omogucava da
razumeju ono $to hocete da predstavite. Vise informacija potrazite u izdvojenom odeljku na sledecoj strani.

Da biste prikazali pano Accessibility, izaberite Window — Other Panels — Accessibility (ili
pritisnite Shift+F11).
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Pano Actions/Pano ActionScript Debugger

ActionScript je ozbiljan jezik za pisanje skriptova na programerskom nivou, koji omogucava
da dodajete svojim animacijama interaktivnost, povezujuci graficki element (na primer, dug-
me) sa odredenom akcijom (recimo, otvaranjem stranice na Internetu). U stvari, tako je Ac-
tionScript i dobio ime: on omogucava da povezete akciju (engl. action) sa objektom ili
elementom koji izaberete. Pano Actions koristite za pisanje koda na ActionScriptu, koji pre-
tvara obi¢ne animacije u interaktivne, kao $to su uvodne strane na kojima pritiskate miSem
da biste nesto izabrali, navigacione trake i obrasci (engl. forms) za unos podataka.

INFORMATOR

Zasto je pristupacnost vaina

Pojmom pristupacnost opisuije se koliko je jednostavno
da ljudi s fizickim ili razvojnim problemima (kao $to su
slabovidost ili slepilo) razumeju vasu animaciju ili da
ostvare interakciju s njom.

Kao $to mozete da pretpostavite, animaciju u Flashu,
koja Cesto sadrzi zvuk pored video zapisa i nepokretnih
slika, nece doZiveti na isti nacin neko ko je slep ili gluv

Cak i ako samo nameravate da postavite svoju anima-
ciju na neku Internet stranicu, ne treba da zanemarite
korisnike s posebnim potrebama samo zato $to vam
niko ne gleda preko ramena. Ako zanemarite pristupac-
nost, odbacujete deo publike koji bi inace imao koristi
od sadrzaja vase prezentacije.

Vise informacija o pristupacnosti pronaci cete na sle-

kao neko ko nema te probleme. Medutim, postoji po- decim adresama:
moc¢. Jedna od mogucnosti koju savesni korisnici Flasha
ugraduju u svoje animacije, jesu alternativne informacije
za one koji ne vide ili ne ¢uju. (Ljudi sa ostecenjima vida  www.DiveintoAccessibility.org
i sluha cesto koriste pomocne uredaje za ,izvestavanje”
0 onome $to im je nedostupno, tako da autori animacija
u Flashu ugraduju u svoje animacije sadrzaj kome ovi po-

mocni uredaji mogu da pristupe i da ga prevedu.)

 www.alistapart.comy/articles/wiwa

* www.Section508.gov

www. WebABLE.com

www.WebAIM.org
Zahvaljujuci zakonu SAD-a, poznatom kao Odeljak 508,
lokalne, drzavne i savezne Internet stranice moraju da
budu potpuno pristupacne i upotrebljive za javnost.

o www.w3.org/wai

Pano Actions omogucava da kombinujete i uklapate delove koda na ActionScriptu, da biste
napravili skript, koji zatim mozete pridruziti nekom objektu na svom crtezu (ili nekom kadru
animacije) kako biste animaciju u¢inili ,pametnom® Nakon $to napisete skript, panoi za ot-
krivanje gresaka u ActionScriptu pomazu vam da resite probleme u kodu skripta. Primenite
razlic¢ite alatke za otkrivanje gre$aka, zavisno od verzije ActionScripta koja se koristi u vasoj
datoteci u Flashu: ActionScript 2.0 ili ActionScript 3.0. U tre¢em delu knjige saznacete kako
da sami napisete skriptove na ActionScriptu i otkrijete greske.

Pano Align

Nekada je sasvim dovoljno da prevlacite elemente po pozornici i posmatrate ih golim okom;
u drugim situacijama, bi¢e potrebno da potpuno precizno postavite graficke elemente. Po-
mocu panoa Align mozete da poravnate graficke elemente prema ivicama (gornjoj, donjoj,
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desnoj, levoj) ili prema centrima. Osim toga, reper za poravnanje mogu biti sami objekti (na
primer, mozete poravnati sve gornje ivice objekata) ili pozornica (to je korisno ako hocete da
postavite donje ivice svih objekata na donju ivicu pozornice, kao na slici 1-10). Mozete i da
ravnomerno rasporedite objekte.

Da biste prikazali pano Align, izaberite Window — Align ili pritisnite Ctrl+K (Windows), od-
nosno #-K (Mac).

Savet Flashove mre7e (engl. grids), vodice (engl. guides) i lenjiri (engl. rulers), koje cete upoznati u poglaviju 2,

pruzaju dodatnu pomoc pri poravnavanju elemenata na pozornici (strana 68).

. Slika 1-10:
= = Pomocu panoa Align
| worspace~ 8. 4, - poravnavate jedan obje-
m kat (ili ¢itave grupe iza-

| #tign » | Transfomn | tnfo |

Align:

branih objekata) duz
leve strane pozornice,
desne strane, vrha, dna i
tako dalje. Prvo se uveri-
te da ste izabrali objekte

- | Match size: Space:

| ) = = =T na panou Align.

ébi“‘gl ol koje hocete da poravna-
\ 4 T a g te, a zatim pritisnite iko-

nicu za poravnavanje

Pano Behaviors

Flash sadrzi nekoliko opstih delova ActionScript koda koje mozete da dodate animacijama, a
zovu se skriptovi ponasanja (engl. behaviors). Videcete da postoje skriptovi ponasanja za
veéinu osnovnih stvari koje hocete da uradite sa ActionScriptom, kao $to je pokretanje zvuc-
ne datoteke ili skok na odredeni odeljak animacije.

Da biste upotrebili skript ponasanja, treba samo da prikazete pano Behaviors (Window — Be-
haviors), kao na slici 1-11, a zatim pritisnite ikonicu Add Behavior i pojavice se lista raspo-
loZivih skriptova. Kada to uradite, Flash otvara pomo¢ni prozor (ili dva prozora), kako bi vas
vodio kroz postupak prilagodavanja skripta ponasanja.

Na primer, ako hodete da aktivirate audio datoteku, dodajte skript ponasanja Play Sound, po-
veZite ga s nekim dogadajem, kao $to je pritisak tastera ili pojavljivanje kadra, a zatim prilago-
dite dodati skript ponasanja tako $to zadate Flashu koju audio datoteku treba da emituje kada
nastupi taj dogadaj.

Napomena Ako hocete da koristite skriptove ponasanja, animaciju u Flashu treba da zapo¢nete pomocu opcije Flash
File (ActionScript 2.0). Skriptovi ponasanja ne rade uz ActionScript 3.0.
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Match size: Space: . . 3 ..
| 20 E 5k Najjednostavniji nacin da dodate skript ponasanja je-
& 4. - — ste da oznacite kadar ili objekat (kao sto je dugme
« || Behaviors x | ~.= Stop, koje je ovde prikazano), a zatim izaberete Win-

Slika 1-11:

3 = & bubble T - dow — Behaviors. Na panou Behaviors pritisnite veli-
ko dugme + kako biste pridruZili skript ponasanja
izabranom objektu. Na primer, dugme Stop moZe da
zaustavi reprodukovanje video zapisa. U padajucem
meniju pritisnite Embedded Video, pa izaberite Stop iz
On Key Press L . . sops N .
On Press sledeceg menija. Da biste zavrsili posao, izaberite do-
On Release gadaj koji pokrece taj skript ponasanja, kao sto je,,On

0On Release O k " . v v - T
On Roll Out Release” (drugim recima, otpustanje tastera misa).

On Roll Over

Event Action

i Stop...
On Drag Out
On Drag Owver

Pano Color Mixer/pano Color Swatches

Dobar slikar moze da napravi boje po svom izboru, mesajudi i uskladujuéi ve¢i broj drugih
boja. To mozete i vi da uradite u Flashu, na panou Color Mixer. Osim toga, na kartici Color
Swatches mozete da sa¢uvate boju koju ste napravili kao uzorak koji éete koristiti ponovo u
buducéem radu. Na taj nacin biete spremni kada stigne hitan zahtev da nacrtate jo$ jednog
smedeg jeza.

Napomena Boje su Siroka tema u Flashu. Da biste je detaljnije proucili (i saznali kako se defini3e ton, zasi¢enje i sve-
tloca boje koju pravite), pogledajte poglavije 5.

Panoi Common Libraries

Tri panoa obuhvadena zajednickim bibliotekama (Common Libraries) — Buttons, Classes i
Learning Interactions — sadrze gotove odlomke (drugim re¢ima, nezavisne, unapred napra-
vljene dokumente u Flashu), koje mozete da dodate svojim animacijama tako §$to ih samo
prevudete na pozornicu:

+ Buttons. Obilje privla¢nih, prilagodljivih utisnih dugmadi, potpuno razli¢itih od dosad-
nog, sivog dugmeta u HTML-u.

+ Classes. Korisni samo ozbiljnim programerima na ActionScriptu, ovi prevedeni odlomci
(DataBindingClasses, UtilsClasses i WebServiceClasses) omogucavaju da prenesete infor-
macije izmedu animacije i serverskih programa tokom izvrsavanja.

Napomena Da biste pristupili klasama koje se pojavljuju u zajednickim bibliotekama, prevucite ih iz zajednicke bi-
blioteke u biblioteku dokumenta, a zatim dodajte animaciji odredene pozive ActionScript koda. U tre¢em delu ove knji-
ge upoznacete ActionScript i videti kako da dodate akciju animaciji. Vise informacija o prevedenim klasama koje Flash
nudi, saznacete ako izaberete Help — Flash Help i u odeljku All Books potraZite klasu koja vas zanima.

+ Learning Interactions. Na ovom panou nalaze se prilagodljive komponente, posebno os-
misljene za izradu uputstva za rad u Flashu; medu njima su i komponente koje omogudavaju
popunjavanje praznih polja, biranje izmedu vise ponudenih opcija i izbor ta¢no/neta¢no.
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Pano Components/pano Component Inspector

Flashova komponenta je visekratno upotrebljiv, samostalan, prilagodljiv, interaktivan graficki
element koji mozete da dodate animaciji. Tehnicki, mozete da napravite sopstvene kompo-
nente koriste¢i kombinaciju Flasha i ActionScripta. Medutim, znacajno je to $to se na panou
Components pojavljuju samo standardne komponente korisnickog okruzenja (dugmad, li-
ste, polja za unos teksta i tako dalje), komponente kontrolera animacije (MediaController,
PlayButton, PauseButton i sli¢no) i vise izabranih komponenata koje se isporucuju uz Flash.
Da biste videli i promenili parametre komponente, dovoljno je da misem izaberete tu kom-
ponentu i otvorite pano Component Inspector tako sto odaberete Window — Component
Inspector (ili pritisnete Alt+F7, odnosno Option-F7 na Macu).

INFORMATOR

Tumacenje komponenata

Komponente ne postoje samo u Flashu. Na gotovo svim
programskim jezicima mozete napraviti komponente
koje nisu nista drugo do ponovno upotrebljivi delovi
koda, u toj oblasti poznati kao crne kutije (engl. black
boxes). To znaci da ne morate znati kako u pozadini
radi kdd komponente da biste je koristili. Samo treba
da unesete izvesne elemente (promenite par parame-

Ranije su strucnjaci za softver prognozirali da bi kompo-
nente mogle biti sledeca velika stvar. Posto vecina ljudi
koji poc¢nu da rade s Flashom ili sli¢nim programima
uglavnom Zeli da napravi iste elemente - menije, dug-
mad, mapiranu grafiku i sli¢no - postojalo je misljenje
da bi se programeri potpuno posvetili pravljenju kom-
ponenata koje bi drugi ljudi kupovali po visokoj ceni.

tara) i da preuzmete rezultate (gledajte kako kompo-

e e ) Ipak, svet i dalje ceka. Ako se dovoljno potrudite, mogli

biste na Webu pronaci korisne gotove komponente za
Flash (neke su besplatne). U poglavlju 12 predlazemo
gde da pocnete pretrazivanje.

Pano History

Flash prati svaku sitnicu koju uradite s datotekom, od vremena kada ste je napravili (ili po-
slednji put otvorili): svaki oblik koji nacrtate, svaku datoteku koju uvezete, svaku boju koju
promenite. Ovo pracenje u pozadini, koje mozete videti preko panoa History (slika 1-12),
pogodno je kada hocete da se vratite na raniju verziju animacije. Na primer, mozda pozelite
da vratite verziju u kojoj su zecevi koje ste nacrtali za animirani film stvarno li¢ili na zeceve, a
ne na ugojene miseve. Da biste otvorili pano History, pritisnite Window — Other Panels — Hi-
story (ili pritisnite Ctrl+F10).

Savet Ukoliko ne definisete drugacije, Flash ¢uva poslednjih 100 izmena koje ste napravili u dokumentu, pocev od
poslednjeg puta kada ste ga otvorili (ili, ako uopste niste snimali dokument, to je poslednjih 100 izmena od kada ste ga
napravili). Ako hocete da povecate taj broj, izaberite Edit — Preferences. U prozoru Preferences izaberite kategoriju Ge-
neral. Zatim, u polju Undo, zadajte broj ponitavanja na nivou dokumenta (Specify Document-level Undo) i unesite broj
nivoa (promena) koje Flash treba da prati. MoZete da unesete bilo koji broj izmedu 2 i 9999.
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Slika 1-12:

| Histon x| _ “=|  Kada predete misem preko izmene, u Flashu iskace njen pomocni detaljan opis. Da biste
; Change Selection “ || vratili neku prethodnu verziju svoje datoteke, vucite klizac do pretposlednje promene koju
E:DD':S_B"H hocete da zadrZite. Ako hocete da ponovite jednu ili vise promena, oznacite ih i pritisnite Re-
£ ont size

E{Font Size L\\,

E Select None
[E E Select None

B it Edt Mode
B0

B select Nong
& Change ¢ Font Size: 12

play. Ukoliko Zelite da vratite neku od ranijih verzija datoteke, nemojte to odlagati: svaki put
kada zatvorite datoteku, Flash brise njenu istoriju.

Replay

Pano Info

Sto va$i dokumenti u Flashu postaju sloZeniji, verovatnije je da ¢ete u nekom trenutku hteti
da znate detalje o objektima na pozornici: RGB vrednosti boja koje ste upotrebili, veli¢inu u
pikselima nekog objekta, njegove XY koordinate i tako dalje. Ovaj nivo detalja moze da bude
koristan ako Zelite da ponovite odredeni efekat ili da preuredite objekte na pozornici, do po-
slednjeg piksela.

Pano Info otvoricete na slededi nacin: najpre postavite pokaziva¢ na pozornicu i pritisnite ob-
jekat da biste ga izabrali, a zatim odberite Window — Info ili pritisnite Ctrl+I (Windows), od-
nosno -1 (Mac). Na slici 1-13 vidite da se na panou Info prikazuju samo informacije o
objektima koje ste upravo izabrali.

Slika 1-13:

Izaberite objekat na pozornici i pano Info pokazuje njego-
- vu Sirinu, visinu, XY koordinate i boju (izraZenu u RGB
\ T T 030 vrednostima i procentu providnosti). Pomerajte pokaziva¢
5@ e HET 8 Sy misa po pozornici i donja polovina panoa Info pokazuje
i g preko koje boje (i XY koordinata) on prelazi.
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]
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Pano Library

Pano Library (slika 1-14) sli¢an je panoima Common Libraries, koji su opisani na strani 28:
prikazuju se viSekratno upotrebljive komponente koje mozete dodati svojim animacijama u
Flashu. Prva razlika izmedu ova dva panoa je to §to pano Common Libraries sadrzi kompo-
nente koje mozete da dodate bilo kojoj datoteci u Flashu, a pano Library obuhvata objekte
koje mozete dodati samo trenutno otvorenoj datoteci. Pano Library otvarate tako $to priti-
snete Window — Library ili Ctrl+L (Windows), odnosno 3-L (Mac).

Druga razlika je to $to pano Library nema unapred pripremljenu pomoénu dugmad i sli¢ne
elemente. Panou Library sami morate da dodajete objekte koje ¢ete ponovo koristiti (pogla-
vlje 7).
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Recimo da pravite savr§enu sliku balona, sunca ili snezne pahuljice u jednom kadru animaci-
je. (Saznacdete viSe o kadrovima na strani 34.) Ako hocete da se taj balon, sunce ili pahuljica
pojave u jo$ 15 kadrova, mogli biste crtati taj element svaki put iz pocetka, ali je logi¢nije da
sac¢uvate njegov primerak u biblioteci projekta i da ga samo prevucete u preostalih 15 kadro-
va. Ovaj trik stedi vreme i obezbeduje konsistentnost.

g =
J Library x | =
[Night at the Movies. fla '] = Gm
3 items
-

Mame Type Us =
& bubble 2 blue Button g
[%] bubble 2 blue glow Graphic | 0
% Stop Button 'j
Ame § «[m r

Slika 1-14:

Kada na pano Library smestate jednostavne slike kao ponovno upotrebljive simbo-
le, Stedite vreme, ali i smanjujete datoteku. (U poglaviju 7 saznacete mnogo vise o
simbolima i velicini datoteka.) Na panou Library, koji ovde vidite, moZete da
pregledate simbole, stavite ih na pozornicu i da tekucem dokumentu dodate sim-
bole koje ste napravili u drugom dokumentu u Flashu.

Pano Movie Explorer

Kada napravite animaciju u Flashu (videcete u poglavlju 3 kako se to radi), pomocu panoa
Movie Explorer, prikazanog na slici 1-15, brzo i lako nalazite i menjate odredene detalje ani-
macije. Da biste otvorili pano Movie Explorer, izaberite Window — Movie Explorer (ili priti-
snite Alt+F3, odnosno Option-F3 na Macu).

Napomena Pano Movie Explorer prikazuje samo po jednu scenu u svakom trenutku, bez obzira na to koliko scena
sadrzi animacija. Ako hocete da radite s vise scena, uz pano Movie Explorer upotrebite pano Scene, opisan na strani 33.

Show: @ 07 iy

Find:

J Maovie Explorer x .

*

=] % Scene 1

Actions for Frame 1
% BTNback, <playSound_btn>
-[# Actions for BTNback
fﬂ% Button 2, <attachMovie_btn>
------ % Button 3, <goScene_btn>

<

Slika 1-15:

Pano Movie Explorer moZe da prikaZe kompletnu strukturu animacije, a uz to preko
njega brzo i lako pronalazite i birate odredene elemente. Da biste pronasii neki ele-
ment, koristite ikonice Show ili unesite ime elementa koji traZite u polje Find. Kada
pritisnete element desnim tasterom misa, otvara se meni koji moZete da koristite za
menjanje tog elementa.
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Ako vam je poznato kako funkcionise alatka Explorer u Windowsu, prepoznadete pano Movie
Explorer. Windows Explorer pokazuje strukturu svih direktorijuma i datoteka na vagem racu-
naru, a strukturu mozete da sazmete. Sli¢no tome, pano Movie Explorer prikazuje sve kompo-
nente animacije koje su organizovane po scenama: video isecke, datoteke sa zvukom, tekst,
slike i tako dalje. (Vise podataka o scenama potrazite u izdvojenom odeljku na sledecoj strani.)

Osim brzog sagledavanja strukture cele animacije, koristicete i ikonice Show s panoa Movie
Explorer da biste ukazali Flashu na odredene elemente svog projekta koje hodete da vidite
(samo dugmad ili samo slike, kadrove i slojeve). Osim toga, mozete da koristite okvir Find
kako biste pregledali odredene elemente (na primer, mozete traziti skript na ActionScriptu,
pod nazivom openNewBrowserWindow).

Pano Output

Kada Flash hoce nesto da vam saopsti o vasoj animaciji, on koristi pano Output. Pano Out-
put otvarate tako $to izaberete Window — Output ili pritisnete F2. Na primer, kada izvozite
animaciju iz Flasha (poglavlje 14) ili kada dodate animaciji ActionScript kod koji sadrzi gres-
ku, Flash prikazuje na panou Output sve probleme na koje nailazi.

Savet Da bi se na panou Output prikazao izvestaj o velicini datoteke kad god objavite animaciju, izaberite File — Pu-
blish Settings. Zatim, u otvorenom prozoru Publish Settings, pritisnite karticu Flash i unesite znak za potvrdu u polje po-
red Generate Size Report. Kada sledeci put budete izvozili animaciju, Flash ce dodati izvestaj o veli¢ini datoteke u
komentare koje prikazuje na panou Output. (Ako nameravate da postavite svoju Flash animaciju na Web, morate voditi
racuna o velicini datoteke posto veca datoteka znaci da ce ljudi verovatno imati problema da je vide preko Interneta.)

Pano Properties/pano Filters/pano Parameters

Pano Properties (poznat i kao Property Inspector) automatski se pojavljuje ispod pozornice
kada otvorite nov dokument. Ako ne vidite pano Properties, otvorite ga tako $to Cete izabrati
Window — Properties — Properties ili pritisnuti tastere Ctrl+F3.

Kao $to vidite na slici 1-16, Property Inspector prikazuje odredene informacije o svakom ob-
jektu koji ste izabrali na pozornici. Ti detalji mogu da budu korisni ako, na primer, planirate
da postavite svoj rad na Web i treba da znate dimenzije odredenog crteza. Osim $to mozete
pregledati svojstva izabranog objekta, mozete ih i menjati u Property Inspectoru, kao §to éete
videti u odeljku ,,Flash CS3 — probna voznja®, u ovom poglavlju (strana 35).

Na slici 1-16 vide se i jezi¢ci dva dodatna panoa: Filters i Parameters. Pomoc¢u panoa Filters
tekstu mozete dodati filtre za specijalne efekte, animirane objekte i dugmad (poglavlje 7), a
pano Parameters omogucava da podesite parametre komponente (poglavlje 12).

Napomena Uprkos svom zvu¢nom nazivu, Property Inspector je zapravo pano. MoZete da ga sazmete, prosirite, ot-
vorite njegov meni desnim tasterom misa i sakrijete ga, kao bilo koji drugi usidreni pano.
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Slika 1-16:

Pano Properties (Pro-
perty Inspector) prika-
Zuje samo ona svojstva
koja su povezana sa
objektom izabranim na
pozornici. Posto je ovde
izabran kvadrat, Pro-
perty Inspector prikazu-

Jje opcije koje moZete
‘ 1 da primenite kako biste
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boju konturnih linija
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Anatomija scene

Scena (engl. scene) jeste skup koji ¢ine jedan ili vise ka-
drova povezanih sa sopstvenom vremenskom osom.
Uglavnom cete praviti animacije koje se sastoje od samo
jedne scene, ali moZete i da podelite animaciju na neko-
liko scena ako to ima smisla za organizaciju vadeg pro-
jekta - na primer, mozZete da napravite uvodnu scenu,
glavnu scenu i scenu sa imenima autora animacije.

Dobro je podeliti animaciju na vise scena zato $to
moizete viSe puta koristiti isti materijal. Na primer, re-
cimo da u Flashu pravite Web oglase od 30 sekundi za

Pano Scene

svoju kompaniju. Ako svaki pojedinacni oglas treba da
sadri istih nekoliko sekundi animacije na pocetku (poz-
dravnu poruku od vaseg izvr3nog direktora) i istih neko-
liko sekundi na kraju (iskreni poziv ,,...i zbog toga treba
da kupujete od nase kompanije”), tada ima smisla da
izdvojite ove pocetne i zavr3ne kadrove kao viSekratno
upotrebljive scene, sa opisnim nazivima kao $to su Uvod
i Kraj. Posle toga, za sledecu animaciju treba samo da
napravite sredinu koju cete umetnuti izmedu scena
Uvod i Kraj.

U Flashu mozete napraviti animaciju koja sadrzi samo jednu scenu, ali mozete izabrati i da
podelite animacije u vi$e scena ako vam to odgovara. (U gornjem izdvojenom odeljku date su
neke ¢injenice o scenama i razlozi da organizujete animaciju kao ve¢i broj scena.)

Da biste dodali animaciji scenu (ili da biste preimenovali ili izbrisali postojecu scenu), upo-
trebite pano Scene, koji otvarate tako $to birate Window — Other Panels — Scene. Na slici

1-17 prikazano je kako izgleda pano Scene.

Pano Transform

Transformisanje je elegantna re¢ za petljanje sa objektima. Kada na pozornici imate izabran
objekat na koji hocete da uti¢ete — promenite horizontalnu ili vertikalnu razmeru, rotirate ga,
sabijete, deformiSete (promenite oblik kao karameli) ili iskosite (iskrivite horizontalno ili
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— - x| Slika1-17:
| scenex = pomocu panoa Scene mozete da dodate scenu animacii (ili duplikat postojece scene ili no-
& intro vu, praznu scenu) te da izbriSete postojecu scenu. Dovoljno je da izaberete ime scene i pri-
& main tisnete Duplicate, Add ili Delete. Da biste promenili ime scene, najpre ga dvaput pritisnite
= credits misem. Zatim, kada vidite okvir oko tekuceg imena, pritisnite miSem unutar njega i unesite
novo ime.
 + (8],

vertikalno) — jezikom animatora, vi hodete da transformisete taj objekat. U poglavlju 5 saz-
nacete kako da obavite sve navedene transformacije.

Vremenska osa

Iako je Flash slozen program, zasnovan je na ¢udesno jednostavnom principu: staromodnoj
projekciji slajdova. Ako ste suvise mladi da biste se toga secali, u projekciji slajdova osoba koja
izvodi prezentaciju prikazuje gomilu slajdova koji stoje u posebnom drzacu i odreduje redosled
kojim se slajdovi pojavljuju i vreme prikazivanja slajda na ekranu. Dakle, animacija u Flashu
nije nista vise od usavrsene projekcije slajdova. U Flashu, slajdovi koji sadrze slike nazivaju se
kadrovi (engl. frames), a umesto osobe koja upravlja projektorom slajdova, imate vremensku osu
(engl. timeline).

Vremenska osa (slika 1-18) odreduje redosled kojim se pojavljuju kadrovi i koliko dugo se
prikazuje svaki kadar na pozornici. Ako ste odlucili da organizujete slike koje se pojavljuju u
kadrovima kao zasebne slojeve (engl. layers, o njima pisemo u poglavlju 3), na vremenskoj osi
definigite nacin slaganja slojeva: koji sloj treba da bude na vrhu, koji ispod njega i tako dalje.

Osim $to na vremenskoj osi mozZete sastaviti osnovnu, jednostavnu animaciju, ¢iji se kadrovi
aktiviraju sleva udesno, a slojevi odozgo nadole, mozete napraviti i specijalne efekte, kao $to
je neprestano ponavljanje nekog odeljka animacije i definisanje zanimljivih prelaza izmedu
kadrova.

Napomena Kada pokrenete Flash prvi put, vremenska osa se prikazuje automatski. Ali, ako je ne vidite, prikazacete
je tako $to Cete izabrati Window — Timeline ili pritisnuti Ctrl+Alt+T (na Macu: Option-88-T).

U slede¢em odeljku, imacete priliku da izvezete Flash na probnu voznju. Nauciéete kako da
otvorite, pokrenete i sa¢uvate animacije u Flashu, videcete kako radi vremenska osa i ispro-
bacete dva najvaznija panoa ovog programa: Tools i Property Inspector.

Napomena U ovoj knjizi nisu opisani manje koris¢eni panoi Filters, Parameters, Project, Screens, Strings i WebServices.
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Slika 1-18:
Vremenska osa prati sve
kadrove koji ¢ine anima-
ciju, i redosled po kome
‘ hocete da se pojavijuju.
. g Kada pritisnete odredeni
Dlelelsldlelslele ole o] ~ | kadar (ili povucete kliza¢
O E b W T [ 14 120fs Ll <[] ’ vremenske ose na taj ka-
£ Scene 1 | Workspacev . 4. ~ | dar), saopstavate Flashu
da prikaZe sadrZaj izabra-
nog kadra na pozornici,
kako biste ga pregledali ili
izmenill.

m

Flash CS3 - probna voinja

Da biste pratili uputstva za rad u ovom odeljku, potrebna vam je animacija u Flashu na kojoj
Cete vezbati. Jedna animacija je spremna i ¢eka vas na stranici ,Missing CD“ Web lokacije
Missing Manuals.

Savet Najvise Cete raditi s postojecim datotekama, bilo zato $to ste ih sami napravili ili zato $to hocete da ih ubacite
u datoteke Flash animacije sa slikom, zvukom ili filmom, koje ste pronasli na Webu. Kako biste izbegli neprijatnost da
prenesete datoteke sa Interneta i kasnije imate muke da ih pronadete, napravite jedan direktorijum, na primer, Down-
loads u direktorijumu My Documents (Windows), odnosno Home — Documents (Mac), i ¢uvajte ih tamo. MozZete ¢ak
i da definiSete parametre Preferences svog Citaca Weba, tako da sve Sto preuzmete sa Interneta automatski smesta u taj
direktorijum.

Otvaranje datoteke u Flashu

Preuzmite sa Interneta datoteku rolling ball.fla i sacuvajte je na svom ra¢unaru. Pokrenite
Flash, pa izaberite File - Open (uvodni ekran automatski nestaje). Kada se pojavi okvir za di-
jalog Open, pomerite se do datoteke koju ste upravo preuzeli i pritisnite Open. Flash prikazu-
je animaciju na pozornici, oko koje se nalaze vremenska osa, palete alatki, panoi i (na dnu)
pano Property Inspector. To treba da izgleda kao $to na slici 1-19. (Da biste pokrenuli anima-
ciju iz primera, pritisnite Enter ili izaberite Control — Play.)

OTVARANJE DATOTEKE U FLASHU
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Slika 1-19:
Izaberite neki objekat
na pozornici i Property
Inspector automatski
[ prikazuje svojstva (ka-
rakteristike) tog objek-
ta. Na ovom panou
moZete promeniti veci-

[ And as I sat a fly went by...

< | (1 | +

nu svojstava; kada to
ucinite, Flash ponovo
prikazuje taj objekat na
pozornici, pri ¢emu su
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moZete poravnati tekst

tako da bude centriran

ili obostrano poravnat,

a moZete izmeniti i font
ili boju teksta.

Napomena Ako ne vidite Property Inspector, otvoricete ga tako $to cete izabrati Window — Properties — Properties
ili pritisnuti Ctrl+F3.

Pano Property Inspector

Property Inspector se pojavljuje automatski ispod pozornice kada otvorite nov dokument.
Kao $to je prikazano na slici 1-19, on sadrzi odredene informacije o objektu koji ste izabrali
na pozornici. Takvi detalji mogu da budu korisni kada hocete da precizno napravite isti obje-
kat u drugom programu ili da postavite gotovu animaciju na Web stranicu koju ste upravo
napravili. Na primer, kada pritisnete dugme Size, prikazuju se dimenzije animacije (recimo,
550 x 200 piksela), a ta informacija vam je potrebna ako hocete ru¢no da postavite animaciju
na Web. (U poglavlju 14 saznacete kako zadati Flashu da napravi jednostavou Web stranicu
koja sadrzi animaciju, tako da ovaj posao ne morate obavljati ru¢no.)

Da biste videli kako ovo funkcioniSe, pritisnite slovo F u animaciji rolling _ball.fla. Na panou
Property Inspector, videcete sledece:

+ Height and width. Slovo F je $iroko 10,4 i visoko 13,0 piksela.

+ Color. To slovo je crno.

Napomena Ako ne vidite dimenzije na panou Properties, dvaput pritisnite jezicak panoa. Polja s dimenzijama poja-
vice se ispod drugih svojstava.

Ukoliko upisete nove vrednosti ili promenite neki parametar, izmenicete izabrani objekat. Da
biste videli kako funkcioni$e pano Property Inspector, koristi¢ete ga za promenu veli¢ine
same pozornice, §to e biti objasnjeno u nastavku teksta.
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Promena velicine pozornice

Pored toga $to mozete da proveravate svojstva izabranog objekta, ta svojstva mozete i da
menjate preko panoa Property Inspector. Posto je u Flashu veli¢ina pozornice kona¢na velici-
na animacije, jedan od prvih koraka pri izradi animacije treba da bude definisanje njenih ta¢-
nih dimenzija, kao §to Cete videti u sledecem poglavlju. Medutim, veli¢inu pozornice mozete

da promenite u svakom trenutku.

Veli¢inu pozornice menjate na slede¢i naéin:

1. Pritisnite alatku Selection, a zatim pritisnite praznu oblast pozornice (kako biste se

uverili da ni$ta na pozornici nije izabrano

)

Umesto toga, mozete pritisnuti alatku Selection i zatim izabrati Edit — Deselect All.

2. U Property Inspectoru pritisnite dugme Size.

Pojavljuje se prozor Document Properties. Otprilike na sredini prozora nalaze se polja Di-

mensions (dimenzije). Na tom mestu Cete izvesti svoju ¢aroliju.

3. Pritisnite polje za Sirinu (engl. width), koja trenutno iznosi 800 piksela, i unesite 720
px. Pritisnite polje za visinu (engl. height) i promenite vrednost sa 600 px na 80 px.

Kada to uradite, pritisnite OK.

Flash prihvata nove dimenzije i menja veli¢inu pozornice, kao $to je prikazano na slici 1-20.

Savet Ako promenite velicinu pozornice, pa postane prevelika i ne vidite je celu, obratite paZnju na klizne trake koje
Flash postavlja na dno i na desnu stranu radne zone. Njih mozete koristiti kako biste se pomerali po pozornici i videli sve.

Document Properties

Title:

Desaription:

Frame rate:

Dimensions: | IR

F a: Match: () Printer
Background color: ||
: 12

(widt) x  80px

Fuier ur:

< I I |
F Make Default oK
| ¢ Properties x | Filters | Parameters | Output | Compiler Ermors |
Al Document Size: Background: || Framerate: 12 fps
roling_ball.fia Publish: Player: 8  ActionScript: 2.0  Profie: Default
Document dass: &

(height)

) Contents ) Default

(i

Slika 1-20:

Posto je pozornica vasa
povrsina za crtanje, Ze-
lecete da promenite
njenu velicinu i oblik,
prema tome kako hoce-
te da izgleda gotova
animacija. Na primer,
za baner (reklamu) na
vrhu Web stranice, tre-
bace vam dugacka,
uzana pozornica - ot-
prilike oko 720 x 80,
kao $to je ovde prikaza-
no, zavisno od velicine
ekrana na kome se gle-
da. Pri svakoj promeni
velicine pozornice, od-
mah se menjaju i di-
menzije same
pozornice u radnom
prostoru.
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Promena velicine prikaza pomocu alatke Zoom

Tokom rada u Flashu, ponekad Cete nacrtati ogromnu sliku koju necete mo¢i da vidite celu
na pozornici. Klizne trake omogucavaju da se krecete po velikoj pozornici, ali ne pomazu da
dobijete potpuni pregled. Sada Cete saznati kako koristiti alatke Zoom da biste umanjili pri-
kaz i videli odjednom celu animaciju. Ove alatke pronacdi ¢ete u odeljku View panoa Tools.
Pomocu njih mozete uveli¢ati i umanjiti prikaz, i kretati se po pozornici. Mozete ¢ak toliko
da se priblizite da crtez menjate piksel po piksel.

Alatka Zoom funkcionise na slededi nacin:
1. Pritisnite alatku Zoom (minijaturnu lupu) u odeljku View panoa Tools.

Pano Tools se obi¢no nalazi na levoj strani ekrana (medutim, mozete da ga pomerate, na
nacin opisan na strani 21). Kao $to vidite na slici 1-21, kada pritisnete alatku Zoom, odeljak
Options na dnu panoa sadrzi samo dugmad koja se odnosi na promenu veli¢ine prikaza.

Slika 1-21:
Posto pritisnete alatku Zoom, svaki put kada pritisnete crteZ uvecava se pozornica (koja sadrZi taj

crteZ). Ako ona postane toliko velika da ne vidite sve, pritisnite alatku Hand, a zatim ponovo pri-

’ ‘ tisnite pozornicu i pomerajte je povlacenjem (kao Sto je ovde prikazano).

ie NEINE
LIS

W

W

2. Pomerite kursor, koji sada izgleda kao lupa sa znakom plus, u oblast pozornice koju
hodete da uvecate i pritisnite taster misa.

Flash uvedava pozornicu i sve na njoj. Vidi se potpun prikaz oblasti koju ste pritisnuli misem.
3. Pritisnite alatku Hand.

Kursor dobija oblik male Sake.
4. Pritisnite bilo gde unutar pozornice i vucite kursor.

Flash pomera pozornicu ispod kursora, tako da imate bolji pregled izabranog dela svog
dragocenog crteza.

Prikazivanje animacije

Posto ste videli kako da radite s nepokretnom animacijom, vreme je za akciju. Najzad, po de-
finiciji, animacija mora da se pomera. Pomocu palete alatki Controller, koju otvarate tako $to
izaberete Window — Toolbars — Controller (videti izdvojen odeljak na strani 41), mozZete da
reprodukujete, zaustavite i premotavate, slicno kao $to upravljate reprodukovanjem video-
trake ili DVD-a. Kada pritisnete Play na paleti Controller, animacija se izvr$ava jednom, od
pocetka do kraja.
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Za preciznije upravljanje mozete koristiti kliza¢ vremenske ose i prolaziti kroz animaciju ka-
dar po kadar, kao u starim prezentacijama slajdova. Klizac¢ vremenske ose (engl. playhead)
samo je elegantan naziv za trenutno izabran kadar. Kada pritisnete kadar, Flash prikazuje cr-
veni pravougaonik klizaca vremenske ose, $§to znaci da ste uspesno izabrali taj kadar (slika
1-22). Ako izaberete Control — Play da biste pokrenuli animaciju, ona se izvr$ava na pozorni-
ci, pocev od izabranog kadra.

T rolling_ballfla*

Flas

Slika 1-22:
Kadar birate (definisete poloZaj klizaca vremenske ose)

- A 9n_|:| b H] L B2 B 7 naistinacin kao i sve drugo u Flashu: pritiskom na levi
U text . s >—4>H taster misa. U ovom primeru, trenutno izabran kadar (po-
. ... loZaj kliza¢a vremenske ose) deseti je po redu. MoZete da
250§ b W® S [ 10 12.0fs 0.8 posmatrate kako se kliza¢ vremenslfe ose pomera od jed-
0 nog do drugog kadra tako sto cete izabrati Control —
LIE % Scene 1

Play. Povlacenje klizaca vremenske ose nazad i napred -
poznato kao premotavanje (engl. scrubbing) - ¢ak je i brZi
nacin da testirate delove animacije, a takode je i zabavno:
kada povlacite kliza¢ viemenske ose zdesna ulevo, kadrovi
se prikazuju obrnutim redosledom.

I

Snimanje datoteke

Dok radite animaciju u Flashu, poZeljno je da je ¢esto snimate. Mozda mislite da mozete po
secanju ponovo napraviti narocito dobar crtez ili animiranu sekvencu ako se dogodi nesto ne-
predvideno i va$ ra¢unar otkaze, ali zasto da rizikujete? Postoje i bolji na¢ini da utro$ite vreme.

Cim zavrsite zna¢ajan deo posla, sa¢uvajte svoju Flash datoteku:

1. Izaberite File — Save As.

Pojavljuje se prozor Save As (slika 1-23). Kad izaberete opciju Save As (umesto Save) pra-
vite novu verziju datoteke umesto da snimate preko stare verzije. Uvek je poZeljno da sni-
mite novu verziju datoteke kada eksperimentisete, posto neki eksperimenti nikad ne
uspevaju i tada hodete da se vratite na prethodnu verziju datoteke.

2. Iziska¢uceg menija Save In izaberite direktorijum u koji hocete da Flash snimi datoteku.

Ovaj korak mozete i da preskocite. Ako to udinite, a koristite Windows, Flash pretpostavlja
da hodete da snimite datoteku u direktorijum My Documents. Ukoliko radite na Macu,
Flash pretpostavlja da hoéete da sacuvate datoteku u direktorijumu Home — Documents.

OTVARANJE DATOTEKE U FLASHU
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Upravljanje reprodukovanjem pomocu palete alatki Controller

Ako ste koristili video uredaj (rikorder), onda vam 3est
ikonica na paleti alatki Controller izgleda umirujuce
poznato. Evo ¢emu sluZi svaka od njih, sleva udesno, po
redosledu koji vidite na ekranu:

Zaustavljanje. Kad pritisnete ovu ikonicu u obliku kva-
drata, zaustavlja se reprodukovanje animacije.

Prelazak na prvi kadar. Posto pritisnete ovu ikonicu,
animacija se premotava. To znaci da se kliza¢ vremen-
ske ose pomera unazad na prvi kadar.

Pomeranje unazad za jedan kadar. Pritisnete li ove
udvojene strelice usmerene ulevo, kliza¢ vremenske
ose pomera se unazad za jedan kadar. Ako je kliza¢ ve¢
postavljen na prvi kadar, ovo dugme nema efekta.

Reprodukovanje. Kad pritisnete ovu strelicu usmerenu
udesno, aktivira se animacija na pozornici. Reprodu-
kovanje pocinje od trenutne pozicije klizaca vremenske

Prelazak na poslednji kadar. Cim pritisnete ovu ikoni-
cu, animacija se pomera unapred do samog kraja. To
znadi da se kliza¢ vremenske ose postavlja na poslednii
kadar animacije.

Navedenih Sest funkcija dostupno je i u meniju Control,
kome se pristupa preko osnovnog menija.

Imajte na umu to da se odredeni elementi koje vidite u
Flashu kada testirate animaciju na pozornici, ne poja-
vljuju u gotovoj animaciji - na primer, slojevi za vodice
kretanja (engl. motion guide layers), o kojima cete ¢i-
tati u poglavlju 3. Stoga, iako je primena panoa Control-
ler sjajan nain da odstranite propuste iz svoje
animacije, to nije zamena za opciju Control — Test Mo-
vie, koja izvozi (prevodi) Flashov dokument i pokazuje
vam tacno ono ce videti publika.

Reprodukovanje

ose. Drugim recima, reprodukovanje pocinje od kadra Prelazak na Prelazak na
koji ste izabrali na vremenskoj osi i izvrsava se do kraja R liadar poslednji kadar
animacije ili dok ne pritisnete dugme za zaustavljanje. Contriller
. - . \ /
Pomeranje unapred za jedan kadar. Kad pritisnete ‘ e e
ove udvojene strelice usmerene udesno, pomera se kli- .
za¢ vremenske ose unapred za jedan kadar (osim ako Zaustavljanje Pomeranje  Pomeranje
je kliza¢ ve¢ na poslednjem kadru) MEFEelrs)  MECirE)
J P I ) jedan kadar  jedan kadar
Save As B | Slika 1-23:
- - & - s - - - . .
G el = 103 » flash & mising CD » flashitoom » chos - | ||| Scarch 2|| Samo kada prvi put snimate datoteku tre-

Name Date modif... Type Size

Favorite Links
[El Documents | button_sound fla
% Recent Places
BN Deskiop

& Computer

|| happy_frog fla
|| happy frog sound.fla
| video_embed.fla

| video_on web.fla

& Recently Changed

Mare »

Folders v
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U cho3
chos A
cho6
| chs
chto L

ba da definisete njeno ime i lokaciju. Po-

Tags sle toga, da biste sacuvali datoteku (i sve
promene koje ste napravili od prethodnog
snimanja), samo izaberite File — Save.

AL EL Wl olling_ball_change.fla)

Save as type: | Flash C53 Dacument ("fla)

™

= Hide Folders
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3. U polje File Name upisite jedinstveno ime za ovu datoteku.

Najbolje je da ime bude kratko i opisno kako biste kasnije lako prepoznali datoteku, na
primer rolling ball_changes. Proverite jeste li uneli standardni Flashov nastavak imena da-
toteke (.fla) ili nemojte unositi nikakav nastavak, kao na slici 1-23.

4. Pritisnite Save.

Flash snima datoteku, postujudi pri tom lokaciju i ime datoteke koje ste zadali.

INFORMATOR

Tipovi datoteka u Flashu

Flash dodeljuje poseban nastavak imenu za svaki tip da-
toteke, kako bi mogao da ih razlikuje (i da biste ih vi raz-
likovali). Na primer, kada hocete da saCuvate Flashov
dokument, on automatski dodaje imenu nastavak .fla.
Evo kratkog pregleda nastavaka imena datoteka koje
Flash koristi kada zatrazite da saCuva ili izveze datoteku:

* Flashovi dokumenti i aplikacije za rad sa obra-
scima (.fla). Flashove aplikacije za rad sa obrascima
¢ine obrasci za unos podataka, sli¢ni onima koji se
prave u HTML-u. Te obrasce pravite u Flashu i posta-
vljate ih na server, radi obrade podataka koje korisni-
¢i unose. U ovoj knjizi nisu opisane Flashove
aplikacije obrazaca.

+ Datoteke sa ActionScript kodom (.as). ActionScript
datoteke omogucavaju vestim programerima da ruc-
no pisu kod i da ga, tokom izvrSavanja, pridruze do-
kumentima koje su pravili u Flashu, umesto da
prolaze kroz Flashov interfejs za pravljenje skriptova
kako bi neposredno ubacili ActionScript kod u Flasho-
ve dokumente. (U ovoj knjizi nisu obuhvacene dato-
teke ActionScript koda, ali cete u delu 3 nauciti da
sami pisete Flash skriptove.)

* ActionScript komunikacione datoteke (.asc). Speci-
jalne datoteke sa ActionScript kodom, koje povezuju
animacije u Flashu sa bazama podataka u pozadini. U
knjizi nisu obradene ActionScript komunikacione
datoteke.

* Flash JavaScript datoteke (.jsfl). JavaScript je pro-
gramski jezik koji je ugraden u citace Weba i koji Web
dizajneri koriste u kombinaciji sa HTML-om da bi pra-
vili interaktivne stranice za Web. U Flashu se JavaScript
koristi na malo drugaciji nacin. Programeri mogu da
automatizuju Flash i koriste JavaScript kako bi pravili
prilagodene alatke. U knjizi nisu obradene Flashove
JavaScript datoteke.

Datoteke Flashovih projekata (.flp). Ako treba da
napravite veliku, sloZzenu Flash animaciju zajedno s
vise ljudi (na primer, s razvojnim timom korporacije),
mozZete da koristite datoteku Flashovog projekta kako
biste pratili sve Flashove dokumente, datoteke sa zvu-
kom, bit mape i datoteke drugih komponenata koje
Cine tu animaciju (kao i primerak svake verzije anima-
cije). U ovoj knjizi nisu obuhvacene datoteke Flashovih
projekata.

Flashove izvrSne datoteke (.swf, .exe, .hqx i ne-
komprimovane izvr$ne datoteke za Mac, bez na-
stavka imena). Ove prevedene datoteke izvrSavaju
se, redom, u Flash Playeru (.swf), kao izvr$na datote-
ka koja radi na Windowsu (.exe), kao samostalan, sa-
moraspakajuci program na Macu (hqx) i kao
samostalan, dekomprimovan program na Macu (bez
nastavka imena).

OTVARANJE DATOTEKE U FLASHU
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