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TYPY ANIMACII

Animacja ruchu

Definiowanie animacji ruchu polega na okresleniu wtasciwosci obiektu, na przyktad potozenia lub
przezroczystosci alfa, w dwdch klatkach. Nastepnie program Adobe Flash (obecnie Adobe Animate)
interpoluje wartosci tych wtasciwosci w klatkach posrednich, pomiedzy dwiema okreslonymi klatkami.
Technika ta jest przydatna do realizacji animacji, ktére zawierajg ciggty ruch lub transformacje obiektu.
Animacje ruchu sg na osi czasu widoczne jako ciggte zakresy klatek, ktdre domysinie mozna zaznaczaé jak
pojedyncze obiekty.

Animacje klasyczne

Animacje klasyczne sg podobne do animacji ruchu, ale ich tworzenie jest nieco bardziej skomplikowane.
Animacje klasyczne umozliwiajg uzyskanie pewnych efektéw animowanych, ktérych nie da sie uzyska¢ w
animacjach opartych na zakresie klatek.

Animacje ksztattu

W przypadku klatek posrednich ksztattéw uzytkownik rysuje ksztatt przypisany do okreslonej klatki na osi
czasu, a nastepnie przypisuje zmieniong wersje tego ksztattu lub zupetnie nowy ksztatt do innej klatki.
Program Flash interpoluje ksztatty posrednie w klatkach pomiedzy dwiema okreslonymi klatkami, tworzac
animacje przedstawiajgcg przejscie jednego ksztattu w drugi.

Animacja klatka po klatce

Ta technika animacji umozliwia okreslenie réznej grafiki w kazdej klatce na osi czasu. Stosowana jest do
uzyskiwania efektéw zblizonych do szybkiego odtwarzania kolejnych klatek filmu, jedna po drugiej. Ten
rodzaj animacji jest przydatny w skomplikowanych sekwencjach, w ktdrych poszczegélne klatki muszg
zawierac rozne elementy graficzne.

Identyfikowanie animacji na osi czasu

W programie Flash animacje z klatkami posrednimi mozna odrdzni¢ od animacji tworzonych klatka po klatce
po tym, ze poszczegdlne klatki z zawartoscig opatrzone sg roznymi wskaznikami.

Na osi czasu wyswietlane sg nastepujgce wskazniki zawartosci:

e Zakres klatek z niebieskim ttem reprezentuje animacje ruchu. Czarna kropka w pierwszej klatce
zakresu oznacza, ze do zakresu animacji jest przypisany obiekt docelowy. Czarnymi rombami
oznaczona jest ostatnia klatka i wszystkie pozostate klatki kluczowe wtasciwosci. Klatki kluczowe
wiasciwosci sg to klatki zawierajgce zmiany wtasciwosci zdefiniowane jawnie przez uzytkownika.
Wszystkie pozostate klatki zakresu zawierajg wartosci interpolowane animacji obiektu docelowego.
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e Okrag w pierwszej klatce oznacza, ze obiekt docelowy animacji ruchu zostat usuniety. Zakres ruchu
nadal zawiera klatki kluczowe wtasciwosci i mozna do niego zastosowac nowy obiekt docelowy.

e Czarna kropka w poczatkowej klatce kluczowej z czarng strzatka i niebieskim ttem oznacza animacje
klasyczng.

e Linia kreskowana oznacza, ze animacja klasyczna zostata przerwana lub jest niekompletna, na
przyktad moze brakowac ostatniej klatki kluczowej.

e (Czarna kropka w poczatkowej klatce kluczowej z czarng strzatkg i jasnozielonym ttem oznacza
animacje ksztaftu.

e (Czarna kropka oznacza pojedynczg klatke kluczowa. Jasnoszare klatki nastepujgce po pojedynczej
klatce kluczowej majg te samg, niezmieniong zawartosé. Ostatnia klatka zakresu takich klatek jest
opatrzona czarng pionowa linig i niewypetnionym prostokatem.

ls ol

e Mata litera a oznacza, ze do klatki przypisano operacje zdefiniowang na panelu Operacje.

e  (Czerwona flaga oznacza, ze klatka zawiera etykiete.

Eanimatinn

Korzystanie ze stotu montazowego

Stét montazowy jest to prostokatny obszar, w ktdrym umieszcza sie i przeksztatca elementy graficzne
przygotowywanych dokumentéw programu Flash. Stét montazowy jest uzywany w Srodowisku projektowym.
Reprezentuje on prostokgtne okienko programu Flash Player lub przegladarki internetowej, w ktdrym bedzie
odtwarzany dokument. Widok stotu montazowego mozna podczas pracy powiekszac i zmniejszac.
Rozmieszczanie elementéw na stole montazowym utatwiajg siatka, linie pomocnicze i miarki.
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Panel Wtasciwosci dokumentu

Skalowanie zawartosci w celu dopasowania do stolu montazowego

Opcja Skaluj zawartos¢ umozliwia skalowanie zawartosci stotu montazowego w celu dopasowania do
rozmiaru stotu. Gdy ta opcja jest zaznaczona i rozmiar stotu montazowego ulega zmianie, zawartos$¢ jest
skalowana w takim samym stopniu jak stét montazowy.
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Ustawienia dokumentu |- &3 |
Wymiary:(500 piks. | (szerokosc) x (400 pks. | (wysokosc)
¥ Dopasuj kat perspektywy 30 w celu zachowania biefacego rzutu stotu montazowego _Anuluj

Jednostki linijkiz| Piksele

Kolorﬂa:l:l

Czestosd klatek: 24,00

Autozapis: [] 10 min.

Ustaw jako domysine |

[¥] Skaluj tres¢ razem ze stolem montazowym

Dopasuj: | (@ Domysiny
() Wypetnienie
(O Drukarka

Typy symboli
[ kostka3 lv| &0 Em
Elementdw: 5 |p
Nazwa . | Powigzanie AS | le razy uz...
animaga 4
[%i] bok 7
@ gora 7
E kostka 1
%3] przod 8
Panel Biblioteki filmu
Grafika [/ Movie klip

Reprezentuje prostg grafike
potrzebng do klasycznej animacji
ruchu lub przeznaczong do
wielokrotnego statycznego uzycia w
projekcie
Posiada listwe czasowa
zsynchronizowana z listwg nadrzedng
Nie wspotpracuje z ActionScript
Nie mozna nadac nazwy instancji
Nie mozna dodac filtrow

Reprezentuje grafike i bardziej
ztozone projekty o charakterze
autonomicznym z mozliwoscig
zagniezdzania innych symboli i
skryptéw
Posiada listwe czasowg
niezalezna od listwy nadrzednej
Wspotpracuje z ActionScript
Mozna nadac¢ nazwe instancji
Mozna dodac filtry

Przycisk 5

Reprezentuje grafike stanow
przycisku zwigzanych z dziataniami
uzytkownika
Posiada listwe czasowaq niezalezng od
listwy nadrzednej
Wspotpracuje z ActionScript nadajgc
interaktywnosc projektom.
Mozna nada¢ nazwe instancji
Mozna dodac filtry
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Zagniezdzenie symboli

Kazdy symbol klipu filmowego ma swojg wtasng o$ czasu. Os czasu klipu filmowego jest zagniezdzona w
gtéwnej osi czasu dokumentu. Instancje klipu filmowego mozna zagniezdzi¢ takze wewnatrz symbolu innego
klipu.

Klip filmowy utworzony w dokumencie programu Flash lub zagniezdzony w innym klipie filmowym staje sie
elementem potomnym tego dokumentu lub klipu filmowego, ktéry z kolei staje sie elementem
macierzystym. Relacje miedzy klipami zagniezdzonymi majg charakter hierarchiczny: zmiany klipéw
nadrzednych majg wptyw na klipy podrzedne. W panelu Eksplorator filméw mozna przeglada¢ hierarchie
zagniezdzonych klipéw filmowych zawartych w dokumencie. W tym celu nalezy wybra¢ polecenie Pokaz
definicje symboli z menu panelu.

Eksplorator filmu

Pokat: £

Znajdz:
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3 animaga
~B animaga
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E}B akde
o) Katka 1
=@ operade dia Kiatka 1
import flash.events.MouseEvent; —
stop();
kostka_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, goto);
function goto(event:MouseEvent):vaoid{
gotoAndPly(5);
}

m

&-{& przod

B gora

B bok prawy

#-( bok lewy <
Scena 1 -> Warstwa 1 -»> Katka 1 -> animadga

Symbol przycisku

Symbole przyciskdw s3g czesto wybierane ze wzgledu na ich elastycznos$é. Symbol przycisku zawiera specjalng,
wewnetrzng o$ czasu przechowujgca stany przycisku. Pozwala to w prosty sposdb utworzy¢ stany Up
(Uniesienie), Down (Nacisniecie) i Over (Najazd) o réznym wygladzie. Symbole przyciskdw zmieniajg stany
automatycznie zaleznie od dziatan uzytkownika.

Definiowanie stanu przycisku

DCIvr Down it
Al Zo0 4 lele]e]

Listwa czasowa przycisku
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W g... (UP) - Klatka przycisku uniesionego Wyglad przycisku, gdy uzytkownik go nie uzywa.
OVER - Klatka najazdu na przycisk Wyglad przycisku tuz przed jego kliknieciem przez uzytkownika.
DOWN - Klatka przycisku nacisnietego Wyglad przycisku w momencie klikniecia przez uzytkownika.

HIT - Ramka celu Obszar reagujacy na klikniecia uzytkownika. Definiowanie ramki Hit (Cel) jest opcjonalne.
Zdefiniowanie tej ramki moze byé przydatne, jesli przycisk jest maty lub obszar graficzny jest nieciggty.

e Zawartosc ramki Hit (Cel) nie jest widoczna na stole montazowym podczas odtwarzania.

e Grafika ramki Hit (Cel) musi by¢ jednolitym obszarem o rozmiarze wystarczajgcym do pomieszczenia
wszystkich elementdw graficznych klatek Up (Uniesienie), Down (Nacisniecie) i Over (Najazd).

e Jesli ramka Hit (Cel) nie zostanie okreslona, bedzie uzywany stan Up (Uniesienie).

Mozna utworzy¢ przycisk, ktéry bedzie reagowac, gdy inny obszar stotu montazowego zostanie
klikniety lub przewiniety. (Takie dziatanie jest okreslane jako najazd niezalezny). Umies¢ grafike klatki
Hit (Cel) w innym miejscu niz pozostate grafiki klatek przyciskow.

Przycisk klipu filmowego

Za pomocg symbolu klipu filmowego mozna tworzy¢ skomplikowane efekty przyciskdw. Symbole klipow
filmowych mogg zawiera¢ materiaty prawie dowolnego typu, w tym animacje. Symbole klipdw filmowych nie
oferujg wbudowanych stanéw Up (Uniesienie), Down (Nacisniecie) i Over (Najazd). Nalezy utworzy¢ je
samodzielnie przy uzyciu jezyka ActionScript. Wada plikéw klipdw filmowych sg ich rozmiary — wieksze niz
plikéw przyciskow.

Sktadnik przycisku ActionScript (Panel Sktadniki)

Sktadniku przycisku nalezy uzy¢, gdy jest potrzebny tylko zwykty przycisk lub przetacznik, ktéry nie bedzie
dostosowywany w szerokim zakresie. Sktadniki przyciskéw jezykdw ActionScript 2.0 i 3.0 zawierajg
wbudowany kod obstugujgcy zmiany stanu. Nie trzeba wiec definiowaé wygladu ani zachowania stanéw
przycisku. Wystarczy przeciggna¢ zawarto$¢ na stot montazowy.

Kojarzenie operacji z przyciskiem

Aby uruchamia¢ operacje, gdy uzytkownik wybierze przycisk, nalezy doda¢ kod ActionScript do osi czasu. Kod
ActionScript nalezy umiesci¢ w tych samych klatkach, w ktérych znajduja sie przyciski. Panel Wycinki kodu
zawiera wstepnie napisany kod ActionScript 3.0 do obstugi szeregu typowych funkcji przyciskéw. Kod mozna
tez pisa¢ samodzielnie.

Operacje

Za pomocg kodu ActionScript® mozna kontrolowac o$ czasu w srodowisku wykonawczym. Piszgc skrypt w
jezyku ActionScript, mozna w pliku FLA tworzy¢ zachowania interakcyjne oraz realizowac inne funkcje
niedostepne, gdy uzywana jest wytgcznie os czasu. Uwaga: Jezyki ActionScript 2.0 i ActionScript 3.0 nie s3
zgodne.
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Panel Operacje z fragmentem kodu ActionScript 3.0

Publikowanie i eksportowanie zawartosci Flash
Najwazniejsze ustawienia publikowania znajdujg sie w Panelu o tej nazwie.
Projektory Windows i Mac

Projektory sg to pliki programu Flash, ktére zawierajg opublikowang zawarto$sé SWF wraz z programem Flash
Player. Projektory mozna odtwarzac tak samo jak normalne aplikacje. Nie wymagajg one przegladarki
internetowej, dodatku plug-in Flash Player ani sSrodowiska Adobe AIR.

Format SWF & HTML

Do odtwarzania zawartosci Flash w przegladarce internetowej jest potrzebny dokument HTML, ktéry
uaktywnia plik SWF i zawiera niezbedne ustawienia przegladarki. Polecenie Publikuj powoduje automatyczne
utworzenie tego dokumentu na podstawie parametréw okreslonych w dokumencie szablonu HTML.

Dokumentem szablonu moze by¢ dowolny plik tekstowy z odpowiednimi zmiennymi — na przyktad zwykty
plik HTML, plik z kodem dla specjalnych interpreterdw, takich jak programy ColdFusion® i Active Server Pages
(ASP), albo szablon dotgczony do programu Flash.

Aby recznie wprowadzi¢ parametry HTML programu Flash lub dostosowac jego wbudowany szablon, nalezy
uzy¢ edytora HTML.

Parametry HTML odpowiadajg za sposéb wyswietlania pliku SWF, np. jego potozenie w oknie, kolor tfa i
rozmiar, a takze za ustawienia atrybutéw znacznikéw object i embed. Te i inne ustawienia mozna zmieni¢ w
panelu HTML w oknie dialogowym Ustawienia publikowania. Ich zmiana powoduje nadpisanie opcji
okreslonych w pliku SWF.

Dzieki zaznaczeniu opcji Wykrywanie wersji Flash Player dokument jest podczas publikowania konfigurowany
w taki sposdb, aby byta wykrywana wersja programu Flash Player uzytkownika. Jesli uzytkownik nie ma
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odpowiedniej wersji programu, jest kierowany do alternatywnej strony HTML. Alternatywna strona HTML
zawiera facze umozliwiajgce pobranie najnowszej wersji programu Flash Player.

Opcja wykrywania programu Flash Player jest dostepna pod warunkiem, ze w ustawieniach publikowania
wybrano program Flash Player 4 lub nowszy, a pliki SWF osadzono w szablonach Tylko Flash, Tylko Flash z
trybem petnoekranowym lub Flash HTTPS. Pozostate szablony HTML nie obstugujg wykrywania programu
Flash Player, poniewaz zawarty w nich kod JavaScript zaktéca poprawne dziatanie skryptu odpowiedzialnego
za wykrywanie programu Flash Player:

e Animate dla komputeréw PocketPC 2003
e Animate z monitorowaniem AICC

e Animate z obstuga polecen FSCommand
e Animate z nazwanymi zakotwiczeniami

e Animate z obstugg sledzenia SCORM

Uwaga: Szablon HTML Mapa obrazéw nie obstuguje funkcji wykrywania wersji odtwarzacza, poniewaz nie
zawiera osadzonego programu Flash Player.

Format GIF

Pliki GIF stuzg do eksportowania rysunkéw i prostych animacji z programu Flash do uzywania na stronach
internetowych. Standardowe pliki GIF s3 skompresowanymi bitmapami. Animowane pliki GIF (nazywane

czasem plikami GIF89a) mogg zawierac krétkie animacje. Program Flash optymalizuje animowany plik GIF
tak, aby zawierat on tylko dane o zmianach w poszczegdlnych klatkach.

Pierwszg klatke z pliku SWF program Flash eksportuje zawsze w formacie GIF. Zamiast niej mozna wskazac
inng klatke kluczowa. W tym celu nalezy przejs¢ do inspektora Wtasciwosci i wprowadzi¢ etykiete klatki
#Static. Wszystkie pozostate klatki z biezgcego pliku SWF program Flash eksportuje do animowanego pliku
GIF. Mozna okresli¢ inny zakres klatek do wyeksportowania. W tym celu nalezy wprowadzi¢ odpowiednie
etykiety pierwszej i ostatniej klatki kluczowej zakresu, czyli #First i #Last.

Program Flash pozwala wygenerowac i skojarzy¢ z plikiem GIF mape obrazu. Dzieki temu w oryginalnym
dokumencie zostang zachowane tacza URL przyciskdw. Za pomocg inspektora Wtasciwosci nalezy nadac
odpowiednig etykiete (#Map) klatce kluczowej, ktdra bedzie zawiera¢ mape obrazu. Jesli etykieta klatki nie
zostanie utworzona, program Flash utworzy mape obrazu na podstawie przyciskdw z ostatniej klatki pliku
SWF. Mape obrazu nalezy utworzy¢ tylko wtedy, gdy w zaznaczonym szablonie jest okreslona zmienna SIM .

Format JPEG

Format JPEG umozliwia opublikowanie pliku FLA jako bitmapy 24-bitowej z wysokg kompresjg. Program
Flash eksportuje pierwszg klatke z pliku SWF w formacie JPEG, chyba do eksportu zostanie zaznaczona inna
klatka kluczowa przez wprowadzenie na osi czasu etykiety klatki #Static.

Format PNG

Format PNG jest jedynym formatem bitmapowym, ktéry pozwala eksportowac przezroczystos¢ (kanat alfa).
Jest to réwniez natywny format plikow programu Adobe® Fireworks®. Program Flash eksportuje pierwszg
klatke z pliku SWF jako plik PNG, chyba ze uzytkownik oznaczy do eksportu inng klatke kluczowa,
wprowadzajac na osi czasu etykiete #Static frame.
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Formaty Wideo

Mozliwe jest eksportowanie projektu do réznych formatéw wideo, konieczne jest zainstalowanie QuickTime i
posiadanie Adobe Media Encoder.

Aplikacje Flash dla srodowiska AIR for Android

Dokumenty srodowiska Adobe AIR for Android mozna tworzy¢ w programie Flash za pomocg polecenia Plik >
Nowy. Mozna réwniez utworzy¢ plik FLA z kodem ActionScript® 3.0 i przekonwertowac go na plik srodowiska
AIR for Android, korzystajac z okna dialogowego Ustawienia publikowania. Istnieje mozliwos¢ wyswietlenia
podgladu pliku SWF Animate $rodowiska AIR for Android. Zostanie on zaprezentowany w takiej postaci, w
jakiej bedzie widoczny w oknie aplikacji AIR. Wyswietlanie podgladu jest bardzo uzyteczne, gdy trzeba
sprawdzi¢ widoczne aspekty aplikacji bez jej pakowania i instalowania.

Podobne uwagi dotyczg tworzenia aplikacji AIR dla iOS.

Konwertowanie dokumentu programu Animate (nastepca Flash) na dokument w
innym formacie

Uniwersalny konwerter typéw dokumentdw pozwala konwertowac projekty FLA (dowolnego typu) na kazdy
inny typ dokumentu, na przyktad na format HTML5 Canvas, ActionScript/AIR, WebGL lub niestandardowy typ
dokumentu. Po przekonwertowaniu zawartosci na format docelowy mozna korzystac z funkcji projektowania
oferowanych dla danego formatu przez program Animate. Przy prébie konwersji dowolnego dokumentu z
wieloma scenami na dokument Canvas HTML5 wszystkie sceny zostang zapisane jako oddzielne pliki. Typ
dokumentu Canvas HTMLS5 nie oferuje obstugi wielu scen. Aby uzy¢ tych scen w jednym dokumencie, nalezy
je umiescié¢ w réznych symbolach.



