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VSERBINE NA INTERNETU - IV. DEL

(I2ZDELAVA ANIMACLSKIH UCINKOV IN POVE20OVANJE V CELOTO,
TESTIRANJE PRED OBJAVO IN TIPICNE NAPAKE UPORARE TER MOTECI ELEMENTI)

Izdelava animacijskih ucinkov
(animacij) in povezovanje v celoto
O tehniki animacij je bilo veliko napi-
sano v seriji ¢lankov o Flashu, ki so izha-
jali v Graficarju v prejsnjih letih, tako da
ponovimo glavno razdelitev animacijskih
tehnik, ki je:
A klasi¢na animacija (sli¢ica za sli¢ico);
A animacija z interpolacijo (zacetno
stanje, vmesna stanja, koncno sta-
nje, vmes pa interpolirana stanja,
ki jih doda Flash sam).

Animacija z interpolacijo se naprej po
tehniki deli na:

A animacija gibanja (motion);

A animacija oblike (shape).

Ti dve animaciji sta v naCinu uporabe
diametralno nasprotni in nam tako olaj-
Sata delo.

Poleg tega lahko uporabimo Se tehni-
ko animacijskih izrezkov, kjer naredimo
animacijo znotraj simbola. Tako lahko
»vgnezdimo« animacijo na veliko ravni in
dobimo zelo kompleksne rezultate.

V praksi je interaktiven izdelek skoraj ve-
dno izdelan s kombinacijo vseh teh anima-
cijskih tehnik in ne le z uporabo ene same.

V tretjem ¢lanku smo obravnavali prve tri korake procesa izdelave interaktivnih
vsebin, to je doloCitev dimenzij interaktivne predstavitve, razdelitev delovne
povrsine po vsebini in vnasanje vsebine. V zadnjem Clanku o interaktivnih vsebinah
bomo nadaljevali temo Se z izdelavo animacijskih ucinkov in povezovanjem v
celoto ter testiranjem pred objavo. Na koncu bomo obravnavali in prikazali Se
tipicne napake uporabe, ki lahko zelo oteZijo ali celo onemogocijo uporabo nasega
interaktivnega izdelka in pogosto odvrnejo uporabnika od nadaljnje uporabe.

Animacija

Klasi¢na animacija

Slika 1: Delitev animacij.

Pri izdelavi animacij je pomembno, da
imamo dober pregled nad projektom, saj
se zaradi koli¢ine objektov, animacij, na-
stavitev hitro lahko »izgubimo« znotraj la-
stnega projekta. V ta namen je pomemb-
na uporaba plasti (lo¢eni ¢asovni trakovi),
knjiznice (veckratna uporaba istih simbo-
lov) in scen (razdelitev obseznega projek-
ta na ve¢ med seboj povezanih sklopov).

Uporabo plasti in s tem loCene Casovne
trakove izvedemo v oknu s ¢asovnim tra-
kom. Pri tem je pomembno, da sorodne
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Animacija z interpolacijo

Animacija gibanja  Animacija oblike
(motion) (shape)

plasti lahko postavimo v skupno mapo in
s tem naredimo delovni projekt bolj pre-
gleden. Z uporabo ¢asovnega traku nacr-
tujemo in izdelujemo animacije z vsemi
njihovimi lastnostmi (vrste animacij, hi-
trost animacij itn.).

Na sliki 2 se jasno vidi, da se plasti, kjer
so animirane ¢rke napisa FLASH, v mapi
Crke. Za preglednost interaktivnega iz-
delka je zelo pomembna tudi knjiZnica.
Pri realnih izdelkih (osebna predstavitey,
spletna igra itn.) je lahko simbolov v knji-
Znici vec sto. Zato je vtem primeru nujno
upostevati naslednja priporocila:
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A smiselno poimenovanje simbolov
(npr. »animirana palica«);

A vzdrZzevanje preglednosti knjiznice
z uporabo map in podmap, v kate-
rih so sorodni simboli in simboli v
istih sklopih vsebine;

A redno brisanje neuporabljenih
simbolov (npr. naredimo vec razli-
¢ic gumba in se pozneje odlo¢imo,
katerega bomo izbrali).

Ker so realni interaktivni izdelki obicaj-
no precej obsezni, jih je pri izdelavi smi-
selno razdeliti na vec sklopov. To v Flashu
naredimo s pomocjo scen. Tako posame-
zna scena vsebuje manjsi del konéne vse-
bine in je zato precej preglednejsa, kot bi
bila ena scena z vso vsebino.

Posamezne sklope povezujemo in pre-
hajamo med razlicnimi deli vsebine s
pomocjo Actionscripta, to je skriptnega
jezika, ki ga podpira Flash. S precej pre-
prostimi ukazi, ki jih hitro osvojijo tudi
zacetni uporabniki, lahko enostavno po-
vezemo razlicne vsebine v delujoc izde-
lek interaktivne vsebine.
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Slika 4: Paleta s scenami

Primer uporabe Actionscripta pri pove-
zovanju pozameznih delov vsebine prika-
zuje naslednja kratka programska koda:

on (release) {
gotoAndPlay (“Wzlet rakete”, 1);

}

Primer te programske kode je v gum-
bu, ki nas popelje iz scene »Pok zemlje«
nazaj v sceno »Vzlet raketeg, in sicer v
prvo celico. Sintakse skriptnega jezika Ac-
tionscript niti ni treba znati, saj ukaze v
kodo dodajamo kar z na¢inom »primi in
spusti« (Drag & Drop) in potem samo na-
stavljamo lastnosti (scena, celica). V po-

drobnosti se ne bi spuscal, namen kode je
samo pokazati enostavnost povezovanja
posameznih sklopov v sklenjeno celoto.

To je zelo pomemben korak, ki vpliva na
kakovost nasega interaktivnega izdelka, saj
se lahko v njem pojavijo kakSne zelo mote-
¢e napake, ki uporabnika hitro in trajno od-
vrnejo od nadaljnje uporabe. Mi kot izdelo-
valci mogoce te napake niti nismo opatzili.

Pri testiranju lahko uporabimo kar te-
stne uporabnike, s katerimi smo si po-
magali Ze v prvem koraku izdelovanja in-
teraktivnih vsebin, to je pri ugotavljanju
potreb in zahtev uporabnikov. Vecja ko
je baza uporabnikov testiranja, bolj na-
tanc¢ne ugotovitve lahko dobimo in seve-
da bolj odpravimo morebitne napake. Ti
testni uporabniki si med uporabo nasega
interaktivnega izdelka zapisujejo svoja
opazovanja, obcutke, stvari, ki jih motijo,
stvari, ki so jim vse¢, itn.

Zadniji korak pred objavo nasega interak-
tivnega izdelka je odprava opazenih napak
in motecih elementov. Z zelo malo doda-
tnega truda lahko odpravimo zelo velike ozi-
roma kriticne napake. Tako dejansko z zelo
malo truda precej izboljSamo svoj izdelek.

Seveda pa je tudi potem, ko interaktiv-
ni izdelek Ze objavimo, zelo pomembna
tudi povratna informacija uporabnikov.
To pomeni, da prek kontakta zbiramo po-
vratne informacije uporabnikov o nasem
izdelku in ga tudi s pomocjo teh informa-
cij izboljSujemo in nadgrajujemo. Obseg
nadgradnje in osveZevanja je odvisen
od vsebine nasega interaktivnega izdel-
ka (spletne strani, osebne predstavitve,
izobraZevalni projekti, interaktivne igre
ipd.). Vsekakor pa mora vedno biti pri-
soten. Pravimo, da imamo opravka z »Zi-
vim« interaktivnim izdelkom.

Ze iz naslova se vidi, da imamo dve po-
drogji, ki lahko uporabnika odvrnejo od
nadaljnje uporabe. Med napake uporabe
lahko Stejemo:

71 napacne povezave;

/1 »mrtve« povezave;

A »slepa ulica« v izdelku.

Moteci elementi pa so:

A napacne dimenzije izdelka (pre-
majhne ali prevelike);

A daljSe animacije brez moznosti
preskoka (preskoci ali »skip«);

A prehitro ali prepocasno izvajanje
animacij;

A veckratno ponavljanje istega izvaja-
nja (npr. med vra¢anjem na glavni
meni);

A slaba opaznost elementov (pisave,
gumbov itn.);

/1 neinformativnost vsebine;

/1 premajhne dimenzije slik in njiho-
va neinformativnost (ne razpozna-
mo vsebine slike);

A neinformativnost gumbov (ne
vemo, kam nas gumb popelje);

A1 napacna uporaba zvoka (zvocna
podlaga, zvok v gumbih);

A1 nenaravno gibanje (neupostevanje
fizikalnih zakonov) itn.

Napake uporabe so bolj kriticne in huj-
Se oblike kot moteci elementi. Pri zace-
tnikih priizdelovanju interaktivnih vsebin
se te napake jasno pokazejo. Videl sem
jih predvsem pri svojih Studentih, ki pa so
to tudi sami hitro opazili in so bili njihovi
nadaljnji izdelki na precej visji kakovostni
ravni kot zacCetni. Posameznih primerov
napak uporabe in motecih elementov
ne bom prikazoval, si pa lahko vsak upo-
rabnik med uporabo interaktivnih vsebin
kaksno stvar, ki ga moti, verjetno »razpo-
redi« v eno med navedenih podrocij.

V zadnjem ¢lanku o interaktivnih vsebi-
nah na internetu smo si pogledali Se drugi
del procesa izdelave interaktivnih vsebin,
to je izdelava animacijskih ucinkov in po-
vezava v zaklju¢eno celoto. Pred objavo je
zelo pomembno izvesti e samo testiranje
pa tudi po objavi zbirati informacije upo-
rabnikov in ustrezno popravljati ter nad-
grajevati svoje vsebine. V nasprotnem pri-
meru bodo morebitne napake uporabe,
moteci elementi in »zastarelost« vsebin
kmalu povzrodili vedno manjsi obisk.
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