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ActionScript to jezyk skryptowy, ktéry pozwala twoércom wzbogacaé filmy Flasha. W tym
rozdziale omawiamy podstawowe obiekty stosowane w skryptach i wyjasniamy po-
wiazania poszczegolnych elementéw Flasha z jezykiem ActionScript.

Mozliwosci jezyka ActionScript

Jesli pracowate$ juz we Flashu, prawdopodobnie uzywale$ rowniez jgzyka ActionScript.
Gdy cho¢ raz umiescites polecenie stop() w ujeciu kluczowym lub sprawites, by przycisk
uruchamiat odtwarzanie za pomoca polecenia play(), znaczy to, ze postugiwales si¢ jezy-
kiem ActionScript. Jezyk ten jest $cisle powiazany z Flashem i wszystkie jego polecenia
odnosza si¢ do obiektow w filmie Flasha. Na przyktad polecenia play() i stop() pozwalaja
uruchomic¢ lub zatrzyma¢ odtwarzanie klipu filmowego lub gléwnego filmu. W innym jezyku
skryptowym czy programistycznym, polecenia te bylyby bardziej ogdlne i ich implementacja
wymagataby wigkszej ilosci informacji. We Flashu, polecenie stop() umieszczone w ujgciu
oznacza jedno — zatrzymaj odtwarzanie filmu w tym ujeciu. Jezyk ActionScript jest tak
prosty, ze mozesz nawet nie zdawac sobie sprawy, ze go UZywasz.

Gdy zdobedziesz juz pojecie na temat polecen jezyka ActionScript, mozesz zastanawiaé
si¢, czy mozna co$ zrobi¢ we Flashu bez skryptéw. Odpowiedz jest prosta — niewiele
(szczegolnie wtedy, gdy projektujesz interaktywny film Flasha). Ale nawet duzy film Flas-
ha moze by¢ bierny. Uzytkownicy tradycyjnych stron WWW lubia, gdy co$ si¢ dzieje na
ogladanej stronie, jednak nie sg zaangazowani w akcjg; po prostu siedza przed monitorem
zauroczeni tym, co widza na ekranie, po czym klikaja, by przejs¢ w nowe miejsce.

Tworzac skrypty, mozesz wyposazy¢ film Flasha w mechanizm decyzyjny, ktéry zaanga-
zuje uzytkownika w akcje. Gdy stworzysz zestaw wyrazen warunkowych, uzytkownik be-
dzie mogl wybraé jedna z opcji i film zareaguje na wybdr w odpowiedni sposob. Mozesz na
przyktad stworzy¢ skrypt, ktory pozwoli uzytkownikowi trzykrotnie udzieli¢ odpowiedzi na
pytanie. Gdy za trzecim razem odpowiedz jest btedna, film kieruje uzytkownika na ,,dodatkowy

C:\Andrzej\PDF\Flash ActionScript fx\01.doc 21



%, 22 Rozdziat 1. k%

kurs”, gdzie bedzie mogt zdoby¢ dodatkowe informacje przed kolejna proba. Dodatkowy
kurs jest ujeciem oznaczonym etykieta i zawierajacym informacje zwiazane z pytaniem.
Trzy szanse odpowiedzi to po prostu zapetlone ujecie (lub skrypt), zliczajace liczbe powtdrzen
przed wystaniem uzytkownika do ujgcia z dodatkowym kursem.

Gdy na przyktad chcesz stworzy¢ gre zrecznosciowa, musisz sprawié, by Flash szybko i do-
ktadnie reagowat na przerdzne dziatania uzytkownika. Proste, stare filmy Flasha bez skryptow
nie reagowaly na nic. Dzigki skryptowi Flash moze odczytywaé potozenie kursora, potoze-
nie obiektow na ekranie oraz zaleznosci pomigdzy dzialaniami uzytkownika, obiektami,
czasem 1 umiej¢tnosciami gracza. Jednoczesnie film moze zlicza¢ punktacjg. Wszystko
mozesz opanowac za pomoca jezyka ActionScript.

Gdy gtéwnym zastosowaniem Twoich filmoéw Flasha sa strony WWW, skrypty moga row-
niez petni¢ rolg posrednika. Gdy uzytkownik wprowadza dane w filmie Flasha, moga one
by¢ przestane na strong WWW i uzyte na tej stronie lub vice versa — mozesz przesta¢ dane
formularza ze strony WWW do filmu Flasha. Co istotniejsze — mozesz pobra¢ informacje
za pomocg skryptu i przestac je bezposrednio do serwera, gdzie moga by¢ zapisane w bazie
danych. Dzigki temu na stronie WWW mozesz umiesci¢ interfejs, za pomocg ktérego uzyt-
kownicy beda wprowadzali swoje dane personalne, adresy i numery kart kredytowych,
przesytane nastepnie do serwera przetwarzajacego zamdwienia.

Tworcy jezykow programistycznych i skryptowych sg zawsze zadziwieni, gdy programisci
uzyskuja rezultaty, do ktorych dany jezyk nie byt pierwotnie przystosowany. Choé¢ gléwnym
zastosowaniem jezyka ActionScript jest wspotpraca z uzytkownikiem w filmie Flasha, typ
i zasieg interaktywnosci zalezy jedynie od wyobrazni projektanta filmu.

Komfort pracy

W poprzednich wersjach Flasha skrypty tworzyli§my w matym oknie, w ktérym poszczegdlne
akcje wybieraliSmy z listy. W oknie miescit si¢ jedynie fragment skryptu i, cho¢ mozna
bylo tworzy¢ naprawde interesujace skrypty, zadanie to byto dosy¢ zmudne. We Flashu 5
jezyk ActionScript zostat rozbudowany do petnowartosciowego jezyka skryptowego, zo-
rientowanego obiektowo. Jest on bardzo podobny do jezyka JavaScript, jednak tworzenie
skryptow jest wspomagane przez interfejs, w ktorym wskazujemy i klikamy poszczegdlne
akcje. Zaawansowani uzytkownicy moga skorzysta¢ z trybu eksperta (Expert Mode), ktory
pozwala wprowadza¢ kod bezposrednio z klawiatury tak, jak to si¢ dzieje w zwyklym edytorze
tekstu (cho¢ nadal mozna uzywac¢ myszy do wskazywania i klikania opcji poszczegdlnych
akcji, funkcji, operatoréw i obiektow). Edytor skryptéw, zawarty w panelu Object Actions
(akcje obiektéw) lub Frame Actions (akcje uje¢) utatwi Ci naukg tworzenia skryptow, a gdy
zdobedziesz wprawe, usunie si¢ z drogi, zapewniajac pelng swobodg¢ dziatania.

Modutowa budowa skryptéw

Skrypty we Flashu maja budowe modutowa. Oznacza to, ze sa one niewielkimi modutami,
wykonujacymi okreslone operacje, takie jak zatrzymanie czy uruchomienie odtwarzania
filmu. Kazdy modut dziata samodzielnie, lecz jest powigzany z innymi elementami filmu
Flasha. Skrypty mozesz przypisywac do przyciskéw, klipow filmowych i ujeé; gdy film
Flasha dojdzie do okreslonego ujecia lub klipu filmowego, badz gdy uzytkownik filmu
aktywuje przycisk, uruchomi si¢ odpowiedni skrypt.
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Nie oznacza to, ze skrypty nie moga by¢ skomplikowane. Moga. Zwykle jednak wystar-
czaja niewielkie skrypty, umieszczone w przyciskach, klipach filmowych lub ujeciach.

Oto dobra nowina dla 0sob, ktore nigdy wczesniej nie programowaly: nie musisz uczy¢ si¢
catego, ztozonego jezyka programowania. Wystarczy, bys opanowal elementy, ktére w danej
chwili sa Ci potrzebne i uzyt ich w przyciskach, klipach filmowych i ujeciach filmu. Gdy
bedziesz chciat, by Twoj film miat wigksze mozliwosci, po prostu nauczysz si¢ kolejnych
elementow jezyka ActionScript. Doswiadczeni programisci stwierdza, ze nauka jezyka Action-
Script ogranicza si¢ do zrozumienia, gdzie i w jaki sposob stosowac tradycyjne struktury
programistyczne, takie jak wyrazenia warunkowe, tablice czy petle.

ActionScript zorientowany obiektowo

Mifa niespodzianka dla programistoéw (i zagadnieniem, ktore z pewnoscig powinny zrozumieé
osoby nie zajmujace si¢ programowaniem) jest fakt, ze jezyk ActionScript jest zorientowany
obiektowo. Nie wdajac si¢ w aspekty techniczne i terminy naukowe, podejscie to koncen-
truje si¢ na traktowaniu wszystkich elementéw programu jako obiektéw. Scena, ujgcie, pole
tekstowe, rysunek czy symbol — wszystko to sa obiekty. Posiadaja one swoje atrybuty, ktore
mozna modyfikowac za pomoca skryptoéw; kazdy obiekt ma tez swoj identyfikator, dzigki
ktéremu mozemy si¢ odnosi¢ do obiektu z poziomu skryptu. Na przyktad film moze zawierac¢
klip filmowy o nazwie Cecil. rotation (obrot) to wlasciwos¢ (atrybut) obiektu o nazwie
Cecil. W skrypcie mozemy umiesci¢ polecenie, ktdore obroci obiekt Cecil o 90° (tabela 1.1).

Tabela 1.1. Wiasciwosci przykladowego klipu filmowego

Obiekt Wiasciwos¢ (atrybut) Identyfikator ID Polecenie
Movie Clip _rotation Cecil ,,Cecil obroé o 90°”
(klip filmowy) (obrot)

Obiekty powinny by¢ ustawione kolejno wedtug okreslonej hierarchii. Kazdy z nich moze
si¢ bowiem sktadac z kilku innych obiektéow. Na przyktad klip filmowy moze by¢ zbudo-
wany z symboli, rysunkow, przyciskow, a nawet innych klipéw filmowych, przy czym
kazdy z elementow umieszczony jest na oddzielnej warstwie. Kazdy element moze z kolei
zawiera¢ inne obiekty. Rozwazmy nastgpujaca sytuacje:

B Zoo — gldwna listwa czasowa (gtowny film);

B Lion (lew) — klip filmowy na gtéwnej listwie czasowej;

B Teeth (zab) — klip filmowy, ktory jest czescia klipu filmowego Lion;
[ ]

White (biaty) — wlasciwos¢ klipu filmowego Teeth (kolor biaty ma szesnastkowy kod
FFFFFF).

Obiekt o nazwie Zoo to gltdwna listwa czasowa (najwyzszy poziom w hierarchii filmu —
_root). Obiekt Zoo zawiera klip filmowy o nazwie Lion. Z kolei Lion jest zbudowany
(migdzy innymi) z obiektu o nazwie Teeth. Jesli obiekt si¢ zmienia, zmieniajg si¢ tez
obiekty, znajdujace si¢ wyzej w hierarchii. Zalézmy na przyktad, ze obiekt Teeth zmieni
kolor (obiekt Color) z biatego na ztoty. Od tej chwili obiekt Lion bgdzie mial ztote zgby
zamiast biatych. To z kolei wptynie na wyglad catego obiektu o nazwie Zoo. Pierwotnie
Zoo zawierato lwa o biatych zgbach — teraz lew posiada ztote wstawki. Zoo nie wyglada
juz tak samo.
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Hierarchia utozona dla tego przyktadu zoologicznego, w skrypcie wygladataby nastepujaco:

toothColor=new Color(_root.lion.teeth);
toothColor.setRGB (0xFF9900) ;

Zmiany koloru zgba moze dokonaé skrypt przycisku, ujecia lub innego klipu filmowego;
moze to by¢ rowniez skrypt zawarty w samym klipie filmowym Teeth. Jesli tylko obiekt
jest odpowiedniego rodzaju (klip filmowy), dowolny obiekt moze zawiera¢ skrypt, kierujacy
do niego polecenia. Jednak skrypt musi zawiera¢ odpowiednia $ciezk¢ adresowa, sporza-
dzong zgodnie z zasadami sktadni. W powyzszym przyktadzie $ciezka ma postac:

_root.lion.teeth;

Skrypt zawarty w dowolnej hierarchii moze przesyta¢ polecenia do dowolnie wybranej hie-
rarchii. Skrypt dowolnego obiektu moze wptywac¢ na zachowania i atrybuty tego lub innych
obiektow. Na przyktad obiekt, ktory jest ,,potomkiem” w hierarchii klipu filmowego, moze
zawiera¢ skrypt odnoszacy si¢ do ,,prapotomka” (czyli ,,potomka potomka”) innego klipu
filmowego — czyli innej hierarchii — i zleci¢ mu przejscie do ujecia 34. Réwnie dobrze mo-
ze mu zleci¢ podwojenie wymiardow. Z kolei ujecie numer 34 moze zawiera¢ dodatkowy
skrypt, zlecajacy obiektowi jeszcze innego klipu filmowego, by zagrat okreslony dzwigk.

Praca ze skryptami i obiektami nie jest tak skomplikowana, jak wyglada to na pierwszy rzut oka.
Dzigki modutowej budowie skryptow we Flashu, nie musisz tworzy¢ jednego ogromnego pro-
gramu o dtugosci 29876 linii, gdyz film zawiera krotkie skrypty umieszczone w ujeciach,
przyciskach i klipach filmowych. Gdy tworzysz film Flasha (czy to z uzyciem skryptow,
czy tez bez nich), pamigtaj, by uporzadkowaé poszczegdlne jego czgséci 1 zaplanowaé uzycie
poszczegolnych uje¢ kluczowych. Praca w srodowisku zorientowanym obiektowo rowniez
wymaga planowania; pomaga to efektywnie sterowac filmem za pomoca skryptow. Jezyk
ActionScript mozesz uwazaé za prosty, lecz efektywny jezyk programowania zorientowany
obiektowo, ktory znacznie utatwia prace.

Gdzie umieszczamy skrypty?

Mowiac najprosciej — skrypty dotaczamy do klonow klipdw filmowych, przyciskow i ujec.
Jednakze stan klipu filmowego, przycisku lub ujecia moze by¢ zmieniany przez wiele réznych
czynnikow. Zanim rozpoczniesz tworzenie skryptow, trzeba wyjasni¢, w jakich okoliczno-
sciach mozesz umieszczaé je w klipach filmowych, przyciskach i ujgciach filmu Flasha.

Klipy filmowe

We Flashu 5 klipy filmowe moga zawiera¢ wilasne skrypty. W poprzednich wersjach programu,
skrypty mozna byto umieszczaé jedynie w przyciskach i ujeciach. Klipy filmowe sa jedy-
nymi obiektami, ktorych wtasciwosci mozna zmienia¢ za pomoca skryptéw, wigc oferuja
one najwigksze mozliwosci w dziedzinie wspoltpracy ze skryptami Flasha 5. Inne obiekty
mozna modyfikowaé poprzez wykonywanie skokow do miejsc listwy czasowej, w ktorych
obiekty ulegaja zmianie w zwiazku z automatyczna animacjg lub nowa konfiguracja w ujeciu
kluczowym. Jedynie klipy filmowe posiadaja wlasciwosci, ktore mozna adresowac i zmie-
nia¢ bezposrednio z poziomu skryptu. Aby stworzy¢ klip filmowy, wykonaj nastepujace
czynnosci:
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1. Wybierz polecenie File/New (klawisze Ctrl+N), by utworzy¢ nowy dokument Flasha.

2. Wybierz narzgdzie Rectangle Tool (prostokat) w przyborniku (pasek Tools). Narysuj na
obrazie prostokat i zaznacz go za pomoca narzgdzia Arrow Tool (strzatka). (Wybierz
narzedzie Arrow Tool w przyborniku; kliknij mysza i przeciagnij na obrazie, by otoczy¢
caly narysowany prostokat ramka zaznaczenia).

3. Wybierz polecenie Insert/Convert to Symbol lub nacisnij klawisz F8. W okienku
Symbol Properties, ktore si¢ pojawi, w polu Behavior (zachowanie) wybierz opcje
Movie Clip (klip filmowy). W polu Name wprowadz nazw¢ MyMC. Kliknij OK.

4. Wybierz polecenie Window/Panels/Instance lub nacisnij klawisze Ctrl+I, by
wyswietli¢ panel Instance. W polu Name tego panelu wprowadz nazwe klonu sample
(rysunek 1.1).

i Movie — (O %
& Scene 1 B B
=00 oo A R L = '|»j
I
BB e |4l &) e[ 1 R0k [00s ] ol
B
Instance [x]
0] Instance] L1 Effect] 2] Frame| [ Sound @
FE] MyhdC
Eehavion: IMovie Clip j J

Iarme: |sample

S9 | & | A
| _'l;I
135% | @& A= A W ,

Rysunek 1.1. W panelu Instance wprowadz nazwe klonu klipu filmowego

Utworzony klip filmowy jest gotow do dziatania. Na rysunku 1.1 pokazaliSmy nowy klip
filmowy oraz panel Instance, ktéry jest niezbedny do pracy z klonami klipow filmowych
(i innych symboli). Nazwa klonu klipu filmowego jest w tym momencie wazniejsza od nazwy
samego symbolu, widocznej nad rozwijana lista Behavior.

Przyciski

Zanim stworzono Flasha 5, przyciski byly jedynym typem symboli, w ktérych mozna byto
umieszczac¢ skrypty. Cho¢ teraz mozna je umieszczaé rowniez w klipach filmowych, przyci-
ski nadal petnig kluczowa rol¢ w filmach Flasha sterowanych skryptami. Kazdy uzytkownik
Flasha wie, ze przycisk — symbol o zachowaniu Button — wcale nie musi wyglada¢ jak
przycisk. Przycisk moze by¢ czesdcig wickszego elementu graficznego, przygotowanego na
dziatanie uzytkownika. Na przyktad symbol Button moze mie¢ posta¢ osoby, ktdra siedzi
z innymi osobami przy stole konferencyjnym. Gdy klikniesz ten przycisk-osobg, film prze-
skoczy do ujecia, w ktérym pojawi si¢ informacja na temat funkcji danej osoby.
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Aby stworzy¢ symbol przycisku, wykonaj nastgpujace czynnosci:
1. Wybierz polecenie File/New (klawisze Ctrl+N), by utworzy¢ nowy dokument Flasha.

2. Kliknij dwukrotnie nazwe pierwszej warstwy (Layer 1) po prawej stronie listwy czasowe;.
Gdy to zrobisz, bedziesz mogt wprowadzié¢ nowa nazwe warstwy. Nadaj warstwie nazwe
Real-Button.

3. Wybierz narzedzie Oval Tool (owal) w przyborniku i narysuj na obrazie koto.

4. Kliknij warstwe Real-Button po prawej stronie listwy czasowej. Program zaznaczy
narysowane przed chwila koto.

5. Wybierz polecenie Insert/Convert to Symbol lub nacisnij klawisz F8.

6. W okienku Symbol Properties, ktore si¢ pojawi, w polu Behavior wybierz opcje
Button (przycisk). W polu Name wprowadz nazw¢ RealButton (rysunek 1.2).
(Gdy wybierzesz zachowanie Button w polu Behaviour, nowy symbol automatycznie
uzyska cztery ujecia — Up, Over, Down i Hit. Ujecia te mozna edytowaé w trybie edycji
symboli. Nie sg one istotne dla samego skryptu, lecz maja wpltyw na wspdtprace
przycisku z uzytkownikiem. Za pomoca przycisku uzytkownik bedzie uruchamiat
zawarte w nim skrypty).

Symbol Properties B

Marne: IReaIBuﬂ0m| Ok |
Behavior: " povie Clip Cancel |

" Button

 Graphic Help |

Rysunek 1.2. W oknie Symbol Properties definiujemy symbol przycisku

Mozesz tez uzy¢ jednego z gotowych przyciskow, dostarczonych wraz z Flashem. Wybierz
polecenic Window/Common Libraries/Buttons. Pojawi si¢ okno biblioteki Library —
Buttons.fla. Znajdziesz tam gotowe przyciski. Wybierz jeden z nich, by pojawil si¢
w oknie podgladu biblioteki. Przeciagnij go na obraz, by umiesci¢ jego klon w filmie. Jesli
zamierzasz uzy¢ kilku klonéw symbolu, umies¢ kazdy z nich na oddzielnej warstwie.
(Flash radzi sobie z kilkoma klonami na pojedynczej warstwie, lecz zarzadzanie nimi moze
by¢ problematyczne).

Wiasciwosci klonow

Symbole to elementy zawarte w bibliotece. Gdy pragniemy uzyé symbolu w filmie,
umieszczamy w nim klon symbolu. Klon to odno$nik do symbolu, ktéry znajduje si¢ w bi-
bliotece. Przyciski zawarte w filmie sa wigc klonami symboli (zawartych w bibliotece)
o zachowaniu (Behavior) zdefiniowanym jako Button. Przyciski posiadaja kilka wtasci-
wosci, ktore sa bardzo wazne dla skryptow. Aby wyswietli¢ wlasciwosci klonu, zaznacz go
na obrazie, a nastgpnie wybierz polecenie Modify/Instance. Mozesz tez wybrac polecenie
Window/Panels/Instance lub nacisna¢ klawisze Ctrl+I. Wszystkie te operacje prowadza
do wyswietlenia panelu Instance. Na rysunku 1.3 widaé panel Instance z wlasciwosciami
typowego przycisku. Zwrd¢ uwagge na réoznice pomiedzy rysunkami 1.11 1.3.
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Rysunek 1.3. Panel Instance po zaznaczeniu klonu przycisku

Na rysunku 1.3 mozesz zauwazy¢, ze w liscie Behavior jest ustawiona opcja Button, za$
w liscie Options — opcja Track as Button. Elementy te sa wyjatkowo wazne dla skryptu.
Opcja Button w liscie Behavior jest informacja, ze klon symbolu dziala jako przycisk. Jesli
pierwotny symbol jest przyciskiem, program automatycznie wybierze zachowanie Button
w jego klonie. Gdyby natomiast pierwotny symbol byt klipem filmowym lub elementem
graficznym, program ustawitby zachowanie klonu odpowiednio na opcji Movie Clip lub
Graphic. Jednakze zachowanie klonow (lista Behavior w panelu Instance) mozna zmie-
nia¢ niezaleznie od zachowania pierwotnych symboli (pole Behavior w oknie Symbol
Properties).

Jednym z wazniejszych elementow panelu Instance jest ikona Edit Actions, znajdujaca si¢
w prawym dolnym narozniku (symbol strzatki). Gdy klikniesz t¢ ikong, pojawi si¢ edytor
skryptow, zawierajacy skrypt zwiazany z zaznaczonym klonem przycisku. Rysunek 1.4
przedstawia edytor skryptéw z typowym (bardzo prostym) skryptem przycisku.

Object Actions [ x|
# Object Actions! 2]
ﬂj| Object Actions v | -
[E) Basic Actions B on (release) |
£ gotoandPlay ("BusStop'l;
@ Play
@ Stop

5 j
Tupe: IFrame Label j
|

Erarne: IElusStop
¥ GotoandPlay

Rysunek 1.4. Skrypt zwiqzany z klonem przycisku

Oto krotkie ¢wiczenie, ktdre przekona Cig, jak wazne sa wlasciwosci przyciskow:
1. Stworz przycisk, stosujac opisang wczesniej metode. Nadaj mu nazwe RealButton.
2. Otworz panel Instance.

3. Zrozwijanej listy Behavior (zachowanie) wybierz opcje Graphic (symbol graficzny).
Tym samym zmienisz zachowanie przycisku na zachowanie klonu symbolu graficznego.
Zaznacz ten klon na obrazie.

4. Kliknij ikong¢ Edit Actions w panelu Instance, by wyswietli¢ okno Object Actions
z edytorem skryptow. W edytorze skryptu wszystkie akcje sa niedostepne (wyszarzone).
Zadnej z nich nie mozesz doda¢ do skryptu.
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Cho¢ ikona w oknie biblioteki nadal wskazuje, ze nasz symbol jest przyciskiem, jego klon
zostal zmieniony w ten sposob, ze stat si¢ klonem symbolu graficznego. Symbolom graficznym
nie mozna przypisywac skrytpow. Innymi stowy — nie mozesz uzy¢ symbolu graficznego,
by stworzy¢ skrypt. W oknie Instance klonu musi by¢ ustawione zachowanie Movie Clip
(klip filmowy) lub Button (przycisk), bys mogt przypisa¢ do niego cho¢by pojedyncza akcje.

Pokazalismy, ze klon przycisku mozna przeksztalci¢ w klon symbolu innego typu; oczywiscie,
mozliwe jest tez odwrotne dziatanie. Mozesz stworzy¢ symbol graficzny lub klip filmowy
i zmieni¢ wlasciwos¢ Behavior jego klonu na Button, by stal si¢ klonem przycisku. Na
rysunku 1.5 pokazalismy klon symbolu o nazwie Graphic. Pierwotny symbol Graphic jest
symbolem graficznym, jednak zachowanie jego klonu zmieniono na Button. Klon symbolu
stat si¢ rzeczywistym przyciskiem, dlatego wszystkie akcje w panelu Object Actions sa ak-
tywne, podobnie jak skrypt przycisku. W taki sam sposéb — w panelu Instance — mozna
przeksztatcac klony klipéw filmowych w klony przyciskow.

B Moviel:1 [_ O] x]
& Scere 1 V)
&00[ 5 0 v x W B 0 45 m H w0 |m
Object Actions [x]| |
i e e—T
BE & ﬂ o [Fal EHW “9hiovie Explorer] # Object Actions] 1) ﬂ
ﬂ j| Chiect Actions v |~ 6
E] Basic Actions = on (release) {
@ GoTo play
@ Play L
@ Stop
R‘% @ Toggle High Ouality
@ Stop All Sounds =
Instance [%] @ GatUAL
@ FSCormmand
p - @ Load Movie
=] Graphic @ Unload Movie =
Betravior: [Eutan I [ Mo action selected,
Dptions: | Track a5 Buton (E]|| W e
@[] A |
a o« [
100 K| M AS A [,

Rysunek 1.5. Klon symbolu graficznego zmieniony w klon przycisku

Zmiany wiasciwosci klondw w filmie

W filmie Flasha obiekty moga si¢ zmieniaé. Dla obeznanych uzytkownikéw Flasha nie jest
to zadna nowoscia; jednakze klony symboli moga zmienia¢ swoje zachowanie z Graphic
na Button lub Movie Clip w czasie odtwarzania filmu. Na przyktad klon symbolu graficznego,
ktoéry znajduje si¢ w klatce numer 1, moze si¢ przeksztalci¢ w klon przycisku w klatce nu-
mer 10, a nastepnie w klon klipu filmowego w klatce numer 40. Tego typu zmiany nie sa
jednak zalecane. Zwracam na to uwage, poniewaz czasem wprowadzamy je przez pomyike,
a to moze prowadzi¢ do niepozadanych rezultatow.

Wiasciwosci ujec
Trzeci typ obiektow, w ktéorych mozna umieszczaé skrypty, stanowia ujecia (Frames).

W przypadku ujeé¢ kluczowych, pustych ujec¢ kluczowych i zwyktych ujeé posrednich panel
Frame Actions udostgpnia aktywne akcje.
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Jednakze skrypty sa wykonywane jedynie w ujeciach kluczowych (réwniez pustych). Gdy
umiescisz skrypt w ujeciu posrednim, zostanie on ,,przejety” przez ujecie kluczowe. By sig¢
o tym przekonac, wykonaj ponizszy eksperyment:

1.

Wybierz polecenie File/New lub uzyj klawiszy Ctrl+N, by utworzy¢ nowy dokument
Flasha. Pojawi si¢ pusty dokument z pojedyncza warstwa o nazwie Layer 1. Pierwsze
ujecie warstwy jest ujeciem kluczowym.

Zmien nazwe¢ warstwy na FrameTest. Zawsze warto nadawac wlasne nazwy wszystkim
elementom filmu.

. Na listwie czasowej kliknij klatke numer 40, by ja zaznaczy¢. Program podswietli

zaznaczona klatke.

Wybierz polecenie Insert/Frame lub nacisnij klawisz F5. Program stworzy puste ujecia
posrednie we wszystkich klatkach (az do klatki numer 40).

Zaznacz ujecie w klatce numer 20 i wybierz polecenie Modify/Frame (mozesz réwniez
uzy¢ klawiszy Ctrl+F). Pojawi si¢ panel Frame.

Kliknij ikong Show Actions (symbol strzatki) w prawym dolnym narozniku okna
dokumentu, by wyswietli¢ panel Frame Actions. W prawym oknie edytora skryptow
zaznacz kategori¢ Basic Actions. Po rozwinigciu listy, kliknij dwukrotnie akcje
stop(), by umiescic ja w skrypcie. Na rysunku 1.6 pokazalismy, jak powinna wygladaé
w tym momencie listwa czasowa.

H
B Frame Test £ —
Frame Actions [x]
“yhiavie Explorer| # Frame Actions @ II
ol tr || ¢ alel Bl 20 R0 + | — [Frame Actions v|<|[Z
E] Basic Actions = E|
@ GoTo
® Flu H
£ lInstance|« " 1Effect| &L/ Frame|l:{: Sound
Label |
Tweening: [None - | No action selected,
Mo Parameters. J
& a
| -
] | i
1003 - 0@ Aiday A ,

Rysunek 1.6. W panelu Frame Actions edytujemy skrypty ujec¢

Na rysunku 1.6 zwro¢ uwage na matg liter¢ @ na listwie czasowej, ktora wystgpuje w po-
czatkowym ujeciu kluczowym. Oznacza ona, ze ujecie to zawiera skrypt. Jednakze skrypt
wprowadzilisSmy w ujeciu numer 20. Aby dokonczy¢ eksperyment, wykonaj jeszcze trzy
polecenia:
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1. Zmien ujecie w klatce numer 10 w ujecie kluczowe (kliknij klatke numer 10 i naci$nij
klawisz F6 lub wybierz polecenie Insert/Keyframe).

2. Zaznacz uje¢cie w klatce numer 20 i wybierz polecenie Modify/Frame. Pojawi si¢ panel
Frame.

3. Kliknij ikong Show Actions (symbol strzatki) w prawym dolnym narozniku okna
dokumentu, by wyswietli¢ panel Frame Actions. Edytor skryptow nie wyswietli juz
zadnego skryptu. Ten, ktéry wprowadzilisSmy wczesniej, znikt.

Zniknigcie skryptu z ujecia posredniego w powyzszym ¢wiczeniu jest catkowicie prawidlowe.
Warto wyjasnié, dlaczego tak si¢ stato. Gdy wprowadzamy skrypt w ujeciu posrednim, jest
on ,przejmowany” przez poprzednie ujecie kluczowe w warstwie. Gdy bezposrednio po
wprowadzeniu skryptu sprawdzisz inne ujgcia posrednie zwigzane z tym samym ujeciem
kluczowym, zobaczysz ten sam skrypt. Gdy zmodyfikujesz skrypt w ujgciu numer 5, zmie-
ni si¢ on rowniez w ujeciu kluczowym poprzedzajacym ujecie numer 5. Zmodyfikowany
skrypt pojawi si¢ takze we wszystkich ujeciach posrednich, zwigzanych z tym ujeciem klu-
czowym. W rzeczywistosci skrypt jest zawarty tylko w ujeciu kluczowym, za$ ujecia po-
$rednie po prostu wyswietlaja zawarto$¢ poprzedzajacego je ujecia kluczowego.

Podkreslmy — skrypty moga by¢ przechowywane i wykonywane wytacznie w ujgciach klu-
czowych. Ujecia posrednie nie zawieraja wlasnych skryptow, wigc wyswietlaja jedynie
skrypty zawarte w poprzedzajacym je ujeciu kluczowym , ale ich nie wykonuja. W powyzszym
eksperymencie pozornie wprowadzilismy akcje stop() w ujeciu posrednim, lecz w rzeczy-
wistosci stata si¢ ona akcja ujecia kluczowego, poprzedzajacego to ujgcie posrednie.
Skrypty mozemy wigc wprowadzaé — dla wygody — w dowolnych ujeciach, lecz sa one
przechowywane i wykonywane wytacznie w ujeciach kluczowych.

Etykiety ujec

Wtasciwosci ujec sa stosunkowo proste w pordéwnaniu z przyciskami. W polu Label panelu
Frame, ujecie mozesz opatrzy¢ etykietq lub komentarzem.

Aby opatrzy¢ ujecie etykieta, zaznacz je na listwie czasowej i wprowadz nazwe etykiety w polu
Label panelu Frame. Aby opatrzy¢ ujecie komentarzem, wykonaj te same czynnosci, lecz
przed tre$cia komentarza umies¢ dwa ukosniki (/). Korzystajac z etykiet mozesz w wygodny
sposob odnosic si¢ do uje¢ w skryptach. Gdy tworzysz skrypt, czesto wykonywana operacja
jest skok do okreslonego ujecia i wykonanie tam jakiegos$ zadania. Poprawne adresowanie
ujec jest w tym przypadku niezwykle wazne. Gdy opatrzysz ujecie opisowa etykieta, bedziesz
mogt si¢ do niego odnosi¢ z poziomu skryptu w prosty i przejrzysty sposéb. Na rysunku 1.7
wida¢ na przyktad etykiete BusStop. Jej nazwa od razu sugeruje, ze dane ujgcie przedstawia
zatrzymujacy si¢ autobus. Tworzac skrypt, mozesz zleci¢ Flashowi skok do ujecia z ety-
kieta BusStop zamiast do ujecia w klatce numer 83 (a czy nie byla to klatka numer 827
a moze 84? chyba nie 487).

Frame [x]

i linstance(:" 1Effect| 8l Frame|l:# Sound
Label; |[BusStop

Tweening: |Mone =

Rysunek 1.7. Wpisz nazwe etykiety ujecia w polu Label
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Jedli jeste$ wprawnym programistg, z pewnoscig starasz sie unikac ciggtych skokéw

w programach. Jednakze zestaw skryptéw, ktore sterujg odtwarzaniem filmu, wykonuje skoki
na listwie czasowej, a nie w programie. Skrypty dotyczg bowiem obiektéw i klatek listwy
czasowej. Gdy musisz zrezygnowac¢ z sekwencyjnego odtwarzania uje¢ i skoczy¢ do
okreslonego ujecia w listwie czasowej, opatrz je opisowg etykietg, bys mogt odnies¢ sie do
niej w akcji gotoAndPlay. Duze znaczenie przy tworzeniu skryptow majg réwniez opisowe

nazwy obiektow.

Komentarze uje¢

Komentarze pomagaja zapamietaé, co si¢ dzieje w okreslonych punktach filmu. Nie maja
one wplywu na jego przebieg. Podobnie jak etykiety, komentarze wprowadzamy w panelu
Frame w polu Label. Jedyna roznica polega na tym, ze przed komentarzem wstawiamy
dwa ukosniki (/). Rysunek 1.8 przedstawia listwe czasowa, w ktorej jedno ujecie warstwy
BusStop jest opatrzone etykieta, a drugie komentarzem. Etykiety sa oznaczane w listwie
czasowej choragiewka, obok ktorej — jesli pozwala na to miejsce — znajduje si¢ nazwa ety-
kiety; komentarze sa oznaczane symbolem podwdjnego ukosnika (//), obok ktérego — jesli
pozwala na to miejsce — znajduje si¢ tre§¢ komentarza.
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Rysunek 1.8. Listwa czasowa wyswietla etykiety i komentarze

Jak tworzymy skrypty?

Dla os6b, ktére nie zajmuja si¢ programowaniem, tworzenie skryptow w jezyku ActionScript
jest niestychanie proste. Z kolei programisci przy pierwszym kontakcie z tym jezykiem moga
odczué cos w rodzaju zaskoczenia, gdyz sa oni przyzwyczajeni do potgznych plikow teksto-
wych, zawierajacych skrypty lub kody zrédlowe programow. Skrypty w jezyku ActionScript
tworzymy zas przez klikanie i dodawanie pojedynczych akcji i niewielkich elementéw kodu.
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Panele Object Action i Frame Action

Program Flash wyswietla panele Object Action i Frame Action zamiennie, w zaleznosci
od tego, czy zaznaczysz obiekt na obrazie, czy tez ujecie na listwie czasowej. Panele te za-
wierajg edytor skryptu, gdzie mozesz wprowadza¢ i edytowaé kod. Panel Object Action
lub Frame Action mozesz wyswietli¢ przez wybranie polecenia Window/Action lub uzycie
skrotu klawiszowego Ctrl+Alt+A. Mozesz tez kliknaé ikong Show Actions w prawym
dolnym narozniku okna dokumentu lub ikon¢ Edit Actions w prawym dolnym narozniku
panelu Instance. Aby$ mogt tworzy¢ skrypty i wprowadzaé akcje, musi by¢ zaznaczony
klip filmowy, przycisk lub ujecie filmu. Istnieja rézne metody wprowadzania akcji i innych
elementow skryptdéw; uzyj tej, ktora najbardziej Ci odpowiada.

B Przeciagnij i upus¢ — zaznacz akcj¢ na liscie, a nastgpnie przeciagnij ja do okna edytora
skryptu.
®  Kliknij dwukrotnie — dwukrotne klikniecie akcji na liscie dodaje ja do skryptu.

B Rozwin menu — jesli przyzwyczaites si¢ do metody wprowadzania akcji, stosowanej we
Flashu 4, kliknij ikong¢ + (plus) w lewym gérnym narozniku panelu Object Actions
lub Frame Actions i z rozwinigtego menu wybierz akcje, by dodac ja do skryptu.

B Wprowadz z klawiatury — jesli jestes programista lub po prostu wolisz postugiwacé si¢
klawiatura, wybierz tryb Expert Mode. Pozwala on wprowadza¢ kod skryptu
bezposrednio z klawiatury, czyli bez pomocy (lub ingerencji) programu.

B Lacz metody — w trybie Expert Mode mozesz korzysta¢ ze wszystkich wymienionych
metod. Pod wzgledem edycji skryptow, Flash 5 jest najbardziej elastyczny z
dotychczasowych wersji programu.

Tryb Normal Mode

Tryb Normal Mode jest zalecany szczegoélnie dla poczatkujacych uzytkownikdéw. Gdy
tworzysz skrypt w tym trybie, program wyswietla wszystkie parametry kazdego elementu
skryptu, niezaleznie od tego, czy jest to akcja, funkcja, operator, wlasciwos¢ czy obiekt. Na
rysunku 1.9 pokazalismy liste akcji kategorii Basic Actions. Skrypt, ktory jest widoczny
w oknie edytora po prawej stronie, zawiera akcje gotoAndPlay(). Dolna cz¢$¢ panelu — obszar
parametrow — wyswietla wszystkie parametry zaznaczonej akcji. Niektore elementy w obszarze
parametrow wspotdziataja ze soba. Na przyktad, gdy w przypadku akcji gotoAndPlay()
w polu Type wybierzesz opcj¢ Frame Label (adresowanie ujgcia za pomoca etykiety),
program umiesci parametr Frame w cudzystowie, przyjmujac, Zze jest to nazwa etykiety
ujecia. Na rysunku 1.9 wida¢ réwniez rozwijane menu palety Object Actions, w ktérym
mozna wybra¢ tryb Normal Mode Iub Expert Mode.

W trybie Normal Mode okno akcji (po lewej stronie panelu) zawiera dodatkowa kategorig
Basic Actions, ktora zawiera ponad potowe akcji Flasha 4. Jesli korzystasz wytacznie z tych
akcji, mozesz bez przeszkod wyeksportowad film w formacie Flasha 4. Dla utatwienia nazwy
akcji w tej kategorii sa wyswietlane jako nazwy angielskie (a nie jako nazwy pojawiajace
si¢ w kodzie skryptu). Do pozostatych kategorii akcji nalezy migdzy innymi kategoria Actions,
zawierajaca znacznie wigkszy zestaw akcji; nowe akcje, funkcje, wtasciwosci i obiekty sa
wyswietlane w formacie Flasha 5, czyli jako nazwy uzywane w skrypcie.

Gdy w trybie Normal Mode tworzysz skrypt dla przycisku, program automatycznie dotacza
detektory zdarzen przycisku, jesli jest to konieczne; gdy tworzysz skrypt dla klipu filmowego,
program automatycznie dodaje detektory zdarzen klipu.
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Rysunek 1.9. W trybie Normal Mode edytor skryptow stuzy pomocq podczas wprowadzania
akcji i parametrow

W przyktadzie przedstawionym na rysunku 1.9 wybraliSmy akcje Go To z kategorii Basic
Actions, za$ program automatycznie dodat do skryptu detektor zwolnienia klawisza myszy
on (release). W przypadku dtuzszych skryptow funkcja ta moze by¢ uciazliwa, poniewaz
program bedzie dodawat detektor on() lub onClipEvent() za kazdym razem, gdy umiescisz
w skrypcie nowa akcje. Niekiedy chcemy w kodzie pojedynczego detektora umiesci¢ kilka
akeji lub funkcji — wéwczas usuwanie segmentéw on (release) moze by¢ niewygodne. '

Tryb Expert Mode

Wybierajac tryb Expert Mode, rezygnujesz z pomocy programu, dostgpnej w trybie Normal
Mode. Wybierz wigc tryb Expert Mode, jesli masz wrazenie, ze pomoc programu tylko
przeszkadza Ci w pracy. Program nadal bedzie udzielat podpowiedzi — w znacznie ograni-
czonym zakresie — dotyczacych elementow, ktorych beda wymagaly wprowadzane akcje.
Na przyklad, gdy dodasz do skryptu akcj¢ gotoAndPlay() w trybie Expert Mode w skrypcie
pojawi si¢ nastgpujacy zapis:

gotoAndPlay (frame);

Program pods$wietli stowo frame wskazujac w ten sposdb, ze powiniene§ wprowadzi¢ infor-
macj¢ o ujeciu. W trybie Expert Mode nie dzialaja jednak funkcje automatycznego umiesz-
czania etykiet w cudzystowach i inne funkcje wspomagajace wprowadzanie parametrow. Na
przyktad, jesli zamierzasz przeskoczy¢ do ujgcia w innej scenie, musisz recznie wprowa-
dzi¢ adres sceny oraz ujecia:

gotoAndPlay ("Scene 5", "hit");

' Mozesz jednak unikna¢ tego ktopotu. Wystarczy, by$ zaznaczyt linie wewnatrz kodu detektora, pod
ktdra cheesz umiesci¢ nowa akcje. Nastepnie kliknij dwukrotnie nowa akcje, by dodac ja do skryptu.
Program ,,zauwazy”, ze pracujesz wewnatrz kodu detektora i nie doda nowego detektora — przyp. thum.
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Program nie dodaje tez automatycznie detektorow zdarzen myszy i klipow filmowych —
musisz wprowadza¢ je samodzielnie. Gdy zdobedziesz wprawe w tworzeniu skryptdéw, pa-
rametry akcji stang si¢ dla Ciebie oczywiste. Jesli jednak masz z tym klopoty, oszczedzisz
sobie czasu i frustracji, korzystajac z trybu Normal Mode.

Detektory zdarzen

Z rozdziale 6. doktadnie omawiamy poszczegdlne opcje zwiazane z detekcja zdarzen myszy.
W tym miejscu przyjrzyjmy si¢ niektorym opcjom, ktére niemal zawsze sg potrzebne
w trakcie tworzenia skryptéw dla przyciskéw. Oprécz zdarzenia Release (zwolnienie lewego
klawisza myszy), masz do dyspozycji szes¢ innych zdarzen, zwiazanych z manipulowaniem
mysza. Oprdcz tego mozesz wykrywac zdarzenie Key Press, polegajace na weisnigeiu okreslo-
nego klawisza na klawiaturze. Jeden detektor moze wykrywaé kilka zdarzen — wdowczas
kazde z nich uruchamia fragment skryptu, zawarty wewnatrz detektora. W wigkszosci za-
stosowan wykrywamy zdarzenie Release — skrypt jest uruchamiany po kliknigciu przycisku
i zwolnieniu klawisza myszy. Na przedstawionym na rysunku 1.10 polu Event wida¢ po-
szczegoblne zdarzenia myszy, wykrywane przez detektor on.

Object Actions B
F Object Actions] @ u
+ (= ‘ Chiject Actions v | .

@ FSCormmand = on (release) {
@ function gotoandrlay ("Busstop");
@ getlAL " ¥
@ got
@ i T\\S
L= Jfzotothe specified frame of the movie}
‘Lme 1: on (release) §
Event: [~ Press I Foll Over
¥ Beleaze I Rall Ot
™ Release Outsids ™ Drag Over

I™ KevPress: ™ Drag Out

& o

Rysunek 1.10. W polu Event mozesz zaznaczy¢ zdarzenia, ktore bedq wykrywane przez detektor on

Klipy filmowe, podobnie jak przyciski, maja swoje detektory zdarzen. Domyslnym zdarzeniem,
ktore jest wykrywane przez detektor klipu filmowego jest Load — zdarzenie polegajace na
wezytaniu klipu filmowego do pamigci komputera. Na przedstawionym na rysunku 1.11 polu
Event wida¢ wszystkie zdarzenia klipu filmowego, wykrywane przez detektor onClipEvent().

Zdarzenia MouseDown i MouseUp detektora onClipEvent() odpowiadaja zdarzeniom Press
i Release detektora on(). Zanim oswoisz si¢ z tym roéznicami, pracuj w trybie Normal Mode.
Mozesz rowniez przygotowaé najtrudniejsze fragmenty skryptu w trybie Normal Mode,
a nastepnie przej$é do trybu Expert Mode, by swobodnie wprowadzaé wszelkie zmiany.

Edycja wyrazen

Flash 4 zawieral edytor wyrazen (Expression Editor), ktorego funkcje we Flashu 5 przejely
panele Object Actions i Frame Actions. Wigkszos$¢ operacji zwiazanych z edycja wyrazen
wykonujemy podczas dodawania akcji i ich parametrow do skryptu. Wyrazenia mozesz
edytowaé w edytorze skryptu zarowno w trybie Normal Mode, jak i Expert Mode. W trybie
Normal Mode edycja wyrazen odbywa si¢ w dolnej czesci panelu, gdzie ustawiasz parametry
akcji, wlasciwosci, funkcji, operatoréw i obiektow.
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Object Actions [ ]
31 Cbject Actions @]
ﬂ j| Object Actions v | .

onCTipEvent (mouseMove) {

setProperty (_root.greenie, , 355

@ rermoverdovieClip
@ return
@ setvariable

@ startDrag

| Line 1: onClipEvent (mouseMaove) {

Ewent " Load " Mouse down  Key down
€ EnterFrame " Mouse up T Keyup
" Lirinad “[%MDUSE movs  Data

Rysunek 1.11. Zdarzenia wykrywane przez detektor onClipEvent

Gdy zaznaczysz element skryptu, w dolnej czgsci panelu pojawia si¢ jego wszystkie parame-
try, dzigki czemu mozesz poprawnie je stosowac. W rozdziale 2. omowimy poszczegélne typy
danych, stosowane w jezyku ActionScript; wyrazenia w duzej mierze zaleza od typéw danych.

Klipy filmowe i Sciezki
Klipy filmowe (Movie Clip) to jedyne symbole, ktorych wlasciwosci mozna odczytywaé
i modyfikowa¢ za pomoca skryptéw. Choé¢ przyciski (Button) réwniez moga zawierac
skrypty, nie mozna ich modyfikowaé bezposrednio za pomoca skrytpow. Symbole graficz-
ne (Graphic) nie moga zawiera¢ skryptéw, nie mozna tez odczytywaé ani modyfikowad
ich wlasciwosci za pomoca skryptow. Ujecia moga zawiera¢ skrypty, jednak nie posiadajq

one wlasciwosci, ktére mozna by modyfikowaé (z wyjatkiem zmiany aktualnego ujecia
oraz skoku do ujecia w klipie filmowym).

Niezalezne listwy czasowe

Klipy filmowe posiadaja wiasne listwy czasowe, niezalezne od listwy czasowej gtownego
filmu. Moga one by¢ odtwarzane nawet wtedy, gdy gldwny film jest zatrzymany. Jako
obiekty klipy filmowe sa matymi filmami Flasha, rzadzacymi si¢ wlasnymi prawami. Kazdy
klip filmowy moze przesyta¢ polecenia do innych klipow filmowych, oddziatujac na nie;
moze tez przyjmowac polecenia od innych klipdw filmowych; moze tez by¢ sterowany
przez gtdwna listwe czasowq oraz przyciski i ujecia zawierajace skrypty. Wszelkie oddzia-
lywania migdzy obiektami odbywaja si¢ za pomoca skryptow.

Sciezki

Sciezki stuza do adresowania obiektéw na réznych poziomach hierarchii filmu. Za ich po-
moca mozesz przesta¢ polecenie ze skryptu jednego obiektu do innego obiektu w filmie.
Sciezki dziataja na podobnych zasadach jak $ciezki dostepu w systemach plikéw, adresach
URL i jezyku JavaScript. Potozenie obiektu na wybranym poziomie okreslamy wzgledem

innego obiektu® lub wzgledem gléwnego poziomu filmu®. We wezesniejszym przyktadzie
z Zoo, obiekty byly utozone na trzech poziomach:

% Te metode nazywamy adresowaniem wzglednym — przyp. thim.
3 Te metode nazywamy adresowaniem bezwzglednym — przyp. thim.
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B Zoo — gtéwna listwa czasowa,

B Lion (lew) — obiekt na gléwnej listwie czasowej, posiadajacy rowniez wlasna listwe
czasowsa;

B Teeth (zab) — obiekt na listwie czasowej obiektu Lion, posiadajacy rowniez wiasna listwe
CZasowa.

We Flashu 5 dziataja dwie konwencje adresowania. Nadal dziata stara konwencja, uzywana
we Flashu 4. Aby zaadresowa¢ obiekt Teeth, rozpoczynamy od gtéwnej listwy czasowej,
a nastgpnie przechodzimy do listwy czasowej obiektu Lion, by wreszcie przejsé do listwy
czasowej obiektu Teeth. Adres ten wyglada tak:

/Lions/Teeth;

Jest to adres absolutny, czyli odnoszacy si¢ do obiektu wzgledem gléwnego poziomu filmu.
Wskazuje on, ze obiekt Teeth znajduje si¢ na poziomie Lion, ktéry znajduje si¢ na poziomie
Zoo. Poniewaz poziom Zoo jest poziomem gléwnym, nie musimy podawaé jego nazwy,
wystarczy rozpoczaé adres od ukosnika (znaku /).

Aby zaadresowal obiekt, ktory jest nadrzedny (jak na przyktad obiekt Lion dla obiektu
Teeth), uzywamy symbolu ../ wskazujacego, ze odnosimy si¢ do wyzszego poziomu hierar-
chii. Aby przej$¢ do gtéwnego poziomu Zoo z klipu filmowego Teeth zagniezdzonego
w klipie filmowym Lion, mozemy uzy¢ adresu:

NNV
Kazdy symbol ../ przechodzi o jeden poziom wyzej w hierarchii.

We Flashu 5 wprowadzono konwencj¢ adresowania, ktdra jest prostsza i bardziej zblizona
do konwencji stosowanych w jezykach programowania zorientowanych obiektowo. Szczytem
hierarchii jest zawsze gtowna listwa czasowa. W starej konwencji adresowania sam znak /
na poczatku adresu wystarczat jako odniesienie do gtéwnego poziomu filmu. W nowe;j
konwencji glowna listwe czasowa reprezentuje specjalna nazwa _root. W naszym przykladzie
Zoo jest gtowng listwa czasowa, wigc w nowej konwencji to jej odpowiada nazwa _root.
Adres obiektu Teeth wyglada nastepujaco:

_root.Lions.Teeth;

Oprécz tego zmienne, metody i wilasciwosci sa czesciami obiektu. Po zaadresowaniu
obiektu, mozemy odnies¢ si¢ do jednego z jego elementéw. Na przyktad zab lwa (obiekt
Teeth wewnatrz obiektu Lion) moze przy klapnigciu wydawaé dzwigk o nazwie sound.
Adres dzwigku bedzie wygladat tak:

_root.Lions.Teeth.sound;

W dalszej czesci ksigzki wielokrotnie uzyjemy tej metody adresowania, szczegolnie
w przypadku tworzenia ztozonych filméw ze skryptami. Warto wigc, by$ nauczyt si¢ biegle
postugiwaé tag metoda. Dzigki temu, gdy napotkasz skrypt ze zlozona, wielopoziomowa
$ciezka adresujaca zmienna, wtasciwos¢ lub obiekt od razu zrozumiesz, jak jest zbudowana
hierarchia i do jakiego elementu si¢ odnosi.
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