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Jezyk skryptowy to nie jest zbyt tadna nazwa, ale mozna za jej pomoca opisac bardzo
wiele, JEZELI (i jest to naprawde wielkie ,jezeli”) wie sie, jak jej uzywaé. W firmie
Macromedia szybko zdano sobie sprawe z tego, Ze tadna nazwa bywa przydatna, dlatego
nadano jezykowi sympatyczne miano ,ActionScript”. Brzmi to znacznie bardziej
atrakcyjnie, ale ani troche nie pomaga w zrozumieniu ,,jak go uzywac?”. | dlatego
pojawita sie ta ksiazka.

Ksiazka podzielona jest na trzy gtowne czesci. W pierwszej z nich zajmiemy sie
opanowaniem podstawowych umiejetnosci, w drugiej przejdziemy do zadan
specjalistycznych. Trzecia czesS¢ to studium tematu. Naszym pierwszym zadaniem bedzie
wiec nauka poprawnego postugiwania si¢ jezykiem ActionScript, drugim - pogtebienie tej
wiedzy, a na koniec przejdziemy do przyktadow ilustrujacych sposob, w jaki to wszystko
rzeczywiscie dziata. Autorzy to doSwiadczeni i aktywni projektanci witryn, programisci
albo ludzie taczacy obie te funkcje, ktdrzy zgtebili tajemnice Flasha. Teraz postarajg sie
odkry¢ przed tobg arkana programowania we wspaniatym jezyku, jakim jest ActionScript.

Czes¢ 1. Podstawowe umiejetnosci

W tej czesci ksiazki przyblizymy podstawowa wiedze, ktdrg powiniene$ opanowac, zanim
przystapisz do tworzenia kodu, ktory bedzie cechowat sie przejrzystoscia

i funkcjonalnoscia. Nauczymy cie, jak uzywa¢ nowych konstrukcji, polecen i pokazemy,
ile zasad programowania obiektowego zawiera jezyk ActionScript i jakie to moze mie¢ dla
ciebie znaczenie.

Czes¢ 2. Specjalizacja

Przejdziemy do szczeg6towego omowienia niektdrych aspektow podstawowych
umiejetnosci, pokazujac na przyktadach, w jaki sposdb moga by¢ zastosowane w twoich
projektach. Omowione zostang miedzy innymi nowe obiekty typu Sound i XML, tworzenie
prawdziwego engine'u 3D na podstawie tablic, uzycie Generatora do uaktualnienia filméw
Flasha. Dowiesz sie takze, jak praca zespotowa moze bardzo rozwina¢ inwencje tworcza.

Czesc¢ 3. Studium tematu

To juz koniec okresu ochronnego; nie licz wiecej na ulgowe traktowanie. W tej czesci
ksiazki najlepsi projektanci odstonia niektore ze swoich sekretow, aby pokazac, jak
tworza niesamowite i niepowtarzalne witryny. Znajdziesz tu dwa zaawansowane
przykfady, dzieki ktorym dowiesz sie, jak opracowaé od poczatku do konca jedyny w
swoim rodzaju interfejs oraz przekonasz sig, ze nowy dodatek do Flasha - XML - moze
nie tylko zrewolucjonizowac¢ wymiane danych, ale takze wptyna¢ na wyglad witryny.
Po tym wszystkim nie bedziesz miat problemow z Flashem.
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Rozdzial 8.
Kontrola dzwieku

We wszystkich niemal przypadkach dzwiek jest nieodtaczng czgscig takich medidow jak
telewizja czy kino. Gdy zastanawiamy sie, jak zwigkszy¢ potencjat tworzonej przez nas
witryny, mozemy sobie zadac pytanie o to, co rdzni Internet od innych mediow. Wpro-
wadzenie dzwigku spoteguje wrazenie, jakie nasz projekt wywola na uzytkownikach.
W przesztosci nie bylo to bardzo popularne, poniewaz naktadato zbyt duze wymagania
na ograniczong przepustowosc¢ taczy, ale wraz z szerokim rozpowszechnieniem si¢ roz-
norakich metod kompresji (na przyktad MP3), dzwigk pojawiajacy si¢ w witrynach stat
si¢ bardzo atrakcyjnym dodatkiem.

W tym rozdziale zastanowimy si¢ nad tym, jak mozna radzi¢ sobie z dzwigkiem za po-
moca dotaczonych do jezyka ActionScript Flasha 5 metod obiektow typu Sound. Omé-
wimy réwniez kilka przyczyn, ktére powoduja niepoprawne dziatanie tych instrukcji —
i rzecz jasna, zaproponujemy od razu $rodki zaradcze. Postaramy si¢, aby wprowadze-
nie do zagadnien zwiazanych z dzwigkiem bylo jak najprostsze i przyjazne dla czytelnika.

umozliwia réwniez strumieniowe przesytanie dZwieku, ale doSwiadczenie podpowiada,
ze stosowanie tego w bardzo rozbudowanej witrynie jest bardzo narazone na btedy.
Jest to zwigzane z tym, ze Flash inicjujac strumieniowe przesytanie dZzwieku skupia sie
tylko na nim (zamiast na listwie czasowej). Jesli z jakiego$ powodu nie moze ona
nadazy¢ za przesytaniem strumieniowym, Flash pomija kolejne ujecia, aby dotrzymacé
kroku dZwiekowi. Mozna to przyjac, gdy korzystamy z listwy czasowej bazujacej na
animacji automatycznej, ale nikt, kto bedzie wykorzystywat skrypty nie moze sobie

na to pozwoli¢. Jest bowiem bardzo prawdopodobne, ze ujecia, ktére moga zostac
pominiete zawierajg wazne skrypty inicjujgce lub istotne algorytmy. W dodatku
rozbudowane witryny opierajgce sie na skryptach czesto zawierajg wiele matych petli
w poszczegblnych listwach czasowych. To wszystko powoduje, ze nie mozna pogodzi¢
skomplikowanych witryn z dzwiekiem pobieranym strumieniowo.

~t W tym rozdziale przygladniemy sie tylko dZzwiekom sterowanym przez zdarzenia. Flash
Uwaga

Jak dziata dzwiek we Flashu

Z pozoru bardzo niepozorny obiekt typu Sound znajdujacy si¢ we Flashu 5 jest w rze-
czywistosci bardzo elastyczny, a ponadto umieszczono w nim kilka opcji umozliwiaja-
cych jego definiowanie i stosowanie. Zanim roztozymy je na czynniki pierwsze, musi-
my na poczatku zrozumie¢ kilka podstawowych cech uzywania dzwigku we Flashu,
a jest to rzecz, ktorej przyjrzymy si¢ bardzo uwaznie w tej czgsci rozdziatu.
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W pewnym stopniu techniki zastosowane w manipulowaniu dzwigkiem w jezyku Action-
Script przypominaja potencjometry balansu i poziomu glosnosci dzwigku spotykane
w typowym sprzecie hi-fi. Niektdre z przyktadow prawdopodobnie beda dla ciebie tyl-
ko przypomnieniem, ale przyjrzyj si¢ plikowi sound.fla, aby przekonac sig, jak w rze-
czywisto$ci dziataja potencjometry. Po uruchomieniu filmu zobaczymy maly obszar
zawierajacy par¢ pokretet.

Nie przejmuj si¢ tym, ze nie wiesz, jak to dziata w jezyku ActionScript, bo doktadniej
przeanalizujemy to nieco po6zniej. W tej chwili mozemy si¢ nieco pobawic¢. Na samym
poczatku wlacz urzadzenie klikajac odpowiedni przycisk. Gdy bedziesz poruszat pra-
wym pokretlem (po prostu kliknij i przytrzymaj kursor na potencjometrze w okolicy
wskaznika w postaci kropki, a nastgpnie przesuwaj go w dowolnym kierunku), zoba-
czysz, ze na ekranie pojawiaja si¢ dwa glosniki reprezentujace poziom glosnosci. Gdy
bedziesz ja zwigkszat lub zmniejszat glosniki beda zachowywaty sie analogicznie.

Teraz za pomocg potencjometru reguluj balans dzwicku w panoramie stereo. Warto za-
uwazy¢, ze gdy tylko zmienisz potozenie, powiedzmy, na prawo od srodka, nie wptynie
ono w tym momencie na glosnik po prawej stronie, a raczej zmniejszy poziom glosno-
$ci gtosnika znajdujacego sie po lewej stronie. Jesli nie zwrociliby$my w tej chwili na to
uwagi, to ta dosy¢ subtelna kwestia mogtaby pdzniej spowodowaé wiele réznych pro-
blemdéw zwigzanych z pojeciami ktore beda istotne, gdy dojdziemy do okreslania war-
tosci liczbowych dla obiektéw kontrolujacych, czyli potencjometrow.

Zwrd¢ réwniez uwage na wspotdziatanie poziomu glosnosci i balansu dzwieku. Pokre-
tlo poziomu glosnosci ustawia maksymalng glosno$é obu glosnikow, natomiast pokretto
balansu zmienia ich glo$no$¢ w zakresie od zera do warto$ci ustalonej przez potencjo-
metr poziomu glosno$ci. Zamieniajac je na wartosci, ktdre bedziemy stosowac we Flas-
hu uzyskamy wynik, ktéry mozna zobaczy¢ na kolejnym rysunku.



Rozdzial 8. ¢ Kontrola dzwieku 237

Kontrolowanie glo$nosci dzwigku jest proste — zero to jej brak (albo 0%), a jej mak-
symalna warto$¢ réwna jest 100. Z balansem dzwigku sprawa ma si¢ nieco inaczej —
w srodku, to znaczy wtedy, gdy poziom dzwieku jest w rOwnowadze, ma wartos¢ zero.
Gdy jest ustawiony na maksimum z lewej strony, to znaczy wtedy, gdy dzwigk plynie
tylko z lewego gtosnika przyjmuje warto§¢ minus 100. Gdy natomiast ustawiony jest na
maksimum z prawej strony, oznacza to, ze dzwiek plynie tylko z prawego gtosnika i ma
wartos¢ 100.

Na powyzszym rysunku przedstawiona zostata sytuacja w ktorej poziom glosnosci jest
ustawiony na okoto 50%, przy czym w prawym glosniku ustyszymy dzwigk z peina
moca, a lewy wykorzystuje tylko okoto 50% swojej mocy. Zamieniajac to na wartosci
uzywane przez obiekty typu Sound w jezyku ActionScript Flasha 5 mozna by powie-
dzie¢, ze oba potencjometry sa ustawione w poblizu 50. Jest to wszystko, co powinienes
wiedzie¢ w tej chwili. Tymczasem zajmiemy si¢ czyms innym.

Tworzenie obiektu typu Sound

Abys$ mogl spokojnie zapozna¢ si¢ z zagadnieniem, w tej czesci nie bede korzystat ze
wszystkich zasad dotyczacych definiowania obiektow typu Sound ani przedstawial ich
prawdziwego znaczenia. Biorac pod uwage jezyk ActionScript dysponujemy trzema
mozliwosciami tworzenia dzwigku we Flashu. Mozna to zrobic:

¢ za pomoca techniki znanej z Flasha 4, czyli dotaczania dzwigkow do listw
czasowych i kontrolowania ich poprzez czasowe obwiednie dzwigkowe;

¢ za pomoca techniki wprowadzonej we Flashu 5, czyli dotaczania dzwigkow
do obiektow typu Sound;

¢ za pomoca polaczenia obu powyzszych technik.

Biorac pod uwage potencjalnych czytelnikéw, nie bedziemy dogtebnie zajmowac sig
pierwsza z tych mozliwosci, poniewaz zaktadamy, ze co nieco juz o niej wiedza. Z dru-
giej jednak strony pozostale rozwiazania warte sa szczegolowej analizy i ich zastoso-
wanie zostanie przedstawione na wielu przyktadach w nastgpnych rozdziatach.

Aby otrzymaé nadajacy si¢ do uzytku obiekt typu Sound, musimy zrobi¢ dwie rzeczy:
stworzy¢ ten obiekt i dotaczy¢ do niego okreslony dzwigk. W tej drugiej kwestii moze-
my postuzy¢ si¢ dwoma sposobami — albo odnies¢ si¢ do rzeczywistego pliku z dzwie-
kiem, albo do listwy czasowej, ktdra go zawiera. Pierwsza mozliwo$¢ jest prostsza, ale
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druga pozwala na kontrolowanie wielu dzwigkow za pomoca tego samego obiektu typu
Sound (i co powinnis§my zobaczy¢ pdzniej — umozliwia zastosowanie ,,starych” cech
dzwigkowych z Flasha 4 razem z obiektami typu Sound nowej wersji programu). W niej
rowniez kryje sig¢ kilka subtelnych btedow, o czym musisz wiedzie¢. Bedziemy si¢ nimi
zajmowali, gdy si¢ pojawia.

W kilku nastgpnych ¢wiczeniach wstgpnie mozna zastosowaé plik specialFX fla. Znaj-
duje si¢ w nim kilka dzwiekow juz zaimportowanych do biblioteki, ale mozesz rdwnie
dobrze zmodyfikowac je, a nawet zastosowaé wiasne, jesli masz taka ochote. Odglosy,
ktore odnajdziesz w tym pliku zostaty stworzone dla gier we Flashu, przypominajacych
Pac Mana czy Mario Bros. Sa one pelne takich mitych dla ucha dzwigkdw, ktdre sto-
sowano w konsolach do gier z wczesnych lat osiemdziesiatych.

Dolgczanie dzwieku z wykorzystaniem wspoéldzielenia

Potaczenie obiektu typu Sound z Flasha 5 z plikiem dzwigkowym z biblioteki najlepiej
zastosowa¢ wtedy, gdy chcesz dolaczy¢ pojedynczy dzwigk do kazdego z obiektéw
w czasie odtwarzania obiektu, o ktérym mowa. Mozesz zastosowacé t¢ technike do tworze-
nia obiektow typu Sound, ktore beda odpowiedzialne za dzwieki w grach czy animacjach.

E2e o4l _'lJ

Zanim dotaczysz, powiedzmy, plik Winner 02 do obiektu, musisz wczesniej nada¢ mu
nazwe wspoéldzielenia. Nie rozni si¢ to w duzym stopniu od nadawania klipom filmo-
wym nazw klonow. Pamigtaj jednak o tym, ze do nazwy wspoltdzielenia, a nie nazwy
znanej z biblioteki, odnosi si¢ dzwigk w kodzie skryptu. Aby wpisa¢ nazwe wspoldzie-
lenia mozesz:

¢ wyrdzni¢ dzwigk w bibliotece, a nastgpnie wybra¢ z wysuwanego menu Options
opcje Linkage...;

¢ kliknaé¢ prawym przyciskiem myszy dzwigk i wybra¢ Linkage... z menu, ktore si¢
pojawi.

Niezaleznie od tego, jak tego dokonasz, zobaczysz okno dialogowe Symbol Linkage
Properties (whasciwosci wspoétdzielenia symboli). Aby nada¢ dzwigkowi nazwe wspot-
dzielenia musisz wybra¢ opcje Export this symbol i wpisaé nazwe w polu Identifier,
ktore w tej chwili jest aktywne. Mojemu dzwigkowi nadalem nazwe win?.
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Symbol Linkage Properties | x]
Identiar; |wiri2 | oK |
Linkage: © Nolinkage Cancel

(% Ewport iz symbol
™ Import this symbol from URL:
I Help

Warto dodaé w tym miejscu pewne ostrzezenie. Flash nie sprawdza tego, czy dana na-
zwa jest niepowtarzalna, a zatem warto je gdzies zapisywac, albo zastosowaé okreslone
konwencje nazewnictwa. W przeciwnym wypadku mozesz zetknqc¢ sie z pewnymi niepo-
zqdanymi efektami.

Gdy bedziemy mieli przygotowany dzwigk, mozemy dotaczy¢ go do obiektu typu Sound,
ktory zostat stworzony za pomoca jezyka ActionScript korzystajac z nastgpujacego kodu:

mySound = new Sound (target);

W tym kodzie:

& mySound jest nazwa obiektu typu Sound. To znaczy, ze podlega wszystkim zasadom
dotyczacym zmiennych w jezyku ActionScript. Oznacza to z kolei, ze mozliwy
jest dostep do niej z dowolnego miejsca poza listwa czasowa, na ktdrej zostata
zdefiniowana, a takze to, ze mozesz uzywac sciezek adresowych w notacji kropkowe;j;

¢ target jest Sciezka adresowa odnoszaca si¢ do listwy czasowej, na ktdrej zostanie
stworzony obiekt typu Sound. Zazwyczaj jego parametry nie sa wyszczegdlnione
(w takim przypadku Flash bedzie go tworzyt na aktualnej listwie czasowej).
Czasami warto jest stworzy¢ wszystkie obiekty dzwigkowe w tym samym miejscu
(takim jak glowna listwa czasowa czy okreslony klip filmowy) po to, aby wiedziec,
gdzie wszystkie si¢ znajdujg i w jakim punkcie zostaty zdefiniowane.

Zastosowanie dzwieku pochodzqcego z biblioteki

Rozpoczynajac od pliku specialFX fla i ujecia pierwszego gtownej listwy czasowej do-
daj nastepujaca lini¢ kodu:

winSound = new Sound();

Jak sugerowatem powyzej, jesli cheesz stworzy¢ obiekt typu Sound w innym miejscu niz
listwa czasowa, na ktdrej aktualnie si¢ znajdujesz, powiniene$ dodac Sciezke adresowa
w nawiasach. Gdy chcesz zastosowaé polecenie new Sound, upewnij si¢ wczesniej, czy
dana $ciezka istnieje, bo w przeciwnym wypadku obiekt w ogdle nie bgdzie stworzony.
Z tego powodu zwykle lepiej jest tworzy¢ je z listwy czasowej, do ktorej cheesz je dodac.

Nastepnie wpisz nastepujace polecenie, aby dotaczy¢ do obiektu WinSound plik dzwie-
kowy win:

winSound.attachSound ("win2");
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Cudzystow oznacza, ze nazwa wspodltdzielenia jest ciagiem znakdw, a nie zmienng czy
obiektem (jesli nie uzyjesz cudzystowu, Flash ,,bedzie sadzil”, ze odnosisz si¢ do Sciez-
ki adresowej, jak to zobaczymy nieco dalej). Gdy juz to zrobisz, odtwarzanie dzwigku
wymagac¢ bedzie bardzo prostej instrukcji:

winSound.start();

Frame Actions

Jesli przetestujesz teraz film, uslyszysz jednokrotne odtworzenie si¢ dzwicku Win-
ner_02. Jesli checesz go zatrzymaé zanim dojdzie do swojego konca, mozesz kilka ujeé
dalej na listwie czasowej dodac nastepujaca instrukcje:

winSound.stop();

Metoda stop przerwie nagle odtwarzanie dzwigcku w danym ujeciu. Po sprawdzeniu
dziatania usun dotaczone przed chwilg ujecie razem z dodatkowymi instrukcjami, aby
wroci¢ z powrotem do stanu sprzed kilku chwil.

To moze zabrzmie¢ nieprawdopodobnie, ale w rzeczywistosci istnieje kilka subtelnych
aspektow zachowania sie instrukcji stop(). Jednak nie beda one oczywiste, dopdki
nie zaczniemy kontrolowaé wielu obiektéw typu Sound, a zatem wrdcimy do tej metody
ponownie.

Metoda Sound.start

Wrocémy jednak do metody start, ktora zastosowaliSmy w poprzednim przyktadzie. Ma
ona kilka parametrow, ktore mozemy wymienié, aby uzyskac lepsza kontrolg nad od-
twarzanym dzwigkiem:

mySound.start(offset, Toops);

W tym przypadku offset jest liczba odtwarzanych sekund dzwigku, a Toops jest liczba
powtorzen. Aby dowiedzie¢ sig, jak diugi jest dany dzwiek, zaznacz go, a nastepnie
kliknij w oknie biblioteki pozycje menu Options/Properities. Jesli na przyktad Win-
ner_02 trwa 3,8 sekundy, a chcieliby$Smy zacza¢ w potowie pliku jego odtwarzanie
1 powtorzy¢ to dwa razy, nalezy zastapi¢ poprzednia instrukcje nastgpujaca:

winSound.start(1.9, 2);
Flash stosuje offset w kazdej petli, a zatem dzwigk bedzie za kazdym razem rozpoczynat

si¢ od srodka. W przypadku Toops, najwyzsza wartoscia, jaka mozemy zastosowac jest
214748. Gdy zostanie ona wpisana, dzwigk bedzie powtarzat si¢ niemal w nieskonczonosé.
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Dla wiekszo$ci praktycznych zastosowan wystarcza zwykle ustawienie wartosci
zapetlenia w okolicach 1000. Ale najwyzszg wartos¢ podatem na wypadek, gdyby
kiedys$ zainteresowata cie granica. Teraz juz jg znasz.

Moze si¢ zdarzy¢, ze dzwigk, ktérym dysponujesz, ma niepozadane opoznienie na po-
czatku albo co$ w rodzaju ,,bialego szumu”, ktdry chcesz pominac. Jesli potrafisz roz-
rozni¢ punkt, od ktorego chcesz zaczaé przygladac si¢ ksztattom fali dzwigkowej, do-
brym rozwiazaniem moze by¢ tymczasowe dotaczenie dzwigku do ujecia, a nastgpnie
przejscie do okna Edit Envelope za pomocg polecenia Edit w panelu Sound. Zaznacza-
jac ikony znajdujace si¢ na dole po prawej stronie okna mozesz osiagnac kilka celow.

¢ Mozesz dowiedzie¢ sig, po jakim czasie (w sekundach) zaczyna si¢ okreslona cecha
ksztattu fali i zastosowac ja jako zmienng o7 fset. W przedstawionej na rysunku fali
mozna zaobserwowac przerwe w dzwieku, ktora konczy si¢ doktadnie po trzech
sekundach. Powigkszajac za pomoca ikony szkta powigkszajacego ksztalt fali
mozna doktadnie zaznaczy¢ punkt konczacy t¢ przerwe.

¢ Mozna przeksztalci¢ sekundy na ujecia wiaczajac w oknie Edit Envelope
pokazywanie skali czasu w ujgciach. Mozesz przelaczac te dwa widoki klikajac
w trzecia i czwartg ikong, znajdujaca si¢ na dole po prawej stronie.
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Kontrolowanie potencjometrow glosnosci i balansu

w obiekcie typu Sound

Aby rozrozni¢ balans dzwigku i glosno$¢ obiektu typu Sound, tak jak to ma miejsce
w przyktadzie, ktérym zajmowalismy si¢ na poczatku tego rozdzialu, mozemy zastosowaé
metody setVolume i setPan. W ujeciu pierwszym tego samego filmu dodaj ponizsze linie:

vol = 100;
pan = 0;
winSound = new Sound ();

winSound.attachSound ("win2");

winSound.start (0, 214748);

Potem stwdrz nowe ujgcia — drugie i trzecie, a nastgpnie zmien nazwe aktualnej war-
stwy na actions. W ujeciu drugim dodaj:

winSound.setVolume (vol);
winSound.setPan (pan);
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A w ujgciu trzecim:

gotoAndPlay (2);

Skrypt bedzie teraz tworzyt zmienne nazwane pan i vol, a nastepnie obiekt typu Sound
o nazwie winSound, ktéry bedzie odtwarzat si¢ w ciagtej petli. W ujeciu drugim i trzecim
zachowane jest dostarczanie zmiennych, aby ustawi¢ balans i gtosnos¢ dzwieku.

Aby rozrdzni¢ zmienne pan i vol, stworz nowa warstwe nazwang text, umies¢ w niej
dwa wejs$ciowe pola tekstowe z opcjami pokazanymi na kolejnym rysunku, a nastepnie
nadaj im nazwy zmiennych odpowiednio pan i vol. Nie zapomnij dodaé¢ znaku minus
w polu tekstowym znajdujacym si¢ na dole po prawej stronie, bo w przeciwnym wy-
padku nie bedziesz mogt wpisywad wartosci ujemnych.

vol

pan
Text Options
Input Text - I
Single Line <] T HmL
Variable: P Bonderig
il Max.
Ermbed ot Chee.["

| Azef s |

W tym przypadku vol i pan sa jedynie statycznymi polami tekstowymi, ktorych zada-
niem jest przypominanie o rodzaju pola. Aby si¢ upewnié, czy wszystko jest w porzad-
ku, zobacz, czy twoja listwa czasowa wyglada tak jak na rysunku. Skonczony film
znajdziesz w pliku specialFXTest.fla:

# Scene 1
& a0 []s
[ actions . °IFHE{

To, co zrobimy za chwile, moze spowodowag, iz stworzymy bardzo gtosSny
i znieksztatcony dzwiek. Jesli do twojego komputera podtgczony jest zewnetrzny
wzmacniacz, zmniejsz poziom gtosnosci do okoto 10%, zanim przejdziesz dale;j.

Gdy uruchomisz film, ustyszysz odtwarzang w kotko melodyjke. Bedziesz miat réwniez
mozliwos¢ wprowadzania aktualnych wartosci gtosnosci i balansu dzwigku za pomoca
pol tekstowych. Wprowadzenie do pola vol wartosci z zakresu od 0 do 100 pozwoli na
kontrolg gtosnosci od 0 do 100%, za$ umieszczenie w polu pan wartosci z zakresu —100
do 100 bedzie dzielito dzwigk miedzy prawy a lewy glosnik.

UmiesScitem w tym przyktadzie pola tekstowe zamiast suwakéw z jeszcze jednego
powodu — Flash umozliwia wykroczenie poza ustalone wartosci maksymalne zaréwno
gtosnosci, jak i balansu dZzwieku. Jesli wprowadzisz wartosci spoza zaprezentowanego
wczesniej przedziatu, odkryjesz, iz Flash generuje przesterowane wersje probek
dZzwiekowych. Nie jest to pozadany efekt, gdy uzyskasz go przez przypadek,

ale jesli specjalnie zastosujesz do tego prébki gitary albo baséw, moze sie

to okazaé przydatne w kompozycji dZzwiekowe;j.
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Tworzenie efektu poglosu

W pewnej chwili przez twoja glowe mogta przemknaé mysl, iz nawet tak proste polece-
nia, jak te, ktore poznaliSmy do tej pory, moga postuzy¢ to stworzenia dosy¢ zaawan-
sowanych efektow, takich jak na przyktad poglos. Za pomoca pokazanego ponizej
skryptu mozna uzyskaé lekki efekt pogtosu. Jako punkt wyjscia zastosuj niezmodyfi-
kowany plik specialFX.fla, a do jego pierwszego uje¢cia dodaj nastepujacy kod:

winSound = new Sound ();

winSound2 = new Sound ();

winSound.attachSound ("win2");

winSound2.attachSound ("win2");

winSound.start (0, 1);
winSound?2.start(0.05, 1);

W efekcie utworzone zostang dwa obiekty typu Sound powiazane z tym samym dzwig-
kiem, ktore beda odtwarzane z niewielkim opdznieniem jednego wzglgdem drugiego.
Wydawac by si¢ mogto, iz jesli zmienisz ostatnig linig, tak jak to pokazano, to nie usty-
szysz zadnego opoznienia:

winSound.start (0, 1);

winSound2.start(0, 1);

... ale w rzeczywistosci, gdy to przetestujesz, bedzie je nadal stychac.

Jest to spowodowane tym, iz we Flashu zdarzenia dzwigkowe i dzwigki wywotywane
przez jezyk ActionScript nie sa synchronizowane, a zatem dwa ,.identyczne” dzwigki
rozpoczynajace si¢ w tym samym ujeciu niekoniecznie zaczynajq si¢ czy koncza w tym
samym czasie. Nawet nie trwajq tak dlugo, jak powinny. Ten problem zniechecit wielu
projektantdw do kompleksowego zastosowania dzwigku we Flashu, ale mozna temu za-
radzi¢ w dosy¢ prosty sposob.

Mozna ,,zmusi¢” odtwarzacz dzwigku we Flashu do synchronizacji z listwa czasowa,
gdy odtwarzany bedzie dzwiek przesylany strumieniowo. Musi on by¢ zsynchronizowa-
ny z listwa, a zatem rozwiazanie naszego problemu polega na dolaczeniu krétkiego
dzwigku tego typu do poczatku kazdej listwy czasowej, w ktorej chcemy zsynchroni-
zowaé dzwigk.

[T T AL Frad 0w | 7] |
A4 kHz Mono 16 Bie 28 5 X364 kB
N
Spefsmam o
tospzf0

W ujeciu pierwszym twojej listwy czasowej, wstaw krotki dzwigk wezytywany stru-
mieniowo. Moze to by¢ dowolny dzwigk. Aby nie dato si¢ go ustysze¢, ustaw glosnosé
na zero w oknie Edit Envelope. Dzwigk musi trwa¢ przez kilka ujeé, po ktérych mozesz
bezpiecznie zaczaé wydawac polecenia dzwickowe w jezyku ActionScript wiedzac, ze
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sa one juz poprawnie zsynchronizowane. Zawsze dodaj¢ ten dzwigk do nowej warstwy
nazwanej kicker (,,kopniak™), poniewaz doktadnie okresla ona swoje dziatanie — daje
odtwarzaczowi dzwigku we Flashu solidnego kopa, aby dziatat poprawnie!

Musisz zatem przesuna¢ kod, ktory wczesniej wpisate$ tak, aby znajdowat si¢ poza
kopniakiem” (sam usunatem go z ujecia pierwszego i umiescitem w dziesigtym):

winSound = new Sound ();
winSound2 = new Sound ();
winSound.attachSound ("win2");
winSound?2.attachSound ("win2");
winSound.start (0, 1);
winSound2.start (0.05, 1);
stop ()

Zgodnie z przewidywaniami moja melodyjka odtwarza si¢ z potsekundowym poglosem.
Aby sprawdzi¢, czy wystepuje prawidtowa synchronizacja, trzeba ustawi¢ opdznienie
w obu obiektach typu Sound na zero. W rezultacie powinnismy otrzymac¢ oryginalny
dzwigk, ktory bedzie oznaczal, ze pliki odtwarzane sa w tym samym czasie. Doktadnie
to ustyszymy. Z uwagi na to, iz ta naprawa jest kluczowa w zaawansowanym tworzeniu
dzwigku we Flashu, mozesz znalez¢ wszystko to, nad czym przed chwila pracowaliSmy
w pliku synchFX fla. Gdybys nie mogt daé sobie z czyms rady, przyjrzyj mu si¢ uwaznie.

Jesli dysponujesz gitarg elektryczng (sam korzystatem podczas nagrywania z gitary
Fender Strat), mozesz sprobowac zajg¢ sie wyprébowywaniem niektdrych dzwiekoéw,
a nastepnie pobawi¢ sie w odtwarzanie ich dodajac efekt przesterowania i pogtos.
To Swietna zabawa! Przypomniata mi sie niezwykta noc z mojg gitara, Flashem,
kilkoma piwami i ogromnym wzmacniaczem podtgczonym do gitary... Wtedy
uswiadomitem sobie, ze podobne efekty sg mozliwe. Chociaz nie sgdze,

ze spotkato sie to z zyczliwym przyjeciem moich sasiadow...

Kontrolowanie wielu obiektow typu Sound

Gdy wiesz juz, jak mozna tworzy¢ podstawowe obiekty typu Sound, zademonstruje na
praktycznym przyktadzie, jak mozna poradzi¢ sobie z pewnymi prostymi — ale nie
opartymi na listwie czasowej dzwigkami. Nie wiem, czy przypominasz sobie gr¢ z za-
mierzchtych czaséw zatytutowana ,,Kosmiczni najezdzey” (Space Invaders')? Podczas
gry mozna byto ustysze¢ gleboki odglos przypominajacy bicie serca, ktory przyspieszat,
gdy pojazdy obcych schodzity coraz nizej w dot ekranu. Postaramy sie stworzy¢ taki
efekt. Bedziemy sprawdzac potozenie kosmicznych najezdzcoéw, a nastepnie w stosunku
do tego, jak blisko dolnej krawedzi ekranu beda si¢ oni znajdowali, wybierzemy odpo-
wiedni dzwigk. Postaramy si¢ rowniez opracowac uktad sterowania stuzacy do ustawie-
nia ogdlnego poziomu glosnosci i balansu dzwigku.

' Gra pochodzi z poczatku lat osiemdziesiatych. Poczatkowo funkcjonowata na konsolach w salonach gier,
pdzniej zostata przeniesiona na wszystkie platformy sprzetowe (od o$miobitowych po komputery typu PC).
Polegata na zestrzeliwaniu pojazdéw kosmicznych, ktére pojawialy si¢ na gorze ekranu, a w trakcie gry
stopniowo obnizaty swoj lot. Gra konczyta sie, gdy ktorys$ z obcych zderzat si¢ ze statkiem pilotowanym
przez gracza — przyp. thum.
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Skonczony przyktad znajduje si¢ w pliku invader.fla, ale jesli cheesz krok po kroku sledzi¢
to, jak powstawal, lepiej bedzie, gdy wykorzystasz do tego celu plik invaderSound fla,
gdyz zawiera on zaimportowane do biblioteki pliki dzwigkowe. Niezaleznie od tego, co
wybierzesz, podzielimy to ¢wiczenie na dwie czesci:

¢ tworzenie efektu dzwiekowego;

¢ wprowadzenie mozliwo$ci sterowania glosnoscia i balansem dzwigku.

Efekt dzwiekowe , Kosmicznych najezdzcow”

Gdy przyjrzysz si¢ bibliotece, zauwazysz pig¢ dzwigkéw nazwanych od Background-
_Heartbeatl do Background Heartbeat5. Maja one przypominaé przyspieszajace bicie
serca. Bedziemy dobiera¢ odpowiedni dzwigk do okreslonego potozenia najezdzcow na

ekranie.
[Name Kind
&f: Background_Hearbeat] Sound
s Background_Heartbeat? Sound
w): Background_Heartbeat3 Sound
&5 Background_Heanbeatd Saund
& Background_Heartbeats Sound

Za pomoca okna dialogowego Symbol Linkage Properties, z ktorym zapoznaliSmy si¢
wczesniej, nadaj tym pigciu dzwigkom nazwy wspoldzielenia heartl do heart5. Jak na-
pisatem nieco wczesniej, Flash nie sprawdza tego, czy identyfikatory sg niepowtarzalne.
Co wiecej — jesli popelnisz blad w zapisie jakiej$s nazwy program nie wyswietli zadne-
go komunikatu méwiacego o bledzie (taki sztuczny obiekt po prostu nie bedzie dziatatl)
— a zatem uwazaj na to!

Do ujecia pierwszego, ktdre znajduje si¢ na gtdéwnej listwie czasowej, dotacz ponizszy kod:

// Inicjowanie obiektéw typu Sound
soundl = new Sound();
soundl.attachSound("heartl");

sound2 = new Sound();
sound2.attachSound("heart2");

sound3 = new Sound();
sound3.attachSound("heart3");

sound4 = new Sound();
sound4.attachSound("heartd");

sound5 = new Sound();
sound5.attachSound("heart5");

Dzigki temu stworzymy obiekty typu Sound. Nastepnie zostang do nich dotaczone
dzwigki, ktore beda nam potrzebne. Zwrdo¢ uwage na to, ze w przypadku, gdy nie okre-
slamy $ciezek adresowych na etapie tworzenia obiektow, wszystkie dzwieki sa umiesz-
czone na gtéwnej listwie czasowej. Bedziemy si¢ na tym opiera¢ w przysztosci.
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Nastepnie musimy napisa¢ skrypt, ktory bedzie odpowiadat za nasz efekt dzwigkowy.
Aby tego dokonaé, stworzymy klip filmowy, ktéry bedzie si¢ poruszat w dét ekranu.
Podczas jego ruchu bedziemy si¢ przetacza¢ miedzy pigcioma odglosami bicia serca
i wybiera¢ coraz szybsze, im nizej bedzie znajdowat si¢ kosmiczny najezdzca.

Aby zobaczy¢, jak powinno to wygladaé, spojrz na rysunek.

screeninterval

screenHeight

hearts

Jesli podzielimy cala wysokos¢ ekranu na pie¢ rownych przedziatéw, z ktorych kazdy
bedzie mial szeroko$¢ rdwng screenHeight /5, mozemy zacza¢ od ustawienia dzwigku
heartl w najwyzszym przedziale, a potem — po przekroczeniu granicy nastegpnego —
przejdziemy do heart?2 i tak dalej az do heart5 w najnizszym przedziale. Aby nasz film
byt nieco prostszy, ruch kosmicznego najezdzcy bedzie odbywat si¢ za pomoca prze-
ciaggania mysza.

Do skryptu, ktéry stworzyliSmy wczes$niej w ujeciu pierwszym, dodaj nastepujacy kod:

// inicjowanie zmiennych globalnych
screenHeight = 400;
screenWidth = 550;

Zdefiniowatem w tym miejscu zmienne stuzace do przechowywania wysokosci 1 szero-
kosci ekranu, poniewaz wiem, ze wczesniej czy pdzniej beda nam potrzebne.

Aby obcego dato si¢ przeciaga¢ po ekranie, musimy zastosowac okreslony przycisk.
Najbardziej odpowiedni bgdzie niewidoczny przycisk, z ktérym zapoznaliSmy si¢ w po-
przednim rozdziale. Stworz jeden przycisk tego typu i nadaj mu nazwg invisible button.

& Scane ] (g imvisible button
& 5 O|[ v [oveDowdHL]
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Teraz stworz klip filmowy o nazwie alienl i w pierwszym ujeciu znajdujacym si¢ na
warstwie layer 1, umie$¢ rysunek najezdzcy z kosmosu (chciatem, aby moj przypominat
wygladem wizerunki obcych, ktére sgq znane ze starych gier, ale nie musisz si¢ w ten
sposob ograniczac; mozesz by¢ bardziej tworczy, jesli masz na to ochote). Gdy bedziesz
juz zadowolony z wygladu swojego najezdzcy, przeciagnij na niego niewidzialny przy-
cisk, a nastgpnie dopasuj do rozmiaréow najezdzcy, jesli zajdzie taka potrzeba.

Aby klip filmowy dato si¢ przeciaga¢, dotacz do przycisku ponizszy skrypt:

on (press) {
startDrag ("");
}

on (release, releaseOutside) {
stopDrag ();
}

Na koncu musimy doda¢ kod przeksztatcajacy aktualna pozycje obcego w odpowiedni
obiekt typu Sound. Przeciagnij klon klipu alienl na obraz znajdujacy si¢ na nowej war-
stwie graphic w ujgciu pierwszym i dodaj do niej nastepujacy kod:
// inicjowanie
onClipkEvent (load) {
screenlnterval = root.screenHeight/5;
oldHeight = -1;
}

Gdy ten klip si¢ wczyta, Flash bedzie ,,przygladat si¢” zmiennej globalnej screenHeight
i tworzyt zmienng lokalng o nazwie screenlnterval. Nawiasem mowiac — jest to lep-
sza technika niz pozornie prostsze zastosowanie polecenia:

screenlnterval = 400 / 5;

Zastosowatem takie rozwiazanie, bo wzialem pod uwage to, ze jesli bedziesz budowat
kilka klipow filmowych, z ktérych kazdy bedzie uzywat zmiennej screenInterval (czy
wywodzacych si¢ z niej innych zmiennych), bedziesz za kazdym razem miat wiele pra-
cy chcac zmieni¢ rozmiar ekranu. Umieszczenie takich zmiennych jak screenHeight
W ujeciu pierwszym glownej listwy czasowej na dtuzsza metg pozwala oszczedzi¢ wiele
czasu, poniewaz w ten sposdb masz do dyspozycji jedno, sensowne miejsce, w ktorym
mozesz wprowadzaé zmiany.

Druga zmienna — oldHeight — reprezentuje ostatni znany przedzial, w ktérym
umieszczony byt obcy. W przedziale pierwszym oldHeight rowna si¢ 1 i pewnie sam
mozesz si¢ domysli¢, jakie wartosci przyjmowac bedzie w kolejnych przedziatach —
drugim, trzecim, czwartym i piatym. Porownujac t¢ zmienna z aktualng wysokoScig
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(nad ktora bedziemy pracowa¢ w nastepnym ujeciu) mozemy ustalié, czy kosmiczny
najezdzca przeszedt do kolejnego przedzialu (a zatem, czy nalezy rozpoczaé¢ odtwarza-
nie kolejnego dzwigku). Inicjujac zmienng oldHeight na poczatku z warto$cia -1, czyli
wskazujac przedzial, ktory nie istnieje, zmuszamy Flasha, aby rozpoczynat odtwarzanie
dzwigku od razu. Zastosowanie ,,pozornej” wartosci pozwala si¢ upewnié, ze kod ,,zajmuje
si¢” czyms$ na poczatku filmu. Jest to jeszcze jedna, czgsto spotykana technika charakte-
rystyczna dla pisania skryptow oraz jeszcze jedna sztuczka, ktorej warto si¢ nauczy¢.

Za kodem inicjujacym dodaj:

onClipEvent (enterFrame) {
height = Math.floor (_y / screenlnterval) + 1;

if (height != oldHeight) {
_root.soundl.stop ("heartl");
_root.sound2.stop ("heart2");
_root.sound3.stop ("heart3");
_root.sound4.stop ("heartd");
_root.sound5.stop ("heart5");

if (height == 1) {
_root.soundl.start(0, 999);
} else if (height == 2) {
_root.sound2.start(0, 999);
} else if (height == 3) {
_root.sound3.start(0, 999);
} else if (height == 4) {
_root.sound4.start(0, 999);
} else {
_root.sound5.start(0, 999);

}
oldHeight = height;
}
}

Pierwsza linia tego detektora zdarzen dziata w obrebie przedzialu, w ktérym si¢ znaj-
dujemy. Math.floor nadaje warto$¢ catkowita w zakresie od 0 do 4, a dodajac do niej 1
upewniamy sie, ze height jest liczbg z zakresu od 1 do 5, ktéra odpowiada naszym pig-
ciu dzwigkom (od heartl do hearth).

Warunek, ktory pojawia si¢ w pierwszym wyrazeniu warunkowym 1if, poréwnuje war-
to$¢ zmiennej height z oldHeight, aby stwierdzi¢, czy obcy przekroczyt granice prze-
dzialu. To poréwnanie zawsze bedzie miato wartos$¢ logiczng true, jesli bedzie to
pierwsze uruchomienie skryptu, poniewaz w tym wypadku ol1dHeight jest rowne -1.

Jesli przekroczyliSmy granice, to pierwsza rzecza, jaka musimy zrobic, jest wylaczenie
aktualnie odtwarzanego dzwieku. Mozemy do tego celu wykorzysta¢ rozne tablice, albo
uzy¢ innych sposobow, ale znacznie prostszym i szybszym rozwiazaniem jest wylacze-
nie ich wszystkich.

Ostatnia instrukcja if...else if... sprawdza zatem warto§¢ zmiennej height, aby
okresli¢, ktory z obiektow typu Sound uruchomié¢ ponownie. Na konicu ustawiamy war-
to$¢ zmiennej o1dHeight = height, aby przejs¢ do nastgpne;j iteracji.
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Zauwaz, ze to, co w tym przypadku wywotuje polecenie stop, zawiera Sciezke

t Uwaga adresowa do listwy czasowej, na ktérej zostat stworzony obiekt typu Sound: _root.
Wydawac by sie mogto, ze polecenie root.soundl.stop () bedzie wytgczato soundl,
a _root.sound?2.stop () — sound2, ale metoda stop nie dziata w ten sposéb.
Jesli nie umiescisz czegos w nawiasach, Flash bedzie wytaczat wszystkie aktualnie
odtwarzane dzwieki, ale zwykle wtasnie o to chodzi. Aby program umiat rozrézniaé
obiekty typu Sound i potrafit wytaczaé kazdy z nich oddzielnie, musisz umiescic
identyfikator wspoétdzielenia w nawiasie, tak jak pokazano to wczesniej. Opowiem
o tym nieco wiecej w dalszej czesSci rozdziatu.

Oczywiscie metoda root.soundl.stop (), ktora bedzie zatrzymywata odtwarzanie
wszystkich dZwiekéw jest w tym przypadku doktadnie tym, co zamierzamy osiggnac.
Jednak miatbym spory ktopot, gdybym nawigzywat do kazdego obiektu typu Sound

i probowat kazdy z nich osobno wytgczaé, aby pokazaé, jak nalezy to zrobié,

gdy trzeba zatrzymac dZwieki, ktére odtwarzajg sie niezaleznie od siebie.

Jesli uruchomisz teraz film, ustyszysz przerazajace bicie serca, ktdre bedzie si¢ natgzac,
gdy bedziesz przemieszczatl obcego najezdzce w dot ekranu. A zatem zakonczyliSmy
nasze zadanie. StworzyliSmy bardzo prosty skrypt umozliwiajacy wybor pomiedzy kilkoma
réznymi odglosami dzwigkowymi na podstawie zdarzen warunkowych. Moze to by¢ znacz-
nie lepsza technika niz struktura opierajaca si¢ na gldwnej listwie czasowej, do ktorej
stosowania byliSmy zmuszeni, gdy nie znalismy je¢zyka ActionScript. Obecnie mozemy
tworzy¢ efekty dzwickowe, ktore beda reagowaé na wszystko, co wskazemy, nie musza
by¢ odtwarzane po kolei ani dotaczane do prostego przycisku czy klipu filmowego.

Dolqgczanie dzwiekéw za pomocq nazw Sciezek adresowych

Do tej pory taczyliSmy dzwigki z biblioteki z obiektami typu Sound, ale we Flashu moz-
na zastosowa¢ dzwigk w sposob znacznie bardziej elastyczny. W rzeczywistosci moze-
my taczy¢ z tymi obiektami wszystko, a pod tym stowem-kluczem kryje sig:

¢ listwa czasowa, taka jak root czy parent;
¢ wczytany poziom, taki jak na przyktad Tevel34;

¢ listwa czasowa klipu filmowego, taka jak na przyktad root.myMovie.

Pozwala nam to kontrolowa¢ wszystkie dzwigki znajdujace si¢ na nazwanych pozio-
mach (wlaczajac w to obiekty typu Sound i inne dotaczone do uje¢ dzwigki, ktore nie
korzystaja ze skryptow w jezyku ActionScript). Wyjasnia to, dlaczego Flash ,,nalega”,
aby obiekty typu Sound znajdowaty si¢ na listwach czasowych, na ktérych zostaty stwo-
rzone — tylko wtedy mozesz dodawac dalsze zagniezdzone poziomy kontroli dzwigku
oparte na listwach czasowych.

Glowny uklad sterowania dzwiekiem

W tym przyktadzie bedziemy korzystaé z tych cech Flasha, ktore pozwalaja na dotacze-
nie listwy czasowej do obiektow typu Sound, co w efekcie pozwala stworzy¢ uktad ste-
rowania dzwigkiem. Bedzie on rownoczesnie oddziatywat na wszystkie dzwigki, ktérych
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uzywalismy do tej pory. Jak zwykle gotowy przyktad znajduje sie¢ w pliku invader?2 fla,
ale jesli chcesz, mozesz réwnie dobrze kontynuowac pracg wykorzystujac wezesniejszy
przyktad, zaczynajac w miejscu, w ktorym skonczylismy.

W pierwszym ujeciu na gtéwnej listwie czasowej dodaj dwie linie na koncu listingu, tak
jak pokazano to ponizej:
// Inicjowanie zmiennych globalnych

screenHeight = 400;
screenWidth = 550;

// Inicjowanie obiektow typu Sound
soundl = new Sound();
soundl.attachSound("heartl");
sound2 = new Sound();
sound2.attachSound("heart2");
sound3 = new Sound();
sound3.attachSound("heart3");
sound4 = new Sound();
sound4.attachSound("heart4");
sound5 = new Sound();
sound5.attachSound("heart5");

soundA11 = new Sound();
soundAl1T.attachSound(_root);

Ten obiekt typu Sound jest inny niz pozostate, poniewaz odnosi si¢ on do catej listwy
czasowej, nie za§ do okreslonego dzwicku. Jako ze celem tym razem jest $ciezka adre-
sowa (a nie nazwa podana jako ciag znakdw), nie musi by¢ ona uj¢ta w cudzystow.

Jakakolwiek manipulacja na obiekcie soundA11 bedzie wptywata na wszystkie dzwigki
znajdujace si¢ na Sciezce root — w tym przypadku na wszystkie inne dzwigki, ktore
pojawia si¢ w przyktadzie. Oczywiscie bedzie mozna kontrolowaé pojedynczy obiekt
typu Sound, ale zajmuje si¢ tym réwniez obiekt SoundAT1, ktory bedzie definiowat mak-
symalna glosno$¢ wszystkich dzwigkow.

Aby zobaczy¢, jak to dziata, dodajmy elementy sterujace, ktore beda odpowiadaly za to,
aby obiekt wykonywat pewna prace. Stworzylem bardzo proste przeciagane przyciski, aby
zademonstrowaé dziatanie obiektu, ale mozesz zastosowac jakies ,,odlotowe” rozwijane
menu z metalizowanymi, bardzo realistycznie wygladajacymi suwakami i wykresami
przedstawionymi za pomoca diod LED, kiedy bedziesz to samo robit w swojej witrynie.

Na poczatku stworzymy swego rodzaju suwak stuzacy do regulacji gtosnosci, ktory be-
dzie mozna przeciaga¢ w dot i w gore. Jego potozenie poczatkowe bedzie znajdowato
si¢ na dole ekranu po prawej (100 pikseli od krawedzi). Ruch suwaka w gore bedzie
zmniejszat catkowita gtosnos¢ az do 0%.

Suwakiem bedzie przesuwany krazek, ktory bedzie dziatat podobnie jak najezdzca z ko-
smosu. A zatem stwdrz nowy klip filmowy, nazwij go volWidget, zmien nazwe jego je-
dynej warstwy na fext, a nastepnie dodaj dwie nowe warstwy — butfon i graphics.

W tej ostatniej umies¢ mate koto, jak pokazano na lewym rysunku znajdujacym si¢ po-
nizej. Upewnij sig, czy punkt odniesienia znajduje si¢ w $rodku tego kota. W warstwie
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buttons dodaj inny klon niewidocznego przycisku i dopasowuj jego rozmiar tak, aby
pokryt soba okrag. Na koncu w warstwie fext umies¢ statyczne pole tekstowe z napisem
,,vol” (jest to skrot od angielskiego volume — glo$nosc).

Aby krazek mozna bylo przeciaga¢, musisz dotaczy¢ ponizszy kod do skryptu niewi-
docznego przycisku:

on (press) {
startDrag ("", false, x, 0, x, range);

}
on (release, releaseOutside) {
stopDrag ();

}

Zwroé uwage na to, ze X 1 range sa zmiennymi zdefiniowanymi gdzie indziej (pierwsza
okresla potozenie poziome, a druga ustala pionowy zasi¢g suwaka). Ogranicza to prze-
ciaganie dzwigni wewnatrz pola granicznego o zerowej szerokosci (a zatem bedzie ja
mozna przesuwac tylko w gdre i w dot) w granicach okreslonych wysokoscia ekranu.

Podobnie jak w przypadku najezdzcy z kosmosu detektor zdarzenia dotaczony do klonu
tego klipu filmowego zarzadza dzwigkiem, ktoéry powstanie podczas ruchu suwaka.

onClipEvent (load) {
range = root.screenHeight;
scale = range / 100;
x = _root.screenWidth-100;
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X=X
range;

}

onClipEvent (enterFrame) {
vol = y / scale;
_root.soundA11.setVolume (vol);

}

W detektorze zdarzenia 1oad, w ktorym zdefiniowane sg rowniez x i range, scale (skala)
jest wspotczynnikiem, ktéry musimy zastosowac wraz z aktualnym potozeniem naszego
suwaka tak, aby uzyska¢ zasigg od 0 do 100. Dwie ostatnie linie umieszczaja suwak
w polozeniu poczatkowym, ktore znajduje si¢ na dole po prawej stronie ekranu, 100 pik-
seli od krawedzi. Zauwaz, ze kod moze korzysta¢ ze zmiennych okreslajacych wymiary
ekranu (screenHeight, screenWidth), ktdre ustawiliSmy na listwie czasowej _root.

W detektorze enterfFrame pierwsza linia przeksztalca potozenie suwaka na wartosé
mieszczaca si¢ migdzy 0 a 100 dzielac ja przez wspotczynnik scale. Druga linia nastgpnie
nadaje t¢ wartos¢ glosnosci wszystkch dzwigkow dotaczonych do glownej listwy czasowe;.

Jesli cheesz, mozesz przetestowaé w tej chwili film, ale musimy zastosowac jeszcze ste-
rowanie balansem, ktore bedzie bardzo podobne volWidget. Rozsadnym rozwiazaniem
bytoby skopiowanie go i zmienienie w bibliotece nazwy na panWidget. Biblioteka po-
winna wyglada¢ tak, jak na rysunku.

Library - invader? B

| 3 items Options

[Nama Eind | Use Cca
B alien Movie Clip DI:I
: Background_Heartbeat! Sound d

= Background_Hearbest? Sound

- Background_Heerbest  Sound

3 Background_Heartbeatq Sound

4
4
4
4
@ Background_HearbeatS  Sound
& invisible button Button
s

2 panvyidget Movie Clip

| volwidget Movie Clip

mide 6.4l | _'fJ

Suwak balansu bedzie przemieszczat si¢ z prawej na lewa strong, 100 pikseli od dotu
ekranu. Gdy znajdzie si¢ posrodku (czyli osiagnie wartos¢ 0 — bedzie w rownowadze),
dzwigk bedzie rozdzielony po réwno migdzy glosnikami, a potozenia najbardziej odda-
lone na prawo i lewo beda odpowiadaty ustawieniom tylko prawej i tylko lewej strony
— prawemu i lewemu glosnikowi.

Aby to zaprogramowaé, musimy przeciagnaé kopie panWidget na obraz tego samego
ujecia i tej samej warstwy, w ktorej znajduja si¢ juz dwa inne klipy filmowe i zaprojek-
towaé nieco inng pare detektoréw zdarzen:
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onClipEvent (load) {
range = root.screenhidth;
midPoint = range/2;
scale = range/200;
y = _root.screenHeight-100;
_x = midPoint;
Y=y

onClipEvent (enterFrame) {
pan = (_x-midPoint)/scale;
_root.soundA11.setPan(pan);

}

W tym przypadku midPoint jest srodkowym potozeniem x na ekranie, a zatem punkt
poczatkowy naszego suwaka znajduje si¢ w kierunku x. Tym razem obowigzuje skala
od —100 do 100 (200 jednostek), a zatem musimy podzieli¢ zasigg przez 200, aby uzy-
ska¢ wspotczynnik skali scale.

Pierwsza linia detektora enterFrame przeksztalca wiasciwos¢ x klipu filmowego
w skale od —100 do 100 poziomu mocy dzwigku, natomiast druga linia dotacza wartosé
pan do obiektu soundA11 na listwie czasowej _root.

Przedostatnim zadaniem jest zmiana skryptu w niewidocznym przycisku na:

on (press) {
startDrag ("", false, 0, y, range, y);

}

on (release, releaseOutside) {
stopDrag ();
}

Ogranicza to ruch suwaka do poziomego paska, ktdry znajduje si¢ 100 pikseli nad dolng
krawedzig ekranu i utrzymuje go w widocznym obszarze.

Interesujacym efektem ubocznym, ktory uzyskaliSmy zajmujac si¢ dwoma suwakami
jest to, iz nie ma znaczenia, w ktorym miejscu obrazu je ustawisz, gdyz za pomocg de-
tektorow onClipEvent(load) przemieszcza si¢ one do swoich wiasciwych pozycji. Jesli
przetestujesz teraz film (albo moja wersje — invader?2.fla), zobaczysz, ze:

¢ poruszanie najezdzca powoduje wybdr odpowiedniego dzwigku do odtworzenia;

¢ ruch obu suwakéw zmienia wartosci gtosnosci i balansu niezaleznie od tego,
jaki dzwigk si¢ aktualnie odtwarza.
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Dodatkowe efekty obiektow typu Sound

Film, ktéry wiasnie zlozylismy jest w rzeczywistosci calkiem skomplikowany. Na
gtéwnej listwie czasowej dokonuje si¢ wyboru jednego z kilku obiektow typu Sound
(zaleznie od pozycji kosmicznego najezdzcy). Innymi stowy — ten wybor moze si¢
opiera¢ na znacznie dziwniejszych warunkach (mozemy réwniez zastosowac kontrolg
balansu i glosnosci dzwigku pojedynczych obiektéw). Rezultat tego wyboru przechodzi
réowniez na kolejny obiekt typu Sound — soundA11. Uzywalismy go jako glownego sys-
temu sterowania, poniewaz pozwalal na manipulowanie wszystkimi dzwigkami dota-
czonymi do $ciezki root (niezaleznie od tego, jak wielu z nich to dotyczyto). Skutecz-
nie stosowali$my hierarchi¢ kontroli i efekty nastgpujacych po sobie poziomdéw kontroli
sa addytywne, co zwigksza mozliwosci wszystkich rodzajéw interesujacych efektow.

sound1

—

sound3

soundd

oy
i

Nasz system dziatat zgodnie z zalozeniem, ze dzwigki soundl — sound5 kontrolowaty
nieskompresowane pliki dzwigkowe, ale nastgpny dzwiek w kolejnosci — soundAlT
kontrolowat poziom, ktéry zawieral wszystkie dzwigki. Uzywajac w ten sposob obiek-
tow typu Sound do stworzenia hierarchii, mozemy przemiesci¢ dzwiek przez kilka réz-
nych obiektéw tego typu. Pozwoli to na emulowanie rzeczywistego obwodu filtra elek-
tronicznego, w ktorym efekty kolejnych dzwigkdéw sa dodawane.

soundChip distortChip

guitarwav WY

guitar.aiff \\II"
\

Przyjrzyj si¢ uwaznie powyzszemu rysunkowi. Na listwie czasowej klipu filmowego
soundClip zdefiniowany jest obiekt typu Sound, ktory z kolei polaczony jest z plikiem
zawierajacym dzwigk gitary. Z kolei distortClip jest innym klipem zawierajacym obiekt
typu Sound, dla ktorego docelowa listwa jest listwa czasowa klipu soundClip. Ten ostat-
ni obiekt dzwigkowy ma poziom glosnosci ustawiony na wigkszy niz 100 (korzystajac
przy tym z warto$ci odczytywanych z suwaka). Nie musisz si¢ jednak zatrzymywac
W tym miejscu, poniewaz mozesz stworzy¢ trzeci klip (nazwany na przyktad reverbClip),
ktéry pobierze dane wejsciowe z klipu distortClip 1 doda efekt poglosu powielajac ten
klip i dodajac sterowane suwakiem op6znienie migdzy nim a kopia klonu.
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Koncowy sygnat wyjsciowy bedzie natomiast przesterowana wersja oryginalnego dzwig-
ku z dodanym poglosem. Wszystko to moze by¢ zmieniane w czasie rzeczywistym za
pomoca kilku suwakow! Kto jeszcze bedzie cheiat grac na gitarze, skoro mamy Flasha?

Tworzenie i kontrola Sciezek dzwiekowych

Zaleta, jaka jest zdolno$¢ okreslania docelowej listwy czasowej podczas definiowania
obiektu typu Sound, pozwala na kontrolowanie listwy czasowej z dzwigkiem dotaczo-
nym do jej uje¢ (za pomoca panelu Sound i powiazanego z nim okna Edit Envelope).
Mozesz dzieki temu na listwie czasowej uklada¢ w okreslonym porzadku zestaw
dzwigkdw, aby tworzy¢ sciezki dzwigkowe 1 inne kompozycje z pojedynczych probek.
Flash umozliwia nam korzystanie maksymalnie z osmiu kanatéw dzwigkowych odtwa-
rzanych w tym samym czasie, a zatem za pomoca tej metody mozesz tworzy¢ cos, co
odpowiada o$miokanatowej sekwencji probek (czasami nazywanej przez muzykow
trackerem).

Tworzenie $ciezki dzwiekowej

W tym miejscu podsumujemy sposoby tworzenia $ciezki dzwigkowej za pomocg kom-
pozycji stun:arpeggio, tak jak jest to pokazane w innej ksiazce wydawnictwa friends of
ED — Foundation ActionScript’, ale pozniej szybko przejdziemy do zaawansowanej
kontroli kazdej Sciezki dzwigkowej za pomoca jezyka ActionScript. Jesli szczegdlnie
interesuje ci¢ tworzenie Sciezek dzwigkowych, to potrzebne wiadomosci znajdziesz
w po$wieconym temu zagadnieniu rozdziale 11. ksiazki Foundation Flash’.

Listwa czasowa Sciezki dzwigkowej powinna zawiera¢ pojedyncza sceng (utracisz syn-
chronizacje, jesli potaczysz ja z inna scena), wigc musisz rozpoczaé opracowywanie li-
stwy czasowej od dzwigku, ktory bedzie ja synchronizowat (,,kopniak” — opisany nie-
co wczesniej).
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Mozesz zatem zaczaé dotaczanie dzwigkow do listwy czasowej (jeden na kazda war-
stwe tak, jak pokazano to na rysunku). W panelu Sound ustaw warto$¢ Event w polu
Sync dla tych wszystkich dzwigkdw.

2 Ksiazka zostata wydana naktadem wydawnictwa Helion, pod tytutem Flash 5 ActionScript.
Podstawy — przyp. red.

3 Ksiazka zostata wydana naktadem wydawnictwa Helion, pod tytutem Flash 5. Podstawy — przyp. red.
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Mozesz wykorzysta¢ okno Edit Envelope do wyciszania lub zmiany balansu kazdego
dzwigku. Uzywam tej funkcji na koncu $ciezki dzwigkowej, aby ja wyciszy¢, jak poka-
zano to na rysunku.
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Warto w tym przypadku zdawaé sobie sprawe z tego, ze gdy dochodzi do kontroli
Sciezki dzwigkowej za pomoca obiektow typu Sound, obwiednie glto§nosci w oknie Edit
Envelope beda dodawane do wszystkich zastosowanych przez nas warto$ci ustawianych
za pomoca obiektéw sterujacych. Umozliwia nam to zastosowanie obwiedni glosnosci
do kontrolowania mieszanych pozioméw w naszej kompozycji i do kontrolowania cate-
go dzwieku za pomoca obiektu typu Sound.

Jesli to, o czym pisze, zaintrygowato cie, mozesz rowniez przyjrze¢ sie sposobowi
wykonania kompozycji dZwiekowej we Flashu, ktéry zostat przedstawiony w witrynie
Killersound. Zastosowane tam metody wykorzystujg okno Edit Envelope do wyciszania
dZwiekéw, ktdre rozpoczynajag sie w tym samym czasie i jest to nieco lepszy sposéb
synchronizacji niz tatwiejsza metoda, ktora zostata zaprezentowana wczesniej
(Odwiedz witryne www.Kkillersound.com, a pézniej wybierz HTML version i przejdz

do Tech Center/Goodies).

Aby zastosowaé $ciezke dzwigkowa, musimy stworzy¢ ja jako klip filmowy albo
wcezytany poziom. Dla tego ostatniego mozesz uzywacé skryptu podobnego do ponizszego:

loadMovie ("soundtrack.swf", 99);
soundtrack = new Sound ();
soundtrack.attachSound (_Tlevel99);

Zauwaz, ze musisz rozpoczaé wczytywanie poziomu, zanim dolaczysz go do obiektu
typu Sound (poniewaz poziom nie istnieje, dopdoki go nie wczytasz). Zwykle stosuje po-
ziom 99 jako poziom $ciezki dzwigkowej, poniewaz na tyle jest oddalony od poziomu
zero, by wplywaly na niego (czyli kasowaty) dodatkowe poziomy, ktore strona gldwna
moze ,,chcie¢” wezytaé.

W celu kontrolowania $ciezki dzwigkowej — jesli zdecydowates sie¢ implementowac ja
jako klip filmowy — mozesz po prostu zastosowac polecenia:
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soundtrack = new Sound ();
soundtrack.attachSound(clip);

Pamigtaj, ze clip jest $ciezka adresowa do sciezki dzwigkowej. Ponadto zapoznaj si¢
jeszcze z dodatkowymi wskazowkami:

¢ Jesli zdecydujesz si¢ uzywaé wezytywanych poziomdw, rozwaz zastosowanie
zamiast nich wezytywanych celow (to znaczy pustych klipow filmowych, ktore
sa umieszczone od razu na obrazie). Pozwoli ci to odnosi¢ si¢ do listwy czasowe;j
sciezki dzwigkowej (a co za tym idzie — potaczy¢ z nig obiekt typu Sound), zanim
jeszcze rzeczywiscie zaczniesz wezytywaé zawartosé (jest to — ogolnie rzecz
biorac — wielka zaleta wezytywanych celow, poniewaz zapewniaja zewnetrzna
kontrolg za pomoca jezyka ActionScript).

¢ Zastosowanie wezytywanego poziomu czy celu pozwala wezytywac dzwigki
kolejno z gtéwnej strony i umozliwia uzytkownikowi wybor wezytywanej Sciezki
dzwigkowej bez potrzeby zmiany obiektu typu Sound (poniewaz $ciezki adresowe
pozostaja te same). Daje to uzytkownikowi zaréwno elastycznos¢ w wyborze
Sciezki dzwigkowej, jak i pozwala tatwiej uaktualniaé pliki dzwigkowe, poniewaz
sa one catkowicie odizolowane od gléwnej zawartosci witryny.

Kontrolowanie sciezki dzwigkowej

Aby kontrolowaé powyzszy obiekt typu Sound, musisz zastosowac skrypt oparty na tym,
czemu przygladniemy si¢ za chwilg. Zawartem instrukcje niezbedne do kontrolowania
listwy czasowej Sciezki dzwigkowej, ktéra implementowana jest jako wczytywany po-
ziom, ale kontrolowanie weczytywanego celu czy listwy czasowej Sciezki dzwiekowe;j
wewnatrz klipu filmowego bedzie bardzo podobne.

Wszystko zaczyna si¢ dosy¢ prosto — aby ustawi¢ balans i gtosnos¢ obiektu typu So-
und, ktéry reprezentuje Sciezke dzwigkowa, musisz wywotaé po prostu jego metody
setPan i setVolume tak, jak to robile§ wczesniej. Aby zatrzymaé odtwarzanie $ciezki
dzwigkowej, uzyj polecenia:

soundtrack.stop ();

Mozesz rowniez rozwazy¢ dodanie instrukcji:

_Tevel99.gotoAndStop (1);

Powstrzymuje to uruchomiong (ale aktualnie wyciszona) listwg czasowa Sciezki dzwie-
kowej przed narzuceniem jej w przysztosci koniecznosci wezytywania sig. Jesli uzyt-
kownik zdecyduje, ze nie chce wprowadza¢ w ogole muzyki, mozna rozwazy¢ kasowa-
nie poziomu ze $ciezka dzwickowsa (za pomoca unloadMovieNum (99)), aby zwolnic¢
pasmo, jesli nadal trwaja procesy pobierania strumieniowego (moze by¢ to sprawdzone
za pomocg warunku level99. framesloaded = Tlevel99. totalframes, ktory bedzie
podczas wczytywania przyjmowal wartos¢ false, a gdy wezytywanie si¢ zakonczy be-
dzie miat warto$¢ true).

Aby uruchomié¢ ponownie $ciezke dzwigkowa po powyzszym zatrzymaniu, nalezy za-
stosowac:
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soundtrack.start ();
_Tevel99.gotoAndPlay (1);

Jest to niezbedne (zamiast samego soundtrack.start), poniewaz dzwiek jest dolaczony
do listwy czasowej zamiast pliku dzwigkowego i chcemy, aby listwa czasowa odtwa-
rzana byta po to, zeby ustysze¢ Sciezke dzwigkowa.

Aby zndéw uruchomic sciezke dzwigkowa od poczatku, zakladajac, ze juz si¢ odtwarza,
trzeba uzy¢:

soundtrack.stop ();
_Tevel99.gotoAndPlay (1);

Do tej pory w rozdziale tym prezentowano podstawowe zastosowania obiektow typu
Sound we Flashu i w potaczeniu z dzwigkami opartymi na ujgciach. W nastepnej czegsci
zbierzemy to wszystko razem, aby stworzy¢ projekt, o ktory prosi wielu ludzi — stét
mikserski we Flashu, dzigki ktéremu uzytkownicy beda mogli tworzy¢ wlasne remiksy.

Zaawansowana kontrola dzwieku

Metody obiektu typu Sound we Flashu 5, ktérym przygladalismy si¢ do tej pory, po-
zwalaja z grubsza na ten rodzaj kontroli, ktorego mozesz si¢ spodziewac po przenosnym
radiu, czy prostym odtwarzaczu kasetowym z potencjometrami balansu i glosnosci.
Jednak istnieja dwie znaczace funkcje dodatkowe, ktdre mozna doda¢ do filmu:

¢ Wigkszos¢ powaznych systemow hi-fi pozwala na przeksztatcenie dzwigku
stereofonicznego w monofoniczny. To powinno wkrotce stac si¢ kwestig do
rozstrzygnigcia dla autorytetow zajmujacych si¢ Siecia, poniewaz niektore
przenosne lub bezprzewodowe urzadzenia (rdwniez zestawy biurowe czy
systemy przeznaczone do obrobki grafiki, a nie dzwigku, ktdre sa uzywane
w domach wielu projektantéw) moga nie mie¢ pelnego wyjscia stereo.

¢ Systemy dzwigkowe przeznaczone do profesjonalnego miksowania dzwigkow
pozwalaja na zmiang¢ balansu bez zmiany catkowitej gtosnosci (albo bardziej
technicznie — mocy) dzwigeku. To pozwala zmieni¢ obraz stereo danej $ciezki,
a jednoczesnie zachowaé pozycje dzwieku, ktora ta $ciezka stosuje w calej
kompozycji.

Metoda, ktéra pozwala na wiaczenie obu tych cech, jest setTransform. Chociaz poczat-
kowo metoda moze nieco zniechgcaé do korzystania z niej — oprdocz zdefiniowania sa-
mego obiektu typu Sound musisz bowiem zdefiniowa¢ drugi obiekt dziatajacy jako
obiekt kontrolujacy dzwiek — to jednak umozliwia ona kontrole dzwiekdéw dotaczo-
nych do filmu na dobrym poziomie. Poniewaz sposoéb jej dziatania moze by¢ nieco nie-
jasny, wielu ludzi nie chce z niej korzystaé, gdyz nie widza w niej wigkszej wartosci niz
w stosowaniu kombinacji setVolume i setPan. Mam nadziej¢, Ze w tym miejscu zara-
dzimy temu raz na zawsze.

W ostatnim przyktadzie w tym rozdziale zajmiemy si¢ tym, co wielu uznaje za ,,$wigte-
go Graala” dzwigku we Flashu. Bedzie to budowanie filmu, ktéry interaktywnie po-
zwala uzytkownikowi tworzy¢ wtasna mieszanke zestawu dzwigkdw. Jesli przeszukasz



Rozdzial 8. ¢ Kontrola dzwieku 259

Sie¢, znajdziesz kilka witryn, ktore umozliwiaja zrobienie tego, ale niewiele z nich, jesli
jakas w ogdle, korzysta ze stalej kontroli glo§nosci i balansu. A jest to co$, czym dys-
ponuje kazdy profesjonalny DJ oraz w co jest wyposazony sprzet nagraniowy. Na po-
czatku jednak musimy sprawdzié, jak ustawi¢ i kontrolowac obiekt typu Sound tylko za
pomoca metody setTransform.

Cyfrowe miksowanie dzwieku za pomocq metody setTransform
Przyjrzyj si¢ rysunkowi, ktory w najprostszy sposob pokazuje, jak wyglada przeksztat-
cenie dzwigku.

transformacia  wyjscie audio
—— ——

L et e “—= l‘

probka i
R M RR l“._ .‘

Pod wzgledem akcji i terminologii, ktore widziate$ juz wczesdniej i ktore (na razie) zi-
gnorujemy, na powyzszym rysunku mozna zauwazy¢ kilka dos¢ oczywistych cech. Pro-
ces przeksztatcania dzwicku we Flashu wyglada nastgpujaco:

¢ probka dzwigkowa dotaczona jest do obiektu typu Sound; probka ta we Flashu
moze by¢ stereofoniczna (jak pokazano na rysunku) lub monofoniczna,
co wyglada tak samo z tym wyjatkiem tego, ze sktadnik R* albo L bedzie zerowy;

¢ gdy bedziesz odtwarzat dzwigk, pewien procent probki L (LL) wprowadzony
zostanie do lewego wyjscia kanatu audio;

¢ podobnie — pewien procent probki R (RR) wyprowadzony zostanie do prawego
wyj$cia kanatu audio;

¢ procentowa warto$¢ LL i RR zalezy od aktualnej wartosci balansu i gtosnosci
dzwigku tak, jak widziale$ to w przyktadzie sound. fla przedstawionym na poczatku
rozdziahu.

Roznica w stosowaniu metody setTransform polega na tym, ze pozwala ona manipulo-
wac nie tylko wszystkim, o czym wspomniano do tej pory, ale takze dwoma dalszymi
sktadnikami dzwigku — LR i RL.

¢ LR jest pewnym procentem prawej probki, ktora jest odtwarzana w lewym glosniku
(albo iloscia sygnatu prawego kanatu, ktéra przechodzi do kanatu lewego).

¢ RL jest pewnym procentem lewej probki, ktora jest odtwarzana w prawym glosniku
(albo iloscia sygnatu lewego kanatu, ktéra przechodzi do kanatu prawego).

* Pozostawitem angielskie oznaczenia L (leff) — lewy, R (right) — prawy — przyp. tum.
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Co wigce] — w metodzie setTransform wartosci LL i RR nie sa potaczone (jak to byto
w przypadku metody setPan, ktéra zwickszata poziom prawego glosnika, gdy zmniej-
szate$ poziom lewego). To znaczy, ze mozesz stworzy¢ kombinacje¢ prawego lub lewe-
go poziomu dzwigku (albo obu réwnoczesnie), ktdra nie bylaby mozliwa do osiagniecia
przy zastosowaniu metody setPan. Na przyktad metoda setTransform pozwala na wy-
stanie pewnej ilosci probki monofonicznej do obu glosnikéw, dzigki czemu mozesz
stworzy¢ efekt stereo za pomoca jezyka ActionScript:

fransformacja  wyj$cie audio
—— ——

i - — o
\\
o

W tym przypadku mozesz uzyskaé¢ dzwiek mono, ktory pojawia sie tylko w lewym glo-
$niku. Jednak definiujac niezerowy sktadnik RL mozesz stworzy¢ sygnal stereo. Roz-
rozniajac LL i RR mozesz rowniez dynamicznie rozrdzniaé obraz stereo.

Ponadto metoda setTransform umozliwia przeksztatcanie sygnatu stereofonicznego
w monofoniczny bez utraty informacji dzwiekowej w obu kanalach. Jest to zupeknie in-
ne dziatanie niz proste ustawianie balansu po prawej czy po lewej, poniewaz przy zasto-
sowaniu balansu:

¢ tracisz informacj¢ z kanatu, ktéry wyciszytes do sygnalu monofonicznego;

¢ zmniejszasz dostepng gltosnosé, jesli uzytkownik ma system z obydwoma
kanatami — L i R podtaczonymi do pojedynczego glosnika (jest to zwykte
ustawienie dla systemdéw, do ktdrych mozna podiaczy¢ tylko jeden glosnik);

¢ istnieje mozliwo$¢, ze uzytkownik korzystajacy tylko z jednego podtaczonego
glosnika nic nie ustyszy, poniewaz wystates sygnat monofoniczny do ztego kanatu!

Jak wspomniano wczesniej metoda setTransform pozwala wprowadza¢ zmiany kon-
trolowania poziomu dzwieku bez wplhywu na catkowitq moc sygnatu dzwiekowego. Jest
to bardzo istotne w profesjonalnym miksowaniu dzwickow. Wiele domowych kompute-
row podlaczonych jest obecnie do wysokiej jakosci wzmacniaczy i glosnikow, wigc
kazda witryna, ktora uzywa tych cech przetwarzania dzwigku z pewnoscia bedzie sto-
sowana do przeksztalcania muzyki (by¢ moze bedzie to odejscie od powszechnej opinii
dotyczacej tego, ze we Flashu nie mozna dysponowac takimi mozliwosciami).

Kontrolowanie obiektow typu Sound za pomocq metody setTransform

Tworzenie obiektu typu Sound stuzacego do zastosowania z metoda setTransform jest
doktadnie takim samym procesem, jaki poznate§ wczesniej. Musisz jednak stworzy¢
drugi obiekt stuzacy do kontrolowania tej metody. Jesli chcesz wykonaé ten ekspery-
ment za pomocg tej samej probki dzwigkowej, ktdrej uzywalem, ponizszy projekt znaj-
dziesz w pliku setTransform.fla. Gdy go uruchomisz, nie zobaczysz niczego, ale ustyszysz
oryginalna probke stereofoniczng odtwarzana przez dwa kanaty poprzez lewy glosnik.
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Aby stworzy¢ obiekt typu Sound o nazwie soundA, stuzacy do kontrolowania dzwigeku
w bibliotece z nazwa wspdtdzielenia Toop, wykorzystamy nastepujace akcje:

soundA = new Sound (_root);
soundA.attachSound ("loop");
soundA.start ("loop");

Nie ma w tym niczego, czego nie widzialbys juz wczesniej — ostatnia instrukcja po
prostu rozpoczyna jednokrotne odtwarzanie dzwigku. Jesli uzywasz innego, krdtszego
dzwigku, mozesz odtworzy¢ go wigcej niz raz, zeby ustysze¢ efekt zestawu polecen,
ktore wlasnie dodalismy.

Rzecza, ktora warto w tym miejscu zapamigtaé, jest fakt, ze metoda setTransform wy-
maga zastosowania wartos$ci LL, LR, RR i RL przedstawionych na wczesniejszych ry-
sunkach, ktoére musza znajdowaé si¢ w pojedynczym obickcie. Ten obiekt moze by¢ na-
zwany jak tylko zechcesz (mdj nazywa si¢ soundAtrans, poniewaz bedzie uzywany do
przeksztalcania obiektu soundA), ale musi zawieraé cztery wlasciwosci o nazwach 11,
Ir, rr i rl1, odpowiadajace wyrazonym w procentach wartosciom — odpowiednio —
LL, LR, RR i RL. Nastepne dwie linie kodu w jezyku ActionScript definiuja obiekt
kontrolujacy z jego czterema wilasciwosciami ustawionymi po to, aby wszystkie dzwig-
ki w probce przechodzity do lewego gtosnika:

soundAtrans = new Object ();
soundAtrans = {11:100, 1r:100, rr:0, r1:0};

Musimy jeszcze wywota¢ metode setTransform obiektu soundA za pomoca obiektu
kontrolujacego soundAtrans jako jej argument:

soundA.setTransform (soundAtrans);

Nalezy zmieni¢ przeksztatcenie po to, aby odtwarzato dzwigk monofoniczny przez oba
glosniki (to znaczy ustawi¢ wszystkie wartosci wlasciwosci na 100). W tym celu powi-
niene$ doda¢ nastgpujace linijki kodu:

soundAtrans.rr = 100;
soundAtrans.rl = 100;
soundA.setTransform (soundAtrans);

Jesli cheesz, mozesz stworzy¢ rozne efekty stereo za pomoca zmian wlasciwosci dzwie-
ku. Sprébuj ustawi¢ w obiekcie kontrolnym w pliku setTransform.fla nastgpujace war-
tosci (na tym etapie polecam uzywanie mojego pliku FLA, poniewaz wybratem probke
dzwiekowa w ten sposob, aby przedstawiata pewne cechy, ktore moga nie by¢ oczywi-
ste we wszystkich przypadkach):

soundAtrans = {11:100, 1r:0, rr:100, r1:0};
W efekcie uzyskamy normalny dzwigk stereofoniczny. Dokladnie tak wyglada normal-
ny dzwigk bez zadnego przeksztalcenia.

soundAtrans = {11:50, Tr:0, rr:50, r1:0};

To da nam dzwigk stereo odtwarzany z 50% wartoscia catkowitej gtosnosci.

soundAtrans = {11:100, 1r:-100, rr:0, r1:0};
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! Uwaga

! Uwaga

Zanim przejdziemy dalej, musisz co$ zrozumieé. W rzeczywistosci nie ustyszysz nic,
poniewaz prawy i lewy kanat sq niemal identyczne. Wybierajac wartos¢ —100 dla sktad-
nika prawego glosnika wprowadzona do lewego glosnika, odejmujemy ksztatt fali, co
daje nam niemal zupetng ciszg.

Dla umystéw technicznych — ujemna warto$¢ gtosnosci ustawia przesuniecie ksztattu
fali o 180°. Tworzac dzwiek, ktéry rzeczywiscie chcesz zmiksowaé w ten sposob,
mozesz stworzy¢ niezte, awangardowe efekty, ale w wiekszosci przypadkéw bedzie

to co$, czego nie bedziesz chciat otrzymag.

soundAtrans = {11:200, 1r:0, rr:200, r1:0};

Jest to opcja przeznaczona dla tych, ktorzy lubig hatas. Takie ustawienie da w efekcie
potezny przesterowany basowy dzwigk. Zanim jednak sprébujesz to zrobi¢, sprawdz
wczesniej czy gtosnos¢ na wzmacniaczu nie jest ustawiona zbyt wysoko. Jesli w jakims
miejscu zastosujesz ten efekt bez jakiegokolwiek uprzedzenia, podejrzewam, ze przy-
sporzy ci to kilku nowych przyjaciol — szczegdlnie wsrdd tych, ktdrzy przegladaja so-
bie strony ze stuchawkami na uszach, albo bawig si¢ Siecig podczas cichej i spokojnej
przerwy na lunch.

Zastosowanie przesterowanego dZwieku jest dodatkowa cechg, a zatem mozna

to stosowacé we wtasnej witrynie, ale badz ostrozny, jesli bedziesz stosowat to na
stronie klienta, gdyz moze nie dziata¢ w nastepnej wersji odtwarzacza filméw Flasha.
Sam lubie nieco hatasu, wiec zastosowatem to na stronie, ktéra miata pokretto gtoSnosci
z maksymalng wartoscig 11 (najlepsze tradycje parodii rock’n’rollowych filméw) z matym
symbolem czaszki ze skrzyzowanymi piszczelami obok — jako jasne ostrzezenie.

Na koncu sprobuj tego. Ustyszysz dzwigk tylko wtedy, jesli bedziesz stuchal za pomoca
dobrze ustawionego systemu glo$nikow stereo:

soundAtrans = {11:100, 1r:0, rr:-100, r1:0};

Daje to taki sam efekt, jaki otrzymalibySmy podtaczajac system glosnikow krzyzujac
dodatni i ujemny przewo6d w jednym z nich. Uzyskamy wtedy dzwiek z obu glosnikow,
ktéry bedzie si¢ wzajemnie znosit, zamiast dodawaé. Zanikng wowczas basy, ale jesli
zmienisz balans na wzmacniaczu tak, aby mozna byto ustysze¢ tylko jeden gtosnik, po-
jawia si¢ z powrotem. Jest to bardzo podobne do efektu ,,bez dzwieku”, ktéry tworzyli-
$my chwilg temu, ale tym razem przesunigcie fazowe pojawia si¢ nie w odtwarzaczu
Flasha, ale w samych glosnikach. Jest to jednak efekt, ktérego normalnie bgdziesz uni-
kat i ogélnie 11 i rr powinny mie¢ ten sam znak.

Dynamiczne przeksztalcanie dzwieku

Gdy zaczniesz dynamicznie kontrolowac przeksztalcenie dzwigku, wtedy tatwiej bedzie
ci zrozumie¢ potege metody setTransform. Takie dzialanie ma dwie zalety.

¢ Latwo jest zdefiniowac¢ ustawiony wczesniej efekt. Gdy zdefiniujesz wigcej
niz jeden obiekt kontrolujacy bedziesz mogt natychmiast przetaczaé sie migdzy
ustawieniami dzwigku. Na przyktad ponizszy skrypt definiuje dwa obiekty:
stereo — ktory ustawia parametry dla stereofonicznej metody setTransform,
oraz mono dla... cdz, pewnie sam wiesz, co jest dalej, prawda?
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stereo = new Object ();

stereo = {11:100, 1r:0, rr:100, r1:0};
mono = new Object ();

mono = {11:100, Tr:100, rr:100, r1:100};

Gdy wprowadzisz metodg mysound. setTransform (stereo) lub mysound.setTransform
(mono), bedziesz mogt tatwo przelaczaé si¢ migdzy trybem mono i stereo. Jest to ten
rodzaj dzialania, ktéry najprawdopodobniej bedzie coraz bardziej potrzebny

w przyszlosci, poniewaz niektdre rodzaje sprzetu (w szczegolnosci urzadzenia
bezprzewodowe) moga nie dysponowaé mozliwoscia odtwarzania dzwigku
stereofonicznego. Aktualnie mozesz wyposazy¢ witryny w kontrolg stereo i mono
obok wiacznika stereo za pomoca prostego zdarzenia przycisku:

on (release) {
mysound.setTransform (mono) ;

}

¢ Latwo mozna definiowac zmienne efektow i przeksztatcen dzwigkowych,
kontrolujac je za pomoca j¢zyka ActionScript. Aby to pokazaé, przeanalizujemy
prosty przyktad.

Przyktad znajduje si¢ w pliku o nazwie setTransform?2.fla. Film zawiera klip, ktory cia-
gle zmienia dzwigk stereo migdzy prawym i lewym gtosnikiem (bez zmiany glosnosci
dzwigku). Jest to bardzo podobne do przyktadu znajdujacego si¢ w pliku setTrans-
form.fla— kod w ujeciu pierwszym (W warstwie actions) jest niemal taki sam:

soundA = new Sound (_root);
soundA.attachSound ("Toop");
soundA.start (0, 999);

soundAtrans = new Object ();
soundAtrans = {11:50, 1r:0, rr:50, r1:0};
soundA.setTransform (soundAtrans);

Jedyna roznica jest to, ze tym razem w trzeciej linii dzwiek zapetlony jest 999 razy,
czyli wystarczajaco dtugo, aby ustysze¢ efekt. Ustawiony zostal réwniez obiekt kon-
trolujacy soundAtrans tak, aby podawal 50% glosnosci obydwu glosnikom.

W warstwie control znajduje si¢ pusty klip filmowy, ktdry zostal nazwany soundcontrol
(mozesz dostrzec go ponad obszarem obrazu w lewym gdérnym rogu). Chociaz jest pu-
sty, ma jednak dolaczone pewne detektory zdarzen. Wybierz ten klip i skorzystaj
z edytora skryptow, aby zobaczy¢ kod.

Gdy bedzie miato miejsce zdarzenie 10ad, ustawimy zmienng nazwana direction na 2.
Jest to wspolczynnik, z jakim bedzie miata miejsce zmiana balansu — 2% na ujecie
(zdarzenie 1oad pojawi si¢ po raz pierwszy, gdy Flash ,,zobaczy” nasz klip filmowy na
listwie czasowej; w tym przypadku jest to ujgcie pierwsze, wigc reprezentuje to nasza
inicjacje).
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Object Actions

| =|| Object Actans |
nC 11pEwent Cloadd 1

direction = 2;

ent (ent
t.soundA

= _root.seundAtran
root.soundAtran

Line 12 5112 Cal1

Nastepny detektor zdarzenia w tym klipie to enterFrame. Pojawia si¢ w kazdym ujeciu
filmu (nawet jesli ma on tylko jedno ujecie, jak w tym przypadku), wigc dotaczytem
gtéwny kod do tego detektora. Dodaje on po prostu zmienng direction do wlasciwosci
11 naszego obiektu kontrolujacego i odejmuje t¢ sama warto$¢ od wilasciwosci rr.
Sprawia to wrazenie, ze balans przesuwa si¢ w strone lewego kanalu. Wyrazenie wa-
runkowe 1f sprawdza to, czy 11 i rr osiagaja zero, co oznacza, ze balans przeszedt catg
droge do konca. Gdy ma to miejsce, zmienia si¢ znak zmiennej direction i balans be-
dzie przemieszczat si¢ w strong prawego gtosnika. Bedzie si¢ to powtarzato w nieskon-
czono$¢ (no, dobrze — 999 razy, jesli wytrzymasz tak dlugo!). Jesli wywotasz Debug-
ger zobaczysz, jak poziom zmienia si¢ wizualnie.

Jak zauwazytem we wprowadzeniu, ten poziom dzwigku jest rozny od tego, ktory sty-
szeliSmy za pomoca prostszych metod setPan i setVolume (w przyktadzie sound fla),
poniewaz pozwala nam zmienia¢ obraz stereo bez zmian catkowitej gltosnosci. Ten
system nie jest stosowany w domowym sprzecie hi-fi, ale jest uzywany przy miksowa-
niu dzwigku, poniewaz pozwala wprowadza¢ zmiany w obrazie stereo niezaleznie od
glosnosci stereo.

Debugger B
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_leveitinstance |
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| _leveld
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Zaawansowane przydzielanie dzwieku

Poprawne przydzielanie polecen dzwickowych moze by¢ skomplikowanym zadaniem.
Musisz mie¢ tego Swiadomos¢ definiujac globalng kontrole dzwigku (ktéra dziata na
wszystkie dzwigki w filmie), kontrolg lokalng (dziatajaca na jedna listwe czasowa) oraz
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pojedynczq (ktora bedzie dziatata na pojedynczy potaczony plik dzwiekowy). Czyms, co
moze cie dobi¢, jest fakt, ze jesli nie zdefiniujesz poprawnie swoich obiektéw typu Sound,
mozesz sadzi¢, ze masz pewien typ kontroli, podczas gdy w rzeczywistosci go nie masz.

Kontrola globalna i lokalna

Powiedzialem to juz wczesniej, ale powtdrze jeszcze raz: jesli zdefiniujesz obiekt typu
Sound na gléwnej listwie czasowej bez celu, kazda akcja, ktdra zastosujesz na obiekcie,
bedzie wptywata na wszystkie dzwigki w filmie. Moze to myli¢, poniewaz pojawia si¢
nawet wtedy, gdy sadzisz, ze dostarczyles wystarczajaco duzo informacji, aby wskazaé
okreslony obiekt typu Sound:

soundA = new Sound ();
soundA.stop ();

Jesli dolaczysz te akcje do glownej listwy czasowej, beda zatrzymywac wszystkie
dzwigki, poniewaz nie majq one zdefiniowanego celu. W rzeczywistosci nawet jesli
zdefiniujesz obiekt typu Sound na gldwnej listwie czasowej, ktory jest dotaczony do
pojedynczego dzwieku za pomoca wspoéldzielenia i zrobisz to na przyktad tak:

soundA = new Sound ("Tinkage ID");
soundA.stop ();

...metoda stop nadal bedzie dziatata globalnie, co begdzie jeszcze bardziej mylace. Jak
pamigtamy z analizy przyktadu z kosmicznymi najezdzcami, jest tylko jedna mozliwos¢
zatrzymania odtwarzania dzwieku, ktéry jest dolaczony za pomoca wspotdzielenia bez
zatrzymywania wszystkiego innego na tej samej listwie czasowej. W ponizszym skryp-
cie instrukcja stop bedzie dziatata tylko na drugi dzwigk:

soundA = new Sound ();
soundA.attachSound ("acid");
soundA.start ("acid");

soundB = new Sound ();
soundB.attachSound ("bassline");
soundB.start ("bassline");
soundB.stop ("bassline");

Wywotanie polecenia stop musi odnosi¢ si¢ do nazwy wspotdzielenia, wiec — jako lo-
giczne nastgpstwo tego faktu — metody, ktore podczas wywotania nie pozwalaja okre-
$li¢ tej nazwy, zawsze beda stosowaty swoje akcje do catej listwy czasowej. Nie jest to
nigdzie opisane, wigc warto to zapamigta¢, zwlaszcza, jesli rozpatrujesz te metody, kto-
re nie pozwolg ci zdefiniowac¢ nazw wspotdzielenia zawierajacych:

Sound. setPan

Sound. setVolume
Sound.setTransform

Jak widzisz, lista ta zawiera wszystkie metody, ktorych uzywaliSmy do tej pory i mozna
z tego wyciagnac jasny wniosek: nie mozesz osobno kontrolowaé wielu dzwiekow zde-
finiowanych za pomoca wspotdzielenia, jesli wszystkie one beda znajdywaly si¢ na tej
samej listwie czasowej. Dopdki nie bedziesz chcial po prostu rozpoczaé i zatrzymac
dzwigku, nie uzywaj wspotdzielenia do okreslania swoich obiektow typu Sound, ponie-
waz inne instrukcje wymienione powyzej dadza w efekcie niepozadane rezultaty.



266

Flash 5 Actionscript. Techniki zaawansowane

Dolqgczanie obiektow typu Sound do celow

Aby zdefiniowaé rzeczywista lokalna kontrole, musisz zdefiniowac cel, tak jak pokaza-
no to ponizej (ze $ciezki _root):

soundA = new Sound (myMovieClip);
soundA.stop ();

W tym przypadku obiekt soundA jest dotaczony do celu, ktorym w tym przypadku jest
klon klipu filmowego nazwany myMovieClip. Wywotanie instrukcji stop bedzie obecnie
zatrzymywalo odtwarzanie tych dzwigkdw, ktore dotaczone sa do listwy czasowej klipu
myMovieClip. Jesli twoj klip jest gleboko zagniezdzony, mozesz okresli¢ dowolna Sciez-
ke w miejscu myMovieClip.

Mozesz zrobié¢ to samo za pomoca zdefiniowania soundA w myMovieClip. Jest to Swietne
rozwiazanie, ale poniewaz definicje twoich obiektéw sg roztozone w calym pliku FLA,
nie bedziesz w stanie ich zsynchronizowaé. Jesli synchronizacja jest (czy bedzie) wy-
magana, powiniene$ zdefiniowa¢ dzwieki w jednym miejscu (nawet jesli beda sie ta-
czyty z osobnymi klipami).

Zaawansowany dzwigk to skomplikowana sprawa we Flashu, ale w moim ostatnim
przyktadzie w tym rozdziale zobaczysz w pelni dziatajacy zaawansowany interfejs kon-
troli dzwieku. Demonstruje on roéwniez to, jak mozna definiowaé naprawde oddzielne
obiekty typu Sound i kontrolowaé kazdy z nich lokalnie. Dodamy do tego modutowy,
oparty na obiektach typu Smart Clip interfejs. Baw si¢ dobrze i postaraj si¢, aby Sie¢
stala si¢ glosniejszym miejscem!

Stol mikserski we Flashu

Wigkszo$¢ nagran realizowana jest na kilku $ciezkach (zwykle kazda $ciezka odpowia-
da jednemu instrumentowi, czy rodzajowi dzwigku), ktore sa zestawione za pomoca
stotu mikserskiego, ktory pozwala na sktadanie dzwigkdow po to, aby stworzyé z nich
kompozycje. Aby zrobi¢ to skutecznie, musisz umie¢ wykonac¢ takie zadania, jak:

¢ zmiana glo$nosci kazdej Sciezki;

¢ zmiana balansu kazdej $ciezki;

¢ wyciszenie kazdej Sciezki lub natychmiastowe ich przetaczanie.
Sa to obiekty sterujace, ktdre bedziemy mieli na naszym stole mikserskim. Rozsadnym

posunigciem jest uzyskanie na poczatku kontroli nad jedna $ciezka dzwigku, a nastepnie
przeksztalcenie tego w kontrole modutowa, a pdzniej — rozszerzenie na wszystkie sciezki.

Interfejs uzytkownika

Zanim przejdziemy do rzeczywistego zarzadzania dzwigkiem, przyjrzyjmy si¢ temu, jak
dzialaja potencjometry. Jest to przyktad typowego pokretta stworzonego w pliku
dial fla, ktore moze wydawac ci si¢ znajome.
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To pokretto jest klipem filmowym zawierajacym okragly potencjometr, tak jak pokaza-
no to na rysunku. Znajduje si¢ tam rowniez kropka i skosne $ciecie, ktorych celem jest
zaznaczenie tego, gdzie pokretto jest ustawione (jest to aktualna tendencja dominujaca
w przypadku pokretet urzadzen hi-fi — cos, co réwniez pasuje do wybranego przeze
mnie schematu kolorystycznego). We Flashu jednak kropka i $ciecie maja dodatkowe
zastosowanie — sugeruja, iz jesli chcesz zmienié potozenie pokretla, kursor musi zna-
lez¢ si¢ obok. Moze to brzmie¢ nieco nieprawdopodobnie, gdy czytasz to na tej stronie,
ale testowatem to wielokrotnie i wszyscy uczestnicy eksperymentu (wczesniej nie poin-
formowani, ze biora w nim udziat) poradzili sobie bez zadnych problemoéw, gdy spoty-
kali taki potencjometr na ekranie.

Tak czy owak — nad Scigciem jest niewidoczny przycisk. Znajduje si¢ on w klipie Dial
i zawiera nastepujacy skrypt:

on (press) {
buttonPress = true;
}

on (release, releaseOutside) {
buttonPress = false;
}

Skrypt ten po prostu ustawia znacznik nazwany buttonPress na wartos¢ true albo false
(zaleznie od tego, czy kursor znajduje si¢ nad przyciskiem i czy zostal przycisnigty
i przytrzymany klawisz myszy) — buttonPress pozostaje ustawiony na true, dopoki
uzytkownik nie zwolni klawisza, i pozostaje réwny tej wartosci, nawet jesli kursor prze-
sunie si¢ poza obszar przycisku. Ten skrypt zasadniczo sprawdza, czy przycisk zostat
wcisnigty 1 przytrzymany.

Klon klipu Dial ma zalaczony ponizszy skrypt:

onClipEvent (load) {
angle = 0;
buttonPress = false;

}

onClipEvent (enterFrame) {
if (buttonPress) {
if (_xmouse < 0) {
angle -= 4;
if (angle < 0) {
angle = 0;
}

}



268

Flash 5 Actionscript. Techniki zaawansowane

if (_xmouse > 0) {

angle += 4;
if (angle > 324) {
angle = 324;

}
}
}

_rotation = angle;

}

Detektor zdarzenia load inicjuje dwie zmienne: buttonPress, o czym pisalem nieco
wcezesniej i angle (jest to aktualny kat, o jaki obrocony zostaje potencjometr). Poczat-
kowo jest ustawiony na zero stopni.

Detektor zdarzenia enterfFrame wykonuje gtowne zadanie — odpowiada za obrot po-
kretta. Jesli przyjrzymy si¢ przycisnigciu i przytrzymaniu nad niewidocznym przyci-
skiem (za pomoca buttonPress), zauwazymy po ktorej stronie zaznaczonej na rysunku
linii znajduje si¢ wskaznik myszy. Wtedy mozemy obroci¢ potencjometr w tym kierunku.

Jesli znajdujemy si¢ po lewej stronie linii (_xmouse < 0), zmniejszamy kat, jesli po pra-
wej stronie — zwigkszamy go (aby stworzy¢ lini¢ przechodzaca przez srodek przyci-
sku, punkt odniesienia filmu musi znajdowac¢ si¢ na linii Srodkowej pokretta, a najlepiej
jest, gdy przechodzi ona przez kropke znajdujaca si¢ na przycisku). Pokretto przestanie
si¢ obracacd, jesli osiagniemy dwa punkty koncowe (w tym przypadku 0 lub 324°).

Jesli nadal nie jeste$ catkiem pewny, jak to bedzie dziataé, pamigtaj, ze linia srodkowa
obraca si¢ razem z potencjometrem. W gruncie rzeczy w tym kodzie jest zapisane ,,0b-
racaj pokretto, dopdki linia srodkowa nie dojdzie do aktualnego potozenia myszy”.

Aby zastosowac ten potencjometr w swoim wilasnym filmie, musisz przeskalowaé kat
do takiego zakresu, jaki wskazesz. Jesli chcesz mie¢ na przyktad zakres migdzy 0 a 10
(wedtug krawedzi skos$nej pokretla), powinienes stworzy¢ inng zmienng (na przyktad —
range) i dodaé ponizsza lini¢ (natychmiast po linii zawierajacej rotation =angle):

range = angle /3.24;

Jesli nazwiesz klon pokretta mydial i umiescisz go na glownej listwie czasowej, mozesz
uzyska¢ dostep do range z dowolnego miejsca w filmie za pomoca _root.mydial.range.

Gdy bedziesz eksperymentowat z przyktadem dial.fla, zauwazysz, ze pokretto nie poru-
sza si¢ rownolegle do aktualnego potozenia kursora, ale bedzie wykonywato staty obrot,
dopdki nie osiagnie wlasciwego polozenia. Zrobilem to w ten sposob, poniewaz chciatem
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odwzorowac podobny proces zachodzacy w profesjonalnym sprzecie muzycznym, w kto-
rym pokretto jest spowalniane, aby chroni¢ uzytkownika przed nagla zmiana i pozwala
na zrobienie tagodnych przejs¢ wyciszajacych. Pokretlo rowniez odrobing blyska, gdy
dojdzie do potozenia kursora, ale ten efekt jest wystarczajaco maty, aby nie wptywat
p6zniej na mikser dzwigku.

Problemy, problemy

Nasze koncowe zadanie w tym przypadku wymaga rozwiazania kilku pojawiajacych sig¢
problemdéw i najlepiej bedzie, gdy stawimy im czota juz teraz. Jak bedziesz mogt sie
przekonaé, niektore z nich nie sa tatwe do rozwiazania.

1. Aby zsynchronizowaé dzwigk do poziomu doktadnosci, ktérego bedziemy
wymagacé (po to, abysmy mogli miesza¢ razem dzwigki), musimy zdefiniowaé
wszystkie obiekty typu Sound na jednej listwie czasowej. Mozemy dotaczaé
je do innych listw za pomoca celoéw, ale definicje musza znajdowaé si¢ w tym
samym ujeciu na tej samej listwie.

2. Flash moze poradzié¢ sobie z o§mioma $ciezkami w tym samym czasie.
Najlepszym rozwiazaniem dla kontroli kolejnych $ciezek jest doprowadzenie jej
do formy modutowej, co pozwala poradzi¢ sobie z kilkoma pokrettami. Moze to by¢
skomplikowane, poniewaz kazde pokretto ma dostep do innego obiektu typu Sound
i musimy umie¢ robié to szybko, aby zapewni¢ wiasciwa kolejnosé. Zastosowanie
potaczen liczbowych albo ciagéw znakéw do rozréznienia nazwy docelowych
obiektéw typu Sound moze by¢ nieco za wolne (korzystanie z ciagéw znakow
ogolnie we Flashu 5 jest wolne), a zatem musimy by¢ ostrozni.

3. Aby stworzy¢ wiarygodny stét mikserski, musimy umie¢ wycinaé¢ i dodawaé
dzwigki natychmiast (nie zas$ kilka ujeé po tym, gdy uzytkownik o to poprosi).

Zajmijmy si¢ tym po kolei, chociaz zapewne widzisz juz rozwiazanie pierwszego pro-
blemu. Aby synchronizowa¢ dzwieki doktadnie, najlepiej jest dotaczy¢ je wszystkie do
tego samego ujecia na gldwnej listwie czasowej. Dzwigki zwigzane ze zdarzeniami nie
sa zsynchronizowane z listwa czasowa, poniewaz zaprojektowano je dla przypadko-
wych efektow, ktore normalnie nie wymagaja $cislej synchronizacji jednego z drugim.
Mozna jednak oszukaé odtwarzacz Flasha tak, aby sadzit, ze ma do czynienia z dzwig-
kiem przesytanym strumieniowo (ktory jest synchronizowany). W tym celu nalezy
ustawi¢ pierwszy dzwigk na listwie jako dzwigk tego typu.

Rozwiazanie drugiego problemu lezy w zdefiniowaniu $ciezki zawierajacej zmienna
1jest rzeczywiscie bardzo proste, chociaz nie jest to zapisane w instrukcji Flasha. Po
dodaniu zmiennej do sciezki w notacji kropkowej uzyskujesz w efekcie sktadni¢ po-
dobna do tej:

_root[sciezkal.costam

Przypusémy, ze masz dwa klony klipu filmowego — jablko i banan. Oba zawieraja
zmienna o nazwie costam i chcesz ustawi¢ jedng jej wersje na 5 (warunkowo). Aby
mie¢ dostep zarowno do _root. jablko.costam, jak i _root.banan.costam z tej samej in-
strukcji (zaleznie od instrukcji warunkowej), powiniene$ wpisac:
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if (warunek) {
sciezka = "jablko";
} else {
sciezka = "banan";
}

_root[sciezkal.costam = 5;

Jest to naprawde przydatna sztuczka, poniewaz pozwala ci nie tylko tworzy¢ obiekty
typu Smart Clip odnoszace si¢ do wyjatkowych obiektow (bez odnoszenia si¢ do pota-
czen ciagow znakow, co jest rowniez wolne), ale zapewnia mozliwos¢ tworzenia bar-
dziej ogolnych funkcji. Co wigcej, pozwala ci na szybki dostgp do obiektow albo kli-
pow filmowych, ktore tworzone sa w miedzyczasie (poprzez duplicateMovieClip), a to
kieruje nas w strone superszybkich engine’ow do gier, ktore sg przydatne wtedy, gdy
masz wielka liczb¢ wykrywania kolizji do wykonania.

Aby natychmiast zatrzymywa¢ dzwigki, najlepszym rozwigzaniem nie jest zastosowanie
polecenia stop, ale po prostu wyciszanie dzwigku poprzez ustawienie jego gtosnosci na
zero. Tak samo mozna poradzi¢ sobie ze znikaniem $ciezek z catej kompozycji. Ma to
rowniez inne zalety: dzwigk pozostaje zsynchronizowany z innymi (poniewaz w rze-
czywistosci wcale nie zostal zatrzymany), a wczytywanie proceséw do odtwarzacza
Flasha pozostaje state, poniewaz dzwigki caly czas si¢ odtwarzaja (to znaczy, ze dzwie-
ki nie stang si¢ niezsynchronizowane w zaleznosci od obciazenia procesora).

Skonczona aplikacja

Przyjrzyjmy si¢ plikowi mixer.fla, ktory jest koncowym plikiem w tym projekcie
(mozesz nazwaé go wersja koncowa, poniewaz jasne kolory tta nareszcie odeszty
W niepamiec!).
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Film zostat tak zaprojektowany, aby mégt by¢ ogladany na pelnym ekranie, a zatem po-
zbadz si¢ okna Bandwidth Profiler, jesli chcesz przeczytaé opisy przyciskow. Zawiera
on rowniez probki dzwigkowe o jakosci CD i publikowanie filmu bedzie w stabych
systemach zajmowato sporo czasu (jesli nie masz wystarczajacej ilosci pamigci w Ma-
cintoshu, moze nawet zawiesic ci si¢ komputer). Jesli bedziesz testowat to na kompute-
rze, ktoéry ma z tym pewien problem, sprobuj ustawi¢ nizsze parametry Audio Event
(File/Publish Settings/Flash) w okolicach 16 — 20 kbps (jakos¢ dzwigku w filmie bedzie
wtedy kiepska).

Skonczony film wymaga do$¢ wysokiej predkosci odtwarzania, aby osiagnaé¢ wymagana
synchronizacj¢ dzwigku, a zatem zostata ona ustawiona na 24 klatki na sekund¢ w oknie
Movie Properties (Modify/Movie). Po raz kolejny mozesz mie¢ klopoty, gdy pracujesz
na stabszym komputerze, gdyz zaawansowane dzwigki beda obciazac procesor, zwlasz-
cza gdy nie tylko korzystasz z o§miu strumieni MP3 w tym samym czasie, ale réwniez
spodziewasz si¢ jednoczesnego ich podiaczenia w celu dynamicznego miksowania.

Jesli nie widziates$ do tej pory stotu mikserskiego to:

¢ aby natychmiast wprowadzi¢ sciezke, musisz ustawi¢ gtosnosc¢ i balans na zadana
warto$¢ i wlaczy¢ $ciezke klikajac diode on/off;

¢ aby wyciszy¢ dzwiek, wiacz go klikajac diode, a nastepnie ustaw poziom glosnosci;

¢ potozenie dzwigku w panoramie stereo kazdej $ciezki zmieniane jest za pomoca
potencjometru balansu;

¢ najbardziej popularne utwory sa odgrywane w rytmie 4/4, kompozycja
bedzie brzmiata nieco dziwnie, dopoki nie wprowadzisz kazdej nowej zmiany
w czwartym uderzeniu czwartego taktu — dopdki oczywiscie nie bedziesz
wiedziat wystarczajaco duzo o tworczych sposobach tamania zasad!
W przeciwnym wypadku trzeba mie¢ dobre wyczucie rytmu...

Jesli ukonczyle$ juz tworzenie swojej kompozycji (co jest trudniejsze, niz mogltbys

przypuszczac, kiedy nie wszystkie sciezki sa prostymi rytmami — bowiem dzwigki
powinny by¢ wlasciwie zbalansowane w catym utworze), zobacz film.

»Kopniak”

Pierwsza rzecza, ktora trzeba zauwazy¢ na gtownej listwie czasowej jest to, jak odtwa-
rzacz Flasha jest zmuszony do synchronizowania wszystkich obiektow typu Sound.

& Scene 1

&50|" s o
@ actions « « W, EH_
[ kicker + = ] H
[V tracks « « [, £

U controldisls  + « @] |

Warstwa kicker zawiera krotki dzwigk pobierany strumieniowo, ktory wymusza na in-
nych dzwigkach w filmie odtwarzanie si¢ w tym samym czasie. Aby ustysze¢, co moze si¢
sta¢ bez niego, usun warstwe, a nastgpnie sprobuj wytrzymac kakofonig, ktora uzyskasz!
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Kod

Nastgpnym przystankiem w naszej wycieczce jest warstwa actions. Obiekty typu Sound
zdefiniowane sa w ujgciu 6smym:

// Ustawienie obiektu kontrolujacego dzwiek
mute = new Object ();
mute = {11:0, 1r:0, rr:0, r1:0};

// Percussionl Sciezka 1
percl = new Sound (trackl);
percl.setTransform (mute);

// Percussion? Sciezka 2
perc2 = new Sound (track2);
perc2.setTransform (mute);

// Bass Sciezka 3
bass = new Sound (track3);
bass.setTransform (mute);

// Main melody $ciezka 4
mel = new Sound (track4);
mel.setTransform (mute);

// Ambient strings Sciezka 5
strings = new Sound (track5);
strings.setTransform (mute);

// Acid bleep Sciezka 6
acid = new Sound (track6);
acid.setTransform (mute);

// Vocall Sciezka 7
vocl = new Sound (track7);
vocl.setTransform (mute);

// Vocal2 $ciezka 8
voc2 = new Sound (track8);
voc2.setTransform (mute);

// Zauwaz, ze maksymalng liczba $ciezek jest 8.
// Mozna dodawa¢ ich wiecej, ale tylko osiem bedzie
// odtwarzanych w tym samym czasie.

Zaczynamy od zdefiniowania obiektu typu Sound nazwanego mute. Zawiera on wartosci
odpowiadajace za wyciszenie na poczatku kazdego dzwigku. W chwili, gdy dzwigk si¢
zaczyna, zostaja one wprowadzone za pomoca wywotania metody setTransform (bez
tego obiektu ustyszelibySmy dzwigk inicjujacy).

Dzwigki zdefiniowane sa wraz z celami (od trackl do track8). To zapewnia nam, ze
kazdy dzwigk bedzie kontrolowany niezaleznie, a akcje setTransform, ktore stosujemy
w catym filmie, nie beda oddzialywaty na obiekty percl do voc?, ale wptyna na listwy
czasowe trackl do track8. Jest to jedyna mozliwo$¢é by zapewni¢ sobie indywidualng
kontrole za pomoca metod setTransform, setVolume i setPan.
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Klipy filmowe trackl do track8 umieszczone sa po prawej stronie na gorze obrazu
i pojawiaja si¢ w ujeciu 6smym warstwy tracks.
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Statyczne pole tekstowe zawierajace napis ,track 1 2 3 4 5 6 7 8” umieszczone jest na
warstwie $ciezki nazwanej track labels po to, aby bylo wiadomo, ktéry klip filmowy
jest ktory. Kazdy z nich zawiera plik dzwigkowy, ktéry dotaczony jest doktadnie do
pierwszego ujg¢cia na swojej listwie czasowej za pomoca panelu Sound.
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Mozesz w tym miejscu zastanawiac sig: ,,to jest Flash 5, wiec dlaczego nie mozna dota-
czy¢ obiektu typu Sound, zamiast robi¢ to wszystko?”. Coz, jest to dobry pomyst, ale nie
dziata. Jak tylko rozpoczynasz definiowanie dzwigku poza gtéwna listwa czasowa, tra-
cisz synchronizacje, ktora osiagneliSmy za pomoca naszego ,,kopniaka”. Innymi stowy
— tylko na gtownej listwie czasowej mozesz uzyska¢ synchronizacje. Jesli sprobujesz
zastosowac ,.kopniaka” na innej listwie czasowej, dzwigki nie beda zsynchronizowane
z gtowna listwa, ale z ich wlasnym dzwigkiem wymuszajacym synchronizacje.

Ujecie dziewiate zawiera akcje stop w warstwie actions 1 mozemy zobaczy¢, ze w tym
ujeciu pojawia si¢ nasz interfejs w warstwie control dials. Kazda para potencjometrow,
ktéra mozesz ujrzec, jest klonem obiektu kontrolujacego sciezki typu Smart Clip na-
zwanego ms.trackController. Ma on dwa parametry.

Nazwa sound jest nazwa obiektu typu Sound, ktory bedziemy kontrolowaé, a title jest
etykieta pojawiajacq sie w kazdym obiekcie kontrolujacym $ciezki w interfejsie uzytkow-
nika. Przygladajac si¢ ms.trackController mozesz zobaczy¢ nastgpujaca listwe czasowa.

Dynamiczne pole tekstowe, ktdore jest dotaczone do parametru title, znajduje si¢ na
warstwie title, a potencjometry — na warstwie controls. Kod, ktory odpowiada za za-
chowanie obiektow sterujacych, dotaczony jest do klipu filmowego znajdujacego si¢ na
warstwie events.
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Define Clip Parameters
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Potencjometry

Potencjometry sa niemal doktadnie takie same, jak te, z ktorymi spotkaliSmy si¢ wcze-
$niej w przyktadzie dial.fla. Nastepujacy skrypt dotaczony jest do pokretta balansu:

onClipEvent (load) {
angle = 0;
buttonPress = false;
pan = 0;

}

onClipEvent (enterFrame) {
if (buttonPress) {
if (_xmouse<0) {
angle -= 4;
if (angle<-144) {
angle = -144;
}

if (_xmouse>0) {
angle += 4;
if (angle>144) {
angle = 144;
}

1
_rotation = angle;
pan = Math.round(angle/2.88);
1
}
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Daje nam to wartos¢ pan (w ostatniej linii), ktéra znajduje si¢ migdzy —50 a 50, za czego
bedziemy pozniej korzysta¢ wywotujac setTransform. Jak mozna si¢ spodziewaé, po-
tencjometr gtosnosci ma dotaczony niemal identyczny skrypt.

onClipEvent (load) {
angle = 0;
buttonPress = false;
volume = 0;

}

onClipEvent (enterFrame) {
if (buttonPress) {
if (_xmouse<0) {
angle -= 4;
if (angle<0) {
angle = 0;
}

if (_xmouse>0) {
angle += 4;
if (angle>324) {
angle = 324;
}

}
_rotation = angle;
volume = angle/324;

}
}

Daje to wartos¢ volume migdzy O a 1.

Dioda LED

Warstwa controls kryje w sobie jeszcze jedna zmysing sztuczke — diodg LED. Przyjrzyjmy
si¢ klipowi filmowemu — mc.lamp, ktérego listwa czasowa pokazana jest na rysunku.

& Scenel [ melamp
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Klip przetacza si¢ miedzy stanem wiaczonym i wytaczonym. Aby stworzy¢ co$ podob-
nego we Flashu, musisz mie¢ dwa ujgcia (do obu musi by¢ dotaczona instrukcja stop).
Tak jest i w tym przypadku w warstwie actions.

Warstwa button zawiera pojedynczy niewidoczny przycisk znajdujacy si¢ nad obrazem
diody LED. Dotaczony jest do niego ponizszy skrypt:

on (press) {
gotoAndPlay (1)
}
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Jesli znajdujemy si¢ aktualnie w ujeciu pierwszym i zatrzymamy si¢, przycisk spowo-
duje przejscie do ujecia drugiego, w ktorym zatrzymamy si¢ ponownie. Jesli bedziemy
w ujeciu drugim, przycisk spowoduje przejscie do ujecia pierwszego, ale akcja stop
spowoduje zatrzymanie si¢ w tym ujeciu. Obojetnie, w ktdrym ujeciu bedziemy sig
znajdowali, przycisk wymusi przejscie do kolejnego.

Warstwa actions ma w rzeczywistosci dotaczong jeszcze jedng parg instrukcji: Ted = 0
(wylaczony, ujecie pierwsze) i 1ed = 1 (wlaczony, ujecie drugie). Zobaczymy, jak stosowana
jest ta wartos¢, gdy przejdziemy do koncowego skryptu, ktory kontroluje wszystko.

Skrypt kontrolujgcy

Skrypt kontrolujacy wszystkie obiekty typu Sound jest umieszczony w warstwie events
obiektu typu Smart Clip ms.trackController. Dotaczony jest do niego pusty klip filmo-
wy nazwany mc.dummy, ktory mozesz zobaczy¢ obok (to ta mata, biata kropka).

Gdy stosujesz zdarzenia klipdw filmowych, czasami napotykasz na trudnosci, nie wiesz
do czego dotaczy¢ kod. Mozemy dotaczy¢ go do obiektu ms.trackController, ale wtedy
musimy pamigta¢ o tym, aby dotaczy¢ go do wszystkich osmiu klonow. Jest to obo-
wiazkowe, ale wtasnie przez to nasz obiekt typu Smart Clip nie jest w petni modutowy
(wymaga od ciebie dotaczenia do skryptu, wigc nie jest to dtuzej obiekt typu ,,przeciagnij
mnie gdziekolwiek, a bede dziatal”). Rowniez dodanie o$miu takich samych skryptow
do filmu w chwili, gdy staramy si¢ zastosowac tylko jeden, jest marnym wyjsciem.

Rozwiazaniem jest natomiast dotaczenie tego skryptu do zagniezdzonego klipu filmo-
wego, jak to zrobiliSmy z mc.dummy. Poniewaz nasz skrypt jest dolaczony wewnatrz
ms.trackController, wszystkie problemy znikaja. Jest to jeszcze jedna sztuczka, ktorg
warto zapamigtac.
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Wréémy jednak do tematu. Skrypt wyglada nastgpujaco:

onClipEvent (load) {
sound = _parent.sound;
controlSound = new Object ();
controlSound = {11:0, 1r:0, rr:0, ri1:0};

}

onClipEvent (enterFrame) {
controlSound.11 = (50 - _parent.panControl.pan) *
= parent.volControl.volume * parent.lamp.led;
controlSound.rr = (50 + parent.panControl.pan) *
= parent.volControl.volume * parent.lamp.led;
_root[sound].setTransform (controlSound);

}

Jak zwykle detektor zdarzenia 1oad zawiera skrypt inicjujacy. Poniewaz parametr obiektu
typu Smart Clip — sound nalezy do macierzystego klipu filmowego ms.track Controller,
przeniostem go do mc.dummy, aby nie zawracaé sobie gtowy Sciezkami adresowymi.
Pomaga to rowniez w usuwaniu btedow, gdyz ,,wylapanie” zmiennych z obiektu macie-
rzystego pozwala na sprawdzenie, czy sa one rzeczywiscie przesytane poprawnie i czy
moga by¢ rozpoznawane przez klip potomny. Nastgpnie definiujemy obiekt kontrolujacy.
Bedziemy go uzywali wywolujac metodg setTransform. Powiniene$ rozpoznaé poczat-
kowe wartosci 11, 1r, rri 1r jako te, ktore beda wyciszaty nasz dzwigk.

Detektor enterfFrame zawiera gtdéwny skrypt, w ktérym witasciwosci obiektu kontroluja-
cego 111 rr ustawione sa bardzo podobnie:

¢ (50 - parent.panControl.pan) nadaje naszej wtasciwosci 11 warto$¢ pochodzaca
z pokretla balansu (wartos$¢ rr bedzie si¢ rownata 50 minus warto$¢ 11 w zwiazku
ze zmiang znaku);

¢ nastgpnie mnozymy balans razy gtosnos¢ (pochodzaca z potencjometru gtosnosci)
_parent.volControl.volume (pamigtaj, ze jest to utamek dziesigtny z zakresu od 0
do 1), wigc mnozenie balansu wigkszego od zera razy zerowa wartos¢ gtosnosci
dawac bedzie zero, a mnozenie razy 1 — maksymalna glo$nos¢ — dawac nam
bedzie peten udzial;

¢ na koncu mnozymy razy stan diody, parent.lamp.led; moze to by¢ 0 (wylaczone)
albo 1 (wlaczone); jesli dioda LED jest wylaczona mnozymy razy 0, co daje nam
zero dla 111 rr, a jesli jest wlaczona, dostajemy pelen udziat, co §wiadczy o tym,
ze dioda dziata jak wlacznik (jak moglisSmy si¢ zreszta tego spodziewac) sygnatu.

Wszystko inne zostanie zastosowane do naszych nowo obliczonych wartosci 11 i rr po
wywotaniu metody setTransform. Ponizej zaprezentowana akcja ustala $ciezke dostepu
do listwy czasowej zawierajacej zadany dzwigk, ktory nastgpnie przeksztatca.

_root[sound].setTransform (controlSound);

Ten film zawiera mnostwo sztuczek, wigc pobaw si¢ nim troszeczke i zobacz, co jesz-
cze mozesz odkry¢. Jest rowniez tak zaprojektowany, ze tatwo mozesz zmieniaé zasto-
sowane dzwieki tak, aby$s mogt dodawaé swoje wlasne kompozycje. Upewnij si¢ jed-
nak, ze wszystkie dzwigki sa dokladnie tej samej dlugosci (za pomoca narzedzia
podobnego do trackera SoundForge) i sa tak opracowane, aby mozna byto je zapetlic.
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Zasoby dzwieku we Flashu

Ostatnimi czasy rowniez pod wzgledem komercyjnym zastosowanie dzwigku we Flashu
staje si¢ popularne i ma to odzwierciedlenie w ilosci i réznorodnosci witryn. W Sieci
mozna znalez¢ wiele zasobéw odpowiednich dla tych z nas, ktdrzy nie sa muzykami
i chociaz wigkszos¢ z oferowanych dzwigkow jest marnej jakosci (mam nadziejeg, ze nie
tworzono ich z taka mysla!), to prawdziwy skarbiec wspanialych pomystow mozna
znalez¢ w witrynie www.flashharmonics.co.uk.

Sa to zasoby stworzone specjalnie dla projektantéw pracujacych we Flashu i jest tego
znacznie wigcej niz gdzie indziej (typowe dyskotekowe kawalki mozna znalez¢ wsze-
dzie). Nie sg one rozpowszechniane za darmo, ale sg tak tanie, ze nie bgdziesz miat kto-
potu z zakupem.

Jesli wezmiemy pod uwage programowanie, to dobre pliki zrodtlowe mozna znalezé
w witrynie www.killersound.com. Wprowadzaja one ,kopniaka”, ktérego zastosowatem
w tym rozdziale i w chwili, gdy pisz¢ te stowa, dostgpny jest samouczek do Flasha 4,
w ktérym znajduja si¢ nadal przydatne rady i wskazdwki (na stronie skorzystaj z tacza
do Tech center, aby dosta¢ si¢ do tych plikdw).

Jesli szukasz najswiezszych informacji, sprobuj zajrze¢ na stron¢ www.macromedia.
com/support/flash, ktora zwykle zawiera nowe informacje techniczne warte przeczytania
(w szczegdlnoscei TechNote#12046 zawierajaca najnowsze tacza do stron z dzwigkami).

Na koniec — najlepsze ze wszystkich dostepnych zasobow (jesli potrafisz je odnalezé)
znajduja si¢ w systemach zubozalych muzykow ze Steinberg Cubase i SoundForge.
Odnajdz ktdérego$ z nich, sprobuj si¢ zaprzyjaznié, a nastgpnie obiecaj, ze postawisz mu
piwo. W ten sposob bedziesz mial dostep do ciaglego zrodta swietnych dzwigkow.
W moim przypadku to dziata!

Kwestie sprzetowe

! Uwaga

Na koncu powinienem wspomnieé o tym, ze pewne rodzaje sprzetu maja problemy
z odtwarzaczem Flasha i pewne sterowniki kart dzwiekowych w Windows9x beda gene-
rowaly skrzypiace trzaski za kazdym razem (zwlaszcza przy duzej gltosnosci). A zatem
recydywisci to:

¢ Crystal Audio System (IBM Intellistation E Pro),
¢ Soundblaster Audio PCI 64D;

¢ Soundblaster Audio PCI 128D;

& ESS Maestro-2E (laptopy Dell Inspiron),

Powyzszy spis stworzyt Urami, legendarny guru Flasha, ktéry udziela sie w grupie
dyskusyjnej macromedia.flash, ale jest jeszcze kilka innych laptopdéw, ktére majg
podobne problemy. Jesli zauwazysz takie zachowanie, pobierz najnowsze sterowniki,
a jesli i to nie podziata, pokrzycz na twércow sprzetu.



