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Whprowadzenie

Rozw¢j technologii informacyjnych pociagnat za sobg intensywna ekspansje
Internetu oraz oprogramowania internetowego jako jednego z kluczowych me-
diow. Rosngce potrzeby uzytkownikéw Internetu oraz wymagania, jakie stawia-
ja systemom tworcy oprogramowania, wymuszajg powstawanie nowych rozwia-
zan, technologii i jezykow programistycznych. W dzisiejszych czasach, tworzac
oprogramowanie internetowe nie musimy ograniczac¢ si¢ do statycznych tresci,
lecz mozemy korzysta¢ z catej gamy w petni multimedialnych, skalowalnych
i mobilnych rozwigzan. W odpowiedzi na te potrzeby powstato oprogramowanie
Flash wraz z jezykiem skryptowym ActionScript.

Srodowisko Adobe Flash wraz z ActionScript stalo si¢ uzupeieniem do-
tychczas uzywanego HTML i JavaScript. Poszerzylo ono mozliwos$ci tworzenia
dynamicznych i multimedialnych witryn internetowych, reklam, a nawet pro-
stych gier. Strona wykonana przy uzyciu HTML jest statyczna. Jej tres¢ nie
zmienia si¢, chyba Ze zostanie zmieniona rgcznie. Nie pozwala uzytkownikowi
na zadng interakcje, nie jest dynamiczna ani multimedialna. Dlatego tez zaczeto
korzysta¢ z mozliwosci, jakie niesie ze sobg JavaScript, ktora w pewnym ogra-
niczonym stopniu jest w stanie tchnaé zycie w witryne internetowa. JavaScript
jest doskonata technologia wspomagajaca, jednakze nie mozna za jej pomoca
stworzy¢ multimedialnej witryny [Piecuch 2010: 7].

Z drugiej strony autorzy oprogramowania internetowego majg do dyspozy-
Cji jezyki skryptowe typu serwer-side, czyli takie, ktérych kod wykonuje si¢ na
serwerze. Odcigza to PC uzytkownikow i uniemozliwia podglad kodu zrodtowe-
go aplikacji, dzieki temu zwicksza jej bezpieczenstwo. Najlepszym przyktadem
takiej technologii jest oczywiscie jezyk PHP. Polaczenie tych trzech technik
stwarza mozliwosci, o jakich nie $nito si¢ prekursorom wspotczesnego Internetu
15 lat temu.

! Adobe Flash jest zastrzezonym znakiem towarowym firmy Adobe Systems Incorporated.
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Rys. 1. Gléwne okno programu Adobe Flash CS 4 Professional

1. Dlaczego warto wlaczy¢ nowoczesne technologie pokroju Flash w cykl
dydaktyczny?

Flash jest technologia pozwalajaca na wykonanie rzeczy niemozliwych
do uzyskania z poziomu HTML czy JavaScript. Z tego tez powodu cieszy si¢
niemata popularnoscia w zastosowaniach internetowych. ,,Dzigki dodatkowym
funkcjom, ktore posiada Flash, oraz niezwykle rozwinigtemu jezykowi skrypto-
wemu ActionScript z powodzeniem mozna tworzy¢ aplikacje internetowe, ktore
odznaczaja si¢ bardzo atrakcyjng grafika oraz zlozong interaktywnoscig. Sporo
zadan mozna wykona¢ od razu na komputerze uzytkownika, korzystajacego
z takiej aplikacji, bez potrzeby angazowania serwera” [Bargiet 2002: 6].

Jako ze Flash wraz ze swoim jezykiem skryptowym ActionScript pozwala na
niemalze nieograniczong integracj¢ z innymi technologiam, takimi jak PHP czy
JavaScript, doskonale nadaje si¢ do tworzenia aplikacji, ktore cechowa¢ bedzie
zarowno multimedialnos$¢, jak i interaktywno$¢. Adobe Flash jest po czgsci pro-
gramem do tworzenia grafiki wektorowej, zaréwno statycznej, jak i animowanej,
a po czesci narzgdziem programistycznym. Zaopatrzony jest w narzedzia edycyjne
znane z programow graficznych, a takze edytor kodu. Mimo ze jest to program
rozbudowany, nie jest trudno go opanowac, opanowanie podstawowych zasad
edycji pozwala juz na tworzenie prostych animacji i programéw.

Uwzgledniajac powyzsze, warto rozwazy¢ wlaczenie nauczania srodowiska
Flash w program kursow traktujacych o nowoczesnych technologiach interneto-
wych. Technologia ta w polaczeniu z jezykiem ActionScript stanowi¢ bedzie
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rowniez doskonaty punkt wyjsciowy do nauki $rodowiska Flex® i tworzenia
aplikacji typu Rich Internet Application®.

Jako ze oprogramowanie Adobe Flash stuzy przede wszystkim do tworzenia
grafiki i animacji wektorowej bedzie doskonatg baza do nauki tychze zagadnien.
Nie bez znaczenie pozostaje rowniez fakt, iz Flash wykorzystywany jest
W reklamie internetowej do tworzenia banneréw i animacji reklamowych, w zwigz-
ku z czym doskonatym pomystem, a wreez koniecznosciag wydaje si¢ by¢ nauka
Flash na kursach z zakresu grafiki i reklamy.

Laczac dwie kluczowe cechy $rodowiska Flash, mozna réwniez pokusi¢ si¢
0 tworzenie prostych gier umieszczanych na stronach www. Niewatpliwie warto
wlaczy¢ program Flash w cykl dydaktyczny na kursach z zakresu tworzenia gier
[Turner, Robertson, Bazley 2001: 171].
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Rys. 2. Przyklad edycji obiektow graficznych w programie Adobe Flash

2 Adobe Flex to zestaw technologii stworzonych przez Adobe Systems, stuzacych do tworzenia
oprogramowania typu Rich Internet Application bazujacego na Adobe Flash.

¥ Rich Internet Application (RIA) z ang. bogata aplikacja internetowa — okreslenie odnoszace
si¢ do aplikacji internetowych, oferujacych bogaty, dynamiczny, jednoekranowy interfejs, tzw.
(ang.) one-screen-application, eliminujacy ucigzliwo$é¢ standardowych rozwigzan z technologii
HTML, jak np. wprowadzanie danych w kolejnych formularzach, wymagajace wielokrotnego
przetadowywania stron [za: Wikipedia].
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2. Planowanie tresci ksztalcenia

Ze wzgledu na przyttaczajaca wrecez rozleglosc zagadnien zwigzanych z techno-
logig Flash warto rozpocza¢ od opracowania planu, ktory w sensowny i konse-
kwentny sposob pozwoli na przekazanie wiedzy uczniom. W zalezno$ci od zakresu
wiedzy oraz umiejetnosci praktycznych, jakie maja osiagnaé uczniowie po
konczeniu kursu, nalezy skupi¢ si¢ na najwazniejszych aspektach, ktore po-
zwola nam zrealizowa¢ zatozone cele, lecz bez unikania tematéw pobocznych,
lecz $cisle powigzanych.

Jezeli kurs przewiduje w swoich zatozeniach nauke¢ animacji grafiki wekto-
rowej przy uzyciu technologii Flash, nie nalezy zupeinie zaniedbywac¢ zagadnien
zwigzanych z ActionScript. Mimo zZe pozornie animacja moze istnie¢ niezalez-
nie od jezyka skryptowego, w znakomitej czgéci przypadkéw okaze sig, iz sko-
rzystanie z dobrodziejstw ActionScript staje si¢ niezbedne. Nalezy zatem wia-
czy¢ w cykl dydaktyczny nauke tego jezyka w zakresie wymaganym do spraw-
nego tworzenia interaktywnych animacji wektorowych.

Przed rozpoczgciem pracy z programem nalezy przedstawi¢ uczniom, jakie
mozliwosci niesie ze sobg technologia Flash, a réwnoczesnie stanowczo okre-
§li¢, do jakich zastosowan ta technologia si¢ nie nadaje i czego za jej pomoca nie
mozna zrealizowac¢. Nalezy uswiadomi¢ uczniom, iz mimo wielkiej skalowalno-
$ci 1 ogromnych mozliwosci technologia ta zostala stworzona do zastosowan
scisle nakreslonych przez potrzeby uzytkownikow. W skrocie — nie nalezy na
sit¢ uzywa¢ technologii Flash tam, gdzie swojg role doskonale spetniaja inne
technologie (serwisy transakcyjne, panele Administracji — poza Flex). Nalezy
rowniez jasno stwierdzi¢, iz technologia Flash uniemozliwia odczyt zawartosci
przez programy wspomagajace osoby niewidome, w zwigzku z czym nalezy to
uwzgledni¢ przy projektowaniu pewnych rozwigzan.

3. Nauka $rodowiska Adobe Flash

Jezeli istnieje taka mozliwos$¢, warto rozwazy¢ przeprowadzenie instalacji
programu Adobe Flash wraz z uczniami. Mimo ze proces ten jest niezwykle
prosty i szybki, wybranie odpowiednich komponentow w trakcie instalacji
wplynie na bezproblemowg prace w przysztosci. Warto wybra¢ wszystkie kom-
ponenty, jako Ze nie zajmujg one wiele miejsca, a sg praktycznie niezbgdne do
pracy. Szczegdlna uwage nalezy zwroci¢ na komponent Adobe Flash Video
Encoder, ktory jest niezastgpiony przy pracy ze streamingiem filmow. Potrafi on
tworzy¢ pliki FLV (Flash Video) z wielu r6znych formatéw wideo przy uzyciu
kodekow VP6, H.264 czy tez HE-ACC.

Obserwacja lub tez samodzielne przeprowadzenie instalacji programu be-
dzie réwniez szansg na rozwigzanie ewentualnych problemow powstalych w jej
trakcie.
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== Adobe Flash CS3 Installer: System Check

ADOBE® FLASH” CS3 System Check
PROFESSIONAL

-
System Check x Installation cannot continue urtil the following applications are closed:

= firefox.exe

Please close the application(s) listed above and click "Try Again" to cortinue the installation.
Click Cancel to exit Setup.

Rys. 3. Okno instalatora programu Flash CS3

Przeprowadzenie nowej instalacji pozwoli rowniez uczniom zapoznac si¢
z jeszcze nieskonfigurowanym programem — zatem kolejnym krokiem powinno
by¢ przygotowanie programu do pracy.

Przy pierwszym uruchomieniu program zapyta o klucz produktu. Jesli po-
siadamy licencje, podajemy klucz, jesli nie, wybieramy opcje | want to try Ado-
be Flash CS3 Professional free for 30 days i klikamy przycisk Next. Po chwili
program si¢ uruchamia i mozemy oméwi¢ budowg¢ okna oraz konfiguracj¢ $ro-
dowiska. Warto poswigci¢ temu zagadnieniu dtuzsza chwile i uswiadomic ucz-
niom, jak istotne jest prawidtowe przygotowanie srodowiska pracy i jak wielki
wplyw ma to na ergonomie pracy.

Przy tej okazji warto zwroci¢ uwage uczniow na przycisk Workspace (rys.
4), pod ktorym mozemy wczytywac i zapisywac ustawienia paskow i paneli
narzgdziowych.
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Icons Only Default

Save Current...
Manage...

Rys. 4. Menu Workspace

Do dyspozycji mamy trzy standardowe ustawienia, od wersji maksymali-
stycznej az po najbardziej minimalistyczng, ktéra zajmujac mato miejsca, uta-
twia prace na plotnie, co bedzie doskonatym wyborem przy pracy z grafika.
Przemieszczaé panele i paski w obrgbie okna, mozemy dostosowac obszar robo-
czy do naszych preferencji. Kiedy juz to zrobimy, warto zapisa¢ takie ustawie-
nie, korzystajac z opcji Save Current z menu Workspace.

Opcja Manage umozliwia usuwanie oraz zmian¢ nazwy naszych zapisanych
ustawien. Gdy juz uporamy si¢ z rozmieszczeniem okien, warto zapoznac
ucznidéw z paroma niezbednymi skrétami klawiszowymi, ktore niewatpliwie
przyspiesza prace w programie.

W dalszej kolejnosci mozna zajac si¢ przekazywaniem wiedzy na temat pa-
skow narzgdziowych oraz tworzeniem i edycja grafiki wektorowej. Bardzo do-
brym pomystem bedzie seria ¢wiczen, poczawszy od prostych rysunkow sktada-
jacych sie z podstawowych ksztattow, wypelien oraz gradientow, nastepnie
¢wiczen operujacych na krzywych. W dalszej kolejnosci warto omoéwi¢ logike
warstw, symboli oraz grup.

Te podstawowe zagadnienia beda doskonata wyjsciowa do animacji. Warto
rozpocza¢ od ¢wiczen polegajacych na animacji obiektéw i ich grup za pomoca
linii czasu (timeline). Jesli plan kursu przewiduje zagadnienia animacji ksztattu
i morfizmu, warto wylozy¢ je w tym miejscu.

W zaleznosci od przyjetych zatozen w kolejnych etapach mozna skupi¢ sie
na bardziej zaawansowanych aspektach animacji, operacji na dzwigku i obrazie
lub tez zajac si¢ jezykiem skryptowym ActionScript. Ze wzgledu na ztozonos¢
w cyklu nauczania tego jezyka proponuj¢ zastosowac ponizszg hierarchie:

1. Cze$¢ pierwsza — Zmienne:

a) Metodologia zmiennych — podstawy;

b) Query String — zmienne przekazywane do ActionScript w adresie;

c) Ladowanie zmiennych zapytania http;

d) Zmienne w pliku tekstowym;

e) Flashi XML.
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2. Czg$¢ druga — Zagniezdzanie zewngtrznych obrazow i animacji:
a) Zagniezdzanie zewngtrznych obrazow we Flash;
b) Zagniezdzanie zewngtrznych plikow swrt.
3. Czeg$¢ trzecia — Potgczenia:
a) Dostepne techniki potgczenia;
b) Potaczenia Flash-Flash;
c) Polaczenia Flash — JavaScript;
d) Potaczenia Flash — PHP — Bazy danych.
4. Czg$¢ czwarta — Streaming — przesytanie dzwigku i obrazu:
a) Streaming audio;
b) Streaming video.

Podsumowanie

Dydaktyka $rodowiska Flash nie jest zadaniem tatwym. Ze wzgledu na mno-
gos¢ opcji 1 rozleglo§¢ oprogramowania cykl dydaktyczny nalezy przygotowac
z rozmystem. Jezeli kurs przewiduje nauke technologii programistycznych opartych
na multimediach, warto rozwazy¢ wiaczenie do niego oprogramowania Adobe
Flash wraz z jego jezykiem skryptowym ActionScript. Niezwykle bogate mozliwo-
Sci, jakie niesie ze sobg to srodowisko, pozwolg na opracowanie kurséw zarowno
traktujacych o tematyce animacji grafiki wektorowe;j, jak rowniez tych, ktore sku-
piaja si¢ na skalowalnym, multimedialnym oprogramowaniu.
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Streszczenie

Artykut opisuje zalety wlaczenia technologii Flash w cykl dydaktyczny. Odpo-
wiada na pytania, dlaczego warto zaangazowa¢ technologie Flash, jak zaplanowaé
treéci ksztatcenia oraz cykl nauczania. Srodowisko Adobe Flash wraz z ActionScript
stalo si¢ uzupelieniem dotychczas uzywanego HTML i JavaScript. Poszerzylo ono
mozliwosci tworzenia dynamicznych i multimedialnych witryn internetowych, re-
klam, a nawet prostych gier, dzieki czemu jest doskonalym narzedziem do nauki
tworzenia grafiki wektorowej oraz animacji. Niezwykle bogate mozliwosci, jakie
niesie ze sobg to srodowisko, pozwolg réwniez na opracowanie kurséw traktujacych
o0 tematyce skalowalnego, multimedialnego oprogramowania.

Stowa kluczowe: Flash, programowanie, multimedia, edukacja, dydaktyka.
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Teaching vector graphics design, animation and software development
in the Adobe Flash environment

Abstract

Teaching modern internet technology is not an easy task. Due to the multi-
tude of solutions and standards, it is sometimes difficult to decide which specific
environment we should use and it’s even more difficult to develop a plan of
teaching it. If the course includes multi-media programming technologies, con-
sider incorporating Adobe Flash and its ActionScript language. Extremely rich
opportunities posed by this environment will allow courses, both dealing with
vector graphics animation, as well as those that focus on a scalable, multi-media
software development.

Key words: Flash, programming, multimedia, education, didactics.
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