Podstawy Adobe Flash

Narzedzie Adobe Flash (dawniej Macromedia Flash) jeszcze do niedawna bylo jednym z
najpopularniejszych rozwigzan (i jedynym) do tworzenia multimedialnych zawartosci witryn
WWW. Nawet w tej chwili mozna jeszcze spotkac wiele stron, ktore wykorzystujq te technologie
do tworzenia animowanych reklam w internetowych serwisach informacyjnych. Istniejq takze
strony, ktore w catosci tworzone byly wlasnie we Flashu (i sa nadal rozwijane):

http://www.wyburzenia.pl/

http://www.recordtripping.com/
http://www.philharmoniker-hamburg.de/sounds of hamburg/index.html
http://tadeuszwozniak.pl/

Dodatkowo sporo gier tzw. przegladarkowych réwniez tworzone jest wiasnie przy pomocy Adobe
Flash. Strony z muzyka, filmami oraz prezentacjami takze wykorzystujq Flash w celu
pozycjonowania swojej streSci/poprawnego odtwarzania jej uzytkownikowi docelowemu — to
wiasnie Flash zapewniat jeszcze do niedawna mozliwos$¢ odtwarzania filméw na youtube, vimeo
Czy wrzuta.

Technologia ta jest nadal rozwijana przez firme Adobe; srednio raz na p6t roku wychodzi
nowa wersja wtyczki odtwarzajacej animacje tworzone we Flashu (aktualna wersja Adobe Flash
Player to 15,0,0,189). Niestety coraz mniej urzadzen obstuguje te technologie. Firma Adobe powoli
wycofuje jq z rynku; proces rozpoczat sie od zakonczenia wsparcia systemow firmy Apple — w
2010 roku sam Steve Jobs stwierdzit, ze wtyczka Flash przyczynia sie do destabilizacji pracy
komputeréw pracujacych pod kontrola OS X. Z kolei na telefonach oraz tabletach aplikacje
napisane we Flash powodowaly nadmierne skrécenie pracy na baterii (wtyczka Flash niestety
wymaga sporych mocy obliczeniowych nawet przy prostej animacji). Chociaz poczatkowo nikt nie
potraktowat oSwiadczenia firmy Apple powaznie to od tego momentu mozna zaczac liczy¢
rozpoczecie sie powolnego procesu odchodzenia od opisywanej technologii. Kolejng firma, ktora
postanowita pozegnac sie z ta technologia byto Google, ktére zaczelo rozwija¢ nowy odtwarzac
multimedialny wykorzystujacy nowa wersje standardu HTML (HTMLS5). Dodatkowo pojawity sie
nowe mozliwosci tworzenia zawartosci multimedialnych na stronach (znacznik Canvas +
JavaScript, WebGL, CSS3), ktore sq obstugiwane bezposrednio przez przegladarki WWW, bez
koniecznosci instalowania dodatkowych wtyczek. Warto takze wspomnie¢ o powaznych
problemach ze stabilnoscia wtyczki Flash oraz sporymi zagrozeniami jakie niesie jej
wykorzystywanie (ztosliwa aplikacja uruchomiona na naszym komputerze moze pozwolic¢
atakujacemu przejac kontrole nad naszym systemem). Tak wiec sama firma Adobe w pierwszej
kolejnosci zaprzestata rozwoju wtyczki dla urzadzen przenosnych firmy Apple, p6zniej dla
telewizorow. Na poczatku 2012 roku podjeta decyzje o zakonczeniu wydawania nowych wersji
wtyczki na system Linux w technologi NPAPI (m. in. przegladarki Firefox, Opera). Oczywiscie
najnowszy Flash jest dostepny dla przegladarki Chrome i Chromium (poprzez technologie PPAPI).
W systemie Windows 8/8.1 na tablety sam Microsoft poczatkowo zablokowat dostep do tej wtyczki
w swoim sklepie, a na przegladarke Internet Explorer sam dodaje jej obstuge (r6zni sie ona od
wersji dla Firefox, Opery oraz innych przegladarek w systemie Windows). Obecnie wszystkie nowe
telefony oraz tablety nie udostepniaja mozliwosci instalacji wtyczki Flash (zar6wno z systeme
Android jak i Windows Phone). Warto tez pamietac, ze wielu uzytkownikow blokuje wtyczke Flash
na stronach internetowych (najczesciej wykorzystujg ja reklamodawcy, a same reklamy sg bardzo
ucigzliwe — zastaniajq calg strone i nie dajq sie wylaczy¢ przez okreSlony czas).

Na koniec warto zauwazy¢, iz firma Adobe posiada plan wsparcia technologii Flash jedynie
do 1 kwartatu 2017 roku (dla niektdrych aplikacji plany wsparcia siegaja roku 2020). Ponadto cata
strona firmy zostata napisana od podstaw przy wykorzystaniu HTML5 (wcze$niej wiele treSci byto
osadzonych jako obiekty Flash). Oznacza to wiec, ze samo Adobe wie, iz era Flash mija
bezpowrotnie.


http://www.wyburzenia.pl/
http://tadeuszwozniak.pl/
http://www.philharmoniker-hamburg.de/sounds_of_hamburg/index.html
http://www.recordtripping.com/

W Swietle przedstawionych faktéw nasuwa sie zatem pytanie — czy warto uczyc sie
technologii, ktérej dni wydaja sie policzone? Odpowiedz na to pytanie brzmi — jak najbardziej.
Nalezy bowiem pamietac, ze koniec wsparcia danej technologii nie oznacza jej definitywnej
$mierci. Pozostanie bowiem wiele aktualnie dziatajacych aplikacji, ktére beda nie tyle rozwijane, co
aktualizowane. Ponadto do roku 2017 powstanie jeszcze wiele aplikacji opartych o Flash gdyz
sporo firm wykupito narzedzia do jej tworzenia (chociaz na te chwile tworzy sie w niej gtdwnie
gry). Chociaz nalezy bezwzglednie zapomnie¢ o tworzeniu w niej catych stron WWW (takich jak
podanych w przyktadach).

1. Podstawy pracy w srodowisku Adobe Flash.

Na zajeciach bedziemy pracowa¢ w Srodowisku Adobe Flash CS 3 Professional, z polskim

interfejsem. Po uruchomieniu programu powinniSmy ujrzec takie oto okno:
Adabe Flash CS3 Professional -a

Plik Edycja Polecenia Sterowanie Okno Pomoc
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- W polu Otworz ostatni element beda wyswietlane projekty, ktdre juz tworzyliSmy i zapisaliSmy —
w tym wypadku nie ma zadnych zapisanych projektéw (pusta lista — mozna dodac¢ jakie$ poprzez
klikniecie na opcje Otworz...)

- Pole Utw6rz nowy pozwala utworzy¢ nowy projekt Flash badZ pojedyncze pliki Flash. Pojedyncze
pliki animacji mogg utworzone z obstugg ActionScript 2.0 lub 3.0. Mozna réwniez utworzyc¢ plik
ActionScript (sam kod) plik Flash JavaScript (zamiast ActionScript wykorzystywany jest jezyk
JavaScript) lub stworzy¢ animacje flash dla urzadzen mobilnych (w zasadzie ten typ projektu nie
ma juz najmniejszego sensu). Ostatnia opcja - Project Flash — tworzy caly projekt Flash. Projekt
moze zawieraC wiele plikow pojedynczych animacji oraz plikow ze skryptami.

- Ostatnia cze$¢, Utworz z szablonu, pozwala utworzy¢ nowy projekt z predefiniowanymi opcjami,
jak prezentacja czy reklama.

Dla naszych potrzeb otworzymy nowy Plik Flash (ActionScript 3.0).
Po otworzeniu nowego pliku otworzy sie wlasciwa przestrzen robocza opisywanego
narzedzia.
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W gornej czesci okna jest standardowe menu programu:
a) Plik — zawiera standardowe opcje otwierania i zapisu nowych plikow.

Plik | Edycja Widok Wstaw Modyfikuyj Tekst P¢ INOWY — otwiera nowy plik ' ) _
- Otworz — otwiera okno wyboru pliku, ktéry zawiera

Nowy... Crl+N animacje/projekt/skrypt
R Ctrl+0  _ przegladaj — otwiera przegladarke Adobe Bridge
Przegladaj... Ctrl+Alt+0  (przegladanie komputera w poszukiwaniu plikow;
Otwérz ze strony... narzedzie nie jest juz rozwijane)
Otworz ostatnie b Otworz ze strony — otwiera Pliki serwisu o
Zamkni Cileyy  Dternetowego (I}a]plerw' musi takqu zostac zaplsgl’{y)
- Otworz ostatnie — otwiera ostatnio edytowane pliki
Zamknij wszystko Ctr+Al=W_ 7amknij — zamyka aktualnie edytowany plik
Zapisz Cirl+s - Zarr'lknij wsz'yst.ko - Zamyka wszystkie ot'warte.pliki
Zapisz i kompakiu - Zap}sz — zapisuje a.ktualme edytovyany phk/pr'OJe_kt
- Zapisz i kompaktuj — podczas zapisu optymalizuje
Zapisz jako... Crl-Shift+> 7 awarto$¢ animacji; porzucone od wersji CS 6
Zapisz jake szablon... - Zapisz jako — pozwala wybra¢ format zapisu (CS3 lub
Zwréé plik... Flash 8)
Zapisz wszystko - Zapisz jako szablon — zapisuje aktualng prace jako
N szablon pod przyszte projekty
. - Zwroc plik — opcja zwigzana z serwerem Version Cue;
Importuj zapisuje aktualnie uzywany plik jako najnowszq wersje
Eksportuj na serwerze Version Cue

Ustawienia publikowania...

Podglad publikowania

Publikuj

Ustawienie strony...

Drukuj...
Whyslij..,
Edytuj serwisy...

Wyjdz

Ctrl+5hift+F12

Shift+F12

Ctrl+P

Ctrl+C

- Zapisz wszystko — zapisuje wszystkie pliki

- Przywrdc¢ — przywraca pliki z serwera Version Cue

- Importuj — zawiera podmenu pozwalajace za
importowanie tresci na stot montazowy (obszar
roboczy), do biblioteki naszej animacji, biblioteke innej
animacji do naszej animacji badZ import filmu wideo
do naszej animacji.

- Eksportuj — pozwala wyeksportowac naszg animacje
jako obrazek badz jako film swf, avi, mov



- Ustawienia publikowania — okno pozwala nam na wybor formatéw do jakich domyslnie zapisana
zostanie nasza animacja (oraz jak beda sie nazywac poszczegélne, wyeksportowane filmiki). W
zakladce Flash istnieje mozliwos¢ ustawienia szczeg6towych opcji tworzonej animacji — mozna

zmieni¢ wersje Flash, w ktorej zostanie zapisana animacja, sposob w jaki bedzie wczytywana

(domyslnie wczytuje klatki od
najnowszej do najstarszej) czy
tez wersje ActionScript.
Dodatkowo opcje pozwalaja
wybrac¢ zawarto$¢ pliku
eksportowanej animacji
(niektére z nich moga znacznie
zwiekszy¢ rozmiar pliku),
ustanowic¢ hasto na nig oraz
zmieniC ustawienia audio
animacji (jezeli dZwiek zostanie
dodany). Na ostatniej karcie
znajduja sie ustawienia dla
strony HTML (m. in.
skalowanie do konkretnych
wymiaréw na stronie HTML,
spos6b wyréwnywania do
innych elementow na stronie
czy tez spos6b wyréwnywania
obiektu animacji.

- Podglad publikowania —
pozwala na ocene jak nasza
praca bedzie prezentowac sie
np. na stronie HTML (mozna
takze zobaczyc¢ jak bedzie
wyglada¢ w odtwarzaczu
filméw badZ w zewnetrznym
odtwarzaczu Flash)

- Publikuj — powoduje
wygenerowanie strony HTML z
osadzong animacja Flash

- Ustawienia strony/Drukuj —
standardowe opcje
przygotowujace wydruk na
drukarce

- Wyslij — wysylta animacje jako zatacznik do poczty e-mail (musi by¢ skonfigurowany klient

pocztowy)

Biezacy profil:

Ustawienia publikowania

Domyslnie

Formaty | Flash | HTML

Szablon: | Flash Only

v b+ |6

[ ] wykryj wersie Flash

Wersja: g . 0

Wymiary: | Dopasuj film

Szerokost:

350 X | 400

Odtwdrz:
WiyEwiet menu

Jakosc: Wysoki
Tryb okna: | Okno
Wryrdwnywanie HTML: | Domysiny
Skala:
Poziomao:

Wyrdwrywanie Flash: | Wysrodkuj W

Pokaz ostrzezenia

Publikur

- Edytuj serwisy — pozwala zarzadzac tworzonymi serwisami WWW

- Wyjdz — konczy program

b) Edycja — menu zawiera standardowe opcje edycji (cofnij/powtérz, kopiuj/wytnij/wklej itp.),

Wysokost:

piks,

|:| Wstrzymany na starce

[ ] czcionka urzadzenia

Domyslnie (pokaz wszystkie)

Fionowa:

Wysrodkug

v

v

W

W

W

Informace

Petla

L

Anuluj

powiel element (czyli klonuj), zaznacz/odznacz wszystko w danym pliku, opcje przeszukiwania

(Znajdz i zamien/Znajdz kolejne).



Plik. | Edycja | Widok Wstaw Modyfikuj Tekst Polecenia Sterowanie Debuguj Okno  Pomoc
Cofnij Wybierz Brak Ctrl+Z
Powtarz Wybierz Brak Ctrl+Y = = = - - = = =
Wytnij Ctrl+X
Kopiuj Ctrl+C
Wklej na srodku Ctrl+V
Whlej w migjscu Ctrl+Shift=y  ps_ 0.0s <
Wklej specjalnie...
Whyczysé Backspace
Powiel Ctrl+D
Zaznacz w Ctrl+A
Odznacz v Ctrl+5Shift+A
Znajdz i zamien Ctrl+F
Znajdz kolejne F3
04 czasu 2 Usun klatke Shift+F5
Edytuj symbole Ctrl+E Whytnij klatki Ctrl+Alt+X
Edytuj zaznaczone Kopiuj klatki Ctrl+ARk+C
Edycja na migjscu Whlej klatki Ctrl+Alt+V
Edytuj wszystko Wyczyse klatki Alt+Backspace
Preference... Ctrle L Zaznacz wszystkie klatki Ctri+Al+A
Dostosuj panel narzedzi... Kepiuj ruch

Zastepowanie czcionek... Kopiuj ruch jako ActionScript 3.0...
Whlej ruch

Wklej ruch specjalnie...

Skroty klawiaturowe...

Na szczego6lng uwage zastuguje OS czasu. Z tego miejsca mozemy zarzqdzac poszczegolnymi
klatkami naszej animacji, mozemy je wkleja¢/usuwac, kopiowa¢ wybrany ruchu badZ utworzy¢ dla
niego odpowiedni skrypt. Skopiowanie utworzonego ruchu do skryptu pozwala p6zniej zastosowac
go dla innych elementéw bez koniecznoSci tworzenia go od podstaw.

- Preferencje — otwiera okno, w ktérym mozna zmienia¢ opcje sSrodowiska Adobe Flash CS3.
Modyfikacji moze ulec np. kolorowanie sktadni skryptow ActionScript, pojawianie sie ostrzezen od
edytora czy tez opcje importu plikow z Photoshop/Illustrator.

- Dostosuj panel narzedzi — domyslnie panel narzedzi nie wyswietla wszystkich opcji. Poprzez
okno, ktore otwiera ta pozycja mozna dodawac¢/usuwac poszczegolne narzedzia

- Zastepowanie czcionek — jezeli chcemy jakiekolwiek czcionki systemowe zastapi¢ w naszej
animacji wlasnymi to mozna zrobic¢ to wiasnie poprzez to menu (czcionki zmienig sie jedynie w
narzedziu i naszej animacji; w systemie pozostang bez zmian)

- Skréty klawiaturowe — umozliwia zmiane stosowanych skrotéw klawiaturowych dla
poszczegodlnych narzedzi/opcji menu

c) Widok — menu pozwala na dokonywanie zmian w aktualnie wybranym widoku (scenie).
Wiekszos¢ opcji jest identycznie jak w narzedziach Adobe Photoshop/Illustrator

Plik Edycja | Widok | Wstaw Modyfikuj Tekst Polecenia S5Sterowanie Debugu)  Okno
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Ukryj krawedzie
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d) Wstaw — mate menu pozwalajgce na wstawianie nowych scen, | piik Edycja Widok | Wstaw | Mod,
symboli (filmy, grafiki badZ inne pliki flash, ktére mozna 1

, o . Mowy symbol.., Ctrl+F2
wykorzysta¢ w naszej animacji), warstw, klatek kluczowych oraz
linii ruchu dla osi czasu oraz efektéw dla poszczegblnych animacji 0% czasu C
(eksplozja, rozmycie itp.) Efekty osi czasu 3
Scena

e) Modyfikuj — menu pozwala na dokonywanie zmian w tworzonych animacjach. Opcja Dokument
Plik Edycja Widok Wstaw | Modyfikuj | Tekst Polecenia Sterowanie Ipozwala na dodanie tytutlu oraz opisu
do tworzonej animacji, zmiane

Dokument... Ctrl+) ; J - )
L jednostek miar, koloru tfa i kilku innych
Konwertuj na symboal... B kB 10 15 20 wilasciwosci.
Rozdziel Ctr+B | - Konwertuj na symbol — pozwana na
. zamiane danej sceny w symbol
S g dostepny z biblioteki (mozna wstawia¢
Symbol k i
Y Qo[ 1 1206 tego typu zasoby w ramach innych
Kszatt v F] animacji)
Polacz obiekty , Usuri farme - Rozdziel - rozdziela od siebie
ztaczone wczesniej obiekty
0% czasu . taczenie (musi/musza by¢ zaznaczone)
Efekty osi czasu » Przeciecie - Bitmapa — pozwala na zmiane
Dziurkowanie aktualnie wybranej bitmapy (w jej
Przeksztatd r T . s . kté
- Kadrowanie obrysie pojawi sie nowa, ktéra
Utéz g wybierzemy) oraz pozwala dokona¢
Wyréwnaj r obrysowania aktualnie wybranej
_ bitmapy (umozliwia jej przeksztatcanie
Grupuj Ctrl+G . . .
_ ) _ w obrebie animacji)
Rozgrupuj Ctrl+Shift+G - Symbol — podobnie do bitmapy

- Ksztalt — pozwala na zmiane
wlasciwosci wytyczonego ksztalttu za pomoca odpowiednich narzedzi rysowania. Opcje te sa
identyczne jak w Adobe Illustrator
- Polacz obiekty — umozliwia pozyskiwanie dodatkowych ksztattow/efektow poprzez laczenie,
dzielenie czy tez kadrowanie wybranych elementéw animacji
- OS$ czasu — pozwala na rozmieszczenie poszczegdlnych elementéw animacji na osobnych
warstwach (jezeli znajduja sie one na jednej z nich), pozwala na edycje wiasciwosci warstwy (kolor
tla, nazwa, wysoko$c¢); umozliwia dziatania na zawartych w danej warstwie klatkach animacji —
zamiane ich na kluczowe, synchronizacje zawartych w animacji symboli czy tez odwrocenie
wszystkich klatek (pierwsza<->ostatnia)

- Efekty osi czasu — pozwala na edycje aktualnie wybranego efektu badz na usuniecie go z animacji
- Przeksztal¢ — pozwala na zmiane ksztattu i wygladu wskazanego obiektu na animacji (badz kilku
zaznaczonych obiektéw). Mozna skalowac, pochyla¢, obraca¢, odbija¢ pionowo/poziomo badz
usuna¢ wezesniej nadane przeksztatcenie.

- Uloz — przenosi wskazany obiekt/obiekty na wierzch/spod w ramach jednej warstwy

- Wyréwnaj — pozwala na zmiane wyréwnania wskazanego obiektu/obiektow np. do srodka, do
lewej krawedzi, do gornej krawedzi itp.

- Grupuj — tworzy z pojedynczych, zaznaczonych elementow jedna grupe obiektowa. Jakiekolwiek
dzialanie na grupie oddziatuje bezposrednio na wszystkie elementy w niej zawarte

- Rozgrupuj — roztacza grupe elementoéw na pojedyncze elementy.

f) Tekst — to proste menu pozwala na zmiane kroju czcionki uzytej we wskazanym tekscie, jej
rozmiaru, stylu a takze na uzycie/wylaczenie sprawdzania pisowni (w tym na zmiane opcji
stownikowych uzywanych przy sprawdzaniu pisowni)



dok

Plik Edycja Widok Wstaw Modyfikuj

Czcionka

E Rozmiar

Styl

N Wyréwnanie
Odstepy miedzy literami
Przewijalny

Sprawdzanie pisowni...
ar
Ustawienia Sprawdzania pisowni...

[

Tekst

b Widok Wstaw Modyfiku) Tekst | Polecenia
9 Zarzadzaj zapisanymi poleceniami...
Pobierz wiecej polecer...

Uruchom polecenie...

Eksportuj XML ruchu
Impeortuj XML ruchu
Kopiuj ruch jako XML

g) Polecenia — menu pozwala tworzy¢ swoje wilasne polecenia, przy pomocy ktérych mozna
zautomatyzowac proces tworzenia wlasnych filméw. Domyslnie dostepne sq polecenia
eksportu/importu ruchu wskazanego elementu w animacji. Aktualnie Pobieranie wiecej polecen w
tej wersji programu nie dziata (wybranie jej odniesie nas do strony Creative Cloud).

h) Sterowanie — menu pozwala na odtwarzanie utworzonego filmu, sprawdzenie jego jakosci, czy

tez testowanie go

Wstaw Modyfikuj Tekst Polecenia | Sterowanie |- Odtworz — otdwarza aktualnie wybrang animacje

Odtwarz Enter
Przewiri Ctrl+Alt+R
Przejdz na koniec

Krok w przéd o jedng klatke

Krok w tyt o jedna klatke

Testuj film Ctrl+Enter
Testuj scene Ctrl+ Alt+ Enter
Testuj projekt Ctrl+Alt+P
Usun pliki A50

Usun pliki ASO i Testyj film

Odtwarzanie w petli
Odtwérz wszystkie sceny

Aktywuj Proste operacje klatki Ctrl+Alt+F
Altywuj Proste przyciski Ctrl+Alt+E
Wizcz Podglad aktywny

Wicisz diwieki Crl+Alt+ M

- Przewin — przewija aktualng animacje (do wskazanych
miejsc)

- Przejdz na koniec — przenosi odtwarzanie do ostatniej
klatki animacji

- Krok w przod/tyt o jedna klatke — przemieszcza nasza
animacje o klatke do porzdu/do tylu

- Testuj film — pozwala na zobaczenie jak nasz film bedzie
wygladat w odtwarzaczu

- Testuj scene — pozwala zobaczy¢ jak bedzie wygladac
aktualnie tworzona scena

- Testuj projekt — sprawdza wszystkie sceny wchodzace w
sktad projektu (wyswietla sceny od 1 do n w ich
oryginalnych ustawieniach)

- Usun pliki ASO — usuwa pliki typu ActionScript Object
(pliki posredniej odpowiadajace za interakcje w animacji)
- Usun pliki ASO i Testuj film — usuwa pliki ASO i
rozpoczyna projekcje filmu

- Odtworz w petli — po zakonczeniu (dotarciu do ostatniej
klatki ostatniej sceny) uruchamia film od nowa

- Odtworz wszystkie sceny — wymusza odtwarzanie
wszystkich scen w ramach animacji (nawet jezeli nie
zostaly one wybrane)

- Aktywuj Proste operacje klatki — dodaje menu umozliwiajgace proste operacje na klatkach podczas

testowania filmu

- Aktyywuj proste przyciski — dodaje podstawowe przyciski do animacji podczas odtwarzania
- Wiacz Podglad aktywny — domyslnie wybrany; pozwala na ogladanie utworzonego dziela
- Wycisz dzwieki — wylacza wstawione dzwieki

i) Debuguj — menu pozwala na doglebng analize naszej animacji oraz zawartego w niej kodu.
Mozemy dzieki temu dowiedzie¢ sie dlaczego animacja zachowuje sie w okreslony sposéb i, jezeli
jest on niepozadany, to mamy mozliwos¢ wyeliminowania tegoz efektu.

j) Okno — pozwala na pokazywanie/ukrywanie poszczegdlnych okien opisywanego narzedzia.

Najlepiej wytestowac samemu



k) Pomoc — zawiera pliki pomocy dla programu, odno$niki do stron instruktazowych a takze
pozwala sprawdzi¢ aktualng wersje uzytkowanego programu

2. Interfejs/domysiny rozktad przestrzeni roboczej w programie Adobe Flash Professional CS3

Podobnie jak w pozostatych produktach firmy Adobe, tak i we Flash przestrzen jest
roztozona w taki sposéb, by osoba korzystajaca z innych produktéw czuta sie w niej wygodnie i
znajomo. Domyslnie po utworzeniu nowego projektu okno bedzie wygladac¢ nastepujaco:
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Kolorem zielonym zostat oznaczony stét montazowy (Srodek ekranu). To tutaj beda
znajdowac sie elementy naszej animacji, to tutaj bedziemy edytowac zmiany i rozmieszczenia
elementow poszczego6lnych scen. Stét montazowy jest wiec pewnego rodzaju odpowiednikiem
przestrzeni roboczej w Adobe Photoshop/Illustrator (miejsce, w ktorym edytujemy nasze obrazy).
R 5 Scena 1 Przestrzeri roboczav = 4| 100% v
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Klikajac na przycisk po lewej stronie mozemy ukry¢/pokazac oS czasu, nastepna ikona to
informacja z kt6ra scena pracujemy (domyslnie dysponujemy tylko jedna sceng), przycisk
,Przestrzen robocza” pozwala nam na modyfikacje wygladu biezacej przestrzeni roboczej a takze
zapisu aktualnego ustawienia okien. Przycisk z kadrem pozwala na wybor sceny (mamy tylko
jedna), przycisk z figurami geometrycznymi pozwala na edycje symboli zawartych w scenie, a
ostatni, bedacy rozwijalna lista, pozwala na ustawienie powiekszenia/pomniejszenia sceny.

Kolorem pomaranczowym oznaczony zostal przybornik narzedzi rysowania/zaznaczania/
operacji na obrazie. Pozwala na tworzenie dowolnych ksztaltow/ksztalttow predefiniowanych,
dodawanie wypenienia i obrysu, zmazywanie niepotrzebnych obiektéw, pobieranie wartosci
koloréw, zaznaczanie fragmentow obrazu itp.

Kolorem purpurowym oznaczona zostata o$ czasu. To na niej mozemy decydowac ile klatem



ma zawiera¢ dana animacja w danej warstwie dla danej sceny. Pozwala na graficzna modyfikacje
ustawien klatek kluczowych, dodawanie/usuwanie warstw, spajanie warstw, tworzenie grup warstw
itp.

Kolorem niebieskim oznaczone zostato okno wtasciwosci wybranego obiektu. Przyktadowo
gdy zostanie wybrana grafika (bitmapa) bedzie mozna okresli¢ jej wielkoS¢, podmieni¢ grafike
znajdujacy sie w niej (grafika dla Flasha to kontener, ktéry moze zawiera¢ dowolng zawartosc).
Jezeli zostanie natomiast wybrana oS czasu z zaznaczonymi kilkoma klatkami to w tym oknie
bedzie mozna ustawi¢ wtasciwos$ci animacji.

Kolor czerwony odznacza okno zarzadzania kolorami, natomiast z6étty okno bibliotek (na
razie puste wiec nieaktywne).

Wiecej informacji o narzedziu mozna znalez¢ w jego oficjalnym podreczniku -
http://help.adobe.com/flash/9.0 pl/UsingFlash/help.html?content=WS144130CB-365E-4c81-

A3AF-1472EECA47220.html
Szybki kurs dla narzedzia Adobe Flash: http://blog.eduweb.pl/kurs-flash/

3. Prosta animacja na poczatek.

Najlepszym sposobem za lepsze zapoznanie sie z jakimkolwiek narzedziem jest
wykonaniem w nim prostej czynno$ci/projektu. W tym wypadku bedzie to stworzenie bardzo
prostej animacji.

Animacje stworzymy od podstaw. W tym celu otwieramy nasze narzedzie (ikona na Pulpicie
badZ menu Start/Ekran Startowy). Gdy narzedzie przywita nas ekranem powitalnym wybieramy

nowy projekt — Plik Flash (Action Script 3.0).
Adobe Flash CS3 Professional
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Otworzy sie nasza przestrzen robocza (opisywana w punkcie 2). Posiadamy pustg przestrzen i nic
wiecej. Pierwszym krokiem niech bedzie dopasowanie wymiaré6w dokumentu (animacji) dla
naszych potrzeb. Mozna tego dokonac na trzy sposoby.

a) klikamy w dowolne miejsce dokumentu. Na zaktadce wiasciwosci klikamy przycisk Rozmiar.
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Plik Edycja Widok Wstaw | Modyfikuj | Tekst Pol
Dokument... Ctrl+) L

b) klikamy w menu Modyfikuj->Dokument...

Konwertuj na symbaol... Fa

c) klikamy na klawiaturze jednoczesnie CTRL oraz J

Ktoregokolwiek sposobu nie wybierzemy pojawi sie nowe okno, w ktorym bedziemy mogli
zmieni¢ rozmiar naszej animacji.

Wihasciwoscl dokumentu

Tytuk:

Opis:

Wymiary: | 1000 (szerokosc) x {wysukus’u:’_:l

Dopasuj: () Drukarka Wypehienie (@ Domysiny
Kolor tha: -

Szybkost odtwarzania: | 12 Klfs

Jednostki miary: |Piksele W

Listaw jako domysiny Anuluj

Wymiary ustawiamy jak na zrzucie (podane sa w pikselach). Opcjonalnie mozemy podac tytut
animacji, jej opis a takze zmieniac kolor tla czy ilos¢ klatek na sekunde.
Nasza animacja bedzie bardzo prosta. Sktadac sie bedzie z trzech elementow: tla, jednej figury
geometrycznej oraz tekstu. W dobrym tonie jest tworzy¢ animacje w ten sposob, iz kazdy
animowany element posiada swoja wlasng warstwe (zasada podobna do tworzenia grafik w Adobe
Photoshop/Illustrator). W zwigzku z tym musimy posiadac¢ 3 warstwy w naszej animacji — na razie
mamy jedng. Warstwy tworzy sie przy osi czasu.

rcja Widok  Wstaw  Modyfiku) Tekst Polecenia  Sterowanie  Debuguj Okno Pomu

| Bez nazwy-2* |
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Pierwszy przycisk z czerwonej ramki tworzy nowaq warstwe (w tej chwili on nas interesuje). Drugi
przycisk tworzy linie ruchu — shuzy do grupowania warstw, ktére maja posiadac taka samaq linie
ruchu w animacji (ustawienie grupowe). Folder warstw tworzy zgrupowanie warstw
(efektywniejsze zarzadzanie). Ikona kubta usuwa aktualnie wybrang warstwe.

Kazda warstwa ma nazwe. Dobrym nawykiem jest je odpowiednio nazywac¢ — ulatwia to
prace w momencie gdy mamy wiele warstw wchodzacych w sktad jednej animacji. Nasz projekt
moze posiada¢ przyktadowo tak dobrane warstwy:



cja  Widok Wstaw Modyfikuyj TProsze zauwazy¢ ikone oka oraz klodki. Dziataja tak jak w innych
R edytorach graficznych i pozwalaja odpowiednio: wylaczy¢/wiaczyé
[ widoczno$¢ danej warstwy/grupy warstw, w tym elementow

1 = @ [1|1 znajdujacych sie na nich (ikona oka) oraz blokowa¢/odblokowywacé
edycje danej warstwy (ikona ktodki). Szczegdlnie druga moze

m ||| odegrac kluczowa role — zapobiega przed przypadkowa zmiang w
7 |l| warstwie, w ktorej nie chcemy nic zmieniac.

Al a3 4

Zajmijmy sie pierwsza warstwg — warstwa tta. Warstwa ta ma po prostu mie¢ odpowiedni kolor. Nie
ma by¢ on jednak ustawiony dla warstwy! W tym przypadku za tlo bedzie podstawiona figura —
prostokat. Wybieramy narzedzie prostokata i tworzymy na naszej scenie dowolnych rozmiaréw
prostokat (p6zniej go dopasujemy).
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Teraz przechodzimy do jego edycji. Wybieramy opcje Wybor narzedzia (badz naciskamy klawisz
V) i klikamy na utworzony wczes$niej prostokat.

Wybar narzedzia (V)
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& Whasciwosd x | Filtry | Parametry | Wyjscie | Btedy kompiladi |

A AR Wihasny...

S Opis obrysu Qstre: 3

-

Jak wida¢ po wybraniu prostokata mamy dostep do jego wlasciwo$ci. Mozemy ustawic¢ kolor
obrysu (ikona otdwka), wypetnienia (kubel), jego wymiary (szeroko$¢/wysokos¢) oraz potozenie na
scenie (punkt rozpoczecia rysowania X/Y). Dla naszych potrzeb mozna przyjac¢ parametry jak na
ponizszym zrzucie (kolor #0000FF, bez obrysu):
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i: Whasciwosd x | Filtry | Parametry | Whjscie | Btedy kompilagi |
Ksztatt VAR

S -v Opis obrysu Ostre: 3

Sz 1000,0 .| 0.0
we 2000 |y:| 0.0

Zapiszmy teraz nasza prace (na wszelki wypadek).

Czas na dodanie jakiej$ akcji. Flash postuguje sie systemem klatek kluczowych — tylko w klatkach
kluczowych moze nastapi¢ jakakolwiek zmiana w animacji. Kazda warstwa posiada swojq 0$ czasu
a tym samym moze posiada¢ swoje wiasne ramki kluczowe. Moze to wydawac sie skomplikowane
dlatego najlepiej bedzie zobaczy¢ to na przykladzie.

Kliknijmy na 50 klatce animacji naszego tla. To ona bedzie druga kluczowa klatka naszego tla
(pierwsza jest aktualnie pierwsza klatka animacji tta). Mozna wstawic¢ ja na 2 sposoby:

a) nacisna¢ klawisz F6

b) klikna¢ prawym przyciskiem myszy na tej klatce i wybra¢ odpowiednia opcje z menu

kontekstowego
| przyklags |
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Jakkolwiek tego nie dokonamy w klatce 50 przy warstwie tto pojawi sie czarna kropka — oznacza iz

dana klatka jest kluczowa. Teraz czas dokonczy¢ nasza animacje. Klikamy lewym przyciskiem
myszy na nowo utworzong klatke kluczowa (50) (WAZNE by to byta dokladnie ta klatka). W tej
chwili jakakolwiek zmiana w edytowanej warstwie nie bedzie miata wptywu na pozostate klatki.
Wybierzmy narzedzie zaznaczenia (V) i kliknijmy na naszym prostokacie (jezeli nie jest aktualnie

wybrany). Zmienmy kolor jego tla (np. na kolor #00FFFF). Efekt powinien by¢ nastepujacy:
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Gdy klikniemy w jakakolwiek inng klatke:
= to s =+ = 1 - * Dl.l
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Teraz ostatni etap — tworzymy przej$cie pomiedzy naszymi klatkami kluczowymi. Klikamy na
dowolng klatke (ramke) pomiedzy ramka 1 a 50. Przywolujemy menu kontekstowe i klikamy
Utworz animacje ksztattu (opcja dostepna takze poprzez Wstaw->0$ czasu->Utwérz animacje

ksztaltu).
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Efektem bedzie nadanie klatkom koloru zielonego z dodatkowa strzatka wskazujaca kierunek
przesuwania animacji:
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Tak oto utworzyliSmy animacje koloru tta — bedzie sie ono odpowiednio zmienia¢ z pelnego
niebieskiego na kolor wybrany w drugiej ramce kluczowej; Flash sam zadba o dodanie ,,ruchu”
pomiedzy obiema ramkami. Mozna przetestowac swojg animacje poprzez nacisniecie klawiszy
CTRL+ENTER lub wybra¢ z menu Sterowanie->Testuj film.

Blokujemy warstwe tla (raczej juz nie bedziemy nic z nim robic¢) i zajmiemy sie dodaniem
animowanego obiektu. Bedzie nim owal. Aby go moc wybrac¢ nalezy zaznaczy¢ narzedzie Prostokat
i przytrzymac dhuzej lewy przycisk myszy. Pojawi sie menu kontekstowe, ktore pozwala na zmiane
rysowanej figury (ksztattu). - u < to .aml
Wybieramy Narzedzie Owal. Rysujemy go gdziekolwiek & T %
na naszej scenie. Moze sie zdarzyc¢, ze nie zobaczymy go ’
(jezeli aktualny kolor wypelnienia bedzie taki sam jak
kolor naszego tta). Nic nie szkodzi — wystarczy ukryc & v|[]| WNarzedzie Prostokat (R)
warstwe tla (klikng¢ w kolumnie oka przy warstwie). Tak
czy inaczej musimy wybrac¢ nasz utworzony owal —
wybieramy narzedzie zaznaczenia (V). Zmieniamy jego vd =
kolor wypehienia np. na #660066. Zmienmy jego o
wielko$¢ na: szeroko$¢ 20 pikseli, wysokos$¢ 10. 2
Ustawmy go dokladnie na Srodku naszej sceny — wartos¢ || .*

N fjEaas +

> ) Marzedzie Owal (O)
Marzedzie Prostokat pierwotny
=+ MNarzedzie Owal pierwotny (O)

{3 MNarzedzie Gwiazda-Wielokat




X powinna przyja¢ wartos¢ 490 ((szeroko$¢ animacji/2) — (szeroko$¢ owalu/2)), natomiast Y 95
(analogicznie jak przy szerokosci). Efekt pracy:

<
- _____________________________________________________|

& Whasciwosd » | Filtry | Parametry | Wyiscie | Bredy kompiladi |

Kertatt S A1 Wiasny...

& | Opis obrysu Ostre: 3

Sz:| 20.0 ¥:| 490.0
w: 100 |y:|95.0

Zrébmy troche bardziej skomplikowana animacje. Na poczatek kliknijmy na klatce numer 15 i
zaznaczmy jg jako kluczowa. Wskazmy nasz owal (klatka numer 15 musi by¢ wybrana!) i zmieSmy
jej wysokos$¢ na 190, a wartos¢ Y na 5.

iciwosd = | Filkry | Parametry | Wyiscie | Bledy kompiladi |

" ksztaht VAR Whasny...
! S | ] Opis obrysu Ostre: 3

Sz:| 20.0 ¥:| 490.0

w: 1900 |v:[E@ |

Ustanowmy kolejng klatke kluczowq na pozycji 30. Tym razem zmodyfikujemy wartos¢ szeroko$é
na 900, a wartos¢ X na 50. efekt powinien by¢ taki jak na zrzucie ponizej:
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Ksztalt EAVARD!
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sz 9000 |x:| B0 |

wi 190.0 |v:| 5.0

Ostatnig klatke kluczowa dodamy na pozycji 45. Tym razem zmienimy w niej kolor naszej bryty na
np. #66FF66.

Klikamy prawym przyciskiem myszy na klatke numer 50. Z menu wybieramy Wstaw klatke (badz
klikamy klawisz F5). Na koniec dodajemy pomiedzy klatkami 1-15, 15-30 oraz 30-45 animacje
ksztattu. Koncowy efekt powinien wygladac jak na zrzucie ponizej:
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Teraz przechodzimy do ostatniej warstwy. Wybieramy narzedzie tekstu. Klikamy w dowolnym
miejscu i wpisujemy dowolny tekst. Po utworzeniu nalezy wysrodkowac go (wedlug podanego
wczesniej wzoru) i przesung¢ po osi Y poza obszar animacji (warto$¢ ujemna). Ostatecznie efekt

moze wygladac¢ nastepujaco:
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Witaj na mojej stronie!

| & Wiasciwosd x | Filtry | Parametry | Wyjscie | Bledy kompilagi |

Tekststatyczny v

Sz 3724y
a

w: 737 T

.| 214.0

A

Av 0

@

-74.1

Comic Sans M5

v af | Zwykly

v || Wygtadz dla czytelnosd

W

Ll

oW M [BZIE=s==115%

£

Auto-kerning
Cel:

Ustanawiamy klatke numer 35 jako kluczowa. Srodkujemy po osi Y nasz tekst (wszystko zalezy od
wysokosci naszej czcionki; srodek obliczamy wedlug wczesniej podanego wzoru). Na klatce 50
wstawiamy klatke. Tym razem dla tekstu wybieramy opcje Utwdrz animacje ruchu (ma by¢

wstawiona pomiedzy klatkami 1-35). Koncowy efekt moze wygladac¢ np. tak:
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Teraz uruchamiamy nasza animacje (CTRL+ENTER). Wiasnie ukonczyliSmy tworzenie bardzo
prostego logo na nasza strone!

INFORMACJA: Animacja domyslnie bedzie zapetlona. Z jednej strony moze to by¢ pozadany
efekt. Z drugiej — niekoniecznie (uzytkownik niekoniecznie musi chcie¢ znosi¢ ciggle migajace
kolory). W celu wymuszenia zatrzymania odtwarzania uzyjemy po raz pierwszy jezyka
ActionScript. Jezyk ten generalnie pozwala na jeszcze lepsza obstuge zdarzen w naszych
animacjach. Na razie wykorzystamy jedno polecenie. Aby ja doda¢ klikamy prawym przyciskiem
myszy w dowolnej warstwie na klatce numer 50. Z menu kontekstowego wybieramy opcje

Operacje.
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Utwérz animacje ruchu

Utwarz animacje ksztattu

Wetaw klatke
Usun klatke

Wetaw klatke kluczowa

Wetaw Pusta klatke kluczowa
Wyczys klatke kluczowa
Przekonwertuj na klatki kluczowe

Przekonwertuj na Puste klatki kluczowe
Whytnij klatki

Kopiuj klatki

Whlej klatki

Wyczysc klatki

Zaznacz wszystkie klatki

Kopiuj ruch

Kopiuj ruch jake ActionScript 3.0...
Whlej ruch

Whklej ruch specjalnie...

Odwrac klatki

Synchronizuj symbole

Operacje

a5

Pojawi sie nowe okno — okno kodu ActionScript. Wpisujemy w nie tylko jedno polecenie — stop(); .
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Prosze zauwazyg¢, ze przy klatce kluczowej, ktorej kod ActionScript dotyczy pojawila sie mata
literka a. Oznacza ona, Ze oddziatuje na nig dodatkowy skrypt utworzony/dodany przez nas.

Okno z kodem mozna zamkng¢. Teraz po uruchomieniu animacji odtworzy sie ona tylko jeden raz a
kolejne jej odtworzenie wykona sie dopiero np. po ponownym przetadowaniu strony WWW.

Zadania do wykonania:
1. Prosze wyprobowac efekty osi czasu na wybranych elementach animacji.

2. Prosze utworzy¢ animacje, w ktorej ilos¢ klatek w poszczegolnych warstwach nie bedzie taka
sama. Jaki bedzie efekt dziala takiej animacji?



3. Prosze sprobowac stworzy¢ animacje, w ktdrej kolejne stowa wyswietlanego zdania beda
osobnymi obiektami. Kazdy z tych obiektow powinien przesuwac sie z innej strony ku centrum
animacji. Prosze sprawdzi¢ co sie stanie kiedy kilka tych obiektow znajdzie sie na jednej warstwie i
jak zostang one animowane przez Flash.

4. Prosze przetestowac zachowanie swojej animacji w przypadku zmiany tylko ilosci klatek na
sekunde.



