L -
Blyskawiczne tworzenie animacji w HTML5/

< \E

i ¥
4 i

Flas
i Wallaby

ProjeRtowanie animacji

zgodnych z HTML5
| e "‘ ::::;p-r
Library Ian MclLeain

‘ O’REILLY"  Adobe



Tytut oryginatu: Creating HTML5 Animations with Flash and Wallaby
Ttumaczenie: Piotr Cieslak

ISBN: 978-83-246-3940-3

© 2012 Helion S.A

Authorized Polish Translation of the English edition of Creating HTMLS5 animations with Flash
and Wallaby, 1st Edition 9781449307134 © 2011 Ian McLean

This translation is published and sold by permission of O’Reilly Media, Inc., which owns or
controls all rights to publish and sell the same.

All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any
means, electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information
storage retrieval system, without permission from the Publisher.

Wszelkie prawa zastrzezone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu
niniej—szej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metoda
kserograficz—na, fotograficzna, a takze kopiowanie ksigzki na nosniku filmowym,
magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.

Wszystkie znaki wystgpujace w tekscie sg zastrzezonymi znakami firmowymi badz towarowymi
ich wlascicieli.

Autor oraz Wydawnictwo HELION dotozyli wszelkich staran, by zawarte w tej ksigzce
informacje byly kompletne i rzetelne. Nie biorg jednak zadnej odpowiedzialnosci ani za ich
wykorzystanie, ani za zwigzane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich.
Autor oraz Wydawnictwo HELION nie ponoszg rowniez zadnej odpowiedzialno$ci za
ewentualne szkody wynikle z wykorzystania informacji zawartych w ksigzce.

Wydawnictwo HELION

ul. Kosciuszki 1c, 44-100 GLIWICE

tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63

e-mail: helion@helion.pl

WWW: http://helion.pl (ksiggarnia internetowa, katalog ksiazek)

Pliki z przyktadami omawianymi w ksigzce mozna znalez¢ pod adresem:
ftp:/ftp.helion.pl/przyklady/flawal.zip

Drogi Czytelniku!

Jezeli cheesz ocenic¢ t¢ ksiazke, zajrzyj pod adres
http://helion.pl/user/opinie/flawal

Mozesz tam wpisa¢ swoje uwagi, spostrzezenia, recenzje.

Printed in Poland.

« Kup ksiazke « Ksiegarnia internetowa
« Polec ksigzke « Lubie to! » Nasza spotecznosc
+ Ocen ksigzke



http://helion.pl/page354U~rt/flawal
http://helion.pl/page354U~rf/flawal
http://helion.pl/page354U~ro/flawal
http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/page354U~r/4CAKF

Spis tresci

Przedmowa ... 7
1. Flash Professional — podstawy ... 15
Platforma Flash 16
Rzut okiem na program Flash Professional 18
Importowanie skladnikéw 22
Rysowanie ksztaltow 22
Obstuga obrazéw 23
Przeksztalcanie skltadnikéw projektu na symbole 26
Klatki kluczowe 28

2. Tworzenie prostej animacji HTMLS ... 31
Tworzenie nowego projektu 31
Tworzenie napisu 32
Animowanie napisu 34
Eksportowanie animacji HTML5 przy uzyciu Wallaby 38

3. Tworzenie zaawansowanych animagji ......uvverresesssssnesssssseninnns 41
Projektowanie pod katem wydajnosci 43
Wskazéwki dotyczace wydajnosci Wallaby 46

4. Obstuga programu Wallaby ... 47
Konwertowanie animacji 47

5

Kup ksigzke

Pole¢ ksigzke



5. Zastosowanie animacji Wallaby ..........ccoovimrrninenenesensssssssssnnns 53

Umieszczanie animacji 53
Wzbogacanie projektu o prosta interakcje 58
SKOrOWIZ ...ovvrceecrets s 61

6 | Spis tresci

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



ROZDZIAL 2.

Tworzenie
prostej animacji HTVILS

Nasza pierwsza, bardzo prosta animacja bedzie przedstawiata ptynacy napis.
Efekt bedzie podobny do starego znacznika HTML o nazwie <marquee>, a cho¢
nie jest on szczegdlnie wyrafinowany, to na poczatek zupelnie wystarczy.

Po zakoriczeniu pracy nad animacjg bedziesz potrzebowad programu Adobe
Wallaby, aby ja wyeksportowad. Jesli dotychczas go nie zainstalowales,
wykorzystaj wolng chwile na pobranie go ze strony Adobe Labs (http://labs.
adobe.com/).

Tworzenie nowego projektu

Zanim przystapisz do projektowania animacji, musisz utworzy¢ nowy pro-
jekt Flasha. Wydaj polecenie Plik/Nowy (File/New), aby otworzy¢ okno dialo-
gowe Nowy dokument (New Document), pokazane na rysunku 2.1.

We wspomnianym oknie znajdziesz kilka opcji dotyczacych tworzenia nowego
dokumentu. W tym przypadku potrzebujemy projektu zgodnego z ActionScript
3.0, wiec wybierz opcje o takiej wlasnie nazwie i kliknij przycisk OK.

Na ekranie pojawi si¢ wéwczas nowy dokument Flasha z pusta scena, w ktérej
bedziesz wprowadza¢ tekst i animowac go.

31

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Nowy dokument b =5
Ogélne | szablony

Typ: Opis:
' ActionSeript 3.0 Utwdrz nowy plik FLA w oknie Dokument Flash, Ustawienia
P Actionseript 2.0 publikowania zostang skanfigurowane dia jgzyka
ActionSeript 3.0, Pliki FLA shuza do konfigurowania
T adobe AR 2 multimediéw | struktury plikéw SWF publikowanych do
P Fhone 05 odbwarzania w programie Adobe Flash Player.
P FleshLit= 4

Pl Adobe Device Central

| Kasa ActionScript 3.0

i Interfejs ActionScript 3.0
Plik ActionSeript

7| Plik komun. ActionScript

%] Pik Flash JavaScript

= Projekt Flash

]

Rysunek 2.1. Okno dialogowe Nowy dokument (New Document)

Tworzenie napisu

Na tym etapie mozesz juz przystapi¢ do tworzenia napisu. Zacznij od
wilaczenia narzedzia Tekst (Text) przy uzyciu odpowiedniego przycisku na
pasku narzedzi (patrz rysunek 2.2).

Narzedzie Text (Tekst)
Narzedzia
M 9P 3 T\NEJ
Bez nazwy-1* (X
#5 Scena 1

Rysunek 2.2. Przycisk narzgdzia Tekst (Text) na pasku narzedzi

Po wlaczeniu narzedzia Tekst (Text) kliknij w dowolnym miejscu sceny
(zmiana ksztaltu kursora symbolizuje gotowos¢ do wprowadzania tekstu)
i utwérz dowolny napis, ktéry chcialby$ animowac (patrz rysunek 2.3).
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é Scena 1l é. @v -

Animowany napis

. [ D

Rysunek 2.3. Napis utworzony przy uzyciu narzedzia Tekst (Text)

Po umieszczeniu tekstu na scenie mozesz przystapi¢ do animowania. Najpierw
jednak — zgodnie z tym, o czym wspominatem w rozdziale 1. — nalezy
przeksztalci¢ go na symbol, ktéry trafi do biblioteki projektu.

Aby to zrobi¢, zaznacz wprowadzony tekst, a nastepnie wydaj polecenie
Modyfikuj/Konwertuj na symbol (Modify/Convert to Symbol) lub naciénij kla-
wisz F§.

Zauwaz, ze po utworzeniu symbolu w panelu Biblioteka (Library) pojawi sie
nowy obiekt, ktéry mozna wykorzysta¢ do stworzenia wielu identycznych
instancji na scenie projektu (patrz rysunek 2.4).

Poniewaz przeksztalcony przed chwilg napis zostal automatycznie potrak-
towany jako instancja obiektu z biblioteki, nie ma potrzeby usuwania go
i zastepowania kolejna kopia.
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Eiblioteka

[ Bez nazwy-1 Iv] & ==

Animowany napis

1 element =
Nazwa o | Powigzani=
& MargueeTekst
Ll 06 5T |

Rysunek 2.4. Symbol w panelu Biblioteka (Library)

Animowanie napisu

Skoro mamy juz scene z symbolem, mozemy przystapi¢ do animowania. Do
uzyskania efektu polegajacego na plynnym przesunieciu si¢ napisu w poprzek
sceny potrzebujemy klatki kluczowej, w ktérej znajdowalby sie on poza jej
obrebem.

Zwroé uwage, ze w chwili utworzenia napisu na scenie Flash automatycznie
przeksztalcil pierwsza klatke na osi czasu na klatke kluczowgq (patrz ry-
sunek 2.5).

al o & P sl 34 00Kljs 0,05

Rysunek 2.5. Klatka kluczowa z napisem
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W celu umiejscowienia napisu poza widocznym obszarem projektu po pro-
stu kliknij go i przeciagnij w prawg strone, az znajdzie si¢ poza krawedzig
sceny (jak na rysunku 2.6).

£ Scena 1 B & 7 -

Animowany napis
k. )

< . b

Rysunek 2.6. Napis zostat przesunigty w prawq strong, poza widoczny obszar sceny

Po umiejscowieniu napisu poza sceng nalezy stworzy¢ animacje polegajaca
na plynnym przeplynieciu tekstu przez ekran. Kliknij jedng z dalszych klatek
kluczowych na osi czasu (powiedzmy, 20.), aby ja zaznaczy¢, nastepnie kliknij
ja prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Wstaw klatke kluczowg
(Insert Keyframe) z kontekstowego menu. Zauwaz, ze utworzona w ten sposéb
klatka ma te sama zawartosc co pierwsza klatka na osi (patrz rysunek 2.7).

Al O F B m Bl 20 2400k DEs

Rysunek 2.7. Po przeksztatceniu 20. klatki na kluczowg

Upewnij sig, ze utworzona klatka kluczowa jest nadal zaznaczona, kliknij
napis znajdujacy si¢ poza sceng i przeciagnij go tak daleko w lewgq strone,
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by ponownie znalaz! si¢ poza jej obszarem, ale z drugiej strony (jak na ry-
sunku 2.8). Aby mie¢ pewnosd, Ze napis nie zostat przesuniety w osi Y, naci-
$nij klawisz Shift w trakcie przeciagania.

é Scena 1 é. @_ 75% -

n

Animowany napis

Rysunek 2.8. Napis po przesunigciu w lewq strong, poza obreb sceny

Po utworzeniu klatek kluczowych oraz zdefiniowaniu polozenia napisu
w pierwszej i ostatniej klatce pozostaje nam juz tylko utworzenie animo-
wanego przejScia. Prawym przyciskiem myszy kliknij dowolng klatke mie-
dzy kluczowymi, a nastepnie wybierz polecenie Utwdrz klasyczng animacje
(Create classic tween), aby utworzy¢ klasyczng animacje (patrz rysunek 2.9).

A | f B Wl L 200Kk 00s |

Rysunek 2.9. Klasyczna animacja ruchu migdzy dwoma klatkami kluczowymi
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Po utworzeniu animacji mozesz opublikowaé gotowy projekt, aby wyswie-
tli¢ jej podglad (patrz rysunek 2.10). Aby to zrobi¢, wydaj polecenie Sterowanie/
Testuj film/Test (Control/Test Movie/Test) lub po prostu naci$nij Shift+Enter
(Shift+Return w Mac OS).

@ Bez nazwy-1 EI@

Plik  Widok Sterowanie Debuguj L\\,

Animowany napis

Rysunek 2.10. Gotowa animacja

Utworzona w ten sposéb animacja polega na plynnym przesunieciu tekstu
od strony prawej do lewej. Zauwaz, Ze animacja nie jest zatrzymywana po
odegraniu ostatniej klatki, lecz jest odtwarzana w sposéb ciagly, w petli. Za-
petlenie odtwarzania jest wigczane domyslnie dla kazdego klipu filmowego
Flasha.

Mozesz teraz zamkna¢ podglad animacji, a nastepnie zapisac ja przy uzy-
ciu polecenia Plik/Zapisz (File/Save). Nadaj jej dowolng nazwe (na przykiad
marqueefla) i umies¢ w wybranym folderze na dysku twardym komputera.
Zapamietaj polozenie tego pliku, gdyz juz za chwile bedziesz go wezytywat
do programu Wallaby.
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Eksportowanie animacji HTML5
przy uzyciu Wallaby

Po uruchomieniu programu Wallaby od uzyskania gotowej animacji dzieli
Cie juz tylko kilka krokéw. Najpierw kliknij przycisk Browse (przegladaj)
i otworz plik z projektem Flasha (czyli ten z rozszerzeniem .fla), ktéry
przed chwilg zapisale$ (patrz rysunek 2.11).

o Wallaby Technology Preview = o ==
Help
Select FLA File to Convert:
| c:WUsersipiotiDes dopWarqueeimarquee fla | [ prowse.. |
Preferences

Status:

Errors and Warnings: Clear

Rysunek 2.11. Interfejs programu Wallaby

Po zaznaczeniu pliku fla kliknij przycisk Convert (przeksztalc). Program
poprosi Cie wéwczas o nazwanie wynikowego pliku HTML. Nazwij go na
przyklad marquee.html i kliknij przycisk Save (zapisz), aby zainicjowac proces
konwersji. Po jego zakoriczeniu w polu Status (stan) pojawi sie stosowna
informacja.

Teraz mozesz wyswietli¢ gotowa animacje. Odszukaj folder, w ktérym zapi-
sale$ wyeksportowany dokument HTML, a w nim plik o nazwie marquee.html
wraz z kilkoma innymi plikami pomocniczymi (patrz rysunek 2.12). Wszyst-
kie te pliki sq niezbedne do poprawnego odtworzenia animacji, zadbaj wiec
o to, by znalazly si¢ w jednym folderze.
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marquee_assets
Folder plikdw

marguee

Dokument Arkusz stylu kaskadow...
240 KB

marguee

Plik skryptu w jezyku JScript
2,23 KB

,.

|

T

jquery-14.2
P ryptu w jezyku JScript

margquee
Firefox Document
1,25KB

marquee
Dokument tekstowy
337 bajtow

Rysunek 2.12. Pliki wyeksportowane przez Wallaby

Po dwukrotnym Kkliknieciu dokumentu marquee.html animacja zostanie
odtworzona w domyslnej przegladarce. Mozesz usiaé¢ i podziwia¢ pierwsze
efekty swojej pracy: plynnie animowany tekst zgodny ze standardem HTML5,
ktéry mozna ogladac¢ w przegladarce i wielu urzadzeniach przenoénych.

Pierwsza prosta animacja za nami, mozesz wiec $mialo przystapi¢ do czytania
rozdziatu 3., w ktérym znajdziesz wskazéwki dotyczace tworzenia nieco
bardziej skomplikowanych projektéw.

Kup ksigzke
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Flash i Wallaby

Projektowanie animacji zgodnych w HTML5
Projektowanie zgodnyveh ze standardami animacji na potrzeby

/g;“b WWW jest dzis o wiele larwiejsze niz kiedyvs. Dzieki swoim

I mozlimosciom HTMLS moze byvé dobra alternaryvwg dla Flasha
— technologii opracowanej przez firme Adobe. Zauwazyvl to zreszta
sam producent. wydajac narzedzie Wallaly, pozwalajace na konwersje
animaciji z formaru Flash do HTMLS. Dzieki remu urzadzenia
nieobslugujace formaru Flash, takie jak iPad i iPhone, bez problemu
moga wvswietlac animacje.
Zakodowanie animaciji w HTMLS jest czasochlonne, a we Flashu
—szvbkie i przviemne. Dzieki tej ksiazce polaczvsz prayvjemnosé
i wydajnosd z dostepnoscia. Nawet jezeli nie miales wezesnie)
stveznosci z omawianvimi technologiami. blvskawicznie siworzysz
pierwsza animacje Flash, a nastepnie skonwertujesz ja do formatu
HTMLS. Ponadro poznasz potencjal biblioteki jQuery i wzbogacisz
swoja prace o funkcje interaknvwne. W tej ksiazce znajdziesz rakze
wiele cennveh wskazdwek, krdre pozwola Ci uniknaé tvpowveh
problemdw. Wykorzystaj wiec ekspervmentalne narzedzie Wallaby
i tworz zachwyeajace animacje!
Po lekrurze tej ksiazki:
s Dbez problemu przyvgoruesz animacie Flash
s skonwertujesz ja do formaru HTMLS
« wizbogacisz animacje o proste interakcje
s unikniesz tvpowyeh problemdw
s Dbedziesz niezalezny od platformy sprzetowej

Wykorzyvstaj mozlivwosci Flasha § Wallaby oraz potencjal HTME5!
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