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Nauczanie projektowania grafiki wektorowej, animacj
i oprogramowania w srodowisku Adobe FlasH

Wprowadzenie

Rozwdj technologii informacyjnych pagjnat za sol intensywn ekspansg
Internetu oraz oprogramowania internetowego jakimggo z kluczowych me-
diéw. Rosmace potrzeby iytkownikéw Internetu oraz wymagania, jakie stawia-
ja systemom twdrcy oprogramowania, wymugzapwstawanie nowych roza
zan, technologii i gzykdw programistycznych. W dzisiejszych czasaclormmc
oprogramowanie internetowe nie musimy ogranicgia do statycznych teei,
lecz maemy korzystd z calej gamy w petni multimedialnych, skalowalnych
i mobilnych rozwiazan. W odpowiedzi na te potrzeby powstato oprogramogvan
Flash wraz zgzykiem skryptowym ActionScript.

Srodowisko Adobe Flash wraz z ActionScript state szupetnieniem do-
tychczas wywanego HTML i JavaScript. Poszerzylo onoziwosci tworzenia
dynamicznych i multimedialnych witryn internetowycteklam, a nawet pro-
stych gier. Strona wykonana przyyeiu HTML jest statyczna. Jej & nie
zmienia s¢, chybaze zostanie zmieniongaznie. Nie pozwala aytkownikowi
nazadry interakcg, nie jest dynamiczna ani multimedialna. Dlategozaczto
korzyst& z mazliwosci, jakie niesie ze sabJavaScript, ktra w pewnym ogra-
niczonym stopniu jest w stanie teténzycie w witryre internetovd. JavaScript
jest doskonat technologh wspomagajca, jednake nie mana za jej pomag
stworzy¢ multimedialnej witryny [Piecuch 2010: 7].

Z drugiej strony autorzy oprogramowania interneiga mag do dyspozy-
cji jezyki skryptowe typu serwer-side, czyli takie, ktdnykod wykonuje si na
serwerze. Odafa to PC aytkownikow i uniemaliwia podghd koduzrodiowe-
go aplikacji, dzki temu zwkksza jej bezpieczstwo. Najlepszym przykladem
takiej technologii jest oczyétie jezyk PHP. Pajczenie tych trzech technik
stwarza meliwosci, o jakich niesnito sie prekursorom wspétczesnego Internetu
15 lat temu.

! Adobe Flash jest zastrzmnym znakiem towarowym firmy Adobe Systems Incogped.
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1. Dlaczego warto wiczy¢ nowoczesne technologie pokroju Flash w cykl
dydaktyczny?

Flash jest technologi pozwalajca na wykonanie rzeczy nierdovych
do uzyskania z poziomu HTML czy JavaScript. Z tégopowodu cieszy i
niemah popularndcia w zastosowaniach internetowych. ,Bki dodatkowym
funkcjom, ktére posiada Flash, oraz niezwykle rougtemu gzykowi skrypto-
wemu ActionScript z powodzeniem tr@ tworzy aplikacje internetowe, ktore
odznaczaj sig bardzo atrakcyjp grafika oraz zt@aona interaktywndcia. Sporo
zada mazna wykona od razu na komputerzezyitkownika, korzystajcego
z takiej aplikacji, bez potrzeby angavania serwera” [Bargiet 2002: 6].

Jakoze Flash wraz ze swoimzykiem skryptowym ActionScript pozwala na
niemake nieograniczapintegracg z innymi technologiam, takimi jak PHP czy
JavaScript, doskonale nadaje €io tworzenia aplikacji, ktére cechotvagdzie
zaréwno multimedialnd, jak i interaktywné¢. Adobe Flash jest po ¢xi pro-
gramem do tworzenia grafiki wektorowej, zarbwndygtznej, jak i animowanej,
a po czsci harzdziem programistycznym. Zaopatrzony jest w edzia edycyjne
znane z programow graficznych, a zakedytor kodu. Mimaze jest to program
rozbudowany, nie jest trudno go opanéwapanowanie podstawowych zasad
edycji pozwala j# na tworzenie prostych animacji i programow.

Uwzgledniajac powyzsze, warto rozwgy¢ wiaczenie nauczanigrodowiska
Flash w program kurséw traktigiych o nowoczesnych technologiach interneto-
wych. Technologia ta w patzeniu z ¢zykiem ActionScript stanowi bedzie
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rowniez doskonaly punkt wyiowy do naukisrodowiska FleX i tworzenia
aplikacji typu Rich Internet Applicatidn

Jakoze oprogramowanie Adobe Flashstprzede wszystkim do tworzenia
grafiki i animacji wektorowe] &dzie doskonatbaz do nauki tyche zagadnik.
Nie bez znaczenie pozostaje réwnigakt, iz Flash wykorzystywany jest
w reklamie internetowej do tworzenia banneréw ivatji reklamowych, w zwiz-
ku z czym doskonatym pomystem, agaz koniecznécia wydaje s¢ by¢ nauka
Flash na kursach z zakresu grafiki i reklamy.

taczac dwie kluczowe cechyrodowiska Flash, mma rownie pokusé sig
o tworzenie prostych gier umieszczanych na stromagv. Niewatpliwie warto
wiaczy¢ program Flash w cykl dydaktyczny na kursach z eskitworzenia gier
[Turner, Robertson, Bazley 2001: 171].
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Rys. 2. Przyklad edycji obiektow graficznych w progamie Adobe Flash

2 Adobe Flexto zestaw technologii stworzonych przez Adobe @yst staacych do tworzenia
oprogramowania typu Rich Internet Application bazapo na Adobe Flash.

®Rich Internet Application (RIA) z ang.bogata aplikacja internetowa okrelenie odnoszce
sie do aplikacji internetowych, oferagych bogaty, dynamiczny, jednoekranowy interfegsy.t
(ang.)one-screen-applicatigreliminujacy uchzliwo$é standardowych rozwkai z technologii
HTML, jak np. wprowadzanie danych w kolejnych folamzach, wymagage wielokrotnego
przetadowywania stron [za: Wikipedii
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2. Planowanie tréci ksztalcenia

Ze wzgkdu na przyttaczaga wrecz rozlegté¢ zagadnié zwiazanych z techno-
logia Flash warto rozpoaz od opracowania planu, ktéry w sensowny i konse-
kwentny sposob pozwoli na przekazanie wiedzy ucaniy zalenosci od zakresu
wiedzy oraz umigjtnosci praktycznych, jakie maj oshgna¢ uczniowie po
konczeniu kursu, naly skupi sie na najwaniejszych aspektach, ktére po-
zwola nam zrealizowa zatazone cele, lecz bez unikania tematéw pobocznych,
leczscisle powinzanych.

Jezeli kurs przewiduje w swoich zateniach nauk animacji grafiki wekto-
rowej przy wyciu technologii Flash, nie nadg zupelnie zaniedbyweazagadnié
zwigzanych z ActionScript. Mimae pozornie animacja me istni€ niezale-
nie od gzyka skryptowego, w znakomitej &zxi przypadkdéw okze sk, iz sko-
rzystanie z dobrodziejstw ActionScript staje miezlzdne. Naley zatem w4-
czy¢ w cykl dydaktyczny nauktego gzyka w zakresie wymaganym do spraw-
nego tworzenia interaktywnych animacji wektorowych.

Przed rozpoagxiem pracy z programem najeprzedstawd uczniom, jakie
mozliwosci niesie ze saptechnologia Flash, a rownoépée stanowczo okre-
§li¢, do jakich zastosowiaa technologia ginie nadaje i czego za jej pomatie
mozna zrealizowé Nalezy uswiadomi uczniom, £ mimo wielkiej skalowalno-
ci i ogromnych meliwosci technologia ta zostata stworzona do zastogowa
scisle nakrglonych przez potrzebyzytkownikow. W skrécie — nie natg na
site uzywa¢ technologii Flash tam, gdzie swojole doskonale spetnigjinne
technologie (serwisy transakcyjne, panele Admiaggir— poza Flex). Nafsy
réwniez jasno stwierddi, iz technologia Flash uniemliwia odczyt zawartéci
przez programy wspomagag osoby niewidome, w z@iku z czym nalgy to
uwzgkdnic przy projektowaniu pewnych rozgzan.

3. Naukasrodowiska Adobe Flash

Jezeli istnieje taka madiwosé, warto rozway¢ przeprowadzenie instalacji
programu Adobe Flash wraz z uczniami. Mim® proces ten jest niezwykle
prosty i szybki, wybranie odpowiednich komponentéw trakcie instalacji
wplynie na bezproblemawprae w przysziégci. Warto wybré wszystkie kom-
ponenty, jakaze nie zajmuyj one wiele miejsca, apraktycznie niezfine do
pracy. SzczegOlpuwag; nalezy zwrock na komponent Adobe Flash Video
Encoder, ktéry jest niezagtiony przy pracy ze streamingiem filméw. Potrafi on
tworzy¢ pliki FLV (Flash Video) z wielu réenych formatéw wideo przyayciu
kodekdéw VP6, H.264 czy teHE-ACC.

Obserwacja lub te samodzielne przeprowadzenie instalacji programu b
dzie robwnie szang na rozwazanie ewentualnych probleméw powstatych w jej
trakcie.
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= Adobe Flash CS3 Installer: System Check

ADOBE® FLASH® CS3 System Check
PROFESSIONAL

o>
System Check % Inztallation cannot continue until the following applications are closed:

m firefox.exe

Pleaze cloze the applications) isted sbove and click "Try Agsin” to continue the installation.
Click Cancel to exit Setup,

Try Again

Rys. 3. Okno instalatora programu Flash CS3

Przeprowadzenie nowej instalacji pozwoli réwnigczniom zapozriasig
Z jeszcze nieskonfigurowanym programem — zatemjriaie krokiem powinno
by¢ przygotowanie programu do pracy.

Przy pierwszym uruchomieniu program zapyta o klppzduktu. J&i po-
siadamy licengj, podajemy klucz, @i nie, wybieramy opgj | want to try Ado-
be Flash CS3 Professional free for 30 daydiikamy przyciskNext Po chwili
program s¢ uruchamia i mgemy oméwé budowg okna oraz konfiguragjsro-
dowiska. Warto péwieci¢c temu zagadnieniu digz chwile i uswiadomic
uczniom, jak istotne jest prawidlowe przygotowasdiedowiska pracy i jak
wielki wplyw ma to na ergonoraipracy.

Przy tej okazji warto zwrééiuwag; uczniow na przyciskNorkspace(rys.
4), pod ktorym meemy wczytywaé i zapisywa ustawienia paskow i paneli
narzdziowych.
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Save Current...
Manage...

Rys. 4. Menu Workspace

Do dyspozycji mamy trzy standardowe ustawieniawedsji maksymali-
stycznej a po najbardziej minimalistycan ktéra zajmuic mato miejsca, uta-
twia prag na ptotnie, co d&dzie doskonatym wyborem przy pracy z grafik
Przemieszczapanele i paski w obbie okna, meemy dostosowaobszar robo-
czy do naszych preferencji. Kiedyzjto zrobimy, warto zapigatakie ustawie-
nie, korzystajc z opcjiSave Currenz menuWorkspace

Opcja Manage umiiwia usuwanie oraz zmigmazwy naszych zapisanych
ustawigéh. Gdy jw uporamy s z rozmieszczeniem okien, warto zapazna
ucznidw z paroma niegdnymi skrotami klawiszowymi, ktore niespliwie
przyspiesg prag w programie.

W dalszej kolejnéci mazna zaj¢ sie przekazywaniem wiedzy na temat pa-
skow narzdziowych oraz tworzeniem i edycprafiki wektorowej. Bardzo do-
brym pomystem dzie seriawiczen, pocawszy od prostych rysunkow skitada-
jacych st z podstawowych ksztattow, wypethieoraz gradientow, naginie
éwiczen operupcych na krzywych. W dalszej kolejfm warto omowé logike
warstw, symboli oraz grup.

Te podstawowe zagadnieniadh doskonad wyjsciowa do animacji. Warto
rozpoca¢ od ¢wiczen polegajcych na animaciji obiektéw i ich grup za porpoc
linii czasu (timeline). J&i plan kursu przewiduje zagadnienia animacji kidata
I morfizmu, warto wytay¢ je w tym miejscu.

W zaleznosci od przygtych zatagen w kolejnych etapach mioa skupt sig
na bardziej zaawansowanych aspektach animacjiacjpera dwieku i obrazie
lub tez zajaé sie jezykiem skryptowym ActionScript. Ze wzglu na ztagonas¢
w cyklu nauczania tegejyka proponuyj zastosowaponizsz hierarché:

1. Czs¢ pierwsza — Zmienne:

a) Metodologia zmiennych — podstawy;

b) Query String — zmienne przekazywane do Actioipber adresie;

c) tadowanie zmiennych zapytania http;

d) Zmienne w pliku tekstowym;

e) Flashi XML.
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2. Czs¢ druga — Zagniadzanie zewgtrznych obrazéw i animaciji:
a) Zagniedzanie zewntrznych obrazéw we Flash;
b) Zagniedzanie zewntrznych plikow swf.
3. Czs¢ trzecia — Pajczenia:
a) Dostpne techniki paiczenia,
b) Pohczenia Flash-Flash;
c) Pohczenia Flash — JavaScript;
d) Pohczenia Flash — PHP — Bazy danych.
4. Czgsc¢ czwarta — Streaming — przesyfanievikku i obrazu:
a) Streaming audio;
b) Streaming video.

Podsumowanie

Dydaktykasrodowiska Flash nie jest zadaniem fatwym. Ze wdigina mno-
gos¢ opcji i rozlegid¢ oprogramowania cykl dydaktyczny nafeprzygotowa
z rozmystem. Jeeli kurs przewiduje nawktechnologii programistycznych opartych
na multimediach, warto rozusgé wiaczenie do niego oprogramowania Adobe
Flash wraz z jegaeiykiem skryptowym ActionScript. Niezwykle bogate Hiwo-
$ci, jakie niesie ze salto srodowisko, pozwel na opracowanie kurséw zaréwno
traktupcych o tematyce animacji grafiki wektorowej, jakvréez tych, ktére sku-
piaja skt na skalowalnym, multimedialnym oprogramowaniu.
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Streszczenie

Artykut opisuje zalety vdczenia technologii Flash w cykl dydaktyczny. Odpo-
wiada na pytania, dlaczego warto zaagac technologt Flash, jak zaplanowa
treici ksztatcenia oraz cykl nauczartaodowisko Adobe Flash wraz z ActionScript
stalo s uzupetnieniem dotychczagywanego HTML i JavaScript. Poszerzylo ono
mozliwosci tworzenia dynamicznych i multimedialnych witrimernetowych, re-
klam, a nawet prostych gier, dii czemu jest doskonalym nadziem do nauki
tworzenia grafiki wektorowej oraz animacji. Niezugkogate maiwosci, jakie
niesie ze sapto srodowisko, pozwal rowniez na opracowanie kursow trakiaych
o0 tematyce skalowalnego, multimedialnego oprograamiay

Stowa kluczowe:Flash, programowanie, multimedia, edukacja, dydakt

274



Teaching vector graphics design, animation and saftare development
in the Adobe Flash environment

Abstract

Teaching modern internet technology is not an ¢asl. Due to the multi-
tude of solutions and standards, it is sometimifiedt to decide which specific
environment we should use and it's even more diltfito develop a plan of
teaching it. If the course includes multi-mediagyeonming technologies, con-
sider incorporating Adobe Flash and its ActionSclgmguage. Extremely rich
opportunities posed by this environment will alloaurses, both dealing with
vector graphics animation, as well as those thaidmn a scalable, multi-media
software development.

Key words: Flash, programming, multimedia, education, didactic
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