1. Tworzenie przyciskdw w Adobe Flash Professional

Przyciski w animacjach Flash spelniaja kilka r6l: moga odnosi¢ nas do kolejnych elementow
animacji (badZ nawet do konkretnych scen), moga aktywowac/dezaktywowac wskazane czesci
animacji, wlacza¢/wytacza¢ dzwieki, uruchamiac¢/zatrzymywac animacje badZ po prostu majq
pehic role elementow, ktére po najechaniu kursorem myszy sie podSwietlajg/zmieniajq swoj stan.

W celu utworzenia nowego przycisku klikamy menu Wstaw->Nowy symbol... (skrot
CTRL+F8).

Utworz Nowy symbol
Mazwa: | Przycisk
Tekst: () Kip filmowy Anuluj
(®) Przycisk
() Grafika
Podstawowe

taczenie

kaczenie: | | Esportuj dia ActionScript
[ ] Eksport do wepdlinego wykonywania
Eksport w pierwszej klatce
[ ] tmport do wspdlnego wykonywania

Bardzo waznym jest zaznaczenie odpowiedniego typu symbolu (Przycisk). Chociaz kazdy z
dostepnych typow moze stac sie przyciskiem (moze nastuchiwac np. klikniecia na nim myszq i
zareagowac na nie odpowiednio) to tylko ten typ posiada unikatowe cechy, ktore czynig z niego
prawdziwy przycisk. Nazwe nowego symbolu podajemy dowolng (na zrzucie widoczna nazwa to
po prostu Przycisk). Po utworzeniu symbolu narzedzie automatycznie przeniesie nas do jego edycji.
Edycja przyciskow rozni sie od edycji scen czy innych symboli — przyciski nie posiadajg linii czasu
ztozonych z poszczeg6lnych klatek. W zamian za to posiadajg 4 czesci animacji:

a) Up — odpowiada za wyglad przycisku w czasie gdy nie ma nad nim aktywnosci uzytkownika
(kursor myszy jest poza nim)

b) Over — aktywuje sie w chwili gdy kursor znajduje sie nad przyciskiem.

c) Down — odpowiada za stan przycisku gdy uzytkownik naci$nie przycisk myszy, a kursor znajduje
sie nad przyciskiem

d) Hit — najczesciej niezauwazalny stan. Wywolywany jedynie w chwili aktywowania przycisku (hit
— uderzenie). | Bez nazwy-1* |
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Przykladowy projekt przycisku:
| Bez nazwy-1* |

@ @ | up |over|Down| Hit |
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Prosze zauwazyg¢, ze kazdy element tworzonego symbolu jest na osobnych, podpisanych warstwach
(dla przypomnienia — nazwy warstw sa dowolnie wyznaczane przez projektanta, powyzej to tylko
przykiad nazwania ich). CzeSci przycisku, ktore zmieniajq sie przy jednym z 4 zdarzen dla niego
przeznaczonych, sa oznaczone czarnymi kropkami (ramki kluczowe — takie same w pozostatych
animacjach). W poszczego6lnych ramkach mozna modyfikowac kolor czy ksztalt danego elementu
przycisku. P6Zniej wystarczy po prostu zapisa¢ swoj przycisk i wyprobowac go na animacji, tj.
wroci¢ do edytowanej sceny (nacisnac na napisie Scena 1 badZ na niebieska strzatke — szczeg6lowy
opis w materiale 2).

Hej Hej

przycisk niepodswietlony przycisk podswietlony

Przyciskom oraz klipom filmowym mozna dodatkowo nadawac filtry. Dzieki filtrom mozliwe staje
sie np. dodanie poswiaty do przycisku, cienia, rozmycia przycisku itp. Dodatkowo narzedzie
umozliwia zmiane parametrow poszczeg6lnych filtrow-efektéw przycisku.
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INFORMACIJA: Narzedzie Adobe Flash pozwala dodawac Filtry jedynie do przyciskéw oraz
klipéw filmowych. Nie ma mozliwosci stosowania ich do ksztalttéw ani grafik.

Niestety dodany przez nas przycisk nic nie bedzie robit poza istnieniem w animacji. W celu dodania
mu jakiejkolwiek funkcjonalnosci utwérzmy w animacji nowa warstwe. W warstwie tej narysujmy
dowolny ksztalt (na zrzucie ponizej dodany zostat prostokat). Ustalmy dla niego pozycje
poczatkowa (np. poza animacjg). Dodajmy nowa klatke kluczowa dla jego warstwy (np. na 60
klatce). Upewnijmy sie, ze klatka ta jest nadal wybrana. W niej zmieniamy pozycje ksztattu (np. tak
by znajdowat sie na drugim koncu animacji). Teraz dodajemy animacje ksztalttu (NIE RUCHU!).
Calosc¢ niech wyglada np. tak:
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UWAGA! Prosze zwroci¢ uwage na fakt, ze warstwa z przyciskiem takze musi mie¢ swoje klatki
podczas animowania. Ich brak spowoduje, ze przycisk zniknie ze sceny (jezeli nie wstawimy klatki
nad drugg klatkg kluczowq animacji).

Przetestujmy animacje. Jezeli wszystko jest poprawnie to utworzony kwadrat powinien pojawiac sie
z lewej do prawej strony. Teraz || seznazwy-1= |

mozemy dodac aijQ do sali s 15 20 25 30 35 40 45
naszego przycisku. W tym celu [SCRFE 2,

Utwarz animacje ruchu

klikamy na dowolng klatke 4 bloczek + « W,
e 1.s Utwarz animacje ksztattu
warstwy z naszym przyciskiem
prawym przyciskiem myszy i Wstaw klatke
wybieramy opcje ,,Operacje”. |al <% o & b R W Usun klatke
i & Scena 1 Wstaw Klatke kluczowa

Wstaw Pusta klatke kluczowa
Wyczyse klatke kluczowa
Przekonwertuj na klatki kluczowe

Przekonwertuj na Puste klatki kluczowe

Wytnij klathki

Keopiuj klatki

Wilej klatki

Wyczysc klatki

Lazrnacz wszystkie klatki

Kepiuj ruch

Kepiuj ruch jako ActionScript 3.0...
Whlej ruch

Whlej ruch specjalnie...

Odwréé klatki

Synchronizuj symbole

Operacje




Pojawi sie okno kodu ActionScript. To w nim bedziemy wpisywac nasz kod dla danej klatki.

INFORMACJA: W ActionScript 3.0 wprowadzono tzw. hermetyzacje (uszczelnienie) kodu. Kod
ActionScript mozna dodawac jedynie dla poszczegolnych klatek w warstwach sceny. Kod tego typu
dziata do czasu zycia ramki kluczowej oraz jej ramek posrednich (wchodzacych w sktad animacji).
Aby dodac globalny kod (oddziatujacy na cala animacje, wiaczajac w to kazda scene czy symbol)
nalezy dodac¢ swoja definicje gldwnej klasy i nakresli¢ jej metody oraz pola (wlasciwosci).
BARDZO WAZNE jest by plik nazywat sie tak samo jak nazwa klasy (np. jezeli stworzylismy klase
HelloWorld to plik powinien nosi¢ nazwe HelloWorld.as). Poza tym plik takiej klasy zawsze musi
by¢ zapisany tam gdzie plik fla naszej animacji (ten sam katalog). Kiedy spelmimy juz te
wymagania mozemy zastgpic klase generyczna naszej animacji klasg stworzong przez nas. W tym
celu klikamy na animacji tak by zaden element warstwy nie zostat wybrany (klikamy na ikony oka
+ klodki by wylaczy¢ widocznos¢ wszystkich elementéw warstw oraz je zablokowac). Gdy w
oknie Wiasciwosci bedziemy mie¢ wybrany Dokument z nazwq naszej animacji powinnismy miec
takze dostep do pola Klasa dokumentu. W nim podajemy nazwe wczesniej stworzonej klasy
bazowej. Wszelkie pytania narzedzia dotyczace operacji potwierdzamy. Od tego momentu tworzona
animacja bedzie korzysta¢ wiasnie z tej klasy (a tym samym z jej metod i pol). Pewna
niedogodnoscia bedzie potrzeba kazdorazowego dotgczania potrzebnych modutéw. Opisany wyzej
proces najlepiej zilustruja zrzuty ekranowe:

1) utworzenie nowego projektu i zapisanie go (nazwa dowolna — w przypadku ze zrzutow ekranu to
HelloWorld)

| Helloworld* |
® @ [0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 S0 55 &0 &5 70 75 80 8 90 9t

= Warstw... # []

Bl @ @ f mE W[ 1 i20fps 00s <
I;;fE %Scenal Przestrzen robocza™ %

i

| ¢ Wiaiciwoid x | Filtry | Parametry | Whjscie | Biedykompilagi |

Dokument Rozmiar:| 550 x 400 pikseli | To: .| szybkost odtwarzania: | 12 Klfs @
Helloworld Publikuj: Ustawienia, .. Odtwarzacz: 9  ActionScript: 3.0 Profil:  Domysln
Klasa dokumentu: & >

2) tworzymy nowy plik (CTRL+N)
Adobe |
Plikk | Edycja Widok Wstaw Modyfikuj Tekst Polecenia Sterowanie Debuguj Okno  Pomoc

Mowy... Ctrl+M

Otworz... Ctrl+0
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3) wybieramy plik ActionScript



"y Plik Flash (ActionScript 3.0)

T Pl Flash (ActionScript 2.0)

'm Plik Flash {urzadzenia przenosnego)
'm Prezentacia slajddw programu Flash
'm Aplikacja formularzowa Flash

1) Plik komunikacyiny ActionScript

Plik: Flash JavaScript

Projekt Flash

[ Wb

Mowy dokument
Ogdine | szablony
Tekst: Opis:

Utwarz nowy zewnetrzny plik ActionScript (*.as) i edytuj go
w oknie Skrypt. ActionScript jest jezykiem skryptowym
programu Flash i jest uzywany do kontrolowania operadii,
operatordw, obiektow, kas i innych elementdw w filmach i
aplikacjach. Aby wspomadc tworzenie skryptow, uiyj
wskazdwek do kodu i narzedzi edydi skryptéw Flash.
Uiywaj wielokrotnie zewn, skryptow w aplikacgjach. Utworz
plik Projektu Flash, aby potaczye skrypty z dokumentami
Flash i zapewnic kontrole plikdw Zradbowych.
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4) w nowo otwartym pliku dodajemy nastepujacy kod:

package {
import flash.display.Sprite;
import flash.text. TextField;

public class HelloWorld extends Sprite {

public function HelloWorld() {
var display_txt:TextField = new TextField();
display_txt.text = "Hello World! :)";
addChild(display_txt);

}

i zapisujemy jak HelloWorld.as w tym samym katalogu, w ktérym zapisaliSmy projekt animacji

| Helloworld® | Helloworld |
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package {
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import flash.text.TextField;
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2ddChild (display txt):
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var display txt:TextField = new TextField():



Powyzszy kod tworzy konstruktor domyslny klasy (metoda HelloWorld()), w ktérym tworzony jest
nowy obiekt klasy TextField. Nastepnie wlasciwos¢ text otrzymuje nowq warto$¢ (moze by¢
dowolna). Na samym koncu poprzez metode (funkcje) addChild() utworzony obiekt dodawany jest
do sceny (bez tego nawet po utworzeniu nie bylby widoczny na uruchomionej animacji).

5) teraz wracamy do projektu naszej animacji. Wybieramy ponownie jej wiasciwosci (jezeli sie nie
wyswietlajg to klilamy na scene w dowolnym jej punkcie). Wpisujemy nazwe utworzonej przez nas

klasy.
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Jezeli po nacisnieciu otéwka (Edytuj definicje klasy) obok nazwy klasy dokumentu program
przeniesie nas do utworzonego pliku naszej klasy — wszystko w porzadku, klasa domyslna zostata
zastapiona. Mozna przetestowac dzialanie utworzonej w ten sposéb animacji. Efekt powinien by¢
nastepwjacy:

- | HelloWorld - B

Plik  Widok Sterowanie Debuguj

Hello World! )




Wré¢my jednak do naszego przyktadu. Nie musimy w nim tworzy¢ tego typu rozwiazania by
wykorzystywac ActionScript. Nasza animacja swobodnie moze wykorzystywac rozwigzania, jakie
domyslnie przewidzieli twércy narzedzia.

Jezeli juz wczesniej klikneliSmy Operacje to mamy otwarte takie oto okno:
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Elementy jezykowe

adobe, utils

fl. accessibility

fl. containers

fl.controls

fl. controls.dataGridClasses
fl. controls.listClasses

fl. controls.progressBarCla. ..
fl.core

fi.data I
fl.events

fl.lang

fl.livepreview |
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------ E| przydsk : Klatka 1
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[8] przycisk: 1|48
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Prosze zwroci¢ uwage na to, ze okno Operacji ztozone jest z trzech czesci:
a) indeks wszystkich funkcji (niebieski) — mozna tutaj odnalez¢ wszystkie mozliwe elementy jezyka
ActionScript wraz z ich opisem. Wszystko poukladane jest wedle przynaleznosci do elementow-
klas. Niestety wada jest brak poszukiwania po wpisanej frazie.
b) wykaz wszystkich klatek w projekcie posiadajacych kod ActionScript (zielony) — tutaj mozna
przemieszczac sie po juz dodanych skryptach. Skrypty porozdzielane s na:
- biezace zaznaczenie (aktualnie zaznaczone ramki przez glowice odtwarzania badz ramki
zaznaczone na czarno przez uzytkownika)
- na sceny (w tym wypadku tylko jedna scena)
- na definicje symbolu (aktualnie nie dodane do biblioteki)
c) przestrzen kodu (pomaranczowy) — tutaj wpisujemy kod naszego skryptu. Ta cze$¢ zawiera
dodatkowe przyciski i opcje:

RPOvEERRZEDIEYDOO M "% Kreator skypt @
1) 2) 3) 4 5) 6) 7) 8) 9)10)11)12)13)14) 15) 16)

1) dodaje do skryptu jedna z predefiniowanych klas/obiektow ActionScript. Wszystkie klasy sa
odpowiednio posegregowane (jak w indeksie funkcji). Dodatkowo podzielono je na wasciwosci i
metody oraz podobiekty

2) pozwala na znajdywanie i (opcjonalnie) zamienianie jednego ciaggu znakowego na inny

3) wstawia do skryptu Sciezke do danego obiektu dostepnego w naszej animacji. Okno powinno
zawieraC wszystkie elementy w danej scenie. Przykladowo dla naszego projektu (na te chwile) jego
zawarto$¢ bedzie wyglada¢ nastepujaco:



Wstaw Sciezke docelowa

s

,![% (Przydisk)

(®) Wzglednie () Bezwzgledny

root to gtdbwna animacja, (Przycisk) to po prostu dodany do animacji przycisk (nie ma jeszcze
nazwy). Opcja Wzglednie/Bezwzgledny pozwala albo na uzycie wzglednej nazwy (dla root
zaproponowana this) badz bezwzglednej (bedzie to po prostu root). W przypadku nienazwanego
przycisku program automatycznie bedzie prosit o nazwanie go

Wstaw Sciezke docelowa

this oK
Czy zmieni€ nazwe?

Mazwa obiektu wymagana do uiyda tego obiektu jako

docelowego,
<Przycisk =

VAT o SRRV E Iy

lecz na tym etapie nie bedziemy mu nadawac nazwy (zrobimy to p6zniej).

WAZNE: Prosze zauwazy¢, ze okno ni zawiera dostepu do prostokata. Ksztalty nie mogg by¢
bezposrednio obstugiwane przez AS!

4) sprawdza czy skrypt nie posiada btedow w skladni (niestety dosyc nieporadnie)

5) automatycznie dodaje wszystkie brakujace elementy skryptu (niedomkniete nawiasy, sredniki na
koncu linii itp.; niestety czesto dosyc¢ nieporadnie)

6) pokazuje wskazdwki do kodu (mozliwe parametry przy funkcjach, dostepne metody oraz
wlasciwosci; niestety w narzedziu CS3 dziala to bardzo nieporadnie i nie zawsze otrzymamy
oczekiwang podpowiedz do kodu; skrotem do tej opcji jest CTRL+SPACJA)

7) wstawia badZ usuwa punkty przerwan w kodzie; dzieki punktom przerwan mozemy przerwac
dziatanie kodu we wskazanym momencie i sprawdzic¢ jakq np. warto$¢ posiada dana zmienna, gdzie
kod naszego skryptu nas przeniesie itd. Punkty przerwan sq oznaczone na marginesie kodu

czerwonymi kropkami (mozna je tez ustawia¢/ustawiac¢ po prostu klikajac na marginesie)
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8) zwija zawartos¢ w nawiasach klamrowych, w ktorych aktywny jest kursor tekstu (czyli np.
aktywna funkcja lub warunek). Zwiniety kod wyglada np. tak:

WWESZY poziom L




-Klatka x |
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9) podobnie jak poprzednia opcja lecz zwija tylko zaznaczony fragment kodu:

' poziom | it function a() :void {
ezykowe 2
2 3 var a:int = 12;

litv =
10) rozwija zwiniety kod z nawiasoOw/zaznaczenia
11) wstawia komentarz blokowy (/**/)
12) wstawia komentarz linii (//)

13) usuwa wstawiony komentarz (jezeli takowy znajduje sie w linii kursora/zaznaczenia)
14) pokazuje/ukrywa przybornik (lewa strona okna)
15) ulatwia dodawanie skryptéw/pozwala na ich edycje i zrozumienie. Przykladowe dziatanie

kreatora to zaznaczanie juz napisanego kodu i sprawdzanie jego poprawnosci/mozliwych dziatan
rozbudowy:
Operaje - Klatka x |

ActionScript 3.0 function : Obejmuje zestaw instrukgi, ktdre wybrano w celu realzagi okreslonego zadania.
Najwy#szy poziom ~
Elementy jezykowe

adobe.utils Parametry:
[@]] f.accessibility
Y Tekst: | void w | [+]Dodaj operacie importu dia tekstu
fl.controls

fl. controls. dataGridClasses R = }B 5 \ Kreator skryp{ @
bansosiiCones 1

fl.controls.progressBarCla... 2

fl.core ] var a:int = 12;
fl.data H 4 zm var b:iint=-10;
fl.events 5

=7 - -

16) otwiera okno wbuddwanej pomocy Adobe Flash Professional (dokumentacja jezyka w wersji
angielskiej)

MNazwa: | a

wvar c:int = a * b;

Sprébujmy tak oprogramowac nasz przycisk, by jego pierwsze nacisniecie powodowato
zatrzymanie animacji. Drugie za$ niech powoduje jej kontynuowanie.

Przede wszystkim musimy spowodowa¢, ze animacja bedzie ,,nastuchiwac”, czy dane
zdarzenie w ogole miato miejsce (w naszym przypadku czy kliknieto w jej obrebie lewym
przyciskiem myszy, a doktadniej czy klikniecie miato miejsce na przycisku). Aby tego dokonac, w
otwartym oknie wpisujemy taka oto metode:
addEventListener();

Jezeli tego dokonamy to zwro¢my uwage na to, ze w klatce kluczowej (czarne kotko), dla ktorej
dodaliSmy nasz kod pojawita sie mala litera 'a'. Oznacza ona tyle, ze dla tej klatki dodano jakis kod
(wiemy, Ze co$ ma sie w niej dzia¢). Teraz uruchommy naszg animacje (poprzez menu lub
CTRL+ENTER). Niestety ,,co$” bedzie nie w porzadku:
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Scena 1, Warstwa ‘przycisk’, Klatka 1, Liniz 1 1136: Incorrect number of arguments. Expected 2.

< >
Wezystkie bedy ActionScript @ 1, Raportowane biedy: 1 PrzejdZ do Zridh

Kompilator ,,méwi” nam, ze napotkat blad w skrypcie — 1 linia znajdujaca sie w scenie pierwszej,
warstwie o etykiecie ,,Przycisk”, w klatce 1, posiada funkcje, w ktérej wystepuje niepoprawna
liczba argumentow (oczekuje dokladnie 2).

Przejdzmy z powrotem do kodu. Funkcja faktycznie nie posiada odpowiedniej ilosci argumentow
(w ogdle ich nie posiada). Dokladna definicja uzytej funkcji (metody) wyglada nastepujaco:

addEventListener(<zdarzenie>:Object, funkcjaZwrotna:void):void

gdzie pod zdarzenie wstawiamy konkretne zdarzenie, ktérego oczekujemy, a pod funkcjaZwrotna
majq znalezc sie polecenia, ktore ma wykonac¢ nasza animacja gdy zdarzenie to bedzie miato
miejsce.

Zacznijmy od zdarzenia. Potencjalne zdarzenia poznaliSmy w poprzednim materiale. Teraz czas na
praktyczna realizacje. Jezeli chcemy, by przycisk reagowat na pojedyncze klikniecie lewego
przycisku myszy uzywamy takiej sktadnie:

MouseEvent.CLICK

jezeli natomiast chcieliby$Smy, aby przytrzymanie klawisza powodowato operacje:

MouseEvent. MOUSE_DOWN

jest jeszcze wiele innych mozliwosci interakcji (opisane poprzednio). My wybierzemy pierwsza
opcje z dwoch przedstawionych.

Jezeli chodzi o funkcje zwrotna to mamy dwie mozliwos$ci. Pierwsza z nich jest utworzy¢ funkcje
nazwana i pozniej odwotac sie do jej nazwy. To jednak kiepski pomyst poniewaz funkcje te



najprawdopodobniej wykorzystamy tylko jeden raz. Dlatego najlepszym pomystem bedzie uzy¢
funkcji nienazwanej, zadeklarowanej i zdefiniowanej bezposrednio w parametrze. Jej posta¢
powinna by¢ nastepujaca:

function(event:MouseEvent):void {

stop();
}

Prosze zwroci¢ uwage na fakt, Ze przyjmuje ona jeden parametr (argument) — zdarzenie, ktdre ja
wywotato. Dzieki temu, juz we wnetrzu tejze funkcji mamy dostep do wszystkich elementéw tegoz
zdarzenia (np. z lokalizacjq kursora, kliknietymi dodatkowymi klawiszami itp.). NAZWA event
moze zostac zastgpiona na dowolng inna, np. e albo zdarzenie — jedynym STALYM elementem jest
nazwa klasy MouseEvent! Funkcja nic nie zwraca dlatego pojawia sie za nig stowo void (puste). Na
te chwile funkcja ma za zadanie zatrzymywac calg animacje (wywotana metoda stop(); - dziata w
odniesieniu calej sceny).

Ostatecznie nasz kod powinien wygladac np. tak:

addEventListener(MouseEvent. CLICK,
function(e:MouseEvent):void {

stop();
H;

Przeniesienie drugiego parametru, funkcji, shuzy tylko poprawie czytelnosci kodu (mozna byto
wszystko zawsze¢ w jednej linii!). Przetestujmy naszq animacje ponownie. Poklikajmy na animacji
mysza (ale nie w przycisk!). Nic nie powinno sie wydarzy¢. Teraz kliknijmy w przycisk. Animacja
powinna zatrzymac sie w miejscu. Udato sie — nasz kod dziata poprawnie lecz potowicznie.
Ponowne wybranie przycisku nie wznawia dzialania naszej animacji. Potrzebna bedzie rozbudowa
kodu o:

- dodanie nowej zmiennej (przechowujacej wiadomos¢, czy aktualnie animacja jest zatrzymana czy
nie)

- dodanie odpowiednich warunkéw w funkcji wywolywanej przy wystapieniu zdarzenia (kiedy
animacja ma sie zatrzymywacg, a kiedy wznawiac)

Pierwszy ,,postulat” mozna zrealizowac za pomoca odpowiednio zadeklarowanej zmiennej dla
naszego skryptu. Przyktadowo przed funkcjq addEventListener dodajemy takq zmienna:

var isStop:Boolean = false;

Domyslna wartos$¢ false bedzie mowié, ze animacja nie jest zatrzymana (dla przypomnienia —
nazwe isStop mozna zmiani¢ na dowolng, inng np. zatrzymana, stopped czy jakakolwiek dla nas
przystepniejsza; trzeba tylko pamietac by w konsekwentnie WTEDY TO JEJ uzywac, nie tej z
przykiadu).

Druga cze$¢ relizujemy poprzed dodanie odpowiedniej instrukcji warunkowej if; zamiast
pojedynczej funkcji stop() wstawiamy:

if (lisStop) {
stop();
isStop = true;
}
else {
gotoAndPlay(currentFrame);
isStop = false;



currentFrame to wlasciwos$¢ sceny, ktéra przechowuje numer klatki, nad ktéra aktualnie znajduje sie
glowica odtwarzania. Jak tatwo sie domysli¢, w tej chwili funkcja ,,decyduje”, na podstawie
wartosci zmiennej isStop, czy ma zatrzymac animacje, czy tez przej$¢ do aktualnej ramki i zaczac
ja ponownie odtwarzac (funkcja gotoAndPlay wznawia odtwarzanie od podanej ramki; jezeli
chcielibysmy zacza¢ kazdorazowo odtwarzanie od poczatku wystarczy currentFrame zamieni¢ na
wartosc 1).

Dla przypomnienia — wykrzyknik przy zmiennej isStop w warunku if oznacza, Ze dany warunek
zostanie spelniony w chwili, gdy warto$¢ bedzie ré6zna odprawdy (falsz). Jezeli braktoby
wykrzyknika to warunek dziatatlby poprzez ciagle odtwarzanie - warto$¢ isStop nidy nie ulegtaby
zmianie.

Ostateczny kod:

var isStop:Boolean = false;

addEventListener(MouseEvent. CLICK,
function(e:MouseEvent):void {
if (lisStop) {

stop();
isStop = true;

}

else {
gotoAndPlay(currentFrame);
isStop = false;

}

b;

Ponownie testujemy animacje. Wszystko powinno dziatac tak jak sobie zyczymy.

Rozbudujmy naszg animacje o drugi przycisk. Zmienmy nazwe pierwszego przycisku na Stop, a
drugiego na Start.

INFORMACIJA: Jezeli utworzymy nowe przyciski w ramach jednego symbolu:
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to najprawdopodobniej zmiana nawy jednego z nich skonczy sie automatycznie zmiang nazwy
drugiego z nich. Dzieje sie tak dlatego, ze chociaz jeden element moze by¢ wielokrotnie dodawany
do animacji, to kolejne jego instancje sq jedynie odnosnikami (aliasami) lecz nie niezaleznymi
bytami. Dlatego chcac stworzy¢ 3 przyciski zmuszeni bylibySmy dodac¢ 2 nowe symbole do
biblioteki. Na szczeScie narzedzie pozwala tatwo powiela¢ wskazane symbole:
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Nie musimy usuwac niczego z animacji (szczegélnie
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Prosze zauwazy¢, ze symbol mozemy powielac takze z tego miejsca (nadawac Efekty osi czasu i
wiele innych). Okno zamiany symbolu:

Zamiana symbaolu

. ﬁ Przycisk

ﬁ Stop

Anuluj
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Mo et B
| Powiel symbol |
Prosze zauwazy¢ ikone Powiel symbol. Nawet z tego okna mozemy dowolnie klonowac nasze




symbole by utworzy¢ ich dostateczng ilosc.

Majac juz ,,odseparowane” od siebie przyciski mozemy przystapi¢ do edycji ich nazw.
Najprostszym sposobem bedzie po prostu dwukrotne klikniecie na danym przycisku lewym
przyciskiem myszy. Prosze zauwazy¢, ze pozostate elementy animacji beda przyszarzate. Oznacza
to, Ze nie mozemy z nimi nic zrobi¢ (edytujemy tylko ten konkretny symbol). Wszelkie zmiany
wplyna takze na zrodto symbolu! Aby edytowac tekst trzeba wybra¢ narzedzie tekstu (T)
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Po zmianie nazw prosze uruchomi¢ animacje. Prosze zauwazy¢, ze:

- kazdy z przyciskow niejako odziedziczy} przechwytywanie zdarzenia

- jezeli klikniemy dwa razy na jednym z nich to dopiero dwukrotne klikniecie na drugim z nich
zacznie odnosic jakiekolwiek znaczenie (AS nie wie z ktorego przycisku wptynelo zdarzenie —
prébuje je wykona¢ dla pierwszego lepszego)

- animacja nie dziata jak chcieliSmy

Jak naprawi¢ powyzsza niedogodnos¢? Nadac¢ nazwy w AS dla poszczego6lnych przyciskow. Od
tego momentu ich nazwy w AS beda odnosnikami do obiektéw tychze przyciskow pozwalajac tym
samym na odwotywanie sie do nich i ich wlasciwosci/metod. Z poziomu AS symbole przyciskow
traktowane sq tak samo jak klipy filmowe — pochodza od tego samego obiektu-rodzica. Ponizszy
zrzut ekranu pokazuje gdzie nalezy wpisa¢ nazwe naszego symbolu-przycisku (prosze pamietac o
tym ze MUSI by¢ zaznaczony tylko jeden przycisk — domyslnie przy wybraniu ich warstwy
zaznacza sie oba!). Nazwa moze by¢ dowolna, prosze jednak pamietac by pézniej uzywac ustalonej
na tym poziomie nazwy w kodzie AS.
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Po tej operacji (oba przyciski majg swoje nazwy) przechodzimy do kodu. Zamieniamy kod na
nastepujacy:
startBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {
gotoAndPlay(currentFrame);

};

stopBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {

stop();
b;

Jak wida¢ wyeliminowana zostata potrzeba korzystania ze zmiennej pomocniczej oraz warunkow.
Po uruchomieniu animacji cata dziata jak nalezy (przycisk stop ja zatrzymuje, przycisk start
odtwarza ponownie).

2. Animowanie ksztaltow i obiektow.

Dotychczas wykorzystywany byt prosty system animacji — co klatka kluczowa wskazany element
by! przemieszczany, jego wielko$¢ i szerokos¢ zamieniana, a program Flash sam obliczat pomiedzy
nimi klatki, ktére powodowaty ptynne przejscie pomiedzy jednym stanem a drugim (powodujac
plynna animacje).

Takie rozwigzanie moze by¢ jednak niewystarczajace. Czasem zachodzi potrzeba
zastosowania o wiele bardziej ztoZonej animacji,w ktdrej stany mogq zmieniac sie nieliniowo.
Ponizej zostang omowione i przedstawione na przyktadach najpopularniejsze rozwigzania.

a) wykorzystywanie opcji L.uski cebuli

Gdy stworzymy juz animacje liniowa i chcielibySmy ja zmodyfikowac, lecz nie wiemy w ktérym
momencie powinniSmy edytowac animacja, moze pomoc nam wilasnie ta opcja. Po jej uaktywnieniu
na linii czasu pojawiaja sie dwa nawiasy z kropkami:
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Czerwonymi prostokatami oznaczony zostat zasieg tychze tusek cebuli. Mozemy go dowolnie
zmieniaC poprzez przesuwanie (wystarczy nacisna¢ na jednej z tusek lewym przyciskiem myszy i,
majac caly czas wcisniety klawisz, przesuwac ja w lewo lub prawo). Prosze zwrdci¢ uwage na
wyglad animowanego prostokata — uwidocznione zostaty jego wszystkie zmiany na kolejnych
klatkach animacji (od startu do zakonczenia tuski cebuli).

Jak wykorzysta¢ powyzszy efekt? Trzeba wybra¢ dowolng klatke animacji w obrebie
rozrysowanych lusek. Nastepnie na warstwie animacji naszego ksztattu (BARDZO WAZNE by to
byta wiasnie ta warstwa, nie zadna inna) wstawiamy klatke kluczowa.
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Jak widac na powyzszym zrzucie, gdy wybierzemy nowo dodang klatke kluczowa, mozemy
swobodnie przenosi¢ fragment animacji w niej zawarty. Dzieki tuskom cebuli doktadnie widzimy
jak wplynie to na ostateczny tor obiektu. Mozemy nawet animowac w ten sposob obiekty/grupe

obiektow klatka po klatce.

Mozna takze wykorzystac opcje obrysu tusek. Wtedy nie bedzie widoczny kolor elementow a

j (éedynie ich obrysy:
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Aktywacja edycji wielu klatek pozwala z kolei widzie¢ ustawienie naszego ksztattu w kolejnych

ramkziéch kluczowych:
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Ostatnia opcja to dodatkowe ulatwienia edycji linii czasu. Mozna ustali¢, Ze znaczniki cebuli sg
zawsze widoczne (nawet bez jej trybu), jej punkty kontrolne, a takze mozna zmieni¢ wyswietlanie
tusek 2 do przodu/2 do tytlu (facznie piec klatek) lub 5 tusek do przodu/tytu (Yacznie 11 klatek).
Wybranie przenikania wszystkich uje¢ powoduje powrét do ustawienn domyslnych. Ponizej przyktad

wyboru 5 tusek:
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b) animacja po linii ruchu

Jezeli mamy zaimplementowac animacje obiektu poruszajacego sie w okreslony sposéb lecz nie
chcemy za duzo czasu spedzi¢ nad klikaniem kolejnych klatek kluczowych, mozemy sprobowac
dodac¢ do animacje linie ruchu. Linia ruchu to specjalna warstwa, na ktorej kresli sie linie badz
tworzy odrys narzedziem otowka. Nastepnie dodaje sie do utworzonej linii ruchu warstwy z
ksztaltami, ktére majq by¢ za jego pomocg animowane. Najlepiej uzycie tego zilustruje przyklad:
Dodajemy nowa linie ruchu do naszej animacji i podpinamy pod nig warstwe z naszym ksztattem:
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Wybieramy narzedzie linii (badz oléwka) i rysujemy linie (ksztatt odreczny). WAZNE by rysowanie
odbywalo sie na ,,warstwie” ruchu (nie po warstwie z ksztalttem do animacji!). Poza tym poczatek
linii/ksztattu musi zaczac sie i zakonczy¢ na Srodku danego obiektu/ksztattu (dlatego najlepiej
,pokazac”sobie wszystkie klatki kluczowe, ktore bedq braly udzial w animacji po linii). Przyklad:
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Prosze zauwazyc¢, ze na powyzszym przykladzie bloczek nie posiada juz swojej animacji. Zostat on
skasowany (prawy przycisk myszy i opcja Usun generowanie klatek posrednich). Teraz by
dokonczy¢ ten rodzaj animacji dodajemy na warstwie z blokiem (prostokatem) ANIMACJE
RUCHU (ksztalt nie moze by¢ animowany po linii). Animacja po wygenerowaniu klatek
posrednich moze wygladac np. tak (wlaczony obrys klatek):
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c) rysowanie poszczegoélnych klatek kluczowych samodzielnie

Niestety w przypadku bardzo ztozonych animacji nie bedziemy mogli polegac na zadnej z wyzej
pokazanych metod animacji. Pozostanie przerysowywanie poszczego6lnych fragmentow sceny
»recznie”, wstawiajac klatki kluczowe co kolejna ramke animacji. Trzeba jednak pamietac¢, ze kazda
kolejna klatka kluczowa odpowiednio zwieksza wynikowy plik animacji SWF — dzieje sie tak
dlatego, Ze narzedzie musi dla kazdej klatki kluczowej przerysowac i zachowac calg scene (w tym
np. wszystkie ksztalty czy symbole).

Innym rozwiazaniem jest rozbijanie animacji na poszczeg6lne symbole (posrednie animacje) i
wiaczanie ich do glownej sceny. To takze spowoduje w pewnym stopniu zmniejszenie naktadu
pracy przy catej scenie oraz uczyni jq bardziej ,,czytelng”.

3. Tworzenie galerii zdje¢ w programie Adobe Flash Professional.

Animacje Flash pozwalaja takze na tworzenie galerii zdje¢. Galerie mozna tworzy¢ poprzez
dodanie zdje¢ do naszej biblioteki, utworzenie z nich symboli, utworzenie ich miniaturek by
nastepnie powiekszac je przy kliknieciu. Bez zbednych opiséw sprobujmy utworzyc takq galerie
krok po kroku:
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¢) po dodaniu nasza biblioteka powinna wyglada¢ mniej wiecej | Eiblioteka x |

tak (wszystko zalezy od zaladowanych do niej plikow)

d) poniewaz galerie tworzymy na nowym projekcie dobrze
bytoby zadbac o jej odpowiednig wielkos¢; w tym celu klikamy
dowolng czes$¢ przestrzeni naszej sceny i wybieramy przycisk
Rozmiar (badz uzywamy skrotu CTRL+J). Rozmiar sceny
mozna ustawi¢ np. 800x600 pikseli (badz wiekszy).
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Nazwijmy go jakkolwiek (dla celow
przyktadu nadana mu zostanie nazwa
Galeria). Ma by¢ klipem filmowym.
e) zaraz po utworzeniu symbolu
program przeniesie nas do edycji go.
To w nim poustawiamy wszystkie
zdjecia do wySwietlenia oraz
utworzymy wymagane animacje.
Teraz ustawmy obrazki, ktore chcemy
wyswietla¢ w naszej animacji
poprzez przeciggniecie ich na obszar
roboczy.
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Prosze pamietac, ze dodanie zdjecia do naszego symbolu moze zakonczy¢ sie np. tak:
e

15 elementow
5 Scena 1 Przestrzer robocza v %v év 100% hd

Nazwa Typ -

[#] 33ubnh4 Bitmall
& 308ic11 Bitmay
(2] feed the trol Brtma|'
|2 meemetTral e
%] not-sure-i-troll Bitma
ﬂ troll Bitrmay
(=] Trollwarning Bitma

[ trallt Ritreas

| witasciwosd = | Filtry | Paramety | Wyiscie | Bledykompilai |

Bitmapa Obiekt: Internet-Troll

Zamieri...

Sz: 26310 |x;| -926.5

w:| 2800.0 |y:| -1146.0

Dzieje sie tak dlatego, ze Zrodlo posiada obraz w tak duzej rozdzielczosci. Rozwigzaniem tego
problemu jest:

- edytowac obraz w zewnetrznym programie (Photoshop badz w przypadku jego braku moze by¢
Paint .NET, GIMP); pozwoli to zoptymalizowac ostateczny rozmiar naszej animacji (wszystkie
pliki s dotaczane do pliku swf; duze pliki graficzne dodane do niego drastycznie zwiekszaja
ostateczny rozmiar catej animacji,a to z kolei wptywa na dtugie tadowanie sie strony, do ktérej
zostala ona dotgczona)

- jezeli potrzebujemy obrazu o takiej rozdzielczosci (bo gdzieS wykorzystujemy go w pelnym
wymiarze) to mozemy go tylko pomniejszy¢ w tym fragmencie animacji (zmieni¢ jego szerokos$c i
wysokos¢, a takze punkt rysowania XY). Za kazdym razem Flash i tak korzysta z tego wiasnie
zrodia (dodajemy raz, a korzystamy wielokrotnie) wiec dzieki temu nie trzeba bedzie dodawac
grafik w r6znych rozmiarach (powiekszanie mogloby drastycznie mieni¢ jakos¢ grafiki na jej
niekorzysc).

f) niestety tak utworzona galeria nie bedzie dziata¢! Dzieje sie tak dlatego, ze do obiektow
graficznych (w tym wypadku obiekty typu Bitmap) nie mozna dodawac np. zdarzen, nie
wspominajgc o nadawaniu odpowiednich animacji. O wiele lepszym sposobem bedzie zamienic¢
nasze obrazki w nowe symbole — animacji (oczywiscie mozna tez operowac na bitmapach; kwestia
tego iz wymagatoby to napisania wiekszej ilosci kodu, chociaz w og6lnym rozrachunku bytaby to

-—



metoda najefektywniejsza pod wzgledem wydajnosciowym!)

Aby zmieni¢ aktualnie wstawione bitmapy w symbole wystarczy klikna¢ na nich prawym
przyciskiem myszy i wybra¢ Konwertuj na symbol...

Whtnij
Kopiuj
Whlgj

Kopiuj ruch

Kepiuj ruch jake ActionScript 3.0...
Wilej ruch

Whklej ruch specjalnie...

Zaznacz wszystko
Odznacz wszystko

Przeksztatcanie swobodne

Lhaz 3

Wyjscie | Bredy Rozdziel

Obigkt:  not-sure Rozmiesd na warstwach

S——— Edycja
Zamien bitmape...

. Konwertuj na symbal...

Efekty osi czasu K

Prosze tylko pamietac, ze nazwy poszczegolnych klipéw musza by¢ unikatowe.
g) wszystkie dodane symbole musza by¢ na osobnych warstwach. Jezeli dotychczas nie
rozmiesciliSmy symboli po warstwach (wszystkie sg na jednej) nic straconego. Wystarczy kazdy

kolejny symbol klikng¢ prawym przyciskiem myszy i wybra¢ z menu opcje Rozmie$¢ na warstwach
Whlegj ruch specjalnie...

Zaznacz wszystko
Odznacz wszystko

Przeksztatcanie swobodne
oz r
Rozdziel

Rozmiesé na warstwach

Edycja
Edycja na migjscu

Edytuj w nowym cknie

Operacje

Wyjécie | Bledy

Zamniana symbolu...

niekt (do): Fotod Powiel symbaol...

— Ustaw punkt przeksztatcenia
Wyzeruj punkt przeksztatcenia

Konwertuj na symbal...

Efekty osi czasu k
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| przyklad4_galeria* |

h) teraz dodajemy jeszcze jedng warstwe. Ma by¢ pusta (bez zadnych obrazkéw czy innych
elementéw). Teraz BARDZO WAZNE — kazdemu elementowi na warstwie (kazdemu symbolowi
trzeba nada¢ odpowiednig nazwe. Nazwe dodaje sie poprzez wybranie danego symbolu i wpisuje

sie ja w polu dostepnym we Wiasciwo$ciach (pokazuje to ponizszy zrzut):
o & wiasciviosd x | Filtry | Parametry | wyjscie | Btedykompilagi | ._,;

Klip filmowy v Obiekt (do): Fotol Kolor: | Brak v %
o
foto 1] Zamien...
A Szi | 200.0 | X: | -312.€ Mieszanie: | Zwykly L W
h w: | 2000 v | 0.1 [] uzyj buforowania bitmapy podczas uruchomienia ;

Kazda nazwa musi by¢ unikatowa.

i) kiedy kazdy obrazek otrzyma juz swoja nazwe mozemy przystapi¢ do edycji linii czasu i warstw.
Ostatecznie powinna ona wygladac tak jak na ponizszym obrazku. Prosze zwrdci¢ uwage na dwie
klatki kluczowe umieszczone mniej wiecej w potowie ruchu na danej warstwie (symbole
animujemy przy pomocy ruchu, nie ksztattu). Dodatkowo niektore klatki majq symbol litery a (czyli
znajduje sie w nich ActionScript). Prosze nie sugerowac sie etykietami klatek kluczowych — nie sg
wymagane w dalszej czesci ¢wiczenia.

=]
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BARDZO WAZNE! Prosze pamieta¢ o ustawieniu w klatkach kluczowych odpowiednich warto$ci
dla kazdego z symboli. Najlepiej byloby utworzy¢ takie animacje, gdzie w polowie animacji danej
warstwy symbol powieksza sie na calg dostepng przestrzen po czym ponownie sie kurczy. Jak tego
dokonac (zaktadajac, ze tworzymy animacje dla pierwszego obrazka - Foto1):

- klikamy dang warstwe (Foto1). Wybierze sie cata linia czasu przypisana do warstwy

= ad 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 &0 65 70 75 80 85 S0 95 i

oczywiscie mozemy mie¢ w danej warstwie tylko jedng klatke (kluczowq). Wtedy zaznaczenie
bedzie wygladac tak:

- jezeli mamy wiecej klatek wtedy wszystkie usuwamy (po prostu zaraz po zaznaczeniu warstwy
klikamy prawym przyciskiem myszy w dowolne miejsce z zaznaczonymi klatkami i wybieramy
Usun klatke). Klikamy na linii warstwy np. na klatke 20 i wstawiamy klatke kluczowa. Dzieki temu
zabiegowi klatka kluczowa pod numerem 20 bedzie miata identyczng zawarto$¢ jak klatka spod
numeru 1 (brak potrzeby kopiowania/ustawiania czegokolwiek.

- teraz klikamy w potowie naszej animacji (10) i ustawiamy klatke kluczowa. Najlepiej od razu
klikngc¢ i ustawic klatke kluczowa w ramce obok (11). Po naszej operacji powinnismy mie¢ takq
postac linii czasu:

® a8 I:IH 5 0 15 X

- przechodzimy do klatki numer 10 (wybieramy jq). Ustawiamy w niej rozmiar i pozycje naszego
symbolu tak by zajmowat jak najwieksza (a nawet calg) powierzchnie animacji. Teraz bardzo
wazne: kopiujemy zawarto$¢ edytowanej klatki 10 do klatki numer 11 — klikamy w tym celu
prawym przyciskiem myszy na klatce 10, wybieramy z menu Kopiuj klatki a nastepnie klikajmy na
prawym przyciskiem myszy na klatke 11 i wybieramy Wklej klatki (STANDARDOWE
kopiuj/wklej nie zawsze dziata!) Operacje ponawiamy na kolejnych warstwach



Zaczynamy od edycji kodu dostepnego pod klatka kluczowa numer 1 (pusta klatka na warstwie
kod).

Ll
E9

| praykladd_galeria* | . -
i = al I| Operagje -Klatka x )
N Foto5 * * By | [actionsaipt 3.0 v | R @Gy E RE YOO EH A\ Kreator skyp! @
t
W Foto4 - - 0 Najwyzszy poziom ¥ var fotolClicked:Boolean = false; ~
W Foto3 o O j " I var foto2Clicked:Boolean = false
(A]] Elementy jezykowe
3l Foto2 + - WY | adobe.utls 5B var foto3Clicked:Boolean = false
al Fotol « « O A, accessibiity ER var foto4Clicked:Boolean = false
@] f.containers BN var fotoS5Clicked:Boolean = false;
@ A.controls [ fotol.addEventListener (MouseEvent .CLICE,
) 7 function (e:MouseEvent) :void
B % @ % } BaseButton | .:mc_:l.o‘xfe GJSE- vent) ivoid {
| — 8 if (!fotolClicked) {
utton
Eh: &= % I gotoAndStop (2) ;
(@] ButtonLabelPlacement fotolClicked = true;
@] chedBox .
(@] colorpicker 1
Combofiox foto2.addEventListener (MouseEvent.CLICEK,
DataGrid function (e:MouseEvent) :void {
(@] Label if (!foto2Clicked) {
C a1 gotoAndPlay(21);
Bl Biezace zaznaczenie foto2Clicked = true;
i o] kod : Katka 1 }
& Scena 1 B
= ¢| Definidalde) symbolu foto3.addEventListener (MouseEvent .CLICE,
: eri function (e:MouseEvent) :void {
-] Galeria if (!foto3Clicked) {
gotokndPlay(41)
foto3Clicked = true:
e
foto4.addEventListener (MouseEvent .CLICE,
function (e:MouseEvent) :void {
< >
< | [o] kod:1|43
e g | || a7 241, Kol 9
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Na poczatek zainicjowane zostaty zmienne typu prawda/falsz z domys$lnymi wartosciami false
(falsz). Majq one za zadanie nie dopusci¢ do ponownego klikniecia w zdjecie, ktore zostalo
aktualnie wybrane przez uzytkownika (bez tej ochrony kazde kolejne klikniecie na wybranym
zdjeciu powodowaloby rozpoczecie animacji na nowo!). Nastepnie definiowana jest obstuga
zdarzen dla kazdego symbolu w animacji (prosze pamietac iz kod definiowany dla jednej klatki
animacji odnosi sie do catej animacji). Prosze zauwazyc iz zdarzenie dziata dla kazdego symbolu
tylko wtedy, gdy odpowiednia zmienna Boolean ma wartos¢ fatlszu. W takim wypadku nastepuje
przeskok do odpowiedniej klatki animacji i jej wlasciwy start. Sama zmienna ustawiana jest na
wartos$¢ prawdy (true). Bedzie zmieniana w skrypcie podpietym pod inng klatke animacji.

Pelny kod dostepny pod ta klatka:

var foto1Clicked:Boolean = false;

var foto2Clicked:Boolean = false;

var foto3Clicked:Boolean = false;

var foto4Clicked:Boolean = false;

var foto5Clicked:Boolean = false;

fotol.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {

if (!foto1Clicked) {
gotoAndPlay(2);

foto1Clicked = true;

D;
foto2.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

function(e:MouseEvent):void {
if (foto2Clicked) {
gotoAndPlay(21);



foto2Clicked = true;

1;
foto3.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

function(e:MouseEvent):void {
if (!foto3Clicked) {
gotoAndPlay(41);
foto3Clicked = true;

D;
foto4.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

function(e:MouseEvent):void {
if (foto4Clicked) {
gotoAndPlay(61);
foto4Clicked = true;

1;
foto5.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

function(e:MouseEvent):void {
if (!foto5Clicked) {
gotoAndPlay(81);
foto5Clicked = true;

b;
stop();

Jak wida¢ na koncu kodu znajduje sie odwotanie do funkcji stop(). Dlatego animacji nie przechodzi
na nastepne klatki (domyslnie jest zatrzymana).

Przyjrzyjmy sie jak dziata galeria na podstawie jednego z symboli (elementu galerii). Gdy
animacja dotrze do 10 klatki wykona sie kod widoczny na zrzucie ponizej:
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stop () Rozwir wszystko

Najwyzszy poziom ~

Elementy jezykowe 2
adobe.utils 3 fotol.addEventListener (MouseEvent.CLICK,
fl. accessibility 4 function(e:MouseEvent) :void {
fl.containers 5 if (fotolClicked) {
[E] f.controls & gotokndPlay (11);
@] BaseButton 7 fotolClicked = false:

ﬁ| Button -
ButtonLabelPlacement a

Po pierwsze widac, ze na tej klatce animacja zatrzyma sie (funkcja stop();). Po drugie dodajemy
nastuchiwanie klikniecia mysza na wtasnie powiekszonym obrazie. Jezeli animacja wykryje
klikniecie na tym elemencie (oraz wczesniej zostata ustawiona zmienne foto1Clicked na true) to
przeniesie sie do ramki numer 11 i rozpocznie animacje. Ponadto zmieni warto$¢ zmiennej
foto1Clicked na false (zabezpieczy przed wielokrotnym kliknieciem na klatke w tym momencie).
Pelny kod spod tej animacji:

stop();

)

fotol.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {

if (foto1Clicked) {



gotoAndPlay(11);
foto1Clicked = false;
}

D;
Ostatnig klatkg zawierajaca kod jest ramka 20. W niej znajduje sie tylko jedna funkcja:

gotoAndStop(1);

moéwiaca scenie by ustawita glowice odtwarzajaca na pierwsza klatke i sie zatrzymata (punkt
wyjscia).

Nastepne warstwy zawieraja analogiczny kod (zmienia sie nazwa symbolu nastuchujacego
zdarzenia oraz numer klatek, do ktérych nastepuje przeskok).

Po uruchomieniu aplikacji okaze sie jednak, ze coS jest nie tak. Przykladowo gdy wybierzemy
Eierwszzl symbol animacja bedzie wygladac tak:
ik Wido

Sterowanie  Uebuguj

vy, salagir, com

Niestety nie jest to blad. Flash ustawia kolejne warstwy jedna nad druga (tak samo jak np.
PhotoShop czy Corel Draw). Dlatego warstwa bedaca ,,niZej” niz pozostate bedzie przez nie
przykryta — tak sie dzieje w tym przypadku.

Adobe Flash Professional pozwala co prawda przesuwa¢ symbole pomiedzy
poszczeg6lnymi warstwami jednak dziala to jedynie w przypadku, gdy niczego nie animujemy. W
przeciwnym przypadku cata animacja zaczyna zachowywac sie w niekontrolowany sposéb —
niektore elementy zanikaja, niektore w ogole sie nie animuja, a jeszcze inne sie klonuja (dodaja
niejawnie do listy wyswietlania). Niestety to zachowanie obecne jest nawet w najnowszych
wersjach narzedzia (i zapewne pozostanie nierozwigzane). W celu zobaczenia jak wyglada
przesuwanie po warstwach poszczegdlnych elementéw prosze wykona¢ nastepujacy kod (dla
pierwszego elementu):
fotol.addEventListener(MouseEvent.CLICK,



[l Foto

al Foto
Al Foto

function(e:MouseEvent):void {

if (!foto1Clicked) {
setChildIndex(foto1l, numChildren - 1);
foto1Clicked = true;
gotoAndPlay(2);
}
D;
Wythluszczona linia zostala dodana do gléwnego kodu nastuchujacego w animacji. W teorii
zamienia ona pozycje symbolu fotol na najwyzsza z mozliwych (zmienna numChildren
przechowuje ilos¢ wszystkich elementéw dostepnych w danej scenie; poniewaz tablica indeksowa
elementow jest zawsze numerowana od 0 nalezy od tej liczny odja¢ 1 — bez odjecia
spowodowalibySmy btad wykonywania skryptu). Funkcja, wedlug dokumentacji sama dba o
przemieszczenie aktualnie najwyzszego elementu na miejsce przenoszonego. W praktyce okazuje
sie, ze funkcja DUPLIKUIJE element przenoszony i dodaje go jako nowy, niezalezny element.
Niestety zadne zabiegi opisane jako walkaround (obejscie) nie pomogly w uzywanej wersji —
kazdorazowo element zwieksza wielkos¢ listy elementéw (mozna to sprawdzi¢ przy uzyciu funkcji
trace(numChildren);).

4. Naprawa utworzonej animacji.

Naprawy galerii mozna dokonac na kilka roznych sposobow. Najprostszym bedzie po prostu
sklonowanie warstw bedacych nizej i ustawienie ich kloné6w ponad elementami je
przykrywajacymi.

Sprowadza sie to do zrobienia czego$ na ksztalt takiej linii czasu:

| przyklad4_galeria_b* |
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Prosze pamietac iz nazwy warstw muszg by¢ unikatowe. To samo tyczy sie etykiet ramek na linii
czasu. Ponadto KONIECZNIE trzeba zmienia¢ nazwy wszystkim symbolom uzytym na wyzszych
warstwach (bez tego animacja zacznie sie zachowywac w niekontrolowany sposob!).
Modyfikacjom ulegt kod w gtownej klatce warstwy o nazwie ,.kod”. Przykladowo nastuch dla
pierwszego obrazu wyglada teraz nastepujaco:

fotol.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

function(e:MouseEvent):void {

if (!foto1Clicked) {
fotol.visible = false;
foto1Top.visible = true;
gotoAndPlay(2);
foto1Clicked = true;
}
D;
Dodane zostaly dwie wytluszczone linie. Pierwsza z nich wylacza wySwietlanie (widocznos$c¢)
elementu, na ktory klikneliSmy (Zeby nie powielit sie na animacji). Druga linia uwidacznia klon
tegoz obrazu dostepny w sklonowanej warstwie (dla potrzeb animacji zostala mu nadana po prostu



nazwa foto1Top). Reszta kodu pozostata bez zmian. W ramce 10 warstwy Fotol kod wyglada tak:
stop();

i to wszystko. Po prostu animacja zatrzymuje sie. Lecz to nie koniec. W warstwie Foto1Top
réwniez znajduje sie kod:
foto1Top.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {
if (foto1Clicked) {
gotoAndPlay(11);
foto1Clicked = false;

s

to on odpowiada za odwrotng animacje, tj. zmniejszenie obrazu i powrotu na swoje miejsce.
Z kolei w ramce 20 warstwy Fotol odnajdziemy taki kod:

gotoAndStop(1);
fotol.visible = true;
foto1Top.visible = false;

czyli wracamy do pierwszej ramki animacji i ukrywamy symbol z warstwy Foto1Top, a
pokazujemy na powrot symbol z warstwy Fotol. Analogicznie sprawa wyglada w pozostatych
warstwach za wyjatkiem warstwy Foto5. Jej kod w ogole nie ulegt zmianie gdyz nie zachodzita taka
koniecznos¢ — warstwa ta zawsze byta na wierchu i jako taka przykrywa wszystkie pozostate totez
nie musi posiada¢ swojego klona, ktory przykrylby wszystkie pozostale elementy.

W ramce warstwy ,,kod” peten od skryptu wyglada nastepujaco:

var foto1Clicked:Boolean = false;
var foto2Clicked:Boolean = false;
var foto3Clicked:Boolean = false;
var foto4Clicked:Boolean = false;
var foto5Clicked:Boolean = false;

fotol.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {

if (!foto1Clicked) {
fotol.visible = false;
foto1Top.visible = true;
gotoAndPlay(2);
foto1Clicked = true;

};

foto2.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {
if (foto2Clicked) {
foto2.visible = false;
foto2Top.visible = true;
gotoAndPlay(21);
foto2Clicked = true;



};

foto3.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {
if (foto3Clicked) {
foto3.visible = false;
foto3Top.visible = true;
gotoAndPlay(41);
foto3Clicked = true;

};

foto4.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {
if (foto4Clicked) {
fotod4.visible = false;
foto4Top.visible = true;
gotoAndPlay(61);
foto4Clicked = true;

};

foto5.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {
if (!foto5Clicked) {
gotoAndPlay(81);
foto5Clicked = true;

};

stop();
foto1Top.visible = false;

foto2Top.visible = false;
foto3Top.visible = false;
foto4Top.visible = false;

if (!fotol.visible)
fotol.visible = true;
if (!foto2.visible)
foto2.visible = true;
if (!foto3.visible)
foto3.visible = true;
if (!foto4.visible)
fotod4.visible = true;

Wszystkie zmiany wzgledem poprzedniej wersji zostaty pogrubione. Bardzo wazne jest by w
kodzie znalazly sie linie dodane po funkcji stop();.

Pierwsze 4 odpowiadaja za ukrycie elementéw nadrzednych (jezeli jeszcze nie zostaty
ukryte). Moga one sie nie ukry¢ np. w przypadku, gdy uzytkownik od razu kliknie nastepne zdjecie.
Instrukcje warunkowe maja natomiast wymusic¢ pojawienie sie wszystkich obrazow z warstw
nizszych (rowniez bez nich mogq w losowych przypadkach znikng¢ z animacji). Oczywiscie
najlepszym sposobem na przekonanie sie o waznosci tychze linii jest ich zakomentowanie i
uruchomienie animacji — predzej czy pézniej natrafi sie na ,,btedy”, ktérym zapobiegajq.



5. Usprawnienie animacji galerii

Przedstawiony powyzej pomyst sprawdzi sie bez wiekszych problemow. Niestety ma on kilka wad:
- powoduje potrzebe dodawania dwéch nowych warstw dla kolejnych obrazéw w galerii

- wymaga klonowania istniejgcych elementow

- projekt staje sie nieczytelny przy20 zdjeciach (nawet przy 10)

- metoda jest nieefektywna

Jak mozna zaradzi¢ powyzszym problemom? Zmieni¢ graficzng prezentacje na kod!

Po pierwsze nalezy zmieni¢ sposob umieszczenia poszczegdlnych symboli w projekcie. Niech
wszystkie elementy beda dostepne w pierwszej klatce kolejnych warstw. Nie powinny one wiecej
posiada¢ swoich animacji — majg po prostu stale wyswietlac sie w jednej pozycji. Od animacji
powinna by¢ jedna warstwa, dostepna zawsze jako najwyzsza. Oczywiscie warstwa kodu moze jak
najbardziej pozostac (przyda sie).

Po przebudowie nasz projekt moze wygladac np. tak:

| przyklad4_galeria_c* |
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O wiele schludniej niz poprzednio. Teraz nawet 50 obrazéw nie stanowi wiekszego problemu. Jak
jednak animowany jest ruch zdjec? Za wszystko niemal odpowiada kod oraz jeden, dodatkowy
element dostepny w najnowszej warstwie.

Po pierwsze do biblioteki trzeba doda¢ nowy symbol (np. poprzez opcje Powiel... dostepng po
wybraniu prawym przyciskiem myszy dowolnego, innego symbolu — dla potrzeb przyktadu
wybrany zostat symbol Foto1)

Nastepnie zostatl on wstawiony do nowej warstwy ,,Animacja”. Jego wysokosc i szeroko$¢ w
pierwszej klatce zostata ustawiona na 10/10. Zawieszony zostal w lewym gdérnym rogu catlej
animacji (zaznaczony obramowaniem):
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W zasadzie niemal niewidoczny. Z kolei w ramce numer 10 ma on mie¢ taki rozmiar jaki miaty
poszczegdlne symbole w poprzednich dwoch przyktadach. W ostatniej, 20 ramce ma on by¢ z
powrotem maty (by animacja byta ptynna). Dodatkowo powinien posiada¢ ramke kluczowa w
drugiej ramce animacji (procz tej w ramce 11).

Kod w ramce 1 warstwy ,.kod” przedstawia sie nastepujaco:

var clickAvailable:Boolean = true;

function eventClick(e:MouseEvent):void {
if (clickAvailable) {
gotoAndPlay(2);
clickAvailable = false;

}

fotol.addEventListener(MouseEvent.CLICK, eventClick);
foto2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, eventClick);
foto3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, eventClick);
foto4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, eventClick);

foto5.addEventListener(MouseEvent. CLICK, eventClick);

stop();

fotoFrame.visible = false;

fotoFrame.getChildAt(0).visible = false;

while (fotoFrame.numChildren > 1)
fotoFrame.removeChildAt(fotoFrame.numChildren - 1);

Jak widac¢ ulegt znacznemu uproszczeniu. Posiada tylko jedng zmienng Boolean ktéra mowi, czy
uzytkownik moze klika¢ na miniaturach zdjec¢, czy musi klikna¢ na powiekszonym zdjeciu.
Poniewaz tylko jeden element jest animowany totez kod funkcji zdarzenia znacznie sie uproscit.
Dlatego mozna bylo go zapisa¢ w jednej funkcji i powieli¢ na wszystkie zdarzenia (uzyto funkcji
nazwanej, ktorej to nazwy uzyto przy parametrze callback funkcji nastuchujacej). Element z
warstwy ,,Animacja” (wyswietlajacy powiekszenie obrazu) zostal nazwany fotoFrame. W ramce
pierwszej jest on ukrywany (visible = false). Dodatkowo ukrywany jest pierwszy element-dziecko
tegoz symbolu. Poniewaz element fotoFrame ma w p6zniejszych etapach kodu dodawane nowe



elementy do swojej animacji, petla powtorzeniowa while dba by zostalty w tym miejscu skasowane
wszystkie elementy z listy poza pierwszym, domySlnym.

Kazda kolejna ramka zawiera kod, dzieki ktoremu zawarte w nich poszczegélne symbole
nastuchuja klikniecia. Oczywiscie mozna bylo te operacje przenies¢ do warstwy z caltym kodem
jednak poprzez takie rozwigzanie zwieksza sie przejrzystos¢ kodu — w poprzedniej warstwie
znajduje sie kod ogolny dla catej animacji, a w poszczegdlnych warstwach kod dotyczacy tylko ich
elementow (w tym przypadku jednego, konkretnego). Przyjrzyjmy sie zawartosci kodu w pierwszej
warstwie (Fotol):
fotol.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {
var newBitmap1:Fotol = new Foto1();
fotoFrame.addChild(newBitmap1);
D;
Kod ten, w przypadku klikniecia mysza na nasz obiekt, tworzy nowy element (obiekt) z elementu
Foto1 i dodaje go do elementu fotoFrame (poprzez metode addChild).

WAZNE: nazwa Foto1 jako taka nie istniej w Actioncript. W opisywanym przypadku to nazwa
klasy obiektu z biblioteki symboli. Zeby méc odwola¢ sie do tej nazwy najpierw trzeba powiedzie¢
programowi Flash, ze chcemy takowy obiekt na podstawie danego symbolu utworzy¢. W tym celu
trzeba klikna¢ prawym przyciskiem myszy na symbolu, ktéry ma zosta¢ wyeksportowany do
ActionScript i z menu .POQrecznego wybrac Laczenie...
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Mie wybrano dzwisku Uaktualnij...

Pojawi sie okno w ktérym trzeba zaznaczy¢ opcje ,,Eksportuj dla ActionScript”. Automatycznie
zaznaczy sie ,,Eksportuj w pierwszej klatce”; dzieki temu z obiektu bedzie mozna korzystac od
poczatku animacji (a nie od czasu jego pozniejszej deklaracji). Teraz tylko trzeba podac¢ nazce klasy
oraz nazwe klasy bazowej (program Flash automatycznie je dla nas uzupeini — nie trzeba nic
zmieniac¢). Mozna klikna¢ na zielone odznaczenia — potwierdzi to narzedziu iz to wiasnie takie
nazwy chcemy wyeksportowac do uzytku w kodzie. Pézniej klikamy przycisk OK, potwierdzamy
wiadomos¢ (o domySlnym renderowaniu klasy) i gotowe — mozemy tworzy¢ nowe obiekty w
oparciu o nasz symbol z biblioteki.

Wihasciwoscl polaczenia
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Analogicznie postepujemy z pozostalymi symbolami (MovieClip) w naszej bibliotece. Nastepnie
ustawiamy analogicznie kod w kolejnych warstwach animacji (dla wszystkich obrazow).
W ramce 2 warstwy ,,Animacja” wklejamy taka oto linijke:

fotoFrame.visible = true;

Od tego momentu nasza ramka z powiekszajacym sie zdjeciem jest widoczna na animacji.
Dodatkowo znajduje sie w najwyzszej warstwie totez nic jej nie przystania.

| przyklad4_galeria_c* |
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Ramka 11 zawiera nastepujacy kod:
stop();

fotoFrame.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {
gotoAndPlay(12);
b;
Gdy uzytkownik kliknie na fotoFrame to rozpocznie sie animacja od klatki numer 12.
W ramce 21 natomiast znajduje sie jedna linia kodu:

gotoAndStop(1);

Wszystko. Animacja powinna dziata¢ bez zarzutu. Jej projekt jest o wiele bardziej przejrzysty i
ewentualne zmiany w nim nie beda powodowac wiekszych probleméw z przegrupowaniem warstw
czy kodu.

INFORMACJA: Moze sie zdarzy¢, ze niektore obrazy dodawane w ten sposéb do animacji moga
mie¢ nietypowy wymiar, przez co zepsu¢ wyswietlanie. Ponadto moze zdarzyc sie, ze beda one
miaty przesuniety punkt poczatku rysowania (XY). Niedogodno$ci te mozna naprawi¢ poprzez
przesuniecie tegoz punktu do wskazanego np. za pomoca kodu:

var newBitmap5:Foto5 = new Foto5();
newBitmap5.x = -100;

newBitmap5.y = -130;
fotoFrame.addChild(newBitmap5);

Nalezy tylko pamieta¢, ze zmiany tej trzeba dokona¢ przed dodaniem symbolu do fotoFrame!
Z kolei rozmiar maksymalnego powiekszenia mozna rozwigzac¢ poprzez dodanie kodu w ramce
maksymalnego powiekszenia:

var obj = fotoFrame.getChildAt(1);
obj.width = fotoFrame.getChildAt(0).width;



obj.height = fotoFrame.getChildAt(0).height;

Kod ma za zadanie pobra¢ element dodany do naszego fotoFrame, po czym ma rozciggnac
istniejagcy w num element do wymiaréw elementu nadrzednego.

Prosze zapoznac sie kodem przyktadu dotaczonego do tego materiatu.
6. Ladowanie grafik zewnetrznych

Adobe Flash pozwala takze na tadowanie grafik nie nalezacych do biblioteki danej animacji.
Mozemy bezposrednio w kodzie dodac sciezke do zdjecia, jakie ma zosta¢ zaladowane. W celu
prezentacji skopiowany zostat obrazek png do katalogu animacji swf. Wykorzystany zostat kod
poprzednio opisanej animacji (z punktu numer 5). Dla ramki w warstwie Fotol zostal podmieniony
kod na nastepujacy:

fotol.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
function(e:MouseEvent):void {
imglLoader = new Loader();
imgLoader.contentLoaderInfo.addEventListener(Event.INIT,initImage);
imgLoader.load(new URLRequest("not-sure-if-troll.png"));

};

function initImage(evt:Event):void

{
imgLoader.content.x = -80;
imgLoader.content.y = -120;
imgLoader.content.scaleX = 0.5;
imgLoader.content.scaleY = 0.5;
fotoFrame.addChild(imglL.oader.content);

}

Tym razem funkcja nastuchujgca ma za zadanie utworzy¢ nowy obiekt w zmiennej imgLoader.
Nastepnie dodajemy nastuchiwanie nowego obiektu na zdarzenie poczatku wczytywania zdjecia do
tegoz elementu. Na koniec méwimy animacji jaki plik ma wczytac.

Funkcja initlmage() ma za zadanie dodawac zdjecie do naszej ramki. Prosze zauwazyc, ze zdjecie
to musiato mie¢ przesuniety punkt XY oraz musialo zosta¢ przeskalowane (w tym wypadku
zmniejszone) o 50% (0.5). W innym wypadku wyswietlato sie w dolnym rogu animacji z
wymiarami dwukrotnie przekraczajacymi oczekiwany wymiar (wartosci zostaty dobrane
eksperymentalnie!).

Uzyta zmienna imgl.oader zostata z kolei zainicjowana w pierwszej ramce warstwy ,.kod”:

var clickAvailable:Boolean = true;
var imgLoader:Loader;

Bez tego zabiegu nie bylaby ona widoczna w calym kodzie (we wszystkich warstwach) a tylko w
pojedynczej funkcji (w tym wypadku nastuchujgcej dla obrazka 1).

ZADANIA:
1. Prosze stworzyC wiasng galerie z ok. 8 zdjeciami

2. Prosze zoptymalizowac jq tak jak podano w punkcie 5.
3. Prosze tadowac obrazki spoza biblioteki (niech Flash taduje zdjecia z danego katalogu, gdzie



kolejne obrazy beda miaty nazwy 1.png, 2.png itd...). Prosze zobaczy¢ co sie stanie gdy obrazy
zostana podmienione (beda mie¢ jednak te same nazwy).

Wykorzystano strony:
http://www.codingcolor.com/as3/how-do-vou-load-an-image-into-an-empty-movieclip-in-as-3-0/

http://www.senocular.com/flash/tutorials/as3withflashcs3/?page=2

Przewijanie tresci w Adobe Flash Professional (dodany nieopisany przykiad e):

http://www.entheosweb.com/Flash/scrolling content.asp
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