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" DODAJ DO KOSZYKA 0dkryj najatebiej strzezone tajemnice Flasha

e Jak tworzy¢ rozbudowane animacje?
» W jaki sposob kontrolowaé obiekty, wykorzystujac ActionScript?

: ~ CENNIK I'INFORMACJE » Jak pobiera¢ dane z zewnetrznych Zrédet?

Flash CS3 Professional to kolejne wcielenie narzedzia, ktére zyskato uznanie

dziesiatek tysiecy tworcow witryn WWW. Jednak jego niesamowite mozliwosci
OFNOWOSGIAGH w zakresie tworzenia grafiki i animacji to tylko wierzchotek gory lodowej. Swoja
prawdziwg potege Flash ujawnia, gdy siegniemy po rozwigzania oparte na wbudowanym,
obiektowym jezyku programowania noszacym nazwe ActionScript 3.0. Za jego pomoca
mozemy kontrolowa¢ niemal kazdy aspekt animacji i wszystkie obiekty wchodzace w jej
sktad, sterowa¢ wyswietlaniem i pobieraniem danych oraz odtwarzaniem dzwigku.
JesteSmy w stanie wykreowaé niesamowite efekty, jakich nigdy nie uzyskalibysmy,
wykorzystujac inne techniki. W ksiazce ,,Flash CS Professional PL. Techniki
zaawansowane. Klatka po klatce" opisano techniki tworzenia animacji zwiazane

ze stosowaniem jezyka ActionScript. Czytajac ja, poznasz podstawy tego jezyka, a takze
dowiesz sie, w jaki spos6b pisaé skrypty i do jakich obiektow je dotaczaé. Nauczysz sie
kontrolowac elementy graficzne, dzwiekowe, tekstowe i nawigacyjne umieszczone

w prezentacji za pomoca polecen ActionScriptu. Opanujesz sposoby taczenia witryn
WWW tworzonych we Flashu z zewnetrznymi plikami, przegladarka internetowa

i serwerem, na ktérym sa publikowane. Znajdziesz tu takze informacje o wykrywaniu
btedéw w skryptach i ich usuwaniu.

* Animacje poklatkowe i automatyczne

* Animowane maski

* Rotoskopia

* Edycja kodu ActionScript w panelu Actions

* Tworzenie funkcji

* QObstuga zdarzen w animagcji

44-100 Gliwice « Zarzadzanie listwami czasowymi

tel. 032 230 98 63 * Tworzenie elementéw nawigacyjnych

e-mail: helion@helion.pl * Pobieranie plikow multimedialnych z zewnetrznych zrodet
* Przetwarzanie elementow graficznych i dzwiekowych oraz danych tekstowych
e QOperacje matematyczne we Flashu

* Optymalizacja filméw

Odkryj zapierajace dech w piersiach mozliwosci synergii Flasha i jezyka ActionScript!
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Sterowanie dzwiekiem

Wprowadzenie dzwieku do filmu Flasha wzbogaca dowolng animacje lub nawet najprostszy
projekt interaktywny, poniewaz angazuje sie wiecej zmystéw uzytkownika. Muzyka
odtwarzana w tle wprowadza w odpowiedni nastréj, narracja ulatwia opowiedzenie
historyjki, a dzwieki odtwarzanie na przyklad po kliknieciu przycisku lub przy przeciaganiu
obiektéw po scenie dostarczaja dodatkowych informacji. Flash obstuguje kilka formatéw
zapisu dzwieku, przede wszystkim formaty WAV, ATF i MP3. Pozwalaja one korzystaé
z bardzo szerokiego spektrum dzwiekéw. Dodatkowo Flash potrafi dynamicznie tadowaé
zewnetrzne pliki MP3 w trakcie odtwarzania filmu, co pozwala bez trudu tworzy¢ filmy
zawierajace duzg ilo§¢ dzwieku.

W tym rozdziale zajmiemy sie dzwiekiem i klasami, ktére sg przeznaczone do jego obstugi:
klasg Sound, SoundChannel, SoundMixer, SoundTransform oraz SoundEvent. Dowiesz sie, jak przy
uzyciu klasy Sound odtwarza¢ dzwieki z biblioteki bez potrzeby umieszczania ich

w klatkach kluczowych. Nauczysz sie obstugiwaé dzwieki znajdujace sie w zewnetrznych
plikach, a tym samym wydajnie zarzadza¢ filmami Flasha i odtwarzang w nich muzyka.
Z poziomu kodu ActionScript mozna rozpoczaé odtwarzanie dzwieku, zatrzymac je,
zmieni¢ gtosnosé lub balans. W ten spos6b mozna dynamicznie reagowa¢ na dziatania
uzytkownika lub animacje. Dowiesz sie réwniez, w jaki sposéb wykorzystaé wlasciwosci
i zdarzenia klasy Sound, by zapewnié synchronizacje dzwieku z animacjg lub z innymi
dzwiekami.

Wszystkie te narzedzia stuza do tego, by zapewni¢ elastyczny i skuteczny system integracji

dzwieku z filmami Flasha. Mozna na przyklad wykonaé suwak zapewniajacy zmiane

glosnosci lub uzalezni¢ odtwarzang muzyke od aktualnego przebiegu gry. Mozna wykonaé
pokaz slajdéw zsynchronizowany z muzyks, a nawet wlasny odtwarzacz plikéw MP3.
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Wprowadzanie dzwigkow

Rozdziat 8.

Wprowadzanie dzwigkow

Jest kilka sposobéw dotgczania dzwiekéw do filmu
Flasha. Najprostszym z nich jest zaimportowanie
dzwieku i reczne umieszczenie go w klatce
kluczowej. Na listwie czasowej wy$wietlana jest
wtedy graficzna reprezentacja fali dzwiekowe;j,
ktéra pomaga sie nam zorientowaé, kiedy dzwiek
zaczyna by¢ odtwarzany, a kiedy sie konczy
(rysunek 8.1). Drugi sposéb to zaimportowaé
dzwiek i odtworzy¢ go dynamicznie w trakcie
trwania filmu. Dopdki nie zarzadzisz odtworzenia
takiego dzwieku za pomoca ActionScript, pozostaje
on w bibliotece (rysunek 8.2). Trzeci sposéb
polega na dynamicznym zatadowaniu i odtworzeniu
dzwieku zapisanego w pliku zewnetrznym
(rysunek 8.3). Ten rozdzial jest poswiecony
drugiej i trzeciej z wymienionych metod.
Odtwarzajac dzwiek dynamicznie, mozemy
sterowa¢ momentem jego pojawienia si¢

i glosnoscig (takze oddzielnie dla lewego i prawego
glosnika) oraz pobiera¢ informacje na temat
postepu tadowania lub postepu odtwarzania
plikéw dzwiekowych.

Kazdy dzwiek odtwarzany z poziomu ActionScript
wymaga utworzenia dla niego egzemplarza klasy
Sound. Majac taki egzemplarz, mozemy
zastosowaé dla niego metode play (), by odtworzy¢
dzwiek. W trakcie powstaje egzemplarz klasy
SoundChannel, wyposazony we wlasnosci, dzieki
ktérym mozemy sterowaé¢ dzwiekiem. Jedng

z tych wlasnosci jest obiekt SoundTransform, ktory
pozwala kontrolowa¢ globalne natezenie dzwieku
oraz jego balans, czyli rozklad glosnosci na prawy
ilewy glosnik.

Dzwiek umieszczony w klatce kluczowej

*af: 5 o 15 20 25

R e e —

Rysunek 8.1. Umieszczenie dZwicku w klatce
kluczowej na listwie czasowej to najprostszy
sposdb dolgczenia dzwigku do filmu,
niewymagajgcy uzycia ActionScript

sa0: s ' 15 20
" Warstwa 1 PARE

Al 73 3 @m'c % [ 10 12.0fps
ﬂ ﬁ Scena 1

[ Bibliateka * | <

Bez nazwy-1 v 3

Jeden element w bibliotece

»

MNazwa Tyvp A

¢ music Diwigh, O

Ha0 [F¢ >

Dzwiek w bibliotece

Rysunek 8.2. Dzwicki zaimportowane do biblioteki
mogq by¢ odtwarzane w trakcie odtwarzania filmu
takze bez umieszczania ich na listwie czasowej,
jesli uzyjemy ActionScript

Rysunek 8.3. Oddzielny plik dzwigkowy MP3
moze zosta¢ zatadowany do filmu Flasha (SWF)
i odtworzony za pomocq ActionScript
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Odtwarzanie dzwickow
z biblioteki

Mozesz zaimportowaé wszystkie potrzebne
dzwieki do biblioteki podczas pracy

w §rodowisku edycyjnym Flasha, a potem
odtwarzaé je w odpowiednich momentach
w trakcie odgrywania filmu. Wymaga to jednak
udostepnienia symboli dzwiekowych z biblioteki
$rodowisku ActionScript. Robimy to tak samo,
jak w przypadku symboli graficznych.

W rozdziale 7. procedura ta zostala opisana
dla symboli klip6w filmowych oraz symboli
bitmap. Polega to na utworzeniu nowej klasy
dla symbolu, bedacej rozszerzeniem jednej
z juz istniejgcych klas, dzieki czemu mozemy
tworzy¢ nowe egzemplarze danego symbolu
dynamicznie, za pomocg funkcji konstruktora.
W przypadku symboli dzwiekowych bedziemy
korzystaé z rozszerzen klasy Sound. Nazwe
tworzonej klasy mozna ustalié w oknie
Wiasciwosci polgczenia, po wybraniu
polecenia Egczenie z menu opcji panelu
Biblioteka.

Menu opcji

11
Bez nazwy-1 v 4 0
Jeden element w bibliotece

| Bibboteka x

MNowry symbal...

MNowy Folder

Nowa cecionka...

Nowe wideo. .,

Ziief) nazwe

Przenies do nowego folderu...

Usurk

Edytuj 2 wenplayer
Edytujz...
Wascwosdi...

Nazwa Typ &
k Dibwiekl O

e

Zaznacz nieudywane elementy
Uskbualnd. ..
Odtwirz

Rysunek 8.4. Wybierz polecenie Eqczenie z menu
opcji panelu Biblioteka dla kazdego symbolu
dzwiekowego, ktéry cheesz kontrolowaé

z poziomu ActionScript

Sterowanie dzwiekiem

Aby przygotowac symbol dzwickowy
z biblioteki do odtwarzania z ActionScript:

I. Zaimportuj do Flasha plik dzwiekowy,
wybierajac polecenie Plik/Importuj/Importuj
do biblioteki i otwierajac plik dzwiekowy.

Wybrany plik dzwiekowy pojawi sie

w bibliotece filmu. Masz do wyboru
nastepujace formaty pliku dzwiekowego:
WAY (dla Windows) AIF (Mac OS) oraz MP3
(Windows i Mac OS). Wiecej formatéw moze
by¢ dostepnych, gdy masz zainstalowany
program QuickTime na swoim komputerze.

2. Zaznacz symbol dzwiekowy w panelu
Biblioteka.

3. Z menu opcji panelu Biblioteka wybierz
polecenie Egczenie (rysunek 8.4).

Pojawia sie okno dialogowe Wiasciwosci
polgczenia.

4. W polu Egczenie zaznacz opcje Eksportuj
dla ActionScript. Pozostaw wlaczong opcje
Eksport w pierwszej klatce.

5. W polu tekstowym Klasa wpisz nazwe klasy.
Dzieki tej nazwie bedziesz mogl zidentyfikowaé
dany dzwiek w ActionScript. W polu Klasa
bazowa pozostaw klase flash.media.Sound.
Kliknij OK (rysunek 8.5).

¢ 7 Do ]
v &

Klasa: | SMIlE el
klasa bazowa: | Flash.media, Sound

taczenie:
Esportuj dla ActionScript
[CJEkspott do wspélnego wykonywania
Ekspart w pierwsze] Katce

Rysunek 8.5. Dla symbolu dzwigkowego zostala
utworzona nowa klasa GuitarLoop, dziedziczqca
metody i wlasnosci klasy Sound
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Odtwarzanie dzwiekow z biblioteki

Rozdziat 8.

Moze pojawié¢ sie okno dialogowe z ostrzezeniem,
ze klasa o takiej nazwie nie zostala znaleziona,
bedzie wiec musiata zosta¢ utworzona (rysunek
8.6). Kliknij OK. W naszym przykladzie nazwa
nowej klasy to GuitarLoop. Jest ona czescig
istniejacej klasy Sound, a wiec dziedziczy wszystkie
wlasnosci i metody klasy Sound. Nazwa nowej
klasy bedzie wykorzystywana przy tworzeniu
nowych egzemplarzy tego konkretnego dzwieku
w ActionScript. Upewnij sie, ze nazwa klasy nie
zawiera kropek.

Aby odtworzyé diwiegk z biblioteki:

I. Kontynuuj prace nad plikiem z poprzedniego
éwiczenia. Zaznacz pierwsza klatke na gléwnej
listwie czasowej i otworz panel Operacje.

2. W pierwszej linii utwérz nowy egzemplarz
swojego symbolu dzwiekowego, postugujac
sie nazwa klasy, ktérg dla niego utworzyles:

var mySound:GuitarLoop = new
>GuitarLoop();

Zostaje utworzony nowy egzemplarz obiektu
Sound, zawierajacy wybrany dzwick
z biblioteki.

3. Wpisz nazwe nowego egzemplarza Sound,
kropke, a potem metode play() (rysunek 8.7).

Dzwiek zaczyna byé odtwarzany.
Po jednokrotnym odtworzeniu dzwicku
odtwarzanie zostanie wstrzymane.

Wskazowka

B Metoda play () odtwarza egzemplarz dzwieku
przy kazdym wywolaniu, nawet gdy ten sam
dzwiek juz jest odtwarzany. To oznacza,
ze mozemy mieé wiele nakladajacych sie
dzwiekéw w tym samym momencie filmu.
Aby zapobiec tej sytuacji, uzyj metody
stopA11() klasy SoundMixer, zanim zarzadzisz
powtérne odtworzenie dzwieku. Ta technika
gwarantuje, ze dzwiek ucichnie, zanim zacznie
by¢ odtwarzany od poczatku.

Ostrzezenie Klasy ActionScript

Definicia dla tej Kasy nie zostata odnaleziona w sciezce
klasy, w 2wigzku 2 tym zostanie ona automatycznie
wygenerowana w pliku SWF podczas eksportu,

D

[nie: ostrzeqaj wiecei,

l oK I

Rysunek 8.6. Kliknij OK, by zamkngc¢ to okienko
ze zbednym ostrzezeniem. Informuje Cig ono,
Ze zostanie utworzona nowa klasa

Anulj ]

vor mySound:Cuitorsloop = new GuitorsLoop();
mySound.play s

Rysunek 8.7. Zostaje utworzony nowy egzemplarz
klasy GuitarLoop, o nazwie mySound (,mdj
dzwiek™). Egzemplarz ten miesci w sobie dzwigk
z biblioteki filmu. Nastepnie metoda play() zostaje
uzyta do odtworzenia tego dzwigku
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Sterowanie dzwiekiem

Wczytywanie i odtwarzanie
zewnetrznych dzwiekow

Za kazdym razem, gdy importujesz dzwiek

do biblioteki filmu, zwicksza sie rozmiar
wynikowego pliku SWF. Dzwieki moga zajmowaé
bardzo duzo miejsca, nawet w przypadku
stosowania kompresji MP3, wiec warto zastanowic¢
sie nad przechowywaniem ich osobno. Najprosciej
mozna to zrobié¢, umieszczajac kazdy dzwiek
w zewnetrznym pliku. Metoda 1oad () wezytuje
do filmu pliki MP3 (pozostale formaty nie sg
dostepne). Takie podejscie umozliwia podmiane
pliku dzwiekowego bez potrzeby edycji
dokumentu Flasha. Wyobraz sobie, ze podktad
muzyczny filmu zapisates w pliku audiol.mp3.
Aby zmieni¢ muzyke na inng, wystarczy zastapic¢
plik audiol.mp3 innym plikiem, nadajgc mu te
samg nazwe; Flash zacznie odtwarza¢ nowy dzwiek.

Metoda Toad () wymaga podania tylko jednego
parametru. Jest nim obiekt URLRequest, ktory
zawiera $ciezke dostepu do pliku MP3.

Aby zatadowac i odtworzy¢
zewnetrzny dzwiek:

I. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt URLRequest
za pomocg funkcji konstruktora new
URLRequest (). Jako parametr wpisz $ciezke
do pliku MP3, ktérego chcesz uzyé
(rysunek 8.8).

war myRequest :URLRequest=ney URLRequest ("music.mp3")

Rysunek 8.8. Obiekt URLRequest definiuje Sciezke
adresowq pliku, ktory cheesz zaladowaé. W tym przypadku
jest to plik dZwigkowy music.mp3, umieszczony w tym samym
katalogu, w ktérym znajduje si¢ film Flasha
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Wczytywanie i odtwarzanie dzwigkow

Rozdziat 8.

2

3

4.

5.

Sciezka dostepu jest podawana w formie ciagu
znak6éw, musisz wiec ujaé ja w cudzystow.
Mozesz zaladowaé plik MP3 z wlasnego
dysku lub z internetu, uzywajac adresu
bezwzglednego. Jesli plik MP3 znajduje sie
w tym samym katalogu, w ktérym jest film
Flasha, wystarczy podaé jego nazwe.

Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt Sound
za pomocy funkeji konstruktora new Sound ()
(rysunek 8.9).

W kolejnej linii wpisz nazwe obiektu Sound,
kropke, a potem metode 1oad(). Uzyj obiektu
URLRequest jako parametru tej metody.

W kolejnej linii wpisz nazwe swojego obiektu
Sound, kropke i metode play (). Mozesz uzyé
dodatkowych parametréw (nie jest

to obowigzkowe), by okresli¢ poczatek
odtwarzania lub liczbe powtérzen
(rysunek 8.10).

Gdy tylko film Flasha zostanie uruchomiony,
wezyta plik MP3 i odtworzy go.

Zapisz plik Flasha w tym samym katalogu,
w ktérym znajduje sie plik MP3. Przetestuj film.

Zaraz po rozpoczeciu odtwarzania filmu Flash
odszukuje zewnetrzny plik MP3 za pomoca
obiektu URLRequest, taduje go i odtwarza
réwnolegle z filmem.

war myRequest :URLRequest=new URLRequest ("music.mp3")
war mySound:Sound = new Sound()

Rysunek 8.9. W drugiej linii kodu tworzymy obiekt klasy
Sound o nazwie mySound

var myRequest :URLRequest=rew URLRequest (“music.mp3")
war mySound:Sound = new Sound()
mySound . load{myRequest )

mySound . play ()

Rysunek 8.10. Metoda load() pobiera plik dzwigkowy
z miejsca wskazanego przez obiekt URLRequest, a metoda
play() go odtwarza
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Sterowanie
odtwarzaniem dzwigkow

Metoda play () obiektu Sound przyjmuje trzy
opcjonalne parametry. Pierwszy z nich

to parametr przesuniecia w czasie. Jest to liczba
oznaczajgca, ile milisekund nagrania, liczac
od poczatku trwania dzwieku, zostanie
pominietych. Odtwarzanie dzwieku mozna
rozpoczaé od samego poczatku lub od dowolnego
poézniejszego punktu. Gdy dzwiek trwa 20 sekund,
nic nie stoi na przeszkodzie, by rozpoczaé
odtwarzanie od jego srodka, czyli od 10.
sekundy; wystarczy uzy¢ metody play(10000).
Nie jest to op6znienie rozpoczecia odtwarzania
0 10 sekund, ale natychmiastowe odtworzenie
od 10. sekundy.

Drugi parametr okresla liczbe odtworzen
dzwieku. Przekazanie wartosci 2 spowoduje
odtworzenie dzwieku dwukrotnie bez zadnych
przerw miedzy kolejnymi uruchomieniami.
Wielokrotne powtarzanie (zapetlenie) jest zwykle
stosowane dla dzwiekéw tak przygotowanych,
by ich koniec pasowal do poczatku,

tak ze moment przeskoku pomiedzy koficem

a poczatkiem nagrania jest niezauwazalny.

Trzecim parametrem metody play() jest obiekt
SoundTransform. Zapewnia on kontrole nad
0golng glosnoscia dzwieku oraz nad balansem
glosnosci pomiedzy lewym a prawym glosnikiem.
Obiekt SoundTransform zostanie doktadniej
opisany w dalszej cze$ci rozdziatu.

Sterowanie dzwiekiem

Jesli w momencie wywolywania metody play ()
nie przekaze sie zadnych parametréw, Flash
odtworzy dzwiek jednokrotnie od samego
poczatku.

Aby odtworzy¢ diwigk
od wybranego punktu:

& Uzyj dla metody play() obiektu Sound
pierwszego z jej parametréw, podajac
warto$¢é wyrazong w milisekundach.

Dzwiek bedzie odtwarzany od tego
punktu w czasie (liczagc w milisekundach;
rysunek 8.11).

Aby ustali¢ liczbe powtorzen:

@ Uzyj dla metody play() obiektu Sound
drugiego z jej parametréw, podajac liczbe
powtérzen.

Dzwiek bedzie odtwarzany tyle razy, ile sobie
zazyczyles (rysunek 8.12).

Wskazowki

B Niestety, nie istnieje sposob, by poinformowaé
metode play() o checi nieskoficzonego
zapetlenia dzwieku. W takiej sytuacji jako
warto§¢ parametru zapetlenia mozesz
przekaza¢ bardzo duza warto$¢, na przyktad
99999.

miySound . Load {myRequest.
nySound . p Loy (14088 %

var myRequest :URLRequest=new URLRequest {"music.mp3")
var mySound:Sound = new Sound()

Rysunek 8.11. W tym przykladzie dla metody play() uzyto
parametru o wartosci 14000, co oznacza odtwarzanie dzwigku

od 14. sekundy

nySound . Load {myRequest. )
tiySoun .o Lay (8,30

var myRequest :URLRequest=new URLRequest {"music.mp3")
var mySound:Sound = new Sound()

Rysunek 8.12. W tym przykladzie dla metody play()
pierwszy parametr ustawiono na wartosé 0, a drugi na 3,
co oznacza trzykrotne odtworzenie dzwicku od samego poczqtku
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Sterowanie odtwarzaniem dzwiekow

Rozdziat 8.

Wstrzymywanie odtwarzania dzwigku

Odtwarzanie dzwieku mozna wstrzymad, stosujac
metode klasy SoundChannel. Gdy wywotujemy
metode play() klasy Sound, tworzony jest
egzemplarz obiektu SoundChannel. Dla kazdego
odtwarzanego dzwieku jest jeden egzemplarz
SoundChannel.

Aby przypisaé egzemplarz SoundChannel
do zmiennej i méc odnosié sie p6zniej do niego
w ActionScript, uzyj nastepujacej instrukeji:
myChannel :SoundChannel=
>mySound.play();

W tym przykltadzie odtwarzany jest dzwiek
dolaczony do obiektu zwanego mySound. Zwrécony
obiekt SoundChannel jest umieszczany w zmiennej
o nazwie myChannel. Mozesz teraz wstrzymac
odtwarzanie dzwieku, stosujac metode stop()
obiektu klasy SoundChanne:

myChannel.stop();

Aby zatrzymac¢ odtwarzanie dzwieku:

I. Kontynuuj prace nad plikiem z éwiczenia
,Aby zaladowaé i odtworzy¢ zewnetrzny
dzwiek”.

2. Utw6rz nowy symbol przycisku, umiesé jego
egzemplarz na scenie i nadaj mu nazwe
w panelu Wiasciwosci (rysunek 8.13).

W naszym przyktadzie uzyjemy funkcji
obstugujacej zdarzenie klikniecia tego
przycisku, by wstrzymac¢ odtwarzanie dzwieku.

3. Zaznacz pierwszg klatke gtownej listwy
czasowej i otworz panel Operacje.

4, Zastap polecenie zawierajace metode play()
nastepujaca instrukeja:

var myChannel:SoundChannel
>=my.Sound.play()

To polecenie odtwarza dzwiek i umieszcza
obiekt SoundChannel, zwricony przez metode
play(), w nowej zmiennej (typu SoundChannel)
o nazwie myChannel (rysunek 8.14).

T
IL Tb ¥

Stop sound

| & Whasciwosci > | Filtry | Parametry |

?; Prazyrisk L Cibigkt {do):
stopbutton_btn

Sz | 996 | = LLGC

&

Wi 195 |y | 63.3

Rysunek 8.13. Ten egzemplarz przycisku
na scenie otrzymal nazwe stopbutton_bin

war mySound:Sound = new Sound();
tiySound . Load{myRequest. )3
war myChanne | :SoundChanne L=mySound .p Loy )3

war nyRequest iURLRequest=new URLRequest ("music.np3");

Rysunek 8.14. Gdy wywolywana jest metoda

play() obiektu Sound, zwraca ona obiekt

SoundChannel. Obiekt ten jest przypisywany

do zmiennej myChannel
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stopbutton_bth.addEventlListensr (MouseEvent .CLICK, stopsound’;
function stopsound(myevent :MouseEvent) {
myChanne | .stopd );

Rysunek 8.15. Funkcja obstugujqca zdarzenie
kliknigcia przycisku stopbutton_bin na scenie.
Metoda stop(), ktéra zatrzymuje odtwarzanie
dzwigku, jest wywolywana dla obiektu
SoundChannel, zwanego myChannel

—

Stop sound

b Eb F)

Resume sound

| = wiasciwosci x | Filtey | Parametry |

?; Prayrisk w Obiekt {(do):
resumebutton_btn Zamieri. ..
Sz (5946 | &

125.C

B

Weol19.5 | v | 119C

Rysunek 8.16. Drugi egzemplarz przycisku
na scenie otrzymuje nazwe resumebutton_bin

Sterowanie dzwiekiem

5. Utworz funkcje typu event handler,
wykrywajaca klikniecie przycisku na scenie.

6. Wewnatrz nawiaséw klamrowych funkcji
wpisz nazwe obiektu SoundChannel, kropke
i metode stop(), tak jak w ponizszym
przyktadzie (rysunek 8.15).

myChannel.stop();
1. Przetestuj film.

Zewnetrzny dzwiek zaczyna byé odtwarzany
po uruchomieniu filmu. Klikniecie przycisku
spowoduje zakoficzenie odtwarzania.

Wskazowka

B Mozesz réwniez uzy¢ metody stopA11() klasy
SoundMixer. To spowoduje zatrzymanie
odtwarzania wszystkich dzwiekéw. Uzyj
na przyklad polecenia SoundMixer.stopAl1().

Wznawianie dzwickow

Mozesz dowiedzie¢ sie, jaka czesé dzwieku zostala
juz odtworzona, korzystajac z wlasnosci position
obiektu SoundChannel. Wlasnos¢ position
zwraca biezacy czas odtwarzanego nagrania

w milisekundach. Jest to bardzo przydatne,
gdy chcesz zapamieta¢ moment, w ktérym
odtwarzanie dzwieku zostato przerwane, a potem
wznowié je od tego samego punktu.

Gdy uzytkownik zatrzymuje odtwarzanie dzwieku,
mozesz przechwycié¢ warto$¢ wlasnosci position
obiektu SoundChannel w tym momencie,
przypisujac te warto$¢ do zmiennej. Potem,
wznawiajac odtwarzanie dzwieku, przypiszesz
przechwycong warto$¢ do pierwszego parametru
metody play()obiektu Sound.

Aby wznowi¢ odtwarzanie:

I. Kontynuujgc prace nad plikiem z poprzedniego
éwiczenia, umiesé na scenie kolejny egzemplarz
przycisku i nadaj mu nazwe w panelu
Wiasciwosci (rysunek 8.16).

W tym ¢éwiczeniu utworzymy funkcje
obstugujacy zdarzenie klikniecia tego drugiego
przycisku, aby umozliwi¢ wznowienie
odtwarzania dzwieku od punktu, w ktérym
zostalo przerwane.
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Sterowanie odtwarzaniem dzwiekow

Roz

2.

3.

dziat 8.

Zaznacz pierwsza klatke gtéwnej listwy
czasowej i otworz panel Operacje.

Zacznij tworzenie dalszej czeSci skryptu
od zadeklarowania zmiennej

do przechowywania wartosci catkowitych
(integer; rysunek 8.17).

Zmienna ta bedzie przechowywac biezaca
pozycje odtwarzania.

4, Wro¢ do funkcji event handler, utworzonej

dla pierwszego przycisku, przeznaczonego

do zatrzymania odtwarzania. Tuz przed metoda
stop () wpisz dodatkowe polecenie, takie jak

to ponizej (rysunek 8.18):
pauseposition=myChannel.position;

Tuz przed zatrzymaniem dzwieku biezaca

pozycja odtwarzania jest przypisywana

do zmienne;.

[-
.

5. Utworz kolejng funkcje typu event handler,
reagujaca na klikniecie drugiego przycisku
umieszczonego na scenie.

Zadaniem tej funkcji bedzie wznowienie
odtwarzania dzwieku.

Pomiedzy nawiasami klamrowymi funkcji
wpisz nastepujace polecenie (rysunek 8.19):

myChannel:SoundChannel=
>mySound.play(pauseposition);

Pozycja odtwarzania zatrzymanego dzwieku
zostanie uzyta jako pierwszy parametr
metody play(), ktéry decyduje o wartosci
przesuniecia. Dzwiek jest odtwarzany
od miejsca, w ktérym si¢ zatrzymal.

1

Przetestuj film.

Zewnetrzny plik dzwiekowy zaczyna sie
odtwarzaé. Klikniecie pierwszego przycisku
wstrzymuje odtwarzanie. Klikniecie
drugiego — wznawia je.

nySound . Lood(myRequest ) ;

var pauseposition:int;

var myRequest :URLRequest=new URLRequest ("music.mp3");
war mySound:Sound = new Sound();

war myChanne L :SoundChanne L=mySound .p Loy

Rysunek 8.17. Podswietlone polecenie deklaruje nowq
zmienng o nazwie pauseposition, ktéra bedzie

przechowywad liczbe catkowitq

myChannel .stop (s
h

stopbutton_btn.oddEventListener (MouseEvent .CLICK, stopsound);
function stopsound{myevent :MouseEvent)) {
pouzeposition = myChannel .position;

Rysunek 8.18. Zanim odtwarzanie dzwigku zostanie przerwane,
obecna pozycja odtwarzania (czas, jaki mingl od poczgtku
nagrania, w milisekundach) jest przechwytywana i zapisywana
w zmiennej pauseposition

function resumesound{myevent :MouseEvent)
ity Chanre L=mySound . play (pauseposition’;
B

resumebutton_btn.addEventl istenar (MouseEvent .CLICK, resumesound’;

Rysunek 8.19. Funkcja obstugujgca zdarzenie kliknigcia przycisku
resumebutton_btn, umieszczonego na scenie. Metoda play()
wykorzystuje zmienng pauseposition jako parametr, tak by
odtwarzanie bylo wznawiane od momentu, w ktérym je przerwano
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Modyfikacja natezenia
i balansu dzwigku

Flash oferuje pelng kontrole nad glosnoscig
i balansem dzwieku (sita dZwieku podawang
do lewego i prawego glosnika). Nic wiec nie stoi
na przeszkodzie, by daé¢ uzytkownikowi
mozliwos¢ sterowania glo§noscig lub tez
stosowac zmiany glosnosci do uzyskania efektow
specjalnych. Mozesz na przyklad zwiekszac,
a potem stopniowo zmniejsza¢ natezenie ryku
silnika, gdy w grze w wyscigi samochodowe
wymija gracza inny zawodnik. Sterowanie
balansem mozna zastosowaé¢ w grze Pong,
by odglos uderzenia pitki w rakietke dobiegat
z glosnika po wlasciwej stronie.

Aby zmieni¢ 0gélng glosnos¢ oraz balans danego
dzwieku, musisz wprowadzié trzeci parametr
do metody play() (jak zapewne pamietasz,
pierwszy parametr decyduje o przesunieciu
odtwarzania, a drugi — o liczbie powt6rzen).
Trzeci parametr wymaga uzycia obiektu klasy
SoundTransform. Najpierw trzeba go wiec
utworzyé:

var newVolume:SoundTransform=new
“>SoundTransform()

Tabela 8.1. Wiasciwosci obiektu SoundTransform

Sterowanie dzwiekiem

Nastepnie trzeba ustawié odpowiednig
wlasnosé tego obiektu — na przyktad volume
— na wlaSciwg warto$¢, a potem uzy¢ obiektu
SoundTransform jako trzeciego parametru
metody play(), tak jak w ponizszym przyktadzie:

newVolume.volume=.5;
mySound.play(0,0,newVolume);

Aby zmieni¢ glo§nosé lub balans dzwieku, ktory
juz jest odtwarzany, nalezy przypisaé obiekt
SoundTransform do wlasnosci soundTransform
obiektu SoundChannel. Na przyklad tak:

var newVolume:SoundTransform=new
>SoundTransform();
newVolume.volume=.5;
myChannel.soundTransform=newVolume;

Pierwsze z tych polecen tworzy nowy obiekt
klasy SoundTransform o nazwie newVolume
(~,nowa glo$nosé”). Nastepnie wlasnosé volume
tego obiektu zostaje odpowiednio zmieniona.
Na koniec obiekt SoundTransform zostaje
przypisany do wlasnosci soundTransform
obiektu SoundChannel, zwigzanego z dzwiekiem,
ktory jest aktualnie odtwarzany.

Klasa SoundTransform jest wyposazona we
wlasnosci, takie jak volume (glosnos¢), pan (balans)
oraz jeszcze kilka, stuzacych do precyzyjnego
manipulowania prawym i lewym kanalem.
Ich opis znajdziesz w tabeli 8.1.

Parametr Wartos¢
volume Wartos¢ liczbowa; 0 oznacza zupelne wyciszenie, 1 to petna glosnosé
pan Warto$é liczbowa oznaczajaca balans glosnikéw; —1 to maksymalne przesuniecie w lewo,

1 to maksymalne przesuniecie w prawo
TeftToLeft Wartosé liczbowa (od 0 do 1) okreslajaca, ile lewego kanatu zostanie odtworzone w lewym glosniku
leftToRight = Wartosé liczbowa (od 0 do 1) okreslajaca, ile lewego kanatu zostanie odtworzone w prawym glosniku
rightToLeft = Wartosé liczbowa (od 0 do 1) okreslajaca, ile prawego kanatu zostanie odtworzone w lewym glosniku
rightToRight Wartos¢ liczbowa (od 0 do 1) okreslajaca, ile prawego kanatu zostanie odtworzone w prawym glosniku
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balansu dzwieku

Zenia i

Modyfikacja nate

Rozdziat 8.

Aby ustawic glosnos¢ dzwicku
przed jego odtworzeniem:

I. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt URLRequest,
korzystajac z konstruktora new URLRequest (),
i wpisz w roli parametru $ciezke do pliku MP3.

2. W nastepnej linii zadeklaruj i zainicjalizuj
nowy obiekt Sound, korzystajac z konstruktora
new Sound().

3. W kolejnym wierszu wpisz nazwe swojego
obiektu Sound, kropke i metode 1oad().
W roli parametru uzyj obiektu URLRequest.

Flash taduje zewnetrzny plik MP3, wskazany
przez obiekt URLRequest.

4. W kolejnej linii zadeklaruj i zainicjalizuj nowy
obiekt SoundTransform, korzystajac
z konstruktora new SoundTransform().

Obiekt ten jest wyposazony we wlasnosci,
ktérych mozemy uzy¢ do sterowania
glosnoscig i balansem dzwieku.

5. W kolejnej linii wpisz nazwe swojego
obiektu SoundTransform, kropke i wlasnosé,
ktérej chcesz uzyé: volume dla glosnosci,
pan dla balansu. Potem wstaw znak
réwnosci i wpisz odpowiedniag warto$é
(rysunek 8.20).

6. W nastepnej linii wpisz nazwe obiektu
Sound, kropke i metode play(). Jako
parametry wpisz 0, 5 oraz nazwe obiektu
SoundTransform (rysunek 8.21). Przypisz
warto$¢ zwrécong przez metode play ()
do obiektu klasy SoundChannel.

1. Przetestuj film.

Metoda play() odtwarza dzwiek, korzystajac
z obiektu SoundTransform do ustalenia
poziomu glosnosci i (lub) balansu.

war mySound:Sound = new Sound();
mySound . Load (nyRequest ) ;

rmewSetting.volume=A.5;

var myRequest :URLRequest=new URLRequest ("music.mp3");

var newdetting:SoundTransform = new SoundTransform);

Rysunek 8.20. Wlasnos¢ glosnosci (volume) tego obiektu
SoundTransform zostala ustawiona na polowe petnej glosnosci

var mySound :Sound = new Sound
tiySound . Load{nyRequest.;

newSetting ..volume=A.5;

var myRequest iURLRequest=new URLRequest ("music.mp3");

war newSetting :SoundTransform = new SoundTransform;

var myChonnel :SoundChanne L=mySound .ploy (@, &, newSetting’;

Rysunek 8.21. Obiekt SoundTransform o nazwie newSetting
zostaje uzyty jako trzeci parametr metody play(). Ten dZwiek
bedzie odtwarzany od poczqtku, piec razy, z glosnoscig

zmniejszong do polowy
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Decrease volume

v

| = wtasciwosc x | Filtry | Parametry |

t; Praycisk w Obiekk (do):
decrease_bkn
S0 | T3 A 135C

W 541 | e | 1052

Rysunek 8.22. Egzemplarz przycisku
na scenie otrzymal nazwe decrease_bin

Sterowanie dzwiekiem

Aby ustawic glosnos¢ dzwicku
w trakcie odtwarzania:

I. Utworz przycisk, umiesé jego egzemplarz
na scenie i nadaj mu nazwe w panelu
Wiasciwosci (rysunek 8.22).

Utworzymy funkcje typu event handler,
obstugujacg klikniecie tego przycisku.
Przycisk umozliwi zmiane glo§nosci dzwieku
w trakcie odtwarzania.

2. Zaznacz pierwszg klatke gléwnej listwy
czasowej 1 otworz panel Operacje. Zacznij
od zadeklarowania i zainicjalizowania obiektu
URLRequest za pomocg konstruktora new
URLRequest (). Jako parametr podaj Sciezke
do zewnetrznego pliku MP3.

3. W kolejnej linii zadeklaruj i zainicjalizuj
obiekt Sound za pomocg konstruktora new
Sound ().

4. W nastepnym wierszu wpisz nazwe obiektu
Sound, kropke i metode 1oad(). Wpisz
w nawiasach nazwe obiektu URLRequest
jako parametr tej metody.

Flash zaladuje zewnetrzny plik MP3, ktérego
adres jest zawarty w obiekcie URLRequest.

5. W kolejnej linii zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt
SoundTransform za pomoca konstruktora new
SoundTransform().

Obiekt ten wyposazony jest we wlasnosci,
ktérych mozemy uzyé do sterowania glosnoscig
i balansem dzwieku. W tym przykladzie
egzemplarz obiektu SoundTransform otrzymat
nazwe newSetting (,nowe ustawienia”).
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balansu dzwieku

Modyfikacja nate

Rozdziat 8.

6. W kolejnej linii wpisz nastepujace polecenie: 8. W kolejne;j linii, lecz wcigz w ramach

var myChannel : SoundChannel funkcji event handler, dodaj polecenie:

>=mySound.play(); myChannel.soundTransform=newSetting;
To polecenie odtwarza dzwiek i umieszcza To polecenie przypisuje obiekt
zwrécony przez metode play () obiekt klasy SoundTransform o nazwie newSetting
SoundChannel w nowej zmiennej, tu 0 nazwie do wlasnosci soundTransform odtwarzanego
myChannel (rysunek 8.23). dzwieku, tak by zmniejszenie glosnosci

7. W nastepnej linii utwérz funkcje obstugujaca

doszto do skutku (rysunek 8.24).

zdarzenie (event handler), ktéra bedzie 9. Przetestuj film.

wykrywa¢ klikniecie przycisku na scenie.
W nawiasach klamrowych funkcji umiesé

Zewnetrzny plik MP3 faduje sie i odtwarza.
Przy kazdym kliknieciu przycisku wlasnosé

polecenie:
volume obiektu SoundTransform o nazwie
newSetting.volume-=0.1; newSetting zmniejsza sie o 0,1. Nastepnie
To oznacza, ze przy kazdym kliknieciu zmodyfikowany obiekt newSetting jest
przycisku warto$¢é przypisana wlasnosci volume przypisywany do wlasnosci soundTransform
obiektu SoundTransform zmniejszy sie o 0,1. odtwarzanego dzwigku, co powoduje

obnizenie jego glosnosci.

var myRequest iURLRequest=new URLRequest {"music.mp3");
war mySound:Sound = new Sound();
tiySound . Load{myRequest.);

war newSetting:SoundTransform = new SoundTransform(;
war miyChanne L i SoundChanne L=nySound.p Loy} ;

Rysunek 8.23. Odtwarzany jest zewngtrzny plik MP3
0 nazwie music.mp3

decrenze_btn.oddEventListener (MouseEvent .CLICK, decrenzeMolume);
function decreasedolume(myevent :MouseEvent)ivoid {
newietting.volume—=A.1
myChanne | . zoundTransform=newSetting ;

Rysunek 8.24. Funkcja obstugujqca kliknigcie przycisku decrease_btn,
umieszczonego na scenie. Kazde kliknigcie powoduje obnizenie o 0,1
wartosci przypisanej do wlasnosci volume obiektu klasy
SoundTransform, zwanego newSetting. Obiekt SoundTransform jest
przypisany do wlasnosci soundTransform obiektu SoundChannel,
by mozna bylo zmieniac glosnosé w trakcie odtwarzania
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Sterowanie dzwiekiem

Lewy kanal Prawy kanat Aby zamienic¢ z soba kanaly dzwicku:

M

leftTolLeft

@ Przypisz nastepujace wartosci wlasnosciom

& obiektu SoundTransform:
leftTolLeft=0;
leftToRight=1;

rightToRight=0;
rightTolLeft=1;

éﬁ?&,ﬂ, hﬁ‘)\'e“

Ghr 00 rightToRight

Gdy dokonasz takiej zmiany wlasnosci obiektu
SoundTransform i przypiszesz ten obiekt
do wlasnosci soundTransform obiektu
SoundChannel lub uzyjesz go w roli trzeciego
parametru metody play (), kanaly lewy i prawy
zostang zamienione: kanal prawy bedzie

Lewy gtosnik Prawy glosnik o
odtwarzany z lewego glosnika, a lewy
Rysunek 8.25. Wiasciwosci obicktu — z prawego (rysunek 8.25).
SoundTransform, okreslajqce rozklad dzwigku
pochodzqcego z lewego i prawego kanatu Wskazowka

w poszczegdlnych glosnikach. Wiasciwosci

te prayjmujq wartosci od 0 do 1 B Aby skréci¢ skrypt, mozesz ustawié¢ wlasnosci

obiektu SoundTransform juz w chwili jego
zainicjalizowania. Na przyktad polecenie var
myNewSettings:SoundTransform=new
SoundTransform(.5,1) stanowi odpowiednik
nastepujacej sekwencji polecen:
var myNewSettings:SoundTransform=new
>SoundTransform();

myNewSettings.volume=.5;
myNewSettings.pan=1;

329



Wykrywanie zdarzen dzwigku

Rozdziat 8.

Wykrywanie zdarzen dzwigku

Mozna wykry¢ moment zakoficzenia odtwarzania
dzwieku, uzywajac zdarzenia
Event.SOUND COMPLETE klasy SoundChannel.
Przyjrzyj sie nastepujacemu skryptowi:
myChannel.addEventListener
> (Event.SOUND_COMPLETE, finished);
function finished(myevent:Event):void {
//koniec odtwarzania

}

W tym przykladzie, gdy dzwiek zwigzany

z obiektem SoundChannel zostanie juz w catosci
odtworzony, wywolana zostanie funkcja o nazwie
finished (,skoficzone”) i wykonane zostang
wszystkie polecenia, jakie w tej funkcji umiescisz.

Zdarzenie Event.SOUND_COMPLETE umozliwia
sterowanie dzwiekiem i jego integracje na wiele
ré6znych sposobéw. Wystarczy wyobrazi¢ sobie
szafe grajaca, losowo wybierajaca piosenki z banku
albumoéw. Gdy zakoticzy sie jedna piosenka,
Flash wie, ze nadszed! czas na rozpoczecie
kolejnej. Inny przyklad to prezentacja biznesowa,
ktéra przechodzi do kolejnego slajdu dopiero
po zakorniczeniu narracji. W ponizszym ¢wiczeniu
wykorzystamy zdarzenie kofica odtwarzania

do ustalenia momentu, w ktérym Flash powinien
zatadowac i odtworzy¢ kolejny plik.

Aby wykry¢ zakonczenie odtwarzania diwigku:

l. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt URLRequest
za pomocg funkcji konstruktora new
URLRequest () iwpisz jako parametr adres
zewnetrznego pliku MP3.

2. W kolejnej linii zadeklaruj i zainicjalizuj
obiekt Sound za pomocg funkcji konstruktora
new Sound().

3. W kolejnej linii wpisz nazwe obiektu Sound,
kropke i metode Toad (). Jako parametr tej
metody podaj obiekt URLRequest.
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4. W nowej linii wpisz nazwe obiektu Sound,
kropke i metode play() bez parametréw.
Przypisz zwrécong warto$é¢ do nowego

Sterowanie dzwiekiem

Gdy odtwarzanie dzwieku sie zakoficzy,

funkcja zostanie wywolana. W tym przypadku
dziatanie funkcji polega na utworzeniu nowego
obiektu Sound, ktéry zataduje i odtworzy inny

obiektu SoundChannel (rysunek 8.26).

dzwiek.

5. W kolejnej linii utwérz odbiornik zdarzen

w obiekcie SoundChannel, nastawiony

Wskazowka

na wykrycie zdarzenia Event.

>SOUND_COMPLETE (rysunek 8.27).

6. Utwo6rz funkeje uruchamiang przez
zdarzenie Event.SOUND_COMPLETE

(rysunek 8.28).

po ostatniej petli.

B Jesli dzwiek jest zapetlony (powtarzany
wielokrotnie), zdarzenie Event.S
>-QUND_COMPLETE zostanie zgloszone

var myRequest :URLRequest=new URLRequest (“muzicl.mp3");
vl mySound:Sound = new Sound();
mySound . Load {myRequest. ) ;

var myChannel :SoundChanne L=mySound .play {5

Rysunek 8.26. Odtwarzany jest zewnetrzny plik MP3
0 nazwie musicl.mp3

var myRequest :URLRequest=new URLRequest ("musicl.mp3"};
war mySound:Sound = new Sound();
myJound . Lood{myRequest ) ;

war myChanne L :SoundChanne L=mySound .p Lay )3

myChannel .addEventlL istener (Event .SOUND_COMPLETE, finished);

Rysunek 8.27. Odbiornik zdarzen wykrywa zakoriczenie
tadowania i wywoluje (tu jeszcze niezdefiniowang) funkcje
0 nazwie finished

var myRequest :URLRequest=new URLRequest {"musicl.mp3");
var mySound:Sound = new Sound();
myJound . Load(myRequest;

var myChanne | sSoundChanne L=mySound . ploy (s

nyChanne | .addEventListener (Event .S0UND_COMPLETE, finished);
function finished{myevent:Event) {
wvar mySoundZ :Sound = new Sound{

nyJoundz . Load{myRequest2;
tiyChanne L2=mySoundz2 .pLay (s

i

war myRequestZ iURLRequest=new URLRequest {"musicZ.mp3");

Rysunek 8.28. Funkcja o nazwie finished rozpoczyna odtwarzanie

drugiego pliku dzwigkowego
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Znaczniki informacyjne plikéw MP3

Rozdziat 8.

Wykorzystanie znacznikow
informacyjnych plikow MP3

Pliki MP3 to obecnie najpopularniejszy format
cyfrowy przechowywania muzyki. Kompresja
MP3 pozwala znaczgco zmniejszy¢ rozmiar pliku
przy jednoczesnym zachowaniu bardzo wysokiej
jakosci, niemal takiej jak przy odtwarzaniu ptyt
kompaktowych. Dodatkows zaleta plikéw MP3
jest mozliwos¢ ,,zaszycia” w ich wnetrzu
dodatkowych informacji na temat muzyki

— metadanych. Pierwsza wersja metadanych
(tak zwanych znacznikéw ID3) byta umieszczana
na koncu pliku MP3. Zawierala takie informacje,
jak autor, tytut piosenki, nazwa albumu,

rok wydania, komentarz i gatunek muzyczny.
Informacje znajdujace sie na konicu pliku byty
odczytywane przez wiekszosé odtwarzaczy MP3.

Po pewnym czasie powstala obowigzujaca obecnie
druga wersja ID3. Jedng z jej gléwnych cech jest
przeniesienie informacji na poczatek pliku MP3,
by usprawni¢ obstuge strumieniowania. Dodatkowo
pojawito sie wiele nowych pél, miedzy innymi
informacja na temat kompozytora, dyrygenta, typ
medium, informacja o prawach autorskich i data
nagrania.

Flash potrafi odczytywaé znaczniki ID3v2 plikéw
MP3. Kazdy element informacji (nazywany
znacznikiem) odpowiada konkretnej wlasciwosci
obiektu 1d3, bedacego czescia obiektu Sound.
Przykladowo, mySound_sound. id3.TALB zawiera
nazwe albumu. Tabela 8.2 wymienia wszystkie
znaczniki obstugiwane przez Flasha

za posrednictwem wlasnos$ci obiektu Sound.

W jaki spos6b pobiera sie znaczniki ID3? Trzeba
utworzy¢ funkcje obstugi zdarzenia, ktére jest
wywolywane, gdy dostepne sg znaczniki dla
dzwieku odtwarzanego metoda play(). Stuzy

do tego zdarzenie Event. ID3. Jest to jedyny sposob
na odczytanie tych informacji.

W kolejnym éwiczeniu zaladujesz zewnetrzny
plik MP3 i wyswietlisz zawarte w nim informacje
w oknie Wyjscie.

Tabela 8.2. Znaczniki ID3v2

Wlasciwosé Opis

id3.
id3.

id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.

id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.

id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.
id3.

id3.

id3.
id3.

Ccomm
TALB

TBPM
TCOM
TCOP
TDAT
TDLY
TENC
TEXT
TFLT
TIME
TIT1
TIT2
TIT3
TKEY
TLAN
TLEN
TMED
TOAL

TOFN
TOLY
TOPE
TORY
TOWN
TPE1
TPE2
TPE3
TPE4

TPOS
TPUB
TRCK
TRDA
TRSN
TRSO
TS1Z
TSRC

TSSE

TYER
WXXX

komentarz

tytul albumu, filmu lub nazwa
przedstawienia

taktowanie

kompozytor

informacja o prawach autorskich
data

op6znienie listy odtwarzania
autor kodowania

autor stow

typ pliku

czas

opis grupy zawartos$ci

tytul lub nazwa piosenki
podtytut, doktadniejszy opis
klucz poczatkowy

jezyki

dtugos¢

typ medium

oryginalny album, film lub nazwa
przedstawienia

oryginalna nazwa pliku
pierwotny autor tekstu
pierwotny wykonawca

pierwotna data wydania
wlasciciel pliku, licencja

gléwny wykonaweca lub solista
zespol, orkiestra, akompaniament
dyrygent, rezyser dzwicku

zaaranzowane, zmiksowane lub w inny
spos6b zmienione przez

cze$é zbioru

wydawca

numer $ciezki lub pozycja w zbiorze
data nagrania

nazwa radiowej stacji internetowej
wlasciciel radiowej stacji internetowe;j
rozmiar

miedzynarodowy, standaryzowany kod
nagrania (ISRC)

oprogramowanie lub sprzet uzyty

do kodowania

rok

tacze URL
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Aby pobrac informacje na temat pliku MP3:

I. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt klasy
URLRequest, uzywajac konstruktora new
URLRequest (). Jako parametr podaj Sciezke
do pliku MP3.

2. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt klasy Sound,
uzywajac konstruktora new Sound().

3. Wpisz nazwe utworzonego obiektu Sound,
kropke i metode 1oad (). W nawiasie jako
parametr podaj wezes$niej utworzony obiekt
URLRequest.
Flash laduje zewnetrzny plik MP3, ktérego
adres i nazwa zostaly zdefiniowane
w obiekcie URLRequest.

4. W nowym wierszu ponownie wpisz nazwe

obiektu Sound oraz kropke. Wpisz metode
play() bez parametréw (rysunek 8.29).

Metoda play() odtwarza dzwiek.

Sterowanie dzwiekiem

5. Dodaj odbiornik zdarzen do obiektu Sound.

6

Nastaw go na wykrywanie zdarzenia
Event.ID3, tak jak w ponizszym przykladzie:

mySound.addEventListener(Event.ID3,
>gotmedata);

Gdy Flash otrzyma dane ID3 od zatadowanego
pliku MP3, zdarzenie to uruchomi funkcje
o nazwie gotmedata (,podaj dane”).

Utworz funkcje o nazwie gotmedata,
wywolywang przez zdarzenie Event.1D3.
Pomiedzy nawiasami klamrowymi funkcji
umie$¢ polecenie trace, przeznaczone
do wyswietlenia wlasnosci 1d3, tak jak
w ponizszym przykladzie (rysunek 8.30):

function gotmedata(myevent:

>Event) : void{

trace("title="+mySound.id3.TIT2);

}

W tym przykladzie polecenie trace wyswietla
informacje na temat tytutu piosenki zapisanej
w pliku MP3. Do podanej informacji dotacza
objasnienie o brzmieniu title= (,tytut to...”).

fiySound . Load {nyRequest )
nySound.play () ;

var myRequest iURLRequest=new URLRequest {"music.np3");
war mySound:Sound = new Sound{);

Rysunek 8.29. Odtwarzany jest zewngtrzny plik MP3

0 nazwie music.mp3

¥

nySound .addEventListener (Event . ID3, gotmetadata’;
function gotmetadatalmyevent :Event yivoid £
troce{ "title="+mySound.id3.TITZ};

Rysunek 8.30. Zdarzenie Event.ID3 zachodzi,
gdy dostarczane sq metadane z pliku MP3. Wlasnosé
id3. TIT2 odnosi si¢ do tytulu utworu
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Znaczniki informacyjne plikéw MP3

Rozdziat 8.

1. Dodaj wiecej polecen trace pomiedzy Wskazowki
nawiasami klamrowymi funkcji, tak by
odczytana zostala cata informacja, jakiej
potrzebujesz (rysunek 8.31).

B Uzywajac dynamicznych pol tekstowych,
mozna wyswietli¢ uzytkownikowi wszystkie
potrzebne informacje, zawarte

8. Zapisz swoj plik FLA w miejscu, z ktérego w znacznikach ID3, na scenie (a nie w oknie
bedzie potrafil znalezé plik MP3, wskazany Wyjscie). Wiecej informacji na temat
przez obiekt URLRequest. dynamicznych pol tekstowych znajduje

Testujac film w srodowisku edycyjnym sig w rozdziale 10.

Flasha, mozesz odczytaé¢ informacje B Gdy plik MP3 zawiera znaczniki ID3v1
pochodzace ze znacznikéw ID3 w oknie i ID3v2, zdarzenie Event.ID3 zostanie
Wyjscie (rysunek 8.32). zgloszone dwa razy.

B Aby zobaczy¢ znaczniki ID3 plikéw MP3
poza Flashem, wykonaj nastepujace
dzialania:

W systemie Windows XP: kliknij prawym
przyciskiem myszy plik MP3. Wybierz
Wiasciwosci/Podsumowanie/Zaawansowane.
W systemie Mac OS X: w iTunes wybierz
z listy nazwe piosenki i nacisnij klawisze
Command+1.

war myRequest :URLRequest=new URLRequest ("music.mp3");
war my3ound:Sound = new Sound();
my3Jound . Lood{myRequest ) ;

mySound .o lay{ s

mySound .oddEventLiztener (Event .ID3, gotmetodata);
function gotmetadotalmyevent :Event):void {
trace{ "title="+mySound.id3.TITZ);
troce "ortist="+mySound.id3.ortist};

b

Rysunek 8.31. Dwie instrukcje trace umozliwiajg
wyswietlenie nazwiska wykonawcy i tytutu piosenki
w oknie Wyjscie, w trakcie testowania filmu,

gdy nastqpi zdarzenie Event.ID3

| yiscie |
title=Hey Jack Kerouac
artist=10,000 Maniacs

Rysunek 8.32. Okno Wyjscie, wyswietlane
przy testowaniu filmu

! Wazne tylko w przypadku stosowania wzglednych $ciezek adresowych; wiecej informacji na ten temat
znajduje sie w rozdziale 5. — przyp. thum.
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| « Whasciwosc = | Filry | Parametry |
Klip Filrnowey v Obiekt (da):
N
Sz | 39.0 | Ky 232

W 128.0 | v | 2051

Rysunek 8.33. Dwa prostokgtne klipy
filmowe umieszczone na scenie: lewy
0 nazwie barleft_mc i prawy o nazwie
barright_mec. Punkty zaczepienia tych
obiektow sq wyrdwnane do ich dolnej
krawedzi

Sterowanie dzwiekiem

Wizualizacja dzwieku

Prawdopodobnie widywales juz graficzng
reprezentacje dzwieku w postaci fali lub
wznoszacych sie w gore ostrych koleéw,
wygladajacych jak postrzepione pasmo gorskie,
albo w postaci wibrujgcych linii i zmieniajgcych
sie, teczowych koloréw. Takie efekty mozna
zobaczy¢é zar6wno na wygaszaczach, jak i na
pokazach laserowych typu ,,$wiatlo i dzwiek”.
Te efekty graficzne sy zawsze zwigzane z jakims
okreslonym parametrem dzwieku. Wraz ze
zmiang dZzwieku zmienia sie r6wniez obraz,
co pozwala uzyskaé bezposrednia, graficzng
reprezentacje tego, co styszymy. Ten typ
wizualizacji jest dobrym uzupehieniem
odtwarzanego dzwicku, a w razie wystgpienia
problem6w technicznych stanowi tez uzyteczna
informacje; dzieki niemu dowiadujemy sie,
czy w danym czasie jest odtwarzany jakis dzwiek.

Wizualizacje dzwieku, moze nieco prostsza

od opisanych, mozesz z powodzeniem wykonaé
sam we Flashu. Klasa SoundChannel wyposazona
jest w dwie wlasnosci, 1eftPeak oraz rightPeak,
ktore przechowujg informacje na temat glosnosci
dzwieku w lewym i prawym kanale w kazdej chwili
odtwarzania. Pobierajac te dane dostatecznie
czesto, na przyklad za pomocg zdarzenia
Event.ENTER_FRAME lub obiektu Timer, mozesz
wykona¢ na ich podstawie wizualizacje. Mozesz
na przyktad skalowaé pionowe paski odpowiednio
do natezenia dzwieku w kazdym kanale.

W kolejnym ¢éwiczeniu zatadujemy i odtworzymy
zewnetrzny plik MP3, a pobrane wartosci
wlasnosci TeftPeak oraz rightPeak przypiszemy
do wlasnosci scaleY dwoch prostokatnych klipow
filmowych.

Aby wykona¢ wizualizacje natezenia dzwigku
w lewym i prawym kanale:

1. Utwérz Klip filmowy z pionowym prostokatem,
umieszczajac punkt zaczepienia na dolnej
krawedzi tego prostokata. Umie$¢ na scenie
dwa egzemplarze tego klipu. Kazdemu z nich
nadaj indywidualng nazwe w panelu
Wiasciwosci (rysunek 8.33).

Te dwa pionowe paski bedg zmienia¢ swyg
wysokosé tak, by odzwierciedlato to zmiany
natezenia dzwieku w kazdym z kanal6w.
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Wizualizacja dzwigku

Rozdziat 8.

2. Jak w poprzednich éwiczeniach, w panelu
Operacje utworz obiekt URLRequest za pomocy
konstruktora new URLRequest (), podajac jako
parametr Sciezke adresows pliku MP3.

3. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt Sound
za pomoca konstruktora new Sound().

4. Wpisz nazwe obiektu Sound, kropke i metode
Toad(). Podaj nazwe obiektu URLRequest jako

jej parametr.

Flash taduje zewnetrzny plik MP3, zgodnie
ze $ciezkg podang w obiekcie URLRequest.

5. Wywolaj metode play() dla obiektu Sound
i przypisz zwrécong wartosé¢ do nowej
zmiennej typu SoundChannel:

var myChannel:SoundChannel=
>mySound.play();

Flash odtwarza dzwiek i tworzy powigzany
z tym dzwiekiem obiekt SoundChannel

(rysunek 8.34).

var mySound:Sound = new Sound( );
var myRequest iURLRequest = new URLRequest{"music.mp3");
tiySound . Load{myRequest ) ;

war myChanne | sSoundChanne L= mySound..play (s

Rysunek 8.34. Odtwarzany jest zewnetrzny plik MP3, zwany
music.mp3

stage .addEventListener (Event .ENTER_FRAME, everyfrome);
function everyfrome{event :Event’ivold
bar left_mc.scaleY={myChannel . leftPeak ) ;
borright_me.scaleY={myChanne L . ightPeak );

¥

Rysunek 8.35. Zdarzenie Event. ENTER_FRAME wywoluje
regularne skalowanie obu prostokgtnych klipéw, odpowiednio
do biezqcych wartosci wlasnosci leftPeak i rightPeak obiektu
Sound
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Rysunek 8.36. Dwa prostokgtne klipy zwickszajg
i zmniejszajg swq wysokosé w sposdb
zsynchronizowany z dzwigkiem

Sterowanie dzwiekiem

6. Dodaj do sceny odbiornik zdarzen (event
listener), wykrywajacy zdarzenie
Event.ENTER_FRAME:

stage.addEventLIstener
> (Event.ENTER_FRAME, everyframe);

Flash wywotuje funkcje everyframe ( kazda
klatka”) z czestotliwoScia wyznaczong przez
predkosé odtwarzania filmu.

1. Utworz funkeje wywolywana w odpowiedzi
na zdarzenie Event.ENTER_FRAME.

8. W nawiasach klamrowych funkcji umiesé
polecenia, ktére zmienig wyglad klipow
filmowych, tak jak w ponizszym przykladzie
(rysunek 8.35):

everyframe(event:Event) :void{
barleft_mc.scaleY=
> (myChannel.leftPeak);
barright _mc.scaleY=
<> (myChannel.rightPeak);
}

Wartosci liczbowe wlasnosci TeftPeak

i rightPeak zmieniajg sie w zakresie od 0 do 1.
Po przypisaniu tych wartosci do wlasnosci
scaleY klipéw filmowych tak samo zmienia
sie teraz wspétezynnik pionowego skalowania
prostokatow.

9. Upewnij sie, ze zewnetrzny plik MP3 znajduje
sie w miejscu, w ktérym film Flasha moze go
odnalez¢, na podstawie informacji zawartej
w obiekcie URLRequest. Przetestuj film
(Sterowanie/Testuj film; rysunek 8.36).

Wskazowka

B Flash przewiduje takze bardziej skomplikowany

spos6b obrazowania danych dzwiekowych;
stuzy do tego klasa computeSpectrum() klasy
SoundMixer. Metoda ta zwraca dane na temat
czestotliwosci fali, uzyskane z pomiaru
wysokosci tonéw (niskie zakresy czestotliwosci
odpowiadaja niskim tonom, a wysokie

— wysokim). Wiecej informacji na ten temat
znajdziesz w pomocy Flasha. Patrz: Help/
Programming ActionScript 3.0/Working with
Sound/Accessing raw sound data.
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Rozdziat 8.

Tworzenie dynamicznego
sterowania dzwigkiem

Jednym z najczestszych zastosowan klasy Sound
i klas z nig zwigzanych jest umozliwienie
uzytkownikom sterowania gtosnoscig i balansem
odtwarzanych dzwiekéw. Najczesciej do zmiany
glosnosci uzywa sie klipu filmowego z mozliwoscig
przeciggania — powstaje suwak, ktérego
polozenie mozna powigzaé¢ z warto$cig wlasnosci
volume wlasnosci soundTransform obiektu
SoundChannel. Kazda zmiana polozenia suwaka
pociaga za sobg wywolanie metody zmiany
glosnosci.

By utworzy¢ suwak zmiany glosnosci, trzeba
utworzyé dwa elementy: symbol galki suwaka
i symbol prowadnicy dla suwaka (rysunek 8.37).
Najpierw utw6rz Klip filmowy o nazwie groove mc
(,prowadnica”). Aby ulatwié¢ sobie zadanie, ustal
dtugosé szczeliny, w ktorej przesuwa sie gatka,
na 100 pikseli. Punkt zaczepienia ustaw po lewej
stronie prostokata. Zastosowanie szerokosci tego
Klipu réwnej 100 pikseli pozwoli tatwo skorelowaé
polozenie suwaka z wartoscig wlasnosci volume.
Aby utworzy¢ gatke suwaka z mozliwoscia
przeciggania, utwérz klip filmowy o nazwie
slider_mc i wywolaj dla niego metode startDrag()

z ograniczeniem ruchu do obszaru Klipu groove_mc.

Aby utworzy¢ interfejs do sterowania
glosnoscia i balansem dzwigku:

I. Utwérz klip filmowy z szerokim, lecz bardzo
niskim prostokatem o szerokos$ci 100 pikseli.
Punkt zaczepienia umie$é po lewej stronie
prostokata.

2. Umie$¢ egzemplarz klipu na scenie i w panelu
Wiasciwosci nadaj mu nazwe
volumegroove_mc.

3. Utworz kolejny klip filmowy dla gatki.

4. Umiesé klip gatki suwaka nad klipem
volumegroove_mc i nadaj mu nazwe
volume_mc w panelu Wiasciwosci
(rysunek 8.38).

Suwak
Szczelina

Suwak
Szczelina

Rysunek 8.37. Skladniki suwakow zapewniajgeych
zmiang glosnosci odtwarzania dzwigkdéw

oraz balansu. Na to urzqdzenie skladajq sie
dwie gatki i dwie szczeliny, wzdluz ktérych
mozna je przeciggac

Klip ilmowy volumegroove_mc
Klip filmowy volume_mc

Rysunek 8.38. Klip filmowy volume_mc bedzie
mozna przeciggaé wzdtuz klipu o nazwie
volumegroove_mc. Punkt zaczepienia klipu
volumegroove_mc musi znajdowac sig po lewej
stronie

Klip ilmowy balance_mc
Klip filmowy balancegroove_mc

Rysunek 8.39. Klip filmowy balance_mc bedzie
mozna przeciggaé wzdtuz klipu o nazwie
balancegroove_mc. Punkt zaczepienia klipu
balancegroove_mc musi znajdowac sig po lewej
stronie
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Sterowanie dzwiekiem

5. Powt6rz kroki 2. — 4. tego éwiczenia, lecz 7. W nastepnej linii utwoérz drugi prostokat
tym razem nazwij szczeline (Rectangle), pasujacy do polozenia
balancegroove mc, a galke — balance_mc. i do szerokosci klipu filmowego

bal S k 8.40).
Mamy teraz dwa suwaki, ktére bedziemy alancegroove_mc (rysunek 8.40)

przeciggaé; na jednym bedzie mozna 8. W kolejnej linii utwoérz odbiornik zdarzen,
ustawiaé glosnosé, a na drugim — balans wykrywajacy weisniecie myszy (MouseEvent.
dzwieku (rysunek 8.39). >MOUSE_DOWN) nad klipem volume mc.

6. W panelu Operacje utwoérz nowy obiekt Zdarzenie MOUSE_DOWN wywola akcje
Rectangle, ktérego lewy gérny naroznik startDrag dla tej gatki suwaka.

jest dopasowany do punktu zaczepienia
klipu volumegroove mc, szerokos¢ pasuje
do szerokosci tego klipu, a wysokosé jest

ustawiona na 1, tak jak w tym przykladzie: —>MOUSE_UP) nad klipem voTume_mc.

9. W kolejnej linii utwérz odbiornik zdarzen,
wykrywajacy puszczenie myszy (MouseEvent.

var myvolumebounds:Rectangle=new Zdarzenie MOUSE_UP wywola akcje stopDrag

>Rectangle(volumegroove mc.x, dla tej gatki suwaka.
“>volumegroove mc.y,

“>volumegroove mc.width, 1); 10. Powtérz kroki 8. — 9., tworzac odbiorniki

zdarzeri MOUSE_DOWN i MOUSE_UP dla klipu

Ten prostokat postuzy do ograniczenia balance mc. Odbiorniki zdarzefi MOUSE_UP

obszaru, w ktérym dozwolone jest
przecigganie gatki suwaka.

dla obu klipéw, volume_mc i balance mc, beda
wywolywa¢ te samg funkcje (rysunek 8.41).

var mywvolunebounds iRectangle=new Rectangle(volunegroove_nc.x, volunegroove_mc.y, volumegroove_mc.width, 17;
var mybaloncebounds :Rectangle=new Rectonglebaloncegroove_nc.x, boloncegroove_nc.y, balancegroove_mc.width, 10;

Rysunek 8.40. Tworzone sq dwa obiekty Rectangle, ktérych zadaniem bedzie ograniczyé mozliwos
przeciggania gatek suwakow. Kazdy prostokgt jest wyréwnany do lewej krawedzi szczeliny,
ma szerokosé réwng szczelinie i tylko jeden piksel wysokosci

wo lume_mc .addEventListener (MouzeEvent MOUSE_DOWN, stortoragvolume);
wo lume_mc . addEventL i stener (MouseEvent JMOUSE_UP, stopdrog);

balonce_mc .addEventListener (MouseEvent .MOUSE_DOWN, startdrogbalonce’;
ba lance_me . addEventLiztener (MouseEvent \MOUSE_UP, stopdrag);

Rysunek 8.41. Metody addEventListener() uzyte
dla zdarzen MOUSE_DOWN i MOUSE_UP postuzq
do rozpoczecia i zakoriczenia akcji przeciggania

<
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Dynamiczne sterowanie dzwi¢kiem

Rozdziat 8.

Il. W kolejnych liniach skryptu utwoérz funkcje
typu event handler, ktére beda rozpoczynaé
przecigganie oraz je konczy¢. Dla kazdej
z wywolanych metod startDrag() uzyj
odpowiedniego obiektu Rectangle jako
parametru, ograniczajac obszar przeciggania
(rysunek 8.42).

Skrypt obstugujacy przecigganie suwakéw jest
juz gotowy. W kolejnym éwiczeniu bedziemy
kontynuowa¢ prace nad tym plikiem

i zajmiemy sie wprowadzeniem dzwieku
oraz polaczeniem jego glosnosci i balansu
z odpowiednimi suwakami.

Aby skorelowac potozenie galek suwakow
z glosnoscia i balansem dzwieku:

I. W panelu Operacje, w kolejnych liniach
zainicjalizuj obiekt URLRequest, obiekt
Sound, obiekt SoundChannel oraz obiekt
SoundTransform (rysunek 8.43).

2. Wywolaj metode Toad() obiektu Sound,
uzywajac obiektu URLRequest w roli
parametru. Nastepnie wywolaj metode
play() obiektu Sound i przypisz zwrécong
warto$¢ do obiektu SoundChanne]l
(rysunek 8.44).

i

functioh startdragvo lume(nyevent sMouseEvent Jzvoid §
nyevent .torget .startDrag(folse, mywolumebounds);

function stortdrogba lancemyevent iMouseEvent ) ivoid {
nyevent target .startirag(folze, mybalancebounds;

function stopdragimyevent :MouseEvent hivoid {
myevent taorget .ztopbragy h;

Rysunek 8.42. Funkcje event handler dla akcji
przeciggania i upuszczania obu galek suwakdw.

Dla kazdej z metod startDrag() uzyto obiektu Rectangle
jako parametru, ograniczajgc mozliwosé przeciggania

do kierunku poziomego na szerokosé szczeliny

war myRequest :URLRequest=hew URLRequest {"music.np3");
wor mySound:Sound = new Sound();

war myChannel :SoundChanne| ;

wor newdetting:SoundTransform = new SoundTransformy);

Rysunek 8.43. Ta czes¢ skryptu tworzy obickty
potrzebne do zaladowania dzwigku i kontrolowania go

iy Sound . Load{myRequest Rysunek 8.44.
myChanne L=mySound.play(3; | Kolejna cze$é skryptu
odtwarza dzwigk
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3. W kolejnej linii utwérz odbiornik zdarzen,
wykrywajacy zdarzenie Event .ENTER _FRAME.

4. W kolejne;j linii utwérz funkcje, uruchamiang
zdarzeniem Event.ENTER FRAME.

Ta funkcja bedzie wywolywana nieustannie,
w kazdej klatce filmu, wykorzystamy ja
wiec do utworzenia potaczenia miedzy
gatkami suwakéw a gtosnoscig i balansem
odtwarzanego dzwieku.

5. Pomiedzy nawiasami klamrowymi funkcji

umie$¢ nastepujace polecenie:

var newvolume:Number =
> (volume_mc.x-volumegroove mc.x)/100;

Wspétrzedna pozioma potozenia klipu
szczeliny zostaje odjeta od wspétrzednej
poziomej aktualnego potozenia gatki
suwaka glosnosci (volume_mc), co oznacza,
ze uzyskamy liczbe z zakresu od 0 do 100.
Duzielgce rezultat tego odejmowania przez
100, otrzymujemy wartosé z zakresu

0 do 1, ktérg bedziemy mogli przypisa¢
wlasnosci volume odtwarzanego dzwieku.
Uzyskana wartosé jest przechowywana
w zmiennej o nazwie newvolume (,,nowa
glosnose”).

6.

1.

Sterowanie dzwiekiem

W nastepnej linii, nadal w nawiasach
klamrowych funkeji, dodaj kolejne polecenie:
var newbalance:Number =

> ((balance_mc.x-
“>balancegroove_mc.x)/50)-1;

Wspétrzedna pozioma polozenia klipu
szczeliny zostaje odjeta od wspotrzedne;j
poziome;j aktualnego potozenia gatki suwaka
balansu (balance_mc), co oznacza, ze uzyskamy
liczbe z zakresu od 0 do 100. Dzielac rezultat
tego odejmowania przez 50, uzyskujemy
zakres warto$ci od 0 do 2, a odejmujac

od tego 1, uzyskamy zakres od —1 do 1. Jest
to odpowiedni zakres warto$ci dla wlasnosci
pan dzwieku. Rezultat obliczen jest
przechowywany w zmiennej o nazwie
newbalance (,nowy balans”).

Nadal w ramach funkcji przypisz nowe
warto$ci wlasnosSciom volume i pan obiektu
SoundTransform (w tym przykladzie jest to
obiekt o0 nazwie newSetting, czyli ,nowe
ustawienia”). Na koniec przypisz obiekt
SoundTransform do wlasno$ci soundTransform
biezacego dzwieku (czyli obiektu SoundChannel,
w tym przykladzie noszacego nazwe myChannel;
rysunek 8.45).

newSetting.volume=newvolume;

newSetting.pan=newbalance;
myChannel.soundTransform=newSetting;

newsdetting.pan=newbalance;

¥

stoge .addEventListener(Event .ENTER_FRAME, everyfrome);

function everyframe(myevent :Eventyivoid {
wor newvolume:Number = (volume_mc .x-volumegroove_mc . /10083
war newbalonce :Mumber = ((balance_mc.x-ba lancegrooye_mc.x /50313
newSetting.valune=newyo lume;

myChanne | . soundTransf orm=newietting;

Rysunek 8.45. W tej czesci skryptu dokonywane jest polgczenie
polozen suwakow z odpowiednimi wlasnosciami dzwigku. W ramach
funkcji wywolywanej przez zdarzenie Event. ENTER_FRAME
dokonywane sq pewne obliczenia, stuzqce do uzyskania wlasciwego
zakresu wartosci: od 0 do 1 dla wlasnosci volume i od —1 do 1 dla
wlasnosci pan. Potem te wartosci sq przypisywane do wlasnosci obiektu
SoundTransform, a obiekt SoundTransform jest przypisywany

do wlasnosci soundTransform obiektu SoundChannel
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Rozdziat 8.

8. Upewnij sie, ze Twéj zewnetrzny plik MP3
znajduje sie w miejscu, gdzie Flash moze go
odnalezé, postugujac sie informacja zawarta
w obiekcie URLRequest. Przetestuj film
(Sterowanie/Testuj film).

Flash taduje i odtwarza dzwiek. Mozesz
pociagnaé za suwak glosnosci lub suwak
balansu podczas odtwarzania dzwicku,
a natychmiast ustyszysz réznice

(rysunek 8.46).

£

/¢ define rectangles for drogging constraints

s

var myvolumebounds :Rectang le=new Rectongle(volumegroove_nc.x, volumegroove_mc.y, wolumegroove_mc.width, 10;

var mybaloncebounds tRectangle=new Rectanglelbaloncegroove_nc.x, baloncegroove_me.w, baloncegroove_mc.width, 1)
I

Aédrag volume sliders

vo lume_mc  addEventL istener (MouseEvent MOUSE_DOWN, startdragvolume);

vo lume_mc .addEventListener (MouseEvent MOUSE_UP, stopdrag);

ba lance_nc .addEventlistener (MouseEvent .MOUSE_DOWN, stortdragbalonce);

ba lance_nc .addEventlistener (MouseEvent .MOUSE_UP, stopdrag);

function startdragvolume(myevent :MouseEvent yzvoid {
myevent. target .startbrag(false, myvolumebounds’;

® © O PuttingltTogether.swf

function startdrogbaloncemyevent :MouseEvent yvoid {
myevent.torget .startbrog{false, mybolancebounds);

function stopdrag{myevent tMouseEvent rvoid
nyevent . torget .stopDraal s
1
s
/¢ create objects
s
var myRequest iURLRequest=new URLRequest {"nusic.np3");
var mySound:Sound = new Sound();
wvar myChannel :SoundChannel 5
var newSetting:SoundTransform = new SoundTransform();
£
A load and ploy sound
s
mySound . lood{myRequest ) ;
niyChanne L=nySound .pLaw{ s
I
/¢ change wolume and balance continuous Ly P
s
stage .addEventl istenar (Event .ENTER_FRAME, everyframe;
function everyframe(myevent Event)ivoid {
war hewvolume :Mumber = (volume_mc.x—volumegroove_mc.x)fiaa;
var hewbalonce :Number = {(balance_mc.x-baloncegroove_mo.x)/58 -1 ;
newSetting.volume=newyo lume ;
newSetting.pon=newbalance;
myChanne | .soundTransform=newsetting;

}

Rysunek 8.46. Gotowy skrypt (po lewej) pozwala dynamicznie sterowac glosnosciq i balansem
odtwarzanego dzwigku za posrednictwem pary suwakdéw (po prawe;j)
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