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" DODAJ DOFKOSZYKA * Stworz interaktywne i multimedialne witryny internetowe,

aplikacje dla urzadzen przenosnych i prezentacje
v ~ GENNIK T INFORMACJE

* Poznaj wszystkie tajniki Flasha — od narzedzi graficznych po ActionScript

* Przekonaj sie, jak wiele mozesz stworzy¢ za pomoca jednego programu

Kariera Flasha przebiegta btyskawicznie — z prostego narzedzia do tworzenia animacji
| wektorowych Flash stat sig rozbudowanym $rodowiskiem projektowym taczacym

0 NOWOSCIACH w sobie program graficzny i animacyjny, edytor klipéw wideo i audio oraz narzedzie
programistyczne. Wedrujac po sieci, niemal w kazdej witrynie spotykamy produkty
stworzone we Flashu — od prostych baneréw reklamowych, poprzez formularze,

az do w petni interaktywnych witryn WWW korzystajacych z baz danych, technologii
XML i ustug sieciowych. Coraz czesciej ,flashe” widaé rowniez na wyswietlaczach
telefonéw komadrkowych i komputerdw przeno$nych.
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Ksigzka ,Flash MX 2004. Biblia” to wyczerpujace omdwienie najnowszej wersji Flasha.
Mozna w niej znalez¢ wszystkie informacje dotyczace narzedzi i technologii
wykorzystywanych przy tworzeniu aplikacji we Flashu. Zawiera informacje przydatne
zaréwno poczatkujacym uzytkownikom Flasha, jak i zaawansowanym projektantom,
ktdrzy chca wzbogaci¢ swoj warsztat. Przedstawia sposoby wykorzystywania

w aplikacjach Flasha technologii sieciowych i multimedialnych oraz integrowania
Flasha z innymi programami; opisuje niemal wszystkie mozliwosci zastosowania Flasha.
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Rozdziat 21.
Publikowanie
filmow Flasha

W tym rozdziale:
Narzedzie Bandwidth Profiler

Generowanie raportéw o wielkosci pliku

Tworzenie profilow publikowania filmow

¢
¢
¢ Omowienie opcji publikacji filmow Flasha
¢
¢ Szablony HTML w filmach Flasha

¢

Tworzenie rastrowych grafik zastgpczych

Jesli przeczytates catq ksigzke od poczatku do tego miejsca, mozesz mieé wrazenie, ze je-
stes gotow do opublikowania swoich projektow w internecie. W tym rozdziale dowiesz
si¢, jak we Flashu MX 2004 eksportowac pliki filmowe (.swf), ktére moga by¢ ogladane
na stronach WWW lub za pomoca odtwarzacza Flash Player. Nauczysz si¢ testowaé
filmy, dobiera¢ odpowiednio opcje eksportu i generowa¢ dokumenty w innych, zastep-
czych formatach.

N \ W tym rozdziale omawiamy takze nowe elementy Flasha MX 2004, zwigzane z publikacja
fu‘,’,"ﬂ'ﬁja filméw — profile publikacji oraz opcje wykrywania odtwarzacza Flash Player.

[ Odnosnik\ Jesli posiadasz Flasha MX 2004 w wersji Professional, mozesz takze publikowa¢ filmy
¥ bezposrednio z poziomu panelu Project. Wiecej informacji na ten temat zawiera

rozdziat 3. (,Planowanie projektow”).

Testowanie filmow

Film Flasha mozna przetestowaé na cztery rézne sposoby: w samym Flashu — z poziomu
listwy czasowej (za pomocg polecenia Play), w srodowisku autorskim (przy uzyciu pole-
cen Test Movie oraz Test Scene), w przegladarce (wybierajac polecenie Publish Preview)
lub w odtwarzaczu Flasha po wyeksportowaniu pliku .swf (tu przyda si¢ polecenie Export
Movie). Istnieje wiele powoddéw, dla ktdrych powiniene$ testowaé filmy, zanim przenie-
siesz je na serwer sieciowy (lub opublikujesz w inny sposob).
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Pliki .fla maja znacznie wigksze rozmiary niz odpowiadajace im pliki .swf.
Aby przewidzie¢ czas potrzebny na przestanie pliku przez sie¢, musisz znaé
jego wielkos¢. Jezeli czas przesytu okaze si¢ zbyt dtugi przy danej szybkosci
lacza (na przyktad w przypadku uzycia modemu 28,8 kb/s), bedziesz musiat
wroéci¢ do Flasha i wydajniej zoptymalizowac¢ projekt.

Polecenie Control/Play we Flashu nie pozwala wyciagna¢ zadnych wnioskéw

na temat przesylania strumieniowego w danym projekcie. Gdy uzywasz polecen
Test Movie lub Test Scene, mozesz przeanalizowacd liczbg bajtow przypadajacych
na kazda klatke oraz czas konieczny do przestania pliku .swf'z serwera WWW.

Animacje i akcje zapisane w klipach filmowych (Movie Clips) nie sa uwzgledniane
podczas uzywania polecenia Control/Play (lub przycisku Play) we Flashu.

Tymczasowy podglad zawartosci klipu filmowego (Movie Clip) w oknie roboczym Flasha
mozesz otrzymac dzieki przeksztatceni klipu w symbol graficzny. Aby to zrobié, zaznacz
klip i wySwietl okno inspektora wtasciwosci. Wybierz pozycje Graphic na liscie Behavior.
Musisz jednak pamietaé, ze gdy zmienisz typ symbolu z powrotem na Movie Clip,
utracisz pierwotng nazwe klonu symbolu Movie Clip.

Wigkszos$¢ skryptéw z akcjami Flasha, takimi jak ToadMovie(), ToadVariables() czy
startDrag(), nie jest wykonywana po wybraniu polecenia Play. Wiaczenie funkcji
Simple Frame Actions lub Simple Buttons w menu Control nie spowoduje wykonania
nowych akcji w skryptach. Wigkszos¢ interaktywnych elementow projektu mozesz
wyprobowac dopiero po wygenerowaniu pliku .swf'za pomoca polecenia Test Movie.

Akcje wymagajgce zdalnie uruchamianych skryptéw serwerowych, aplikacji Flash
Remoting lub Flash Communication Server MX do tadowania zmiennych, filméw czy
danych XML mogg by¢ wykonywane po wybraniu polecenia Test Movie. Nie musisz
wyswietlaé plikéw .swfw przegladarce, aby je przetestowac.

Po wybraniu polecenia Play (Control/Play) zazwyczaj nie mozna obejrze¢ filmu
w przypisanej mu predkosci odtwarzania. Jesli uzyjesz polecenia Play, bardziej
ztozone animacje beda wyswietlane mato ptynnie i z przeskokami.

Polecenia Test Scene oraz Test Movie

Ostrzezenie

Filmy Flasha mozemy testowa¢ z poziomu interfejsu programu, uzywajac do tego polecen
Test Scene lub Test Movie z menu Control. Gdy wybierzesz jedno z tych polecen, Flash
wyswietli film w nowym oknie jako plik .swf. Nawet jesli Twoim celem jest jedynie
przetestowanie filmu, Flash generuje plik .swf'1 umieszcza go w tym samym folderze,
co plik .fla. Migdzy innymi z tego powodu zawsze warto zapisywa¢ na dysku plik Flasha
przed rozpoczgciem testowania.

Jesli dany projekt nie zostat jeszcze zapisany na dysku, nosi nazwe Untitled 1, Untitled 2
lub podobng. Przed przejSciem do fazy testowania projektu upewnij sie, ze nadates
plikowi odpowiednig nazwe i zapisate$ go na dysku.

Zanim uzyjesz polecenia Test Scene lub Test Movie, powinienes$ zdefiniowa¢ ustawienia
pliku wynikowego .swf. Polecenia Test Scene i Test Movie generuja plik .swf zgodnie z pa-
rametrami okreslonymi w oknie Publish Settings. Okno to oméwimy w dalszej czgsci roz-
dzialu. Na razie podczas testowaniu filmu za pomoca polecen Test Scene lub Test Movie
mozemy zadowoli¢ si¢ domyslnymi ustawieniami Flasha.
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Polecenie Test Movie

Gdy wybierasz polecenie Control/Test Movie (Ctri+Enter lub Command+Enter), Flash
MX 2004 generuje plik .swf, odpowiadajacy calemu projektowi zapisanemu w aktual-
nie otwartym pliku .fla. Jesli otworzytes wigcej niz jeden projekt Flasha, plik .swf zo-
stanie wygenerowany dla projektu, znajdujacego si¢ w aktywnym w danej chwili oknie
edycyjnym.

N We Flashu MX Professional 2004 mozna jednocze$nie publikowaé wiele plikéw FLA,
fu?'nvl\(’gja uzywajac do tego celu panelu Project. Wiecej informacji na jego temat znajduje sie
w rozdziale 3. (,Planowanie projektow”).

Polecenie Test Scene

Jesli pracujesz nad dluzszym filmem Flasha, sktadajacym si¢ z wielu scen, mozesz te-
stowa¢ kazda z nich indywidualnie. Jest to mozliwe dzigki poleceniu Control/Test
Movie (Ctri+Alt+Enter lub Option+Command+Enter). Generowanie calego filmu przy
uzyciu polecenia Test Movie moze zaja¢ kilka minut, natomiast w przypadku polecenia
Test Scene czas oczekiwania na wyswietlenie jest zazwyczaj znacznie krotszy. W nastep-
nym podrozdziale dowiesz sie, jak przy uzyciu narz¢dzia Bandwidth Profiler mozna
analizowac¢ kazda sceng (lub catly film).

‘Is“ Polecenia Test Scene mozesz uzywac w trybie edycji symbolu, generujgc plik .swf z catg
% listwg czasowg biezgcego symbolu. W takim przypadku w pliku .swf nie sg uwzgledniane
f%"; zadne inne elementy z pozostatej czeSci filmu. Pamietaj, ze Srodek symbolu

(center point) odpowiada lewemu gérnemu naroznikowi okna wyswietlajgcego film.

Narzedzie Bandwidth Profiler

Czy chcialby$ wiedzie¢, jak dtugo Twdj film lub jego scena beda przesytane za po-
moca modemu o predkoscei 28,8 kb/s? A jak dlugo przy uzyciu modemu 36,6 kb/s?
A modemu 56 kb/s? A jaka szybko$¢ osiagniesz, postugujac si¢ innym urzadzeniem?
Narzedzie Bandwidth Profiler pozwala dokonywaé symulacji dowolnej predkosci
przesyhlu danych.

W folderze r21 na ptycie CD-ROM dotaczonej do ksigzki znajduje sie plik o nazwie
bandwidth.fla. W tym podrozdziale uzyjemy go jako przyktadu do testow.

Aby skorzysta¢ z narzedzia Bandwidth Profiler, musisz najpierw utworzy¢ odpowiedni
film testowy. Gdy kreujesz plik .swf'za pomoca polecenia Control/Test Movie lub Test
Scene, Flash wyswietla jego zawarto§¢ w nowym oknie.

We Flashu MX 2004 firma Macromedia dokonata zmiany uktadu polecen w Srodowisku
testowym. Jesli poprzednio uzywate$ Flasha MX lub jego wczeSniejszej wersji, warto
*\ doktadnie przeczytaé nastepny podrozdziat.

Uwaga
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Powad, dila ktérego warto uzywaé importowanych plikéw MP3

Jesli importujesz do filmu Flasha pliki dZwiekowe w postaci nieskompresowanej (w formatach
WAV lub AIFF), mozesz zauwazy¢, ze proces generowania pliku .swf przy uzyciu polecen Test
Movie lub Publish staje sie dosy¢ dtugi. Dlaczego? Powodem jest stosunkowo czasochtonne ko-
dowanie dZwieku do formatu MP3.

Flash posiada trzy ustawienia kodowania MP3: szybkie (Fast), Srednie (Medium) i najlepsze
(Best). Domysinie ustawiane jest kodowanie Fast — odpowiadajgce najkrétszemu czasowi ko-
dowania dZwieku. Kodowanie MP3 opiera sie na poréwnywaniu pewnego zakresu probek dzwie-
ku. Podczas kodowania Fast wykorzystywana jest mniejsza liczba prébek niz przy ustawieniu
Medium lub Best. Gdy podnosisz jakoS¢ dZwieku, zwieksza sie liczba uwzglednianych prébek.

Proces ten jest podobny do budowania 256-kolorowej palety w plikach wideo. Najlepiej przeana-
lizowaé wszystkie klatki sekwencji (a nie tylko pierwsza klatke) i skonstruowaé palete w oparciu
o informacje o kolorach catej sekwencji, wybierajac najbardziej reprezentatywne z nich. Chociaz
kodowanie MP3 nie przebiega doktadnie w taki sam sposéb, analogia z plikami wideo jest traf-
na. Z tego tez powodu, gdy wybierzesz kodowanie Best, program doktadniej przeanalizuje prze-
bieg dZzwieku, bedzie szukat podobienstw i r6znic miedzy poszczegblnymi jego fragmentami. Jednak
takie kodowanie jest bardziej czasochtonne.

Ciekawostka jest fakt, ze jakoS¢ pliku MP3 nie wptywa na wielkosé pliku z filmem (.swf). Parametr
bit rate plikbw MP3 pozostaje niezmienny niezaleznie od wybranego ustawienia jakosci. Jeszcze
raz zatem mozemy postuzy¢ sie analogig ze Swiata fotografii. WyobraZ sobie trzy r6zne aparaty
cyfrowe, z ktérych kazdy rejestruje obrazy z tg sama liczba pikseli. Czy obrazy te beda rézni¢ sie
wielkosScig? Nie. Najlepszy aparat z catej trojki, ten z doskonatg optyka i bardzo dobrymi algoryt-
mami przetwarzania obrazéw, bedzie generowaé pliki o identycznej wielkoSci, jak pozostata
dwdjka. Jest to jedna z nieczesto zdarzajacych sie sytuacji, w ktérych nie chodzi o ilos¢ informacji
zapisanych w skompresowanym pliku, lecz o doktadnos$é i jakos$¢ informacji zgromadzonych na
»nosniku” o okreslonej pojemnosci.

Jesli chcesz unikngé czekania, az Flash dokona kompresji dZzwieku do formatu MP3 w testowa-
nym pliku .swf, mozesz poddaé dzwiek kompresji do formatu MP3 (uwzgledniajgc przy tym kom-
presje VBR — skrét od Variable Bit Rate) przed zaimportowaniem go do Flasha. Jesli dZzwiek nie
bedzie eksportowany do odtwarzania strumieniowego (Stream Sync), Flash wyeksportuje go w pier-
wotnej, skompresowanej postaci.

Wiecej informacji na temat wykorzystywania plikéw dZwiekowych w projektach Flasha znajdziesz
w rozdziale 15. (,,DZwiek”).

Menu View

Po wybraniu polecenia Test Movie lub Test Scene zmienia si¢ zawartos¢ menu View
i Control. Pierwsze trzy polecenia w menu View sa identyczne, jak w zewnetrznym
odtwarzaczu filméw Flasha.

¢ Powigkszenie widoku (Zoom In). Wybranie tego polecenia powigksza widok
filmu. Skrot klawiszowy dla tego polecenia to Ctr/+= lub Command+=.

¢ Pomniejszenie widoku (Zoom Out). Polecenie pomniejszajace widok filmu.
Skrét klawiszowy dla tego polecenia to Ctrl+— lub Command-+—.

¢ Wspélcezynnik powiekszenia (Magnification). W tym podmenu mozesz dokfadniej
okresli¢ wspdtczynnik powigkszenia widoku. Przy ustawieniu go na 100 procent
(Ctrl+1 lub Command-+1) zachowywane sa wymiary filmu, zdefiniowane wcze$niej
w oknie Document Properties (Modify/Document). Jesli na przyktad wymiary te
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okreslites jako 500x300 pikseli, na ekranie monitora film bgdzie wyswietlany

w polu o rozmiarach 500x300 pikseli. Jesli zmienisz rozmiary okna wyswietlajacego
film, cze$¢ widoku moze zosta¢ odcigta. W dolnej czgsci podmenu Magnification
mozesz zdecydowacd, jaki obszar filmu ma by¢ wys$wietlany. Polecenie Show
Frame (Ctrl+2 lub Command+2) dopasowuje widok, tak aby w oknie odtwarzacza
wyswietlana byta tylko zawarto§é mieszczaca si¢ w obrgbie danego ujecia,
natomiast polecenie Show All (Ctri+3 lub Command-+3) powigksza lub pomniejsza
widok w taki sposob, ze widoczne sg wszystkie elementy filmu, takze te znajdujace
si¢ poza scena.

Narzedzie Bandwidth Profiler. W celu wyswietlenia informacji o czasie przesylania
filmu w sieci wybierz polecenie View/Bandwidth Profiler (Ctrl+B lub Command+B).
Pole pliku .swf zostanie pomniejszone, aby obok niego zmiescito si¢ pole
narze¢dzia Bandwidth Profiler.

¢ Po lewej stronie tego pola znajduja si¢ trzy grupy danych: informacje o filmie
(Movie), informacja o predkosci przesytu danych (Settings) oraz biezacy stan
odtwarzania filmu (State). W sekcji Movie opisane sg rozmiary okna filmu
(Dim), predkos¢ odtwarzania (Fr Rate), rozmiar pliku w kilobajtach i bajtach
(Size), informacje o czasie trwania filmu (Duration) oraz o tadowaniu
z wyprzedzeniem (Preload) — dwie ostatnie podawane w klatkach oraz
w sekundach. W sekcji Settings wyswietlana jest aktualnie wybrana szybkos¢
facza (ustawia si¢ ja w menu Debug). W sekcji State mozesz obserwowaé dane
o ilosci pamigci zajmowanej przez dang klatke oraz o procentowym postepie
tadowania filmu.

¢ W duzym obszarze po prawej stronie okna znajduja si¢: suwak stuzacy
do poruszania si¢ migdzy ujeciami filmu oraz wykres. Czerwona linia w dole
wykresu pozwala stwierdzi¢, czy dany strumien ujeé moze zostaé przestany
i odtworzony w czasie rzeczywistym przy uzyciu tacza o okreslonej szybkosci
(jak wspomniano, szybko$¢ te¢ okreslamy w menu Debug). Na przyktad dla
modemu o szybkosci 28,8 kb/s ujecie zajmujace wiecej niz 200 bajtow moze
spowodowac opoznienie w odtwarzaniu, jesli za predkos¢ odtwarzania
przyjelismy 12 fps (12 klatek na sekundg). Zwr6¢ uwage na to, ze limit danych,
przypadajacych na kazde ujecie, zalezy od przyjetej predkosci odtwarzania
filmu. Gdybys na przyklad zatozyt predkos¢ odtwarzania 24 fps, limit bajtow
na jedna klatke dla modemu o szybkosci 28,8 kb/s wynidstby 120.

¢ Gdy wyswietlane jest pole Bandwidth Profiler, w menu View dostgpne sa dwa
dodatkowe polecenia: Streaming Graph (Ctrl+G lub Command+G) i Frame
By Frame Graph (Ctri+F lub Command+F).

Wykres przesylu strumieniowego (Streaming Graph). Domyslnie Flash wyswietla
okno Bandwidth Profiler z wykresem ilustrujacym przesytanie strumieniowe pliku.
Mozesz na nim obejrze¢ symulacj¢ przesytania danych do przegladarki internetowe;j
(rysunek 21.1). Wyswietlane na przemian jasne i ciemne shupki reprezentuja
poszczegdlne ujecia. Wysokos¢ danego stupka oznacza wzgledny rozmiar ujecia.
W naszym przyktadzie — bandwidth.swf — wszystkie ujecia zostaty zatadowane
przed wyswietleniem 13. klatki animacji podczas korzystania z potaczenia

o szybkosci 56 kb/s.
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Rysunek 21.1.
Wykres Streaming
Graph ilustruje
proces tadowania
filmu w przegladarce
przy zadanej
predkosci modemu.
W tym przyktadzie
pokazano przesyt
pliku bandwidth.swf
przy uzyciu modemu
0 szybkosci 56 kb/s

F) bandwidth.swf

Movie:
Dim: 640 ¥ 400 pinels
Fr rater 12,0 frfsec
Size: 3 KE (3345 B)
Duration: 23 fr (1.9 5)
Preload: 0 f (0.0 5)
Settings:
Bandhwidth: 4800 Bfs (400 B/fr)
State:
Frame: 4
0 KE (145 B)

1500 B
1400 B
1200 B
1200 B
1100 B
1000 B
00 B
800 B
FOOE
EOO B
S00 B
400 B

Nowa
funkcja

\

Wykres ,,klatka po klatce” (Frame By Frame Graph). Drugim sposobem
wyswietlania informacji o przesytaniu filmu przez sie¢ jest wykres Frame By Frame
Graph (rysunek 21.2). Chociaz w trybie Streaming Graph mozesz w czasie
rzeczywistym $ledzi¢ symulacj¢ przesytania pliku, w trybie Frame By Frame
Graph tatwiej wykry¢, ktére ujecia moga by¢ przyczyng opdznienia w odtwarzaniu
filmu. Jesli ktorys ze stupkéw wychodzi ponad czerwonag lini¢ na wykresie
(odpowiada ona danej predkosci potaczenia), odtwarzacz pliku Flasha zatrzyma
si¢ na tym ujgciu w oczekiwaniu na zatadowanie jego zawartosci. W przyktadowym
pliku bandwidth.swfujecie nr 1 jest jedynym, ktore moze spowodowac nieznaczne
opdznienie w odtwarzaniu filmu. Pozostale ujgcia maja mniej niz 200 bajtow

i znajduja si¢ ponizej granicznej wartosci 240 bajtow, ktéra wynika

ze strumieniowego przesytania filmu o predkosci 12 fps przez modem
zapewniajacy predkosé przesytu 56 kb/s.

Symulacja przesylania strumieniowego (Simulate Download). Gdy wybrane
zostanie to polecenie, odtwarzacz symuluje strumieniowe przesytanie danych dla
wybranej w menu View/Download Settings predkosci modemu. Narzedzie Bandwidth
Profiler zlicza bajty przestane symulowang siecia i wyswietla stosowng informacje
pod etykieta Loaded oraz informuje o postgpie tadowania i wyswietlania

na zielonej listwie w gorze okna odtwarzacza.

Polecenie Simulate Download dotyczy takze dynamicznie wyczytywanych elementéw,
takich jak SWF, JPEG i MP3. Gdy na przyktad akcja ToadMovie() rozpocznie wczytywanie

innego filmu, po lewej stronie okna Bandwidth Profiler pojawi sie postep wczytywania
nowego filmu.
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Rysunek 21.2. @ bandwidth.sw BEI=]

Wykres Frame
By Frame Graph
pokazuje liczbe
bajtéw danych,
odpowiadajacych
kazdemu ujeciu

Uwaga W

MER T 7 s A 05 200t
Dimt 640 X 400 pixels
Frrate: 120 frfsec e
Size: 3 KE (3345 B) 1200 B
Duration: 23 fr (1.9 5) 1200 B
Praload: 0 f (0.02) it
Settings: 900 B

Bandwidth: 4800 B (400 ) ggg g

State: S0 E

Frama: 1

500 B
400 E
0 KE (163 E)

poprzednich wersjach Flasha funkcja Simulate Download nosita nazwe Show

S Streaming.
N

¢ Podmenu Download Settings. Menu View zawiera takze podmenu z réznymi
predefiniowanymi predkosciami dla wykreséw Graph i Frame By Frame Graph.

¢

Predefiniowane pre¢dkosci modemoéw (14.4, 28.8, 56K, DSL, T1).
Ustawienia okreslajace predkos¢, dla jakiej narzedzie Bandwidth Profiler
symuluje przesytanie filmu i ocenia przyblizony czas tadowania oraz ograniczenia
rozmiaru kazdego ujecia. Zwrd¢ uwagg na to, ze ustawienia te odpowiadajg nie
teoretycznym, ale praktycznym predkosciom modemow. Na przyktad modem
28,8 kb/s moglby teoretycznie przesytac pliki z predkoscia 3,5 kilobajta

na sekundg, jednak w praktyce predkosc ta jest nizsza i wynosi w przyblizeniu
2,3 kilobajta na sekundg (tak przyjeto we Flashu).

Predko$ci modemow okreslane przez uzytkownika (User Settings 6, 7 i 8).
W dodatkowych pozycjach podmenu mozna zdefiniowa¢ inne predkosci
przesytu danych. Domyslnie jest to we wszystkich przypadkach 2,3 kB/s.

Okreslanie wlasnych predkosci modeméw (Customize). Aby zdefiniowac
wlasne ustawienia predkosci modemow (User Settings), nalezy wybrac
polecenie Customize.

¢ Podmenu Quality. Podmenu to pozwala okresli¢ jako$é grafiki generowanej
przez Flasha. Domyslnie cata grafika wyswietlana jest z wysoka jako$cig (High).
Mozna wybraé jedna z opcji Low, Medium i High.
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mﬂ Doktadniejsze wyjasnienie ustawien jakosSci znajduje sie w dalszej czesSci rozdziatu.

Menu Control

Mozna uzy¢ polecenia Disable Keyboard Shortcuts, aby wylaczy¢ skroty klawiaturowe
do wszystkich polecenn dostgpnych w trybie testowym. Funkcja przydaje si¢ przede
wszystkim wtedy, gdy testowany film zawiera wiele skrotéw klawiaturowych. Jesli na
przyktad uaktywnites w filmie obstuge klawisza Enter lub Return, bedzie ona skonflik-
towana z poleceniem Play (Control/Play). Gdy wigc polecenie nie bedzie wiaczone, na-
cisniecie klawisza Enter spowoduje rozpoczgcie odtwarzania filmu zamiast wywotaé
akcje przycisku.

W menu Control mozna wlaczyé odtwarzanie filmu za pomoca polecenia Play (Enter
lub Return) lub przewinaé film do poczatku przy uzyciu polecenia Rewind (Ctri+
Alt+R lub Command+Alt+R). Po przewinigciu film zatrzymywany jest na pierwszym
ujeciu. Polecen Step Forward (klawisz >) i Step Backward (klawisz <) uzywamy
w celu przejscia do nastgpnego lub poprzedniego ujecia animacji. Je$li w filmie nie
zostata uzyta akcja stop(), polecenie Loop spowoduje odtwarzanie filmu w powta-
rzajacej si¢ petli.

Odnoéni;u Funkcje zwigzane z wyszukiwaniem btedéw w filmach omawiamy doktadniej
w rozdziale 34. (,Usuwanie btedéw i probleméw z filmami Flasha”).

Menu Debug

W menu Debug znajduja si¢ polecenia List Objects i List Variables. Polecenie List
Objects wyswietla nazwy klonow klipow filmowych (Movie Clips) lub obiektéw
ActionScript w oknie Qutput, natomiast polecenie List Variables wyswietla informa-
cje o zmiennych ActionScriptu i ich biezacych warto$ciach, o obiektach ActionScript
oraz o danych XML.

Odnoéni;u Elementy te omawiamy doktadniej w rozdziale 34. (,Usuwanie bted6éw i problemdw
z filmami Flasha”).

Kilka stow na temat polecenia Export Movie

Flash bardzo upraszcza proces tworzenia plikéw .swf za pomocg polecenia Publish (o czym pisze-
my w nastepnym podrozdziale), warto jednak wspomnieé¢, ze polecenie File/Export Movie daje
dodatkowe mozliwosci eksportowania prostych plikéw .swf. Chociaz polecenie Publish jest naj-
szybszym sposobem generowania plikow w formacie gotowym do umieszczenia w dokumentach
HTML, polecenie Export Movie moze by¢ wykorzystywane do uaktualniania plikéw .swf, ktére juz
zostaty wtgczone do dokumentéw HTML badZz filméw Flasha, przeznaczonych do importowania
w programie Macromedia Director.
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Raport na temat zawartosci filmu (Size report)

Flash pozwala takze zapisa¢ do pliku tekstowego podsumowanie dotyczace obiektdéw,
uje¢ i1 czcionek wykorzystanych w filmie. Raport w pliku tekstowym dostarcza dodatko-
wych informacji — w stosunku do tych z wykreséw w oknie Bandwidth Profiler — migdzy
innymi o pamigci zajmowanej przez eksportowane czcionki. Taki raport mozna jednak
wygenerowac tylko przy uzyciu polecen Export Movie lub Publish (stuzy do tego opcja
Generate size report). Z jego wynikami mozna zapoznac si¢ na dwa sposoby:

¢ Po opublikowaniu, wyeksportowaniu lub dokonaniu podgladu filmu przejdz
do folderu, w ktérym zapisano plik .swf. Znajdziesz tam rowniez plik tekstowy,
utworzony razem z plikiem .swf. W systemie Windows plik ten bedzie nosi¢
nazwe identyczna z nazwa filmu, uzupetniona o stowo ,,Report” i rozszerzenie
.txt (na przyklad bandwidth Report.txt). W systemie Mac OS wykorzystywana
jest w tym przypadku pelna nazwa filmu (z rozszerzeniem, na przyktad
bandwidth.swf Report).

¢ Testujac film za pomoca polecenia Control/Test Movie wywolaj okno Output
(musisz w tym czasie ogladac film). W tym celu wybierz polecenie Window/
Development Panels/Output (lub nacisnij klawisz F?2).

Przyktadowy raport zostat zapisany w pliku bandwidth Report.txt w folderze r21 na ptycie
CD-ROM dotgczonej do ksigzki.

Publikowanie filmow

Po przygotowaniu wszystkich elementéw grafiki, tréjwymiarowych animacji i obiektow
interaktywnych musisz przeksztatci¢ projekt Flasha do postaci nadajacej si¢ do wyswietlania
przy uzyciu okreslonego medium — internetu, ptyty CD-ROM (lub dyskietki), filmu
QuickTime lub prezentacji RealPlayer. Jak wspominalismy we wstepie do tej ksiazki,
do otwarcia pliku .fla konieczne jest posiadanie petnej wersji Flasha MX 2004. Poniewaz
wiekszos¢ potencjalnych odbiorcow Twojego filmu nie posiada Flasha, musisz zapisaé
plik w formacie, ktéry mozna odtworzy¢ na komputerach odbiorcow. Trzeba tu takze
wskazaé na réznicg miedzy dokumentami Flasha, ktore sa Twoimi plikami autorskimi
oraz filmami Flasha, stanowiacymi odpowiednio zoptymalizowane wersje Twoich prac.

Plik .fla mozna przeksztatci¢ do formatu .swf'za pomoca polecen File/Export Movie lub
File/Publish, a takze File/Publish Settings. Ostatnie z nich pozwala okresli¢ prawie
wszystkie parametry eksportowanego pliku w jednym oknie dialogowym. Jesli natomiast
wybierzesz polecenie File/Publish, plik automatycznie zostanie wyeksportowany zgodnie
z ustawieniami przyjetymi w oknie Publish Settings.

Odnoénilt" Polecenie Export Movie omawiane jest w r6znych miejscach ksigzki. Dodatkowych
informacji na temat eksportowania obrazéw statycznych w postaci grafiki rastrowej

mozesz ponadto poszukaé w rozdziale 14. (,Eksport animacji”).

Bezposrednio z publikowaniem filmow Flasha zwiazane sa trzy polecenia: Publish Set-
tings, Publish Preview oraz Publish. Kazde z nich oméwimy kolejnych podrozdziatach.
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Ustawienia publikowanego pliku
(Publish Settings)

Nowa
funkcja

Polecenie Publish Settings (File/Publish Settings) stuzy do okreslania parametrow pliku
eksportowanego pozniej przy uzyciu polecenia File/Publish. Domyslnie Flash MX
eksportuje plik .swf wraz z dokumentem HTML, w ktorym zdefiniowane sa znaczniki,
odpowiedzialne za uaktywnienie pluginu Flash Player lub kontrolki ActiveX w przegla-
darce internetowe;j. Jesli chcesz zmodyfikowac wiasciwosci eksportowanego filmu, mu-
sisz skorzystaé z polecenia Publish Settings zanim wybierzesz polecenie Publish.

Okno dialogowe Publish Settings Flasha MX 2004 zawiera wiele nowych funkgji.
Nalezy pamieta¢ o tym, iz domysinie dla nowych dokumentéw Flasha ustawiany jest
jezyk ActionScript 2.0. Wiecej informacji na temat implikacji stosowania tej wersji
zawiera cze$é VIl niniejszej ksigzki.

Odnosnik | Aby dowiedzie¢ sie wiecej na temat nowej funkcji profildw ustawien, przejdz
\ do podrozdziatu ,Profile publikacji” w dalszej czesci rozdziatu.

okreslanie formatu eksportowanego pliku (panel Formats)

Rysunek 21.3. Publish Settings 8
W panelu Formats okna
dialogowego Publish
Settings mozesz
wybierac formaty plikow,

w ktérych zostanie Type: File::
wyeksportowany biezacy [Flash (.swf) Untitled-1 5w B
projekt, a takze okreslac HITML (. el Unticied-1.html ]
nazwy pOSZCZegélnyCh [CIGIF Image (.aify Untitled-1.gif ﬁ
pllkéW ] PEG Image {.ipg) Untitled-1.jpg ﬁ
[C1PNG Image (.png) Untitled-1.png ﬁ
[ ]windows Projector {exe) | Untitled-1.exe ﬁ
[CMacintash Projector Uniled-1.hgs ﬁ
[ GuickTime {.mov) Untithed-1.mov ﬁ

Wybierz polecenie File/Publish Settings, aby wyswietli¢ okno dialogowe Publish Settings,
ktore wyglada prawie identycznie w wersji Flasha dla PC i dla Maca. Okno domyslnie
wyswietla panel Formats, w ktorym mozesz wlaczy¢ lub wytaczy¢ opcje eksportowania
pliku do roznych formatéw (rysunek 21.3). Dla kazdego formatu wybranego na liscie
Type pojawia si¢ zaktadka dodatkowego panelu ustawien w oknie Publish Settings. Po
kliknigciu danej zaktadki mozesz zmieni¢ ustawienia wybranego formatu.

Current profile: | Defaulk |2 i'i]- + ﬂ o.

Formats | Fash | HTML

Publish ] [ 0K ] l Cancel
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Przycisk Use default names pozwala przywroci¢ domyslne nazwy wszystkim eksporto-
wanym plikom. Jesli na przyktad nadates plikowi z projektem nazwe intro.fla, po klik-
nigciu przycisku Use default names program przypisze kolejnym eksportowanym pli-
kom nazwy intro.swf, intro.html, intro.gif 1 tak dalej.

‘13‘ Jesli wytaczysz opcje Use default names, mozesz wprowadzi¢ nazwy plikow inne
% od tych, ktére proponuje Flash. Mozna to wykorzystaé w sytuacji, gdy zapisujesz
"33} kolejne wersje projektu pod zmieniajgcymi sie nazwami. Powiedzmy, ze nadate$

plikowi projektu nazwe main_100.fla. Teraz wytacz opcje Use default names i w polu
Flash (.swf) wprowadZ nazwe main.swf. W ten sposo6b kazda kolejna wersja projektu
(na przyktad zapisywana pod nazwg main_101.fla, main_102.fla itd.) bedzie generowata
plik .swf o tej samej nazwie — main.swf. Dzigeki takiemu rozwigzaniu nie bedzie
konieczne wprowadzanie zmian w kodzie HTML obstugujacym wyswietlanie kolejnych
wersji eksportowanego pliku.

— \ Jedng z nowych funkcji okna Publish Settings Flasha MX 2004 jest mozliwo$¢é
funkcja okreslenia docelowych katalogow dla poszczegbinych plikéw. Wszystkie formaty
po polu nazwy zawieraja ikone folderu. Jej klikniecie pozwala ustali¢ docelowy katalog
dla pliku wygenerowanego w danym formacie.

Ustawienia formatu Flasha (zakiadka Flash)

Najwazniejszym (i domyslnie wybieranym) formatem publikowania filmow Flasha jest
format .swf. Tylko pliki w tym formacie obstuguja wszystkie niuanse animacji i akcji
opracowanych w projekcie. Do ustawiania parametrow formatu .swf stuzy zakladka
Flash w oknie Publish Settings (rysunek 21.4).

Rysunek 21.4. Publish Settings
Panel Flash w oknie
Publish Settings
pozwala ustawi¢

Current profile: | Default ~ m‘ + = @

Formats | Flash |HTML | GIF | JPEG | PHG | cuickTime |

rozne OpCje, ZWiaZane Wersion: |Flash Player 7w
z ekSpOfTOWanym Load order: | Bottom up v |
pllklem 'SWf ActionScripk version: | ActionScript 2.0 | w |

Options: DGEnEratE size reporkt
[IPratect from impart
|:| ok trace actions
[[oebugging permitted
Compress movie

Password:

IPEG quality: \J a0

a 100
Audio stream:  MP3, 16 kbps, Mono Set
Audio event:  MP3, 16 kbps, Monao Sek

[ override sound settings
[CIExport device sounds

l Publish ][ O ]{ Cancel
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Nowa
funkcja

Uwaga

\

W zaktadce Flash znajduja si¢ nastgpujace ustawienia formatu .swf:

¢ Wersja (Version). Z tej listy rozwijanej wybiera si¢ koncowy format publikowanego

filmu. Pelng zgodnos¢ ze wszystkimi nowymi funkcjami Flasha MX 2004
zapewnia wylacznie opcja Flash Player 7. Jesli w filmie nie wykorzystates
polecen charakterystycznych dla Flasha 5, MX i MX 2004 lub nie postugiwates
si¢ notacjg kropkowa, mozesz zaznaczy¢ opcj¢ Flash Player 4. Nie zaleca si¢
wybierania formatéw Flash Player 1 oraz 2, bowiem udostepniaja one jedynie
podstawowe funkcje animacyjne i interaktywne. Format Flash Player 3 jest juz
nieco bardziej przystgpny, ale i tak nie jest zgodny z nowszymi akcjami (od Flasha 4),
nie umozliwia obshugi dajacych si¢ edytowac pol tekstowych lub plikow dzwigkowych
MP3. W przypadku jakichkolwiek watpliwo$ci zwigzanych z wyborem formatu
najpierw przetestuj swoj film w odtwarzaczu zgodnym z tym formatem.

Flash MX Professional 2004 zawiera dodatkowo opcje Flash Lite 1.0 na liScie Version.
Flash Lite 1.0 jest nowym odtwarzaczem Flash Player, dostarczanym z telefonami
komérkowymi DoCoMo. Gdy stosujesz ten format, rozmiary filmu Flasha powinny
odpowiadaé wymiarom wyswietlacza telefonu komdrkowego. Istnieje kilka szablondéw
dla tych urzadzen — znajduja sie one w kategorii Mobile Devices zaktadki Template
okna dialogowego File/New.

Starsze wersje odtwarzaczy Flasha mozna pobra¢ ze strony internetowej firmy
Macromedia, pod adresem www.macromedia.com/support/flash/ts/documents/
oldplayers.htm.

Kolejnosé ladowania (Load order). Ta opcja okresla kolejnos¢, w jakiej Flash
bedzie tadowal 1 wyswietlal warstwy pierwszego ujecia filmu w przegladarce. Jesli
wybrana jest pozycja Botfom up (domyslna), warstwy tadowane sa od najnizszej
do najwyzszej. Jesli wybierzesz pozycj¢ Top down, warstwy beda tadowane

w odwrotnej kolejnosci, to znaczy najpierw najwyzsza, a potem kolejno coraz
nizsze. Zawsze jednak dotyczy to tylko pierwszego ujecia filmu. Jezeli zawartosé
pierwszego ujecia zostanie zaladowana szybko, prawdopodobnie nie zauwazysz
roéznicy w kolejnosci wyswietlania warstw.

Opcja ta nie ma zadnego wptywu na uszeregowanie akcji przypisanych do danego
ujecia. Skrypty realizowane sg zawsze w postepie od goéry do dotu, a akcje przypisane
do gérnych warstw beda realizowane przed akcjami przypisanymi do warstw dolnych.

Wersja jezyka ActionScript (ActionScript version). Nowa opcja we Flashu MX
2004 pozwala ustali¢ sposob kompilacji kodu ActionScript do filmu Flasha. Mozna
wybrac opcje ActionScript 1.0 lub ActionScript 2.0. Domyslnie wybrana jest druga
opcja. Nalezy z niej jednak korzystaé tylko wtedy, gdy stosuje si¢ nowe funkcje,
zwiazane z druga wersja jezyka ActionScript. Jesli piszesz kod w ten sam sposéb,
co we Flashu MX lub Flashu 5, warto wybrac opcj¢ ActionScript 1.0.

Flash MX 2004 potrafi tak wygenerowac kod ActionScript 2.0, by byt zgodny
z odtwarzaczem Flash Player 6. Jesli wybrate$ opcje ActionScript 2.0 i publikujesz
film do formatu Flasha 6, program automatycznie dokona odpowiedniej konwersiji.

Nalezy pamietac o tym, iz kod ActionScript (niezaleznie od wers;ji) jest czuty na wielkos¢é
liter, jesli publikuje sie go w formacie Flash 7. W odtwarzaczu Flash Player 7 wszystkie
zmienne, nazwy klonéw i inne terminy sa czute na wielkos¢ liter. Jesli przypadkowo
uzyjesz nazwy mojaNazwa zamiast mojanazwa, Flash Player 7 nie podaruje takiego btedu.
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Ostrzezenie

Odnosnik \

¢ Generowanie raportu o filmie (Generate size report). Jak wspomniano wczesniej,
raport na temat zawartosci filmu moze by¢ bardzo uzyteczny przy wyszukiwaniu
elementéw powodujacych (ze wzglgdu na swoje rozmiary) problemy z przestaniem
pliku sieciag — na przyktad pelnych informacji o czcionkach. Gdy opcja Generate
size report zostanie wlaczona, program zapisze raport do pliku w formacie zwyktego
tekstu (komputery PC) lub formacie programu SimpleText (komputery Mac),
ktéry mozna otworzy¢é w dowolnym edytorze tekstu.

¢ Zabezpieczenie przed importem (Protect from import). Opcja ta blokuje mozliwos¢
otwarcia pliku .swf we Flashu. Dzieki temu po opublikowaniu filmu w internecie
odbiorca nie bedzie mogt otworzy¢ pliku .swf we Flashu i zmodyfikowac jego
zawartosci.

¢ Pomijanie akcji $ledzenia (Omit trace actions). Gdy wiaczysz t¢ opcje, odtwarzacz
Flasha zignoruje akcje trace() kodu ActionScript, stuzace do sledzenia zmian
w filmie. Akcje takie podczas testowania filmu otwieraja okno Output i wyswietlaja
w nim dodatkowe informacje o przebiegu zmian w filmie. Jesli stosujemy akcje
trace(), zazwyczaj nie chcemy ich uaktywnia¢ w koncowym pliku .swf— dzigki
wiaczonej opcji Omit trace actions efekt ich dziatania nie bedzie widoczny
w odtwarzaczu.

Opcja Protect from import nie zabezpiecza pliku .swf przed zapamietaniem go w pamieci
podrecznej przegladarki internetowej. Poza tym mozliwe jest zatadowanie i wykorzystanie
pliku .swf jako catoSci w programie Macromedia Director. Istnieja wyspecjalizowane
narzedzia hakerskie, tak zwane swiffery, ktére umozliwiajg wydobycie grafiki,
dZwieku oraz kodu ActionScript z plikdw .swf. (na przyktad programy SWF-Browser,
www. swifftools.com oraz Action Script Viewer, www.buraks.com/asv) Nawet

w zwyktym Notatniku (Notepad) systemu Windows mozna otworzyé plik .swf i wyszukac
nazwy oraz wartosci zmiennych. Jesli chcesz naprawde zabezpieczy¢ zawartosé
publikowanego pliku Flasha, powinienes$ korzystaé ze skryptéw CGI do sprawdzania
haset i nie stosowaé mechanizmdéw ActionScript, stuzacych do weryfikacji haset na bazie
instrukcji warunkowej if...else. Nie przechowuj tak waznych informacji jak hasta

w plikach Flasha!

Akcje trace() omawiamy doktadnie w rozdziale 24. (,Podstawy pisania skryptéw
ActionScript”) oraz w rozdziale 34. (,Usuwanie btedéw i probleméw z filmami Flasha”).

¢ Umozliwienie pracy debuggera (Debugging permitted). Jesli wlaczysz t¢ opcje,
mozliwy bedzie dostep do panelu Debugger w trybie Debug Movie, w przegladarce
internetowej z zainstalowanym pluginem Flash Debug Player badz z odpowiednia
kontrolka ActiveX. Aby zainstalowaé plugin Flash Debug Player lub kontrolke
ActiveX, przejdz do podfolderu Players w gtownym katalogu Flasha MX 2004.
Odszukaj podfolder Debug. Uruchom jeden z nastgpujacych plikow:

¢ Install Flash Player 7 AX.exe (dla przegladarki Internet Explorer,
dziatajacej pod systemem Windows 95/98/Me/NT/2000/XP).

¢ Install Flash Player 7.exe (dla przegladarki Netscape, dziatajacej pod
systemem Windows 95/98/Me/NT/2000/XP).

¢ Install Flash 7 Player (dla przegladarki Netscape lub Internet Explorer,
dziatajacej pod systemem Mac OS 9.x lub wcze$niejszym).

¢ Install Flash 7 Player OSX (dla przegladarki Netscape lub Internet Explorer,
dziatajacej pod systemem Mac OS 10.1 lub pdzniejszym).
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Uwaga

N

Uwaga

Po uaktywnieniu opcji Debugging permitted program zapisywaé¢ bedzie dwa pliki, .swf
oraz .swd. Zdalne uruchomienie filmu w celu wyszukania btedéw wymaga umieszczenia
na serwerze sieciowym obu tych plikéw. Doktadniej zajmujemy sie tym tematem

w rozdziale 34.

Kompresowanie filmu (Compress movie). Jest to opcja, ktorej mozna uzywac
wylacznie dla filmow przeznaczonych do odtwarzania za pomoca pluginu Flash
Player 6 1 7. Pomaga ona jeszcze bardziej zredukowaé objetosé pliku wynikowego,
szczegoblnie w przypadku filmow zawierajacych duza ilos¢ elementow tekstowych
lub kodu ActionScript. Niestety, oszcz¢dnosci na objgtosci grafik i dzwigkow
nie sa juz tak wyraznie widoczne (jesli w ogdle). Opcji tej nie mozna uzywac
dla filmow Flasha 5 i wczesniejszych.

Optymalizacja dla specyficznych wersji odtwarzacza Flash Player 6
(Optimize for Flash Player 6 r65). Jesli publikujesz film dla wersji Flash 6,
mozesz wlaczy¢ t¢ opcje, aby zoptymalizowaé odtwarzanie pod katem udogodnien,
wprowadzonych w podwersji 165 i pézniejszych odtwarzacza Flash Player 6.

Gdy opcja Optimize for Flash Player 6 r65 jest wtgczona, Flash w trakcie publikacji
wysSwietli ostrzegawcze okno dialogowe. Jesli korzystasz z tej opcji, warto stosowaé
nowa opcje tworzenia wykrywaczy wersji odtwarzacza Flash Player, aby zapewni¢ poprawne
dziatanie filmu w przypadku, gdy ktos nie posiada odpowiedniej wersji odtwarzacza.

Haslo (Password). Jesli wlaczytes opcje Debugging permitted, mozesz zdefiniowaé
hasto, ktore umozliwia dostep do panelu Debugger. Poniewaz obecnie mozliwe
jest uruchamianie debuggera z poziomu internetu, zawsze powinienes okresli¢
hasto, jesli udostgpniasz mozliwos¢ zdalnego wgladu w zawartos¢ pliku. Jezeli
pole Password pozostawisz puste przy wlaczonej opcji Debugging permitted,
Flash i tak wyswietli okno z prosba o wprowadzenie hasta. W takim przypadku
jednak wystarczy nacisnaé Enter bez wpisywania w nim czegokolwiek.

Jakos$¢ kompresji JPEG (JPEG quality). Suwak i pole numeryczne znajdujace
si¢ obok niego pozwalaja ustawi¢ poziom jakosci obrazu, zachowywany podczas
kompresji obrazéw algorytmem JPEG. W polu tym mozna wprowadzi¢ wartosci
z przedziahu od 0 do 100. Wyzsze wartosci odpowiadaja wigkszym plikom o lepszej
jakosci obrazu, natomiast mniejsze powoduja silniejszg kompresje (i tym samym
mniejszy rozmiar pliku), ale jednoczesnie pogorszenie jakosci obrazu. Parametr
JPEG quality dotyczy wszystkich map bitowych, dla ktdrych pozostawiono
wlaczong opcje Use document default quality w oknie z wlasciwosciami bitmapy
(Bitmap Properties) w bibliotece Flasha (panel Library). W przeciwienstwie
do ustawien plikow dzwigkowych, o ktérych napiszemy za chwilg, nie ma tutaj
mozliwosci zignorowania ustawien zdefiniowanych przez uzytkownika w bibliotece.

Ustawienia dZwigku przesylanego strumieniowo — typu Audio stream.
Przycisk Set obok tego pola (patrz rysunek 21.4) pozwala zdefiniowa¢ parametry
dzwigku odtwarzanego w filmie z wlaczona opcja Stream Sync (sposdb odtwarzania
dzwigku kontrolujemy w sekcji Sound inspektora wiasciwosci). Podobnie jak

w przypadku kompresji obrazkow JPEG ustawienia te dotycza tylko tych dzwiekow,
dla ktérych pozostawiono wlaczony domys$lny schemat ustawien projektu

w bibliotece (okno Sound Properties, otwierane z poziomu biblioteki — ustawienie
Compression: Default). W rozdziale 15. (,,Dzwigk”) znajdziesz wigcej informacji
na temat dzwigku typu Stream oraz sposobow kompresji plikow dzwigkowych.
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¢ Ustawienia dZzwi¢ku sterowanego zdarzeniami — typu Audio event.
Ustawienia kompresji i jakosci dzwigku okresla sig tutaj identycznie jak w przypadku
dzwigku typu Stream, z ta rdznica, Ze dotycza one dzwickow odtwarzanych
z wlaczona opcja Event Sync. W rozdziale 15. (,,Dzwigk”) podajemy dodatkowe
informacje na temat dzwieku typu Event.

Flash MX 2004 obstuguje importowane pliki MP3 z kompresjg VBR (ang. Variable Bit
S Rate). Nie jest jednak mozliwe kompresowanie tym algorytmem innych plikow
“ﬁ; dzwiekowych z poziomu Flasha. Jesli uzywasz importowanych plikéw MP3
) w przesytaniu strumieniowym (opcja Stream Sync), Flash wykona ponowng
kompresje MP3 przy eksportowaniu filmu.

4 Ignorowanie ustawien dzwi¢kéw zdefiniowanych w bibliotece (Override sound
settings). Jezeli chcesz, aby parametry okreslone w polach Audio stream i Audio
event odnosity si¢ do wszystkich plikow dzwigkowych w projekcie — niezaleznie
od ustawien przyjetych wezesniej w bibliotece — wlacz t¢ opcje. Jest ona przydatna
przy publikowaniu kilku wersji filmu Flasha, zr6znicowanych pod katem jakosci
dzwigku — w takiej sytuacji mozesz pozwoli¢ odbiorcom na wybdr, ktora wersje
filmu chea Sciagnaé z sieci.

¢ Eksport dzwiekéw urzadzen (Export device sounds). Jesli korzystasz z Flasha MX
Professional 2004, istnieje mozliwo$¢ eksportu filmu wraz z dzwigkami urzadzenia.
Opcja ta dotyczy tylko eksportu do formatu dla odtwarzacza Flash Lite 1.0. Aby
dowiedziec si¢ wigcej na jej temat, poszukaj w panelu Help terminu device sound.

Gdy zakonczysz definiowanie ustawien pliku .swf, mozesz przejs¢ do okreslania para-
metréw innych formatéw w oknie Publish Settings. Jesli klikniesz przycisk OK, powr6-
cisz do gléwnego okna roboczego Flasha, ktdry zapamieta wszystkie zdefiniowane w oknie
Publish Settings ustawienia — beda one uwzgledniane przy testowaniu filmu za pomoca
polecen Test Movie 1 Test Scene. Mozesz tez wyeksportowac plik .swf (a takze inne pliki
zdefiniowane w oknie Publish Settings) przy uzyciu przycisku Publish, znajdujacego si¢
po prawej stronie okna Publish Settings.

Ustawienia formatu HTML (zaktadka HTML)

Jezyk HTML jest najpopularniejszym standardem kodowania stron WWW. W zaktadce
HTML okna Publish Settings (rysunek 21.5) znajduja si¢ opcje, dotyczace dokumentu
HTML, ktory moze zosta¢ wygenerowany przez Flasha w celu wyswietlenia publiko-
wanego w sieci filmu.

W zaktadce HTML znajduja si¢ nastgpujace ustawienia formatu HTML:

¢ Szablon (Template). Jest to chyba jedno z najwazniejszych (i najbardziej
uniwersalnych) rozwiazan, dotyczacych publikowania filmoéw na stronach
internetowych. Mozesz tutaj wybra¢ jeden z predefiniowanych wzorcow dokumentu
HTML, w ktéorym zostanie osadzony plik Flasha. Opis kazdego dostepnego
szablonu mozesz przeczytaé po kliknieciu przycisku /nfo na prawo od rozwijanej
listy (rysunek 21.5). Dla kazdego szablonu mozna okresli¢ dodatkowe parametry
w dolnej czesci zaktadki HTML — opcje te realizowane sa przy uzyciu
odpowiednich znacznikow jezyka HTML. Mozesz takze tworzy¢ wlasne
szablony, ktére wykorzystasz przy eksporcie filmow Flasha.
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Rysunek 21.5.
Panel HTML pozwala

Publish Settings

Current profile; | Default

< || B+ || O
w elastyczny sposob Rl

sterowaé OpCjamI | Formats | Flash | HTML | GIF | JPEG | PHG | QuickTime |

pUb”kOWanego Template: |Flash only ™ @
w sieci fIImU . [CIDetect Flash Yersion
bez koniecznosci - ;
) ‘ Dimensions: | Match Maovie »
modyfikowania T Faoie.
: I H '
samego pliku .swf M Fixls
Playback: [ |Paused at start Display menu
Loop [ pevice Fort
Quality: | High :‘v‘i
‘window Mode: .Window [w]
HTML alignment: | DeFault [v]
Scale: | Default (Show all) _V."
Horizonkal Vertical
Flash alignment: | Center _‘v Center v]

[l show warning messages

l Publish ][ O 1[ Cancel ]

Kod zrédtowy kazdego szablonu mozesz podejrze¢ w podfolderze HTML,
znajdujacym si¢ w gtéwnym folderze Flasha. Chociaz pliki szablonéw posiadaja
rozszerzenie .html, mozesz wyswietli¢ ich zawarto§¢ w zwyktym edytorze tekstu
— na przyktad w Notatniku (Notepad) w systemie Windows lub w SimpleText
w systemie Mac. Kazdy szablon ma posta¢ prostej strony internetowej, zawierajacej
znaczniki <head>, <tit1e> oraz <body>.

Omawiana tutaj opcja Template z zaktadki HTML nie ma nic wspélnego z poleceniem
Uwags New from Template (File/New i zaktadka Template). Wiecej informacji na temat
S szablonéw Flasha znajdziesz w rozdziale 4. (,Interfejs — podstawy”). Szablony
wykrywania réznych wersji odtwarzacza Flasha zostaty zastgpione we Flashu MX 2004
nowa opcja Detect Flash Version. Same szablony nie przeprowadzaja rzeczywistego
sprawdzenia, wiec zalecamy stosowanie nowej opcji Detect Flash Version.

¢ Flash For Pocket PC 2003. Szablon ten tworzy dokument HTML, ktory potrafi
wyswietli¢ film Flasha w aplikacji Pocket IE, uruchomionej w urzadzeniu
Pocket PC. Dodatkowo tworzy on znaczniki niezbg¢dne do uruchomienia tego
samego filmu w tradycyjnych przegladarkach. W trakcie pisania tego tekstu
dla urzadzen Pocket PC byt dostgpny tylko odtwarzacz Flash Player w wersji 6.

Odnoénik‘a\ Jesli projektujesz filmy Flasha dla urzgdzen Pocket PC, warto stosowaé szablony
) dokumentéw Flasha przygotowane dla Pocket PC. Wybierz polecenie File/New,

zaktadke Templates i kliknij kategorie Mobile Device.

¢ Flash HTTPS. Szablon ten wyglada niemalZze identycznie jak szablon Flash
Only. Jedyna réznica polega na tym, iz kontrolka ActiveX bedzie pobierana
ze strony o prefiksie https:// zamiast http://. Jesli wezytujesz film Flasha
z bezpiecznej strony WWW, plugin takze warto pobierac z bezpiecznej strony.
Bezpieczne adresy URL zawsze zaczynaja si¢ od https://.
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Odnosnik)

¢ Flash Only. Ten szablon (wybierany przez program domyslnie) wstawia
do dokumentu HTML tylko znaczniki <object> oraz <embed>, wyswietlajace
film Flasha. Nie jest tutaj wykonywane sprawdzanie wersji przegladarki lub
pluginu. Jesli w systemie nie zainstalowano pluginu Flash Player lub kontrolki
ActiveX, przegladarka internetowa moze wyswietli¢ komunikat btedu lub
informacj¢ o koniecznosci pobrania i zainstalowania takiego rozszerzenia
(w zaleznosci od konfiguracji). Wygenerowany po zaznaczeniu opcji Flash
Only szablon HTML umozliwia starszym odtwarzaczom podejmowanie prob
odtworzenia filmu (przeznaczonego dla nowszego odtwarzacza), trzeba jednak
mie¢ na uwadze, ze rezultaty tych prob moga by¢ rézne i nieprzewidywalne.

¢ Flash w/AICC Tracking. Z tego szablonu korzystamy podczas opracowywania
filmu, zawierajacego komponenty pochodzace z biblioteki Learning Interactions
(polecenie Window/Other Panels/Common Libraries/Learning Interactions).
Szablon zapewnia zgodnos¢ komponentow Flasha z wytycznymi komitetu
AICC (ang. Aviation Industry CBT Committee), a jego zadanie polega
na utworzeniu funkcji JavaScript/VBScript, wspdtdziatajacych z elementami
skryptu ActionScript. Wigcej informacji na ten temat znalez¢ mozna na stronie
www.aicc.org. Uwaga: omawiany tutaj szablon ma zastosowanie wylacznie
dla przegladarek internetowych, przygotowanych do wyswietlania filmow
Flasha wykorzystujacych akcje fscommand().

¢ Flash with FSCommand. Szablonu tego nalezy uzy¢, gdy korzystamy w filmie
Flasha z akcji fscommand(), komunikujacej si¢ z jezykiem JavaScript w kodzie
HTML. Akcje¢ fscommand() oméwimy w nastgpnym rozdziale. W szablonie
tym zamieszczone sa tez standardowe znaczniki <object> oraz <embed>.

¢ Flash with Named Anchors. Szablon wymagany podczas publikacji filmu,
w ktérym wykorzystano nowy typ taczy w dokumentach Flasha — Named
Anchors. Dzigki temu w jezyku JavaScript utworzony zostanie odpowiedni
skrypt, umozliwiajacy skorzystanie z przycisku ,.historii” filmu (czyli cofnigcie
go do wczesniej oznaczonego ujecia kluczowego).

Przyktad praktycznego wykorzystania nowego typu tgczy podajemy w poprzednim
rozdziale.

¢ Flash w/SCORM Tracking. Z tego szablonu korzystamy podczas opracowywania
filmu, zawierajacego komponenty pochodzace z biblioteki Learning Interactions,
komunikujace si¢ z zawartoscig strony HTML. SCORM to skrét od ang.
Shareable Content Object Reference Model, opisujacy zestaw wytycznych
w sprawie projektowania ujednoliconych systemdow, wspomagajacych proces
uczenia si¢. Uwaga: omawiany tutaj szablon ma zastosowanie wytacznie dla
przegladarek internetowych, przygotowanych do wyswietlania filméw Flasha
wykorzystujacych akcje fscommand().

¢ Image Map. Ten typ szablonu nie jest zwigzany z wyswietlaniem filmow .swf.
Laduje on plik GIF, JPEG lub PNG (zgodnie z ustawieniami w panelu Formats
okna dialogowego Publish Settings) jako mape odsytaczy po stronie klienta.
Stosowany tu jest znacznik <img> z atrybutem USEMAP. W dokumencie Flasha
(pliku .fla) mozesz uzy¢ etykiety w postaci #map, aby okresli¢, gdzie zostanie
zdefiniowana mapa odsylaczy. Zajrzyj do podrozdziatu ,,Ustawienia formatu GIF”
w dalszej czesci tego rozdziatu.
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¢

QuickTime. Ten szablon tworzy znaczniki <object> i <embed>, powodujace
wyswietlanie filméw QuickTime Flash, wygenerowanych przez Flasha.
Konieczne jest wiaczenie opcji QuickTime w panelu Formats okna dialogowego
Publish Settings. Film QuickTime Flash jest specjalnym typem filmu QuickTime,
ktéry mozemy odtwarzaé, jesli posiadamy pakiet QuickTime 4 lub nowszy.
W formacie QuickTime Flash mozna uwzgledniaé jedynie funkcje dostgpne

we Flashu 3, odtwarzacz QuickTime 5 obstuguje tylko funkcje Flasha 4,

a jesli dysponujesz odtwarzaczem QuickTime 6, bedziesz mogt skorzystaé

z funkcji charakterystycznych dla formatu Flash 5. Musisz wigc wybrac
format Flash 3, Flash 4 lub Flash 5 z rozwijanej listy Version w panelu Flash.
W zaleznosci od opcji z panelu QuickTime film Flasha moze by¢ przechowywany
razem z plikiem .swf lub bez niego.

¢ Wykrywanie wersji odtwarzacza (Detect Flash Version). Ta nowa funkcja
Flasha MX 2004 umozliwia dodanie kodu sprawdzajacego wersje odtwarzacza,
dostepnego w przegladarce internetowej. Wiacz t¢ opcje i kliknij przycisk Settings,
aby otworzy¢ okno dialogowe Version Detection Settings (patrz rysunek 21.6).
Trzeba wybra¢ odtwarzacz Flash Player 6 lub wczesniejszy, by moc okresli¢ numer
w polu Minor Revision. Opcja ta powoduje wygenerowanie pliku flash_detection.swf,
a takze kilku plikéw HTML, majacych na celu nakierowanie uzytkownika
na odpowiednia zawarto$¢. Okno dialogowe zawiera nastgpujace opcje:

¢

Rysunek 21.6.

Okno dialogowe

Version Detection

Settings zawiera

parametry zwigzane

z systemem

wykrywania wersji

odtwarzacza
Flash Player

Flash Version. Ten obszar pola dialogowego wyswietla wersje odtwarzacza,
wybrana z rozwijanej listy Version zaktadki Flash. Nie mozna jej zmienié
w tym oknie dialogowym.

Major Revision. Pole tekstowe pozwala ustali¢ gtéwna podwersje odtwarzacza.
Nalezy pamietac o tym, iz w trakcie pisania tego tekstu zaden odtwarzacz
Flasha nie posiadat ustawionej wartosci gtownej podwersji.

Minor Revision. Pole tekstowe pozwala ustali¢ drugorzedng podwersje
odtwarzacza. Jesli publikujesz film dla Flasha 6 lub wczesniejszego, mozesz
zmienié t¢ warto$¢ bezposrednio w polu dialogowym. Jesli na przyktad
wlaczyte$ opcje Optimize for Flash Player 6 r65 w zaktadce Flash, mozesz
w tym polu wpisaé 65. Skrypt wykrywajacy sprawdzi, czy dostgpny jest
odtwarzacz w odpowiedniej lub nowszej wersji.

Version Detection Settings

Requirements

Flash Yersion: Major Revision: Minor Revision:

(5] o 63
Filznames
Detection File {first target file):
my_maovie .kl

Content File:

my_movie_content. html

Alternate File:

my_movie_alkernate bkl

() Generate Default

() Use Existing {select flename)

Use Defaults
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Rysunek 21.7.

Alternatywny

dokument HTML,

wygenerowany przez ¥ou have an ald version of Macromedia Flash Player that
Flasha MX 2004 cannot play the content we've created

Tekst zawiera

instrukcje

zachecajace

do pobrania nowej
wersji odtwarzacza

(y
f
£
<o,

Odnosnik'

¢

¢ Detection File (first target movie). W tym polu tekstowym nalezy wpisa¢ nazwe
dokumentu HTML, ktéry ma zawiera¢ wygenerowany automatycznie plik
flash_detection.swf. Dokument ten jest pierwsza strong odwiedzang przez
uzytkownika. Jesli uzytkownik posiada dowolna wersj¢ odtwarzacza Flash
Player, wezytany zostanie plik flash_detection.swf, ktory sprawdzi parametry
podane w oknie dialogowym. Jesli uzytkownik nie posiada zadnej wersji
odtwarzacza, znacznik <meta http-equiv="refresh" ... >spowoduje
przekierowanie do innego, alternatywnego pliku HTML.

¢ Content File. Pole zawiera nazw¢ dokumentu HTML, wys$wietlajacego
rzeczywisty publikowany film Flasha. Gdy uzytkownik poprawnie przejdzie
test wykrywania odtwarzacza, zobaczy zawartos¢ okreslonego tutaj
dokumentu HTML.

¢ Alternate File. Pole okresla nazwe¢ dokumentu HTML, ktory zostanie
wyswietlony w przypadku, gdy uzytkownik nie posiada okreslonej wersji
odtwarzacza Flasha lub tez w ogdle nie posiada zadnego odtwarzacza Flasha.

¢ Generate Default i Use Existing (select filename). Te dwie opcje
wspotpracuja z polem Alternate File. Jesli wybierzesz opcj¢ Generate Default,
Flash automatycznie wygeneruje alternatywny dokument. Wygenerowana
strona, przedstawiona na rysunku 21.7, zawiera tekst zachgcajacy do pobrania
najnowszej wersji odtwarzacza Flasha. Jesli wybierzesz druga opcje, musisz
sam okresli¢ alternatywny plik. Aby go poszukad, kliknij przycisk Browse.

This web site makes use of Macromedia®Flash™ software

Why not download and install the latest
wersion now? It will only take a moment

Maerornedis and Flash are tradernarks of Macromedia, Inc.

Automatycznie generowana strona zawiera plik GIF z tekstem GET Macromedia Flash
Player. Obrazek ten mozna zobaczy¢ na rysunku 21.7.

¢ Use Defaults. Kliknigcie tego przycisku powoduje zmiane wszystkich
ustawien na ich wartosci domyslne.

Dodatkowe informacje na temat tworzenia wtasnych stron wykrywajacych rézne wersje
odtwarzacza zawiera kolejny rozdziat.

Wymiary (Dimensions). Parametry Width i Height okre$laja atrybuty width i height
dla znacznikoéw <object> i <embed>. Ustawienia te nie zmieniajq oryginalnych
wymiaréw filmu .swf, a jedynie okreslaja szeroko$¢ (width) oraz wysokos¢ (height)
pola, w ktorym wyswietlany jest film na stronie internetowej. Sposdob, w jaki film
Flasha jest dopasowywany do tego pola (oraz wykorzystanie opcji Scale), omoéwimy
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w dalszej czesci rozdziatu. Oprocz pol parametréw Width i1 Height w polu
Dimensions znajduje si¢ rozwijana lista z nastgpujacymi pozycjami do wyboru:

¢ Match Movie. Opcje te powiniene$ wybraé, jesli chcesz, aby pole wyswietlajace
film mialo wymiary zgodne z ustawieniami wymiaréw filmu w oknie
Document Properties (Modify/Document).

¢ Pixels. Po wybraniu tej pozycji mozesz okresli¢ w pikselach wymiary okna,
wyswietlajacego film Flasha — odpowiednie wartosci nalezy wprowadzié
w polach Width i Height.

¢ Percent. Jedno z popularniejszych rozwiazan, dotyczacych wyswietlania filmow
Flasha. Film skalowany jest do rozmiaréw okna przegladarki (Iub procentowo
okreslonego fragmentu tego okna). Gdy warto$¢ 100 zostanie wprowadzona
w obu polach wymiardw — Width i Height — film Flasha wypelni cate okno
przegladarki. Jesli wybierzesz pozycje Percent oraz prawidtowo ustawisz opcje
Scale (ktérej opis znajdziesz w dalszej czesci rozdziatu), proporcje filmu nie
zostang znieksztatcone przy zmianie rozmiar6w okna przegladarki.

‘%4 Obiekt Stage wraz z zestawem uzupetniajacych go metod umozliwia dezaktywacje
%, funkcji automatycznego skalowania filmu. Oto przyktad skryptu, ktory — jesli
f‘fs’} przypisac go do pierwszego ujecia w filmie — realizuje ten zamiar: Stage.scaleMode
= "noScale";

¢ Width i Height. Parametry odpowiadajace szerokosci i wysokosci filmu Flasha.
Jesli wybrana zostata pozycja Match Movie z listy Dimensions, nie mozna
zmienia¢ warto$ci w tych polach. Jednostki, w jakich wyrazana jest wysokosé
i szerokos¢ filmu, mozna zmienia¢ poprzez wybranie pozycji Pixels (wymiary
wyrazane w pikselach) lub Percent (wymiary wyrazane w procentach).

¢ Odtwarzanie filmu (Playback). Opcje w tym polu steruja sposobem, w jaki
odtwarzany jest film Flasha po zaladowaniu go w przegladarce. Wszystkie maja
swoje odpowiedniki w réznych atrybutach znacznikéw <object> oraz <embed>
i mozna je modyfikowac takze bezposrednio w kodzie HTML, poza oknem Publish
Settings. Zwro¢ uwage, ze atrybuty generowane przy uzyciu opcji w polu Playback
nie sg widoczne w oknie Publish Settings — jesli chcesz obejrze¢ kod HTML,
musisz otworzy¢ plik wynikowy w dowolnym edytorze tekstu.

¢ Zatrzymanie filmu na poczatku (Paused at starf). Jest to odpowiednik dodania
akcji stop() w pierwszym ujeciu filmu Flasha. Domyslnie opcja ta jest wylaczona
— film odtwarzany jest zaraz po zaladowaniu go do odtwarzacza. Aby uruchomié
zatrzymany film, mozna zamiesci¢ w nim odpowiedni przycisk lub skorzysta¢
z polecenia play() w odtwarzaczu Flasha (polecenie to znajduje si¢ w menu
podrecznym, otwieranym prawym klawiszem myszy). Atrybut odpowiadajacy
wylaczeniu tej opcji to play="true" (film odtwarzany po zaladowaniu) lub
play="false" (film zatrzymany w pierwszym ujeciu).

¢ Odtwarzanie filmu w petli (Loop). Wlaczenie tej opcji powoduje, ze film
Flasha powtarzany jest bez konca (domyslnie opcja Loop jest wiaczona).
Jezeli ja wylaczysz, film Flasha zatrzyma sie na ostatnim ujeciu, jesli nie
zdefiniowale$ w nim niektorych akcji ActionScript, mogacych wznowic
odtwarzanie filmu. Atrybuty: Toop="true" lub "false".
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¢

¢

Wyswietlanie menu podrecznego (Display menu). Opcja ta okresla, czy osoba
odtwarzajaca film Flasha bedzie mogla otworzy¢ menu podrgczne prawym
klawiszem myszy (PC) lub trzymajac klawisz Ctrl i klikajac (Mac) w dowolnym
punkcie okna z filmem. Jesli opcja ta jest wiaczona, widz moze wybra¢ z menu
podregcznego polecenie powigkszenia widoku (Zoom In), pomniejszenia widoku
(Zoom Out), przywrdcenia pierwotnego powigkszenia (100%), dopasowania
zawartosci filmu do okna (Show All), okreslenia jakoSci wyswietlania (podmenu
Quality: Low — niska, Medium — $rednia lub High — wysoka). Oprocz tego
mozna w menu podrgcznym zatrzymac i ponownie uruchomié¢ odtwarzanie
filmu (polecenie Play), wylaczy¢ i wlaczy¢ powtarzanie filmu w petli (Loop),
przewinaé film do poczatku (Rewind) i przejs¢ o jedno ujecie do przodu
(Forward) lub do tylu (Back). Jesli opcja ta nie jest wlaczona, widz moze
jedynie wybraé z menu podrgcznego polecenie About Flash Player, czyli
wyswietli¢ informacje o odtwarzaczu Flasha. Atrybut: menu="true" lub "false".

Czcionki zastepcze (Device font). Opcja ta dotyczy tylko filmow Flasha
odtwarzanych w systemie Windows. Gdy jest wlaczona, czcionki
niezainstalowane w systemie odbiorcy zostang zastapione w odtwarzaczu
czcionkami z anti-aliasingiem (wygtadzaniem). Atrybut: devicefont="true"
lub "false".

Jakos$¢ (Quality). W menu tym wybieramy jakos$¢, z jaka wyswietlane sa elementy
graficzne filmu. Idealnym rozwigzaniem byloby wyswietlanie filmu zawsze
najwyzszej jakosSci (High), ale wolniejsze procesory moga nie poradzi¢ sobie

z plynnym odtwarzaniem wszystkich uje¢ przy zadanej predkoscei.

¢

Niska (Low). To ustawienie powoduje, ze odtwarzacz Flasha catkowicie
wylacza wygtadzanie krawedzi (anti-aliasing). Na mniej wydajnych procesorach
moze to umozliwi¢ ptynne odtwarzanie filmu. Atrybut: quality="Tow".

Automatyczna niska (duto Low). Przy tym ustawieniu film odtwarzany jest
domyslnie z niska jakoscia (Low), czyli bez anti-aliasingu, jednak jesli procesor
bedzie w stanie zachowaé zadana predkos¢ odtwarzania animacji, jakosé
zostanie zmieniona na wysoka (High). Atrybut: quality="autolow".

Automatyczna wysoka (Aduto High). Jest to rozwiazanie przeciwne do Auto
Low. Odtwarzacz Flasha rozpoczyna wyswietlanie filmu wysokiej jako$ci
(High), jednak jesli procesor nie nadazy z ptynnym wyswietlaniem, jakos¢
obnizy si¢ do poziomu Low. Dla wigekszosci stron internetowych jest to najlepszy
wybor, poniewaz preferowana jest wysoka jakos¢ wyswietlania i tylko

w wyjatkowych sytuacjach jest ona obnizana. Atrybut: quality="autohigh".

Srednia (Medium). To ustawienie wygtadza krawedzie obiektow wektorowych
w oparciu o siatke 2x2 piksele (innymi stowy, wielkos¢ obszaru wygtadzania
wynosi 4 pikseli), jednak obrazki rastrowe nie sg tu poddawane anti-aliasingowi.
Wiekszos¢ grafik wyglada nieco lepiej niz w przypadku uzycia niskiej jakosci
(Low), jednak nie tak gtadko, jak przy wysokiej jakosci (High). Atrybut:
quality="medium". Ustawienie to dziata tylko w odtwarzaczu Flash Player 5
lub nowszym.

Wysoka (High). Gdy skorzystamy z tego ustawienia, odtwarzacz Flasha
poswigci wigecej mocy procesora na generowanie grafiki, niz na zachowanie
ptynnosci odtwarzania. Wszystkie grafiki wektorowe sa wygtadzane za pomoca
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siatki o wymiarach 4x4 piksele (kwadrat zajmujacy 16 pikseli). Mapy bitowe
sa wygtadzane, gdy nie sa czgscia animacji — na przyktad sekwencji
wygenerowanej za pomoca funkcji Motion Tween. Wysoka jakos¢ wyswietlania
jest domyslnie wybierana w panelu HTML okna dialogowego Publish
Settings. Atrybut: quality="high".

¢ Najwyzsza (Bes?). Tryb ten dziata identycznie jak ustawienie High,
ale wygladzane sa wszystkie mapy bitowe — niezaleznie od tego,
czy sa animowane. Jest to ustawienie najbardziej obciazajace procesor.
Atrybut: quality="best".

Tryb wyswietlania w oknie (Window Mode). Ustawienie Window Mode dotyczy
pracy z kontrolka Flash ActiveX dla przegladarki Internet Explorer w systemie
Windows lub dla odtwarzacza Flash Player 6 165 (albo nowszego) w przegladarkach
Netscape dla systemu Windows (lub w dowolnej przegladarce w systemie Mac
OS X). Jesli planujesz wyswietlanie filmu w tej przegladarce lub dla tej wersji
odtwarzacza, mozesz animowac grafike Flasha na tle dokumentow HTML lub
DHTML. Z rozwijanej listy mozna wybra¢ jedna z nastgpujacych wartosci:

¢ Window. Jest to standardowy interfejs, w ktorym film Flasha jest odtwarzany
w sposob tradycyjny, w prostokatnym oknie na stronie WWW. Atrybut:
wmode="window".

¢ Opaque Windowless. Uzyj tej opcji, aby wyswietli¢ film Flasha nad elementem
HTML lub DHTML. Tto filmu zastania zawartos$¢ strony WWW. Atrybut:
wmode="opaque".

¢ Transparent Windowless. Ta opcja powoduje usuniecie tta filmu Flasha, wigc
widaé przez nie elementy dokumentu HTML lub DHTML. Czasem widuje si¢
tego typu reklamy na niektorych komercyjnych stronach WWW, tam gdzie
reklama jest animowana na catlym ekranie dokumentu HTML. Na wolniejszych
komputerach moga si¢ pojawié¢ problemy z ptynnoscia, gdyz Flash musi si¢
odpowiednio integrowac z elementami utozonymi pod nim. Atrybut:
wmode="transparent".

Wyréwnanie HTML (HTML alignment). Ustawienie to dziata podobnie
jak atrybut ALIGN w znaczniku <img> HTML, jednak jest stosowane w postaci
atrybutu ALIGN dla znacznikéw <object> i <embed> w filmie Flasha. Zwrdé
uwage na to, ze ustawienie to moze nie dziata¢ w przypadku komorek

w tabelach (znacznik <td>) oraz w przypadku warstw DHTML (znaczniki
<div> lub <layer>).

¢ Domyslne (Default). Opcja ta wyréwnuje film Flasha w pionie lub w poziomie
do srodka okna przegladarki. Jesli okno to jest mniejsze niz wymiary filmu
Flasha (z wlaczong opcja Pixel lub Match Movie — zobacz opis ustawienia
Dimensions we wczesniejszej czesci rozdziatlu), fragment filmu bedzie
niewidoczny.

¢ Wyroéwnanie do krawedzi okna przegladarki (Left, Right, Top lub Bottom).
Film Flasha wyréwnywany jest do jednej z krawedzi okna przegladarki: lewej
(Left), prawej (Right), gbrnej (Top) lub dolnej (Bottom).
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¢ Skalowanie (Scale). Ustawienie to dziata w polaczeniu z parametrami
Dimensions omdwionymi wczesniej i wptywa na sposob wyswietlania filmu
Flasha w dokumencie HTML. Podobnie jak panoramiczny film kinowy musi
zosta¢ obcigty w celu dopasowania go do ekranu telewizora, tak i w filmach
Flasha moze zaj$¢ koniecznos¢ zmodyfikowania ich wymiardw, aby mogty by¢
wyswietlone w obszarze okreslonym parametrami Dimensions.

¢ DomySlne (Default (Show all)). Opcja ta sprawia, ze film Flasha wypelnia
mozliwie jak najwigkszy fragment obszaru okreslonego parametrami Dimensions,
jednak bez znieksztalcania pierwotnych proporcji filmu. Mozliwe jest wiec
powstanie dwoch paskow przy jednej z par przeciwlegtych krawedzi filmu.
Jesli na przyktad w polu Dimensions okreslimy wymiary 300x300 pikseli,
natomiast film Flasha zachowuje proporcje 1,33:1 (na przyktad 400x300
pikseli), nad gérna i pod dolng krawedzia filmu powstang dwa puste pasy.
Podobny efekt obserwujemy w przypadku niektorych filmdéw, przeniesionych
z tasmy filmowej na wideo. Atrybut: scale="showall".

¢ Bez ramki (No border). Po wybraniu tej opcji film Flasha catkowicie
(bez pozostawiania pustych pasow) wypelni obszar zdefiniowany parametrami
Dimensions. Proporcje wymiardéw filmu Flasha nie zostang znieksztatcone,
jednak moga zostaé obcigte fragmenty jego obszaru po bokach lub na gérze
i na dole. W przyktadzie omawianym przy opcji Show all po zmianie jej
na No border obcigte zostaltyby dwa pasy po bokach okna filmu.
Atrybut: scale="noborder".

¢ Dokladne dopasowanie (Exact fif). Przy tej opcji film jest rozciagany lub
Sciskany w taki sposob, aby doktadnie dopasowacd si¢ do obszaru okreslonego
przy uzyciu parametréw Dimensions. | znowu wracamy do poprzedniego
przyktadu — film zostatby $cisnigty do wymiarow 300x300 pikseli, co oznacza,
ze jesli w oryginale wyswietlane byto koto, teraz widoczna bedzie elipsa.
Atrybut: scale="exactfit".

¢ Bez skalowania (Vo scale). Opcja zapobiegajaca skalowaniu filmu powyzej
jego oryginalnych wymiarow, okreslonych w oknie dialogowym Document
Properties (polecenie Modify/Document). Rozmiar okna odtwarzacza Flasha
(a takze okna przegladarki) nie ma wplywu na rozmiar samego filmu.
Atrybut: scale="noscale".

¢ Wyroéwnanie Flasha (Flash alignment). To ustawienie modyfikuje atrybut
salign w znacznikach <object> i <embed> dla filmu Flasha. W przeciwienstwie
do wyrownywania w standardzie HTML ustawienie Flash alignment tacznie
z opcja Scale i parametrami Dimensions okre$la sposob wyrdwnania filmu Flasha
w oknie odtwarzacza.

¢ Poziome (Horizontal). Opcje z tego pola — Left, Center i Right — okreSlaja,
czy film Flasha jest wyréwnany w poziomie do lewej krawedzi, do srodka,
czy do prawej krawedzi obszaru, wyznaczonego ustawieniami Dimensions.
Jesli w przyktadzie z filmem 400x300 pikseli (przy wymiarach w polu
Dimensions ustawionych na 300x300 i opcji scale="noborder") wybierzemy
pozycje Left z listy Horizontal, obcigciu ulegnie tylko prawa czg$¢ obszaru
filmu — pas o szerokosci 100 pikseli.
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¢ Pionowe (Vertical). Ten zestaw opcji — Top, Center i Bottom — shuzy
do okreslenia, czy film ma by¢ wyrdwnany w pionie do gornej krawedzi,
do srodka, czy tez do dolnej krawedzi obszaru Dimensions. Gdyby$my
we wczesniej przytaczanym przyktadzie wybrali ustawienie Scale/Default
(Show all) oraz Flash alignment/Vertical/Top, pusty pasek pojawitby si¢
tylko ponizej dolnej krawedzi filmu Flasha.

¢ Wyswietlanie komunikatéw z ostrzezeniami (Show warning messages).
Ta uzyteczna opcja sprawi, ze program poinformuje o ewentualnych btedach,
wystepujacych podczas publikowania filmu. Jesli na przyktad wybierzesz szablon
Image Map i nie wlaczysz generowania pliku GIF, JPEG lub PNG w panelu Formats,
Flash wyswietli komunikat o bledzie. Domyslnie opcja ta jest wtaczona. Jesli
ja wylaczysz, Flash ukryje wszystkie ostrzezenia, zwigzane z publikowaniem filmu.

Ustawienia formatu GIF

Format GIF (skrét od ang. Graphics Interchange File), zaproponowany przez Compu-
Serve, byt pierwszym standardem opracowanym do wyswietlania grafiki sieciowej i wciaz
jest bardzo popularny, mimo ograniczenia do 256 koloréw. W oknie Publish Settings
Flasha format GIF uzywany jest do eksportowania statycznych lub animowanych obra-
zo6w, ktorych mozna uzy¢ jako substytutow filmu Flasha w sytuacji, gdy odbiorca nie
posiada zainstalowanego odtwarzacza ani pluginu Flasha. W omdéwionych wczesniej
panelach Flash i HTML znajduja si¢ opcje zwigzane z wyswietlaniem filmu Flasha, na-
tomiast ustawienia w panelu GIF (rysunek 21.8) dotycza sposobu generowania i zapisu
pliku GIF w postaci animacji lub statycznego obrazka, ktory zostanie wyeksportowany

z Flasha.
Rysunek 21.8. Publish Settings
Ka_Zdy’ naV\'/et Current profile: | Default v b+ = 0@
najdrobniejszy aspekt ;
animacji lub obrazka [ Formats | lch | HT | &7
GIF moze zostac W dHfeioht
Okreé/ony w zaktadce Dirmnensions: " [ Match marvie
GIF okna dialogowego Plavback: () static
Publish Settings O Animated
Cptions: [#] optimize colors [pither solids
[interlace [CRemave gradients
[¥] smaoath

Transparent: | Dpague 5|
Dither: | None _v"
Palette Type: | Web 216 w

Max colors:

Palette: B

Publish ] [ Ok ] I Cancel
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W zaktadce GIF znajduja si¢ nastgpujace ustawienia:

¢ Wymiary (Dimensions). Definiujesz tu dwa parametry — szerokos¢ (Width)
oraz wysokos¢ (Height) obrazka GIF. Masz takze mozliwos$¢ wilaczenia opcji
Match movie, ktora spowoduje dopasowanie wymiaréw obrazka GIF do wymiarow
filmu, okreslanych w oknie Document Properties — po wlaczeniu tej opcji pola
Width 1 Height staja si¢ niedostepne.

¢ Odtwarzanie (Playback). Ten zestaw opcji okresla sposob odtwarzania animacji
w pliku GIF (pozwala tez zapisaé statyczny obrazek bez uwzglgdniania animacji).

¢ Statyczny (Static). Gdy wybierzesz t¢ opcje, Flash wyeksportuje pierwsze
ujecie filmu jako pojedynczy, nieruchomy obrazek w formacie GIF. Jesli chcesz
wybraé¢ do eksportu ujecie inne niz pierwsze, nadaj mu etykiete #Static.
Zamiast tego mozesz wybrac polecenie File/Export Image, ktore pozwala
zapisaé zawarto$¢ dowolnie wybranego (biezacego) ujecia w postaci
nieruchomego obrazka.

¢ Animowany (Animated). Jesli wlaczysz te opcje, caty film Flasha zostanie
wyeksportowany jako animowany plik GIF (w formacie GIF89a). Jezeli nie
chcesz eksportowac catego filmu jako animacji GIF (animacja z duza liczba
klatek mogtaby sprawia¢ ktopoty przy przesytaniu przez sie¢), mozesz okresli¢
zakres ujeé, ktdry zostanie zapisany w pliku GIF. Poczatkowemu ujeciu
zakresu musisz da¢ etykietg #First, natomiast koncowemu — etykiete #Last.
Flash dobrze radzi sobie z optymalizacja plikow GIF, poniewaz zapisuje jako
animacj¢ tylko te obszary filmu, ktore ulegaja zmianom w czasie — a nie calg
zawartos¢ ujec.

¢ Odtwarzanie w petli (Loop continuously). Gdy wlaczona jest opcja Animated,
mozesz zdecydowad, ze animacja GIF bedzie odtwarzana w powtarzajacej si¢
bez konca petli — w takim przypadku nalezy wiaczy¢ opcje Loop continuously.

¢ Powtarzanie animacji okre§lona liczbe razy (Repeat___ times). Opcji tej
mozesz uzy¢ do okreslenia, ile powtorzen ma wykona¢ animacja GIF, zanim
zostanie zatrzymana. W polu obok opcji Repeat definiujesz liczbg powtorzen
animacji.
¢ Opcje (Options). Opcje w polu Options steruja niektorymi wiasciwosciami
generowania tabeli koloréw dla pliku GIF oraz sposobem jego wys$wietlania
w przegladarce internetowe;.

¢ Optymalizacja koloréw (Optimize colors). Gdy korzystasz z palety kolorow
innej niz Adaptive, opcja ta wyeliminuje kolory niewykorzystywane w obrazku.
Jej wlaczenie pozwala zaoszczgdzié cenne bajty z nagtdwka pliku — nie ma ona
zadnego wplywu na jakos$¢ wynikowego obrazka. Wigkszo$¢ obrazkow nie
wykorzystuje wszystkich 216 koloréw z palety Web — na przyktad czarno-biaty
obrazek moze zawiera¢ od 2 do 10 koloréw z catej palety 216 barw.

¢ Przeplot (Interlace). Opcja ta powoduje stopniowe odstanianie obrazka juz
w chwili, gdy jest tadowany do przegladarki. Mozna z niej korzysta¢ wedlug
wlasnych upodoban — niektdrzy projektanci na przyktad uzywaja jej,
aby zilustrowaé widzowi w uproszczeniu wyglad strony, jeszcze zanim
zostanie catkowicie zatadowana.
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¢ Wygladzanie (Smooth). Opcja ta wlaczasz wygladzanie (anti-aliasing) grafiki
podczas eksportowania jej do pliku GIF. Zazwyczaj sprawdza si¢ ona dobrze
w przypadku tekstu, ale mozesz znalez¢ dla niej szereg innych zastosowan.
Jesli cheesz wygenerowac plik GIF z przezroczystoscia, wygladzanie moze
spowodowac powstanie brzydkich obwodek na krawedziach obiektow.

¢ Dithering jednolitych wypelnien (Dither solids). Opcja ta okresla, czy obszary
o jednolitym kolorze maja by¢ poddane ditheringowi. Dithering polega w tym
przypadku na symulowaniu koloru, ktéry nie nalezy do palety, za pomoca
dwukolorowego wzorku. O ditheringu bedziemy pisa¢ w dalszej czgsci tego
podrozdziatu.

¢ Usuwanie gradientow (Remove gradients). Gradienty Flasha nie wygladaja
najlepiej na obrazku zawierajacym 256 lub mniej kolorow. Jesli wlaczysz opcje
Remove gradients, wszystkie wypelnienia gradientowe zostang zastapione
jednolitymi kolorami. Kolor zastgpczy odpowiada pierwszemu kolorowi
w gradiencie. Jesli nie tworzytes gradientdow, majac na uwadze pdzniejsze
wlaczenie tej opcji, efekty moga by¢ dos¢ nieoczekiwane.

Przezroczysto$é (Transparent). To ustawienie kontroluje sposdb
wyeksportowania tta filmu, a takze obiektow wykorzystujacych efekt
przezroczystos$ci (parametr Alpha). Poniewaz w plikach GIF mozna zapisywaé
tylko dwa stopnie przezroczystosci (obszar moze by¢ albo catkowicie
przezroczysty, albo catkowicie wypetniony — co oznacza, ze krawedzie
obszarow nieprzezroczystych nie moga by¢ wygtadzone), musisz rozwaznie
korzysta¢ z tej mozliwosci. Pole parametru Threshold jest dostgpne tylko wtedy,
gdy z listy Transparent wybierzesz pozycj¢ Alpha.

¢ Brak przezroczystoSci (Opaque). Wybranie tej pozycji spowoduje
wygenerowanie pliku GIF z jednolitym, nieprzezroczystym ttem.
Obrazek bedzie miat ksztalt prostokata.

¢ Przezroczysty (Transparent). Opcja ta sprawia, ze tto filmu Flasha jest
przezroczyste. Jesli wlaczysz rownolegle opcj¢ Smooth w polu Options,
na krawedziach obiektow Flasha moga pojawic si¢ wyrazne obwodki.

¢ Przezroczysto$é z progowaniem (opcja Alpha i parametr Threshold).
Gdy wybierzesz pozycje Alpha z rozwijanej listy Transparent, mozesz okreslic,
od jakiej wartosci parametru Alpha we Flashu obiekt bedzie traktowany
jako przezroczysty. Jesli na przyktad ustawisz parametr Threshold na 128
(na potowe maksymalnej wartosci), wszystkie obszary przezroczyste
w stopniu wigkszym niz 50 procent stana si¢ na obrazku wynikowym
calkowicie niewidoczne. Jezeli pracujesz nad animacja, w ktdrej obiekt Flasha
stopniowo pojawia si¢ lub znika, powinienes raczej skorzystac z opcji Opaque
— w przypadku opcji Transparent lub Alpha efekt stopniowania przezroczystosci
zostanie catkowicie utracony.

Dithering (Dither). Proces ten polega na symulowaniu brakujacych kolorow

z palety obrazka przy uzyciu innych koloréw, przypisanych pikselom utozonym
w odpowiedni wzorek. Poniewaz pliki GIF s ograniczone do 256 kolorow

(lub mniej — w zaleznosci od przyjetej palety), dithering zazwyczaj polepsza
wyglad obszaréw z przejsciami tonalnymi, na przyktad z gradientami. We Flashu
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dithering zazwyczaj najlepiej sprawdza si¢ w przypadku 216-kolorowej palety Web.
Wadg ditheringu jest jednak zwiekszanie rozmiaru pliku GIF.

¢ Brak (Vone). Opcja ta wylacza calkowicie dithering obrazka.

¢ Uporzadkowany (Ordered). Po wybraniu tej opcji obrazek zostanie poddany
ditheringowi tylko w pewnym stopniu, co bedzie miato minimalny wptyw
na wielkos$¢ pliku.

¢ Dyfuzyjny (Diffusion). Ta opcja wlaczasz najwyzszy stopien ditheringu
obrazka GIF, jednak skutkuje to znacznym przyrostem wielkosci pliku.
Dithering typu Diffusion daje dobre efekty, jesli wybierzesz palete Web
z 216 kolorami.

Typ palety kolorow (Palette Type). Jak wspomniano wczesniej w tym rozdziale,
obrazki GIF ograniczone sa do palety 256 koloréw lub mniejszej. Dobdr koloréw
do palety jest jednak dowolny — kazdy zestaw kolorow, ktdry nie liczy wigcej
niz 256 pozycji, moze zosta¢ wykorzystany jako paleta pliku GIF. Z listy
Palette Type mozna wybrac jeden z predefiniowanych zestawow kolorow dla
eksportowanego obrazka GIF. Zajrzyj do rozdziatu 7. (,,Kolor”), w ktorym
znajdziesz wigcej informacji na temat palety Web.

¢ Sieciowa (Web 216). Gdy wybierzesz t¢ opcje¢, obrazek GIF wykorzysta palete
216 predefiniowanych koloréw, bedaca jednym ze standardow w wyswietlaniu
grafiki sieciowej. Dla wigekszo$ci grafik wektorowych Flasha rezultat wybrania
tej palety bedzie zadowalajacy, jednak dla wigkszosci wypehien gradientowych
oraz fotografii paleta ta moze okaza¢ si¢ nie najlepszym wyborem.

¢ Adaptacyjna (4daptive). Po wybraniu tej pozycji Flash wygeneruje zestaw
256 kolorow (lub mniej — jesli zmienisz warto$¢ parametru Max colors)
dla biezacego obrazka. Kolory zostana tak dobrane, aby jak najwierniej oddac¢
zawarto$¢ obrazka, jednak moga znacznie odbiega¢ od zestawu z palety Web 216.
Jesli nie zmniejszysz liczby kolorow w palecie, czyli parametru Max colors,
rozmiar pliku moze okazac¢ si¢ o wiele wigkszy niz w przypadku palety Web 216.
Obrazki z paleta Adaptive zazwyczaj wygladaja jednak o wiele lepiej, ale nie jest
to widoczne na kartach graficznych oraz monitorach z 8-bitowa glebia kolorow.

¢ Adaptacyjna sieciowa (Web Snap Adaptive). Opcja ta probuje potaczy¢
zalety obu wczesniejszych palet. Flash przekonwertuje wszystkie kolory bliskie
kolorom z palety Web 216 na ich odpowiedniki z tej palety, natomiast dla
pozostatych kolorow wygeneruje fragment palety w sposob adaptacyjny. W ten
sposob na starszych (8-bitowych) systemach wyswietlania otrzymamy lepsze
rezultaty niz w przypadku palety Adaptive.

¢ Dowolna (Custom). Jesli skorzystasz z tej opcji, mozesz zatadowac plik
w formacie .act, ktory zawiera definicj¢ dowolnej palety obrazka GIF.
Programy Macromedia Fireworks i Adobe Photoshop moga eksportowaé
palety koloréw (lub tabele przeszukiwania, ang. look-up) w formacie .act.

Liczba koloréw (Max colors). Parametrem tym ustawiamy maksymalna liczbe
koloréw dla palety obrazka GIF. Pole parametru Max colors jest dostgpne tylko
wtedy, gdy na liScie Palette Type wybrana jest paleta typu Adaptive lub Web Snap
Adaptive.
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¢ Paleta ladowana z dysku (Palette). Puste pole tekstowe oraz przycisk ,,...”
dostgpne sg tylko po wybraniu pozycji Custom z listy Palette Type. Po kliknigciu
tego przycisku mozesz odszukac¢ na dysku i zatadowac plik .act z dowolnie
zdefiniowang paleta koloréw dla pliku GIF.

Ustawienia formatu JPEG

Standard JPEG (skrot od ang. Joint Photographic Expert Group) jest w grafice siecio-
wej tak samo popularny, jak format GIF. W przeciwienstwie do obrazkéw GIF obrazki
zapisane w formacie JPEG moga zawiera¢ znacznie wigcej niz 256 koloréw. Pliki JPEG
posiadaja 24-bitowa glebie koloréw (czyli odwzorowuja peing skale barw, mozliwych
do uzyskania na monitorze komputera). Ich wada w stosunku do plikow GIF jest jednak
to, ze kompresja JPEG jest stratna, czyli pewna cze¢$¢ informacji o zawartosci obrazu
jest tracona w celu zaoszczedzenia na rozmiarze pliku. Kompresja w formacie JPEG
jest mimo to bardzo efektywna i nawet przy bardzo duzym jej stopniu zachowywane sa
drobne szczegdty fotografii.

Inna znaczaca réznica miedzy obrazami GIF i JPEG jest to, ze przetwarzanie obrazkow
GIF nie wymaga takiej ilosci pamieci operacyjnej, jak opracowywanie obrazkéw JPEG
o podobnych wymiarach. Musisz pamieta¢, ze obrazki JPEG sa dekompresowane pod-
czas wyswietlania na ekranie monitora. O ile rozmiar pliku zrodtowego moze by¢ bar-
dzo maty, w pamigci komputera obrazek taki bedzie zajmowal znacznie wigcej miejsca.
Na przyktad obrazek o wymiarach 400x300 pikseli przy kompresji JPEG moze zmniej-
szy¢ si¢ do 10 kB, jednak jego otwarcie i wyswietlenie bedzie wymagato 352 kB pa-
migci operacyjne;j.

Flash w formacie JPEG domyslnie eksportuje pierwsze ujecie filmu, jesli wybranemu
ujeciu ze srodka filmu nie nadasz etykiety #Static. Niewielki zestaw parametrow ste-
rujacych kompresja JPEG w oknie Publish Settings (rysunek 21.9) okres$la najistotniej-
sze wlasciwosci tego formatu, ktory stosujemy gtownie do zapisywania zdjec i1 innych
obrazow z przejsciami tonalnymi.

Ustawienia w panelu JPEG maja nastgpujace zastosowanie:

¢ Wymiary (Dimensions). Te parametry dzialaja identycznie jak w przypadku
formatu GIF — okreslaja szerokos¢ (Width) 1 wysokos¢ (Height) obrazka. Mozna
je modyfikowa¢ tylko wtedy, gdy wyltaczona jest opcja Match movie. Przy wlaczonej
opcji Match movie wymiary obrazka JPEG sg identyczne z wymiarami filmu.

¢ Jako$¢ (Quality). Ten suwak i pole tekstowe dziata tak samo, jak ustawienie
JPEG Quality w panelu Flash okna dialogowego Publish Settings. Wigksze
warto$ci parametru Quality odpowiadajq stabszej kompresji i daja w rezultacie
obrazek o wyzszej jakosci, ale jednoczesnie o wigkszym pliku.

¢ Ladowanie progresywne (Progressive). Opcja podobna do opcji Interlace
w obrazkach GIF. Gdy ja wlaczysz, obrazek JPEG wy$wietlany jest w miarg
fadowania w kilku kolejnych przejsciach, za kazdym razem wyostrza si¢ nieco
bardziej i odstania wigcej szczegdtow.
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Rysunek 21.9.
Ustawienia formatu
JPEG sa dos¢
ograniczone,
poniewaz format ten
pozwala zapisywac
wytgcznie statyczne
obrazy z odgornie
narzucong paleta

Publish Settings

Formats | Flash | HTML | JPEG |

Siiidth Height

Dimensions! ks Makch movie

uality: B
Q ¥ J| a0

a 100
|:| Progressive

Current profile: Default .v_ '_’lh. + | 3K ) | i

kolorow

Publish ] I 0K I l Cancel

Ustawienia formatu PNG

Format PNG (skrot od ang. Portable Network Graphic) jest kolejnym formatem zapisu
statycznych obrazkéow. Zostat opracowany stosunkowo niedawno i ma pewng przewage
zardwno nad formatem GIF, jak i JPEG. Podobnie jak JPEG, znakomicie nadaje si¢ do
publikowania obrazkow fotograficznej jakosci. Jego gldwne zalety to mozliwos¢ stoso-
wania palet o réznej liczbie koloréow (jedne obrazki moga mie¢ 256 koloréw, inne miliony
koloréw), stopniowanie przezroczystosci oraz bezstratna kompresja. Niestety, wigkszos¢
przegladarek nie obstuguje wszystkich opcji obrazkéw PNG bez instalowania dodatko-
wych plugindw. Jesli jestes w rozterce, zastanawiajac si¢, czy skorzysta¢ z formatu PNG,
najlepiej przetestuj go w docelowej przegladarce (jesli masz taka mozliwos¢).

Ustawienia w zakladce PNG (rysunek 21.10) okreslaja parametry pliku PNG, ekspor-
towanego z Flasha.

Ustawienia w zakladce PNG:

¢ Wymiary (Dimensions). Ustawienie to funkcjonuje identycznie jak w przypadku
wczesniej omoéwionych paneli GIF i JPEG. Po zaznaczeniu opcji Match movie
nie ma mozliwos$ci zmiany wymiardéw obrazka.

¢ Glebia bitowa (Bit depth). Ustawienie sterujace liczba koloréw w pliku PNG.

¢ 8 bitow (8-bir). W tym trybie obrazek PNG moze zawiera¢ maksymalnie 256
koloréw w palecie, podobnej do tej z pliku GIF. Gdy wybierzesz t¢ pozycje,
dostgpne sa ustawienia w polach Options, Dither, Palette Type, Max colors
i Palette.

¢ 24 bity (24-bit). Po wybraniu tej pozycji obrazek PNG moze zawierac¢ 16,7
miliona koloréw RGB. Plik wygenerowany w ten sposob jest wiekszy, ale
drobne niuanse grafiki sa zazwyczaj oddawane znacznie wierniej.
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Rysunek 21.10.
Opcje dostepne

w zaktadce PNG
sg zblizone do tych
z panelu GIF.
Format PNG zostat
tak opracowany,
by taczy¢ w sobie
zalety formatow
GIF i JPEG

Publish Settings

Current profile:| Default

Formats | Flash | HTML | PRG

Dimensions:
Bit depth:

Options:

Dither:
Palette Type:
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Palette:

Filter options:
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X

24-bit with Alpha

Optimize colars
[Cinterlace
Smaooth
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Match movie
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[ oither solids
] Remove gradients

[ pubish | [ ok
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¢ 24 bity z kanalem alfa (24-bit with Alpha). Opcja ta dodaje nowy, 8-bitowy
kanat do 24-bitowego obrazka PNG, dzigki czemu mozliwe jest uzyskiwanie
stopniowanej przezroczystosci. Oznacza to, ze tto filmu Flasha zostanie
potraktowane jako obszar przezroczysty, a zatem obszar znajdujacy si¢ pod
filmem (na przyktad tto strony HTML) bedzie widoczny przez przezroczyste

obszary.

Funkcje eksportujgce obrazki PNG z Flasha nie uwzgledniajg petnych mozliwosSci tego

Uwaga

formatu. Format PNG moze obstugiwaé przezroczystosé zarébwno w 8-bitowym trybie

Sed koloréw, jak i w trybie 24-bitowym, jednak we Flashu mozna korzystac¢ z przezroczystosci
tylko w trybie 24-bitowym.

¢ Opcje (Options). Ten zestaw opcji dziata tak samo, jak w przypadku ustawien
formatu GIF w oknie Publish Settings.

¢ Ustawienia Dither, Palette Type, Max colors i Palette. 1 one maja identyczne
znaczenie, jak w przypadku plikow w formacie GIF. Poniewaz PNG moga posiadac
albo 8-bitowa, albo 24-bitowa glgbi¢ koloréw, ustawienia te staja si¢ dostepne
tylko dla 8-bitowej palety kolorow. Jesli z listy Bit depth wybierzesz jakakolwiek
pozycj¢ inng niz 8-bit, opcje te beda niedostgpne. We wezesniejszym podrozdziale
na temat ustawien formatu GIF znajdziesz doktadniejsze omowienie tych opcji.

¢ Opcje filtrowania (Filter options). Na rozwijanej liscie Filter Options
okreslamy algorytm kompresji, jaki zostanie zastosowany podczas eksportowania
obrazka. ,,Filtrowanie” nie ma tu nic wspolnego z efektami specjalnymi, ktore
tworzymy przy uzyciu filtrow Photoshopa. Algorytmy PNG przeprowadzaja
bezstratng kompresje, co oznacza, ze Zadne informacje z obrazu nie sg podczas
niej odrzucane. Sam mozesz oceni¢, ktory algorytm kompresji okaze sig¢
najwydajniejszy przy kompresowaniu Twoich obrazkéw. Z technicznego
punktu widzenia filtry PNG nie kompresuja obrazu podczas analizy zawartosci
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pojedynczych pikseli, tylko uwzgledniaja jego przestrzenna strukture. Rezultaty
dziatania réznych algorytméw moga znacznie réznic si¢ od siebie, w zaleznoSci
od tego, co przedstawia obrazek, jednak mozna przyjac kilka ogdlnych wytycznych,
dotyczacych wyboru danego filtru.

¢ Brak (Vone). Po wybraniu tej opcji obraz nie jest poddawany filtracji.
Zazwyczaj oznacza to duzy rozmiar pliku wynikowego.

¢ Sub. Filtr ten dziata najlepiej na obrazach zawierajacych wzory, powtarzajace
si¢ wzdluz poziomych linii. Na przyktad poziome pasy na obrazie
przedstawiajacym flage Stanow Zjednoczonych zostang tym algorytmem
wydajnie skompresowane.

¢ Up. Przeciwienstwo filtru Sub — wyszukiwane sg informacje powtarzajace si¢
w pionowych liniach. Po obrdceniu w filmie flagi Stanéw Zjednoczonych
0 90 stopni filtr ten efektywnie skompresowalby obrazek wynikowy.

¢ Average. Korzystaj z tej opcji, gdy na obrazie wymieszane sa wzory powtarzajace
si¢ W pionie i w poziomie. Jesli zastanawiasz si¢ nad doborem odpowiedniego
filtru dla jakiegokolwiek filmu, najpierw wyprobuj wiasnie to ustawienie.

¢ Paeth. Ten filtr mozna traktowac jak zaawansowana wersj¢ Average.
Po eksperymentach z filtrem Average powinienes wyprobowac tg opcje.

¢ Adaptive. Filtr, o ktérym mozna powiedzie¢, ze dokonuje najlepszej analizy
kolorystyki obrazka i na tej podstawie tworzy najbardziej wiarogodna palete
koloréw. Jego wada jest ujemny wptyw na rozmiar wynikowy pliku PNG.

Tworzenie projektorow
dla systemow wWindows oraz Mac 0S

Aby wyeksportowa¢ wykonywalny plik z filmem, ktéry mozna odtwarza¢ bez konieczno-
Sci posiadania pluginu Flasha lub odtwarzacza plikow .swf, nalezy wlaczy¢ odpowiednia
opcje w panelu Formats. Dla komputera Macintosh bedzie to opcja Macintosh Pro-
Jjector, natomiast dla komputera PC opcja ta nosi nazwe Windows Projector.

Projektory dla systemu Mac OS publikowane we Flashu MX 2004 sg zgodne zaréwno

Uwaga z systemem Mac OS X, jak i systemami klasycznymi (9.x i wczesniejszymi).

N

N
Odnoénik"\ Proces tworzen_ia i v_vykorzystania projektoréw Flasha oméwiony zostat w rozdziale 23.
A\ (,Odtwarzacze i projektory”).

Ustawienia formatu QuickTime

Obecnie, gdy standard QuickTime 4 (oraz jego nowsze odmiany) obstuguje dane ekspor-
towane z Flasha, mozesz publikowa¢ filmy w formacie QuickTime (pliki .mov) oprdcz
filmow .swf. Jezeli cheesz wyeksportowac film QuickTime za pomoca polecenia Publish,
upewnij si¢, ze wiaczyles odpowiednia opcje w panelu Formats okna Publish Settings.
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Podglad i publikowanie filmu

Gdy zdefiniujesz juz wszystkie typy eksportowanych plikéw i okreslisz ich opcje w oknie
Publish Settings, mozesz wygenerowaé podglad eksportowanego filmu (polecenia
z podmenu Publish Preview) i opublikowa¢ projekt w wybranych formatach (polecenie
Publish).

Wykorzystanie polecen z podmenu Publish Preview

Uwaga

Podmenu Publish Preview (znajdujace si¢ w rozwijanym menu File) wyswietla liste
wszystkich formatdéw plikdéw, ktore zostaty wybrane w oknie Publish Settings. Domyslnie
pierwszym formatem na liscie plikdéw do podgladu jest HTML. Zazwyczaj pierwszy
format wybrany w oknie Publish Settings pojawia si¢ jako pierwszy w podmenu Publish
Preview 1 jego podglad moze by¢ wywotany skrotem klawiaturowym Ctrl+F12 lub
Command+F12. Wybierajac dany format z podmenu Publish Preview uruchamiamy
odpowiednia przegladarke i ogladamy w niej zawartos¢ wyeksportowanego projektu.

Gdy korzystasz z podgladu publikowanego filmu, Flash MX 2004 generuje pliki

w odpowiednich formatach i zapisuje je w tym samym folderze, w ktérym zapisate$
projekt Flasha. W rzeczywistoSci wiec podglad jest tym samym, co opublikowanie
filmu za pomoca polecenia Publish z tym wyjatkiem, ze dzieki podmenu Publish
Preview oszczedzasz czas, potrzebny do recznego uruchomienia przegladarki

i zatadowania publikowanego pliku.

Wykorzystanie polecenia Publish

Jesli cheesz, aby Flash wyeksportowat pliki w formatach okreslonych ustawieniami z okna
Publish Settings, wybierz polecenie Publish (Shift+F12). Flash zapisze odpowiednie
pliki w katalogu z projektem. Jesli wybrates jeden z szablonéw HTML w panelu HTML
okna Publish Settings, na ekranie moze pojawic si¢ ostrzezenie, ze nie wlaczytes opcji
generowania wszystkich potrzebnych formatéw plikow. I to wiasciwie tyle. Po przetestowa-
niu filmu w stosownych przegladarkach i odtwarzaczach mozesz wysta¢ pliki na serwer
sieciowy.

Aby dobrze zarzadzaé procesem przesytania plikdw do serwera, wykorzystaj program
Macromedia Dreamweaver MX 2004. Dostepna w nim funkcja maskowania rozszerzen
nazw plikbw okreslonego typu pozwala zapobiec przypadkowemu przeniesieniu na serwer
niechcianych zbioréw.

Profile publikacji

Flash MX 2004 wprowadza nowy element do okna Publish Settings. Mozna zapisac
ustawienia wszystkich wlaczonych aktualnie zaktadek we wiasnym profilu. Mozna
utworzy¢ dowolng liczbe profildw, ale same profile zwiazane sa z konkretnym doku-
mentem — po prostu sg zapisywane w pliku .fla. Nie mozna bezposrednio odczytaé ich
z innego dokumentu. Mozna jednak wyeksportowac profil z jednego dokumentu, a na-
stepnie zaimportowaé go do innego.
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Aby wybraé, doda¢, zmodyfikowaé lub usunaé profil, otworz okno dialogowe Publish
Settings (polecenie File/Publish Settings). Na samej gorze okna znajduja si¢ elementy
dotyczace profilow dostgpnych we Flashu MX 2004. Spéjrz na rysunek 21.11. Ponizej
znajduje si¢ omdwienie dostgpnych elementow.

Rysunek 21.11. Utworzenie nowego profilu Powielenie profilu
Funkcje zwigzane

Z profilem w oknie Import i eksport profilu Ustawienia profilu

dialogowym Publish Nazwy profilow Usuniecie profilu
Settings
Publish Settings
Current profile: | Default v b, + |0 @
Formats | Flash | HTML
Type: File:
[VIFlash (.50f) my_movie.swf (5]
HTML (html) my_movie.html ()
[CGIF Image {.gif) my_movie.gif B
[13PEG Image (.jpg) my_movie.jpg [¥]
[IPnG Image (.png) my_movie.png [#]
[Windows Projector (.exe) | my_movie.exe B
[[JMacintosh Projector my_movie.hgx B
[ QuickTime {.mav) my_mavie.mov (%]
[ pubish ] [_ok ][ cancel ]

¢ Aktualny profil (Current profile). Rozwijana lista zawiera nazwe aktualnie
uzywanego profilu. Kazdy nowy dokument zawiera profil o nazwie Default. Jesli
otworzysz dokument Flasha MX we Flashu MX 2004 i zapiszesz go jako dokument
Flasha MX 2004, stare ustawienia z Flasha MX zostana zapamigtane w profilu
Flash MX Settings.

¢ Import i eksport profilu (Import i Export Profile). Kliknigcie przycisku wywotuje
mate menu, w ktérym mozna wybraé polecenie importu (Import) lub eksportu
(Export). Jesli chcesz uzy¢ aktualnych ustawien w innym dokumencie, nalezy
je wyeksportowaé. Profile sg eksportowane do dokumentu XML. Taki profil
XML mozna pézniej zaimportowa¢ do innego dokumentu.

¢ Utworzenie profilu (Create New Profile). Przycisk dodaje nowa nazwe
do rozwijanej listy profilow. Nowy profil przejmuje ustawienia aktualnego.
Po kliknigciu przycisku pojawia si¢ okno dialogowe z prosba o podanie nazwy
wykorzystywanego profilu.

¢ Powielenie profilu (Duplicate Profile). Przycisk tworzy kopi¢ aktywnego w danym
momencie profilu. Po kliknigciu przycisku pojawi si¢ okno dialogowe z prosba
o podanie nazwy dla kopii profilu.

¢ Ustawienia profilu (Profile Properties). Przycisk otwiera okno dialogowe
z ustawieniami profilu. W zasadzie ustawienia te sprowadzaja si¢ do mozliwosci
zmiany nazwy profilu.

¢ Usunigcie profilu (Delete Profile). Kliknigcie przycisku usuwa z dokumentu
aktywny profil.
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Zmiany w profilu nie musza by¢ zapisywane. Gdy wybierzesz ktory$ z profilow i zmieni
ustawienie, zmiany sg zapamigtywane w nim automatycznie, gdy tylko klikniesz przycisk
OK w celu zamknigcia okna dialogowego Publish Settings. Jesli klikniesz si¢ przycisk
Cancel, zmiany nie zostang zapamigtane.

Podsumowanie

¢ Dla plikow dzwigkowych zalecamy stosowanie kompresji MP3 Flasha.
Format MP3 pozwala zachowa¢ najwyzsza jako$¢ dzwigku przy stosunkowo
najmniejszych rozmiarach plikow.

¢ Testuj sceny i filmy Flasha z poziomu edytora. Narzedzie Bandwidth Profiler
dostarcza cennych informacji na temat potrzebnej ilosci pamigci i pozwala
wykrywac elementy, mogace powodowac problemy ze strumieniowym
przesytaniem filmu.

¢ Raport tekstowy generowany w oknie Export Movie lub przy uzyciu polecenia
Publish zawiera szczegotowe informacje na temat wszystkich elementow filmu
Flasha, w tym dzwigkdw, czcionek oraz liczby danych, przypadajacych na dane
ujecie.

¢ Okno dialogowe Publish Settings pozwala rownoczesnie wyeksportowac film
w wielu formatach. Dla kazdego typu pliku mozesz okresli¢ odpowiednie opcje,
a w przypadku formatu HTML mozliwe jest skorzystanie z gotowych szablonéw,
ktére automatyzuja wyswietlanie filmu Flasha na stronach internetowych.

¢ Flash MX 2004 oferuje nowa wersje funkcji wykrywania wersji odtwarzacza
Flash Player w oknie dialogowym Publish Settings. Dzigki niej mozna tworzy¢
strony WWW, ktére wykrywaja wersje odtwarzacza i na tej podstawie kierujq
uzytkownika do odpowiedniej podstrony.

¢ Dzicki poleceniom z podmenu Publish Preview mozliwe jest automatyczne
uruchomienie odpowiednich przegladarek i obejrzenie eksportowanego filmu
we wszystkich wybranych formatach.

¢ Nowa funkcja profilow ustawien publikacji umozliwia szybka zmiang
lub wezytanie ustawien do jednego lub wielu dokumentéw Flasha.



