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. ZAMOW DRUKOWANY KATALOG

Poznaj jezyk programowania Flasha i tchnij zycie w projekty stron WWW

. KATALOG ONLINE™

 Jak dostosowaé wyglad komponentdw Flasha do stylu aplikac;i?

» Jak tworzy¢ ptynne i efektowne animacje, zmieniajac szybkos¢
odtwarzania klatek?

* Jak budowac dynamiczne, interaktywne strony WWW za pomoca
ActionScript 2.07?

@
v - GENNIK'|T INFORMACJE Jestes uzytkownikiem Flasha? Uwazasz, ze wiesz juz wszystko o jego narzedziach
graficznych i animacyjnych? A moze Twoja wyobraznia podsuwa Ci pomysty, ktdrych
SZAMOWINEORMAGIE realizacja wydaje sie niemozliwa? Dodaj do swojego warsztatu znajomo$¢ ActionScript
0 NOWODSCIACH 2.0, jezyka programowania wykorzystywanego we Flashu. Stosujac go, nadasz nowa
jako$¢ swoim projektom. Przekonasz sie, ze to, co byto niemozliwe do wykonania za
pomoca narzedzi rysunkowych, stanie sie dziecinnie fatwe dzieki ActionScript 2.0.
Bedziesz mogt kontrolowac niemal kazdy parametr wszystkich obiektow w prezentacii,
pobiera¢ dane z zewnetrznych zrodet, sterowaé szybkoscia odtwarzania filmu
i wykonywac wiele innych zadarn.

»ActionScript 2.0. 0d podstaw” to ksiazka bedaca wprowadzeniem do programowania
w tym jezyku. Czytajac ja, poznasz Srodowisko programistyczne Flasha i podstawy
jezyka ActionScript. Dowiesz sig, czym jest programowanie obiektowe i w jaki sposdb
korzystaé z jego mozliwosci. Nauczysz sie przy uzyciu ActionScript kontrolowaé
wartosci parametrow klipow filmowych na scenie, sterowac ich zachowaniem oraz
tworzy¢ nowe obiekty. Przeczytasz o wstawianiu do prezentacji materiatow graficznych
i dzwiekowych pochodzacych z zewnetrznych Zrodet, danych tekstowych, a takze
opanujesz sterowanie odtwarzaniem animacji. Znajdziesz tu réwniez informacje

0 wyszukiwaniu i usuwaniu btedéw w kodzie.

(CERREN

NENTY KSIAZEK ONL JJ\JE]

e Zadania panelu Actions
* Podstawowe elementy jezyka ActionScript
¢ Programowanie obiektowe

Wydawnictwo Helion ¢ Projektowanie aplikacji we Flashu

ul. Kosciuszki 1c * Sterowanie klipami filmowymi
44-100 Gliwice * Korzystanie z komponentow

tel. 032 230 98 63 e Tworzenie elementow interaktywnych
e-mail: helion@helion.pl e Praca z tekstem

o Wstawianie do prezentacji elementéw multimedialnych
¢ Dynamiczne tworzenie elementow graficznych

¢ Przetwarzanie plikow XML

» Komunikacja z serwerem i przegladarka

‘f Pracujesz we Flashu? Wzhoga¢ swoje projekty o mozliwosci, jakie daje Gi ActionScript
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Rozpoczecie pracy
Z programem Macromedia Flash

Pojecie Flash oznacza zarGwno format animacji opartych na grafice wektorowsj (filmy Flasha),
jak rowniez narzedzie autorskie stuzace do ich tworzenia. Odtwarzacz Flash Player jest pro-
gramem stuzacym do odtwarzania filméw Flasha. ActionScript to jezyk skryptowy, ktérego
kod dotaczany do zawartosci utworzong) za pomoca Flasha jest interpretowany przez odtwa:
rzacz Flash Player. Pierwszym etapem podczas nauki jezyka ActionScript bedzie opanowa
nie umigetnosci zwiazanych z wykorzystaniem narzedzia autorskiego, jakim jest Flash. W tym
rozdziale dowiesz sig, jak pracowa¢ z Flashem, a to da Ci podstawy niezbedne do pisania
kodu ActionScript.

Wprowadzenie do Srodowiska autorskiego

W celu zorganizowania funkcji dostepnych w programie Flash korzysta z systemu paneli. Pa-
nele moga by¢ dokowane lub oddokowane (, ptywajace”), a takze przesuwane poza obszar
aplikacji. Wszystko to pozwal a ha dostosowanie obszaru roboczego do wiasnych potrzeb. Opcje
paneli i uktadu znajdziesz w menu Window (okno) znajdujacym si¢ w menu gtownym. W wielu
miejscach ninigiszego rozdziatu przyjelismy, iz pracujesz w domyslinym uktadzie paneli. Jezeli
np. jest mowa o tym, iz panel pojawia si¢ w lewym gornym rogu obszaru roboczego, ozna
czato, ze dzige Se tak przy domysinym uktadzie paneli. W kazdg chwili mozesz przywrécié
domyslIny uktad paneli, wybierajac Window/Workspace Layout/Default.

Po uruchomieniu przy domyslinych ustawieniach Flash 8 wyswietla strone startowa (ry-
sunek 1.1), ktéra pozwala na szybkie otwieranie projektow. Mozesz okresli¢, czy chcesz,
aby program wyswietlal strong startowa. Jezeli usuniesz zaznaczenie z pola Don’t show again
(nie pokazuj ponownie), strona nie bedzie wyswietlana. Ustawienia dotyczace strony starto-
we mozesz zmieni¢ takze pdznig za pomoca okna dialogowego Preferences (ustawienia);
aby jewyswietli¢, wybierz Edit/Preferences i wskaz odpowiednia opcje z menu On launch.



26 ActionScript 2.0. 0d podstaw
Rysunek 1.1.
macromel
F FLASH Professional
Open a Recent ltem Create New Create from Template

@ myProject.fla @ Flash Document E) Advertising

Ea Untitled Flash Project.fip @ Flash Slide Presentation lb Form Applications

@ curveTo.fla @ Flash Form Application @ Global Phones

@ colorMatrixExample. fla @ ActionScript File l’f} Japanese Phones

@ Rectangle.as @ ActionScript Communication File l-':_) PDAs

B Open 8 Flash JavaScript File B Photo Slideshows

6? Flash Project |2 Presentations
&) More...
Extend
@ Macromedia Flash Exchange
@ + Take a quick tour of Flash Get the most out of Flash Professional
+ Learn about Flash documentation ﬁ Tips and tricks, training, spedal offers and
resources more available at macromedia.com.
+ Find authorized training

Don’t =how again
Ponizej przedstawimy pokrétce inne czesci srodowiska autorskiego Flash, czgsto okresla-
nego jako I DE (skrét od Integrated Development Environment — zintegrowane $rodowisko
programistyczne).
Po lewgj stronie IDE znagjduje si¢ panel Tools (rysunek 1.2) zawierajacy narzedzia stuzace
do rysowania nowej grafiki wektorowej i edycji grafiki juz istnigjacej. Tutg bedziesz wy-
bierat narzedzia stuzce do rysowania, ustawiat ich atrybuty i opcje. Atrybuty narzedzi cze-
sto sa wyswietlane w panelu Properties, nazywanym tekze inspektorem wlasciwosci. Panel
ten zngjduje sie w dolng czesci srodowiska IDE. Jezdi nie jest widoczny, wybierz Window/
Properties/Properties.

W panelu Properties (rowniez widoczny na rysunku 1.2) znaez¢ mozna wiasciwosci obiektu
zaznaczonego ha scenie lub wybranego narzedzia. Ma charakter kontekstowy — jego
zawartos¢ jest rozna, a zalezy od zaznaczonego obiektu lub wybranego narzedzia. Jezeli np.
nie zaznaczyte$ niczego na scenie i wybrate$ narzgdzie Selection (wybdr), panel Properties
wyswietli opcje pozwal ajace na dostosowanie ogolnych wiasciwosci dokumentu, takich jak
wymiary sceny i liczba klatek odtwarzanych w jednej sekundzie. Jesli jednak wybierzesz
narzedzie Line (linia), panel Properties pokaze jego wiasciwosci, takie jak grubosé i styl linii.
Gdy natomiast za pomoca narzedzia Selection wybierzesz linie juz umieszczona na scenie,
zobaczysz ten sam zestaw wiasciwosci. Tym razem jednak, poniewaz zmieniasz wiasci-
wos¢ zaznaczong linii, zngjdzie to natychmiast odzwierciedlenie w wygladzie obiektu umiesz-
CZOnego na scenie.
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Rysunek 1.2.

Listwa czasowa

Listwa czasowa Flasha (rysunek 1.2) znajduje sie powyzej gtéwnego obszaru nawigagji.
Listwa czasowa pozwala na dodawanie zawartosci, ktéra bedzie zmienia¢ sie wraz z upty-
wem czasu. Istnienie listwy czasowej jasno wskazuje nato, iz Flash jest narzedziem stuza-
cym do tworzenia animagji.

Klatki kluczowe i animacja

Listwy czasowe pozwalgja na dodawanie klatek (frame) i animacje zawartosci. Domysinie
listwa czasowa zawiera tylko jedna klatke — klatke 1. Mozesz dodawaé klatki, wybierajac
Insert/Timeline/Frame [ub naciskajac klawisz F5. Migjsce, w ktérym zostanie dodana nowa
klatka, zalezy od tego, ktdra klatka jest aktualnie wybrana na listwie czasowej. Jezeli za-
znaczysz klatke juz istniejaca na listwie czasowej, Flash wstawi nowa klatke tuz za zazna-
czona i przesunie kolgine klatki w prawo o jedno migjsce. Jezeli natomiast jako miejsce
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wstawienia klatki wskazesz punkt za istnigjacymi klatkami, Flash wstawi klatke doktadnie
w tym migjscu. Mozliwe jest takze, jezeli bedzie to konieczne, dodanie wszystkich klatek
pomiedzy klatka nowo wstawiona a juz istnigjacymi. Gdy przyktadowo listwa czasowa liczy
tylko jedna klatke, a Ty umiescisz punkt wstawiania klatki w migjscu klatki 5., Flash doda
cztery nowe klatki; jedna w punkcie klatki 5. oraz trzy pomiedzy istnigjaca klatka 1. anowa.

Flash korzysta takze z klatek kluczowych (keyframe). Sa to specjalne klatki, do ktérych
mozesz dodawa¢ zawartosé. Zwykte klatki stuza tylko do okreslenia, ile czasu uptynie mig-
dzy klatkami kluczowymi. Grafike, tekst i inne elementy mozesz dodawa¢ wytacznie do
klatek kluczowych. Pierwsza domysina klatka na listwie czasowej jest zawsze klatka klu-
czowa. Nowe klatki kluczowe dodasz, wybiergjac Insert/Timeline/Keyframe lub naciskajac
klawisz F6. Kiedy zaznaczasz istnigjaca klatke kluczowa i dodasz nowa klatke kluczowa,
nowa hedzie umieszczona bezposrednio za zaznaczona klatka. Jezeli nastepujaca po nigj
klatka jest klatka zwykta, zostanie zamieniona na klatke kluczowa. Jezeli juz jest klatka
kluczowa, nie ma zmian. Jesli po zaznaczonej klatce nie ma juz dalszych klatek, po prostu
dodawana jest nowa klatka kluczowa. Gdy ustawisz punkt wstawiania klatki w migjscu,
gdzie nie majeszcze zadnej klatki, Flash doda nowa klatke kluczowa oraz zwykte klatki dla
wszystkich klatek pomiedzy ostatnia istniejaca klatka, a nowa klatka kluczowa. Jezeli za-
Znaczysz istniejaca klatke i dodasz klatke kluczowa, Flash po prostu skonwertuje klatke na
klatke kluczowa.

Na listwie czasowej klatki kluczowe oznaczane sa okragtymi kropkami. Jezeli klatka nie
posiada zawartosci, odpowiadagjaca jgf kropka jest pusta w srodku. Kiedy zawartos¢ zostanie
dodana, klatka oznaczona bedzie czarna, wypetniona kropka. Zwykte klatki nast¢pujace za
pusta klatka kluczowa zaznaczone sa kolorem biatym, kiedy za$ poprzedzajaca je klatka
kluczowa ma zawarto$¢ — kolorem szarym.

Na poziomie dokumentu zawsze istnigje przyngimnigj jedna listwa czasowa. Ta domysina
listwa czasowa najwyzszego poziomu nazywana jest gléwna listwa czasowa (main timeline)
lub Zrodiowa listwa czasowa (root timeline). W ActionScript gtéwna listwa czasowa ma
dwie nazwy, czyli root i level0. Wiele rodzajow symboli umieszczonych w bibliotece
(takich jak np. klipy filmowe) ma wiasne listwy czasowe. Czestym btedem popetnianym
zarOéwno przez poczatkujacych, jak i ekspertéw Flasha jest pomytkowe edytowanie niewta-
sciwg listwy czasowej. Mozesz zorientowac sie, ktdra listwe czasowa aktualnie edytujesz,
patrzac na cze$¢ panelu znajdujaca Si¢ po prawej stronie przycisku Timeline (stuzacego do
pokazywaniai ukrywania listwy czasowej). Flash pokazuje nazwe aktualnie edytowangj li-
stwy. Domyslnie Flash nadagje nazwe Scene 1 gldwnegj listwie czasowse. Jezeli edytujesz sym-
bol, jego nazwa pojawia sie po prawej stronie nazwy Scene 1. W danym momencie edytu-
jesz listwe czasowa, ktora zngjduje sic ngjdalej, po prawej stronie od Scene 1. Zawsze
mozesz powrdci¢ do gtéwnej listwy czasowe), klikajac nazwe Scene 1.

Biblioteka I symbole

Zawartos¢ filmu Flasha sktada si¢ z elementdw, takich jak tekst, grafika wektorowa, bitmapy,
dzwieki i filmy. Aby efektywnie zarzadza¢ zawartoscia, umieszcza Sig ja wewnatrz symboli.
Flash zawiera wiele rodzajow symboli, a wsrdd nich przyciski, symbole graficzne, klipy
filmowe, bitmapy, czcionki, dzwicki oraz filmy. Trzy rodzaje (przyciski, symbole graficzne
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i klipy filmowe) pozwa gja na grupowanie zawartosci sceny i taczenie jg w celu ponownego
wykorzystania. Symbole przechowywane sa w bibliotece (library), ktéra domyslnie wyswie-
tlana jest po prawe stronie srodowiska IDE. Mozesz pokazywaé i ukrywac jg panel, wy-
biergjac Window/Library (okno/biblioteka).

Nowy przycisk, symbol graficzny lub klip filmowy tworzymy na kilka sposobéw. Mozesz
narysowa¢ go na scenie, zaznaczy¢ i skonwertowa¢ na symbol, wybierajac Modify/Convert
to Symbol lub naciskajac klawisz F8. Mozesz takze wybra¢ Insert/New Symbol [ub nacisnaé
klawisze Ctrl+F8 (Cmd+F8 w Mac OS). Innym sposobem jest takze nacisniecie przycisku
New Symbol w panelu Library i dodanie nowego, pustego symbolu. Za kazdym razem otwo-
rzy si¢ okno dialogowe zawierajace prosbe o podanie nazwy i rodzaju nowego symbolu.

To, jaka nazwe nadasz symbolowi, zalezy tylko od Ciebie — nie ma zadnych regut, ktérych
musisz przestrzega¢. Nazwa, ktérgj uzyjesz, bedzie takze pokazywana obok symbolu w bi-
bliotece. Warto nadawa¢ nazwy odzwierciedlajace zawartos¢ symbolu. Jezeli np. symbol
zawierarysunek chmury, mozesz nada¢ mu nazwe chmura.

Wazne jest, jaki typ symbolu tworzysz. Dostepne sa trzy opcje: Movie clip (klip filmowy),
Button (przycisk) oraz Graphic (symbol graficzny). Kazdy rodzaj symbolu zachowuje si¢
inaczeg i kazdy powinien by¢ uzywany do innych celéw. Symbole graficzne przydatne sa do
taczeniarazem grafik i (lub) sekwencji animowanych. Poniewaz za pomoca jezyka Action-
Script nie mozesz kontrolowa¢ symboli graficznych (ani ich instancji), nie beda one oma:
wiane w tg ksiazce. Symbole przyciskéw korzystgja ze specjang listwy czasowej, ztozong
z czterech klatek kluczowych oznaczonych Up, Over, Down oraz Hit. Kiedy instancje sym-
bolu przycisku umiescisz na scenie, a nastepnie wyeksportujesz film, Flash bedzie przecho-
dzit do klatek kluczowych automatycznie, w zaleznosci od dziatan uzytkownika. Kiedy np.
uzytkownik przesunie wskaznik myszy nad instancje przycisku, Flash przejdzie do klatki
Over. Wiecg natemat symboli przyciskow dowiesz sie z nastepnego punktu, ,, Praca z przy-
ciskami”. Symbole przyciskéw sa przydatne do tworzenia obiektow reagujacych naklikniecia
Najwieksze jednak znaczenie, z punktu widzenia jezyka ActionScript, maja symbole klipow
filmowych. Za pomoca ActionScript mozesz dodawat instancje klipow filmowych i kontrolo-
wat je. Wiecg natemat symboli klipow filmowych dowiesz sie¢ z punktu ,, Praca z klipami
filmowymi”, w dalszej czgsci rozdziatu.

Po tym, jak juz dodasz do biblioteki symbole graficzne, przyciski lub klipy filmowe, bedziesz
dysponowal zbiorem szablonéw gotowym do ponownego wykorzystania. Mozesz porow-
na¢ go do zbioru planéw poszczegdlinych obiektow. Jezeli bedzie to potrzebne, bedziesz mogt
doda¢ jedna lub wiecgj instancji danego obiektu na scene. Zrobisz to, przeciagajac symbol
z biblioteki na scene. Kazda instancja bedzie oparta na tym samym szablonie — symbolu
w bibliotece. Jednak kazda instancja bedzie unikalna i niezalezna od innych instancji tego
samego symbolu. Usuniecie symbolu z biblioteki spowoduje usunigcie ze sceny wszystkich
jego instancji.

Praca z przyciskami

Przyciski to symbole posiadgace cztery stany: Up, Over, Down oraz Hit. Listwe czasowa przy-
cisku atwo rozpozna¢, poniewaz cztery klatki kluczowe opisane sa odpowiednio do standw.
Do tych klatek, tak jak do klatek kluczowych nainnych listwach czasowych, mozesz dodawaé
instancje klipéw filmowych, symboli graficznych, kod ActionScript, dzwieki i inne elementy.
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Domyslnie listwy czasowe przyciskéw maja zdefiniowana tylko jedna klatke — stan Up.
Jezeli dodasz zawartos¢ do stanu Up, nastepnie umiescisz instancjg przycisku na scenie i prze-
testujesz film, zobaczysz, ze wskaznik myszy zmienia wyglad, kiedy przesuwasz go po-
nad instancje przycisku. Jezeli zdefiniujesz klatke kluczowa dla klatki Over i dodasz do
nigj zawartos¢ inna niz dla stanu Up, testujac film, zobaczysz, iz po najechaniu wskazni-
kiem myszy nad instancje przycisku jg zawartos¢ zmieni sie odpowiednio do stanu Over.
Kiedy usuniesz wskaznik myszy znad przycisku, wyglad powrdéci do stanu Up. Podobnie
dodanie klatki kluczowej i zawartosci do stanu Down spowoduje, iz Flash automatycznie
przejdzie do tej klatki, kiedy uzytkownik kliknie przycisk. Stan Hit nie bedzie nigdy wi-
doczny w czasie testowania filmu, definiuje on obszar aktywny, ktéry opowiada za przy-
wotanie stanéw Over i Down. Jezeli np. zawarto$¢ stanu Hit sktada si¢ wylacznie z tekstu,
uzytkownik bedzie musiat przesunaé¢ wskaznik myszy doktadnie nad krawedz czcionki, aby
wywotaé stany Over i Down. Jesli wskaznik nie bedzie doktadnie nad literami, pozostate
stany nie zostana wywotane. Jesli jednak dla stanu Hit zdefiniujesz wickszy obszar, przesu-
niecie wskaznika myszy w jego dowol ne miegjsce spowoduje uaktywnienie przycisku.

S [TES B Praca z symbolami przyciskow

W tym ¢wiczeniu utworzymy prosty przycisk interaktywny. Oto, co nalezy zrobi¢:

L Utworz nowy dokument Flasha. Wybierz File/New, a nastepnie w panelu New
Document wybierz Flash Document. Zapisz go jako symbolExample. fla.

2. Jezei biblioteka nie jest widoczna, wybierz z menu gtéwnego Window/Library.
8. Wybierz Insert/New Symbol.

4. Otworzy si¢ okno dialogowe Create New Symbol. Nazwij nowy symbol myButton,
upewnij sie, ze zaznaczona jest opcja Button. Nie zwracaj uwagi na pozostate
opcje. Kliknij OK.

8. Poszczegdlne stany przycisku i jego listwa czasowawidoczne sa w gornegj czesci IDE.
Zaznacz pierwsza klatke nazwana Up.

6. Z panelu Tools znagjdujacego sic w lewej czesci okna IDE wybierz narzedzie
Rectangle (prostokat).

1. W panelu Tools widoczne sa dwie probki koloréw. Gérnato kolor linii, dolna—
wypetnienia. Kliknij pole gérnej probki i wybierz kolor ciemnoszary lub czarny
jako kolor linii. Kliknij probke koloru wypetnieniai wybierz kolor
ciemnoczerwony.

8. Narysuj nascenie prostokat. Kliknij i przeciagnij az do uzyskania odpowiedniego
ksztattu. Nie przejmuj si¢ ustawianiem prostokata doktadnie wewnatrz symbolu.
Prostokat powinien wyglada¢ podobnie jak narysunku 1.3.

9. Wybierz z panelu Tools narzedzie Selection (wyglada jak mata czarna strzatka).
Zaznacz prostokat, klikajac dwukrotnie wewnatrz jego wypetnienia.

10. Panel Properties nadole | DE pokazuje teraz wiasciwosci zaznaczonego
prostokata. Zmien jego wysokos¢ (pole H:) na 30, a szerokos¢ na 120 (pole W),
ustawienienaosi X iy (polaX: i Y:) zmien na0.
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Rysunek 1.3.

1. Zaznacz nalistwie czasowsj klatki Over, Down oraz Hit, kliknij pusta klatke Hit i,
trzymajac wcisnigty przycisk myszy, przeciagnij wskaznik w lewo az do
zaznaczeniawszystkich trzech klatek.

12. Majac ciagle zaznaczone wszystkie trzy klatki, kliknij prawym przyciskiem myszy
(option+kliknieciew Mac OS) klatke Over. Z menu kontekstowego wybierz Convert
to Keyframes (konwertuj naklatki kluczowe). Nowe klatki kluczowe beda zawiera
kopie zawartosci z klatki pierwszej, czyli kopie narysowanego prostokata.

B. Zaznacz klatke Over. Zaznacz prostokat, klikajac go za pomoca narzedzia Selection.
Zmien kolor wypetnienia narézowy.

1. Zaznacz klatke Down. Zaznacz prostokat, klikajac go za pomoca narzedzia Salection.
Zmien kolor wypetnienia na biaty.

1. Utworz nowa warstwe listwy czasows, klikajac ikone Insert Layer (wstaw warstwe)
w lewym dolnym rogu panelu Timeline (ikonawygladajak kartka papieru ze znakiem
plus (+)).

16. Zaznacz pierwsza klatke nawarstwie layer2 i wybierz narzedzie Text (oznaczone
duza litera A) z panelu Tools.

11. Kliknij w dowolnym punkcie sceny, aby utworzy¢ pole tekstowe. W polu wpisz P1ay.

18. Wybierz z panelu Tools narzedzie Selection i kliknij tekst, ktory wiasnie wpisates
(jezeli nie widzisz, gdzie zngjduje si¢ pole tekstowe, poniewaz jego kolor jest
identyczny z kolorem sceny, kliknij ponownie pierwsza klatke warstwy layer?2).
Panel Properties pokazuje teraz wiasciwosci pola tekstowego. Kliknij probke
koloru i zmien go najasnoszary.

19. Wyréwna tekst do srodka prostokata.

20. W panelu Timeline kliknij przycisk Scene 1. Przycisk zniknat ze sceny, gdyz
znajduje sic w bibliotece (panel Library). Otworz biblioteke, zaznacz przycisk
i przeciagnij go na sceng, aby utworzy¢ jego instancje.

21. Przetestuj aplikacje, wybiergjac Control/Test Movie.
22. Przetestuj przycisk, najezdzajac na niego wskaznikiem myszy i klikajac.
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Jak to dziata?

W tym ¢wiczeniu skorzystates z narzedzi tworzenia grafiki wektorowsj, biblioteki oraz ikon
i opcji w panelu Timeline w celu szybkiego utworzeniainteraktywnego przycisku reagujacego
na dziataniamyszy. Zmienites jego rozmiar i potozenie.

W dalszg czesci ksiazki dowiesz sie, jak importowac pliki obrazéw do symboli przyciskéw dia
kazdego ze stanbw. Za pomoca programéw graficznych mozesz w formatach .jpeg, .gif oraz
.png tworzy¢ pliki obrazdw, ktére postuza do nadania przyciskowi ciekawszego wygladu.

Zapisz dokument Flasha, wykorzystasz go w nastepnym ¢wiczeniu z serii ,, Sprobuj sam”.

Praca z klipami filmowymi

Symbole klipdw filmowych posiadaja wtasne listwy czasowe, ktGre moga by¢ odtwarzane
niezaleznie od jakiejkolwiek listwy czasowej filmu Flasha Mozesz programowo kontrolowad
instancje symboli klipéw filmowych, nadajac im wyrafinowane funkcje. Te cechy spra
wigja, ze symbole klipdéw filmowych sa najpopularniejszym rodzajem symboli wykorzy-
stywanym w potaczeniu z ActionScript. Klipy filmowe s tak wazne, ze poswigcimy ich
omoéwieniu osobny rozdziat — rozdziat 7.

Warstwy, glghokosci i poziomy

Zawartos¢ listew czasowych mozesz dzieli¢ na warstwy (layer). Jezeli umiescisz zawar-
tos¢ w odrebnych warstwach, bedziesz mogt zmienia¢ kolgjnos¢ utozenia warstw i tym sa-
mym okresla¢, ktére obiekty zostana umieszczone na wierzchu innych. Kolgjnos¢ warstw
Zmieniasz, przeciagajac je wewnatrz listwy czasowsj.

Warstwy sa wykorzystywane wytacznie przy tworzeniu. Odtwarzacz Flash Player nie wie
nic natemat warstw. Po wyeksportowaniu filmu Flasha cata zawartos¢ umieszczonaw war-
stwach konwertowana jest na glebokosci (depths). W zatozeniach gtebokosci przypominaja
warstwy, ale sa dost¢pne programistycznie. Flash zezwala na tylko jeden obiekt na danej
gtebokosci. Jezeli dodasz zawartos¢é do gtebokosci, ktéra juz ja zawiera, istnigjaca zawar-
to$¢ zostanie usunieta.

ActionScript pozwala na dodawanie zawartosci za pomoca kodu programu. Poniewaz taka
zawartos¢ dodawana jest juz w czasie dziatania programu, musisz skorzysta¢ z giebokosci,
aniewarstw. Metody, takie jak attachMovie() czy createTextField(), ktére dodgja zawartosé
w czasie wykonywania skryptu, wymagaja okreslenia gitgbokosci. Glgbokosci okreslane sa
za pomoca liczb catkowitych. Im wyzsza ich wartos¢, tym wyzej bedzie umieszczony
obiekt. Przyktadowo obiekt majacy wartos¢ gtebokosci 2 umieszczony bedzie przed obiek-
tem majacym wartos¢ 1. Zawartos¢ dodawana przy tworzeniu filmu (na warstwach listwy
czasowej) umieszczana jest na glebokosciach rozpoczynajacych sie od wartosci -13683.
Oznacza to, ze zawartos¢ ta bedzie widoczna za zawartoscia dodana programowo (oczywi-
scie, przy zatozeniu, ze zdefiniujesz je gtebokos¢ jako wartosci dodatni€).
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Kazdy klip filmowy posiada wiasny zestaw glebokosci. Jezeli np. korzystasz z dwach in-
stancji symboli klipow filmowych (A i B) i kazdy z nich zawiera zagniezdzone instancje
klipow, wartosci gtebokosci dla catych klipdw A i B beda mialy wptyw nato, w jaki sposdb
ich zawartos¢ bedzie wyswietlana wzgledem siebie. Jezeli A bedzie miat wyzsza wartos¢
gtebokosci, cata jego zawartos¢ bedzie wyswietlana przed zawartoscia B nawet wtedy, jesli
gtebokosci klipdéw zagniezdzonych w klipie B beda miaty wyzsza wartosé¢ gtebokosci niz
zawartos¢ klipu A. Oznacza to takze, ze bedziesz mogt dodawa¢ zawartos¢ do klipu A na
gtebokosci 1 oraz zawartos¢ do klipu B na gtebokosci 1 bez usuwania pierwszej z nich.

Flash korzysta takze z koncepcji pozioméw (levels). Domysinie dla catego filmu Flasha
istnigje jeden poziom nazwany level0. Mozesz dodawa¢ kolejne poziomy, wczytujac za-
wartos¢ za pomoca klasy MovieClipLoader lub starszej funkcji globalngj 1oadMovieNum().
Generalnie nie zaleca sie¢ korzystania z pozioméw, sa one pozostatoscia po czasach, gdy
Flash nie wykorzystywat jeszcze gtebokosci.

Dostosowywanie Srodowiska programistycznego

W czasie pracy z ksiazka bedziesz korzystat ze srodowiska IDE w celu wpisywania kodu za-
wartego w przyktadach. Piszac kod ActionScript w srodowisku Flasha, na pewno docenisz
mozliwosci dostosowania sposobu formatowania kodu i to, jak Flash pomaga przy doda
waniu kodu. W nastepnych podrozdziatach zapoznasz si¢ z panelem Actions i mozliwo-
$ciami dostosowywania go.

Panel Actions

Gdy checesz dodac kod ActionScript do dokumentu Flasha, bedziesz musiat skorzysta¢ z panelu
Actions. Mozesz go otworzy¢, wybiergjac Window/Actions lub naciskajac klawisz F9. Za
pomoca panelu Actions mozesz doda¢ kod skryptu do klatki kluczowej lub instancji sym-
bolu. Skrypt zostanie dodany do klatki kluczowe, jesli zaznaczytes ja na listwie czasowsj,
lub do instancji symbolu, jezeli zaznaczytes go na scenie. Dodawanie kodu do instancji
symboli nie jest juz zalecane. Przed ukazaniem sie Flashaw wersi MX byt to jedyny spo-
s6b na dodanie niektorych elementéw kodu. Dodawanie kodu do instancji symboli jest nie-
korzystne, gdyz wymaga o wiele wiecgj kodu, pogarsza skalowalnos¢ oraz moze utrudnié
zapanowanie nad tym, gdzie umiescites kod. Z powyzszych przyczyn zalecane jest, aby zaw-
sze, dodgjac kod do dokumentu Flasha, dodawa¢ go do klatek kluczowych. Czestym bte-
dem popetnianym zaréwno przez poczatkujacych, jak i ekspertéw jest przypadkowe doda-
nie kodu do instancji symbolu zamiast (jak mieli zamiar) do klatki kluczowej. Za kazdym
razem, gdy dodajesz kod za pomoca panelu Actions, upewnij Sig, ze na jego pasku tytuto-
wym wyswietlone jest Actions— Frame.

Po leweg stronie panelu znajduje sie okno narzedzi oraz nawigator skryptu. Oba narzedzia
rzadko przydaja sie komus, kto chce wyjs¢ poza poziom podstawowy w nauce Action-
Script. Po prawej stronie zngjduje sie panel skryptu, w ktérym mozna bezposrednio wpisy-
waé kod ActionScript. Panel skryptu stanowi w zasadzie zwykty edytor tekstowy.
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Ustawienia ActionScript

Teraz dostosujesz panel Actions do wiasnych preferencji. Okno dialogowe Preferences mo-
zesz otworzy¢, wybiergjac Edit/Preferences (rysunek 1.4).

Rysunek 1.4. (Preferences

<]

Category
General

ActionScript
Auto Format
Clipboard
Drawing
Text
Warnings

ActionScript
Editing: [/] Automatic indentation
Tab size: | 4
[¥] Code hints
Delay: J 0 seconds
Font: |G Sans el (10 [v]
[[Juse dynamic font mapping
Open/Import: |UTF-8 Encoding -\d
Save/Export: | UTF-8 Encoding ’:]
Reload modified files: | Prompt >
Syntax colors: [] Code coloring
Foreground: ) .} Background: | |
Keywords: [ Comments: [
Identifiers: M Strings: R
Language: | ActionScript 2.0 Settings... |
ok J[ cencel

]

W ponizszym podrozdziale zapoznasz si¢ z niektorymi ustawieniami ActionScript, dostep-
nymi w kategorii ActionScript znajdujacej si¢ naliscie w lewej czesci okna dialogowego

Preferences.

Rutomatic indentation (automatyczne wcigcia)

W blokach kodu umieszcza sie zwykle wcigcia, aby kod stat si¢ bardzigj czytelny. Bloki
kodu sa oznaczone nawiasami klamrowymi { i }. Kiedy wstawiasz lewy nawias ({) i nowy
wiersz, Flash moze automatycznie wstawi¢ wcigcie w kolejinym wierszu. Opcja Automatic
indentation (automatyczne wcigcia) jest domyslnie zaznaczona; jezeli nie chcesz, aby do
kodu byty automatycznie dodawane wcigcia, usun to zaznaczenie.

Tab size (tabulatory)

Domyslna wielkos¢ tabulatora rowna si¢ czterem spacjom. Mozesz zmieni¢ t¢ wartosé, jezeli
cheesz, aby przy kazdym wcisnigciu klawisza Tab tworzone byty mnigjsze lub wigksze wcigcia
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Code hints (wskazowki kodu)

Za pomoca wskazéwek kodu Flash moze Ci poméc, wyswietlgjac liste dostepnych opgji
odpowiednich do juz wpisanego kodu. Jezeli np. wpiszesz nazwe zmienngj, ktora Flash roz-
pozna jako Kklip filmowy, automatycznie wyswietli liste funkcji przypisanych klipom fil-
mowym.

Wskazowki sa wywotywane przez dodanie do nazwy zmiennej pr zyr ostka, poprzedzonego
znakiem podkreslenia (). Wpisz w panelu Actions ponizszy, przyktadowy kod, aby zoba-
czy¢, jak dziatgja:

example_array.

Po tym, jak wpiszesz znak kropki (.), otworzy si¢ menu podreczne zawierajace listg dostep-
nych funkcji dla obiektu bedacego tablica (array). Petna lista przyrostkéw wykorzystywa-
nych przez Flash zawarta jest w dokumencie ,, About Using Suffixes To Trigger Code Hints’,
dostgpnym w panelu Help.

Jakkolwiek uzycie przyrostkéw sprawdza si¢ jako metoda wywotywania wskazéwek, to
jednak nie jest to aktualnie zalecany sposob. Od wersji ActionScript 2.0 mozesz do wywo-
tywania wskazéwek uzywaé $cistej kontroli typow. Scista kontrola typéw informuje pro-
gram, do jakiego typu danych odnosi si¢ zmienna, co pozwala na wyswietlenie wskazowek
kodu bez wzgledu nato, czy do nazwy zmiennej dodany zostat przyrostek. Wpisz w panelu
Actions ponizszy, przyktadowy kod:

var example:Array;
example.

Tak jak poprzednio, pokaze si¢ lista metod mozliwych do uzycia na obiekcie typu Array
(tablica). Jednak w tym przypadku zastosowanie przyrostka nie byto konieczne. Wigcej na
temat sktadni jezyka ActionScript, deklarowania zmiennych i scistej kontroli typéw do-
wiesz si¢ w nastepnych rozdziatach.

Mozesz takze okresli¢, jak dtugi czas uptynie do wyswietlenia wskazéwki (suwak Delay —
opdznienie). Opoznienie dotyczy czasu, jaki uptynie pomiedzy wywotaniem wskazowki (kté-
rym zwykle bedzie wpisanie kropki po nazwie zmienngj) a jef wyswietleniem. Ustawienie
matego opoznienia moze powodowac, iz wskazéwki beda wyswietlane nawet wtedy, kiedy
nie bedziesz ich potrzebowat. Jezeli natomiast bedzie zbyt duze, bedziesz musiat czeka¢ na
pokazanie si¢ wskazéwki. Domyslna wartosé to O (wartosci wyrazone sa w sekundach), co
0znacza, iz wskazOwki pojawia si¢ natychmiast po wywotaniu.

Font (czcionka)

Korzystanie z czcionki okreslonego rodzaju zwykle zalezy od osobistych upodoban, jednak
przy pisaniu kodu nie zaleca si¢ uzywania niektorych czcionek. Przyktadowo w czcionce
Georgia mata litera o wyglada identycznie jak cyfra 0. Moze to znacznie utrudni¢ znajdo-
wanie ewentualnych btedéw w kodzie oraz po prostu zmniejszy¢ jego czytelnosé. Powinie-
nes unika¢ takich czcionek.
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Generalnie rzecz bhiorac, czcionki z rodziny szeryfowych (serif fonts) zawieraja litery wy-
raznig odréznigjace si¢ od cyfr oraz lepig wyroznigja pojedyncze stowa. Takze czcionki mo-
notypiczne (monospace fonts) lepie nadaja si¢ do wpisywania kodu. Z tych wiasnie przy-
czyn czcionka, ktorgi Flash uzywa domyslnie dla kodu ActionScript, to monotypiczna
czcionkaz rodziny szeryfowych (konkretnie Courier lub Courier New).

Warto samemu poeksperymentowac lub, jezeli wezesnigj uzywates juz jakiegos edytorai przy-
zwyczaites sie do czcionki, korzystac z nigl réwniez tutgj. Jesli nie masz szczegdlnych upodo-
ban, wyprdbuj rézne czcionki. Srodowisko, w ktorym bedziesz pisat skrypty, powinno byé jak
najbardzigj przyjazne, utatwiajace prace oraz dostosowane do Twoich preferencji.

Color (kolor)

Jednym z podstawowych sposobow, w jaki mozesz dostosowac panel Actions, jest ustawie-
nie koloréw tta (pole Background), stéw kluczowych (pole Keywords), wartosci tancucho-
wych (pole Strings), komentarzy (pole Comments) i innych. Dopasowujac kolory do wia-
snych preferencji, mozesz zmniejszy¢ poziom zmeczenia oczu.

Jezeli spedzasz wiele godzin, piszac kod na biatym tle, i nie mozesz patrze¢ na ekran bez
mruzenia oczu, mozesz zmieni¢ kolor tlanajasnoszary (szesnastkowa warto$¢ #£0DBC7).

W kodzie wystepuje niewiele stéw kluczowych, mozesz wyr6znié je kolorem niebieskim
(#0066CC).

Stowa identyfikatory to nazwy klas oraz typdw danych uzywanych przy deklarowaniu zmien-
nych. Pojawigja sie w kodzie bardzo czesto, tak wiec ustawitem dla nich (pole Identifiers)
kolor czerwony (#990000).

Kolor pierwszoplanowy (pole Foreground) odnosi si¢ do tekstu stanowiacego inne ele-
menty kodu, takie jak tworzone funkcje i metody nieprzypisane do okreslonych obiektow
(np. clear(), ade juz nie this.clear()). Domyslny kolor to kolor czarny, jednak mozesz
wybrat kolor szary (#333333), jezeli wolisz mnigjszy kontrast.

Komentarze to swoiste ,,znaki drogowe” kodu. Moga ostrzec przed zawitosciami kodu, atakze
wyrozni¢ jego fragmenty sktadajace sie nawiekszy projekt. Mozesz ustawi¢ ich kolor (pole
Comments) na pomaranczowy (#CC6600).

Lancuchy znakdw to przypadek szczeglny. Wazne jest czasem, aby, tylko pobieznie patrzac na
kod, rozr6zni¢ this.n.clear() i this.n = "clear";. Uzyjmy koloru zielonego (#009900)
dlatancuchéw (pole Srings), poniewaz tatwo go odréznié posréd innych koloréw.

Mozesz, oczywiscie, wybra¢ wiasny zestaw koloréw i zmieni¢ go w kazdej chwili za pomoca
okna dialogowego Preferences.

ActionScript 2.0 Settings (ustawienia ActionScript 2.0)

W czesci Language (jezyk) w dolngj czesci okna dialogowego Preferences zngjduje sie przy-
Cisk ustawien jezyka ActionScript 2.0. Kliknigcie go spowoduje otwarcie si¢ howego okna
dialogowego (rysunek 1.5), w ktérym mozemy przypisa¢ wartosci wiasciwosci classpath.
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Rvsu“ek 1.5. Preferences ._,1
Category ActionSaript

‘Actonsaript Editing: [] Automatic indentation
Auto Format Toah st | 4

ActionScript 2.0 Settings

Classpath: £|1o _:]
HEl @Ay bpping

§{LocalData)/ Classes

(o J( cons J| comens: m
=

fommoms) (o))

Classpath (czyli $ciezka dostepu do klas) jest lista lokalizacji, w ktérych Flash bedzie mégt
zndez¢ pliki klasw czasie kompilowania. Mozesz umiesci¢ zestaw klas w dowolnym miegjscu,
pod warunkiem, ze okreslisz wartos¢ classpath dla kompilatora. Oznacza to, ze bedziesz
mogt tworzy¢ biblioteki kodu do wiel okrotnego wykorzystaniaw réznych projektach.

Lista wartosci wiasciwosci classpath powinna zawiera¢ §ciezke domyslina, prowadzaca do
zestawu Klas zataczonego do programu Flash. Nie usuwaj tej domysineg wartosci. Pierwsza
pozycja na liscie sciezek jest po prostu kropka (.). Oznaczato, iz Flash bgdzie szukat klas
(do ktérych odniesienia znagjduja Sie w kodzie) takze w folderze, w ktérym znajduje sie do-
kument Flasha.

Flash szuka klas w takigj kolejnosci, w jakiej utozona jest lista katalogéw. Przy kompilacji
wykorzysta pierwsza napotkana instancje dang klasy. Klikagac przycisk oznaczony znakiem
plus (+), mozesz dodawa¢ do listy nowe katalogi. Istniejaca pozycje usuniesz z listy, za-
Znaczajac ja, a nastepnie klikajac przycisk ze znakiem minus (-). Za pomoca klawiszy
oznaczonych strzatkami zmienisz kolejnos¢ katalogdw naliscie.

Auto Format (automatyczne formatowanie kodu)

Jezeli klikniesz przycisk Auto Format w panelu Actions, do wpisywanego kodu beda auto-
matycznie dodawane wciecia i niektére znaki. Mozesz okresli¢ zasady tych modyfikacji.
Na poczatku przejdz do kategorii Auto Format w oknie dialogowym Preferences, aby wy-
Swietli¢ odpowiednia strone wiasciwosci (rysunek 1.6).
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Rysunek 1.6. “Preferences =)

Category Auto Format

Generdl [insert { on ine after f, for, switch, whi, etc.

ActionSaript
Auto Format [(Jinsert { on ine after function, dass, and interface keywords
Clipboard \
Drawing [[JDon't cuddie } and else
Text [“]1nsert space after function name in function calls
Ll Insert spaces around operators
Preview

function £ (x) {
if (x <= 0) {
retuzrn 1;
} else {
return x * £ (x - 1):
}
}

(I Concel |

Pierwsze dwa ustawienia okreslaja, gdzie Flash bedzie wstawiat nawiasy klamrowe. Jezeli je
Zaznaczysz, nawias klamrowy bedzie przenoszony do nowego wiersza, jezeli natomiast po-
zostawisz je bez zaznaczenia, nawias pozostanie na koncu biezacego wiersza. Jesli nigdy wcze-
$nigj nie miates kontaktu z ActionScript i na razie nie wiesz, o co tu chodzi, nie martw sie,
gdy zapoznasz sie z funkcjami i wyrazeniami, zrozumiesz wszystko.

W tgj chwili starg sie tylko pamieta¢, gdzie zmieni¢ poszczegdlne ustawienia. Nagjprawdo-
podobnigl wrdcisz do nich, kiedy zaczniesz tworzy¢ kod ActionScript i wyrobisz sobie okre-
slone preferencje pracy. Przyktady kodu, zamieszczone w ninigjszej ksiazce sa — general-
nie rzecz biorac — sformatowane bez wykorzystania ktdrejkolwiek z opcji automatycznego
formatowania. Domyslne ustawienia sprawiaja, iz kod jest czytelny i z tatwoscia rozumiany
takze przez innych programistow.

Publikacja projektu

Po ukonczeniu projektu bedziesz chciat go opublikowat. Flash zawiera polecenie Publish (pu-
blikuj), ktére pozwala na wyeksportowanie projektu do wielu formatéw, takich jak SWF,
Quicktime, a nawet pliki wykonywalne. Okno dialogowe Publish Settings (ustawienia pu-
blikacji) pozwala na wybranie formatéw, w ktorych opublikujesz projekt, a takze dostoso-
wanie ustawien dla kazdego formatu. Okno dialogowe daje réwniez mozliwosé automatycz-
nego skonstruowania skryptu JavaScript wykrywajacego odtwarzacz Flash Player oraz
obrazéw zastepczych lub dokumentéw HTML do wykorzystania w sytuacji, gdy odtwa-
rzacz nie zostanie wykryty. Panel Publish Settings pomoze Ci takze radzi¢ sobie ze specjal-
nymi odtwarzaczami, takimi jak Flash Lite i odtwarzacz dla urzadzen typu Pocket PC.
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Okno dialogowe Publish Settings (rysunek 1.7) pozwala na zapisywanie i zachowywanie
wiasnych profilow ustawien publikacji. Moze sig to okaza¢ przydatne, gdy chcesz, aby kilku
programistow uzywato jednolitych ustawien lub masz zamiar korzysta¢ z jednakowego pro-
filu we wszystkich swoich projektach.

Rysunek 1.7. (Publish Settings a

Current profile: Default i_VJ b, + =0 ¢

Formats | Flash | HTML

Type: File:

[FApiash (swf) alineExample.swf ()
[ (.hitmi) aLineExample. html (5]
I GIF 1mage (.qif) alineExample.gif (]
[] €6 1mage (.jpg) aLineExample.jpg B
[JenG 1mage (.ong) alineExample. png P
[[] windows Projactor (.exe) | alineExample.exe B
[[Jmacintosh Projector alineExample.hgx B
] QuickTime (.mov) alineExample.mov B

[ useDefauitiiames |

(pwish J[_oc ][ conce ]

W oknie dialogowym Publish Setting mozesz okresli¢ formaty, w jakich chcesz opublikowad
projekt. DomysInie wybrane formaty to Flash oraz HTML. Kiedy wybierasz polecenie Pu-
blish (File/Publish), Flash wyeksportuje projekt do tych formatdw, ktére sa zaznaczone w oknie
dialogowym Publish Settings. Mozesz okresli¢ domysine sciezki do lokalizacji, w ktorych
beda zapisywane publikowane projekty, w tym réwniez odrebna $ciezke dla kazdego for-
matu. Ustawienia publikacji sa zapisywane wraz z zapisem dokumentu Flasha.

Dla kazdego nowego formatu, ktory wybierzesz, pojawia si¢ nowa zaktadka (z wyjatkiem
formatéw Windows Projector i Macintosh Projector, ktére nie maja dodatkowych ustawien).
Domyslnie okno dialogowe Publish Settings matrzy zaktadki — Formats, Flashi HTML.

Zakladka Flash

W zaktadce Flash w oknie dialogowym Publish Settings okreslone sa wiasciwosci dla plikow
w formacie SWF. Opcja Version (werga) podaje, ktére wersje odtwarzacza beda mogty
wyswietlat aplikacje. Powiniene$ wybraé te, ktdéra bedzie najbardzie) odpowiednia dia poten-
cjanych odbiorcow i Twojg aplikacji. Jezeli np. Twoja aplikacja korzysta z opcji wygta-
dzania (renderowania) tekstu, dostepnej we Flashu 8, wymagane bedzie uzycie odtwarzacza
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w wersji Flash 8. Jesli jednak tworzysz tylko prosta animacjg, by¢ moze wystarczy Flash 5.
Kiedy dokonujesz publikacji dokumentu w formacie FLA do formatu SWF i kod w publi-
kowanym dokumencie nie bedzie dziatat prawidtowo w odtwarzaczu w wersji okreslonej
w panelu Publish Settings, wyswietli si¢ ostrzezenie

OpcjaLoad order (kolejnos¢ tadowania) okresla, w jaki sposdb bedzie renderowana pierwsza
klatka aplikacji. Ten proces bedzie widoczny gtéwnie na wolnigjszych komputerach i mozesz
rozwazy¢, jaki nada¢ mu wyglad. Domyslna opcja Bottom up (z dotu do gory) jest, w wigk-
szosci przypadkdw, wystarczajaca.

Ustawienie w polu ActionScript version (wersia ActionScript) powinno odpowiada¢ wersji
jezyka, ktéra planujesz wykorzystac w Twojgj aplikacji. Chociaz w wersji ActionScript 2.0
mozesz korzysta¢ z konstrukcji kodu z innych wergji, powinienes zmieni¢ to ustawienie,
aby ostrzec innych programistéw, ktérzy moga otworzy¢ w przysztosci Twdj dokument, ja-
kiego rodzaju sktadni uzytes. To ustawienie ma wptyw na dziatanie kompilatora, dyrektywy
kompilatora, sprawdzanie poprawnos$ci oraz ocene zgodnosci ze $cista kontrola typow.

Kolgina grupa opcji pozwala na ustawienie atrybutow wynikowego pliku SWF. Jezeli za-
Znaczysz pole Protect from import (chron przed zaimportowaniem) jako atrybut dla pliku
SWF, zostanie uaktywniona opcja pozwalajaca na ochrone pliku SWF za pomoca hasta
(pole Password). Takie ustawienie bedzie chroni¢ Twoj plik SWF przed prébami zatado-
waniago do pliku FLA lub wigkszej aplikacji.

Opcja Debugging permitted (zezwalaj na wykrywanie bteddw) zezwala na dostep do pliku
SWF programowi wykrywajacemu btedy. Nie zaznaczgj tej opcji przy tworzeniu ostatecz-
nego pliku SWF, jg istnienie jest swoistym faux pas ze strony twércow programu, gdyz nie
ma onawplywu na ksztalt aplikacji dla zwyktych uzytkownikéw.

Opcja Compress movie (kompresuj film) to przydatne ustawienie, pozwalgjace na zmnigj-
szenie wynikowego pliku SWF o 10, 20 lub nawet 30%. Odtwarzacz SWF ma wbudowany
dekompresor uaktywnigjacy sie w momencie zatadowania pliku SWF. Atrybut ten jest szcze-
gllnie przydatny dla ztozonych aplikacji, zwiergjacych duzo grafiki, kodu ActionScript
oraz inngj wbudowanej zawartosci, w mnigjszym stopniu dlaw petni dynamicznych plikow
SWF, w ktorych niemal cata zawartos¢ jest tadowanaw czasie wykonywania.

JPEG quality (jakos¢ kompresji JPEG) to czesto pomijane ustawienie, ktére moze rowniez
przyczyni¢ sie do zmnigiszeniarozmiaru pliku SWF. Bedzie miato wptyw nawszystkie bitmapy,
ktdre nie maja przypisanych indywidual nych ustawien jakosci. |ndywidual ne ustawienia jako-
$ci dostosujesz za pomoca panelu Properties dlakazdg) bitmapy znagjdujacej sie w bibliotece.

Ostatnie dwa ustawienia dotycza tylko dzwiekdw umieszczonych na listwie czasowej bez-
posrednio z biblioteki.

Zakladka HTML

Publikujac plik SWF, warto zdefiniowac jego otoczenie w formacie strony HTML. Chociaz
wigkszos¢ przegladarek bedzie bezposrednio odtwarza¢ plik SWF za pomoca odpowiedniego
modutu dodatkowego, to jednak trudno przewidzie¢, czy werga Flasha zainstalowana na
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komputerze uzytkownika jest wystarczajaca do odtworzenia zawartosci w formacie SWF.
Dokument HTML moze zawiera¢ skrypt JavaScript i odpowiednie znaczniki <object> stu-
zace do automatycznego sprawdzania poprawnosci wersji odtwarzacza Flasha.

Mozesz takze wybra¢ opcje HTML dla okreslonego urzadzenia lub przegladarki. Przyktadowo
urzadzenia przenosne uzywaja wtasnego zestawu znacznikéw do dotaczania obiektow, ta-
kich jak modut dodatkowy, do strony. Podobnie jak w przypadku ustawien wersji odtwa-
rzacza Flasha powiniene$ doktadnie rozwazy¢ zgodnos¢ dokumentéw HTML z systemami
uzytkownikow koncowych. Kolgna czes¢ — Detect Flash Version (wykrywaj wersie Flasha)
— stuzy do wiaczenia wykrywaniawersi Flasha za pomoca prostego skryptu JavaScript.

W panelu HTML okna dialogowego Publish Settings (rysunek 1.8) mozesz takze ustawié
opcje odtwarzania (czes¢ Playback) oraz atrybuty znacznikéw <embed> i <object>. Oczywi-
$cie, mozesz takze utworzy¢ wiasny dokument HTML i dowolnie zmieni¢ atrybuty.

Rysunek 1.8. (Publish Settings %]

Current profile:| Default vJ b' + ]| @ @

Formats | Flash | HTML | |

Template: | [Flash Only £|
[CDetect Fiash version
Version: 8 . s ‘
Dimensions: | Match Movie ﬂ
Width: Height:
X pixels ‘

Playback: [JPaused atstart  [¥] Display menu

[“Loop [Jpevice font ‘
Quality: [High vl
Window Mode: | Window _Ll
HTML alignment: | Default :_[
Scale: |Defauit (showal) ||

Horizontal: Vertical: |

Flash alignment: | Center E] Center E] |

[¥] show warning messages ‘

|

|

(oo ) (o] (Comes ] |

Tak, jak w przypadku wszystkich innych ustawien w oknie dialogowym Publish Settings,
powinienes przetestowac kazdy wybér i przekona¢ sie, jaki ma wplyw na dziatanie aplikacji
i kompatybilnos¢ z réznymi przegladarkami.

Jest takze mozliwe tworzenie wiasnych szablonéw dokumentéw HTML.
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Zakladki dotyczace obrazow

Rysunek 1.9. (Publish Settings %]
Current profie:| Default vih +m0
Formats | Flash | HTML |GIF | PNG | JPEG
Width: Height:
Démensions: X F]ﬁ_la:ﬂ' movie
Bt depth: | 24-bit with Alpha w|
Options: mgp:imme colors |—Qhe' solids
[interlace [remove gradents
[#)gmooth
Dither:
Paette Type:
Max colors:
Palette:
Eiter opfions: | None v
Pon | [ ox | [ conce

Jezeli wrécisz do zaktadki Formats w oknie dialogowym Publish Settings, zobaczysz, ze
przy kompilowaniu pliku SWF mozliwe jest takze tworzenie obrazéw w trzech formatach.
Kazdy z trzech typow plikéw ma wiasne opcje stuzace do ustawiania atrybutéw tworzonych
obrazéw, w tym wymiaréw, jakosci, wygtadzania i innych. W tym przypadku takze ngjlepig)
sprawdzi¢ metoda préb i btedéw, jaki wptyw na wyglad tworzonego obrazu maja poszcze-
gblne ustawienia. Przy publikacji obrazéw celem jest osiagnigcie jak najlepsze jakosci przy
jak ngimnigjszgl objetosci pliku i ustalenie kompromisu zaleznego od zawartosci obrazu.

Narysunku 1.9 pokazujemy przyktadowy wyglad zaktadki PNG w panelu Publish Settings.

Opcie wykrywania odtwarzacza Flash Player

Utworzytes juz plik SWF, zatem bedziesz chciat, aby wynik Twojeg pracy mégt by¢ ogla-
dany w tak wielu konfiguracjach systemowych, jak to tylko mozliwe. Odtwarzacz Flash Player
mozesz wykrywa¢ na kilka sposobdw. Najlepszym, a jednoczesnie najprostszym z nich jest
wykorzystanie zestawu skryptow wykrywajacych Flasha (Flash Detection Kit). We Flashu 8 ze-
staw ten otwieramy za pomoca opcji w oknie dialogowym Publish Settings w zaktadce HTML.
Mozliwe jest takze oddzielne pobranie zestawu, co bedzie pomocne podczas wiaczania go do
stron wykorzystujacych serwlety Javy oraz starszych stron HTML.
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Domyslny szablon publikacji w formacie HTML — Flash Only — dostepny w oknie dialo-
gowym Publish Settings, bedzie wyswietlat zawartos¢ projektu tylko wtedy, gdy wiadomo,
ze W systemie jest juz zainstalowany odtwarzacz Flash Player. Szablon ten jest odpowiedni
do lokalnego testowania plikéw SWF. Jednak niedotaczenie wiasnego mechanizmu wykry-
wania spowoduje pozostawienie tego zadania przegladarce. Internet Explorer w takim przy-
padku wyswietla ostrzezenie z pytaniem, czy chciatby$ zainstalowa¢ lub uaktualni¢ odtwa-
rzacz Flash Player, a nastepnie rozpoczyna prosty proces instalacji oparty na certyfikacie.
Wiedu uzytkownikdw, w obawie przed szkodliwym oprogramowaniem (lub z innych przyczyn),
odrzuci prosbe o akceptacje certyfikatu. W innych przegladarkach caly proces informowania
o instalacji naktadki ogranicza si¢ do wyswietlenia prostej wiadomosci bez mozliwosci je
odrzucenia lub nawet bez informacji, gdzie mozna dowiedzie¢ si¢ wigcej natemat naktadek.
Trudno zaakceptowac taki sposob, atym bardzigl uzna¢ go za przyjazny dla uzytkownika

Uzycie zestawu wykrywania Flasha sprawi, iz strona HTML zostanie wyeksportowana wraz
Z odpowiednimi skryptami JavaScript otaczajacymi plik SWF. Jak skrypt stwierdzi, ze w sys-
temie zainstalowany jest odtwarzacz i jego wersgja jest poprawna, za pomoca metody jezyka
JavaScript document .write dopisze do kodu strony odpowiednie znaczniki <object> i <embed>.

Gdy werga odtwarzacza Flash Player okaze si¢ zbyt stara, by odtworzy¢ Twoj pliku SWF,
zostanie wykorzystana dternatywna metoda, ktéra dopisze do kodu znacznik <image> i wskaze
odpowiedni obraz w formacie .gif.

Najczescig pozwaamy Flashowi na dotaczenie zestawu skryptow, a nastepnie edytujmy otrzy-
many plik HTML tak, aby dziatat w pozadany przez nas sposdb. W niektdrych przypadkach
zastapienie pliku SWF obrazem GIF jest dopuszczane, ale — oczywiscie — nie w przy-
padku catych aplikacji w formacie SWF. Wtedy lepigl skorzysta¢ z metody jezyka Java-
Script document .write do dotaczeniaw kodzie HTML instrukgji, jak poradzi¢ sobie z uak-
tuanieniem naktadki. Pozwoli to uzytkownikom na zaktualizowanie systemu i zrozumienie,
dlaczego aplikacja SWF nie dziatata przy pierwszej wizycie nastronie.

W kazdym przypadku lepigj, gdy konieczne jest wykrycie rozszerzen, od razu wyswietli¢
uzytkownikowi to, co jest mozliwe. Nastepnie okresli¢ odpowiednie zachowanie sig strony
w zaleznosci od koniecznych uaktualnien i wreszcie przeprowadzi¢ proces uaktualniania
mozliwie elegancko, bez wyswietlania zbednych ostrzezen [ub pustych elementéw.

Podsumowanie

W tym rozdziale pokrétce zapoznates si¢ ze srodowiskiem IDE. Wiele innych jego wiasci-
wosci opanujesz samodzielnie juz w trakcie pracy. Mozesz sie zastanawia¢, dlaczego nie
opisalismy tu wszystkich. Niniejsza ksiazka koncentruje si¢ na jezyku ActionScript i celem
tego rozdziatu byto wprowadzenie do $rodowiska IDE tak, abys mogt wykona¢ ¢wiczenia
zawarte w catg) ksiazce. W kazdym z przyktaddw bedziesz zapoznawal si¢ ze skrétami i meto-
dami pracy, ktére nie zostaty tu jeszcze oméwione. Korzystanie ze skrétéw klawiszowych
moze znacznie przyspieszy¢ prace, jednak kazdy system operacyjny ma nieco inny ich ze-
staw. Jezeli opisany tu skrét nie dziata, sprébuj recznie odnalez¢ w menu odpowiednie po-
lecenie. W wiekszosci przypadkdw skrét klawiszowy pokazany jest po prawej stronie pole-
ceniaw menu. Dodatek B zawiera petna liste skrotow klawiszowych.
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Srodowisko Flasha jest niezwykle elastyczne. Moze si¢ zdarzyé, ze prezentowane sposoby
pracy beda zupetnie inne niz przyjgte przez Ciebie. Wiasnie z powodu, iz srodowisko IDE
jest tak bardzo elastyczne, cheielibysmy zacheci¢ Cig do przyjecia wiasnych metod pracy i sa-
modzielnego zapoznawania si¢ z mozliwosciami IDE.

Cwiczenia

L Utwdrz nowy plik FLA (czyli dokument Macromedia Flash), wybieragjac File/New,
anastepnie Flash document z okna New Document. Utwérz nowa warstwe, umiesé
na scenie rysunek wektorowy lub obraz. Dodgj do Klatki prosty skrypt, wyswietlgjacy
prosty tekst, np. , Witaj Swieciel”. Zmien nazwe warstwy natest i zapisz plik FLA.
Utworz nowy plik FLA. Wré¢ do pierwszego dokumentu, kliknij prawym przyciskiem
myszy klatke zawierajaca skrypt (option+klikniccie w Mac OS) i wybierz Copy.
WKklg klatke do nowego pliku FLA. Poréwnaj wyniki.

2. Otworz nowy plik FLA i otworz jego hiblioteke. Dodaj nowy symbol (przycisk
[ub klip filmowy) za pomoca menu kontekstowego. Kliknij dwukrotnie wiasnie
utworzona instancje symbolu i dodaj do niego troche grafiki. Otworz nowy plik
FLA i jego biblioteke. Wré¢ do biblioteki pierwotnego pliku i przeciagnij instancje
obiektu do nowego pliku FLA. Zauwaz, ze symbol jest teraz w dwach bibliotekach.

8. Otwodrz jednoczesnie kilka plikow FLA. Zobacz, jak mozna si¢ przemieszczat
pomiedzy nimi za pomoca systemu zaktadek na gérze okna IDE. Zminimalizuj
i zmaksymalizuj jeden z plikéw. Zaobserwuj, jak dziata IDE w trybie
zminimalizowanych okien.



