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PUBLIKOWANIE
DOKUMENTOW FLASHA

Tematyka lekgji

W tej lekeji nauczymy sig:

e Testowa¢ dokument Flasha.

e Zmienia¢ ustawienia publikacji dokumentu.

e Korzystac z réznych srodowisk wykonawczych Flasha.
e Publikowa¢ projekt w internecie.

* Dodawac metadane.

e Wykrywac wersje odtwarzacza Flash Player
zainstalowanego u uzytkownika.

e Publikowa¢ projekt w postaci aplikacji komputerowe;.
e Publikowa¢ samodzielne pliki projektora.

e Testowac projekt z wykorzystaniem symulacji interakcji
dla urzadzen mobilnych.

Praca zajmie dwie godziny. Mozesz usuna¢ z dysku twardego pliki

poprzedniego rozdziatu i skopiowac folder Lesson10.
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ILPIATTO

# Firefox File
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Getting Started  Flickr Photo Downlo...  Latest Headlines 7 Apple™ Amazon eBay

Po zakonczeniu pracy mozemy projekt Flasha
opublikowac w przeréznych formatach,
przeznaczonych do odtwarzania na réznych
urzadzeniach oraz w odmiennych srodowiskach.
Utworz projekt raz i publikuj go (niemal) wszedzie
za pomocg Flasha CSé.
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Rozpoczecie

W tej lekeji opublikujemy kilka projektow, juz ukonczonych, aby poznac rézne opcje
plikow wyjsciowych. Pierwszy projekt to animowany baner znanego juz, fikcyjnego
miasta Meridien. Opublikujesz ten film z przeznaczeniem do publikacji w przegla-
darce internetowej. Drugim projektem bedzie interaktywny przewodnik po restaura-
cjach tego samego miasta, ktory utworzylismy w lekcji 6. Ten projekt opublikujemy
dla Adobe AIR, tworzac samodzielna aplikacje odtwarzana na komputerze bez wyko-
rzystania przegladarki. Na koniec przetestujemy interaktywnos¢ trzeciego projektu,
przeznaczonego dla urzadzen mobilnych.

1 Otwodrz, dwukrotnie klikajac, trzy pliki projektow: 10Start_banner.fla,
10Start_restaurantguide.fla oraz 10Start_mobileapp.fla, znajdujace sie w folderze
Lesson10/10Start.

Trzy otwarte projekty sa dos¢ proste, a kazdy z nich ma inne wymiary stotu mon-
tazowego, dostosowane do poszczegdlnych docelowych srodowisk wykonawczych.

ILPIATTO PIERRE
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2 Zwrd¢ uwage na rézne ustawienia opcji Target (Cel) w panelu Properties
(Wlasciwosci) kazdego z trzech projektow.

Docelowym srodowiskiem baneru reklamowego jest Flash Player, dla przewod-
nika po restauracjach wybrano opcje AIR for Desktop, natomiast ustawienie
Target (Cel) dla urzadzenia mobilnego to AIR for Android.

Properties | Library | = Properties | Library | = Properties | Library | =
Document Document Document
10Start_banner.fla 10Start_restaurantguide.fla 10Start_mobileapp.fla
< PUBLISH < PUBLISH < PUBLISH
Profile: Default Profile: Default Profile: Default
Publish Settings... Publish Settings... Publish Settings...
Targ € | Flash Player 11.2 lv) Targ C | AIR 3.2 for Desktop ED)LS Targ C | AIR 3.2 for Android [ED)S
Script: | ActionScript 3.0 lv| A Script: | ActionScript 3.0 || X Script: | ActionScript 3.0 || X
N — e e E—

Testowanie dokumentu Flasha

Zanim przejdziemy do gotowych plikéw Flasha, przyjrzymy si¢ procesowi wykry-
wania bledow, ktory przeprowadzany jest przed publikacja projektow. Wykrywanie
bledow to umiejetnosé, ktorej uczymy sie stopniowo, jednak tatwiej zidentyfikowaé
zrodlo problemow, jezeli bedziemy testowac film czesto, juz w czasie tworzenia zawar-
tosci. Jesli wykonamy test po kazdym kroku, bedziemy wiedzieli, jakie wprowadzili-
$my zmiany i gdzie moze tkwi¢ btad. Dobra zasada jest: ,, Testuj wczesnie.

Testuj czesto”

Szybkim sposobem obejrzenia podgladu filmu jest wybranie Control/Test Movie/in
Flash Professional (Sterowanie/Testuj film/w programie Flash Professional) lub naciénig-
cie klawiszy Ctrl+Enter (Windows) albo Command+Return (Mac OS), tak jak robi-
liSmy w czasie poprzednich lekgji. To polecenie buduje plik SWF w tym samym
miejscu, gdzie znajduje sie plik FLA, dzigki czemu mozliwe jest odtworzenie i obejrze-
nie filmu bezposrednio w aplikacji Flash. Polecenie nie tworzy jednak pliku HTML,
niezbednego do odtwarzania filmu w przegladarce WWW.

Po przyjeciu, iz praca nad caloscia (lub cze$cia) projektu zostata ukonczona, warto
upewnic sig, ze wszystkie elementy zostaly uwzglednione i dzialajg tak, jak si¢ tego
spodziewamy.

1 Przejrzyj scenopis projektu (jezeli taki posiadasz) lub inne dokumenty opisujace
cel i wymagania stawiane projektowi. Jesli zaden z tych dokumentéw nie istnieje,
zapisz, co spodziewasz si¢ zobaczy¢, ogladajac film. Dodaj informacje o dlugosci
animacji, przyciskach i faczach zawartych w filmie oraz o tym, co powinno by¢
widoczne w miare postepu odtwarzania.

2 Korzystajac ze scenopisu, zatozen projektu lub wlasnego opisu, utworz liste,
dzigki ktorej mozliwe bedzie zweryfikowanie, czy film spelnia oczekiwania.

Uwaga:
Domysinym
zachowaniem filmu
w trybie testowym
jest odtwarzanie
w petli. Mozemy
spowodowac,
ze plik SWF bedzie
odtwarzany inaczej
w przegladarce,
zaznaczajgc odpo-
wiednie ustawienia
publikowania opi-
sane w dalszej czesci
lekgji lub uzywajac
kodu ActionScript
do zatrzymania
0s czasu.
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3 Wybierz Control/Test Movie/in Flash Professional (Sterowanie/Testuj
film/w programie Flash Professional). Podczas odtwarzania filmu poréwnaj
go z zawartoscia listy. Kliknij przyciski i facza, aby upewnic sig, ze dzialaja
w spodziewany sposdb. Warto tez sprawdzi¢ kazdy przypadek, jaki moze napotkac
uzytkownik. Proces ten nazywany jest kontrola jakosci. W wiekszych projektach
etap ten okreslany jest jako testy beta.

4 Dla filméw odtwarzanych za pomoca Flash Playera wybierz File/Publish
Preview/Default (HTML) (Plik/Podglgd publikowania/Domysiny — (HTML)),
aby wyeksportowac plik SWF oraz plik HTML potrzebny do odtwarzania filmu
w przegladarce i obejrzyj film.
Otworzy sie przegladarka (jesli nie jest juz otwarta) i gotowy film.

5 Umies¢ dwa pliki (SWF i HTML) na Twojej witrynie WWW i podaj jej
adres znajomym oraz przyjaciofom, ktérzy pomoga testowac film. Popro$ ich
o uruchomienie filmu — w ten sposob upewnisz si¢, ze wszystkie potrzebne pliki
zostaly dotaczone, a film spelnia kryteria sporzadzonej wczesniej listy. Popro$
osoby testujace, aby korzystaly z filmu tak, jak robiliby to jego odbiorcy docelowi.
Jesli projekt wymaga dodatkowych plikow medidw, takich jak pliki wideo FLV
czy F4V lub importowanych zewnetrznych plikdw SWE umies¢ takie pliki na ser-
werze razem z plikami SWF i HTML w lokalizacji o relacji identycznej z zastoso-
wang na dysku twardym.

6 Wprowadz zmiany i poprawki konieczne do sfinalizowania projektu, a nastepnie
przetestuj go ponownie i upewnij sie, ze spetnia Twoje zalozenia. Taki iteracyjny
proces testowania i wprowadzania poprawek moze wydawac si¢ zmudny; ale jest
bardzo wazna czescia pracy nad udanym projektem.

Czyszczenie pamieci
podrecznej publikowania

Kiedy testujesz film za pomocg opcji Control/Test Movie/in Flash Professional
(Sterowanie/Testuj film/w programie Flash Professional), Flash, tworzac plik SWF,
umieszcza skompresowane kopie wszystkich czcionek i dzwiekéw z projektu

w pamieci podrecznej publikowania. Gdy ponownie przeprowadzasz test, Flash
wykorzystuje te elementy znajdujace sie w pamieci podrecznej, o ile nie zostaty
zmodyfikowane, przyspieszajac w ten sposéb eksport pliku SWF. Mozesz recz-

nie wyczysci¢ pamie¢ podreczna, korzystajac z opcji Control/Clear Publish Cache
(Sterowanie/Wyczys¢ pamiec podrecznq publikowania). Jesli chcesz wyczysci¢ pamiec
podreczna, a nastepnie przetestowac film, wybierz opcje Control/Clear Publish Cache
and Test Movie (Sterowanie/Wyczys¢ pamiec podrecznq publikowania i testuj film).
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Publikowanie

Publikowanie to proces tworzenia pliku badz plikow, ktore sg niezbedne do odtworze-
nia gotowego projektu Flasha przez jego odbiorcow. Pamietaj, ze Flash Professional CS6
jest aplikacja, w ktorej tworzysz projekty, a jej srodowisko pracy rézni si¢ od koncowego
efektu, ktéry odbiera widz. We Flashu Professional CS6 tworzysz tres¢. W srodowisku
docelowym, takim jak przegladarka internetowa lub urzadzenie mobilne, widzowie
ogladaja tres¢, ktora jest odtwarzana, czyli wykonywana. Dlatego tez deweloperzy
wyrozniaja ,czas tworzenia” (ang. authortime) oraz ,,czas wykonywania” (ang. runtime).

Adobe udostepnia rozne srodowiska czasu wykonywania, w ktorych mozliwe jest
odtwarzanie tresci Flasha. Najpopularniejsze z nich, przeznaczone dla komputero-
wych przegladarek internetowych, to odtwarzacz Flash Player. Jego najnowsza wersja
jest Flash Player 11.2, obstugujacy wszystkie nowe opcje aplikacji Flash Professional
CS6. Flash Player mozna pobrac ze strony internetowej Adobe jako bezptatna
wtyczke dla najpopularniejszych przegladarek i platform. Z przegladarka Google
Chrome Flash Player instalowany jest domys$lnie, a jego aktualizacje pobierane sa
automatycznie.

Innym $rodowiskiem wykonawczym tresci Flasha jest Adobe AIR. AIR odtwarza
tresci Flasha bezposrednio z pulpitu, bez koniecznosci korzystania z przegladarki.
Publikujac projekt dla AIR, tworzysz plik instalacyjny, z ktorego powstaje samo-
dzielna aplikacja. Mozesz takze opublikowac¢ aplikacje instalowane na urzadzeniach
z systemem Android, a nawet na urzadzeniach mobilnych z systemem iOS, takich
jak iPhone lub iPad, ktorych przegladarki nie obstuguja Flash Playera.

Pamietaj, ze aby skutecznie publikowa¢ swoje projekty, musisz poznac ich odbiorcow
i zrozumie¢ docelowe srodowisko wykonawcze.

Publikowanie dla sieci WWW

Kiedy chcemy opublikowa¢ film dla sieci WWW, musimy utworzy¢ plik odtwarzany Uwaga:
przez wtyczke Flash Playera w przegladarce internetowej. Tre$¢ Flasha odtwarzana Sr:iaevr\:;s:qla,\btgliiie
w sieci wymaga opracowania pliku SWF oraz dokumentu HTML, ktory zawiera dialogow;Im Publish
informacje dla przegladarki, w jaki sposéb wyswietla¢ zawartos¢ Flasha. Oba pliki Settings (Ustawienia
musimy umiesci¢ na serwerze sieciowym razem z innymi plikami, do ktérych odwo- publikowania), s
tuje sie plik SWF (takimi jak pliki wideo FLV lub F4V oraz skérki). Polecenie Publish fjsr'zzvane w doku-
(Publikuj) domys$lnie zapisuje wszystkie wymagane pliki w tym samym folderze. '

Dla publikowanego filmu mozemy zdefiniowac rozne opcje, w tym wykrywanie wer-

sji odtwarzacza Flash Player zainstalowanej na komputerze ogladajacego.

Okreslanie ustawien pliku Flasha

Mozemy okresli¢, w jaki sposob Flash opublikuje plik SWE, w tym wymagana wersje¢
odtwarzacza Flash Player, wykorzystang wersje ActionScriptu oraz sposéb odtwarza-
nia i wyswietlania filmu.

1 Otworz plik 10Start_banner.fla.

ADOBE FLASH CS6/CS6 PL PROFESSIONAL. OFICJALNY PODRECZNIK 369
Kup ksigzke Polec ksigzke



2 Wybierz File/Publish Settings (Plik/Ustawienia publikowania) lub kliknij przycisk

Publish Settings (Ustawienia publikowania) ponizej opcji Profile (Profil) w panelu
Properties (Wlasciwosci).

Pojawi si¢ okno Publish Settings (Ustawienia publikowania), zawierajace ogolne
ustawienia w gornej czesci, dostepne formaty po lewej stronie oraz dodatkowe
opcje dla wybranych formatéw po prawej stronie.

Publish Settings

Profile: Q Target: | Flash Player 11.2 | v

— A
L Output file 1 105tart_banner.swf |
[ Flash (.swf)
[ swc JPEG Quality: 80

OTHER FORMATS
[ HTML Wrapper

[] Enable JPEG deblocking

Audio stream: MP3, 16 kbps, Mono

[] GIF Image
[] JPEG Image Audio event: MP3, 16 kbps, Mono
[] PNG Image [] Override sound settings

g Win Frojeetor [] Export device sounds
Mac Projector

ADVANCED v

[} Compress movie m
[ Include hidden layers

[ Include XMP metadata 3,

[] Generate size report

] Omit trace statements.

[] Permit debugging

[ protect from import

Password:
I

Script time limit: 15 seconds.

Local playback security:
Access local files only |«

Hardware acceleration:

Hep | [ Publish | [ cancet | [ ok ]

Domyslnie powinny by¢ zaznaczone opcje Flash oraz HTML Wrapper
(Opakowanie HTML).

3 U gory okna dialogowego wybierz wersje Flash Playera. Najnowsza wersja tego

odtwarzacza to Flash Player 11.2.

Niektore elementy utworzone w programie Flash Professional CS6 moga nie dziata¢
poprawnie w wersjach odtwarzacza wczesniejszych niz Flash Player 11.2. Jesli uzy-
wasz najnowszych funkeji Flasha CS6, zaznacz Flash Player 11.2. Starsza wersje

odtwarzacza wybierz tylko wowczas, gdy Twdj projekt przeznaczony jest konkretnej
grupy odbiorcow, ktorzy nie korzystaja z najnowszej wersji Flash Playera.

4 Wybierz odpowiednia wersj¢ ActionScriptu. W czasie lekeji w tej ksiazce

korzystalismy z ActionScript 3.0, a wigc wybierz ActionScript 3.0.

370 LEKCJA 10 Publikowanie dokumentéw Flasha

Kup ksigzke

Pole¢ ksigzke



5 Po lewej stronie okna dialogowego zaznacz opcje Flash (.swf).

Po prawej stronie okna wyswietlone zostang opcje pliku SWE
Rozwin sekcje Advanced (Zaawansowane), aby zobaczy¢ wigcej opcji.

EEnsH Qutput ﬁ\g-] 10Start_banner.swf [ [l
[ Flash (.swf)
[ swc JPEG Quality: 80

‘OTHER FORMATS
[ HTML Wrapper
[ GIF Image
[ JPEG Image
[] PNG Image
[] win Projector
] Mac Projector

[ Enable JPEG deblocking

Audio stream: MP3, 16 kbps, M

Audio event:

e sound settings

[] overri

[ Export device sounds

ADVANCED ¥

[#] Compress movie| Deflate | v

[ Include hidden layers
[ Include XMP metadata

[] Generate size report
[] Omit trace statements
[ Permit debugging

[ protect from import
Password

I ]
Script time limit: 15 seconds

Local playback security:
Access local files anly | ¥

Hardware acceleration:

6 Jesli chcesz, mozesz zmieni¢ nazwe pliku wyjsciowego oraz jego lokalizacje.

W tej lekcji pozostaw w polu Output file (Plik wyjsciowy) nazwe 10Start_banner.swf.
Jezeli Twoj film zawiera bitmapy, mozesz wskaza¢ globalne ustawienie

jakosci dla pozioméw kompresji JPEG. Wpisz warto$¢ od 0 (najnizsza jakos¢)

do 100 (najlepsza jakos¢). Domyslnie wprowadzona jest wartosc 80, ktorg

w tej lekeji mozesz pozostawi¢ bez zmian.

25 Quaie:

[] Enable JPEG deblocking

Jesli film zawiera dzwiek, kliknij warto$ci Audio stream (Strumien audio)
i Audio event (Zdarzenie audio), aby zmodyfikowac¢ jakos¢ kompresji audio.

Audio stream: MP3, 16 kbps, Mono
Audio event: MP3, 16 kbps, Mono

Sound Settings

=] [ ok ]

[ Use BkHz sample rate

Compression: | MP3

Preprocessing: [¥] Convert stereo to mona
Bitrate: | 16 kbps | *
qualty

Im wieksza warto$¢ opcji Bit rate (Szybkos¢ transmisji) wprowadzisz, tym lepsza
bedzie jakos$¢ dzwieku. W naszym interaktywnym banerze nie ma dzwigku,
a wiec nie trzeba zmieniac¢ tych opgcji.

Uwaga:
W oknie dialogowym
Bitmap properties
(Wtasciwosci bit-
mapy) kazdej impor-
towanej bitmapy
mozesz wybrac
jej jakos¢, by byta
zgodna z ustawie-
niami publikowania,
lub wskazac dla niej
wartos¢ niestandar-
dowa. Dzigki temu
mozemy publiko-
wac w wybranych
miejscach obrazy
o wyzszej jakosci
(np. fotografie ludzi),
a tam, gdzie nie jest
to konieczne, zasto-
sowac nizszg jakos¢
(chocby w tekstu-
rze tha).
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9 Zaznacz opcje Compress movie (Skompresu;j film), jesli plik ma duzy rozmiar
i chcesz skroci¢ czas pobierania.

ADVANCED ¥

[ Compress movie [ Beflate_ | = |

[ Include hidden I v | Deflate
[ Include XMP metj  LZMA
[] Generate size report

[] Omit trace statements

[ Permit debugging

[ Protect from import

Password:
B

Domyslna opcja to Deflate (zmniejszanie). Wybierz opcje LZMA, aby uzyskac lep-

sza kompresje SWE Lepsza kompresja rozmiaru pliku bedzie bardziej widoczna,
jesli projekt zawiera wiecej kodu ActionScript oraz grafiki wektorowe;.

10 Zaznacz XMP Metadata (Uwzglednij metadane XMP), jesli chcesz dotaczy¢
informacje opisujace film.

11 Zaznacz opcje HTML Wrapper (Opakowanie HTML) po lewej stronie okna

dialogowego.
Uwaga: 12 Z menu Template (Szablon) wybierz Flash Only (Tylko Flash).
Aby dowiedzie¢
ie wiecej na tem
sie chJ, atemat PUBLISH Output file: ‘ 10Start_banner.html | g
poszczegodlnych [ Flash (.swf)
szablonéw, wybierz [ swc Template: | Flash Only Iz [ info.. |
jeden 7 niCh i kllan OTHER FORMATS Flash For Pocker PC 2003
Info (Informacje) i Sl
/e). L] GIF image gl v Flash Only
[ JPEG Image k_
Flash Only - Allow Full Screen
[] PNG Image wid|
[ Win Projector Flash with AICC Tracking
[] Mac Projector Hel Flash with FSCommand
Paviy Flash with Named Anchors
Flash with SCORM 1.2 Tracking
Flash with SCORM 2004 Tracking
Qual Image Map
Windowwode: o ||

[ show warning message

SCALE AND ALIGNMENT ¥

Wykrywanie wersji odtwarzacza Flash Player

Wersje odtwarzacza Flash Player zainstalowana na komputerze ogladajacego mozna

wykrywa¢ automatycznie. Jezeli wersja bedzie inna od wymaganej, zostanie wyswie-

tlona prosba do uzytkownika o pobranie aktualizacji.

1 Wybierz File/Publish Settings (Plik/Ustawienia publikowania) lub kliknij przycisk
Publish Settings (Ustawienia publikowania) ponizej opcji Profile (Profil) w panelu
Properties (Wlasciwosci), jesli okno Publish Settings (Ustawienia publikowania)
nie jest jeszcze otwarte.

2 Zaznacz opcje HTML Wrapper (Opakowanie HTML) po lewej stronie okna
dialogowego.

3 Zaznacz Detect Flash Version (Wykryj wersje Flash).
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4 W polach Version (Wersja) wpisz numer najwczesniejszej wersji odtwarzacza Flash
Player, ktéra ma by¢ wykrywana.

Template ‘ Flash Only | '| | Info... |

[ Detect Flash version

Version: 11. 2. O

5 Kliknij Publish (Publikuj), a nastgpnie OK, aby zamkna¢ okno dialogowe.

Flash opublikuje trzy pliki. Utworzy pliki SWE, HTML oraz swfobject.js, ktory
bedzie zawieral dodatkowy kod JavaScript wykrywajacy wersje odtwarzacza

Flash Player. Jesli w przegladarce nie bedzie zainstalowanej najwczesniejszej wersji
odtwarzacza Flash Player, ktorgq wpisates w polach Version (Wersja), zamiast filmu
Flasha zostanie wyswietlona odpowiednia informacja. Wszystkie trzy pliki nalezy
umiesci¢ na serwerze sieciowym — sa konieczne, by film dziatat.

Modyfikowanie ustawien wyswietlania

Istnieje wiele opcji stuzacych do zmiany sposobu wyswietlania filmu Flasha w prze-
gladarce. Za pomocy ustawien Size (Rozmiar) oraz Scale (Skala) opcji HTML Wrapper
(Opakowanie HTML) mozna okresli¢ rozmiar filmu, wartosci znieksztatcenia

i kadrowanie.

Output file: | 10Start_banner. htm| @

Template: [ Flash Only lv] [ Info.. |

[ Detect Flash Version

Version: 11. 2. 0

Width:| ¥ Match Movie
. Pixels
Height:
Percent
Playback:e

[¥ Loop
[ Display menu
[] Device font

Quay
Window e

[ Show warning message

SCALE AND ALIGNMENT ¥

Scale: | Default (Show all) | ¥
+ Default (Show all)

HTML alignment:

No border

Flash horizontal alignment:
Exact fit

Flash vertical alignment: Mo scale

1 Wybierz File/Publish Settings (Plik/Ustawienia publikowania) lub kliknij przycisk
Publish Settings (Ustawienia publikowania) ponizej opcji Profile (Profil) w panelu
Properties (Wlasciwosci).

2 Zaznacz opcje HTML Wrapper (Opakowanie HTML) po lewej stronie okna
dialogowego.

e Wybierz Match Movie (Dopasuj film) z menu Size (Rozmiar), aby odtworzy¢
film Flasha z doktadnie takim rozmiarem stolu montazowego, jaki ustawiles
we Flashu. Jest to ustawienie typowe dla wiekszosci projektow Flasha.
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e Wybierz Pixels (Piksele) z menu Size (Rozmiar), aby wpisa¢ inny rozmiar filmu
Flasha w pikselach.

e Wybierz Percent (Procent) z menu Size (Rozmiar), aby wpisa¢ inny rozmiar
filmu Flasha wyrazony jako procent rozmiaru okna przegladarki.

3 Kliknij opcje Scale and Alignment (Skalowanie i wyréwnanie), aby rozwina¢
umieszczone ponizej zaawansowane opcje ustawien.

e Wybierz Default (Show All) (Domyslnie [Pokaz wszystkie]) z menu Scale (Skala),
aby umies$ci¢ film w oknie przegladarki bez jakichkolwiek znieksztatcen lub
skalowania i pokazac calg zawartos¢. Jest to ustawienie typowe dla wiekszosci
projektow Flasha. Jesli uzytkownik zmniejszy rozmiar okna przegladarki,
zawarto$¢ bedzie mie¢ staly rozmiar, ale widok zostanie przycigty przez okno
przegladarki.

v e X {J} @ fie/nv | ([G]* Google Q

Getting Started  Flickr Photo Downlo...

Done

e Wybierz Percent (Procent) z menu Size (Rozmiar) oraz No Border (Bez krawedzi)
z menu Scale (Skala), aby skalowa¢ film odpowiednio do rozmiaru okna
przegladarki bez znieksztalcen, ale z kadrowaniem w celu wypelnienia okna.

10_workingcopy -

v v e * Q @ file:///Volumes/LaCie/ ¥ | =[G~ Google ) 2
Getting Started  Flickr Photo Downlo...  Latest Headlines s Apple¥ Amazon eBay
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e Wybierz Percent (Procent) z menu Size (Rozmiar) oraz Exact Fit
(Doktadne dopasowanie) z menu Scale (Skala), aby skalowac¢ film w pionie
i poziomie w celu dopasowania do okna przegladarki. W przypadku tej opcji
kolory tla nie beda widoczne, a zawartos¢ moze by¢ znieksztatcona.

o - e (%] Q ‘Gﬁle:;‘j;‘VulumviP ('Guugle Q) 3

Getting Started  Flickr Photo Downlo...  Latest Headliness Apple ¥

e Wybierz Percent (Procent) z menu Size (Rozmiar) oraz No Scale (Nie skaluj)
z menu Scale (Skala), aby zachowa¢ staly rozmiar filmu, bez wzgledu
na rozmiar okna przegladarki.

¢ B e (%] fJ} ‘0 file:// /Volumes/LaCit ¥ | > ([C]* Google Q)

Getting Started  Flickr Photo Downlo...  Latest Headlines® Apple¥ Amazon eBay

ADOBE FLASH CS6/CS6 PL PROFESSIONAL. OFICJALNY PODRECZNIK 375
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Uwaga:
Zasadniczo lepiej
sterowac filmem
Flasha za pomoca
kodu ActionScript,
zamiast polegac
na opcjach publiko-
wania dostepnych
w oknie dialogowym
Publish Settings
(Ustawienia publiko-
wania). Przyktadowo
lepiej dodac
polecenie stop()

w 1. klatce osi czasu,
jesli bedziemy chcieli
zatrzymac film

na samym poczatku.
Kiedy testujemy film
za pomocg polecenia
Control/Test Movie/
in Flash Professional
(Sterowanie/Testuj
film/w programie
Flash Professional),
dziatanie funkcjo-
nalnosci dodanej

za pomocg kodu jest
widoczne.

Modyfikowanie ustawien odtwarzania

Mozemy takze zmienic kilka opcji majacych wplyw na to, w jaki sposéb film Flasha

bedzie odtwarzany w przegladarce.

1 Wybierz File/Publish Settings (Plik/Ustawienia publikowania) lub kliknij przycisk
Publish Settings (Ustawienia publikowania) ponizej opcji Profile (Profil) w panelu
Properties (Wlasciwosci).

2 Zaznacz opcje HTML Wrapper (Opakowanie HTML) po lewej stronie okna
dialogowego.

e Zaznacz opcj¢ Paused at Start (Wstrzymane na poczgtku) w czesci Playback
(Odtworz), aby film zatrzymywatl si¢ w 1. klatce.

e Usun zaznaczenie opcji Loop (Petla) w czesci Playback (Odtworz),
aby film byt odtwarzany tylko jeden raz.

e Usun zaznaczenie opcji Display Menu (Wyswietl menu) w czesci Playback
(Odtwérz), aby w menu kontekstowym ograniczy¢ liczbe opcji, ktore pojawia
sie, kiedy klikniemy prawym przyciskiem myszy (Windows) lub klikniemy
z klawiszem Ctrl (Mac OS) film Flasha w przegladarce.

Playback: [] Paused at start
M Loop

[ Display menu
[ Device font

Bandwidth Profiler
(Program profilujacy przepustowosc)

Mozemy obejrze¢, jak bedzie zachowywal sie gotowy projekt w srodowiskach
o0 réznej przepustowosci. Zrobimy to za pomoca panelu Bandwidth Profiler
(Program profilujgcy przepustowosc), dostgpnego w trybie testowania filmu.

Korzystanie z panelu Bandwidth Profiler
(Program profilujacy przepustowosc)
Bandwidth Profiler (Program profilujgcy przepustowos¢) udostepnia informacje, takie
jak catkowity rozmiar pliku, catkowita liczba klatek, wymiary stotu montazowego
i podzial danych pomiedzy poszczegélnymi klatkami. Mozemy go wykorzystac
do ustalenia, gdzie znajduja si¢ duze ilosci danych, a wigc moga wystapi¢ przerwy
w odtwarzaniu.
1 Wybierz Control/Test Movie/in Flash Professional
(Sterowanie/Testuj film/w programie Flash Professional).

Flash wyeksportuje plik SWF i wy$wietli film w nowym oknie.
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2 Wybierz View/Bandwidth Profiler (Widok/Program profilujgcy przepustowosc).

Mavie: R R R K R R T X B R T e R R A A R I R
Dim: 955 X 310 pixels 128 KB
Fr rate: 30.0 fr/sec
Size: 676 KB (692557 B)
Duration: 108 fr (3.6 5)
Preload: 4237 fr (141.2 5)
Settings: !
Bandwidth: 4800 B/s (160 B/fr)
State:
Frame: 58
10 KB (10412 B}

~
Y
£

Powyzej filmu otworzy sie nowe okno. W jego lewej czgsci beda wyswietlane
podstawowe informacje o filmie. Po prawej bedzie umieszczona 0§ czasu, z sza-
rymi stupkami reprezentujacymi ilo$¢ danych w kazdej klatce. Im wyzsze paski,
tym wiecej danych.

Dostepne sa dwa tryby widoku wykresu: Streaming Graph (Wykres strumieniowa-

nia) — View/Streaming Graph (Widok/Wykres strumieniowania) oraz Frame by Frame
Graph (Wykres klatka po klatce) — View/Frame by Frame Graph (Widok/Wykres klatka
po klatce). Wykres Streaming Graph (Wykres strumieniowania) pokazuje, w jaki sposob
pobierany bedzie film ze wskazaniem strumieni danych w kazdej klatce, a wykres
Frame by Frame Graph (Wykres klatka po klatce) pokazuje po prostu ilos¢ danych

w kazdej klatce. Korzystajac z trybu Streaming Graph (Wykres strumieniowania),
zobaczymy, ktore klatki moga powodowac zastoje w czasie odtwarzania; uzyskamy to
po sprawdzeniu, ktory stupek przekracza ustawienie Bandwidth (Przepustowos¢).

Testowanie predkosci pobierania

Mozemy ustawia¢ rézne predkosci pobierania i testowaé wydajno$¢ odtwarzania
filmu w réznych warunkach.

1 W oknie testowym wybierz View/Download Settings/DSL
(Widok/Ustawienia pobierania/DSL).

Ustawienie DSL to predkos¢ pobierania, ktdrg chcemy przetestowac.
Odpowiada predkosci 32,6 kB/s. W zaleznosci od przewidywanych odbiorcow,
mozesz wybra¢ ustawienie wyzsze lub nizsze.
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Uwaga:
Predkosci pobie-
rania umieszczone
w nawiasach obok
opgji DSL, T1 i innych
to predkosci osza-
cowane przez firme
Adobe jako standar-
dowe dla potaczen
tego rodzaju. Sam
powinienes ustali¢,
jaka jest rzeczywista
predkos¢ Twojego
facza. Opcje
predkosci mozna
dostosowac, wybie-
rajac View/Download
Settings/Customize
(Widok/Ustawienia
pobierania/Dostosuj).

Wrybierz View/Simulate Download (Widok/Symuluj pobieranie).

Movie:
Dim: 955 X 310 pixels

Fr rate: 30.0 frisec

Size: 676 KB (692997 B)

Duration: 108 fr (3.6 5)

Preload: 528 fr (17.6 s)
Settings:
Bandwidth: 33400 B/s (1113 B/fr)|| |
State:
Frame: 19
3 KB (3840 B)
Loaded: 16.0 % (18 frames)
10B KB (111081 B)
Streams:

Flash przeprowadzi symulacje pobierania ze okreslonym ustawieniem przepusto-
wosci (DSL). Poziomy zielony pasek w gornej czesci okna bedzie wskazywal klatki,
ktdre zostaly juz pobrane, a trojkatna glowica odtwarzajaca aktualnie odtwarzang
klatke. Zauwaz, ze w klatce 1. wystepuje opoznienie, kiedy dane sg pobierane.

W kazdym miejscu, gdzie szary stupek przekroczy czerwona pozioma linie
(oznaczong jako 1,1 kB), wystapi krétkie opdznienie odtwarzania filmu.

Po pobraniu wystarczajacej ilosci danych rozpocznie si¢ odtwarzanie, chociaz
moga wystapi¢ przerwy, kiedy glowica odtwarzajaca osiaga pobierane czesci.

Wybierz View/Download Settings/T1 (Widok/Ustawienia pobierania/T1).

T1 to tacze szerokopasmowe, o wiele szybsze od DSL — symuluje pobieranie
z predkoscia 131,2 kB/s.

Wybierz View/Simulate Download (Widok/Symuluj pobieranie).

Flash przeprowadzi symulacje pobierania z wigkszg predkoscia. Zauwaz, ze opdz-
nienie na poczatku bedzie bardzo male, a film zostanie odtworzony ptynnie —
pobieranie jest tak szybkie, ze glowica odtwarzajaca nie musi si¢ zatrzymywac.

Zamknij okno pogladu.

Dodawanie metadanych

Metadane (metadata) to informacje na temat danych. Opisujg plik Flasha, dzieki
czemu inne osoby, ktéorym udostepnisz plik FLA, bedg mogty zapoznac sie z informa-
cjami, jakie chcesz im przekazaé, a wyszukiwarki sieciowe beda mogly odnajdywac
plik i umieszcza¢ go wsrdd odpowiednich wynikoéw wyszukiwania. Metadane zawie-
raja tytul dokumentu, jego opis, stowa kluczowe, date utworzenia filmu oraz inne
informacje o samym dokumencie. Mozemy dodac¢ je do dokumentu Flasha i zostang
w nim osadzone. Metadane ufatwia katalogowanie Twojego filmu innym aplikacjom
i wyszukiwarkom internetowym.
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1 Wybierz File/Publish Settings (Plik/Ustawienia publikowania) lub kliknij przycisk
Publish Settings (Ustawienia publikowania) ponizej opcji Profile (Profil) w panelu
Properties (Wlasciwosci).

Zaznacz opcje Flash (.swf) po lewej stronie okna dialogowego.

Ponizej nagtéwka Advanced (Zaawansowane) zaznacz pole Include XMP Metadata
(Uwzglednij metadane XMP) i kliknij ikong klucza.

ADVANCED ¥
[¥ Compress movie m
[ Include hidden layers
& Include xmP mﬂadata@

[ Generate size report
[] Omit trace statements
[] Permit debugging

[ Protect from import

Otworzy si¢ okno metadanych XMP.

10Start_banner.fla

Description IPTC IPTC Extension Camera Data GPS Data Video Data AudioD b |~

Document Title:
Author:
Author Title:

Description:

Rating: Y W W W W
Description Writer:

Keywords:

@ Semicolons or commas can be used to separate multiple values

Copyright Status: | Unknown =

Copyright Notice:

Copyright Info URL: Go To URL...
Created: 2/1/2010 - 11:42 AM Application: Adobe Flash Professional CS5
Modified: 3/B/2012 - 11:44 AM Format: application/vnd.adobe.fla
3 (i ] | I )
xr"l e Preferences J Import... | ¥ Cancel OK
(1] {
P y

Kliknij zaktadke Description (Opis).
W polu Document Title (Tytut dokumentu) wpisz Welcome to Meridien.
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6 W polu Keywords (Stowa kluczowe) wpisz Meridien, Meridien City,
relocation, tourism,travel, urban, visitor guide, vacation,
city entertainment, destinations.

Description IPTC IPTC Extension Camera Data Video Data Audio Data Mabili b |~

Document Title: 'Welcome to Meridien
Author:
Author Title:

Description:

Ratng: % W W W W
Description Writer:

Keywords:  Meridien, Meridien City, relocation, tourism, travel, urban, visitor guide, vacation, city entertainment,
destincmuns|

(i) Semicolons or commas can be used to separate multiple values.

7 W pozostalych polach wpisz inne informacje opisowe. Kliknij OK, aby zamkna¢
okno dialogowe. Kliknij OK, aby zamkna¢ okno dialogowe Publish Settings
(Ustawienia publikowania).

Metadane zostang zapisane razem z dokumentem Flasha i beda dostepne
dla innych aplikacji oraz wyszukiwarek internetowych.

Publikowanie aplikacji komputerowej

Na wiekszosci komputeréw osobistych Flash Player jest instalowany razem z przegla-
darka, ale mozesz udostepni¢ swoje filmy takze osobom, ktére w ogéle nie maja tego
odtwarzacza lub korzystaja z jego starszej wersji. A moze po prostu wolisz, aby film
odtwarzany byt poza przegladarka.

Mozesz zapisac film jako projektor, ktory ma postaé samodzielnego pliku i zawiera
wszystkie pliki potrzebne do odtworzenia filmu. Pliki projektora zawieraja dane
odtwarzacza, a wiec sa wieksze niz pliki SWE

Mozesz takze utworzy¢ projekt, ktory zapiszesz jako plik AIR; plik ten instaluje aplikacje
na komputerze uzytkownika. Adobe AIR to bardziej rozbudowane srodowisko odtwa-
rzania, ktére obstuguje znacznie wiecej roéznych technologii. Widzowie moga pobrac
srodowisko wykonawcze Adobe AIR z witryny Adobe: http://get.adobe.com/air/.

Tworzenie projektora

Tworzac projektor, musisz zdecydowac, czy bedzie dzialat PUBLISH
w systemie Windows, czy Macintosh. Utworzenie obu typéw E i
projektora jest jednak mozliwe na kazdej z platform. OTHER FORVATS
] HTML Wrapper
1 Wybierz File/Publish Settings (Plik/Ustawienia publikowania) L] GIF image
lub kliknij przycisk Publish Settings (Ustawienia publikowania) Ef:g e
ponizej opcji Profile (Profil) w panelu Properties (Wlasciwosci). g:‘ﬂ it
ac Projector
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2 Usun zaznaczenie opcji Flash (.swf) oraz HTML Wrapper (Opakowanie HTML).
Zaznacz pola Win Projector (Projektor Windows) i Mac Projector (Projektor Mac).
Kliknij Publish (Publikuj).

Po opublikowaniu pliku kliknij OK, aby zamkna¢ okno dialogowe.

Otworz folder Lesson10/10Start. N
Plik projektora Windows ma rozszerzenie .exe, <

a projektor Macintosh — rozszerzenie .app T

(Twdj system operacyjny moze ukrywaé
rozszerzenie pliku).

10Start_banner 10Start_banner.exe

6 Otworz plik projektora odpowiedni dla Twojej platformy systemowej
(Windows lub Mac OS).

Plik projektora Windows lub Macintosh mozemy odtworzy¢ w przegladarce,
klikajac dwukrotnie.

Projektory i tekst TLF

Interaktywny baner, z ktérego korzystalismy w tej lekgji, Advanced ActionScript 3.0 Settings
nie zawierat tekstu TLF. Jednak jesli Twdj film zawiera
tekst TFL i chcesz utworzy¢ projektor, musisz scali¢
plik SWF ukfadu tekstu z projektorem. Plik SWF ukfadu Empsirme il
tekstu zawiera kod potrzebny do obstugi nowego i gi:;::;daa .
silnika tekstu TLF. Kliknij przycisk Edit (Edytuj) w czesci

ActionScript Settings (Ustawienia ActionScript) w panelu
Properties (Wtasciwosci) lub przycisk ActionScript Settings
(Ustawienia ActionScript) w oknie dialogowym Publish
Settings (Ustawienia publikowania).

Documenlc\ais:l ‘ by _)?

Stage: [¥] Automatically declare stage instances

Dialect: | ActionScript 3.0 (Recommended) | '|

Source path Library path || Config constants. |
SWC files or folders containing SWC files
O+ =-HAdLE=Er 4

W oknie dialogowym Advanced ActionScript 3.0 Settings T T TS
(Ustawienia zaawansowane ActionScript 3.0), ktore (=0
sie otworzy w czesci Runtime Shared Library Settings . L eyousee = sippConio) Actionieriet 3 2N/
(Ustawienia wspdlnej biblioteki wykonawczej), wybierz
Merged into code (Scalone z kodem) z menu Default
linkage (Powigzanie domysine).

Runtime Shared Library Settings

Default linkage: | Merged i code -

Preloader methods Runtime shared library (RSL)

v Merged into code k
T

Preloader SWF:

(= $({AppConfig)/ActionScript 3.0/libs
= .
Silnik tekstu TLF bedzie oznaczony jako scalony z kodem, . textlayout.swe - S(AppConfig)/ActionScript 3.0/libs/11.0
q o RT o q =), Feature: TLF Text
a nie uzywany za pomoca biblioteki zewnetrznej. T e T T
Oznacza to, ze biblioteka bedzie wiaczona do pojedyn- @ RSLURL: (n/2)

o a ;| Policy File URL: (nja)
czego pliku projektora. AL

Wiecej informacji na temat tekstu TLF i pliku SWF uktadu
tekstu znajdziesz w lekcji 7.
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Tworzenie aplikacji AIR

Adobe AIR umozliwia odbiorcom obejrzenie tresci Flasha na komputerze
w postaci aplikacji.
1 Otworz plik 10Start_restaurantguide.fla.

Jest to ten sam przewodnik po restauracjach, ktory utworzylismy w lekgji 6.,
z kilkoma modyfikacjami wprowadzonymi na obrazie tta.

2 Zwrd¢ uwage, ze w menu Target (Cel) panelu Properties (Wlasciwosci) wybrana jest
opcja AIR 3.2. for Desktop.

Properties M rary |

Document

10Start_restaurantguide.fla

= PUBLISH

Profile: Default

Target: | AIR 3.2 for Desktop I >| A
L ]

S —

AIR 3.2 to najnowsza wersja srodowiska wykonawczego Adobe AIR.

3 Kliknij przycisk klucza Edit application settings (Edytuj ustawienia aplikacji)
obok rozwijanego menu Target (Cel).

Wyswietlone zostanie okno dialogowe AIR Settings (Ustawienia Srodowiska AIR).

AIR Settings

{ General - Signature | lcons = Advanced | Languages 1

Output file: [ 10Start_restaurantguide.air

Output as: (#) AIR package
() Mac installer

) Application with runtime embedded

Name: 10Start_restaurantguide Version: 1.0

App ID: 10Start-restaurantguide

Description:
Copyright:
Window style: [ System Chrome 4
Render mode: | Auto I i
Profiles: ¥ Desktop ™ Extended Desktop

E Mobile Device E Extended Mobile Device

M1V ™ Extended TV
Included files: E‘

CS6/Lesson10/10Start/ 105tart_restaurantguide.swf
CS6/Lesson10/10Start/10Start_restaurantguide-app.xml

—————— N

@ (pubiish ) ( cancel ) O
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Okno dialogowe AIR Settings (Ustawienia srodowiska AIR) mozesz takze otworzy¢
poprzez okno Publish Settings (Ustawienia publikowania). By to zrobi¢, kliknij przy-
cisk Player Settings (Ustawienia odtwarzacza) obok menu Target (Cel).

4 Przyjrzyj sie ustawieniom w zakladce General (Ogélne).

Pole Output file (Plik wyjsciowy) zawiera nazwe pliku opublikowanego jako

aplikacja AIR, czyli 10Start_restaurantguide.air. Opcje Output as (Dane wyj-

Sciowe) oferuja trzy sposoby tworzenia aplikacji AIR. Zaznaczona powinna by¢

pierwsza z nich:

e opcja AIR Package (Pakiet AIR) tworzy samodzielny plik instalacyjny AIR
dziatajacy w dowolnym systemie,

e opcja Windows Installer (Instalator Windows) lub Mac Installer (Instalator Mac)
tworzy plik instalacyjny AIR przeznaczony tylko dla jednej z dwdch platform,

* opcja Application with runtime embedded (Aplikacja z osadzonym srodowiskiem
wykonawczym) tworzy aplikacje bez pliku instalacyjnego lub koniecznosci
wykorzystania srodowiska AIR zainstalowanego na komputerze.

5 W polu Name (Nazwa) wprowadz nazwe Meridien Restaurant Guide.
Output as: (3 AIR package

() Mac installer

(&) Application with runtime embedded

Name: | Meridien Restaurant Guide | Version: | 1.0

App ID:  10Start-restaurantguide

Description:

Jest to nazwa Twojej aplikacji.
6 Z menu Window Style (Styl okna) wybierz opcj¢ Custom Chrome (transparent)
[Chrom niestandardowy (przezroczysty)].

Copyright  System Chrome
Custom Chrome (opaque)
LGRS v Custom Chrome (transparent)

Kk

Render mode: | Auto E3)
Profiles: gDeskmp E Extended Desktop
EMobile Device E Extended Mobile Device
M ™ Extended TV

Opcja Custom Chrome (transparent) [Chrom niestandardowy (przezroczysty)] tworzy
aplikacje pozbawiong jakichkolwiek elementow interfejsu i ramek, z przezroczy-
stym tlem.
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7 Przejdz do zaktadki Signature (Podpis) u gory okna dialogowego AIR Settings

(Ustawienia srodowiska AIR).

AIR Settings.
I General | Signature | lcons = Advanced Languages ]
Application Digital Signature
More Info |
() Use a code signing certificate (.p12, .pfx)
Certificate: | j

Password:

"I Remember password for this session

[ Timestamp

() Prepare an AIR Intermediate (AIRI) file that will be signed later

Utworzenie aplikacji AIR wymaga opracowania certyfikatu, za pomoca ktérego

uzytkownicy mogg zidentyfikowa¢ dewelopera tresci Flash i doda¢ go do zaufa-
nej listy. W tej lekeji nie potrzebujemy oficjalnego certyfikatu, dlatego utworzysz
jedynie certyfikat z wltasnym podpisem.

Kliknij przycisk Create (Utworz) w Windows lub New (Nowy) w systemie Mac OS
obok pola zatytutowanego Certificate (Certyfikat).

Wprowadz wlasne dane w pustych polach. Mozesz wprowadzi¢ nazwe
Meridien Press dla opcji Publisher name (Wydawca), Digital dla Organization
unit (Jednostka organizacji) oraz Interactive dla Organization name

(Nazwa organizacji). Wpisz wlasne hasto w obu polach hasla, a nastepnie zapisz
plik pod nazwa meridienpress. Kliknij przycisk Browse (Przeglgdaj) w systemie
Windows lub ikone folderu dla Maca, a nastepnie zapisz plik w wybranej
lokalizacji. Kliknij OK.

AIR Settings

Publisher name:  Meridien Press

Organization unit: Digital

Organization name: |nteractive

Country: |US j
Password: | seeesee
Confirm password: ssessse
Type: [ 1024-RSA )
Save as: _mer_id_i_eﬂpr’efs!

Plik certyfikatu z wlasnym podpisem (z rozszerzeniem .p12) zostanie utworzony
na komputerze. Upewnij si¢, ze wprowadzone zostalo dla niego hasto, a opcje
Remember password for this session (Zapamietaj hasto dla tej sesji) i Timestamp
(Znacznik czasu) w zakltadce Signature (Podpis) sa zaznaczone.

10 Przejdz do zaktadki Icons (Ikony) okna AIR Settings (Ustawienia Srodowiska AIR).
11 Zaznacz opcje 128x128, a nastepnie kliknij ikone folderu.
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12 Przejdz do folderu AppIconsForPublish wewnatrz katalogu 10Start,
a nastepnie otworz umieszczony w nim plik restaurantguide.png.

AIR Settings

[ General Signature |~lcons| Advanced = Languages 1

|icon 16x16 |

Preview:

Plik obrazu restaurantguide.png zostanie uzyty jako ikona aplikacji wyswietlana
na komputerze.

13 Na koniec przejdz do zaktadki Advanced (Zaawansowane) u gory okna
dialogowego AIR Settings (Ustawienia srodowiska AIR).

14 W sekcji Initial window settings (Wstepne ustawienia okna) wprowadz wartosci 0
w polu X oraz 50 w polu Y.

AIR Settings

I Ceneral Signature | lcons |~Advanced Languages !

Associated file types

[#=l7]

Initial window settings

Width: | Height:
X0 Yijso |
Maximum width: | Maximum height: ]
Minimum width: [ ] Minimum height:
E Maximizable
] Minimizable
a Resizable
M visible
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Po uruchomieniu aplikacja zostanie wyswietlona po lewej stronie ekranu,
50 pikseli ponizej jego gornej krawedzi.

15 Kliknij przycisk Publish (Publikuj).
Flash utworzy plik instalacyjny aplikacji AIR (.air).

Instalowanie aplikacji AIR

Plik instalacyjny AIR dziata na kazdej platformie systemowej, ale wymaga zainstalo-
wania na komputerze srodowiska wykonawczego AIR.

10Start_restaurantguide.air

1 Kliknij dwukrotnie utworzony przed chwilg plik instalacyjny 10Start_
restaurantguide.air.

Wyswietlony zostanie instalator Adobe AIR i zobaczysz prossbe o zgode na zain-
stalowanie aplikacji. Poniewaz podczas tworzenia instalatora AIR uzyliSmy certy-
fikatu z wltasnym podpisem, Adobe ostrzega o potencjalnym zagrozeniu.

.00 Application Install

Are you sure you want to install this
application to your computer?

Publisher:  UNKNOWN
Application:  Meridien Restaurant Guide

Cancel Install

Installing applications may present a security risk to you and your

computer. Install only from sources that you trust.

Publisher Identity: UNKNOWN

The publisher of this application cannot be determined.

System Access: UNRESTRICTED

This application may access your file system and the internet,
which may put your computer at risk.

2 Kliknij przycisk Install (Zainstaluj), a nastepnie Continue (Kontynuuj),
aby przeprowadzi¢ instalacje z domyslnymi ustawieniami.

Aplikacja o nazwie Meridien Restaurant Guide zostanie zainstalowana na kompute-
rze i automatycznie otwarta.

IL PIATTO
{5
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Zwrd¢ uwage, ze aplikacja potozona jest zgodnie z uzytymi wspotrzednymi
x =0,y = 50, a stof montazowy jest przezroczysty, dzigki czemu elementy graficzne
unosza si¢ ponad elementami pulpitu, tak jak w wielu innych aplikacjach.

3 Zamknij aplikacj¢ za pomoca klawiszy Alt+F4 (Windows) lub Cmd+Q (Mac OS).

Publikowanie dla urzadzen mobilnych

Mozemy takze publikowac tresci Flasha dla urzadzen mobilnych korzystajacych

z systemow Android oraz iOS Apple, takich jak iPhone lub iPad. Aby to zrobic,
wskazujemy docelowe srodowisko AIR dla systemu Android lub AIR dla systemu iOS,
dzieki ktorym utworzona aplikacja bedzie mogla zosta¢ pobrana przez uzytkownika

i zainstalowana na jego urzadzeniu.

Utworzenie aplikacji dla urzadzen mobilnych jest nieco bardziej skomplikowane

niz przygotowanie jej odpowiednika dla komputera osobistego, poniewaz w celu jej
dystrybucji musimy zaopatrzy¢ si¢ w specjalne certyfikaty deweloperskie. Ponadto
konieczne jest poswigcenie dodatkowego czasu i pracy na przetestowanie i usuniecie
bledow z aplikacji na oddzielnym urzadzeniu. Flash Professional CS6 zawiera jednak
symulator urzadzen mobilnych; korzystajac z niego, tatwiej przetestujemy aplika-

cje 1 usuniemy z niej bledy. Symulator nasladuje konkretne interakcje urzadzenia
mobilnego, takie jak jego przechylanie (za pomoca akcelerometra), gesty dotykowe,
np. przesuwanie i szczypanie, a nawet wykorzystanie funkcji geolokacji.

Symulacja aplikacji mobilnej
Uzyjemy modutu symulatora we Flashu Professional CS6 do symulacji interakeji

urzadzenia mobilnego.

1 Otworz plik 10Start_mobileapp.fla.

CHALLENGE
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© Uwaga:

W systemie
Windows, w momen-
cie uruchamiania
aplikacji AIR Debug
Launcher moze poja-
wic sie ostrzezenie.
Aby kontynuowac jej
uruchamianie, kliknij
przycisk Zezwalaj

na dostep.

Ten projekt to prosta aplikacja zawierajaca cztery klatki kluczowe, ktora zapo-
wiada fikcyjne zawody sportowe organizowane w znanym juz nam miescie
Meridien. Projekt zawiera juz kod ActionScript, dzigki ktoremu uzytkow-

nik bedzie mogt przeciaga¢ palcem po ekranie w obie strony, przechodzac

do poprzedniej lub kolejnej klatki.

Przyjrzyjmy sie kodowi w panelu Actions (Operacje). Kod zostat dodany
za pomocy panelu Code Snippets (Wycinki kodu), w ktérym znajdziemy dziesiatki
wycinkow tworzacych funkcje interaktywne na urzadzeniach mobilnych.

R PLOYEREIBYOOO M (FlCode Snippets 4, @
stop();

/* Swipe to Go to Next/Previous Frame and Stop

Swiping the stage moves the playhead to the next/previous frame and stops the movie.

*/

Multitouch.inputMode = MultitouchInputMode.GESTURE;
stage.addEventListener (TransformGestureEvent.GESTURE_SWIPE, f1_SwipeToGoToNextPreviousFrame);
function fl1_SwipeToGoToNextPreviousFrame(event:TransformGestureEvent):void

if(event.offsetX == 1)

GREScow~ouwawnem

{
H 14 // swiped right
15 prevFrame();

17 else if(event.offsetX == -1)

19 // swiped left
20 nextFrame(};

2 Zwrdc uwage, ze w menu Target (Cel) panelu Properties (Wlasciwosci) wybrana jest

opcja AIR 3.2 for Android.

3 Wybierz opcje Control/Test Movie/in AIR Debug Launcher (Mobile)

[Sterowanie/Testuj film/w programie AIR Debug Launcher (urz. mobilne)],
ktora juz powinna by¢ zaznaczona.
Projekt zostanie opublikowany w nowym oknie. Uruchomione zostanie takze

okno symulatora, w ktérym znajdujg sie opcje sterowania interaktywnymi ele-
mentami tre$ci Flasha.

AaA 10Start_mobileapp

CHALLENGE

Menu | [ Back | [ Search |

Orientation: Default (%]
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4 W panelu Simulator (symulator) kliknij nagtowek sekcji Touch and Gesture
(dotyk i gesty), aby ja rozwinac.

5 Zaznacz pole Touch layer (warstwa dotyku), aby wlaczy¢ opcje warstwy

z funkcjami dotykowymi.
e Simulator
[ Menu ][ Back | [ Search

[» ACCELEROMETER
<7 TOUCH AND GESTURE

1 T e

Alpha: —(Cr——— 20%

Touch: (%) Click and drag
() Press and tap
() Two-finger tap
Gesture: () Pan
) Rotate
O Zoom
Q) Swipe

s —e—— FHl-
Height: —CO—————— [20|px

Pressure: ————(_—— %
[» GEOLOCATION
Symulator wyswietla na tresci Flasha czesciowo przezroczysta, szara naktadke,

ktdra nasladuje powierzchnie ekranu urzadzenia mobilnego.

Jesli chcesz, mozesz zmieni¢ krycie wyswietlonej naktadki, modyfikujac
wartos¢ Alpha (Alfa).

6 Zaznacz pole Swipe (przesuwanie) w obrebie opcji Gesture (gest).

Gesture: () Pan
() Rotate
O Zoom
(%) Swipe
Instruction:

Press down the mouse button and mave to simulate
the action.

Symulator bedzie teraz nasladowat gest przesuwania. Instrukcja u dotu panelu podpo-
wiada, w jaki sposob mozemy przeprowadzi¢ interakcje za pomoca kursora myszy.
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7 Przenie$ kursor nad naktadke symulatora, wcisnij przycisk myszy, przeciagnij
kursor w lewo, a nastepnie zwolnij przycisk myszy.
Zoblte koo reprezentuje punkt zetkniecia z warstwa dotyku na urzadzeniu
mobilnym.

10Start_mobileapp

| 2K CHALLENGE

Projekt rozpozna interakcje przesuwania i wyswietlona zostanie druga klatka
kluczowa.

8 Przesun ekran aplikacji w prawo i w lewo.

Flash przesuwa tres¢ aplikacji do przodu lub do tylu o jedng klatke kluczowa.

Publikowanie filmu HTML5

Bezptatne rozszerzenie dla aplikacji Flash Professional CS6, o nazwie Toolkit for
CreatelJS, umozliwia publikowanie tresci Flasha w formacie HTML5. Format HTML5
to najnowszy internetowy standard przegladarek. Jedna z kluczowych opcji HTML5
jest nowy tag <canvas>, ktéry pozwala na bardziej ztozone renderowanie i animo-
wanie elementéw bez koniecznosci korzystania z odtwarzacza Flash Player.

Po zainstalowaniu rozszerzenia Toolkit for CreateJS wyswietlane jest ono w postaci
nowego panelu Flasha Professional CS6. Za pomoca tego panelu mozemy eksporto-
wac tresci Flasha, w tym animacje, dzwieki i obrazy, do formatu HTML5. Rozszerzenie
wykorzystuje kilka bibliotek JavaScript (nazywanych wspélnie CreateJS) do tworze-
nia wyjsciowych plikéw, ktére wiernie reprezentujg tresci utworzone we Flashu.

W czasie publikacji tego podrecznika rozszerzenie Toolkit obstuguje wytacznie ani-
macje klasyczne oraz niewielki zestaw mozliwosci Flasha Professional. Dostepna jest
dopiero pierwsza wersja Toolkit for CreateJS; z czasem Adobe doda obstuge innych
funkgji i ustawien. Sledz witryne Adobe w oczekiwaniu na aktualizacje oraz informacje
na temat tego wspaniatego nowego narzedzia. Z pewnoscia stanie sie ono cennym
faczem miedzy platforma Flash Professional a powstajacym standardem HTMLS5.
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Porzadkowanie projektéw

Jesli planujemy utworzy¢ pliki docelowe dla kilku srodowisk, zawierajacych te sama
tres¢ Flasha — np. przygotowujemy gre, z ktérej mozna bedzie korzysta¢ zaréwno
poprzez strone WWW, jak i na urzadzeniu mobilnym — warto rozpoczaé prace

w panelu Project (Projekt), a nie od pojedynczych dokumentow. Panel Project (Projekt),
otwierany przy uzyciu menu Window (Okno) lub za pomoca klawiszy Shift+FS8,
pozwala utrzymac w porzadku bardziej skomplikowane zamierzenia, usprawniajac
udostepnianie wspolnych zasobow.

Tworzenie nowego projektu
Uzyjemy panelu Project (Projekt) do utworzenia nowego projektu.

1 We Flashu kliknij opcje Window/Project (Okno/Projekt) lub nacisnij klawisze
Shift+F8. Mozesz takze klikna¢ ikone Projects (Projekt) ("T).

Pojawi si¢ panel Project (Projekt).
2 U gory panelu rozwin menu Projects (Projekty) i wybierz z niego opcje¢ New Project
(Nowy projekt).

[Projects I~] [3l~]

New Project...
Open Project... E
Quick Project

Clear Menu

Wryswietlone zostanie okno dialogowe Create New Project
(Tworzenie nowego projektu).

3 W polu Project Name (Nazwa projektu) wpisz nazwe animation_web.

Obok pola zatytutowanego Root folder (Folder gtéwny) kliknij ikone folderu,
aby przejrzec lokalizacje na swoim dysku twardym. Utwérz nowy folder
w katalogu 10Start i nazwij go myproject.

2 Wi

Root folder: (n10/10Start/myproject/| | C&

[ Create default document

Default document name: | animation_web.fla
Target: |Flash Player 11.2 s
Script: | ActionSeript 3.0 e

Class template: | ActionScript 3.0 e

‘ Create Project ‘ | Cancel |
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5 Kliknij przycisk Create Project (Utwérz projekt).

Flash utworzy nowy folder oraz nowy dokument projektu o nazwie ani-
mation_web.fla. Powiazany z tym dokumentem jest inny plik, o nazwie
AuthortimeSharedAssets.fla. Dzigki dodatkowym dokumentom projektu mozliwe
bedzie udostepnianie wspolnych zasobow biblioteki.

Project

| @animation_web | '| lEI
File name: [ "]
(g Recent Files
T animation_web.fla o
P auvthortimesharegassets.fla O

Wspétuzytkowanie symboli z biblioteki

Utworzymy dla projektu drugi dokument, ktéry bedzie razem z zapisanym przed
chwilg plikiem wspoétdzielit symbol z biblioteki. Edytowanie stanie sie proste i sku-
teczne: mozemy zmodyfikowa¢ symbol w jednym dokumencie, a zmiany zostang
automatycznie wprowadzone w drugim dokumencie.

1 W nowym pliku animation_web.fla, ktory jest otwarty we Flashu, utworz prosty
ksztalt i przekonwertuj go na symbol klipu filmowego. Pozostaw instancje
symbolu na stole montazowym.

Jako przyktad utworzylismy prostokat, wykorzystujac w tym celu narzedzie
Rectangle (Prostokgt).

2 W panelu Library (Biblioteka) zaznacz obok nowego symbolu pole w kolumnie
z ikong ogniwa.

properes | Lbrary =]

[ animation_web.fla I~] 4 Gn

Name - | == | AS Linkage

[i] Symbol 1 (@)

Flash przechowuje nowy symbol w pliku AuthortimeSharedAssets.fla, dzieki
czemu moze by¢ wykorzystywany przez inne pliki w tym projekcie.

3 Otworz panel Project (Projekt), a nastepnie kliknij u jego dotu przycisk

g &@P = New File (Nowy plik).

Wyswietlone zostanie okno dialogowe Create File (Tworzenie pliku).
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4 Wpisz dla nowego pliku nazwe animation_mobile, a z menu Target (Cel)
wybierz opcje AIR 3.2. for Android. Zaznacz pole Open file after creation
(Otwérz plik po utworzeniu).

. v

File type: [Flash Doaument 1]

[ Open file after creation

| Create Flle || Cancel |

5 Kliknij przycisk Create File (Utwérz plik).

Flash utworzy w projekcie nowy dokument, a nastepnie otworzy go. Mamy teraz
dwa otwarte dokumenty, animation_web.fla oraz animation_mobile.fla.

6 Dodamy teraz wspodtdzielony symbol klipu filmowego do pliku animation_mobile.
fla. Kliknij dwukrotnie plik AuthortimeSharedAssets.fla w panelu Project (Projekt).
Plik AuthortimeSharedAssets.fla otworzy si¢. Zwro¢ uwage, ze wspotuzytkowany
symbol znajduje si¢ w panelu Library (Biblioteka).

7 Wrd6¢ do pliku animation_mobile.fla, a nastepnie

z rozwijanej listy u gory panelu Library (Biblioteka)  [empetes voany Dl
wybierz plik AuthortimeSharedAssets.fla.

animation_web.fla
+ animation_mobile.fla
AuthortimeSharedAssets.fla

Flash otworzy dla biezacego dokumentu biblioteke
wskazanego pliku AuthortimeSharedAssets.fla.

8 Przeciagnij wspotuzytkowany symbol z biblioteki

na stot montazowy pliku animation_mobile.fla.
Empty library R

Name | @ | AS Linkage

Symbol pojawi si¢ na stole montazowym.

9 Zrozwijanej listy u gory panelu Library (Biblioteka)
wybierz plik animation_mobile.fla, aby zobaczy¢
biblioteke tego dokumentu. Zaznacz obok symbolu
pole w kolumnie z ikona ogniwa.

Flash utworzy tacze miedzy symbolem a pli-
kiem AuthortimeSharedAssets.fla. Teraz ten sam
symbol jest wspotuzytkowany przez oba pliki.
Wprowadzanie i zapisywanie zmian w ktérym-
kolwiek z trzech dokumentéw bedzie powodo-

Litem e |
wato zmodyfikowanie symbolu w pozostatych Name <] = | AS Linkage
dwéch plikach. Bt (@)
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Edycja wspétuzytkowanych symboli
Wprowadzimy w symbolu prosta zmiane, edytujac go w jednym pliku,

a nastepnie obejrzymy zmiany w drugim dokumencie.

1

W pliku animation_web.fla kliknij dwukrotnie instancje symbolu
na stole montazowym, aby przej$¢ do trybu edycji symbolu.

Zmodyfikuj ksztatt, zmieniajac jego kolor i kontur.
Czerwony prostokat zostanie teraz zmieniony w zielony trapezoid.

Zapisz plik.

Flash aktualizuje symbol w dokumencie AuthortimeSharedAssets.fla.

Otworz plik animation_mobile.fla.

Modyfikacje wspotuzytkowanego symbolu wprowadzone w pliku

animation_web.fla zostana automatycznie zastosowane w tym dokumencie.

* animation_mobile.fla” : animation_web )X AuthortimeSharedAssets.fla : anim

Co dalej?

Gratulacje! Zakonczyles ostatnig lekcje. Przekonales sig, ze Flash Professional CS6
we wlasciwych rekach (w Twoich rekach!) moze postuzy¢ do tworzenia bogatych

w multimedia, interaktywnych projektéw odtwarzanych na réznych platformach.

Ukonczyte$ lekcje — w wielu z nich budowates co$ od zera — a wiec wiesz, jak uzy¢

narzedzi, paneli i kodu ActionScript do tworzenia rzeczywistych aplikacji.

Zawsze mozna nauczy¢ sie czego$ wiecej. Cwicz umiejetnosci zwiazane z Flashem,

tworzac wlasne animacje lub interaktywne witryny WWW. Szukaj inspiracji w pro-

jektach dostepnych w internecie. Rozwin swoja znajomos¢ ActionScriptu przy uzyciu
zasobow pomocy Flasha oraz innych ksiazek z cyklu Oficjalny podrecznik.
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Pytania kontrolne

1

Co to jest Bandwidth Profiler (Program profilujgcy przepustowosé) i do czego
mozna go uzywac?

Jakie pliki musimy umiesci¢ na serwerze, alby upewnic sie, ze film bedzie
poprawnie odtwarzany w przegladarkach?

W jaki sposob sprawdzié, ktora wersje odtwarzacza Flash Player zainstalowat
ogladajacy i dlaczego jest to wazne?

Co to sa metadane i jak doda¢ je do dokumentu Flasha?

Co to jest plik projektora?

Odpowiedzi

1

Bandwidth Profiler (Program profilujgcy przepustowos¢) przekazuje informacje, takie
jak catkowity rozmiar pliku, catkowita liczba klatek, wymiary stolu montazowego

i podziat danych pomiedzy klatkami. Z programu Bandwidth Profiler

(Program profilujgcy przepustowos¢) mozemy korzysta¢ w celu sprawdzenia,

w jaki sposob projekt bedzie zachowywat si¢ w roznych srodowiskach.

Aby upewnic sie, ze film bedzie odtwarzany w przegladarkach tak, jak sie tego
spodziewamy, nalezy umiesci¢ na serwerze nastepujace pliki: plik SWF Flasha

oraz dokument HTML, ktéry zawiera informacje dla przegladarki, jak wyswietli¢
zawartos$¢ Flasha w oknie przegladarki. Poza tym musimy zaladowac plik swfobject.
js (jesli zostal utworzony) oraz inne pliki, do ktérych plik SWF tworzy odwotania,
takie jak materialy wideo lub inne pliki SWE Pliki tego rodzaju powinny znajdowa¢
sie w odpowiednich folderach (zwykle w tym samym folderze, w ktérym znajduje si¢
ukonczony plik SWF) na dysku twardym.

Wersje odtwarzacza Flash Player zainstalowana na komputerze ogladajacego mozemy
wykry¢, zaznaczajac Detect Flash Version (Wykryj wersje Flash) w zakladce HTML

w oknie dialogowym Publish Settings (Ustawienia publikowania). Niektore funkcje
Flasha do poprawnego dzialania wymagaja okreslonej wersji odtwarzacza

Flash Player.

Metadane to informacje na temat danych. Zawieraja tytul dokumentu, jego opis,
stowa kluczowe, date utworzenia pliku oraz inne informacje o samym dokumencie.
Metadane dokumentu Flasha sg publikowane razem z plikiem Flasha, dzieki czemu
inni uzytkownicy moga tatwo go zidentyfikowac.

Projektor to samodzielna aplikacja, zawierajaca wszystkie pliki potrzebne
do odtworzenia filmu bez potrzeby uzycia przegladarki, a wiec osoby, ktdre nie
posiadaja odtwarzacza Flash Player (lub jego aktualnej wersji), moga obejrze¢ film.
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A

3D, 104, 152
osie, 104, 105
Actions, Patrz: Operacje
ActionScript, 11, 84, 139, 206, 217,
250, 326, 346, 362, 370, 376
argument, 218
formatowanie kodu, 225
funkcja, 218, 223
instancja, 219
instrukcja, 218, 220
komentarz, 219, 220
metoda, 219
obiekt, 218
parametr, 218
polecenia nawigacyjne, 225,
240, 355
sktadnia, 219, 225
stowo kluczowe, 218, 220
wlasdciwosé, 219
zmienna, 218, 220
Add Anchor Point,
Patrz: Dodaj punkt kontrolny
Adobe After Effects, Patrz:
After Effects
Adobe Media Encoder,
Patrz: Media Encoder
After Effects, 307, 325
AlR, 11, 38, 155, 366, 369, 380,
382,386
Alfa, 32,120
alfa, Patrz: warto$¢ alfa
Align, Patrz: Wyréwnaj
Alpha, Patrz: Alfa
animacja, 11, 84, 113, 376
3D, 152
czas trwania, 117, 367
dynamika, 145, 146, 187
ustawienia predefiniowane, 148
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filtrow, 123

klatek posrednich, 136, 140,
190, 191

model klasyczny, 151

podglad, 36,117, 155

przejscia, 237

przeksztatcen,
Patrz: przeksztalcenie
animowanie

ruchu, 113

testowanie, 155, 215, 367, 376,377

ustawienia predeﬁniowane,
Patrz: Ustawienia
predefiniowane ruchu
w klatce docelowej, 237
w petli, 139, 367
wewnatrz symboli klipow
filmowych, 137, 139, 242
zagniezdzona, 137
zatrzymywanie, 240
zmian polozenia, 114
aplikacja
komputerowa, 380, 382
mobilna, 387
arkusz ksztaltow, 156
authortime, Patrz: czas tworzenia
Autoodzyskiwanie, 39, 40
Auto-Recovery,
Patrz: Autoodzyskiwanie
Auto-Save, Patrz: Autozapis
Autozapis, 39, 40

B

Bandwidth Profiler, Patrz: Program
profilujacy przepustowosé
biblioteka
tekstu TLE 250
wspotuzytkowanie symboli, 392
Biblioteka, 16, 17, 70, 81, 90
Bind, Patrz: Powigzanie

bitmapa, 16, 371
importowanie, 57, 60, 81
konwersja na grafike

wektorowa, 69, 89
zamienianie, 212
btad, 367
Bone, Patrz: Ko$¢

C

Code Snippets, Patrz: Wycinki kodu
cofanie operacji, 35
Controller, Patrz: Kontroler
Copy, Patrz: Kopiuj
Create Motion Tween,
Patrz: Utwoérz animacje ruchu

czas

tworzenia, 369

wykonywania, 369
czcionka, 32,75, 368

osadzanie, 278

urzadzenia, 279

D

Deco, Patrz: Zamalowywanie
Delete Anchor Point,
Patrz: Usun punkt kontrolny
detektor zdarzen, 223, 349
Dodaj punkt kontrolny, 73, 182
dokument, Patrz: plik
DSL, 377
dynamika,
Patrz: animacja dynamika
dzwiek, 210, 293, 294, 368
dodawanie do przyciskow, 305
glosnos¢, 301
kompresja, 303, 306
modyfikowanie jakosci, 303
opcje kodowania, 315
przycinanie konca, 299
synchronizacja, 306, 335
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umieszczanie na osi czasu, 296
zapisywanie zaawansowanych
ustawien, 317

E

Edytor ruchu, 30, 121, 124, 126, 140,
144, 145, 146, 151, 187, 192
efekt
koloru, 98
mieszania, Patrz: tryb mieszania
posteryzacji, 89
tlumienia, 202
efekty specjalne, 103
element
interaktywny, 11
nadrzedny, 165
obrys, Patrz: obrys
podrzedny, 165
wypelnienie, Patrz: wypelnienie
etykieta klatki kluczowej, Patrz:
klatka kluczowa etykieta
Eyedropper, Patrz: Kroplomierz

F

film, Patrz tez: animacja
interaktywny, 206
podglad, 36
filtr, 84, 103, 104
animowanie, 123
Blur, Patrz: Rozmycie
Rozmycie, Patrz: Rozmycie
Flash Player, 369
wersja, 372
Flash Video, 306, 308
FLVPlayback, 306, 321, 326
folder, 90
warstw, 26, 27
Foldery obserwowane, 310
Free Transform, Patrz:
Przeksztalcanie swobodne

G

glowica odtwarzajaca, 23, 116, 240
gradient
edytowanie, 59, 60
liniowy, 57
radialny, 57
Gradient Transform, Patrz:
Przeksztalcanie gradientu
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grafika, 16, 81, 84
w tekscie, 264
tworzenie z bitmapy, 69, 89
zamiana na bitmape, 69, 102
Grid, Patrz: siatka

H

Historia, 30, 35, 36
History, Patrz: Historia

[llustrator, 81, 83
Import to Stage, Patrz:

Importuj na stét montazowy
Importuj na stét montazowy, 17
Ink Bottle, Patrz: Kalamarz
interaktywnos¢, 84, 205, 206, 231

J
jezyk skryptowy, 217
K

Kalamarz, 55, 181
kanat alfa, 322
Kat perspektywy, 107
kinematyka odwrotna, 159, 178, 196
symulowanie fizyki, 196
klatka, 18, 83,221
dodawanie, 119, 221, 298
kluczowa, 22, 84, 190
dla szkieletu, Patrz: ulozenie
docelowa, 226, 237
Down, 207
edycja, 144
etykieta, 228
Hit, 207,211
koncowa, 113,116
kopiowanie, 241
miniatura, 27
Over, 207
poczatkowa, 113
przesuwanie, 23, 119
przycisku, Patrz: przycisk klatka
kluczowa
Up, 207,211
usuwanie, 23
usuwanie zawartosci, 23
wlasdciwosci, 126
wstawianie, 143
z odmienng zawartoscia, 226

numer, 18, 228
posrednia, 113
animacja, 136, 190, 191
edycja, 140, 142
ksztaltu, 190, 191, 196
szybkos¢ odtwarzania, Patrz:
szybko$¢ odtwarzania
wstawianie, 21
zaznaczanie, 22
klip
dzwiekowy, 296
wideo, 16, 81, 84, 87,137, 161,
186, 307, 308
dopasowywanie dtugosci, 314
importowanie, 323
kadrowanie, 311
odtwarzanie, 321
opcje kodowania, 310, 315
opcje wyswietlania, 100
przetwarzanie wsadowe, 307, 310
sterowanie, 355
z kanatem alfa, 322
zapisywanie zaawansowanych
ustawien, 317
zewnetrzny, 318
kod ActionScript,
Patrz: ActionScript
kodek, 306, 323
kolor, 16, 57, 74, 84
efekt, 98
jasnos¢, 98, 99
tekstu, 32
tinta, Patrz: tinta
warto$¢ szesnastkowa, 51, 58
kolumna tekstowa, 260
kontrola jakosci, 368
Kontroler, 117
kopia zapasowa, Patrz:
plik kopia zapasowa
Kopiuj, 53
Ko$¢, 161, 165, 170, 178, 183, 197
Kroplomierz, 74
krzywa, 70, 72
punkt kontrolny, Patrz:
punkt kontrolny
ksztatt, 50, 51, 53, 56, 59, 61, 70, 72,
73,91, 156, 178, 184, 186, 359,
Patrz tez: element, obiekt
edycja, 181
kontur, 54
obrys, Patrz: obrys
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ksztatt
powiazanie z kos¢mi, 184
wypelnienie, Patrz: wypelnienie

L

Lasso, 52
Library, Patrz: Biblioteka
Line, Patrz: Linia
linia pomocnicza, 97, 98
Linia, 68
linijka, 14, 97
tabulacji, 263
listener, Patrz: detektor zdarzenia

M

maska
definiowanie, 357
przezroczystos¢, 362
tworzenie, 356, 359
Media Encoder, 307, 323, 326
menu, 12, 27
glowne, 230, 233
kontekstowe, 21,27, 113
Merge drawing mode, Patrz:
rysowanie w trybie scalania
metadane, 378
Motion Editor, Patrz: Edytor ruchu
Motion Presets, Patrz: Ustawienia
predefiniowane ruchu

N

narzedzia, 12, 31, 34
nawigacyjne, 34
retuszu, 34
rysunkowe i tekstowe, 34
zaznaczania, 34
Narzedzia, 31, 34
nawigacja nieliniowa, 206

o)

obiekt
edycja, 181
elastyczny, 196
grupowanie, 61, 66
Loader, 346
obrot 3D, 104,107
orientowanie wzgledem

Sciezki, 135

pierwotny, 56
ProLoader, 346, 348
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usuwanie, 354
przemieszczanie w przestrzeni
3D, 104, 106, 107
punkt rejestracji, 28
rozbijanie, 66
sprezysty, 196
URLRequest, 346, 348
wyréwnywanie, 65
zamienianie animowanych
za pomoca animacji
klatek posrednich, 135
Object drawing mode, Patrz:
rysowanie obiektow
obraz
PNG, 156, Patrz tez: plik PNG
sekwencja, 156
obrys, 50, 55
obszar
koloru, 34
opcji, 34
roboczy, 15
odgalezienie, 161, 170
oddzielanie obrotéw, 167
ograniczanie zakresu ruchu, 170
przypinanie, 169
odtwarzanie, Patrz: animacja
Olowek, 68
operacja stop, 222
Operacje, 30, 218, 220, 225
0§ czasu, 10, 12, 18, 30, 137, 140, 221
osadzanie FLV, 335, 337
umieszczanie dzwieku, 296
wyglad, 27
Oval, Patrz: Owal
Oval Primitive, Patrz: Owal
Owal, 51, 53, 56, 81

P

Paint Bucket, Patrz: Wiadro z farbg
pamie¢ podreczna
publikowania, 368
panel, 12, 30
Paste, Patrz: Wklej
Pen, Patrz: Pioro
Pencil, Patrz: Otéwek
Perspective Angle, Patrz:
Kat perspektywy
perspektywa, 104, 107
pedzel, 61
dekoracyjny, 67
kwiatowy, 68
symetryczny, 63

Pioro, 70
plik
Al 81, 83
AIFFE 294
AlIR, 380, 382, 386
aplikacji, 44
data utworzenia filmu, 378
dzwiekowy, 16,292, 294
importowanie, 294
usuwanie, 303
zamienianie, 303
F4V, 306, 307, 368
FLA, 12, 367, 378
FLV, 306, 307, 323, 335, 336,
337,368
osadzanie na osi czasu, 337
FXG, 83
GIF, 57, 89
HTML, 44, 367, 360
HTMLS5, 390
JPEG, 16,57, 89
kopia zapasowa, 39, 40
MP3, 16, 294
PNG, 89, 156
projektu, 293
PSD, 86, 89
SWE 44, 155, 250, 319, 245, 367,
368, 369, 381
SWZ,250
TIFE 57
tytut, 378
uktadu tekstu, Patrz: plik SWZ
WAY, 294
wideo zewnetrzny, 318
XFL, 42
zapisywanie, 39
pocieranie, 23, 155
podglad projektu, Patrz:
projekt podglad
pole
tekstowe, 254, 262, 263
dodawanie tekstu, 269
edycja zawarto$ci, 280
tacza, 271,273,274
faczenie, 266
nazwa, 279, 282
usuwanie, 270
wstawianie, 269, 270
wys$wietlania, 276
polecenie
gotoAndPlay(), 225, 240, 355
gotoAndStop(), 224, 225, 355
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Pose, Patrz: Szkielet
Powiazanie, 184

Preset Browser, Patrz: Przegladarka

ustawien wstepnych
predkos¢
odtwarzania, Patrz:
szybko$¢ odtwarzania
pobierania, 377
Primitive drawing mode,
Patrz: obiekt pierwotny
Program profilujacy
przepustowos¢, 376
Project, Patrz: Projekt
Projekt, 12, 391
projekt
podglad, 36
publikowanie, 44, 293
projektor, 380
Properties, Patrz: Wlasciwosci
Prostokat, 51, 53, 56, 81
przegladarka internetowa, 11,
366, 369
Przegladarka ustawien
wstepnych, 310
przegub, 161
przejscie, 237
Przeksztalcanie gradientu, 59, 60
Przeksztalcanie swobodne, 53, 127,
135,170
przeksztalcenie
animowanie, 127, 190
globalne, 106, 152
lokalne, 106,152
Przeksztal¢, 127
przepustowos¢, 376
przestrzen
3D, Patrz: 3D
robocza, 12,13, 14
przezroczystos¢, 32, 49, 73, 74, 88,
100, 120, 238, 323, 362
przycisk, 81, 84, 206, 207
animowany, 242
dodawanie dzwiekow, 305
home, 230
klatka kluczowa, 207
Down, 207, 242
Hit, 207,211, 242
Over, 207, 242, 306
Up, 207, 211, 242
nazwa, 214,216,217
niewidoczny, 211
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powielanie, 211
rozmieszczanie, 214
tworzenie, 207
publikowanie, 369
punkt
kontrolny, 53, 70, 72, 133, 182
rejestracji, 72, 83, 254
sygnalizacji, 315, 326, 331
dodawanie, 326
wykrywanie, 328
transformacji, 53
zmiany ksztattu, 193, 196

Q
QuickTime Pro, 306, 307

R

Rectangle, Patrz: Prostokat
Rectangle Primitive,
Patrz: Prostokat
renderowanie, 102, Patrz tez:
grafika wektorowa zamiana
na bitmape
Rozmycie, 103, 123
ruch
modyfikowanie $ciezki,
Patrz: $ciezka ruchu
modyfikowanie
ustawienia predefiniowane,
Patrz: Ustawienia
predefiniowane ruchu
Rulers, Patrz: linijka
runtime, Patrz: czas wykonywania
rysowanie, 56
obiektow, 56
w trybie scalania, 56

S

scenopis, 367
Selection, Patrz: Zaznaczanie
siatka, 14
skorka, 319, 369
skrypt, 221, 222

nawigator, 221
stowa kluczowe, 378
Sprezyna, 196, 198, 201, 202
Spring, Patrz: Sprezyna
standard H264, 306
stos, 18

stot montazowy, 10, 12, 14, 16, 17
kolor, 28
skalowanie zawartosci, 38
wlaéciwosci, 15
wymiary, 28, 38
zmiana rozmiaru, 38
zmiana zawartoS$ci, 22
Subselection, Patrz:
Zaznaczenie czastkowe
symbol, 16, 61, 81, 83,113, 114,
207,392
edycja, 88,91, 394
w miejscu, 93
folder, 88
graficzny, 81, 84
importowanie, 81, 83
instancja
edycja, 95
rozdzielanie, 94
Kklip filmowy, 81, 84
animacja, 242
powielanie, 92
przycisk, 81, 84, 207,

Patrz tez: przycisk
tworzenie, 61, 85
zarzadzanie, 88

system nawigacji nieliniowy, 84

szablon, 372

szkielet, 161, 165, 170, 178
czasu
tworzenia, 186
wykonywania, 186
edycja, 170
hierarchia wewnetrzna, 165
ograniczanie zakresu ruchu, 170
wlasciwosci, 186

Szkielet, 164, 179

szybkos¢ odtwarzania, 18, 21

S
Sciezka
orientowanie obiektow, 135

ruchu 131,132, 133
srodowisko odtwarzania, 11

T

tabulacja, 263

Tekst, 32, 75, 249, 263

tekst
dodawanie grafiki, 264
elementy statyczne, 275

ADOBE FLASH CS6/CS6 PL PROFESSIONAL. OFICJALNY PODRECZNIK 399

Pole¢ ksigzke



tekst
klasyczny, 75, 249, 252
kolumna, 260
modyfikowanie, 255
pionowy, 255
TLE 75, 104, 249, 250, 252, 275,
346, 381
wejsciowy, 275
zawijanie, 264
zewnetrzny, 282, 285
testowanie, Patrz:
animacja testowanie
testy beta, 368
Text, Patrz: Tekst
tinta, 98, 120
Toolkit for Create]S, 390
Tools, Patrz: Narzedzia
Transform, Patrz: Przeksztaté
tryb mieszania, 84, 86, 101

U

ulozenie, 166, 167, 200

urzadzenie mobilne, 11, 44, 366, 387

Ustawienia predefiniowane ruchu,
130, 239

Usun punkt kontrolny, 73, 182

Utwoérz animacje ruchu, 113

\'

Vanishing Point, Patrz:
Znikajacy punkt
void, 224
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w

warstwa, 18, 20, 83, 86
animacji ruchu, 113,114, 116
blokowanie, 19
dodawanie, 19
importowanie z Illustratora, 83
jako obrys, 18
kopiowanie, 27
maskowana, 357
miejsce docelowe, 26
nazwa, 19
porzadkowanie, 24
powielanie, 27
styl, 87
szkieletu, Patrz:

warstwa ulozenia
ultozenia, 164, 179, 186
wklejanie, 27
wlasciwosci, 27
wycinanie, 27

warto$¢ alfa, 73, 98, 120

Watch Folders, Patrz:

Foldery obserwowane
Wiadro z farbg, 55, 58, 59, 74, 94, 181
wideo osadzanie, 335, 336, 339
Wklej, 53
Wilasciwosci, 12, 28, 31, 147, 165,

186, 187,199, 202, 216, 262
wycinek kodu

niestandardowy, 235
udostepnianie, 236

Wycinki kodu, 217, 230, 231, 328, 350
opcje, 235

wypelnienie, 50,55
bitmapowe, 57
gradientowe, 57

Wyrdéwnaj, 14, 65, 97

X
XMP, 379

z

Zamalowywanie, 61, 63, 67, 68
zawarto$¢ zewnetrzna
tadowanie, 346, 350
pozycjonowanie, 353
usuwanie, 354
Zaznaczanie, 31, 52,70, 134
Zaznaczenie czastkowe, 52, 70,
181,182
zdarzenie, 222
myszy, 224
nastuchiwanie, 223
zlaczenie, 169, 172,174,177
modyfikowanie szybkosci
ruchu, 177
ograniczanie przesuniecia, 174
ograniczanie zakresu
ruchu, 170
znaku modyfikowanie, 255
Znikajacy punkt, 107
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Wszystko, co musisz wiedzie¢ o Adote Flash CS6, by tworzy¢ niesamowite strony!

Adoba Flash to technelogia, kidra tchngla ivcie w strory
interretowe, Mimo uplywu lat | agesywne) inwezji HTMLS
weigs ma sie dobrze | w wiely dziedzinach jest nie do zastapie-
nia, Adobe Flash 56 to nowa oodslora tego genialnego
narzedzia pozwalajjoegs tworzyd animace, aplikacje | strony
interratows, wyjathown atrakcying rarcwenn por katam owir-
almym, jak i dZwiskowym,

Miniegza ksigska naledy do bestsellerowej serii podrecznikow
na temat oprcgramowania firmy Adobe, Staranniz wybrary
Zaspch speclalistow 2 Adobe Creative Team dostarcey Clhwledzy
najanyasze jakodci Kaxda sron: tej ksigiki zawiera solidra
porcie informacil podanych w przystepny sposob. Deied
lektume nauczyse sie, jak wekorzystal posencial Flasha C56 -
siworgysz symbole | animacie, a preeksztatcena i kinematyka
cdwrotna przestang O sprawiad trudiosc. Ponadho poznasz
jezyk ActionScript, kiory da G potgene mozlbwesch, To wydanie

stalo ulepsrone | zakiuzlizowane o wsZystkie nowosc,
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jakie pojawily sie wwersii C56. awsrod nich sam.ir: testowanie
! ] v SI2 i 4

animacji, twarzenie aplikacii AR oraz udostepnianie kodu.

Ksizzka ta sianowi idealny podrecznik dla osdb chegoych
rozpoczc prevgode 2 Adobe Flash.

Siegni] po te ksigike izdobad:

@ podstawowe wiadomosci o Flashu

® wiedze na temat osi czasu i klatek kluczowych
& umiejetnoi tworzenia | edytowania symbaoli

# wiadomosc na temat wykorzystania filtréw do
tworzenia zaawansowanych efektow specjalnych
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