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Pomimo prostoty jezyk ActionScript posiada ogromne mozliwosci i oméwienie ich
wszystkich na tamach jednej ksiazki musiatoby polega¢ na napisaniu opastego tomiska,
wypetnionego encyklopedyczna (a zatem mato inspirujaca) wiedza. Niniejszy podrecznik
ma inny cel - przedstawienie najwazniejszych i najbardziej praktycznych aspektow pracy
ze skryptami oraz zachecenie Czytelnika do samodzielnych eksperymentow.

Aby w petni zrozumie¢ i bez problemu wykorzystac informacje zawarte w ksiazce, musisz
posiada¢ podstawowe umiejetnosci w postugiwaniu sie Flashem. Nie oznacza to,

ze ksiazka jest adresowana do ekspertéw. Wystarczy, ze orientujesz sie w podstawowych
narzedziach graficznych i edycyjnych Flasha, a takze znasz najwazniejsze zasady
tworzenia i publikowania filmow w formacie SWF. Dzieki tej ksigzce kazdy uzytkownik
wczesniejszych wersji programu moze bez problemu kontynuowac nauke pracy

z Flashem. Jesli jednak jeste$ poczatkujacym twdrca stron internetowych, najlepiej zaczaé
nauke od ksiazek ,Flash MX. Od podstaw” oraz ,Flash MX. Gtebsze spojrzenie”, wydanych
naktadem Wydawnictwa Helion.

Ksiazka skupia sie na najwazniejszych narzedziach i technikach pracy z jezykiem
ActionScript. Pierwszych pie¢ rozdziatdw powinien przeczyta¢ kazdy, niezaleznie od stanu
swojej wiedzy na temat skryptow Flasha. Rozdziaty te nie tylko omawiaja podstawowe
narzedzia do tworzenia skryptow, lecz takze przedstawiaja szereg cennych wskazéwek
na temat rozwigzywania réznego rodzaju problemow dotyczacych dziatania wtasnorecznie
pisanych programéw. Dalsze rozdziaty stanowig ilustrowane licznymi przyktadami
kompendium wiedzy na temat poszczeg6lnych elementéw jezyka ActionScript.
Poczatkujacy uzytkownik Flasha powinien przeczyta¢ wszystkie te rozdziaty po kolei,
natomiast osoby dobrze znajace wczesniejsze wersje ActionScriptu moga traktowac
ostatnie 6 rozdziatéw ksiazki jako pomoc podreczna, do ktdrej mozna zajrze¢ w razie
potrzeby i wyszukaé informacje na temat odpowiedniej funkcji czy metody.

Ksiazka ,Flash MX. Programowanie w jezyku ActionScript” opisuje rézne aspekty pracy
z jezykiem ActionScript. Dowiesz sie:

e jakich zasad nalezy trzymac sie podczas tworzenia skryptow;

* jak korzysta¢ z narzedzi do edycji i testowania skryptow, w szczegolnosci z paneli
Actions i Debugger;

e w jakich sytuacjach skrypty sa najbardziej potrzebne;
e jak zapewni¢ zgodnoSc¢ skryptu z réznymi wersjami odtwarzaczy Flasha;

e czym sq akcje, operatory, funkcje, wtasciwosci, obiekty oraz komponenty i jakie
wystepuja miedzy nimi powiazania.
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Rozdzial 3.
Przykladowe zastosowania skryptow

Animacje mozesz tworzy¢ bez wykorzystania ActionScriptu — na przyklad za pomoca
narzgdzi Motion Tween czy Shape Tween. Jednak mozliwosci tych narzedzi sa czasami
niewystarczajace i ani jedno, ani drugie nie pozwala uzyska¢ zamierzonego efektu. W ta-
kich sytuacjach warto zaprzegna¢ do pracy ActionScript, za pomoca ktérego mozna osia-
gnaé niemal kazdy zamierzony cel.

Trzeci rozdziat niniejszej ksiazki poswiecg kilku przyktadom réznych ciekawych efektow,
ktorych uzyskanie nie byloby mozliwe bez uzycia jezyka ActionScript. Czytajac niniejszy
rozdziat, nauczysz si¢ korzysta¢ z akeji tellTarget i with w celu sterowania klipami filmo-
wymi, a takze dowiesz si¢, jak umozliwi¢ interakcje filmu z uzytkownikiem.

Tytut rozdzialu méglby sugerowac, ze od razu rzucamy si¢ na glteboka wode i z marszu
zajmujemy si¢ programowaniem. W rzeczywisto§ci mam zamiar raczej uswiadomic Ci
kilka mozliwosci skryptow Flash i przekonaé Cig, jak prosty i wygodny w uzyciu jest
jezyk ActionScript. Chociaz zadania omawiane w tym rozdziale moga poczatkujacemu
Czytelnikowi wydac si¢ nieco trudne, wykonanie ich z pewnoscia pomoze zrozumiec¢ wiele
aspektow pracy ze skryptami Flasha. By¢ moze po przeczytaniu rozdziatu dojdziesz do
whniosku, Zze tworzenie réznych efektow przy uzyciu skryptow jest znacznie prostsze, niz
Ci si¢ wydawato!

Wykorzystanie akgji tellTarget i with

W niemal wszystkich filmach Flasha wystgpuja réznego rodzaju animacje. Czasami do
ich utworzenia wystarcza standardowe narzedzia Motion Tween i Shape Tween, jednak
czesto pojawia si¢ potrzeba wykorzystania bardziej zaawansowanych technik.

Klipy filmowe (Movie Clips) Flasha stanowia jeden z najciekawszych typow obiektow
Flasha. W istocie klipy same w sobie s3 minifilmami, ktére program wyswietla w obregbie
filmu gtéwnego. Pozwala to na tworzenie wielu rozmaitych efektow, ktérych nie mozna
byloby uzyska¢ w wyniku animacji innych typow obiektow.

Po umieszczeniu w scenie klonu (instance) klipu filmowego czgsto chcemy mie¢ mozli-
wo$¢ sterowania tym klipem z poziomu innych obiektow w filmie. Jako przyktad rozwaz
zestaw przyciskéw sterujacych odtwarzaniem zawartosci klipu filmowego. Jeden z przycis-
kéw ma wiaczaé odtwarzanie, drugi zatrzymywac, trzeci przewijaé klip do poczatku itd.
Aby zrealizowac¢ takie rozwiazanie, musisz okresli¢ sposob komunikowania si¢ przyciskow
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z klipem. Cho¢ sama idea nie wydaje si¢ zbyt skomplikowana, mechanizmy kryjace si¢
za tym procesem sg bardziej ztozone, niz mogloby si¢ wydawaé. Wez pod uwage kilka
problemdw, ktére bedziesz musial rozwiazaé podczas pisania programu:

¢ Poniewaz przyciski nie komunikuja si¢ bezposrednio z klipem filmowym, musisz
zdefiniowa¢ mechanizm przekazywania danych do klipu, aby ten zareagowat
odpowiednio na uzycie kazdego z tych przyciskow.

¢ Moze by¢ konieczne pobieranie pewnych dodatkowych informacji z klipu filmowego,
na przyktad na temat tego, czy odtwarzanie klipu nie zostato zakonczone.

¢ W filmie moga znajdowac si¢ rownoczesnie rézne klipy filmowe, dlatego nalezy
zapewni¢, aby dane z przyciskéw byty adresowane tylko do wlasciwego obiektu
(a nie do np. kazdego klipu w filmie).

Jak zapewne si¢ domyslites, Flash udostgpnia efektywne narzgdzia umozliwiajace rozwia-
zanie kazdego z przedstawionych wyzej probleméw. W wigkszosci przypadkow narzedzia
te maja posta¢ odpowiednio zaimplementowanych wtasciwosci (properties) obiektow.

Zanim jednak przejdziemy do szczegotow, zwré¢my uwage na kilka waznych spraw zwia-
zanych z wykorzystaniem klondw symboli w filmach Flasha:

¢ Gdy uzywasz jakiegos symbolu w filmie, do sceny wstawiany jest klon (instance)
tego symbolu, a nie sam symbol. Jest to o tyle wazne, ze ma duzy wpltyw na objetosé
pliku publikowanego w sieci. Niezaleznie od tego, ilu klonéw danego symbolu uzyjesz
w filmie, symbol ten zajmie w pliku tyle samo miejsca.

¢ Klonom symboli trzeba nadawac¢ nazwy, jesli chcemy powiazac je z innymi obiektami
w kodzie ActionScript.

¢ Wiasciwosci kazdego klonu mozesz modyfikowaé niezaleznie od pozostatych klonow.

¢ Zmiany wprowadzone w symbolu znajdujacym si¢ w bibliotece zostaja
odzwierciedlone na wszystkich klonach tego symbolu umieszczonych w scenie.

Do wysylania i pobierania danych z klonéw klipu filmowego mozesz postuzy¢ si¢ dwiema
akcjami: tell1Target i with (nie sa to jedyne akcje umozliwiajace pracg z klipami filmo-
wymi, jednak dla potrzeb omawianego tu przyktadu sa one najbardziej uzyteczne).

ROzZnice miedzy akcjami tellTarget i with

Wiele wezesniejszych publikacji na temat Flasha wypelnionych jest przyktadami dotycza-
cymi wykorzystania akcji tel1Target, natomiast akcja with jest w nich czesto pomijana.
Moglbys dzigki temu nabraé przekonania, ze instrukcja tellTarget jest w czyms lepsza
od instrukcji with. W rzeczywistosci tak nie jest.

Akcja tellTarget znajduje si¢ obecnie na liScie tych akcji, ktorych stosowanie nie jest
zalecane i by¢ moze w nastepnych wersjach Flasha nie bedzie juz obslugiwana. Dla odmia-
ny, akcja with nie tylko jest w petni obslugiwana przez najnowsze wersje programu (Flash 5
i najnowsza — Flash MX), ale takze stanowi narzedzie o wiele bardziej uniwersalne niz
akcja tellTarget. Dzialanie akcji tellTarget ogranicza si¢ bowiem wytacznie do klipow
filmowych, natomiast akcji with mozemy uzywac z dowolnymi typami obiektow.
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Podczas kodowania nie wystepuja praktycznie zadne znaczace réznice pomigedzy obydwie-
ma omawianymi akcjami. Mozesz si¢ o tym przekonaé, poréwnujac dwa ponizsze obrazki.
Na obu z nich wida¢ kod skryptu, ktérego zadaniem jest przejscie do nastgpnej klatki ani-
macji w obrebie klipu filmowego o nazwie "Rotator”. W pierwszym przypadku postuzono
si¢ do tego celu akcja tellTarget.

w Actions - Button

I {35 Actions for [Mo instance name assigned] (eircle buttan - next] j 2

Actions - tellTarget : Within tellTarget, actions operate on targeted maovie clip

Operators @
Functions Target: |Fiotator
Constants
Properties

Objects

Deprecated

Flash Ul Components H
@ Indes:

I_ Expression

+ - A0aG v .

| Line 2: tellTarget ("Rotator) {

Drugi rysunek przedstawia ten sam skrypt w wersji z akcja with.

w Actions - Button

I {25 Actions for [No instancs name assigned] [sircle buttan - nex] j [

Actions - with | Actions within with operate on the specified object

Operatars (SN
Functions Object: |Fiotator

Canstants
Froperties

Objects

Deprecated

Flash Ul Components H
@ Indes

+ - PRha i, > ~

| Line 2: with (Rotatar) {

pewna réznica, na ktéra trzeba zwrdci¢ uwage. Zauwaz, ze nazwa klonu Kklipu filmowego
w akcji tellTarget podawana jest w cudzystowach, natomiast w akcji with — bez
cudzystow6éw. R6znice te musisz uwzglednié, gdy np. prébujesz zaadaptowaé kod
pochodzacy z napisanych dawniej skryptéw do najnowszej wersji Flasha.

‘t Chociaz obydwie wersje skryptu wygladajg niemal identycznie, wystepuje miedzy nimi
Uwaga

Sterowanie klipem filmowym przy uzyciu akcji with

Aby przedstawié¢ praktyczne aspekty wykorzystania akcji with, zaprezentuje proces two-
rzenia przyktadowego programu w jezyku ActionScript. Przyklad ten jest o tyle cenny,
ze jego realizacja innymi metodami bytaby dos¢ trudna i czasochtonna.
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Zatdézmy, ze chcemy zareklamowac i sprzeda¢ pewien produkt, ktéry nalezatoby pokazaé
klientom w kilku roznych widokach. Naszym celem bedzie zatem stworzenie takiej apli-
kacji, w ktorej widz przy uzyciu odpowiednich przyciskow moze obraca¢ widok w lewo
lub w prawo. Ogolnie rzecz biorac, chodzi o to, aby widz miat odczucie, ze produkt znaj-
duje si¢ na obrotowym podescie, ktdrym mozna poruszac, naciskajac przyciski na pulpicie
sterowniczym.

Tworzenie klipu filmowego

Klipy filmowe mozna tworzy¢ réznymi metodami. W tym przypadku zaktadamy, ze chce-
my zareklamowa¢ samochod i umozliwi¢ widzowi obejrzenie go z réznych stron. Wyko-
rzystamy do tego celu seri¢ zdje¢ samochodu, ktére przedstawiaja pojazd pod ré6znymi
katami. Zaczniemy od przygotowania obrazkow ze zdjeciami.

Kolejne fotografie powinny by¢ wykonane z pozycji mniej wigcej rownomiernie rozmiesz-
czonych wokoét samochodu. Wazne jest tez zachowanie tej samej odlegtosci od $rodka
pojazdu i wykonanie tylu zdj¢¢, aby mozliwe byto doktadne pokazanie wszystkich jego
elementdw. Liczba zdjeé, ktdre nalezy wykonad, zalezna jest oczywiscie od stopnia ztozo-
nosci obiektu, wigc w przypadku filmow przedstawiajacych inne produkty moze by¢ po-
trzebna mniejsza lub wigksza liczba fotografii niz w omawianym przyktadzie.

Jesli chcesz umozliwi¢ obracanie widoku produktu, pamietaj, aby odpowiednio
ponumerowaé kolejne fotografie. Dzieki temu tatwo bedziesz mégt rozmiescic¢
je w kolejnych ujeciach klipu filmowego.

Przejdzmy zatem do rzeczy. Na poczatku musimy utworzy¢ sam klip filmowy. Oto czyn-
nosci, jakie nalezy w tym celu wykonaé:

1. Utworz serig obrazkéw przedstawiajacych produkt. Moga to by¢ zeskanowane
lub wykonane aparatem cyfrowym fotografie, ale pamigtaj, Ze rozmiary obrazkow
powinny by¢ stosunkowo niewielkie. W przeciwnym razie czas przesytania filmu
siecig moze by¢ dos¢ dhugi.

2. Otworz nowy, pusty projekt Flasha.

3. Wybierz polecenie File/Import (lub uzyj skrétu Ctri/+R), aby otworzy¢ okno
dialogowe Import, przedstawione na rysunku ponizej.

LY
Lockjr: [ 20 i [ = e

Recent
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Desktop

-

My Documents

My Computer
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2
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10.

11.

12.
13.

14.
15.

16.

17.

18.

. Wybierz odpowiedni format plikow z rozwijanej listy w dole okna. W przypadku

zdje¢ bedzie to zapewne format JPEG Image.

. Wybierz nazwy plikdw, ktdre cheesz zatadowac. Mozesz rownoczesnie wyrdznié

calg serig¢ plikow, klikajac pierwsza nazwe, przytrzymujac klawisz Shift i klikajac
ostatnig nazwe w serii. Jesli chcesz zatadowac kilka plikow, ktorych nazwy nie
stanowia ciaglej serii na liscie, przytrzymaj wcisnigty klawisz Crr/ i klikaj osobno
kazda z nazw. Jesli nazwy plikow zawieraja kolejno uporzadkowane numery,
wystarczy wybrac¢ pierwszy plik z serii. Plik z gotowymi wynikami ¢wiczenia
(MYCAR.FLA) oraz pliki JPG wykorzystane w tym ¢wiczeniu znajdziesz na serwerze
FTP wydawnictwa ,,Helion”, pod adresem: fip.//fip.helion.pl/przykilady/flmxas.zip.

. Kliknij przycisk Open, aby zatadowac wybrane pliki do programu. Zostang one

umieszczone i w scenie, i w bibliotece filmu (Library).

. Usun wszystkie obrazki ze sceny. W naszym przypadku konieczne begdzie ich

wstawienie do odpowiedniego klipu filmowego, a nie do glownej listwy czasowe;j
filmu.

. Wybierz polecenie Insert/New Symbol lub nacisnij klawisz Ctrl+FS§, aby otworzy¢

okno dialogowe Create New Symbol, w ktérym definiujemy nowy symbol.

. Wprowadz nazwe symbolu w polu Name (na przyktad /mages) i kliknij przycisk

OK, aby przejs¢ dalej.

Otworz okno biblioteki (Library), wybierajac polecenie Window/Library lub uzywajac
skrétu F11.

Przeciagnij pierwszy obrazek z biblioteki do pierwszej klatki na listwie czasowej
nowego symbolu.

Kliknij nastepna klatke na listwie czasowej, aby ja zaznaczy¢.

Wybierz polecenie Insert/Blank Keyframe Iub poshuz si¢ klawiszem F7, aby wstawié
pusta klatke kluczowa.

Przeciagnij drugi obrazek do nowej klatki kluczowe;j.

Powtarzaj czynnosci z punktéw od 12. do 14. dla wszystkich kolejnych obrazkow
z biblioteki, az kazdy z znajdzie si¢ w odpowiedniej klatce na listwie czasowe;j
klipu. Gdy to zrobisz, mozesz zamkna¢ okno Library lub odsuna¢ je na bok, aby
nie przeszkadzato Ci w dalszej pracy nad klipem (p6zniej bedziemy musieli jeszcze
skorzysta¢ z tego okna, gdy pojawi si¢ koniecznos¢ wstawienia klipu filmowego
do sceny).

Wyswietl panel wyréwnywania obiektow (4lign), uzywajac polecenia
Windows/Panels/Align lub skrétu Ceri+K.

Kliknij w klatce nr 1, aby ja zaznaczy¢. Obrazek wstawiony do tej klatki powinien
by¢ otoczony ramka informujaca o tym, ze zaznaczytes klatke.

Kliknij ikong 7o Stage w panelu Align, dzigki czemu obrazki bgda wyrownywane
wzgledem s$rodka klipu filmowego. Musimy wyréwnaé wszystkie obrazki, aby
kazdy z nich byt wyswietlany w tym samym miejscu podczas przechodzenia

z jednej klatki do drugie;j.
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19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.
28.

29.

Uzyj ikon Align Horizontal Center 1 Align Vertical Center w panelu Align
do ustawienia pozycji obrazka w pionie i w poziomie.

Zaznacz nastepna klatke na listwie czasowej klipu i powtorz czynnosci z punktu 19.
To samo zréb we wszystkich kolejnych klatkach, dzieki czemu wszystkie obrazki
beda wycentrowane wzgledem obszaru zajmowanego przez klip filmowy. Gdy
skonczysz, mozesz zamknaé panel Align.

Wybierz polecenie Insert/Layer lub uzyj ikony Insert Layer i dodaj dwie nowe
warstwy do listwy czasowej. Pierwsza z nich mozesz nazwac Labels (zostana
na niej umieszczone etykiety klatek), a drugiej nadaj nazwe Actions, poniewaz
bedziemy w jej obrebie definiowaé akcje ActionScriptu.

Wyswietl panel Properties, uzywajac polecenia Window/Properties lub skrétu
klawiaturowego Ctrl+F3.

Kliknij pierwsza klatke w warstwie Labels i1 przypisz tej klatce etykiete FirstPic,
wprowadzajac ja w polu <Frame Label> w panelu Properties.

Zaznacz ostatnig klatke w warstwie Labels (to znaczy tg, ktdrej odpowiada ostatni
obrazek dodany do klipu).

Wybierz polecenie Insert/Keyframe lub nacisnij F'6, co spowoduje wstawienie
klatki kluczowej, ktérej mozna nada¢ odpowiednia etykietg.

Ponownie przejdz do panelu Properties i w polu <Frame Label> wprowadz nazwe
LastPic. Mozesz zamkna¢ panel Properties.

Kliknij pierwsza klatke warstwy Actions.

Otworz panel Actions, wykorzystujac polecenie Window/Actions Tub skrot
klawiaturowy F9.

Z katalogu Actions/Movie Control po lewej stronie panelu Actions wybierz
podwdjnym kliknigciem akcje¢ stop. Zostanie ona dodana do okna skryptu i tym
samym odtwarzanie kolejnych klatek klipu bedzie zatrzymywane zaraz po jego
zatadowaniu. Potrzeba takiego rozwiazania wynika z tego, ze chcemy pozwolié
uzytkownikowi na to, aby sam przechodzit do kolejnych klatek za pomoca
odpowiednich przyciskow. Ekran Twojego komputera powinien teraz wygladac
mniej wigcej tak jak na ponizszym obrazku.

- é D| g 10 15 20 5 0 k. 40 45 50|
[ Labels |
2 mag i + + O,
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30. Kliknij nazwe sceny Scene I pod listwa czasowa, aby przejs¢ do gtéwnej listwy
czasowej projektu. Cho¢ klip filmowy nie jest teraz widoczny, zostat on zapisany
w bibliotece i jest gotowy do uzycia.

Tworzenie klipu filmowego z serii zdje¢ byto zadaniem dos¢ prostym, cho¢ momentami
pewnie nuzacym. Jak przekonasz si¢ za chwilg, przygotowanie pozostatej czesci filmu
réwniez nie nastrgczy nam zadnych ktopotow.

Dodawanie obiektoéw do sceny gldwnej
Po opracowaniu klipu filmowego mozesz zajac si¢ rozmieszczeniem odpowiednich ele-
mentow w scenie gtéwnej. W tym celu wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. Jesli weze$niej zamknates okno biblioteki (Library), otworz je ponownie.

2. Przeciagnij klon klipu filmowego /mages z biblioteki do sceny. Ustaw go tak,
aby pod klipem zostato do$¢ miejsca na wstawienie tam przyciskow.

3. Wybierz polecenie Window/Common Libraries/Buttons, otwierajac biblioteke
z gotowymi zestawami przyciskow.

4. Wyszukaj w bibliotece dwa odpowiadajace Ci przyciski, jeden ze strzatka w lewo,
a drugi w prawo. Ja wybratem przyciski gel Left i gel Right z katalogu Playback.

5. Umies$¢ klony kazdego z wybranych przyciskéw w scenie i ustaw je pod klipem
filmowym. Scena powinna teraz wygladac¢ tak jak na ponizszym rysunku.

Mozesz zamkna¢ wszystkie okna bibliotek, poniewaz nie beda one juz potrzebne. Nastep-
nym waznym zadaniem jest nadanie nazwy klonowi klipu filmowego.

Nadawanie nazwy klonowi klipu filmowego

Aby mozliwe byto skorzystanie z akcji with (lub tellTarget), musisz przypisaé niepo-
wtarzalng nazwe klonowi klipu filmowego. Czynnos¢ ta jest niezwykle istotna dla popraw-
nego dzialania programu.

W celu nadania obiektowi nazwy wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Wyswietl panel Properties, uzywajac polecenia Window/Properties lub skrotu
klawiaturowego Ctri+F3.
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2. Kliknij klon klipu filmowego, aby go zaznaczy¢.

3. Wprowadz nazwe klonu w polu <Instance Name>. W moim przypadku (zobacz
rysunek ponizej) nadatlem klonowi nazwe MyCar. Nazwa obiektu moze brzmie¢
dowolnie, jednak pozniej nalezy pamigtac o tym, aby w kodzie skryptu wprowadzaé
ja w doktadnie tej samej postaci co w panelu Properties.

»
Movie Clip = I Instance of: Images| Colar: | None - I
| [rycar Swsp.. |

W |54E4 IH
k H: |1935 YIU.S

B_e o8

4. Zamknij panel Properties. W przypadku tego filmu klip jest jedynym obiektem,
ktérego nazwa bedzie wykorzystywana w skrypcie.

Nadajgc nazwy klonom obiektow we Flashu, uzywaj dwéch lub wiecej krétkich stow, ktére
nie bedg sie mylity z nazwami innych obiektéw ani ze stowami kluczowymi ActionScript.
a

Wprowadzanie kodu ActionScript

Teraz mozemy juz zajac si¢ tworzeniem samego skryptu, ktory sprawi, ze film bedzie
dziatal zgodnie z naszymi oczekiwaniami. Zanim jednak zajmiesz si¢ tym zadaniem, do-
ktadnie rozwaz, co wlasciwie jest celem dziatania skryptu:

¢ Po zatadowaniu filmu powinna zosta¢ wyswietlona pierwsza klatka klipu i na niej
odtwarzacz powinien si¢ zatrzymac. To zalozenie juz spetnilismy, wstawiajac akcje
stop do listwy czasowej klipu.

¢ Gdy uzytkownik kliknie przycisk ze strzatka skierowana w prawo, wskaznik czasu
powinien przej$¢ do nastgpnej klatki na listwie czasowej klipu.

¢ Gdy uzytkownik kliknie przycisk ze strzatka w lewo, wskaznik czasu powinien
przesunac si¢ o jedna klatke do tytu.

¢ Jesli wskaznik czasu dojdzie do pierwszej lub ostatniej klatki filmu, kolejne kliknigcie
przycisku powinno spowodowac przeskok do przeciwnego konca listwy czasowe;.

Poniewaz pierwsze zadanie zostato juz zrealizowane, musimy zaja¢ si¢ trzema kolejnymi
punktami. Zacznijmy od tego, w jaki sposob przemieszcza¢ wskaznik czasu w lewo lub
W prawo.

Jesli przyjrzysz si¢ akcjom z katalogu Actions w oknie Actions, zauwazysz zapewne, ze
zadna z nich nie pozwala bezposrednio zrobi¢ tego, o co nam chodzi. I co z tym fan-
tem pocza¢? Mam dla Ciebie niespodziank¢ — nie wszystkie akcje dostgpne w jezyku
ActionScript mozna znalez¢ w katalogach znajdujacych si¢ w tym panelu. Mozesz si¢
o tym przekonaé, przegladajac stowniczek ActionScript Dictionary, otwierany poleceniem
Help/ActionScript Dictionary. Tak czy inaczej, rozwigzanie naszego problemu wymaga
pewnych specjalnych zabiegdw.
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W celu zrealizowania zatozen przedstawionych na powyzszej liscie skorzystamy z opcji
dostepnych dla akcji gotoAndStop (akcja ta znajduje si¢ katalogu Movie Control). Jak przed-
stawia ponizszy rysunek, po rozwinigciu listy 7ype w polu z parametrami akcji mozesz
wybraé jedna z kilku opcji, w tym Next Frame i Previous Frame. Jesli wybierzesz jedng
z tych dwdch pozycji, mozesz by¢ zdziwiony tym, ze zamiast akcji gotoAndStop w oknie
skryptu pojawi si¢ zapis nextFrame() lub prevFrame().

Tupes | klest Frame ;I

Frame: | Frame Mumber
i Frame Label
Expression

Previous Frame

Jak wspomniatem, trzeba odpowiednio podejs$¢ do sytuacji, w ktdrej wskaznik czasu doj-
dzie do lewego lub prawego konca zakresu klatek. Kod ActionScript zostanie umiesz-
czony wewnatrz przyciskow i bedzie komunikowat si¢ z klipem filmowym w celu okresle-
nia, ktora klatka wyswietlana jest w danej chwili. Na podstawie tych danych podejmie
decyzje o przejsciu do sasiedniej klatki lub do klatki z drugiego konca zakresu. Wtasnie
z tego powodu nadawalisSmy etykiety FirstPic i LastPic, odpowiednio: pierwszej i ostatniej
klatce klipu. Nazwe klipu MyCar podamy w wywotaniu akcji with, aby mdc zar6wno
odczytywac wlasciwosci klipu filmowego, jak i je modyfikowac.

Skrypt umieszczony w obrgbie przycisku ze strzatka w lewo powinien wygladaé naste-
pujaco:
on (release) {
with (MyCar) {
if (_currentframe == 1) {
gotoAndStop("LastPic");
} else {
prevFrame();
}

}

Przeanalizujmy kolejne jego linie. Pierwsza z nich to:

on (release) {

W linii tej umieszczono uchwyt zdarzenia release, co oznacza, ze wykrywane jest zwol-
nienie przycisku myszy po kliknigciu. Linia ta zostala dodana automatycznie w trakcie
wprowadzania akcji with, ktdra program umiescit w drugiej linii kodu:

with (MyCar) {

Akcja with odwotuje si¢ do klipu filmowego MyCar i rozpoczyna blok kodu, w ktérym
zapisane sg instrukcje dotyczace tego klipu. Pierwsza z nich jest instrukcja warunkowa 1if:

if (_currentframe == 1) {
gotoAndStop("LastPic");

Sprawdzane w niej jest, czy biezaca klatka (_currentframe) nie jest pierwsza klatka klipu.
Gdy wystapi taka sytuacja, oznacza to, ze wskaznik czasu znajduje si¢ na lewym koncu
zakresu 1 nie mozna go przesuwac dalej w t¢ strong (wlasciwos¢ currentframe zwraca
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zawsze wartos$¢ liczbowa, dlatego nie moglismy tu uzy¢ etykiety klatki zamiast numeru).
Jesli wynikiem instrukcji 1f bedzie wartos$é true, wskaznik biezacej klatki na listwie czaso-
wej zostanie przesunigty na przeciwny koniec zakresu, czyli do klatki z etykieta "LastPic".
Jesli operacja ta zostanie wykonana, program bedzie czekat na dalsze akcje ze strony
uzytkownika. Jesli natomiast nie bylo konieczne przejscie na drugi koniec zakresu, wskaz-
nik czasu zostanie po prostu przesunigty o jedng pozycje w lewo:

} else {
prevFrame() ;

Inaczej méwiac, wskaznik czasu przesuwany jest o jedna klatke do tytu, pod warunkiem
ze nie znajduje si¢ w pierwszej klatce klipu.

Zwro¢ uwage na to, ze nie musielismy uzywac nazwy klipu filmowego w Zzadnej linii oprocz
tej z definicja akcji with. Jest to wynikiem uzycia tej akcji, ktora sprawia, ze wszystkie
instrukcje w obregbie bloku kodu adresowane sg do klipu wyszczegdlnionego na poczatku.
Dzigki uzyciu akcji with Flash wie, ze wszystkie kolejne akcje w bloku dotycza klipu
o nazwie MyCar.

Jak zapewne si¢ domyslites, kod umieszczony w przycisku ze strzatka w prawo powinien
by¢ podobny do tego w omowionym przypadku. Jego zapis przedstawia si¢ nastepujaco:

on (release) {
with (MyCar) {
if (_currentframe == 17) {
gotoAndStop("FirstPic");
} else {
nextFrame();
}

}

Przypominam, ze aby wstawi¢ skrypt do przycisku, nalezy zaznaczy¢ ten przycisk, otwo-
rzy¢ panel Actions (polecenie Window/Actions lub skrot klawiaturowy F9), a nastgpnie
wybiera¢ podwdjnymi kliknigciami kolejne instrukcje z katalogdw znajdujacych si¢ po
lewej stronie panelu. W przypadku niektorych z nich konieczne jest wypetnienie pol
z parametrami, widocznych ponad oknem skryptu.

Gdy wprowadzasz kod skryptu, nie zapomnij uzy¢ znaku podkreslenia (_) na poczatku
nazwy wtasciwosci _currentframe. Pamietaj o tym, ze wszystkie nazwy wtasciwosci
obiektu rozpoczynajg sie tym znakiem. Jesli o nim zapomnisz, Flash bedzie traktowat

wpisang przez Ciebie nazwe jako nazwe jakiejs zmiennej, a nie wtasciwosci obiektu.

Testowanie filmu

Nadeszta chwila prawdy. Czy to wszystko zadziata? Aby si¢ o tym przekonacd, uzyj pole-
cenia Control/Test Movie lub nacis$nij klawisze Ctrl+Enter. Ponizej przedstawiam dwie
klatki z mojej wersji filmu.
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Gdy bedziesz testowat film, zwrdé szczegolng uwage na to, co dzieje si¢ po dojsciu do
pierwszej lub ostatniej klatki klipu. Czy nastepuje wtedy przeskok do klatki po przeciwnej
stronie zakresu? Jesli nie, wrd¢ do skryptéw zdefiniowanych w przyciskach. Wszystkie
nazwy akcji powinny by¢é wyswietlane na niebiesko, wtasciwosci na zielono, a etykiety,
zmienne oraz wartosci liczbowe na czarno. Bledy sktadniowe Flash wyr6znia na czerwono,
ale najczgsciej to nie one sg przyczyna problemdéw z dziataniem filmu, a program zazwy-
czaj nie moze pomdc Ci w wykryciu innych btedéw. Jesli nie potrafisz znalez¢ btedow
w swoich skryptach, porownaj je doktadnie z listingami wydrukowanymi powyzej (lub
ze skryptami zawartymi w pliku MYCAR.FLA, ktory znajdziesz w zbiorze materiatdw do
niniejszej ksiazki, pod adresem: fip.//fip.helion.pl/przyklady/flmxas.zip).

Interakcja programu z uzytkownikiem

W przyktadzie z poprzedniego podrozdziahu interakcja filmu i uzytkownika byta bardzo pro-
sta. Gdy uzytkownik klikat jeden z dwoch przyciskow, wskaznik na listwie czasowej klipu
przesuwat si¢ w lewo lub w prawo. Pojedynczy uchwyt zdarzenia on (release) realizowal
cata komunikacj¢ z uzytkownikiem, ktory mogt jedynie klikna¢ pierwszy lub drugi przycisk.

Po wykonaniu poprzedniego ¢wiczenia powiniene$ juz rozumieé, jak dziatajq uchwyty
zdarzen zwigzanych z obstuga myszy. Lista zdarzen (events), ktére mogg by¢ wykrywane
przez program, jest dos¢ bogata, co przedstawia ponizszy rysunek.
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= Actions - Button
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Functions with (MyCar] {

Constants if | currentframe == 17] {
Praperties - gotolnditop ("FirstPic™);

| Line 1: on (release) {

Czasami konieczne jest jednak zaoferowanie uzytkownikowi innych mozliwosci wprowa-
dzania danych niz tylko klikanie mysza. Czgsto pojawia sytuacja, w ktorej chcemy, aby
widz wprowadzit pewne informacje do formularza i wystat je do serwera sieciowego. Zaj-
miemy si¢ teraz kilkoma przyktadami tego typu rozwiazan.

Typy pé6l tekstowych

W dynamicznych polach tekstowych uzytkownik moze wprowadzaé dane z klawiatury.
Mozesz na przyktad poprosi¢ go o podanie imienia, a pézniej wyswietla¢ imi¢ w komu-
nikatach adresowanych do widza.

W niniejszym przyktadzie uzyjemy podl tekstowych Flasha do zrealizowania prostego me-
chanizmu komunikacji uzytkownika z programem. Dowiesz si¢ przy tym, jak mozesz
sprawdzié, czy widz wprowadzit swoje imig, zanim nastapi przejscie do dalszej czesei filmu.

Definiowanie pal tekstowych i zmiennych

We Flashu mozna korzystac z trzech typoéw pol tekstowych i kazdego z nich uzyjemy w tym
przyktadzie. Na poczatku omdéwig pokrotce kazdy z dostepnych typow pol tekstowych:

¢ Static Text — statyczne pole tekstowe. Zawiera napisy, ktore nie zmieniaja si¢
w trakcie wyswietlania filmu, na przyktad objasnienia do przyciskéw lub opcji.

¢ Dynamic Text — dynamiczne pole tekstowe. Jego zawartos¢ moze zmieniac si¢
w trakcie odtwarzania filmu.

¢ Input Text — wejsciowe pole tekstowe. Pozwala wprowadza¢ widzowi tekst podczas
odtwarzania filmu.

Zajmiemy si¢ teraz prostym filmem, ktory bedzie zawierat tylko dwie klatki. Przedsta-
wione tu rozwigzania mozesz rowniez stosowa¢ w znacznie bardziej rozbudowanych pro-
jektach, o ile tylko dobrze przyswoisz sobie podany przeze mnie tok postepowania. Plik
z gotowymi wynikami ¢wiczenia (Acting on user input.fla) oraz inne materiaty dotyczace
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¢wiczen z niniejszej ksiazki znajdziesz na serwerze FTP wydawnictwa ,,Helion”, pod
adresem: fip.//fip.helion.pl/przyklady/flmxas.zip. Wykonaj nastgpujace czynnosci:

1.
2.

10.

11.

12.

Zacznij pracg w nowym, pustym pliku Flasha.

Wiacz narzedzie Text i dodaj pole tekstowe w lewym gornym rogu sceny.
Domyslnie bedzie to pole statyczne (Static Text).

. W polu tym wprowadz nastgpujacy tekst: Please enter your name: (lub po polsku:

Podaj swoje imie: — w tym przypadku bedziesz jednak musiat uzy¢ jednej z czcionek
z polskimi znakami diakrytycznymi).

. Dodaj drugie puste pole tekstowe obok pierwszego, aby otrzymaé uktad podobny

do tego na rysunku.

Please
enter your
name; |

. Po zaznaczeniu drugiego pola tekstowego otworz panel Properties (polecenie

Window/Properties lub skrot Ctrl+F3).

. Z rozwijanej listy w lewym gdérnym rogu panelu Properties wybierz pozycje Input

Text. Pozwoli to na wprowadzanie w nim tekstu podczas wyswietlania filmu.

. W panelu Properties znajduje si¢ pole oznaczone etykieta Var. W polu tym wprowadz

nazwe UserName — tak bedzie si¢ nazywala zmienna odpowiadajaca tancuchowi
znakéw wprowadzonemu przez widza.

. Upewnij si¢, ze ikona Render Text as HTML nie jest wlaczona. Poniewaz bedziemy

za chwilg definiowali mechanizm sprawdzania poprawno$ci wpisu, nie chcemy, aby
program dotaczyt do tekstu znaczniki HTML, ktdre tylko utrudnityby nam to zadanie.

. Kliknij ikong¢ Show Border Around Text. Dzigki temu puste pole zostanie otoczone

ramka i uzytkownik bedzie wiedzial, gdzie nalezy wprowadzi¢ tekst. Panel Properties
powinien teraz wyglada¢ nastgpujaco:

= ’K Ilnpu[ Tent ;I A |Times Mew Roman ;I Wj ﬂ M a%
lm Hy lﬂ_j ad m ™| & e ﬂ Format..
L w: 1288 w2z [Shgetine =] [48 <p[E ar [Userbiame Character... [+
H: IW T IW Masimum Characters: IU_ !|

Otwérz biblioteke z gotowymi zestawami przyciskdw, wybierajac polecenie
Window/Common Libraries/Buttons.

Przeciagnij klon jednego z przyciskéw do sceny i ulokuj go ponizej pol tekstowych.
Mozesz wybra¢ dowolny przycisk, ktory Ci si¢ spodoba.

Utworz kolejne pole typu Static Text na tle przycisku i wprowadz w nim napis
Continue (lub po polsku: Kontynuuy). Flash pamigta typ ostatnio tworzonego pola
tekstowego, dlatego konieczna bedzie zmiana typu nowego pola z Input Text

na Static Text. Rezultat powinien wyglada¢ podobnie jak na ponizszym rysunku.
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Please
enter _\_:"ULI I
name:

“Continue _

13. Kliknij klatke 2. na listwie czasowej i wstaw pusta klatke kluczowa poleceniem
Insert/Blank Keyframe lub klawiszem F7. Najlepiej jest uzy¢ pustej klatki
kluczowej, poniewaz nie chcemy, aby elementy z pierwszej klatki filmu byty
widoczne w drugiej klatce.

14. Dodaj pole tekstowe do sceny.

15. W panelu Properties zmien typ pola na Dynamic Text. Umozliwi nam to
wyswietlanie w nim dowolnego tekstu utworzonego dynamicznie w kodzie
ActionScript.

16. W polu Var wprowadz nazwe Greeting dla zmiennej reprezentujacej zawartosé
pola tekstowego. Panel Properties powinien wygladac jak na rysunku ponizej.
W tej chwili mozesz juz zamknac ten panel, poniewaz nie bedzie nam wigce;j
potrzebny.

i m IDgnamicTex[ ;I A IT\mes New Foman ;I IFj ﬂ M ﬂ%é == @
Im AEV IU_j al Im ™| sute Kern @ Farmat... I

w: [1036 | wi[ear [sngetine = [am 2 |E e [Gresting Character.. | &3

w[m vl | ] gl -] gy

Tworzenie skryptu

Wykorzystamy teraz kilka prostych linii kodu w jezyku ActionScript, ktore zmusza film
do dziatania zgodnego z naszymi zatozeniami. Wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. Zaznacz pierwszg klatke na listwie czasowej filmu.

2. Otworz panel Actions, uzywajac polecenia Window/Actions lub skrotu
klawiaturowego F9.

3. Wybierz podwojnym kliknigciem akcje stop, aby doda¢ ja do okna skryptu.
Film powinien zatrzymac si¢ w pierwszej klatce, co pozwoli uzytkownikowi
na wprowadzenie imienia do formularza i uzycie przycisku.

4. Zaznacz przycisk umieszczony w scenie, wezesniej upewniajac si¢, ze zaden inny
obiekt nie bedzie zaznaczony wraz z przyciskiem.

5. W panelu Actions wybierz podwojnym kliknigciem akcje goto i w ten sposéb dodaj
ja do okna skryptu (zaktadam, ze pracujesz caly czas w trybie Normal).

6. Z rozwijanej listy Type wybierz pozycj¢ Next Frame, dzigki czemu akcja przypisana
przyciskowi bedzie powodowac przeskok do drugiej klatki filmu.

7. Zaznacz drugg klatke na listwie czasowej filmu, gdyz teraz musimy umiesci¢
w niej kolejny skrypt.
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8.

10.

11.

12.
13.

14.

15.

W panelu Actions wybierz podwojnym kliknigciem akcje 1t (z katalogu Conditions/
Loops), co spowoduje jej wpisanie do okna skryptu.

. W polu Condition wprowadz nastepujacy warunek logiczny: UserName + 1 == 1.

Bedzie on sprawdzat, czy uzytkownik wpisal jakikolwiek tancuch znakow w polu
formularza.

Mogtoby sie wydawaé, ze prosciej bytoby sprawdzi¢, czy tancuch znakéw w polu
wejsciowym ma postaé¢ "" lub " ", jednak ani w jednym, ani w drugim przypadku rezultat
testu nie bytby prawidtowy. Jesli zmienna we Flashu nie zostata w zaden sposéb
zainicjalizowana, przypisywana jest jej warto$¢ pusta (null). Wartos¢ pusta plus 1
daje w wyniku 1, dlatego wynik zdefiniowanego przez nas testu zawsze wykryje, czy
pole byto puste, czy tez zawierato jakieS znaki. Gdy uzytkownik wprowadzi cho¢ jednag
litere, wynikiem testu bedzie wartos¢ false. Odpowiednikiem powyzszego testu mogiby

by¢ tez nastepujacy zapis: UserName == null.

W nastepnej linii kodu dodaj zapis prevFrame() ;, wybierajac podwojnym kliknigciem
akcje goto i wskazujac pozycje Previous Frame na liscie Type. W ten sposob film

automatycznie powrdci do pierwszej klatki, jesli uzytkownik nie wprowadzi tekstu
do formularza.

W trzeciej linii skryptu dodaj akcje else. Dzigki niej bedziesz mogt zadecydowac
o tym, co ma nastapié, gdy uzytkownik wprowadzi swoje imig.

Jako nastepna akcje w skrypcie wybierz pozycje set variable z katalogu Variables.

W polu Variable wpisz stowo Greeting jako nazwe zmiennej. Upewnij sig, Ze opcja
Expression obok tego pola nie jest wiaczona.

Wiacz opcje Expression obok pola Value, aby mozliwe byto wprowadzenie wyrazenia
definiujacego wartos¢ zmienne;.

W polu Value wpisz wyrazenie "Hello, " + UserName (albo po polsku: "Czesc,
+ UserName). Panel Actions powinien teraz wygladac¢ jak na ponizszym rysunku.

- w Actions - Frame

I El Actions for Frame 2 of Layer Mame Layer 1

==

[E] aotions A
(@] mMovie Contral
Erowserifletwork
Movie Clip Control
ﬁ| Wariables
ConditionsiLoops
Frinting
UserDefined Functions
ﬁ| Mizscellanecus Actions

Operators

Functions

[@] constants

Properties

Objects

=

-

set variable ¢ Set a variable
G o
[~ Espression

¥ Expression

Yariable: IGreetir\g

Value: I"He\lo."‘UserName

2 A - a

if (UserNsme+l == 1) {

prevFrame () ;

 else {

Greeting = "Hello, "+Userlamne;

| Line 4: Greeting = "Hella, "+UserMame;

Mozesz przejs¢ do testowania filmu. Zanim wprowadzisz swoje imig, sprobuj zobaczyc¢,
co si¢ stanie, jesli uzyjesz przycisku Continue. Powinienes zauwazy¢, ze w takiej sytuacji
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odtwarzacz nie przechodzi do drugiej klatki filmu. Dopiero po wpisaniu jakiegokolwiek
tancucha znakéw przycisk Continue przeniesie Cie do ekranu z komunikatem powitalnym
i wyswietli tekst przypisany zmiennej Greeting.

Omowiony tu przyktad jest oczywiscie bardzo prosty i poza wyswietleniem powitalnego
napisu nie realizuje zadnych innych zadan, jednak zademonstrowat Ci dziatanie pewnych
mechanizmdw, ktore od teraz bez problemoéw bedziesz moglt wykorzystywaé w swoich
filmach.

Wysylanie danych do serwera

! Uwaga

! Uwaga

Dane wprowadzone przez uzytkownika mozna nie tylko wykorzysta¢ w filmie, ale takze
wystaé do serwera. Przesytanie danych mozliwe jest albo w specjalnym zbiorze utworzo-
nym przez Flasha, albo w postaci e-maila. W obu przypadkach dane moga zosta¢ odebrane
przez program nie zwigzany z odtwarzaniem filmu Flasha.

Wada przesytania danych e-mailem jest to, ze uzytkownik musi potwierdzi¢ wystanie
listu w programie do obstugi poczty elektronicznej. Zaleta jest natomiast to, ze nie
jest konieczne instalowanie zadnego specjalnego programu na serwerze odbierajgcym
dane, co w wielu przypadkach jest bardzo istotne. Wysytanie danych z formularza
poprzez poczte elektroniczng jest jednak niezbyt eleganckim rozwigzaniem

z technicznego punktu widzenia.

By¢ moze zdziwi Cig to, ale do wysytania danych przez Internet wystarczy pojedyncza
linia kodu w jezyku ActionScript. Mowa tu o akcji getURL, ktéra pozwala wysytaé wartosci
wszystkich zmiennych filmu pod wskazany adres URL. Po wprowadzeniu akcji w panelu
Actions mozesz wybra¢ jedng z dwdoch metod wysytania danych: GET lub POST. Zazwyczaj
do wysytania niewielkich zbioréw informacji wykorzystujemy metod¢ GET, natomiast
w przypadku wigkszych ilosci danych lepiej jest postuzy¢ si¢ metoda POST.

Akcja getURL moze wystaé dane tylko pod adres znajdujacy sie w tej samej
subdomenie co film Flasha. Nie dotyczy to przesytania danych pocztg elektroniczng
— w tym przypadku informacje mogag by¢ kierowane pod dowolny adres.

Pewnym utrudnieniem w przesytaniu danych akcja getURL jest to, ze nie mozna bezpo-
$rednio wybraé, ktore informacje majq zosta¢ wystane, a ktore nie. Program domyslnie
wysyla wartosci wszystkich zmiennych, jednak mozesz postuzy¢ si¢ pewna sztuczka, jesli
chcesz ograniczy¢ wysytany zbidr danych do wybranych pozycji. Zamiast umieszczaé akcje
getURL na gtdwnej listwie czasowej, mozesz umiescic¢ ja w klonie klipu filmowego. Jesli
uprzednio przekazesz wartosci odpowiednich zmiennych do tego klipu, tylko one zostana
przekazane do serwera.

Tworzenie wlasnego kursora

Czasami przydatne okazuje si¢ stworzenie wlasnego kursora myszy, ktéry w filmie Flasha
zastapi standardowo wyswietlany kursor. Na przyktad, jesli projektujesz gre, moze okazad
si¢ przydatny kursor w ksztalcie paletki, ktorym gracz bedzie mogt odbijaé pitke lub inne
obiekty. Zastapienie standardowego kursora we Flashu nie jest trudnym zadaniem, poniewaz
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! Uwaga

mozesz ukry¢ go odpowiednia akcja ActionScript i zamiast niego wyswietli¢ odpowiednio
przygotowany klip filmowy.

W danej chwili mozna przeciggac¢ kursorem tylko jeden klip filmowy. Jesli zastgpisz
standardowy kursor myszy klipem filmowym, nie bedziesz mégt bezposrednio
przemieszczac innego klipu akcjg startDrag. Przy uzyciu odpowiednich mechanizmdw
ActionScript mozna jednak rozwigza¢ ten problem. Wielu twércéw pracujacych z Flashem
napisato wtasne wersje klasycznej juz gry ,,Pong”, stosujgc omawiane tu techniki.

W niniejszym przyktadzie utworzymy kursor o prostych ksztaltach i pozwolimy widzowi
przesuwacé go mysza po ekranie. Pozniej przyjrzymy si¢ kilku rozwiazaniom, ktére moga
udoskonali¢ filmy zawierajace wlasnorgcznie opracowane kursory.

Przygotowanie klipu filmowego

Aby podmieni¢ standardowy kursor Flasha, musisz przygotowa¢ klip filmowy, ktéry bedzie
odpowiednio reagowat na ruch myszy. Zazwyczaj najprostszym sposobem realizacji tego
zadania jest utworzenie symbolu typu Movie Clip, a nastepnie dotaczenie do niego przycisku
(symbolu typu Button). Jest to dos¢ wygodne rozwiazanie, poniewaz z jednej strony
— w przycisku zdefiniowane sa uchwyty zdarzen zwiazanych z mysza, za$ z drugiej strony
— klip filmowy mozna w tatwy sposdb przesuwac kursorem. Laczac te dwa typy sym-
boli, otrzymasz obiekt, ktory z powodzeniem zastapi kursor wyswietlany standardowo
w filmach Flasha.

Plik z gotowymi wynikami ¢wiczenia (CUSTOM CURSOR.FLA) znajdziesz na serwerze
FTP wydawnictwa ,,Helion”, pod adresem: fip.//fip.helion.pl/przykilady/flmxas.zip.

Na poczatku utworzymy oba niezb¢dne symbole:
1. Otwoérz nowy, pusty dokument Flasha.

2. Wybierz polecenie Insert/New Symbol lub nacisnij klawisze Ctri+F8, aby wyswietli¢
okno dialogowe Create New Symbol.

3. Wprowadz dowolna nazwg¢ dla nowego symbolu i wlacz opcje Button, zanim
klikniesz przycisk OK.

4. Narysuj figure, ktorej ksztatty ma posiada¢ nowy kursor.

Jesli chcesz uzywaé metody hitTest do sprawdzania, czy kursor natrafit na jakis
obiekt, najlepiej bedzie postuzy¢ sie kursorem w ksztatcie kwadratu lub prostokata.

5. Otworz panel Align, uzywajac polecenia Window/Panel/Align lub skrétu
klawiaturowego Ctri+K.

6. Po zaznaczeniu narysowanego obiektu kliknij ikong To Stage, a nastgpnie uzyj
ikon Align Horizontal Center 1 Align Vertical Center, aby wyrownac obiekt
do srodka ekranu.

7. Ponownie wybierz polecenie Insert/New Symbol lub nacis$nij Ctri+F8, aby jeszcze
raz otworzy¢ okno stuzacedo tworzenia nowego symbolu.
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8. Wprowadz nazwg dla klipu filmowego i wtacz opcje¢ Movie Clip w polu Behavior,
po czym kliknij przycisk OK.

9. Otworz biblioteke (Library) poleceniem Window/Library lub skrdtem
klawiaturowym F/1.

10. Przeciagnij klon utworzonego przed chwila przycisku z biblioteki do klipu filmowego.
11. Uzyj narzedzi w panelu A/ign do ustawienia przycisku doktadnie posrodku ekranu.

Dodawanie skryptu

Caly kod ActionScript umiescimy w obrebie przycisku, ktory przytaczymy do klipu filmo-
wego. Poniewaz przycisk posiada juz wbudowane mechanizmy zwigzane z obstuga zdarzen
dotyczacych kursora myszy, nie bedziemy musieli zajmowac si¢ szczegétowo realizacja
tego zadania.

Jak przedstawia kod na rysunku ponizej, uwzglednimy kilka réznych zdarzen zwiazanych
z obstuga myszy. Omoéwig po kolei znaczenie kazdego z nich.

* Actions - Button

i 9

I (& Actions for [Mao instance name azsigned] [CursorButton)

£E®

3 1
S |

4

Operators
Functions
Constants
Properties

@) objects

Deprecated

Flash Ul Components

8 on (rollover) {
2 Mouse.hide () ;
kN

M on (press) |

= startbrag(this, true):
&

@ Index

([l on (release) |

|»

8 stopDrag():

=N

on (rolldut) { —
Mouse.show () ;

al -
| »

| Line 13 of 13, Col 1

A

Zaczniemy od ukrycia standardowego kursora myszy, gdy ten znajdzie si¢ ponad klipem
filmowym. Gdybys$my tego nie zrobili, standardowy kursor bytby wyswietlany przez caty
czas wraz z klipem filmowym. Kod uzyty do wykonania tej operacji przedstawia si¢ na-
stepujaco:
on (roll0ver) {
Mouse.hide();
}

Po kliknigciu przycisku nowy kursor zostanie przytaczony do starego i bedziesz mogt przesu-
waé go mysza dopdty, dopoki nie zwolnisz przycisku myszy. Realizuje to nastgpujacy kod:

on (press) {
startDrag(this, true);
1
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Gdy uzytkownik zwolni przycisk myszy, klip filmowy zostanie zatrzymany w biezacej
pozycji. W tym celu nalezy wprowadzi¢ taki oto zapis:

on (release) {
stopDrag();
1

Jesli po zwolnieniu przycisku uzytkownik przesunie mysz poza klip filmowy, znéw pojawi
si¢ standardowy kursor Flasha. Pozwoli na to nast¢pujacy fragment kodu:

on (rol10ut) {
Mouse. show() ;
1

Aby dodaé przedstawione wyzej bloki kodu do przycisku, wykonaj nastgpujace czynnosci:
1. Wiacz tryb edycji klipu filmowego i zaznacz znajdujacy si¢ w jego obrebie przycisk.
2. Otworz panel Actions, jesli nie jest widoczny na ekranie.

3. Z katalogu Actions/Movie Control wybierz podwdjnym kliknigciem akcjg on, aby
dodac¢ ja do okna skryptu.

4. W polu parametrow wybierz odpowiednie zdarzenie dla bloku kodu, ktéry w danej
chwili tworzysz.

5. W pierwszym i ostatnim bloku wybierz odpowiedniag metode zwiazang z obstuga
myszy z katalogu Objects/Movie/Mouse/Methods.

6. W pozostatych dwdch blokach umies¢, odpowiednio: akcje startDrag i stopDrag.
W przypadku pierwszej z nich konieczne jest ustawienie parametrow tak jak w jednym
z powyzszych listingow. Akcja stopDrag nie wymaga podawania zadnych parametrow.

Przetestuj dziatanie filmu. Po kliknigciu klipu i przytrzymaniu lewego przycisku myszy
standardowy kursor powinien znikna¢ i podczas poruszania mysza po ekranie powinien
przemieszczaé si¢ utworzony przez Ciebie kursor. Gdy zwolnisz przycisk myszy, stan-
dardowy kursor pojawi si¢ z powrotem.

Dalsze mozliwosci

Zaprezentowany tu przyktad z pewnoscia nie wyczerpuje mozliwosci zwigzanych z two-
rzeniem wiasnych kursoréw we Flashu, co oczywiscie nie znaczy, Zze nie mozesz rozbu-
dowaé go we wlasnym zakresie. Oto kilka pomystow, ktére by¢ moze Cig zainteresuja:

¢ W obrebie klipu filmowego utwodrz animacje¢ typu Motion Tween, w ktorej kursor
bedzie powigkszat si¢ i pomniejszat pulsujacym ruchem.

¢ Mozesz uzy¢ metody attachMovie, jesli cheesz, aby klip pojawit si¢ na ekranie
w okreslonej chwili, a nie figurowat tam przez caty czas, czekajac na klikniecie
przez uzytkownika.

¢ Jesli cheesz napisa¢ wlasng gre, mozesz uzy¢ metody hitTest do sprawdzenia,
czy uzytkownik trafil w pitke, lotke badz inny obiekt (w zaleznosci od tematu gry).
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¢ Mozesz utworzy¢ inny klip filmowy, ktory bedzie ,,uciekal” po ekranie przed kursorem.
Rezultat taki mozna osiagna¢ na przyktad poprzez przemieszczanie obiektu w losowym
kierunku, gdy kursor znajdzie si¢ w niewielkiej odlegtosci od niego.

¢ Przy uzyciu metody hitTest mozesz wyswietlac seri¢ obiektow podazajacych
za kursorem w niewielkich odstepach. Niektorzy projektanci uzywaja tej techniki
do tworzenia ogona przypominajacego komete, ktory ciagnie si¢ za przesuwanym
przez uzytkownika kursorem.



