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Wprowadzenie

Wyglad stron internetowych niejednokrotnie decyduje o ich popularnosci. Czesto
nawet najlepsze i najciekawsze strony, Zle i nieczytelnie przygotowane, nie zachgcaja
do czgstych odwiedzin.

Dzi§ w gaszczu dostepnych w Internecie witryn, gdy na kazdy interesujacy nas
temat potrafimy odnaleZ¢ co najmniej kilkadziesigt stron, wazne jest, aby nasza wy-
rézniala si¢ od innych. Od dawna wiadomo, Ze o odbiorze decyduje nie tylko tres¢, ale
i oprawa graficzna. Dlatego tak czesto na stronach znajdujemy zdjecia, rysunki i ani-
mowane elementy. Dzigki nim nawet trudny tekst wydaje si¢ ciekawszy i z wigkszg
przyjemnoscia go czytamy.

Wiele jednak zagadnienn wymaga przyktadowych ilustracji, dlatego tez zdjecia
czy rysunki pozwalajg lepiej zrozumie¢ przedstawiane zagadnienie. Nawet one nie
potrafig przedstawi¢ dynamiki zachodzacych zjawisk. Wstawienie na stron¢ animacji
pozwala wigc na lepsze zrozumienie.

Mozliwos¢é wprowadzenia jeszcze interakcji pomiedzy uzytkownikiem a strong
internetowq czy programem pozwala nam na samodzielne decydowanie o jej przebie-
gu bad7 tez na wykonywanie prostych eksperymentéw.

Umiejetnos¢ zastosowania wszystkich tych sposobdéw czgsto decyduje o walo-
rach stron internetowych. Dlatego wiasnie technika flash, ktéra pojawita si¢ w Inter-
necie w polowie lat dziewiecdziesigtych, zyskata tak olbrzymia popularnosé. Pozwa-
lata ona bowiem na tworzenie stron internetowych o niemal takim wygladzie i dziata-
niu, jakim zyczyli sobie ich tworcy.

Dzis duza czes¢ stron internetowych zostata przygotowana wlasnie w tej technice
w calosci lub przynajmniej zawiera niewielkie animacje.

Na niewiele zdataby si¢ nawet najefektowniejsza technika, gdyby wczytywanie
jej wymagato zbyt wiele czasu. Nikt przeciez nie chce czeka¢ kilkadziesigt sekund na
wczytanie si¢ nawet najciekawszej strony. I tu pojawia si¢ kolejna zaleta. Animacje
wykonane w technice flash sg niewielkie, a nawet gdy sgq one pelnoekranowe, nie
wczytujg si¢ zbyt diugo.

W ostatnich latach powstalo wiele programéw umozliwiajacych tworzenie ani-
macji w technice flash. Niestety te, ktére daja pelng kontrole nad tworzong animacja,
sg bardzo skomplikowane i wymagajg duzych umiej¢tnosci. Przez to sa zarezerwo-
wane dla niewielkiej grupy pasjonatéw lub 0séb zajmujacych si¢ tym zawodowo. Do
tego nalezy jeszcze doda¢ bardzo wysokg ceng za program, sig¢gajaca niejednokrotnie
po kilkaset dolar6w.
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Z drugiej strony mozna wymieni¢ programy bardzo proste w uzyciu, ktére jednak
najczesciej ograniczajg sie do zastosowania jednego z kilkudziesieciu efektow do wpi-
sanego tekstu. Nie dajg one wigc zadnej kontroli nad dziataniem animacji.

SWiSH Max2 daje olbrzymie mozliwosci tworzenia animacji flash, a przy tym
jest niezwykle tatwy i tani w uzyciu. Program pojawit si¢ w kwietniu 2000 roku. Bar-
dzo duza popularnosé zdobyta wersja 1.5 tego programu, ktéra wielu osobom pozwo-
lita na utworzenie swoich pierwszych animacji.

Jednak pierwszg wersja, ktéra dawata znaczne mozliwosci, poltaczone z intu-
icyjng i latwg obstuga, byta wersja SWiSH2. Zyskata duzg rzesz¢ sympatykéw, ktorzy
cenili go za swg elastycznos¢ i ponadprzecigtne mozliwosci. Niejednokrotnie animacje
utworzone w tym programie zachwycaty nawet profesjonalistéw. To nie jedyna zaleta
tego programu. Posiada on bowiem pokazng kolekcje gotowych efektow, ktére mozna
zastosowa¢ do utworzonych efektéw, niewymagajacych nawet napisania jednego
wiersza kodu. Utworzenie nawet zlozonej animacji wymagato niewielkiego naktadu
pracy i bardzo krétkiego czasu.

We wrzesniu 2003 roku pojawita si¢ kolejna wersja, opatrzona nazwa SWiSHmax.
Pozostawiajac niezwyklg tatwos¢ tworzenia animacji, wprowadzono wiele znaczacych
ulepszeni. Jedng z najbardziej znaczacych zmian jest dodanie jezyka skryptowego,
z ktérego moga korzysta¢ nawet osoby bez doswiadczenia w programowaniu.

Najnowsza wersja programu, SWiSH Max2, dostgpna jest od wrzesnia 2007 ro-
ku. Co wazne, niemal od razu program pojawil sie takze w wersji polskojezyczne;.
Ponownie wprowadzono wiele zmian. Najbardziej rzucajaca si¢ w oczy jest niewat-
pliwie zmiana interfejsu programu. Oprécz zmienionych, bardziej efektownych ikon
na paskach wilasciwosci mozna teraz dowolnie rozmieszcza¢ panele w oknie pro-
gramu. Dodano nowe szablony. Pojawily si¢ Komponenty umozliwiajace szybkie
wzbogacanie animacji o efektowne dodatki. Obecnie mozna stosowaé niezalezne for-
matowanie do wybranych znakéw w tekscie. Znacznie zwigkszono takze mozliwosci
jezyka skryptowego, a takze optymalizacji plikow wynikowych.

Niewiele jest 0sob, ktére — chcae utworzy¢ animacje i umiescic ja na swojej stro-
nie — chcialyby poswigci¢ wiele tygodni na nauk¢ odpowiedniego programu. Tym
bardziej ze nalezatoby na niego wyda¢ znaczng kwote.

Jezeli chcesz wigc nauczyC si¢ tworzenia nawet najbardziej skomplikowanych
animacji, a nie zamierzasz poswigcac temu zajeciu caly swéj wolny czas, SWiSH Max
jest dla Ciebie. Na utworzenie interesujgcej animacji czgsto wystarcza kilka godzin,
a uzyskany efekt zyska uznanie wielu oséb.

Rysunek 1.1. Logo programu SWiSH Max?2
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Nauke programu ulatwig takze animacje utworzone w tym programie przez entu-
zjastow z calego swiata. Bardzo bogatg kolekcje mozna znaleZ¢ na stronie producenta
programu (www.swishzone.com).

Zakup programu w polskiej wersji jezykowej jest mozliwy dzigki firmie Dream-
soft (www.swish.pl) oficjalnemu dystrybutorowi programu SWiSH i firmy SWiSH-
zone w Polsce.

Polskie Forum uzytkownikéw programu SWiSH (http:/forum.swish.pl lub
http://swish.wodip.opole.pl/forum) jest bardzo pre¢znie dzialajaca strong WWW za-
wierajacg bardzo duzo porad i dyskus;ji.

Program co prawda jest dostgpny w jezyku polskim, jednak cz¢$¢ oséb nadal po-
siada wersje angielska. Dlatego tez w ksigzce wszystkie polecenia sg podawane
w jezyku polskim, a przy pierwszym ich wystgpieniu dodano w nawiasach kwadrato-
wych angielski zapis, np. Plik [File].

W tej ksigzce zostatlo opisanych wiele animacji. Podano tez duzo skryptéw reali-
zujagcych omawiane zagadnienia. Znaczna czg$¢ tych przykladéw zostala zapisana
w plikach pomocniczych. Mozna je pobraé ze strony z opisem tej ksigzki w ksiggarni
internetowej PWN (http://ksiegarnia.pwn.pl).






1. Opis programu i instalacja

1.1. Nowosci w SWiSH Max?2

Lista zmian i nowosci wprowadzonych w programie SWiSH Max2 jest znaczna.
Poprawiono nie tylko interfejs programu, dodano takze wiele funkcji zwiekszajacych
mozliwosci programu. A przy tym program nic nie stracil na swojej intuicyjnej i pro-
stej obstudze.

Osoby pracujace do tej pory we wczesniejszej wersji programu zauwaza, ze ob-
stuga nie zmienita si¢ znaczaco. Dzigki temu rozpoczecie pracy w nowej wersji jest
szybkie i przyjemne.

1.1.1. Wyglad okna programu
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Rysunek 1.2. Wyglad okna programu
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Niewatpliwie pierwsza zmiang, jakg zaobserwujg dotychczasowi uzytkownicy
programu, jest inny interfejs. Rozktad ikon na paskach narze¢dziowych jest teraz bar-
dziej przejrzysty, a same ikony staly si¢ tadniejsze i lepiej opisujace przypisane do
nich czynnosci.

Pojawily si¢ tak zwane panele grupujace okna dokowane. Panele mozna teraz
dowolnie przesuwac po ekranie i dokowac przy dowolnej krawedzi ekranu.

W jednym oknie programu mozna pracowac jednoczesnie z kilkoma animacjami,
nazywanymi teraz filmami. Przechodzenie pomigdzy nimi jest niezwykle proste —
dzieki zaktadkom dostepnym w dolnej czesci okna programu.

1.1.2. Jezyk skryptowy

Jezyk skryptowy, dostgpny juz we wczesniejszych wersjach programu, popra-
wiono i rozbudowano, utatwiajac korzystanie z niego.

Zmodyfikowany panel Debug umozliwia obecnie szybsza optymalizacje i poglad
kodu.

Zaawansowani uzytkownicy bedg zadowoleni z mozliwosci kolorowania sktadni
jezyka skryptowego, a takze z wygodniejszego sposobu wprowadzania bezposrednio
kodu.

Jednak najwazniejsze jest zwiekszenie mozliwosci samego jezyka skryptowego,
ktoéry zawiera teraz jeszcze wigcej polecen.
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Rysunek 1.3. Jezyk skryptowy programu SWiSH Max

1.1.3. Efekty

SWiSH Max zawiera ponad 300 gotowych do uzycia efektéw pogrupowanych
w zaleznosci od tego, w jaki sposdb wplywaja one na poczatkowy i koicowy wyglad
obiektow.

Dodano przegladarke efektéw pozwalajaca na szybki podglad wybranych efek-
tow. Dzieki temu wybieranie efektéw stalo si¢ bardzo proste i intuicyjne.



