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• Zobacz, co potrafi nowy Flash CS3
• Twórz niezwyk³e animacje postaci
• Zaprojektuj dynamiczn¹ stronê WWW

W dzisiejszych czasach zdecydowana wiêkszoœæ u¿ytkowników internetu wymaga 
od projektantów tworzenia dynamicznych, pe³nych ekspresji stron WWW. Nikt nie chce ju¿ 
ogl¹daæ statycznego, nudnego serwisu - licz¹ siê tylko pe³ne ¿ycia witryny, zapewniaj¹ce 
interakcjê z u¿ytkownikiem. Dlatego w³aœnie technologia tworzenia animacji przy u¿yciu grafiki 
wektorowej oraz klatek kluczowych zdoby³a tak ogromn¹ popularnoœæ. Wspó³czesne strony 
WWW, korzystaj¹ce z mo¿liwoœci dostarczanych przez Adobe Flash, zaskakuj¹ swoj¹ 
dynamik¹ i interaktywnoœci¹, a ich projektanci nie wyobra¿aj¹ sobie ju¿ pracy bez Flasha.

Robert Reinhardt oraz Snow Dowd w ksi¹¿ce „Adobe Flash CS3/CS3 PL Professional. Biblia” 
omawiaj¹ wszelkie zagadnienia, które powinny byæ znane nowoczesnemu projektantowi 
serwisów WWW, u¿ywaj¹cemu technologii Flash. Dziêki temu obszernemu podrêcznikowi 
dog³êbnie poznasz œrodowisko Adobe Flash CS3, jego interfejs u¿ytkownika oraz dostêpne 
narzêdzia. Autorzy poka¿¹ Ci, w jaki sposób pracowaæ z tekstem, warstwami, jak sprawnie 
tworzyæ i animowaæ postacie oraz odtwarzaæ pliki dŸwiêkowe. Po przeczytaniu tej ksi¹¿ki 
opublikowanie swojej animacji na stronie WWW czy wprowadzenie interakcji pomiêdzy 
u¿ytkownikiem a zaprojektowan¹ aplikacj¹ nie bêdzie stanowi³o dla Ciebie ¿adnego problemu! 
Dowiesz siê tak¿e, w jaki sposób tworzyæ optymalne rysunki oraz jak zapewniaæ wysok¹ 
jakoœæ pliku wynikowego.

• Dostêpne technologie sieciowe
• Organizacja pracy i fazy projektu
• Interfejs u¿ytkownika Adobe Flash CS3
• Kszta³ty oraz narzêdzia rysowania
• Dostêpne symbole w Adobe Flash CS3
• Edycja i zarz¹dzanie symbolami
• Wykorzystanie kolorów
• Wykorzystanie oraz animowanie tekstów
• Zarz¹dzanie czcionkami
• Sposoby animacji
• U¿ycie filtrów oraz efektów
• Wykorzystanie warstw w projekcie
• Animowanie postaci
• Sposoby odtwarzania plików dŸwiêkowych
• Wyœwietlanie filmów wideo
• Reagowanie na zdarzenia
• Publikowanie optymalnego pliku wynikowego
• Jêzyk ActionScript
• Debugowanie projektu
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Rozdzia� 1.
Struktura Flasha

W tym rozdziale:

� Ró�ne zastosowania Flasha CS3

� Wst�pne omówienie struktury dokumentów Flasha

� Typy plików filmowych Flasha

Od 1997 roku, kiedy na rynku pojawi� si� skromny program o nazwie FutureSplash, Flash
przeszed� d�ug� drog� intensywnego rozwoju, staj�c si� w ko�cu zaawansowanym narz�-
dziem twórczym. Ka�da kolejna wersja wzbogaca ten program o nowe mo�liwo�ci
w zakresie opracowywania bogatych w tre�ci multimedialnych projektów dla sieci i nie
tylko. Od momentu przej�cia firmy Macromedia w 2005 roku Adobe dostrzega popular-
no�	, jak� narz�dzie to cieszy si� w �rodowiskach twórczych i odpowiada na potrzeby jego
u�ytkowników. To g�ównie z tego powodu aktualna wersja Flasha przewy�sza wszystkie
poprzednie pod wzgl�dem ogólnej liczby innowacyjnych rozwi�za�. Interfejs u�ytkownika
w produktach Adobe jest zawsze taki sam, niezale�nie od tego, czy jest to Adobe Photoshop,
Adobe Flash, czy Adobe Illustrator.

W tym rozdziale przyjrzymy si� ogólnej budowie Flasha CS3. Omówimy szerokie zasto-
sowania programu, jego wyj�tkowo�	 i wielorakie mo�liwo�ci. Spróbujemy tak�e porów-
na	 Flasha z innymi popularnymi programami tego typu.

Filmy Flasha ogl�da	 mo�na na kilka sposobów. Najcz��ciej wykorzystuje si� w tym celu
przegl�dark� internetow�. W takim przypadku film stanowi albo integraln� cz��	 doku-
mentu HTML, albo samodzieln� stron� WWW, której zawarto�	 obs�ugiwana jest z poziomu
jednego g�ównego filmu (plik .swf) i szeregu po��czonych z nim klipów filmowych (uru-
chamianych w razie potrzeby). Odtwarzacz filmów Flasha wyst�puje nie tylko pod posta-
ci� pluginu do przegl�darki internetowej, ale tak�e jako samodzielna aplikacja (nazywa-
na projektorem). Dzi�ki temu filmy mo�na zamieszcza	 zarówno w sieci, jak i na p�ytach
CD-ROM i innego rodzaju no�nikach informacji multimedialnej.

Zagadnienia dotycz�ce wykorzystania projektorów i samodzielnych filmów Flasha
przedstawione zostan� w rozdziale 23.
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Integracja to podstawa
Od pocz�tku swojego istnienia Flash przeszed� ogromn� metamorfoz� i rozwin�� si�
w obu kierunkach — funkcjonalno�ci i �atwo�ci obs�ugi. Z ka�d� kolejn� wersj� twórcy
programu otwieraj� przed jego u�ytkownikami coraz wi�ksze perspektywy. Nie inaczej
jest we Flashu CS3. Nowa wersja oferuje chyba najwi�ksz� aktualizacj� j�zyka ActionScript
oraz jego mechanizmu wykonawczego zawartego w odtwarzaczu Flash Player, a nosz�cego
nazw� maszyny wirtualnej ActionScript (AVM). Kwestie integracji id� w dwóch kie-
runkach: jedna dotyczy aspektów projektowych, a druga wyrafinowanego programowa-
nia przy u�yciu ActionScript 3.0. Flash CS3 stara si� zadowoli	 zarówno projektantów,
jak i programistów — wszystkie efekty wizualne dost�pne w �rodowisku edycyjnym mo�na
równie� obs�ugiwa	 za pomoc� skryptów ActionScript.

Flash CS3 nazywany równie� Flash CS3 Professional zawiera kilka udoskonale� wzgl�-
dem poprzedniej wersji. Oto one.

� Jedna wersja. Nie trzeba si� ju� zastanawia	, któr� wersj� �rodowiska Flash zakupi	,
poniewa� znowu jest tylko jedna! Tak jest. Nie ma ju� rozró�nienia na Flash Basic
i Flash Professional. Je�li masz Flash CS3, masz dost�p do wszystkich funkcji
opisywanych w niniejszej ksi��ce, a tak�e do wielu innych.

� Interfejs CS3. Flash CS3 wprowadza wygl�d paneli i narz�dzi, który jest zgodny
z wygl�dem innych aplikacji zestawu Creative Suite, takich jak Photoshop
lub Illustrator. Panele mo�na teraz dokowa	, umieszcza	 jako stos i redukowa	
do postaci ikony lub ikony oraz tekstu.

� Import dokumentów z programów Adobe Photoshop i Adobe Illustrator.
Poniewa� teraz jedna firma czuwa nad tworzeniem aplikacji Photoshop, Illustrator
i Flash, znacznie �atwiej koordynowa	 odczytywanie plików w formatach tych
aplikacji. Obecnie istnieje wi�cej ni� kiedykolwiek opcji zwi�zanych z umieszczaniem
danych z aplikacji Photoshop i Illustrator w dokumentach Flasha.

� Adobe Device Central CS3. Adobe dostarcza Flash CS3 z now� aplikacj� o nazwie
Adobe Device Central. Program ten pozwala na takie ustawienie parametrów
dokumentu w aplikacjach Photoshop, Illustrator i Flash, by mo�na by�o przygotowa	
tre�	 dla ró�nego rodzaju urz�dze� przeno�nych. Dane dostarczone przez
producentów, takich jak Nokia, Samsung i Motorola, okre�laj� wielko�	 ekranu,
cz�stotliwo�	 od�wie�ania, wersj� FlashLite (lub Flash Player) oraz wersj�
ActionScript.

� Ulepszone funkcje automatyzacji ruchu. Mo�na skopiowa	 automatyczn� animacj�
ruchu z jednej sekwencji do innej dotycz�cej jednego lub kilku obiektów. Co wi�cej,
mo�liwe jest nawet skopiowanie ustawie� animacji do ActionScript 3.0 i zastosowanie
ich dla nowych sekwencji tylko przy u�yciu kodu.

� Uaktualnione komponenty. Adobe od podstaw wykona� wiele komponentów
znanych wcze�niej z Flasha 8. Komponenty te wykorzystuj� ActionScript 3.0 i nie
zwi�kszaj� ju� tak bardzo rozmiaru finalnego pliku, jak ich poprzednicy. Uaktualniono
równie� komponent FLVPlayback do wersji ActionScript 3.0, by móg� by	 stosowany
w projektach dla odtwarzacza Flash Player 9.
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� Adobe Flash Video Encoder. Adobe w znaczny sposób zmodyfikowa�a ustawienia
kompresji i inne opcje w aplikacji Flash Video Encoder do��czanej do Flasha CS3.
Obecnie mo�na usun�	 przeplot i eksportowa	 punkty kontrolne.

� Aktualizacja systemu wykrywania wersji odtwarzacza Flash Player. Flash
CS3 zawiera w zak�adce HTML okna Publish Settings (Ustawienia publikowania)
ulepszony system wykrywania wersji odtwarzacza. Flash tworzy odpowiedni�
stron� WWW, która wykrywa wersj� odtwarzacza i wy�wietla odpowiedni�
zawarto�	.

� Kompilator ActionScript 3.0. W dokumentach Flasha przygotowywanych
dla odtwarzacza Flash Player 9 mo�na pisa	 kod ActionScript w wersji 3.0.
ActionScript 3.0 wykorzystuje zaawansowany model programowania.

� Edycja skryptów. Panel Actions (Operacje) zawiera nowe funkcje u�atwiaj�ce
edycj� kodu, czyli zwijanie i rozwijanie kodu (podobnie jak Dreamweaver) oraz
automatyczne oznaczanie komentarzy.

Wielu udoskonale� nie wida	 w �rodowisku autorskim. Odtwarzacz Flash Player 9 docze-
ka� si� nast�puj�cych udoskonale�.

� Lepsza wydajno�� wykonania skryptów. Adobe do��czy�o do odtwarzacza now�
wersj� maszyny wirtualnej. Flash Player 9 zawiera obecnie dwie maszyny wirtualne:
AVM1 do wykonywania kodu ActionScript 1.0 i 2.0 oraz AVM2 do wykonywania
kodu ActionScript 3.0. Dowolny kod AS3 b�dzie dzia�a� znacznie szybciej ni�
równowa�ny kod napisany w AS2.

� Obs�uga odtwarzania pe�noekranowego. Flash Player 9 od wydania oznaczonego
numerem 28 obs�uguje tryb pe�noekranowy. Mo�na wykorzysta	 ca�y obszar ekranu
monitora w trakcie prezentacji, podobnie jak ma to miejsce po zastosowaniu
osobnego odtwarzacza Flasha lub projektora. Dzi�ki tej nowej funkcji mo�na
na pe�nym ekranie wy�wietla	 mi�dzy innymi filmy Flash Video.

Je�li chcesz wy�wietla� materia�y dla osób posiadaj�cych odtwarzacz Flash Player 6,
równie dobrze mo�esz rozwa�y� tworzenie filmów dla Flash Player 9. Dlaczego? Flash
Player 6 potrafi uruchomi� skrypt Express Install, który w sposób automatyczny
pobiera najnowsz� wersj� odtwarzacza. To samo dotyczy u�ytkowników Flash Player 7
lub nowszego. Domy�lnie Flash Player 7 sprawdza witryn� Adobe co 30 dni w poszukiwaniu
aktualizacji odtwarzacza. Proces ten przebiega w tle i nie wymaga od u�ytkownika �adnych
r�cznych dzia�a	. W teorii po 30 dniach od wydania Flash Player 9 wszystkie osoby
maj�ce zainstalowany Flash Player 7 lub 8 powinny posiada� najnowsz� wersj�
odtwarzacza.

Pe�na lista zmian wprowadzonych we Flashu CS3 znajduje si� na stronach pomocy panelu
Help. Zajrzyj do kategorii Flash/Getting started/What’s New/New Features (Korzystanie
z programu Flash/Pierwsze kroki/Co nowego/Nowe funkcje).

Adobe jako cz��	 pakietu CS3 Web Suite udost�pni�o równie� aplikacje Dreamweaver
i Fireworks. Interfejs wszystkich trzech aplikacji jest bardzo podobny i sk�ada si� z inspektora
w�a�ciwo�ci, dokowalnych paneli i specjalistycznych narz�dzi integruj�cych wszystkie
trzy aplikacje.
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Cho	 liczba wspania�ych prac wykonanych we Flashu jest imponuj�ca, poprawki w inter-
fejsie i funkcjonalno�ci wprowadzone we Flashu CS3 z pewno�ci� zach�c� do jeszcze
odwa�niejszych, pi�kniejszych, zabawnych i fascynuj�cych eksperymentów oraz innowacji.

Prawdopodobnie istnieje wi�cej mo�liwych zastosowa� Flasha ni� opisuj�cych je przy-
miotników, ale warto przytoczy	 cho	 niektóre zastosowania.

� Interaktywny formularz na stronie sieciowej, pozwalaj�cy na wymian� danych
mi�dzy filmem i jego odbiorc�.

� Interakcja w czasie rzeczywistym z wieloma u�ytkownikami na forum lub innej
witrynie, ��cznie z przesy�aniem na �ywo d�wi�ku i obrazu.

� Z�o�one gry online z bogat� grafik� i interakcjami, w��cznie z grami dla wielu graczy.

� Portfolio w formie klipu wideo z dynamicznie pobieran� zawarto�ci�, co mo�liwe
jest dzi�ki bezpo�redniej obs�udze materia�ów wideo we Flashu.

� Animowane spoty reklamowe, wzbogacone o narz�dzia obs�uguj�ce proces
pobierania plików.

� Samodzielne aplikacje sieciowe, takie jak cho	by kalkulator czy wyszukiwarka
plików.

� Interaktywne pokoje pogaw�dek oparte o protokó� XML b�d� standardowy
mechanizm serwerowy, umo�liwiaj�ce komunikacj� u�ytkowników internetu
w czasie rzeczywistym.

� Szafa graj�ca online, odtwarzaj�ca d�wi�k w formacie MP3, dostarczany dynamicznie
bezpo�rednio z poziomu �rodowiska Flasha (bez udzia�u dodatkowych narz�dzi).

� Interaktywne galerie sztuki, umo�liwiaj�ce trójwymiarowe przekszta�cenia
i komunikacj� wielu u�ytkowników.

� Rozwi�zania e-biznesowe, tworzone od pocz�tku do ko�ca we Flashu
i wykorzystuj�ce dowolne technologie serwerowe.

� Interfejsy dla kiosków interaktywnych w muzeach, bankach i centrach handlowych.

� Multimedialne projekty z zawarto�ci� alternatywn�, dost�pn� po dynamicznym
okre�leniu przez odtwarzacz, czy system odbiorcy spe�nia okre�lone wymagania
techniczne. Na przyk�ad, je�li komputer odbiorcy nie mo�e odtwarza	 d�wi�ku,
zostanie przes�any tekstowy odpowiednik wypowiedzi.

� Samodzielne prezentacje lub pokazy slajdów na p�ytach CD-ROM lub dyskietkach.

� Komercyjnej jako�ci kreskówki, spoty reklamowe, animowane napisy.

� Zoptymalizowane animacje dla stron WWW oraz dla urz�dze� przeno�nych
(telefony komórkowe, Pocket PC).

� Funkcjonalny interfejs, przystosowany do potrzeb odbiorców niepe�nosprawnych,
na przyk�ad z wad� wzroku.

� Interaktywne filmy, przeznaczone do wykorzystania w projektach wideo
wymagaj�cych zastosowania zaawansowanych efektów specjalnych
i kompozycyjnych.
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Nie jest to z pewno�ci� kompletna lista, tym bardziej, �e z ka�d� kolejn� edycj� programu
staje si� ona coraz d�u�sza. Jak wida	, je�li potrafisz sobie wyobrazi	 jakie� zastosowanie
dla Flasha, prawdopodobnie jest ono mo�liwe do zrealizowania.

Topografia Flasha CS3

Zanim przejdziesz do pracy nad interaktywnymi projektami Flasha, powiniene� zapozna	
si� ze struktur� jego �rodowiska autorskiego. Rada ta kierowana jest tak�e do tych, którzy
znaj� poprzedni� wersj� programu. We Flashu CS3 dokonano sporej liczby usprawnie�
i dodano wiele nowych funkcji. Z tego wzgl�du najwi�ksz� korzy�	 z przeczytania tej
ksi��ki odniesiesz wówczas, gdy rozpoczniesz jej lektur� od pocz�tku i nie pominiesz
�adnych fragmentów.

W rozdziale 4. przedstawiona zostanie charakterystyka unowocze�nionego interfejsu
Flasha CS3 wraz z poradami dotycz�cymi przystosowania go do osobistych upodoba	
i stylu pracy.

Opracowywane projekty powiniene� najpierw dobrze zaplanowa	, bo to zawsze procentuje
w przysz�o�ci. I nie daj si� zwie�	 — prawd� jest stwierdzenie, �e im lepszy plan, tym
�atwiejszy proces realizacji projektu.

Wi�cej informacji na temat planowania przedstawimy w rozdziale 3. B�dziemy je
sukcesywnie uzupe�nia� przy okazji dyskutowania o konkretnych zastosowaniach
programu. W rozdziale 20. b�dziesz mia� po raz pierwszy okazj� zastosowa� si� do
tych wskazówek w praktyce.

W tym wydaniu ksi��ki ju� w pocz�tkowych rozdzia�ach zdecydowali�my si� na omówie-
nie kilku metod interaktywnego planowania. W kolejnych prezentowa	 b�dziemy sposoby
prze�o�enia teorii na praktyk�, a wszystko w formie 	wicze�, które z powodzeniem mog�
stanowi	 punkt wyj�cia do w�asnych poszukiwa�.

W rozdziale 32. omówimy logik� i prac� nad projektem na przyk�adzie wykonania
funkcjonalnej i ciekawej gry. W rozdziale 36. zaprezentujemy proces tworzenia od
podstaw nowego komponentu, wykorzystuj�c przy tym wiele nowych efektów filtrów
dost�pnych w odtwarzaczu Flash Player 8 lub nowszym.

Podczas pracy z Flashem spotkasz si� z dwoma typami plików: z dokumentami (rozsze-
rzenie .fla) oraz z filmami (rozszerzenie .swf). Omówimy teraz kolejno ka�dy z nich.

Typy plików Flasha

Pliki edycyjne filmów Flasha (.fla) s� przygotowane do pracy w wydajnym �rodowisku
edycyjnym.

Materia� tworzony w tym �rodowisku mo�e by	 dzielony na sceny, za� ich u�o�enie mo�e
by	 zmieniane w czasie procesu twórczego. Warstwy zapewniaj� �atwe rozdzielanie ele-
mentów graficznych w ka�dej scenie, je�li za� pe�ni� funkcje warstw wzorcowych lub
masek, mog� wspomaga	 rysowanie lub nawet s�u�y	 do tworzenia efektów specjalnych.
O� czasu przedstawia uj�cia kluczowe, automatyczne animacje ruchu i kszta�tu, etykiety
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oraz komentarze. Wszystkie importowane mapy bitowe i d�wi�ki s� przechowywane
w bibliotece Flasha (której zawarto�	 mo�e by	 wspó�u�ytkowana z innymi dokumentami
Flasha).

Dokumenty

W ca�ej ksi��ce b�dziesz spotyka	 si� z poj�ciem „dokument Flasha”, czyli plik .fla.
W celu utworzenia dokumentu Flasha wybierz z menu File/New (Plik/Nowy), a nast�pnie
Flash File (ActionScript 2.0)(Plik Flash (ActionScript 2.0)) lub Flash File (ActionScript 3.0)
(Plik Flash (ActionScript 3.0)) z zak�adki General (Ogólne). W odró�nieniu od niektórych
programów graficznych (na przyk�ad Adobe Illustrator) rozszerzenie do��czane do nazw
plików we Flashu CS3 nie kryje w sobie �adnej informacji o wersji programu. To samo
rozszerzenie .fla maj� pliki utworzone w aplikacjach Flash 5, MX, MX 2004, 8 i CS3.
Nie zmienia to jednak faktu, �e dokumentów przygotowanych w nowszej wersji programu
nie da si� otworzy	 w starszej aplikacji. Zawsze zatem powiniene� zachowywa	 informacje
o pochodzeniu swoich dokumentów oraz ich kopie bezpiecze�stwa.

We Flashu CS3 mo�liwe jest zapisywanie dokumentów ze wsteczn� zgodno�ci�,
czyli w formacie Flasha 8. W tym celu nale�y pos�u�y� si� poleceniem File/Save As
(Plik/Zapisz jako) a nast�pnie z listy rozwijanej Save as (Zapisz jako typ) wybra� opcj�
Flash 8 Document (Dokument Flash 8) Tylko pod warunkiem, �e zapiszesz plik w ten
sposób, b�dziesz móg� dokona� jego edycji w programie Flash 8. Je�li dokument
wykorzystuje funkcje Flasha niedost�pne w wersji 8., pojawi si� specjalne ostrze�enie
informuj�ce o zapisie w starszym formacie pliku.

We Flashu CS3 mamy mo�liwo�	 tworzenia dwóch ró�nych rodzajów plików: Flash File
(ActionScript 2.0) (Plik Flash (ActionScript 2.0)) lub Flash File (ActionScript 3.0) (Plik
Flash (ActionScript 3.0)). Je�li docelow� platform� jest Flash Player 8 lub starszy, musisz
wybra	 ActionScript 2.0. Je�eli tworzysz materia� dla odtwarzacza Flash Player 9 lub
nowszego, mo�esz skusi	 si� na zaawansowany styl kodowania wprowadzony w Action-
Script 3.0 i wybra	 Flash File (ActionScript 3.0) (Plik Flash (ActionScript 3.0)). Po utwo-
rzeniu pliku docelow� wersj� ActionScript oraz odtwarzacza zmienisz po klikni�ciu zak�adki
Flash w oknie dialogowym otwartym po wybraniu File/Publish Settings (Plik/Ustawienia
publikowania).

Jak wida	 na rysunku 1.1, filmy Flasha s� zbudowane z poszczególnych scen, które z kolei
zawieraj� uj�cia kluczowe, opisuj�ce zmiany na obrazie. Na schemacie nie wida	 wydaj-
no�ci i oszcz�dno�ci czasu, wynikaj�cych z dzielenia bibliotek mi�dzy projektami Flasha
(plikami .fla). Nie wida	 te� mo�liwo�ci ��czenia wielu filmów Flasha w jeden nadrz�dny
film za pomoc� akcji loadMovie() i innych metod.

Filmy

W momencie publikowania b�d� testowania filmu Flash tworzy plik z rozszerzeniem .swf.
Jest to zoptymalizowana wersja oryginalnego dokumentu Flasha, zawieraj�ca wy��cznie
te elementy projektu, które s� rzeczywi�cie potrzebne. Filmy Flasha przesy�ane s� do serwe-
ra stron WWW, gdzie nast�puje ich integracja z plikami HTML w celu udost�pnienia ich
ko�cowemu u�ytkownikowi. Gotowe filmy Flasha mo�na w prosty sposób zabezpieczy	
przed niepo��dan� modyfikacj� przez niepowo�anych u�ytkowników.
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Rysunek 1.1. Elementy �rodowiska edycyjnego Flasha
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Opcja Protect from import (Chro� przed importem), dost�pna w oknie dialogowym
Publish Settings (Ustawienia publikowania), nie zabezpiecza filmu przed kopiowaniem
pewnych elementów jego zawarto�ci (takich jak grafika, d�wi�k lub symbole) za pomoc�
specjalistycznych narz�dzi. Wi�cej informacji na ten temat mo�na znale�� w rozdziale 21.

Gdy film Flasha (plik .fla) jest eksportowany do formatu Shockwave Flash (plik .swf),
wi�kszo�	 informacji pomocniczych (na przyk�ad podzia� na warstwy) jest odrzucana.
Dzi�ki temu pliki .swf s� tak ma�e, jak to mo�liwe, co z kolei umo�liwia �atwe przesy�anie
ich w internecie i sieciach lokalnych. W zasadzie ka�da zawarto�	 pierwotnego pliku .swf
jest w jaki� sposób przetwarzana w czasie tworzenia pliku .swf. Elementy z biblioteki s�
wczytywane i przechowywane w pierwszym uj�ciu, w którym s� wykorzystywane — z kolei
nieu�ywane elementy biblioteki s� po prostu odrzucane (nie s� eksportowane do pliku
.swf). St�d w celu uzyskania maksymalnej wydajno�ci elementy wielokrotnie wykorzysty-
wane w filmie s� zapisywane tylko jeden raz, za� podczas kolejnych wyst�pie� czerpi�
dane z wcze�niejszego uj�cia. Warstwy i sceny s� „sp�aszczane” w takim uk�adzie, w jakim
wyst�powa�y w pliku .fla. Oznacza to, �e plik .swf zawiera wszystkie elementy oryginal-
nego pliku .swf, zgrupowane w pojedynczej warstwie, sterowanej przez pojedyncz� o�
czasu. Z technicznego punktu widzenia pliki Shockwave Flash nie s� kompresowane, tak
jak na przyk�ad pliki ZIP lub SIT/HQX — jedynie poszczególne mapy bitowe i d�wi�ki
s� kompresowane podczas procesu eksportowania, zgodnie z ustawieniami dotycz�cymi
poszczególnych elementów w bibliotece lub globalnymi ustawieniami okna Publish Settings
(Ustawienia publikowania).

Filmy przeznaczone do odtwarzania w odtwarzaczu Flash Player 6 lub nowszym mog�
by� obecnie optymalizowane z wykorzystaniem nowej funkcji o nazwie Compress Movie
(Skompresuj film), dost�pnej w oknie dialogowym Publish Settings (Ustawienia
publikowania), w zak�adce Flash (polecenie File/Publish Settings (Plik/Ustawienia
publikowania)). Rezultaty optymalizacji s� szczególnie widoczne w tych filmach, w których
zaimplementowano obszerne fragmenty kodu ActionScript. Filmy przygotowywane dla
odtwarzacza Flash Player 9 maj� t� opcj� w��czon� domy�lnie.

Zagadnienia zwi�zane z automatycznym okre�laniem wersji odtwarzacza filmów Flasha
opisane zostan� w rozdziale 22.

Istnieje jeszcze kilka innych sposobów odtwarzania lub wy�wietlania filmów Flasha lub
ich cz��ci. Wprowadzona we Flashu 4 funkcja Publish (Publikuj) umo�liwia eksportowanie
filmów lub ich elementów w formacie filmów cyfrowych QuickTime, w formacie wekto-
rowej warstwy QuickTime Flash lub te� w formacie Animated GIF. Co wi�cej, fragmenty
filmów mog� by	 eksportowane jako serie oddzielnych map bitowych lub dokumentów
wektorowych. W tych formatach mo�na eksportowa	 równie� pojedyncze uj�cia.

Rysunek 1.2 zawiera schemat, charakteryzuj�cy format plików filmowych Flasha (.swf).

Skrypty ActionScript

ActionScript to j�zyk programowania u�ywany w dokumentach Flasha w celu wprowa-
dzania do filmów elementów interaktywnych. Kod ActionScript mo�na przechowywa	
w zewn�trznych plikach z rozszerzeniem .as. Pliki te otworzysz bezpo�rednio we Flashu
CS3 lub w innej preferowanej przez siebie aplikacji, na przyk�ad Adobe Flex Builder.
Pliki ActionScript do filmów Flasha wczytuje si� za pomoc� dyrektywy #include lub s�owa
kluczowego import.
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Rysunek 1.2. Graficzna reprezentacja charakterystyki formatu plików .swf

Pliki Flash Video

Plik Flash Video (rozszerzenie .flv) zawiera materia� wideo do otworzenia w odtwarzaczu
Flash Player. Pliki z tym rozszerzeniem tworzy dowolne narz�dzie edycji filmów
Flash Video, na przyk�ad Adobe Flash Video Encoder, Sorenson Squeeze lub On2 Flix.
Plików .flv nie mo�na otworzy	 we Flash CS3 bezpo�rednio, ale mo�na je zaimportowa	
do dokumentu Flasha (.fla) lub wczytywa	 dynamicznie do dowolnego filmu Flasha
odtwarzanego w odtwarzaczu Flash Player 7 lub nowszym. Pliki wideo w postaci stru-
mieniowej generowanej przez Adobe Flash Media Server mo�na pobiera	 w odtwarzaczu
Flash Player 6 lub nowszym.
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Numeracja odtwarzaczy Flash Player

Konwencje nazewnictwa zastosowane w najnowszych wersjach Flasha oraz odtwarzacza Flash
Player mog� powodowa� zamieszanie. Odtwarzacz jest bowiem oznaczany za pomoc� cyfry (7),
a program za pomoc� skrótu literowego (CS3). Jednym z powodów takiego stanu rzeczy jest to,
�e pluginy do przegl�darek internetowych (a takim jest w�a�nie odtwarzacz Flasha) powinny mie�
oznaczenie cyfrowe, bezpo�rednio identyfikuj�ce ich wersj�.

W trakcie publikacji materia�ów nie instruuj odwiedzaj�cych, by pobrali i zainstalowali odtwarzacz
Flash CS3 Player. W przesz�o�ci na kilku witrynach widywa�o si� opisy sugeruj�ce potrzeb� pobra-
nia odtwarzacza Flash MX Player. Taki sposób informowania myli odwiedzaj�cych, poniewa� nie
istnieje odtwarzacz Flash CS3 Player. Zawsze przedstawiaj wersj� za pomoc� cyfry, a nie oznacze-
nia �rodowiska edycyjnego.

Pliki debugera

Pliki debugera (rozszerzenie .swd) powstaj� dla dokumentów Flasha w wersji z Action-
Script 2.0 po wybraniu polecenia Debug/Debug Movie (Debuguj/Debuguj film) w �rodo-
wisku edycyjnym. Pliku .swd nie mo�na odtworzy	. Zawiera on informacje pomocne
w trakcie testowania i analizy w�a�ciwego filmu, mi�dzy innymi akcje trace() lub miejsca
mo�liwego umieszczenia punktów kontrolnych.

Wi�cej informacji na temat procesu debugowania filmów Flasha zawiera rozdzia� 33.

Flash CS3 nie tworzy plików .swd w trakcie testowania w odtwarzaczu Flash Player 9
filmów z ActionScript 3.0. Opcje testowania s� teraz dost�pne bezpo�rednio z poziomu
pliku .swf w wersji Debug odtwarzacza Flash Player 9.

Komponenty

Pliki Flash Component (rozszerzenie .swc) zawieraj� skompilowane klipy udost�p-
niane wraz z Flashem CS3, pobrane od innych osób lub z witryny Adobe Exchange
(www.adobe.com/exchange). Pliku tego rodzaju nie mo�na otworzy	 bezpo�rednio
w �rodowisku edycyjnym. Nale�y skopiowa	 go do folderu z ustawieniami Flasha CS3,
by pojawi� si� w panelu Components (Komponenty). W systemie Windows pliki .swc
skopiuj w nast�puj�ce miejsce (zauwa�, �e znak ; oznacza kontynuacj� �cie�ki):

C:\Documents and Settings\[u�ytkownik]\Local Settings\Application Data\ ;
Adobe\Flash CS3\[j�zyk]\Configuration\Components

W systemie Mac OS X u�yj nast�puj�cej �cie�ki:

[Dysk startowy]:Users:[u�ytkownik]:Library:Application Support:Adobe: ;
Flash CS3:[j�zyk]:Configuration:Components

Przedstawiona �cie�ka s�u�y do przechowywania dodatkowych komponentów. Domy�lne
komponenty Flasha CS3 znajduj� si� w folderze g�ównej aplikacji.
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Projekty

Flash CS3 umo�liwia tworzenie plików projektów (rozszerzenie .flp) w panelu Project
(Projekt). Pliki te s� w zasadzie plikami XML zawieraj�cymi list� nazw plików sk�ada-
j�cych si� na projekt.

Spojrzenie na struktur� programu
Flash jest aplikacj� hybrydow�, nieporównywaln� z �adnym innym programem. Na pierw-
szy rzut oka mo�e si� wydawa	, �e jest to proste po��czenie programu s�u��cego do przy-
gotowania obrazów rastrowych dla internetu oraz wektorowego programu graficznego,
takiego jak Adobe Illustrator. Cho	 Flash ��czy w sobie ich funkcje, jego mo�liwo�ci s�
znacznie, znacznie wi�ksze. Jest te� programem do tworzenia interaktywnych multime-
diów. Jest zaawansowanym programem animacyjnym, umo�liwiaj�cym kreowanie prze-
ró�nych animacji — od prostych „ozdobników” stron internetowych po komercyjnej jako-
�ci kreskówki. Ponadto zawiera w�asny j�zyk skryptowy.

ActionScript, który jest w pe�ni funkcjonalnym j�zykiem programowania opartym na stan-
dardzie JavaScript, umo�liwia te� wspó�prac� z plikami w formatach XML (ang. eXtensible
Markup Language), HTML (ang. Hypertext Markup Language) i materia�ami w wielu
innych formatach. Jest to zatem j�zyk skryptowy pozwalaj�cy na komunikacj� z innymi
elementami internetu. Zawarto�	 plików Flasha mo�e zosta	 zintegrowana z wieloma
technologiami po stronie serwera, mi�dzy innymi z technologi� Flash Remoting MX i Flash
Communication Server MX. Ponadto Flash MX mo�e s�u�y	 do tworzenia interfejsów
graficznych, dostarczaj�cych dynamiczne materia�y (takie jak aktualizowane wykresy,
grafik�, d�wi�k, filmy o spersonalizowanej zawarto�ci) szerokiej rzeszy u�ytkowników
internetu. Mo�e tak�e bezproblemowo wspó�pracowa	 z �rodowiskiem ColdFusion, innymi
serwerami aplikacji, takimi jak PHP oraz Microsoft .NET i serwerami z gniazdkami XML,
w celu dostarczania dynamicznych i interaktywnych tre�ci.

Jakie s� zatem mo�liwo�ci hybrydy zwanej Flashem? Odpowied� na to pytanie pozo-
stawiamy twórcom materia�ów internetowych — mi�dzy innymi Tobie. Mamy bowiem
nadziej�, �e opanujesz t� aplikacj� i by	 mo�e pochwalisz si� tym, do czego doszed�e�.
Dlatego napisali�my t� ksi��k� — chcieli�my ods�oni	 wszystkie oblicza aplikacji
w nadziei, �e wykorzystasz zawart� w niej wiedz�, zadziwiaj�c nas i reszt� �wiata.

Skoro wi�c Flash jest aplikacj� hybrydow�, zdoln� do realizacji niemal ka�dego zadania,
dobrym pocz�tkiem pracy z takim bogactwem mo�liwo�ci b�dzie odpowied� na pytanie:
jakie s� g�ówne komponenty tej hybrydy? A gdyby zosta�y rozdzielone, to jak opisa	 ich
mo�liwo�ci? Na te pytania odpowiemy w niniejszym rozdziale.

Przetwarzanie obrazów rastrowych

Prawd� mówi�c, Flash posiada ograniczone mo�liwo�ci przetwarzania obrazów rastro-
wych. Bardziej precyzyjne b�dzie stwierdzenie, �e ta cz��	 Flasha jest programem obs�u-
guj�cym mapy bitowe. Obrazy rastrowe sk�adaj� si� z punktów na siatce indywidualnych
pikseli. Poniewa� po�o�enie (i kolor) ka�dego punktu musz� by	 opisane i sk�adowane
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w pami�ci, ten sposób zapisu jest bardzo „pami�cio�erny” i prowadzi do powstania plików
o du�ych rozmiarach. Jedn� ze s�abych stron obrazów rastrowych jest to, �e nie mog� one
by	 skalowane bez ujemnego wp�ywu na jako�	 obrazu (jego przejrzysto�	 i ostro�	).
Problem ten jest bardziej widoczny podczas zwi�kszania rozdzielczo�ci obrazu ni�
w przypadku jej zmniejszania. Z tych dwóch powodów — du�ych rozmiarów plików
i ogranicze� zwi�zanych ze zmian� skali — obrazy rastrowe nie s� idealnym rozwi�za-
niem stosowanym w internecie. Z drugiej strony formaty rastrowe s� wprost niezast�pione
w przypadku obrazów fotorealistycznych, gdy� wtedy na ogó� zapewniaj� lepsz� jako�	
i mniejszy rozmiar ni� pliki wektorowe z tak� sam� liczb� szczegó�ów.

Program wektorowy

Flash to w du�ej cz��ci wektorowy program graficzny z mo�liwo�ciami zbli�onymi do
mo�liwo�ci programu Adobe Illustrator. Wektorowy program graficzny nie jest zale�ny od
poszczególnych pikseli, z których sk�ada si� rysunek. Zamiast tego poszczególne kszta�ty
s� tworzone za pomoc� punktów (w�z�ów), opisywanych wspó�rz�dnymi. Linie ��cz�ce
te punkty s� nazywane �cie�kami, za� wektory zwi�zane z ka�dym z w�z�ów opisuj� krzy-
wizn� tych �cie�ek. Poniewa� jest to schemat matematyczny, jego stosowanie wi��e si�
z dwiema zaletami: daje on pliki mniejszych rozmiarów, a rysunki mog� by	 dowolnie
skalowane bez ujemnego wp�ywu na ich jako�	. Zalety te s� szczególnie wa�ne w przy-
padku internetu.

Animacje wektorowe

Mo�liwo�ci Flasha w dziedzinie animacji wektorowych s� nieporównywalne z mo�li-
wo�ciami �adnej wcze�niejszej aplikacji. Cho	 Flash pozwala pracowa	 równie� z mapami
bitowymi, podstawowy format jego dokumentu jest wektorowy. Tak wi�c w odró�nie-
niu od innych programów animacyjnych i multimedialnych Flash przesy�a dane na temat
pracy w zgrabnej i zwartej formie wektorowej. Zamiast sk�adowa	 megabajty informacji
na temat pikseli ka�dego uj�cia, przechowuje zwarte opisy wektorowe poszczególnych
uj�	. Gdy animacyjne programy rastrowe (takie jak QuickTime firmy Apple) z trudem
wy�wietlaj� kolejne mapy bitowe w odpowiednio szybkim tempie, Flash z �atwo�ci�
renderuje w tym czasie opisy wektorowe, z mniejszym obci��eniem zarówno ze strony
przepustowo�ci po��czenia internetowego, jak i ze strony mo�liwo�ci obliczeniowych
komputera odtwarzaj�cego film. Jest to ogromna zaleta, widoczna podczas przesy�ania
animacji i innych materia�ów Flasha w internecie.

Kompresja wideo

Flash Player 6 i nowsze s� wyposa�one w zintegrowany dekompresor wideo — kodek
Sorenson Spark — co oznacza, i� plugin odtwarzacza mo�na traktowa	 podobnie jak
jeden z kodeków do wy�wietlania filmów w internecie. Flash Player 8 lub nowsze wpro-
wadzaj� drugi kodek (o nazwie On2 VP6) o znacznie lepszej kompresji i jako�ci obrazu.
Mo�liwe jest bezpo�rednie importowanie plików wideo do dokumentów Flasha CS3 lub
tworzenie osobnych plików .flv wczytywanych do filmów Flasha. Aby ogl�da	 klipy
wideo osadzone w filmach Flasha, nie jest ju� wymagane posiadanie innych odtwarzaczy,
takich jak Apple QuickTime, RealSystems RealOne czy Microsoft Windows Media Player.
Flash Player 6 lub nowsze zapewniaj� pe�n� obs�ug� odtwarzania filmów.
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Wi�cej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 17. Cz��� rozdzia�u po�wi�cona
jest omówieniu aplikacji Sorenson Squeeze i Flash Video Exporter, przeznaczonych
do wspomagania procesu przygotowywania wysokiej jako�ci materia�ów wideo na potrzeby
filmów Flasha.

Odtwarzacz audio

Odtwarzacze Flash Player 6 lub nowsze posiadaj� mo�liwo�	 wczytywania plików MP3
do plików SWF w trakcie odtwarzania filmu. W trakcie edycji dokumentu FLA istnieje
tak�e mo�liwo�	 zaimportowania d�wi�ku w innym formacie. D�wi�k mo�e zosta	 przy-
pisany do przycisku lub uj�cia kluczowego. D�wi�ki dziel� si� na dwa typy: muzyk�
w tle i efekty d�wi�kowe. Pliki muzyczne mo�na równomiernie roz�o�y	 na osi czasu,
aby by�y progresywnie pobierane przez odtwarzacz. W ten sposób film zacznie by	 odtwa-
rzany, zanim do odtwarzacza dotrze ca�y plik d�wi�ku.

�rodowisko edycyjne

Mo�na powiedzie	, �e wn�trze Flasha jest multimedialnym narz�dziem tworzenia, czyli
inaczej multimedialnym �rodowiskiem edycyjnym. Pozwala na kreowanie filmów, które
mog� zawiera	 ró�ne rodzaje mediów, takie jak d�wi�k, grafik� statyczn� oraz grafik�
ruchom�. Jest to równie� program s�u��cy do tworzenia interaktywnych multimediów,
poniewa� umo�liwia przypisywanie akcji czynno�ciom u�ytkownika, który ma wp�yw
na przebieg czy te� zachowanie si� filmu.

Sekwenser animacyjny

Prawdopodobnie nie ma programu s�u��cego do tworzenia multimediów, który nie posia-
da�by elementu, nazywanego sekwenserem animacyjnym. Flash nie jest tu wyj�tkiem. Se-
kwenser animacyjny jest w�a�ciwie „kr�gos�upem” Flasha, umo�liwiaj�cym sprawowanie
kontroli nad sposobem wy�wietlania dowolnej zawarto�ci — statycznej lub dynamicz-
nej — filmu. G�ówna o� czasu animacji podzielona jest na dwa obszary, s�u��ce do orga-
nizowania poszczególnych elementów filmów, zarówno w kategoriach wizualnej repre-
zentacji na scenie, jak i w odniesieniu do okre�lonych odcinków czasowych.

Ka�da scena mo�e zawiera	 nieograniczon� liczb� warstw, wy�wietlanych w kolejno�ci
od przedniej (pierwszej) do tylnej (ostatniej) warstwy sceny. Porz�dek ich u�o�enia (w tak
zwanym stosie warstw) jest okre�lany na osi czasu: najwy�sza na osi czasu jest przedni�
warstw� sceny, podczas gdy najni�sza na osi czasu le�y najg��biej. Ponadto na ka�dej
warstwie mo�e by	 ustalona wewn�trzna kolejno�	 u�o�enia obiektów (na tak zwanych
poziomach). Najni�szy poziom zawsze zawiera niezgrupowane linie i kszta�ty. Powy�ej
znajduj� si� mapy bitowe, tekst, grupy, elementy zgrupowane oraz klony symboli. Elementy
z ró�nych poziomów mog� by	 nak�adane na b�d� podk�adane pod elementy innych pozio-
mów tej samej warstwy bez wychodzenia poza ni�.

We Flashu CS3 istnieje funkcja organizowania warstw w grupy (foldery). Dzi�ki temu
praca nad mocno rozbudowanymi projektami, zawieraj�cymi wiele oddzielnych elementów,
staje si� �atwiejsza i mniej chaotyczna.
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Szczegó�owe omówienie �rodowiska projektowego Flasha zamieszczono w rozdziale 4.
Z kolei zagadnienia zwi�zane z tworzeniem elementów graficznych oraz zarz�dzaniem
symbolami i grupami symboli — odpowiednio w rozdziale 5. i w rozdziale 6.

Jednostki odpowiedzialne za powstawanie iluzji up�ywania czasu w animacji to klatki.
W nich tworzone s� uj�cia. Ka�da warstwa mo�e sk�ada	 si� z sekwencji jednego lub wi�k-
szej liczby uj�	, u�o�onych na osi czasu, a twórca projektu decyduje o tym, jak szybko,
jak d�ugo i w jakim porz�dku b�d� odtwarzane poszczególne sekwencje.

Rozró�niamy dwa rodzaje uj�	: uj�cia po�rednie i uj�cia kluczowe. Ka�da warstwa musi
rozpoczyna	 si� od uj�cia kluczowego, które mo�e by	 nawet puste. W uj�ciach po�red-
nich po prostu powtarzana jest zawarto�	 poprzedniego uj�cia. W uj�ciach kluczowych
zawarto�	 (lub jej brak) jest definiowana lub zmieniana. (Puste uj�cie kluczowe jest
równoznaczne z zatrzymaniem animacji w danej warstwie). Animacje s� tworzone albo
przez zmienianie zawarto�ci uj�	 w kolejnych klatkach — nazywamy to animacj� „klatka
po klatce” — albo te� przez tworzenie pary uj�	 kluczowych i zlecenie Flashowi interpo-
lowania zmian mi�dzy tymi uj�ciami w uj�ciach po�rednich — ten rodzaj animacji nazy-
wamy animacj� automatyczn�.

Ró�ne sposoby tworzenia animacji we Flashu omówione zostan� w cz��ci III.

Pojedynczy dokument (film) mo�e sk�ada	 si� z wielu scen, które powinny by	 u�o�one
(lub wielokrotnie uk�adane) w sekwencj�, decyduj�c� o kolejno�ci odtwarzania. Sceny
s� odtwarzane od pierwszej do ostatniej (chyba, �e polecenia w filmie — zwane akcjami —
dyktuj� inn� kolejno�	).

Podstawowe informacje na temat interaktywno�ci w filmach Flasha zostan� przedstawione
w cz��ci V.

Programowanie interfejsu i obs�ugi baz danych

W kilku ostatnich wersjach Flasha firma Macromedia znacz�co rozszerzy�a mo�liwo�ci
twórcze, wyposa�aj�c aplikacj� w ograniczone, lecz mimo wszystko ogromne mo�liwo�ci
programowania, takie jak implementacja interaktywnych elementów Flasha. Co wi�cej,
mo�liwo�ci te — wspomagane przez technologie XML, ColdFusion, PHP, ASP, JSP,
Flash Remoting i Adobe Flash Media Server — pozwala�y wykorzystywa	 program
w celu tworzenia interfejsów dla baz danych oraz interaktywnych aplikacji, takich jak sklepy
internetowe, gry dla wielu graczy, pokoje pogaw�dek, formularze sieciowe. W gr� wcho-
dzi�o tak�e wiele innych zastosowa�, zwykle niedost�pnych w programach animacyjnych.
Dzi�ki temu powsta�o wiele prezentacji, ��cz�cych dzia�anie kodu z materia�ami wekto-
rowymi, których funkcjonowanie zadziwia�o nawet twórców Flasha!

Flash CS3 daje jeszcze wi�ksze mo�liwo�ci. Jednym z najwa�niejszych usprawnie� jest
zintegrowanie komponentów zapewniaj�cych dynamiczn� obs�ug� ró�nego rodzaju danych.
Obecnie wczytywanie plików typu JPEG, GIF, PNG, MP3 lub Flash Video mo�e odby-
wa	 si� „w locie” i bez konieczno�ci si�gania po specjaln� technologi� serwerow�. Flash
obs�uguje wiele formatów danych — od XML, przez us�ugi sieciowe (SOAP), po Flash
Remoting.
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Wymieni	 mo�na jeszcze wiele innych, wi�kszych lub mniejszych usprawnie�, które
mog� by	 cenne zarówno dla ekspertów Flasha, jak i pocz�tkuj�cych u�ytkowników tego
programu. ActionScript 3.0 kontynuuje rewolucj�, gdy� ten j�zyk skryptowy Flasha staje
si� coraz bardziej dojrzalszy i coraz bardziej zgodny ze standardem ECMAScript 4. W ten
sposób ActionScript coraz bardziej ewoluuje w kierunku ogólnego, obiektowego j�zyka
programowania.

Podsumowanie
� Flash jest programem hybrydowym, który ��czy w sobie cechy kilku typów

programów, tworz�ce harmonijn� ca�o�	 o niespotykanych mo�liwo�ciach.

� Flash jest uwa�any za jeden z najlepszych programów s�u��cych do tworzenia
materia�ów dla internetu, ale nie tylko. Wykorzystuje si� go tak�e do tworzenia
autorskich dysków CD/DVD-ROM, prezentacji biznesowych i przemys�owych
lub samodzielnych aplikacji.

� Zastosowania Flasha nieustannie ewoluuj� w kierunku produkcji szerokiego zakresu
interaktywnych narz�dzi, obs�uguj�cych urz�dzenia i technologie dost�pu do internetu.

� Dobre planowanie jest kluczem do szybkiego sukcesu w umiej�tnym
wykorzystywaniu ogromnych mo�liwo�ci Flasha.


