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Odkryj kolejne zastosowania Flasha MX

Po opanowaniu narzedzi graficznych oferowanych przez Flasha MX 2004 czas na
nastepny krok - poznanie potegi jezyka ActionScript. ActionScript to obiektowy jezyk
programowania, dzieki ktoremu Twoje animacje zyskaja setki nowych mozliwosci

i zastosowan. Wykorzystujac ActionScript mozesz kontrolowaé nie tylko animacje,
ale wszystkie zawarte w niej obiekty. Mozliwosci tego jezyka pozwalaja rowniez na
stworzenie aplikacji, ktora wymienia dane z przegladarka, baza danych lub innym
serwerem, interaktywnych formularzy, rozwijanych menu i wskaznikéw postepu
tadowania animacji. Dopiero zastosowanie ActionScript pozwala na wykorzystanie
wszystkich mozliwo$ci Flasha.

Ksiazka ,Flash MX 2004 ActionScript. Cwiczenia praktyczne” to wprowadzenie do
programowania w jezyku ActionScript. Wykonujac zawarte w niej ¢wiczenia poznasz
podstawowe zagadnienia zwigzane ze stosowaniem tego jezyka w swoich aplikacjach.
Nauczysz sie dotaczac kod ActionScript do elementéw animacji, korzystac z klas

i obiektow, tworzy¢ mechanizmy komunikacji animacji z przegladarka WWW i przesyta¢
strumieniowo obraz wideo za pomocg Flash Communication Server MX.

* Umieszczanie kodu ActionScript w obiektach Flasha

e Zasady tworzenia kodu sterowanego zdarzeniami

* QObiekty i klasy jezyka ActionScript

e Wymiana danych pomiedzy animacjq a przegladarka WWW
* Integracja aplikacji z Flash Communication Server MX

* Tworzenie prostego chata w ActionScript
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Rozdzat 1.

Podstawy ActionScript

Czytelnik dowiedziat si¢ juz, ze aby dodawac skrypty do takich obiektow jak klip filmowy
lub przycisk, niezbgdne sa detektory zdarzen. Czym jednak tak naprawde sa owe de-
tektory? Jakie zdarzenia moga przechwytywac? Czym rozni si¢ detektor on od detektora
onClipEvent? Na te wszystkie pytania odpowiemy sobie w tym rozdziale. Pokazemy tez
kilka ¢wiczen, aby utatwi¢ Czytelnikowi opanowanie sposobu dodawania skryptéw do
odnosnikow.

Detektor on jest funkcja, ktora trzeba dodac¢ do skryptu, aby umiesci¢ go w przycisku.
Jesli uzytkownik sprobuje dodaé skrypt do przycisku bez detektora on, to przy probie
opublikowania animacji Flash wyswietli komunikat o bledzie a dodany skrypt nie bedzie
dziatat.

Aby sprawdzi¢ poprawnos¢ skryptu, w trakcie wpisywania kodu mozna wcisna¢ kombi-
nacje klawiszy Ctrl+T lub w panelu akcji klikna¢ przycisk Check syntax (rysunek 1.1).

Rysunek 1.1.
Przycisk Check Syntax w panelu ns - Frame:
akcji pozwala na sprawdzenie, D %"é {B T e

=l
Check Synkax

czy wprowadzony kod jest
formalnie poprawny
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Jesli skrypt jest poprawny, Flash wyswietli okno z komunikatem This script contains no
errors (Ten skrypt nie zawiera bledow). W przeciwnym przypadku zostanie wyswietlony
panel Output z doktadnym opisem btedu oraz miejscem jego wystapienia.

m Gdy podczas lektury tej ksiazki Czytelnik spotka si¢ z okresleniem w stylu: dodaj skrypt
do przycisku lub dodaj skrypt do klipu filmowego, oznacza to, ze nalezy doda¢ 6w skrypt

do odnosnika tego obiektu, znajdujacego si¢ w obszarze roboczym, a nie do samego symbolu.
Czgstym btedem poczatkujacych uzytkownikow Flasha jest proba dodawania skryptow,
ktére maja by¢é wykonywane po kliknigciu przycisku, do samego symbolu owego przycisku,
np. do ujecia Down. Nie tedy droga. Takie podejscie jest nieefektywne, poniewaz jesli np.
uzytkownik zmieni zdanie i tak dodany skrypt bedzie miat by¢ wykonywany po naprowadzeniu
wskaznika myszy na przycisk, konieczne bgdzie przeniesienie catego kodu skryptu do ujgcia
Over. Druga niedogodnoscia takiego sposobu pracy jest fakt, ze wszystkie odno$niki, jakie
zostana umieszczone w obszarze roboczym, beda zachowywaly sig tak samo.

Cwiczenie1l. —aDJ

Detektor on posiada argument, ktory decyduje, kiedy skrypt zostanie wykonany. Ponizsze,
proste ¢wiczenie pozwoli na dokltadne przeanalizowanie dzialania tego detektora.

1. Najpierw nalezy utworzy¢ przycisk. Do odno$nika tego przycisku zostang dotaczone
akcje. Symbol mozna utworzy¢ recznie lub skorzystac z jednego z gotowych przyciskow,
ktore mozna znalez¢ wybierajac z menu Window polecenie Other panels, a nastgpnie
Common Libraries 1 Buttons (rysunek 1.2).

Rysunek 1.2, Window Help

W menu Common Mews ‘Window Chrl+Alk+k
Libraries znajduje
. . Toolbars 4
obiektow, takich jak e I+
L. Properties Chrl+F3
np. gotowe przyciski

SCFEENS
w Timeline ChrlHAak+T

w Tools Chrl+FZ o 40 &5 o cg &0 i 70
Lsrary Chl4L P ST L SIS AT S I i T ST

Design Panels 2
Development Panels »
Other Panels Accessibility Al+Fz2
Hiskary CErl+FLD
Movie Explorer  Ale+F3
Strings CerHF11

Hide Panels F4
Parel Sets 3

Cascade Classes
Tile Learning Interactions

Save Panel Layout. .
¢ Comrmon Libraries ‘

w 1 Unkitled-1%*

Flash wyswietli okno biblioteki, w ktorej symbole przyciskow sa pogrupowane
w katalogach (rysunek 1.3).

2. Umies$¢ dowolny z przyciskow w obszarze roboczym. W tym celu przeciagnij
g0 z otwartego panelu biblioteki (rysunek 1.3).

3. Flash automatycznie skopiuje symbol do biblioteki projektu i umiesci jego odnosnik
W obszarze roboczym.
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Rysunek13. B i
Gotowe przyciski % wlbrary - Buttons i
do wykorzystania 122 ftems
w animacji Q LIL|
|Name =
@V Arcade butkons a
& arcade button - blue Ld
% arcade butkon - green ;
& arcade butkon - orange
& atcade buttor - red
& arcade button - vellow
B Circle Buttons —
Ej Component Bukkons
E:] Key Buttons
E;E;?;hqﬁéquq ‘lJ_J
4. Po wybraniu nowego odno$nika do przycisku otwdrz panel akcji i do okna programu
wpisz kod przedstawiony na listingu 1.1 (rysunek 1.4).
Rysunek 1.4.
Kod skryptu z listingu

1.1 w panelu akcji

& w Actions - Butkan

SRR

&

/A hkeda zostanie wykonana, dgdy wskagnik myscy

//znajdzie =ig nad odnosnikiem
on(rolldwer) |
trace ('ikeda rollcver')

//hkecja zostanie wykonanas, gdy wskainik myszy
|E //zostanie usuniety znad odnosnika
onfrolldut) §

trace (' Akcija rollout'):

<]
-I% arcade button - green [+
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Listing 1.1. Kod dotqczony do odnosnika przycisku

//Akcja zostanie wykonana, gdy wskaznik myszy
//znajdzie sie nad odnosnikiem
on(rol10ver) {
trace('Akcja rollOver');
1

//Akcja zostanie wykonana, gdy wskaznik myszy
//zostanie usuniety znad odnos$nika
on(roll0ut) {

trace('Akcja rollOut');
}

m Podczas wpisywania kodu do panelu akcji Flash podpowiada programiscie, jakie mozliwosci

pozostaja do wykorzystania. W przypadku skryptu z listingu 1.1 po wpisaniu ciagu znakéw

on( Flash powinien automatycznie wyswietli¢ list¢ mozliwych do wyboru zdarzen, jakie moze
przechwyci¢ detektor on (rysunek 1.5).

Ilvsunelu.ﬁ. . R 4 G i W= 5
W trakcie tworzenia
skryptu programista ot
moze korzystac (@) press ﬂ
z mechanizmu (@) release
uzupelniania kodu @ releaseCutside
@ rollover
@ rolout
(@) dragOwver
(@ dragOut
@ kevPress "<Left=" ;I

9. Opublikyj teraz animacj¢. W tym celu wybierz z menu Control polecenie Test Movie
lub wciénij kombinacj¢ klawiszy Ctrl+Enter.

Jezeli w trakcie odtwarzania animacji uzytkownik kilkukrotnie przesunie wskaznik
myszy nad odnosnik do przycisku, to w oknie Output pojawia si¢ komunikaty
informujace o wystapieniu akcji rol10ver oraz rol10ut (rysunek 1.6).

Rysunek 1.6. =

Efekt dziatania i w Output =

skryptu z listingu 1.1 Lkoja rollover =]
Lkcia rollimt

1 o 2

Dodajac jakikolwiek skrypt do odnosnika do przycisku nalezy zdawac sobie sprawe, ze
przycisk reaguje tylko i wytacznie na zdarzenia. W przypadku przycisku tym zdarzeniem
moze by¢ przesunigcie wskaznika myszy nad przycisk, kliknigcie przycisku itp.
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m W dalszej czgsci tej ksiazki czgsto bedziemy postugiwac sig¢ stowem przycisk, ktore bgdzie
oznaczato odnosnik do symbolu przycisku (Button), chyba ze w tekScie wyraznie zostanie
zaznaczone inaczej.

Tak wigc w skrypcie dodawanym do przycisku trzeba umieszcza¢ detektory zdarzen, ktore
nosza nazwg on. Jeden detektor zdarzen moze przechwyci¢ jedno zdarzenie, zatem jezeli
przycisk ma reagowac na kilka zdarzen, nalezy umiesci¢ kilka detektorow on.

O tym, jakie zdarzenie przechwytuje detektor on, decyduje parametr podany jako argu-
ment detektora. Na listingu 1.1 widaé, ze utworzono dwa detektory, z ktorych pierwszy
przechwytywat zdarzenie rol10ver a drugi — zdarzenie rol10ut.

Zdarzenie rol10ver zachodzi wtedy, gdy wskaznik myszy znajdzie si¢ nad przyciskiem,
do ktoérego przypisano to zdarzenie, natomiast zdarzenie ro110ut zachodzi, gdy wskaznik
myszy opusci obszar przycisku, do ktérego przypisano to zdarzenie.

Gdy zajdzie zdarzenie, ktorego oczekuje okreslony detektor on, wtedy zostanie wykonany
kod zawarty migedzy znakami { oraz }. W przypadku pokazanym na listingu 1.1 jest to
funkcja trace(), ktorej zadaniem jest wyswietlenie tekstu w panelu Output.

m Funkcja trace() dziata tylko i wylacznie wtedy, gdy animacja jest publikowana w Srodowisku
Flasha, poniewaz jedynie tam istnieje okno Output, do ktorego funkcja wysyta wyniki.

W ramach podsumowania ponizej przedstawiono zdarzenia, ktorych obshuge zapewnia
detektor on dodany do przycisku:

% Press — on(press) {...} — kod zawarty wewnatrz bloku detektora on jest
wykonywany w razie wcinigcia lewego przycisku myszy, gdy jej wskaznik
znajduje si¢ nad przyciskiem;

% Release — on(release) {...} — kod zawarty wewnatrz bloku detektora on jest
wykonywany po zwolnieniu lewego przycisku myszy, gdy jej wskaznik znajduje
si¢ nad przyciskiem;

% Release Outside — on(releaseQutside) {...} — kod zawarty wewnatrz bloku
detektora on jest wykonywany po zwolnieniu lewego przycisku myszy, gdy jej
wskaznik znajduje si¢ poza obszarem przycisku, pod warunkiem jednakze,
ze wezesniej uzytkownik kliknat ten przycisk;

% Key Press — on(keyPress "klawisz") {...} — kod zawarty wewnatrz bloku
detektora on jest wykonywany po wcisnigciu na klawiaturze klawisza klawisz.
Potozenie wskaznika myszy ani stan jej przyciskow nie odgrywaja w tym
przypadku zadnej roli;

¢ Roll Over — on(rol10ver) {...} — kod zawarty wewnatrz bloku detektora on
jest wykonywany, gdy wskaznik myszy znajdzie si¢ w obszarze przycisku;

% Roll Out —on(rol110ut) {...} — kod zawarty wewnatrz bloku detektora on
jest wykonywany, gdy wskaznik myszy opusci obszar przycisku;

% Drag Over — on(dragQver) {...} — technika Drag&Drop. Kod zawarty wewnatrz
bloku detektora on jest wykonywany, gdy uzytkownik przesunie wskaznik myszy
nad przycisk, wcisnie jej lewy przycisk i nastgpnie — wciaz przytrzymujac wcisnigty
lewy przycisk myszy — cofnie jej wskaznik z obszaru przycisku a nastgpnie tam
powrdci;
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% Drag Out — on(dragOut) {...} — technika Drag&Drop. Kod zawarty wewnatrz
bloku detektora on jest wykonywany, gdy uzytkownik przesunie wskaznik myszy
nad przycisk, wcisnie jej lewy przycisk a nastgpnie — wciaz przytrzymujac
wecisnicty lewy przycisk myszy — cofnie jej wskaznik z obszar przycisku.

Drugim z detektorow zdarzen dostgpnych w ActionScript jest detektor onC1ipEvent, ktory
jest dodawany do klipu filmowego. Dziatanie detektora onClipEvent jest do§¢ podobne
do dziatania detektora on ale istnieja pewne roznice. Aby Czytelnik tatwiej je zrozumial,
proponujemy wykonanie prostego ¢wiczenia.

Cwiczenie12. —o D3 o

Ponizsze cwiczenie pozwoli zrozumie¢ dziatanie detektora onClipEvent:
1. Utworz dowolny ksztalt, a nastgpnie przeksztat¢ go do symbolu Movie Clip.

2. Wybierz odnosnik, otworz panel akcji a nastgpnie w oknie kodu wpisz skrypt
z listingu 1.2.

Listing 1.2. Skrypt dodajacy klip filmowy do wskaznika myszy

//Przechwycenie zdarzenia nastapi po wcisnieciu lewego
//przycisku myszy. Potozenie myszy nie ma znaczenia
onClipEvent (mouseDown) {
if (hitTest(_root. xmouse, _root._ymouse, true)) {
startDrag();
}

Zdarzenie mouseDown zachodzi, jesli uzytkownik ogladajacy animacje SWF wcisnie
lewy przycisk myszy, podczas gdy jej wskaznik znajduje si¢ w oknie animacji.

W tym przypadku polozenie wskaznika myszy nie ma znaczenia, zatem nie mozna
stwierdzi¢, czy uzytkownik kliknat klip filmowy, do ktérego przypisano kod
wykrywajacy zdarzenie.

Dlatego tez nalezy zastosowaé funkcjeg hitTest (), ktora sprawdza, czy w momencie
wecisnigcia lewego przycisku myszy jej wskaznik (ktdrego pozycja jest reprezentowana
poprzez wspolrzedne xmouse i _ymouse) znajdowat sig nad klipem filmowym.

Jezeli wskaznik myszy w momencie wcisnigcia jej lewego przycisku znajduje sig
nad klipem filmowym, do ktorego przypisano skrypt, to nastgpuje wykonanie funkcji
startDrag(), ktéra powoduje pewnego rodzaju przytaczenie klipu filmowego do
wskaznika myszy, dzigki czemu mozemy ten odno$nik przesuwa¢ w oknie animacji.

3. Pod kodem z listingu 1.2 umie$¢ kod z listingu 1.3.

Listing 1.3. Skrypt odswiezajacy grafike w obszarze roboczym

//Przechwycenie zdarzenia nastapi, gdy wskaznik myszy bedzie poruszac sie
//w obszarze roboczym. Potozenie tego wskaznika nie ma znaczenia
onClipEvent (mouseMove) {

updateAfterEvent ()
1
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Zdarzenie mouseMove jest wykonywane za kazdym razem, gdy animacja SWF
wykryje ruch myszy (czyli w przypadku ciaglej pracy myszy zdarzenie to jest
wykonywane bardzo czgsto). Zawarta w bloku detektora onC1ipEvent funkcja
updateAfterEvent () powoduje od§wiezenie grafiki w obszarze roboczym
niezaleznie od aktualnie przyjgtej predkosci animacji. Dzigki temu przesuwajac
odnosnik w obszarze roboczym mozemy zaobserwowac jego ptynny ruch.

4. Ostatnim fragmentem skryptu, ktory nalezy doda¢ do klipu filmowego, jest kod
z listingu 1.4.

Listing 14. Kod powodujqcy odlaczenie wskaznika myszki od klipu filmowego

//Przechwycenie zdarzenia nastepuje po zwolnieniu lewego przycisku
//myszy. Potozenie tego wskaznika nie ma znaczenia
onClipEvent (mouselUp) {
stopDrag();
}

Zdarzenie mouseUp zachodzi po zwolnieniu wczesniej wcisnigtego lewego przycisku
myszy. Nastgpuje wtedy wykonanie funkcji stopDrag(), ktdra powoduje odtaczenie
klipu filmowego od wskaznika myszy.

9. Teraz opublikuj animacje¢, wciskajac kombinacj¢ klawiszy Ctri+Enter. Latwo
zauwazy¢, ze za pomoca myszy mozna przesuwac klip filmowy znajdujacy sig
w obszarze roboczym.

Na koniec warto jeszcze krotko scharakteryzowac zdarzenia, na ktore reaguje detektor
onClipEvent:

1. Load — onClipEvent(Toad) {..} — skrypt zawarty w bloku detektora zostanie
wykonany, gdy klip w catosci zostanie zaladowany do pomigci operacyjnej
komputera uzytkownika;

2. EnterFrame — onClipEvent(enterFrame) {...} — skrypt umieszczony w bloku
detektora zostanie wykonany za kazdym razem, gdy zostanie wyswietlona nowa
klatka animacji zawartej w klipie. Czgstotliwos¢ wykonywania skryptu zalezy
od predkosci odtwarzania animacji (liczba wy$wietlanych klatek na sekundg);

3. Unload — onClipEvent(unload) {...} — skrypt zawarty w bloku detektora
zostanie wykonany, gdy klip filmowy zostanie usunigty z pamigci komputera
(np. po wywotaniu funkcji removeMovieClip());

4. Mouse down — onClipEvent (mouseDown) {...} — skrypt zawarty w bloku
wewngetrznym detektora zostanie wykonany, gdy uzytkownik wcisnie lewy przycisk
myszy, przy czym polozenie jej wskaznika nie ma zadnego znaczenia (moze si¢
znajdowaé¢ w dowolnym miejscu, pod warunkiem, ze aktywna jest aplikacja,
odtwarzajaca animacj¢ SWF);

8. Mouse up — onClipEvent(mouseUp) {...} — skrypt zawarty w bloku detektora
zostanie wykonany, gdy uzytkownik zwolni lewy przycisk myszy. Potozenie
wskaznika myszy nie ma znaczenia;
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6. Mouse move — onClipEvent(mouseMove) {...} — skrypt zawarty w bloku detektora
zostanie wykonany, gdy uzytkownik poruszy mysza;

1. Key down — onClipEvent (keyDown){. ..} — skrypt zawarty w bloku detektora
zostanie wykonany, gdy uzytkownik wcisnie dowolny klawisz na klawiaturze.
Detektor sam w sobie nie zawiera informacji o tym, ktory klawisz zostal wcisnigty;

8. Key up — onClipEvent (keyUp) {...} — skrypt zawarty w bloku detektora zostanie
wykonany, gdy uzytkownik zwolni wczesniej weisnigty klawisz klawiatury.
Detektor nie przekazuje informacji o tym, ktory klawisz zostal zwolniony;

9. Data — onClipEvent(data) {...} — skrypt zawarty w bloku detektora zostanie
wykonany, gdy do klipu filmowego zostang zatadowane zmienne z zewngtrznego
zrddta danych.



