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e Zobacz, co potrafi nowy Flash CS3
 Tworz niezwykte animacje postaci
e Zaprojektuj dynamiczng strone WWW

W dzisiejszych czasach zdecydowana wiekszo$¢ uzytkownikdw internetu wymaga

od projektantéw tworzenia dynamicznych, petnych ekspresji stron WWW. Nikt nie chce juz
ogladac statycznego, nudnego serwisu - licza sie tylko petne zycia witryny, zapewniajace
interakcje z uzytkownikiem. Dlatego wtasnie technologia tworzenia animacji przy uzyciu grafiki
wektorowej oraz klatek kluczowych zdobyta tak ogromna popularnos¢. Wspétczesne strony
WWW, korzystajace z mozliwosci dostarczanych przez Adobe Flash, zaskakuja swoja
dynamika i interaktywnoscia, a ich projektanci nie wyobrazaja sobie juz pracy bez Flasha.

Robert Reinhardt oraz Snow Dowd w ksiazce ,,Adobe Flash CS3/CS3 PL Professional. Biblia”
omawiajg wszelkie zagadnienia, ktére powinny by¢ znane nowoczesnemu projektantowi
serwisow WWW, uzywajacemu technologii Flash. Dzieki temu obszernemu podrecznikowi
dogtebnie poznasz Srodowisko Adobe Flash CS3, jego interfejs uzytkownika oraz dostepne
narzedzia. Autorzy pokaza Ci, w jaki sposob pracowac z tekstem, warstwami, jak sprawnie
tworzy¢ i animowac postacie oraz odtwarza¢ pliki dzwiekowe. Po przeczytaniu tej ksiazki
opublikowanie swojej animacji na stronie WWW czy wprowadzenie interakcji pomiedzy
uzytkownikiem a zaprojektowana aplikacja nie bedzie stanowito dla Ciebie zadnego problemul!
Dowiesz sie takze, w jaki sposob tworzy¢ optymalne rysunki oraz jak zapewnia¢ wysoka
jakosc pliku wynikowego.

* Dostepne technologie sieciowe

* Organizacja pracy i fazy projektu

* |nterfejs uzytkownika Adobe Flash CS3

* Ksztatty oraz narzedzia rysowania

* Dostepne symbole w Adobe Flash CS3

e Edycja i zarzadzanie symbolami

* Wykorzystanie koloréw

» Wykorzystanie oraz animowanie tekstow

e Zarzadzanie czcionkami

* Sposoby animacji

e Uzycie filtrow oraz efektow

* Wykorzystanie warstw w projekcie

* Animowanie postaci

* Sposoby odtwarzania plikdw dzwiekowych
» Wyswietlanie filmoéw wideo

* Reagowanie na zdarzenia

 Publikowanie optymalnego pliku wynikowego
e Jezyk ActionScript

* Debugowanie projektu
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W tym rozdziale:
¢ Rozne zastosowania Flasha CS3
¢ Wstepne omowienie struktury dokumentéw Flasha

¢ Typy plikéw filmowych Flasha

0Od 1997 roku, kiedy na rynku pojawit si¢ skromny program o nazwie FutureSplash, Flash
przeszedt dtuga droge intensywnego rozwoju, stajac si¢ w koficu zaawansowanym narzg-
dziem tworczym. Kazda kolejna wersja wzbogaca ten program o nowe mozliwosci
w zakresie opracowywania bogatych w tresci multimedialnych projektow dla sieci i nie
tylko. Od momentu przejecia firmy Macromedia w 2005 roku Adobe dostrzega popular-
nosé, jaka narzedzie to cieszy si¢ w srodowiskach tworczych i odpowiada na potrzeby jego
uzytkownikow. To glownie z tego powodu aktualna wersja Flasha przewyzsza wszystkie
poprzednie pod wzgledem ogdlnej liczby innowacyjnych rozwiazan. Interfejs uzytkownika
w produktach Adobe jest zawsze taki sam, niezaleznie od tego, czy jest to Adobe Photoshop,
Adobe Flash, czy Adobe Illustrator.

W tym rozdziale przyjrzymy si¢ ogoélnej budowie Flasha CS3. Oméwimy szerokie zasto-
sowania programu, jego wyjatkowos¢ i wielorakie mozliwosci. Sprébujemy takze pordw-
nac Flasha z innymi popularnymi programami tego typu.

Filmy Flasha oglada¢ mozna na kilka sposobow. Najczgsciej wykorzystuje si¢ w tym celu
przegladarke internetowa. W takim przypadku film stanowi albo integralng czgs¢ doku-
mentu HTML, albo samodzielng strong WWW, ktdrej zawartos¢ obstugiwana jest z poziomu
jednego glownego filmu (plik .swf) 1 szeregu polaczonych z nim klipow filmowych (uru-
chamianych w razie potrzeby). Odtwarzacz filméw Flasha wystepuje nie tylko pod posta-
cig pluginu do przegladarki internetowej, ale takze jako samodzielna aplikacja (nazywa-
na projektorem). Dzigki temu filmy mozna zamieszcza¢ zardwno w sieci, jak i na plytach
CD-ROM i innego rodzaju nosnikach informacji multimedialne;.

Zagadnienia dotyczace wykorzystania projektoréw i samodzielnych filméw Flasha
przedstawione zostang w rozdziale 23.
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Czesc¢ | ¢ Wprowadzenie do tworzenia witryn we Flashu

Integracja to podstawa

Od poczatku swojego istnienia Flash przeszedl ogromna metamorfozg i rozwinat si¢
w obu kierunkach — funkcjonalnosci i fatwosci obstugi. Z kazda kolejng wersja tworcy
programu otwieraja przed jego uzytkownikami coraz wigksze perspektywy. Nie inaczej
jest we Flashu CS3. Nowa wersja oferuje chyba najwigksza aktualizacj¢ jezyka ActionScript
oraz jego mechanizmu wykonawczego zawartego w odtwarzaczu Flash Player, a noszacego
nazwe¢ maszyny wirtualnej ActionScript (AVM). Kwestie integracji ida w dwoch kie-
runkach: jedna dotyczy aspektow projektowych, a druga wyrafinowanego programowa-
nia przy uzyciu ActionScript 3.0. Flash CS3 stara si¢ zadowoli¢ zarowno projektantow,
jak 1 programistow — wszystkie efekty wizualne dostgpne w $rodowisku edycyjnym mozna
réwniez obstugiwac za pomocg skryptow ActionScript.

Flash CS3 nazywany réwniez Flash CS3 Professional zawiera kilka udoskonalen wzgle-
dem poprzedniej wersji. Oto one.

¢ Jedna wersja. Nie trzeba si¢ juz zastanawiac, ktora wersj¢ sSrodowiska Flash zakupic,
poniewaz znowu jest tylko jedna! Tak jest. Nie ma juz rozr6znienia na Flash Basic
i Flash Professional. Jesli masz Flash CS3, masz dostep do wszystkich funkeji
opisywanych w niniejszej ksiazce, a takze do wielu innych.

¢ Interfejs CS3. Flash CS3 wprowadza wyglad paneli i narzedzi, ktéry jest zgodny
z wygladem innych aplikacji zestawu Creative Suite, takich jak Photoshop
lub Illustrator. Panele mozna teraz dokowac, umieszczac jako stos i redukowaé
do postaci ikony lub ikony oraz tekstu.

¢ Import dokumentéw z programéw Adobe Photoshop i Adobe Illustrator.
Poniewaz teraz jedna firma czuwa nad tworzeniem aplikacji Photoshop, Illustrator
i Flash, znacznie tatwiej koordynowa¢ odczytywanie plikow w formatach tych
aplikacji. Obecnie istnieje wigcej niz kiedykolwiek opcji zwiazanych z umieszczaniem
danych z aplikacji Photoshop i Illustrator w dokumentach Flasha.

¢ Adobe Device Central CS3. Adobe dostarcza Flash CS3 z nowa aplikacja o nazwie
Adobe Device Central. Program ten pozwala na takie ustawienie parametrow
dokumentu w aplikacjach Photoshop, Illustrator i Flash, by mozna bylo przygotowac
tres¢ dla rdznego rodzaju urzadzen przenosnych. Dane dostarczone przez
producentdw, takich jak Nokia, Samsung i Motorola, okreslaja wielkos¢ ekranu,
czestotliwosé od$wiezania, wersje FlashLite (lub Flash Player) oraz wersje
ActionScript.

¢ Ulepszone funkcje automatyzacji ruchu. Mozna skopiowaé¢ automatyczng animacje
ruchu z jednej sekwencji do innej dotyczacej jednego lub kilku obiektéw. Co wigcej,
mozliwe jest nawet skopiowanie ustawien animacji do ActionScript 3.0 i zastosowanie
ich dla nowych sekwencji tylko przy uzyciu kodu.

¢ Uaktualnione komponenty. Adobe od podstaw wykonat wiele komponentéw
znanych wczesniej z Flasha 8. Komponenty te wykorzystuja ActionScript 3.0 i nie
zwigkszaja juz tak bardzo rozmiaru finalnego pliku, jak ich poprzednicy. Uaktualniono
réwniez komponent FLVPlayback do wersji ActionScript 3.0, by mogt by¢ stosowany
w projektach dla odtwarzacza Flash Player 9.



Rozdziat 1. ¢ Struktura Flasha 47

g\b
&
@q

¢ Adobe Flash Video Encoder. Adobe w znaczny sposob zmodyfikowala ustawienia
kompresji i inne opcje w aplikacji Flash Video Encoder dotaczanej do Flasha CS3.
Obecnie mozna usunaé przeplot i eksportowac punkty kontrolne.

¢ Aktualizacja systemu wykrywania wersji odtwarzacza Flash Player. Flash
CS3 zawiera w zaktadce HTML okna Publish Settings (Ustawienia publikowania)
ulepszony system wykrywania wersji odtwarzacza. Flash tworzy odpowiednia
strong WWW, ktora wykrywa wersj¢ odtwarzacza i wyswietla odpowiednia
zawartosc.

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

¢ Edycja skryptow. Panel Actions (Operacje) zawiera nowe funkcje utatwiajace
edycje kodu, czyli zwijanie i rozwijanie kodu (podobnie jak Dreamweaver) oraz
automatyczne oznaczanie komentarzy.

Wielu udoskonalen nie wida¢ w srodowisku autorskim. Odtwarzacz Flash Player 9 docze-
kat si¢ nastepujacych udoskonalen.

¢ Lepsza wydajno$¢ wykonania skryptéw. Adobe dotaczylo do odtwarzacza nowa
wersje¢ 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 bedzie dziatal znacznie szybciej niz
rownowazny kod napisany w AS2.

¢ Obsluga odtwarzania pelnoekranowego. Flash Player 9 od wydania oznaczonego
numerem 28 obstuguje tryb petnoekranowy. Mozna wykorzystaé¢ caty obszar ekranu
monitora w trakcie prezentacji, podobnie jak ma to miejsce po zastosowaniu
osobnego odtwarzacza Flasha lub projektora. Dzigki tej nowej funkcji mozna
na pelnym ekranie wyswietla¢ migdzy innymi filmy Flash Video.

Jesli chcesz wySwietlaé materiaty dla oséb posiadajgcych odtwarzacz Flash Player 6,
réwnie dobrze mozesz rozwazyé tworzenie filméw dla Flash Player 9. Dlaczego? Flash
Player 6 potrafi uruchomic skrypt Express Install, ktéry w sposéb automatyczny
pobiera najnowszg wersje odtwarzacza. To samo dotyczy uzytkownikéw Flash Player 7
lub nowszego. Domyslinie Flash Player 7 sprawdza witryne Adobe co 30 dni w poszukiwaniu
aktualizacji odtwarzacza. Proces ten przebiega w tle i nie wymaga od uzytkownika zadnych
recznych dziatai. W teorii po 30 dniach od wydania Flash Player 9 wszystkie osoby
majgce zainstalowany Flash Player 7 lub 8 powinny posiadaé najnowszg wersje
odtwarzacza.

Pelna 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 czgs¢ pakietu CS3 Web Suite udostepnito rowniez aplikacje Dreamweaver
1 Fireworks. Interfejs wszystkich trzech aplikacji jest bardzo podobny i sktada si¢ z inspektora
wiasciwosci, dokowalnych paneli i specjalistycznych narzedzi integrujacych wszystkie
trzy aplikacje.
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Choc¢ liczba wspaniatych prac wykonanych we Flashu jest imponujaca, poprawki w inter-
fejsie 1 funkcjonalnosci wprowadzone we Flashu CS3 z pewnoscia zachgca do jeszcze
odwazniejszych, pickniejszych, zabawnych i fascynujacych eksperymentdéw oraz innowacji.

Prawdopodobnie istnieje wigcej mozliwych zastosowan Flasha niz opisujacych je przy-
miotnikdéw, ale warto przytoczy¢ cho¢ niektdre zastosowania.

¢

Interaktywny formularz na stronie sieciowej, pozwalajacy na wymiang danych
migdzy filmem i jego odbiorca.

Interakcja w czasie rzeczywistym z wieloma uzytkownikami na forum lub innej
witrynie, facznie z przesytaniem na zywo dzwigku i obrazu.

Ztozone gry online z bogata grafika i interakcjami, wiacznie z grami dla wielu graczy.

Portfolio w formie klipu wideo z dynamicznie pobierang zawartoscia, co mozliwe
jest dzigki bezposredniej obstudze materialéw wideo we Flashu.

Animowane spoty reklamowe, wzbogacone o narzedzia obstugujace proces
pobierania plikow.

Samodzielne aplikacje sieciowe, takie jak choéby kalkulator czy wyszukiwarka
plikow.

Interaktywne pokoje pogawedek oparte o protokét XML badz standardowy
mechanizm serwerowy, umozliwiajace komunikacje uzytkownikow internetu
W czasie rzeczywistym.

Szafa grajaca online, odtwarzajaca dzwigk w formacie MP3, dostarczany dynamicznie
bezposrednio z poziomu srodowiska Flasha (bez udziatu dodatkowych narzegdzi).

Interaktywne galerie sztuki, umozliwiajace trojwymiarowe przeksztalcenia
i komunikacje wielu uzytkownikow.

Rozwigzania e-biznesowe, tworzone od poczatku do konca we Flashu
1 wykorzystujace dowolne technologie serwerowe.

Interfejsy dla kioskow interaktywnych w muzeach, bankach i centrach handlowych.

Multimedialne projekty z zawarto$cig alternatywna, dostgpna po dynamicznym
okresleniu przez odtwarzacz, czy system odbiorcy spetnia okreslone wymagania
techniczne. Na przyktad, jesli komputer odbiorcy nie moze odtwarza¢ dzwigku,
zostanie przestany tekstowy odpowiednik wypowiedzi.

Samodzielne prezentacje lub pokazy slajdéw na ptytach CD-ROM lub dyskietkach.
Komercyjnej jakosci kreskowki, spoty reklamowe, animowane napisy.

Zoptymalizowane animacje dla stron WWW oraz dla urzadzen przenosnych
(telefony komorkowe, Pocket PC).

Funkcjonalny interfejs, przystosowany do potrzeb odbiorcéw niepelnosprawnych,
na przyktad z wada wzroku.

Interaktywne filmy, przeznaczone do wykorzystania w projektach wideo
wymagajacych zastosowania zaawansowanych efektéw specjalnych
i kompozycyjnych.
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Nie jest to z pewnoscia kompletna lista, tym bardziej, ze z kazda kolejng edycja programu
staje si¢ ona coraz dhuzsza. Jak widaé, jesli potrafisz sobie wyobrazi¢ jakie$ zastosowanie
dla Flasha, prawdopodobnie jest ono mozliwe do zrealizowania.
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Zanim przejdziesz do pracy nad interaktywnymi projektami Flasha, powinienes zapoznaé
si¢ ze struktura jego srodowiska autorskiego. Rada ta kierowana jest takze do tych, ktorzy
znaja poprzednia wersje programu. We Flashu CS3 dokonano sporej liczby usprawnien
i dodano wiele nowych funkcji. Z tego wzgledu najwigcksza korzys$¢ z przeczytania tej
ksigzki odniesiesz wowczas, gdy rozpoczniesz jej lekture od poczatku i nie pominiesz
zadnych fragmentow.

W rozdziale 4. przedstawiona zostanie charakterystyka unowoczesnionego interfejsu
Flasha CS3 wraz z poradami dotyczgcymi przystosowania go do osobistych upodoban
i stylu pracy.

Opracowywane projekty powinienes najpierw dobrze zaplanowac, bo to zawsze procentuje
w przyszlosci. I nie daj si¢ zwie$¢ — prawda jest stwierdzenie, ze im lepszy plan, tym
latwiejszy proces realizacji projektu.

Wiecej informacji na temat planowania przedstawimy w rozdziale 3. Bedziemy je
sukcesywnie uzupetniaé przy okazji dyskutowania o konkretnych zastosowaniach
programu. W rozdziale 20. bedziesz miat po raz pierwszy okazje zastosowaé sie do
tych wskazéwek w praktyce.

W tym wydaniu ksiazki juz w poczatkowych rozdziatach zdecydowalismy si¢ na omdéwie-
nie kilku metod interaktywnego planowania. W kolejnych prezentowac bedziemy sposoby
przetozenia teorii na praktyke, a wszystko w formie ¢wiczen, ktore z powodzeniem moga
stanowi¢ punkt wyjscia do wlasnych poszukiwan.

W rozdziale 32. oméwimy logike i prace nad projektem na przyktadzie wykonania
funkcjonalnej i ciekawej gry. W rozdziale 36. zaprezentujemy proces tworzenia od
podstaw nowego komponentu, wykorzystujgc przy tym wiele nowych efektow filtréw
dostepnych w odtwarzaczu Flash Player 8 lub nowszym.

Podczas pracy z Flashem spotkasz si¢ z dwoma typami plikow: z dokumentami (rozsze-
rzenie .fla) oraz z filmami (rozszerzenie .swf). Omowimy teraz kolejno kazdy z nich.

Typy plikow Flasha

Pliki edycyjne filméw Flasha (.fla) sa przygotowane do pracy w wydajnym srodowisku
edycyjnym.

Materiat tworzony w tym srodowisku moze by¢ dzielony na sceny, za$ ich utozenie moze
by¢ zmieniane w czasie procesu tworczego. Warstwy zapewniajg tatwe rozdzielanie ele-
mentow graficznych w kazdej scenie, jesli za$ petnia funkcje warstw wzorcowych lub
masek, moga wspomagac rysowanie lub nawet stuzy¢ do tworzenia efektow specjalnych.
O$ czasu przedstawia ujecia kluczowe, automatyczne animacje ruchu i ksztaltu, etykiety
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oraz komentarze. Wszystkie importowane mapy bitowe i dzwigki sg przechowywane
w bibliotece Flasha (ktérej zawartos¢ moze by¢ wspohuzytkowana z innymi dokumentami
Flasha).

Dokumenty

W catej ksiazce bedziesz spotykac si¢ z pojeciem ,,dokument Flasha”, czyli plik .fla.
W celu utworzenia dokumentu Flasha wybierz z menu File/New (Plik/Nowy), a nastgpnie
Flash File (ActionScript 2.0)(Plik Flash (ActionScript 2.0)) lub Flash File (ActionScript 3.0)
(Plik Flash (ActionScript 3.0)) z zaktadki General (Ogolne). W odrdznieniu od niektérych
programow graficznych (na przyktad Adobe Illustrator) rozszerzenie dotaczane do nazw
plikow we Flashu CS3 nie kryje w sobie zadnej informacji o wersji programu. To samo
rozszerzenie .fla maja pliki utworzone w aplikacjach Flash 5, MX, MX 2004, 8 i CS3.
Nie zmienia to jednak faktu, ze dokumentéw przygotowanych w nowszej wersji programu
nie da si¢ otworzy¢ w starszej aplikacji. Zawsze zatem powiniene$ zachowywac¢ informacje
0 pochodzeniu swoich dokumentdéw oraz ich kopie bezpieczenstwa.

We Flashu CS3 mozliwe jest zapisywanie dokumentéw ze wsteczng zgodnoscia,
czyli w formacie Flasha 8. W tym celu nalezy postuzyé sie poleceniem File/Save As
(Plik/Zapisz jako) a nastepnie z listy rozwijanej Save as (Zapisz jako typ) wybraé opcje
Flash 8 Document (Dokument Flash 8) Tylko pod warunkiem, ze zapiszesz plik w ten
sposdbb, bedziesz mégt dokonaé jego edycji w programie Flash 8. Je$li dokument
wykorzystuje funkcje Flasha niedostepne w wersji 8., pojawi sie specjalne ostrzezenie
informujace o zapisie w starszym formacie pliku.

We Flashu CS3 mamy mozliwos¢ tworzenia dwdch réznych rodzajoéw plikow: Flash File
(ActionScript 2.0) (Plik Flash (ActionScript 2.0)) lub Flash File (ActionScript 3.0) (Plik
Flash (ActionScript 3.0)). Jesli docelowa platforma jest Flash Player 8 lub starszy, musisz
wybra¢ ActionScript 2.0. Jezeli tworzysz materiat dla odtwarzacza Flash Player 9 lub
nowszego, mozesz skusi¢ si¢ na zaawansowany styl kodowania wprowadzony w Action-
Script 3.0 i wybraé Flash File (ActionScript 3.0) (Plik Flash (ActionScript 3.0)). Po utwo-
rzeniu pliku docelowa wersj¢ ActionScript oraz odtwarzacza zmienisz po kliknieciu zaktadki
Flash w oknie dialogowym otwartym po wybraniu File/Publish Settings (Plik/Ustawienia
publikowania).

Jak wida¢ na rysunku 1.1, filmy Flasha sa zbudowane z poszczegoélnych scen, ktore z kolei
zawieraja ujecia kluczowe, opisujace zmiany na obrazie. Na schemacie nie wida¢ wydaj-
nosci i oszczednosci czasu, wynikajacych z dzielenia bibliotek migdzy projektami Flasha
(plikami .fla). Nie wida¢ tez mozliwosci taczenia wielu filmow Flasha w jeden nadrzedny
film za pomoca akcji ToadMovie() 1 innych metod.

Filmy

W momencie publikowania badz testowania filmu Flash tworzy plik z rozszerzeniem .swf.
Jest to zoptymalizowana wersja oryginalnego dokumentu Flasha, zawierajaca wytacznie
te elementy projektu, ktore sa rzeczywiscie potrzebne. Filmy Flasha przesylane sa do serwe-
ra stron WWW, gdzie nastgpuje ich integracja z plikami HTML w celu udostepnienia ich
koncowemu uzytkownikowi. Gotowe filmy Flasha mozna w prosty sposdb zabezpieczy¢
przed niepozadang modyfikacja przez niepowotanych uzytkownikow.
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Ostrzezenie

<k

Opcja Protect from import (Chron przed importem), dostepna w oknie dialogowym
Publish Settings (Ustawienia publikowania), nie zabezpiecza filmu przed kopiowaniem
pewnych elementéw jego zawartosci (takich jak grafika, dZwiek lub symbole) za pomocag

specjalistycznych narzedzi. Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ w rozdziale 21.

Gdy film Flasha (plik .fla) jest eksportowany do formatu Shockwave Flash (plik .swf),
wigkszos$¢ informacji pomocniczych (na przyktad podziat na warstwy) jest odrzucana.
Dzieki temu pliki .swf s tak male, jak to mozliwe, co z kolei umozliwia tatwe przesytanie
ich w internecie i sieciach lokalnych. W zasadzie kazda zawarto$¢ pierwotnego pliku .swf
jest w jaki$ sposdb przetwarzana w czasie tworzenia pliku .swf. Elementy z biblioteki sg
wczytywane 1 przechowywane w pierwszym ujgciu, w ktorym sa wykorzystywane — z kolei
nieuzywane elementy biblioteki sa po prostu odrzucane (nie sa eksportowane do pliku
swf). Stad w celu uzyskania maksymalnej wydajnosci elementy wielokrotnie wykorzysty-
wane w filmie sa zapisywane tylko jeden raz, zas podczas kolejnych wystapien czerpia
dane z wczesniejszego ujecia. Warstwy i sceny sg ,,sptaszczane” w takim uktadzie, w jakim
wystepowaly w pliku .fla. Oznacza to, ze plik .swf zawiera wszystkie elementy oryginal-
nego pliku .swf, zgrupowane w pojedynczej warstwie, sterowanej przez pojedyncza os
czasu. Z technicznego punktu widzenia pliki Shockwave Flash nie sa kompresowane, tak
jak na przyktad pliki ZIP lub SIT/HQX — jedynie poszczegolne mapy bitowe i dzwigki
sa kompresowane podczas procesu eksportowania, zgodnie z ustawieniami dotyczacymi
poszczegdlnych elementdéw w bibliotece lub globalnymi ustawieniami okna Publish Settings
(Ustawienia publikowania).

Filmy przeznaczone do odtwarzania w odtwarzaczu Flash Player 6 lub nowszym mogg
by¢ obecnie optymalizowane z wykorzystaniem nowej funkcji o nazwie Compress Movie
(Skompresuj film), dostepnej w oknie dialogowym Publish Settings (Ustawienia
publikowania), w zaktadce Flash (polecenie File/Publish Settings (Plik/Ustawienia
publikowania)). Rezultaty optymalizacji sg szczegdlnie widoczne w tych filmach, w ktérych
zaimplementowano obszerne fragmenty kodu ActionScript. Filmy przygotowywane dla
odtwarzacza Flash Player 9 majg te opcje wtgczong domysinie.

Zagadnienia zwigzane z automatycznym okres$laniem wersji odtwarzacza filméw Flasha
opisane zostang w rozdziale 22.

Istnieje jeszcze kilka innych sposobow odtwarzania lub wys$wietlania filmoéw Flasha lub
ich czg$ci. Wprowadzona we Flashu 4 funkcja Publish (Publikuj) umozliwia eksportowanie
filmow lub ich elementéw w formacie filméw cyfrowych QuickTime, w formacie wekto-
rowe]j warstwy QuickTime Flash lub tez w formacie Animated GIF. Co wigcej, fragmenty
filmow moga by¢ eksportowane jako serie oddzielnych map bitowych lub dokumentow
wektorowych. W tych formatach mozna eksportowac rowniez pojedyncze ujgcia.

Rysunek 1.2 zawiera schemat, charakteryzujacy format plikéw filmowych Flasha (.swy).

Skrypty ActionScript

ActionScript to jezyk programowania uzywany w dokumentach Flasha w celu wprowa-
dzania do filmow elementdéw interaktywnych. Kod ActionScript mozna przechowywac
w zewngtrznych plikach z rozszerzeniem .as. Pliki te otworzysz bezposrednio we Flashu
CS3 lub w innej preferowanej przez siebie aplikacji, na przyktad Adobe Flex Builder.
Pliki ActionScript do filméw Flasha wczytuje sie za pomoca dyrektywy #include lub stowa
kluczowego import.
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Pliki Flash Video
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Il Plik Flash Video (rozszerzenie .fIv) zawiera material wideo do otworzenia w odtwarzaczu
(M Flash Player. Pliki z tym rozszerzeniem tworzy dowolne narzedzie edycji filmow
Flash Video, na przyktad Adobe Flash Video Encoder, Sorenson Squeeze lub On2 Flix.
Plikéw .flv nie mozna otworzy¢ we Flash CS3 bezposrednio, ale mozna je zaimportowac

do dokumentu Flasha (.fla) lub wczytywaé dynamicznie do dowolnego filmu Flasha
odtwarzanego w odtwarzaczu Flash Player 7 lub nowszym. Pliki wideo w postaci stru-
mieniowe] generowanej przez Adobe Flash Media Server mozna 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 moga powodowa¢ zamieszanie. Odtwarzacz jest bowiem oznaczany za pomoca cyfry (7),
a program za pomocg skrétu literowego (CS3). Jednym z powoddw takiego stanu rzeczy jest to,
ze pluginy do przeglgdarek internetowych (a takim jest wtasnie odtwarzacz Flasha) powinny mieé
oznaczenie cyfrowe, bezposSrednio identyfikujgce ich wersje.

W trakcie publikacji materiatéw nie instruuj odwiedzajgcych, by pobrali i zainstalowali odtwarzacz
Flash CS3 Player. W przesztosci na kilku witrynach widywato sie opisy sugerujace potrzebe pobra-
nia odtwarzacza Flash MX Player. Taki spos6b informowania myli odwiedzajacych, poniewaz nie
istnieje odtwarzacz Flash CS3 Player. Zawsze przedstawiaj wersje za pomocg cyfry, a nie oznacze-
nia Srodowiska edycyjnego.

Pliki debugera

M. Pliki debugera (rozszerzenie .swd) powstaja dla dokumentéw Flasha w wersji z Action-
Script 2.0 po wybraniu polecenia Debug/Debug Movie (Debuguj/Debuguj film) w $rodo-
wisku edycyjnym. Pliku .swd nie mozna odtworzy¢. Zawiera on informacje pomocne
w trakcie testowania i analizy wlasciwego filmu, migdzy innymi akcje trace() lub miejsca
mozliwego umieszczenia punktow kontrolnych.

4 pmm‘;“' Wiecej informacji na temat procesu debugowania filméw Flasha zawiera rozdziat 33.

N Flash CS3 nie tworzy plikéw .swd w trakcie testowania w odtwarzaczu Flash Player 9
,.P,,‘;‘:zj. filméw z ActionScript 3.0. Opcje testowania sg teraz dostepne bezposrednio z poziomu
pliku .swf w wersji Debug odtwarzacza Flash Player 9.

Komponenty

H Pliki Flash Component (rozszerzenie .swc) zawieraja skompilowane klipy udostep-
niane wraz z Flashem CS3, pobrane od innych oséb lub z witryny Adobe Exchange
(www.adobe.com/exchange). Pliku tego rodzaju nie mozna otworzy¢ bezposrednio
w $rodowisku edycyjnym. Nalezy skopiowa¢ go do folderu z ustawieniami Flasha CS3,
by pojawit si¢ w panelu Components (Komponenty). W systemie Windows pliki .swc
skopiuj w nastgpujace miejsce (zauwaz, ze znak ; oznacza kontynuacje Sciezki):

C:\Documents and Settings\[uzytkownik]\Local Settings\Application Data\ ;
Adobe\Flash CS3\[jezyk]\Configuration\Components

W systemie Mac OS X uzyj nastgpujacej Sciezki:

[Dysk startowy]:Users: [uzytkownik] :Library: Application Support:Adobe: ;
Flash CS3:[jezyk]:Configuration: Components

Przedstawiona $ciezka stuzy do przechowywania dodatkowych komponentéw. Domyslne
komponenty Flasha CS3 znajduja si¢ w folderze gtownej aplikacji.
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Projekty

K- Flash CS3 umozliwia tworzenie plikdw projektéw (rozszerzenie .fIp) w panelu Project
___| (Projekf). Pliki te sa w zasadzie plikami XML zawierajacymi list¢ nazw plikow sktada-
jacych si¢ na projekt.

Spojrzenie na strukture programu

Flash jest aplikacja hybrydowa, nieporownywalng z zadnym innym programem. Na pierw-
szy rzut oka moze si¢ wydawac, ze jest to proste polaczenie programu stuzacego do przy-
gotowania obrazow rastrowych dla internetu oraz wektorowego programu graficznego,
takiego jak Adobe Illustrator. Cho¢ Flash taczy w sobie ich funkcje, jego mozliwosci sa
znacznie, znacznie wigksze. Jest tez programem do tworzenia interaktywnych multime-
diow. Jest zaawansowanym programem animacyjnym, umozliwiajacym kreowanie prze-
réznych animacji — od prostych ,,0zdobnikéw” stron internetowych po komercyjnej jako-
sci kreskowki. Ponadto zawiera wlasny jezyk skryptowy.

ActionScript, ktdry jest w petni funkcjonalnym jezykiem programowania opartym na stan-
dardzie JavaScript, umozliwia tez wspolprace z plikami w formatach XML (ang. eXtensible
Markup Language), HTML (ang. Hypertext Markup Language) i materiatami w wielu
innych formatach. Jest to zatem jezyk skryptowy pozwalajacy na komunikacj¢ z innymi
elementami internetu. Zawarto$¢ plikow Flasha moze zosta¢ zintegrowana z wieloma
technologiami po stronie serwera, miedzy innymi z technologig Flash Remoting MX i Flash
Communication Server MX. Ponadto Flash MX moze stuzy¢ do tworzenia interfejséw
graficznych, dostarczajacych dynamiczne materialy (takie jak aktualizowane wykresy,
grafike, dzwigk, filmy o spersonalizowanej zawartosci) szerokiej rzeszy uzytkownikow
internetu. Moze takze bezproblemowo wspdtpracowaé z srodowiskiem ColdFusion, innymi
serwerami aplikacji, takimi jak PHP oraz Microsoft .NET i serwerami z gniazdkami XML,
w celu dostarczania dynamicznych i interaktywnych tresci.

Jakie sg zatem mozliwosci hybrydy zwanej Flashem? Odpowiedz na to pytanie pozo-
stawiamy twdorcom materialdw internetowych — miedzy innymi Tobie. Mamy bowiem
nadziejg, ze opanujesz t¢ aplikacje 1 by¢ moze pochwalisz si¢ tym, do czego doszedtes.
Dlatego napisaliSmy t¢ ksiazke — chcieliSmy odstoni¢ wszystkie oblicza aplikacji
w nadziei, ze wykorzystasz zawarta w niej wiedzg, zadziwiajac nas i reszte $wiata.

Skoro wigc Flash jest aplikacja hybrydowa, zdolng do realizacji niemal kazdego zadania,
dobrym poczatkiem pracy z takim bogactwem mozliwosci bedzie odpowiedz na pytanie:
jakie sg glowne komponenty tej hybrydy? A gdyby zostaly rozdzielone, to jak opisa¢ ich
mozliwosci? Na te pytania odpowiemy w niniejszym rozdziale.

Przetwarzanie obrazéw rastrowych

Prawd¢ méwiac, Flash posiada ograniczone mozliwosci przetwarzania obrazow rastro-
wych. Bardziej precyzyjne bedzie stwierdzenie, Ze ta czgs¢ Flasha jest programem obstu-
gujacym mapy bitowe. Obrazy rastrowe sktadaja si¢ z punktow na siatce indywidualnych
pikseli. Poniewaz potozenie (i kolor) kazdego punktu musza by¢ opisane i sktadowane
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W pamigci, ten sposob zapisu jest bardzo ,,pamigciozerny” i prowadzi do powstania plikéw
o duzych rozmiarach. Jedna ze stabych stron obrazéw rastrowych jest to, ze niec moga one
by¢ skalowane bez ujemnego wpltywu na jako$é obrazu (jego przejrzystosc i ostrosé).
Problem ten jest bardziej widoczny podczas zwigkszania rozdzielczosci obrazu niz
w przypadku jej zmniejszania. Z tych dwoch powoddéw — duzych rozmiaréw plikow
i ograniczen zwiazanych ze zmiang skali — obrazy rastrowe nie sg idealnym rozwiaza-
niem stosowanym w internecie. Z drugiej strony formaty rastrowe sa wprost niezastapione
w przypadku obrazow fotorealistycznych, gdyz wtedy na ogdt zapewniaja lepsza jakos¢
i mniejszy rozmiar niz pliki wektorowe z taka sama liczba szczegotow.

Program wektorowy

Flash to w duzej czgsci wektorowy program graficzny z mozliwosciami zblizonymi do
mozliwosci programu Adobe [llustrator. Wektorowy program graficzny nie jest zalezny od
poszczegodlnych pikseli, z ktdrych sktada si¢ rysunek. Zamiast tego poszczegolne ksztalty
sa tworzone za pomoca punktéw (we¢ztdw), opisywanych wspolrzednymi. Linie taczace
te punkty sa nazywane $ciezkami, za§ wektory zwiazane z kazdym z weziow opisuja krzy-
wizng tych $ciezek. Poniewaz jest to schemat matematyczny, jego stosowanie wiaze si¢
z dwiema zaletami: daje on pliki mniejszych rozmiarow, a rysunki moga by¢ dowolnie
skalowane bez ujemnego wptywu na ich jakosé. Zalety te sg szczegdlnie wazne w przy-
padku internetu.

Animacje wektorowe

Mozliwosci Flasha w dziedzinie animacji wektorowych sa nieporownywalne z mozli-
wosciami zadnej wezesniejszej aplikacji. Cho¢ Flash pozwala pracowaé réwniez z mapami
bitowymi, podstawowy format jego dokumentu jest wektorowy. Tak wigc w odrdznie-
niu od innych programow animacyjnych i multimedialnych Flash przesyta dane na temat
pracy w zgrabnej i zwartej formie wektorowej. Zamiast sktadowa¢ megabajty informacji
na temat pikseli kazdego ujgcia, przechowuje zwarte opisy wektorowe poszczegolnych
uje¢. Gdy animacyjne programy rastrowe (takie jak QuickTime firmy Apple) z trudem
wyswietlaja kolejne mapy bitowe w odpowiednio szybkim tempie, Flash z tatwoscia
renderuje w tym czasie opisy wektorowe, z mniejszym obcigzeniem zaré6wno ze strony
przepustowosci potaczenia internetowego, jak i ze strony mozliwosci obliczeniowych
komputera odtwarzajacego film. Jest to ogromna zaleta, widoczna podczas przesytania
animacji i innych materiatlow Flasha w internecie.

Kompresja wideo

Flash Player 6 i nowsze sa wyposazone w zintegrowany dekompresor wideo — kodek
Sorenson Spark — co oznacza, iz plugin odtwarzacza mozna traktowac¢ podobnie jak
jeden z kodekow do wyswietlania filmow w internecie. Flash Player 8 lub nowsze wpro-
wadzaja drugi kodek (o nazwie On2 VP6) o znacznie lepszej kompresji i jakosci obrazu.
Mozliwe jest bezposrednie importowanie plikow wideo do dokumentéw Flasha CS3 lub
tworzenie osobnych plikow .fIv wezytywanych do filmow Flasha. Aby oglada¢ klipy
wideo osadzone w filmach Flasha, nie jest juz wymagane posiadanie innych odtwarzaczy,
takich jak Apple QuickTime, RealSystems RealOne czy Microsoft Windows Media Player.
Flash Player 6 lub nowsze zapewniajg pelna obstuge odtwarzania filmow.
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Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 17. CzeS¢ rozdziatu poSwiecona
jest oméwieniu aplikacji Sorenson Squeeze i Flash Video Exporter, przeznaczonych
do wspomagania procesu przygotowywania wysokiej jakoSci materiatéw wideo na potrzeby
filméw Flasha.

Odtwarzacz audio

Odtwarzacze Flash Player 6 lub nowsze posiadaja mozliwos¢ wezytywania plikdéw MP3
do plikow SWF w trakcie odtwarzania filmu. W trakcie edycji dokumentu FLA istnieje
takze mozliwos¢ zaimportowania dzwigku w innym formacie. Dzwigk moze zosta¢ przy-
pisany do przycisku lub ujecia kluczowego. Dzwigki dziela si¢ na dwa typy: muzyke
w tle i efekty dzwigkowe. Pliki muzyczne mozna rdwnomiernie roztozy¢ na osi czasu,
aby byly progresywnie pobierane przez odtwarzacz. W ten sposob film zacznie by¢ odtwa-
rzany, zanim do odtwarzacza dotrze caly plik dzwigku.

Srodowisko edycyjne

Mozna powiedzie¢, ze wnetrze Flasha jest multimedialnym narzedziem tworzenia, czyli
inaczej multimedialnym srodowiskiem edycyjnym. Pozwala na kreowanie filméw, ktore
moga zawieraé¢ rdézne rodzaje mediow, takie jak dzwigk, grafike statyczna oraz grafike
ruchoma. Jest to rowniez program stuzacy do tworzenia interaktywnych multimediow,
poniewaz umozliwia przypisywanie akcji czynnosciom uzytkownika, ktéry ma wptyw
na przebieg czy tez zachowanie si¢ filmu.

Sekwenser animacyjny

Oﬁ‘o‘
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Prawdopodobnie nie ma programu stuzacego do tworzenia multimediéw, ktory nie posia-
datby elementu, nazywanego sekwenserem animacyjnym. Flash nie jest tu wyjatkiem. Se-
kwenser animacyjny jest wlasciwie ,,kregostupem” Flasha, umozliwiajacym sprawowanie
kontroli nad sposobem wyswietlania dowolnej zawartosci — statycznej lub dynamicz-
nej — filmu. Gtéwna o$ czasu animacji podzielona jest na dwa obszary, sluzace do orga-
nizowania poszczeg6lnych elementow filméw, zarowno w kategoriach wizualnej repre-
zentacji na scenie, jak i w odniesieniu do okreslonych odcinkéw czasowych.

Kazda scena moze zawiera¢ nieograniczong liczbg warstw, wyswietlanych w kolejnosci
od przedniej (pierwszej) do tylnej (ostatniej) warstwy sceny. Porzadek ich utozenia (w tak
zwanym stosie warstw) jest okreslany na osi czasu: najwyzsza na osi czasu jest przednia
warstwg sceny, podczas gdy najnizsza na osi czasu lezy najgitebiej. Ponadto na kazdej
warstwie moze by¢ ustalona wewngtrzna kolejnos¢ utozenia obiektéw (na tak zwanych
poziomach). Najnizszy poziom zawsze zawiera niezgrupowane linie i ksztalty. Powyzej
znajduja si¢ mapy bitowe, tekst, grupy, elementy zgrupowane oraz klony symboli. Elementy
z roznych pozioméw moga by¢ naktadane na badz podktadane pod elementy innych pozio-
mow tej samej warstwy bez wychodzenia poza nia.

We Flashu CS3 istnieje funkcja organizowania warstw w grupy (foldery). Dzieki temu
praca nad mocno rozbudowanymi projektami, zawierajgcymi wiele oddzielnych elementéw,
staje sie tatwiejsza i mniej chaotyczna.
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r mmg\ Szczegbtowe omowienie Srodowiska projektowego Flasha zamieszczono w rozdziale 4.
e Z kolei zagadnienia zwigzane z tworzeniem elementéw graficznych oraz zarzgdzaniem
symbolami i grupami symboli — odpowiednio w rozdziale 5. i w rozdziale 6.

Jednostki odpowiedzialne za powstawanie iluzji uptywania czasu w animacji to klatki.
W nich tworzone sa ujecia. Kazda warstwa moze sktadaé si¢ z sekwencji jednego lub wigk-
szej liczby ujeé, utozonych na osi czasu, a tworca projektu decyduje o tym, jak szybko,
jak dtugo i w jakim porzadku beda odtwarzane poszczegdlne sekwencje.

Rozrézniamy dwa rodzaje ujec: ujecia posrednie i ujgcia kluczowe. Kazda warstwa musi
rozpoczyna¢ si¢ od ujecia kluczowego, ktdre moze by¢ nawet puste. W ujeciach posred-
nich po prostu powtarzana jest zawartos¢ poprzedniego ujgcia. W ujeciach kluczowych
zawarto$¢ (lub jej brak) jest definiowana Iub zmieniana. (Puste ujgcie kluczowe jest
roéwnoznaczne z zatrzymaniem animacji w danej warstwie). Animacje sg tworzone albo
przez zmienianie zawartosci uje¢ w kolejnych klatkach — nazywamy to animacja ,.klatka
po klatce” — albo tez przez tworzenie pary uj¢¢ kluczowych i zlecenie Flashowi interpo-
lowania zmian mi¢dzy tymi ujgciami w ujgciach posrednich — ten rodzaj animacji nazy-
wamy animacjg automatyczna.

1 z . . T P . z
I pa\ﬂm“' R6zne sposoby tworzenia animacji we Flashu omowione zostang w czesci ll.

Pojedynczy dokument (film) moze sktadac si¢ z wielu scen, ktdre powinny by¢ utozone
(lub wielokrotnie uktadane) w sekwencj¢, decydujaca o kolejnosci odtwarzania. Sceny
sa odtwarzane od pierwszej do ostatniej (chyba, ze polecenia w filmie — zwane akcjami —
dyktuja inng kolejnosc).

r Pmmﬂ;ﬂ, Podstawowe informacje na temat interaktywnosci w filmach Flasha zostana przedstawione
w czesci V.

Programowanie interfejsu i obstugi baz danych

W kilku ostatnich wersjach Flasha firma Macromedia znaczaco rozszerzyta mozliwosci
tworcze, wyposazajac aplikacj¢ w ograniczone, lecz mimo wszystko ogromne mozliwosci
programowania, takie jak implementacja interaktywnych elementéw Flasha. Co wigcej,
mozliwosci te — wspomagane przez technologie XML, ColdFusion, PHP, ASP, JSP,
Flash Remoting i Adobe Flash Media Server — pozwalaty wykorzystywa¢ program
w celu tworzenia interfejsow dla baz danych oraz interaktywnych aplikacji, takich jak sklepy
internetowe, gry dla wielu graczy, pokoje pogawedek, formularze sieciowe. W gre wcho-
dzito takze wiele innych zastosowan, zwykle niedostepnych w programach animacyjnych.
Dzigki temu powstato wiele prezentacji, laczacych dziatanie kodu z materiatami wekto-
rowymi, ktorych funkcjonowanie zadziwiato nawet tworcow Flasha!

Flash CS3 daje jeszcze wicksze mozliwosci. Jednym z najwazniejszych usprawnien jest
zintegrowanie komponentdw zapewniajacych dynamiczng obstuge réznego rodzaju danych.
Obecnie wezytywanie plikow typu JPEG, GIF, PNG, MP3 lub Flash Video moze odby-
wac si¢ ,,w locie” 1 bez koniecznosci siggania po specjalng technologi¢ serwerowa. Flash
obstuguje wiele formatow danych — od XML, przez ustugi sieciowe (SOAP), po Flash
Remoting.
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Wymieni¢ mozna jeszcze wiele innych, wigkszych lub mniejszych usprawnien, ktore
moga by¢ cenne zarowno dla ekspertéw Flasha, jak i poczatkujacych uzytkownikow tego
programu. ActionScript 3.0 kontynuuje rewolucje, gdyz ten jezyk skryptowy Flasha staje
si¢ coraz bardziej dojrzalszy i coraz bardziej zgodny ze standardem ECMAScript 4. W ten
sposob ActionScript coraz bardziej ewoluuje w kierunku ogdlnego, obiektowego jezyka
programowania.

Podsumowanie

¢ Flash jest programem hybrydowym, ktory taczy w sobie cechy kilku typow
programow, tworzace harmonijng cato$¢ o niespotykanych mozliwosciach.

¢ Flash jest uwazany za jeden z najlepszych programow stuzacych do tworzenia
materiatdw dla internetu, ale nie tylko. Wykorzystuje si¢ go takze do tworzenia
autorskich dyskéw CD/DVD-ROM, prezentacji biznesowych i przemystowych
lub samodzielnych aplikacji.

¢ Zastosowania Flasha nieustannie ewoluuja w kierunku produkcji szerokiego zakresu
interaktywnych narzg¢dzi, obstugujacych urzadzenia i technologie dostepu do internetu.

¢ Dobre planowanie jest kluczem do szybkiego sukcesu w umiejgtnym
wykorzystywaniu ogromnych mozliwosci Flasha.



