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8 Tworzenie wilasnego

odtwarzacza wideo
w programie Flash

W lekeji 7. dowiedziates sie, jak utworzy¢ odtwarzacz wideo za pomoca komponentu wideo. W tej
lekcji opracujesz odtwarzacz wideo, ktéry nie wykorzystuje komponentéw. Mozesz, oczywiscie,
zapytac: ,,Po co sie meczy¢, skoro mam dostep do komponentéw?”.

Wiekszos¢ pracujacych w programie Flash zawodowcéw unika wykorzystania komponentéw, po-
niewaz zazwyczaj wigze sie to ze wzrostem rozmiaru pliku SWF. Dla przykladu odtwarzacz, ktéry
utworzyle§ w poprzednim ¢wiczeniu, zajmowal 35 kB, a do tego dochodzita jeszcze ,,skérka”
o rozmiarze 15 kB. W niniejszej lekcji utworzysz odtwarzacz zawierajacy proste przyciski Start i Stop,
ktérego wielko$¢ nie przekracza 1 kB. Bedzie sie on znacznie szybciej wezytywal. Ponadto o wiele
tatwiej bedzie dostosowa¢ go do Twoich wymagan, poniewaz to Ty bedziesz jego twérca.

Pozostaje jeszcze kwestia elementéw nawigacyjnych. Moze sie okazaé, ze potrzebujesz jedynie
przyciskow Start i Pause. W tym celu dodasz do sceny obiekt wideo i wykorzystasz te przyciski do
kontroli odtwarzania, ktéra mozesz uzyska¢ za posrednictwem kodu ActionScript.

Nie potrzebujesz komponentdow do kontroli odtwarzania
wideo; mozesz utworzyd whasne elementy nawigacyjne
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Lekcja zostata podzielona na trzy czesci. Pierwsza z nich pokazuje, w jaki sposéb przesyta sie materiat
wideo za pomocg kodu ActionScript i obiektu wideo. W kolejnej czesci dowiesz sie, jak dodawac
przyciski, ktére umozliwiaja uzytkownikom kontrole nad odtwarzaniem materiatu wideo. Ostatnia
czes¢ lekeji zostala poswiecona zastosowaniu kodu ActionScript do kontroli materiatu wideo, ktéry
jest odtwarzany za posrednictwem komponentu FLV Playback. Skiada si¢ ona z dwoch projektow.
Pierwszy z nich wyjasnia proces odtwarzania wielu plikéw FLV naraz w celu utworzenia iluzji jedne-
go duzego pliku wideo. Drugi projekt dotyczy dostepnej w kodzie ActionScript klasy TransitionMa-
nager — dowiesz sie, jak sprawi¢, by klikniecie przycisku spowodowalo pojawienie sie materiatu
wideo.

Czego dowiesz sie w tym rozdziale?

W czasie tej lekcji:
< Utworzysz obiekt wideo na scenie programu Flash Professional 8,

< Wykorzystasz klasy NetConnection i NetStream do odtwarzania materiatu wideo znajdujacego
si¢ na serwerze,

< Dodasz do filmu elementy kontrolujace odtwarzanie,
< Wykorzystasz kod ActionScript do kontroli odtwarzania wielu plikéw FLV,

< Dowiesz sie, w jaki sposdb komponent FLVPlayback korzysta z akeji nastuchujacych
w celu aktywowania zdarzen,

< Poznasz dziesie¢ przej$¢, ktére wchodzg w sktad klasy Transition,
< Dowiesz sie, jak zarzadza¢ tymi przejéciami za pomocg klasy TransitionManager,

< Dowiesz sie, jak uzyska¢ dostep do przej$¢ za pomoca stowa kluczowego Import.

Przyblizony czas trwania lekcji

Ukonczenie tej lekcji zajmie okolo 90 minut.

Potrzebne pliki
Media:
Player fla
Pliki poczatkowe:
Lekgja08/Complete/Player.fla
Gotowe pliki:
Converge.flv

Macromedia Flash 8 Professional.
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Przesyt strumieniowy materiatu wideo

Musisz by¢ $wiadomy tego, ze przesyl strumieniowy (zwlaszcza materiatu wideo Flasha) oznacza
wykorzystanie Twojego serwera sieciowego gléwnie w roli serwera strumieniowego. Masz takze do
dyspozycji inne rozwigzania, np. dostawce Flash Video Streaming Server lub Flash Communica-
tion Server (o czym jest mowa w lekcji 10.), ale najpopularniejsza metodg przesytu strumieniowego
danych jest wykorzystanie serwera sieciowego w celu umozliwienia pobierania progresywnego.
Kod ActionScript bedzie taki sam, niezaleznie od wybranej metody.

Wykorzystasz dwa rodzaje klas ActionScript. Pierwszy rodzaj zwigzany jest z nawigzywaniem pota-
czenia z (connection), klasa ta odpowiedzialna bedzie za komunikacje z serwerem. Na drugi rodzaj
sktadaja sie klasy interfejsu uzytkownika (user interface), a ich zadaniem bedzie wyswietlanie filmu
wideo w pliku SWEF.

Wszystko to dziata w bardzo prosty sposéb. Plik zostanie zatadowany do odtwarzacza Flash Player
za pomoca klas NetStream i NetConnection, ktére z kolei przesla material wideo do osadzonego na
scenie obiektu wideo. Obiekt wykorzysta klasy video i Sound do odtwarzania obrazu i kontroli
glosnosci.

Klasa NetConnection jest odpowiedzialna za komunikacje miedzy serwerem a programem Flash.
Klasa NetStream zarzadza i kontroluje strumien, dzieki czemu uzytkownik moze odtwarza¢, za-
trzymywac, wlaczac pauze, a nawet przewijac strumieri wideo. Mozesz wyobrazi¢ sobie caly proces
na przykladzie kabla, kt6ry znajduje si¢ z tytu telewizora. Kabel ten zapewnia polaczenie z firma
udostepniajacy ustugi telewizyjne!. Programy przesytane do telewizora za posrednictwem kabla
pelnig role strumienia.

Chociaz moze to brzmie¢ troche tajemniczo i nazbyt technicznie, ponizej przedstawiamy mini-
malng ilos¢ kodu, ktérej potrzeba do ustanowienia polgczenia z serwerem i odtworzenia filmu wideo:

new NetConnection();

NetConnection.connect(null);

New NetStream(NetConnection);

NetStream.play("myVideo.flv");

Video.attachVideo(NetStream);
createEmptyMovieClip("newMovie",this.getNextHighestDepth());
newMovie.attachAudio(NetStream);

Sound soundObj = new Sound(newMovie);

Wida¢ wiec, ze jest to tréjstopniowy proces: polgez, przeslij strumieniowo, odiwarzaj. Kilka ostatnich
wierszy kodu laczy strumien wideo z obiektem wideo i dzwiekiem filmu wideo.

Tworzenie obiektu wideo

Powodzenie przesytu strumieniowego materiatu wideo zalezy od tego, czy plik FLV rozpocznie odtwa-
rzanie zaraz po otwarciu strony internetowej. Dane pliku FLV przeplyna do pliku SWF za posrednic-
twem NetStream. Dane zostang nastepnie przestane do znajdujacego sie na scenie obiektu wideo.

" Méwimy tu o telewizji kablowej — przyp. tum.

LEKCIA 8. | 279
Tworzenie wtasnego odtwarzacza wideo w programie Flash
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Istnieje kilka waznych zalet wykorzystania obiektu wideo.

< Nie musisz osadza¢ materiatu wideo w pliku SWF. W ten spos6b unikniesz tworzenia

wielkich plikéw SWF, co nie jest dobrym pomystem, jesli mysli sie o widzach posiadajacych
tacza typu dial-up.

< Nie ma limitu klatek. Material wideo osadzony w pliku SWF jest umieszczany na listwie

czasowej. W zaleznosci od dtugosci filmu, moze zdarzy¢ sig, ze przekroczysz limit listwy
czasowej Flasha, ktéry wynosi 16000 klatek. Najczesciej tworzy sie odtwarzacze sktadajgce sie
z jednej klatki.

Woecisniecie Play gwarantuje natychmiastowe odtwarzanie. W momencie nawigzania
polaczenia i rozpoczecia przesylu strumieniowego rozpocznie sie takze odtwarzanie
materiatu wideo. W przypadku pobierania progresywnego pomiedzy potaczeniem

a odtwarzaniem wystapi krétkie op6znienie. Wykorzystanie serwera strumieniowego
oznacza prawie natychmiastowe odtwarzanie.

Plik SWF jest bardzo maty. W poprzedniej lekcji miales okazje przekonac sig, ze zastosowanie
komponentéw owocuje plikiem o rozmiarze okoto 70 kB. Wykorzystaj obiekt wideo i kilka
przyciskéw, a rozmiar pliku zmniejszy sie do ponizej 10 kB.

Nie ma ograniczefi dlugosci filméw. Dlugos¢ filmu wideo, czy bedzie to 1 minuta,
czy tez 10 minut, przy przesylaniu strumieniowym nie ma znaczenia.

. Skopiuj na dysk twardy katalog Lekga08 z dotaczonej do ksiazki ptyty CD.

Otwérz plik Player fla.

W czasie lekcji bedziesz zapisywal i testowal ten plik.

. Otworz biblioteke i wybierz opcje New Video z menu rozwijanego Library Options.

Tworzysz w ten sposéb obiekt wideo, do ktérego zostanie przestany plik FLV. Otworzy sie
okno dialogowe Video Properties, gdzie bedziesz mdgh wybra¢ rodzaj wideo — moze to by¢
znajdujacy si¢ bezposrednio na listwie czasowej osadzony materiat wideo lub materiat
zewnetrzny dolgczony za posrednictwem ActionScriptu.

Yideo Properties E|

| e ]

Type: (O Embedded (synchronized with Timeline)

(@) video (ActionScript-controlled)

Symbol: | (=]

Macromedia Flash 8 Professional.
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3. Po otwarciu okna dialogowego Video Properties nadaj symbolowi nazwe Converge i wybierz
opcje Video (ActionScript-controlled). W cisnij OK.

W bibliotece pojawi si¢ kamera z nazwa obiektu wideo. To jest wiasnie obiekt wideo.

Obiekt wideo

Name |kind a

Converge Video O
0

o890 g >

Obiekt wideo okresla na scenie miejsce, w ktérym zostanie wyswietlony film wideo.

Bedzie on niewidoczny do momentu odtworzenia materiatu wideo w filmie Flasha. Cecha
charakterystyczna obiektu wideo jest to, ze korzysta on z klasy Video, ktéra posiada metody
i whasciwosci, ale nie zawiera zdarzen. Obiekt ten moze by¢ skalowany, obracany, przesuwany,
maskowany, a nawet umieszczany wewnatrz klipu filmowego. Nie kontroluje on natomiast
odtwarzania materiatu wideo. Dziata podobnie jak telewizor — przechwytuje przychodzacy
strumieni i wy$wietla go. Elementy kontrolne zostang dodane w dalszej czesci lekcji. Mozesz
takze do obiektu wideo dotgczy¢ dzwiek, ale rozwigzanie to jest rzadko spotykane,
poniewaz wiekszo$¢ plikéw wideo zawiera tez $ciezke dzwiekowa.

. Zaznacz warstwe myVideo i przeciagnij na scene kopie obiektu wideo. Nadaj mu nazwe
instancji myVid w oknie Property inspector oraz ustaw wymiary H na 240 i W na 320,
a wspolrzedne x,y na 40,35. Zapisz plik.

Obiekt wideo po umieszczeniu na scenie przybierze postaé prostokata z duzym ,,X”
wewngtrz. Mozesz takze umiesci¢ obiekt wideo w klipie filmowym, a nawet maskowa¢ go,
poniewaz jest to obiekt znajdujacy sie na scenie (zobacz rysunek na nastepnej stronie).

Nie musisz przesylac strumieniowo pliku FLV do obiektu wideo. Mozesz podigczyc do komputera
kamerg internetowg i przesytac sygnat wideo z kamery do obiektn wideo.
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i Properties © Parameters | Filters | Output | Align

’T Yidea
= |

| myid

Instance of:  Converge

[Swap... ]

Saurce;  Mone (external video)

Obiekt wideo zostanie dodany do biblioteki. Otrzyma nazwe instancji, zmieni rozmiar i zostanie
umieszczony na scenie za posrednictwem okna Property inspector.

taczenie odtwarzacza Flash Player 8
Z serwerem sieciowym

Za proces polaczenia odpowiedzialna jest klasa NetConnection. Po dodaniu kodu do filmu, ktéry
zawiera obiekt wideo, klasa NetConnection zajmie sie komunikacjg, zachodzacg miedzy kompute-
rem uzytkownika a serwerem. Wprowadzona w odtwarzaczu Flash Player 6 klasa NetConnection
moze na jednym polgczeniu obstugiwa¢ wiele strumieni danych.

Klasa NetConnection zawiera trzy metody, z ktérych dwie dostepne sa tylko wtedy, gdy uzywasz
Flash Communication Server lub Flash Video Streaming Service. Oto one:

< NetConnection.connect(): zadanie ustanowienia polgczenia z serwerem, na ktérym
znajduje sie plik FLV,

< NetConnection.close(): metoda wykorzystywana tylko w przypadku serweré6w
strumieniowych — zamyka polgczenia z serwerem,

< NetConnection.call(): metoda wykorzystywana tylko w przypadku serweréw
strumieniowych — moze by¢ wykorzystana w celu odwotania sie do metod odtwarzacza
Flash Player.
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Po ustanowieniu potaczenia mozna rozpocza¢ przesyl strumieniowy — nastepnie mozna potaczy¢
klase NetStream i obiekt wideo ze strumieniem.

1. Zaznacz warstwe Actions i weisnij F9, by otworzy¢ edytor ActionScriptu.
2. Wpisz ponizszy kod w panelu Actions:

var nc:NetConnection = new NetConnection();
nc.connect(null);

Pierwszy wiersz powyzszego kodu definiuje obiekt potaczenia i nadaje mu nazwe instancji
(nc). W drugim wierszu znajduje si¢ metoda connect, stuzaca do ustanawiania polagczenia.
Parametr null ustala polaczenie miedzy lokalnym serwerem sieciowym a dyskiem twardym.

NP OVvE|EFE

wvar neMetConnection = new NetConnecton);

ne.corntect{roall);

war haMNetStre arn = new NetStre am(he);

3. Wcisnij Return lub Enter i wpisz ponizszy kod:
var ns:NetStream = new NetStream(nc);

Ten wiersz definiuje obiekt NetStream i tworzy jego instancje wykorzystujac jako parametr
zdefiniowany wczesniej obiekt NetConnection. Filmy Flasha musza zawiera¢ zar6wno obiekt
NetStream, jak i NetConnection w celu skierowania strumienia danych do filmu Flasha.

E war ha:MetStre arn = new NetStrea.m[nc),‘

Dane audio i wideo sg dotgczane do strumienia w celu przestania ich do komputera uzytkownika.
Film, ktory tworzy strumiert w polgczeniu sieciowym i wykorzystuje go do wysytania danych do
uzytkownikow, okresla si¢ mianem nadawey (publisher) — oznacza to, ze publikuje on strumier.
Film, ktdry tworzy strumieii w celu odbierania danych (przykladem tego jest niniejsza lekcja), okre-
slany jest mianem odbiorcy (subscriber). Musisz pamigtac, ze strumiers moze zawierac tylko jeden
strumieri audio i wideo naraz. Pigc filmow wideo nie moze korzystac z jednego strumienia. Gdy
cheesz odrworzyc inmy film, musisz usungc ze strumienia materiat, ktéry sig w nim znajduje, i zastgpic
g0 nowym lub tez utworzyd nowy strumien, do ktdrego dolgczysz obiekt wideo.

4. Wcisnij Enter lub Return i wpisz ponizszy kod:

var myVid: Video;
myVid.attachVideo(ns);
ns.play("Converge.flv");

Po ustanowieniu NetConnection i NetStream nadajemy obiektowi wideo nazwe myvid,

ktora jest taka sama jak nazwa instancji znajdujacego sie na scenie obiektu. Obiekt wideo

jest nastepnie dolaczany do obiektu NetStream za pomocg metody attachvideo(). Strumieti
i obiekt wideo sa juz polgczone, wiec ostatni wiersz kodu wykorzystuje metode play () w celu
wezytania pliku Convergeflv do NetStream i przestania go do obiektu wideo.
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Jesli korzystasz z podpowiedzi kod (Code Hinting) przy wyborze typdw danych dla zmiennych,
musisz wiedziec, ze klasa wideo nie znajduje sie w menu rozwijanym. Wykorzystanie tej klasy jest
ograniczone wylgcznie do obiektdw wideo, co Humaczy pominiecie jej w tej liscie.

wLELOVERE

war ne:MetConnection = new NetConne chon);

ne.conrect(madl);

var ns:MetStreamn = new NetStre arm(he);
var myVid: Video;

ryYid attachVideo(ns);
ns.play("Conwverge flv');

5. Zapisz plik i przetestuj go.
Rozpocznie sie odtwarzanie filmu wideo w ramach znajdujacego sie na scenie obiektu wideo.

Nie zamykaj pliku — wykorzystasz go w kolejnym ¢wiczeniu.

Powyzszy kod nie zostal wprowadzony wedtug typowych konwengi zapisu, wedtug kidrych zmien-
ne deklaruje sig na samym poczgtku. Zdecydowalismy si¢ na deklarage zmiennych w odpowied-
nich wierszach dlatego, ze cheemy, bys wiedzial, jak dziata program. Wedtug konwengji zapisu ten
kod powinien wyglgdac w nasigpujgcy sposob:

var nc:NetConnection = new NetConnection();
var ns:NetStream = new NetStream(nc);

var myVid: Video;

nc.connect(null);

myVid.attachVideo(ns);
ns.play("Converge.flv");
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Dodawanie elementéw kontrolujacych
odtwarzanie

Komponenty, ktére znajduja sie w panelu FLV Custom UI-Flash 8, nie s3 kompatybilne z obiektem
wideo. Moze sie to na poczatku wydawaé wadg, ale w rzeczywistosci jest to zaleta, poniewaz kom-
ponenty zwiekszaja rozmiar pliku SWE. Utwoérz wlasne elementy nawigacyjne, a zauwazysz, ze
rozmiar pliku SWF jest mniejszy.

W tym ¢wiczeniu wykorzystasz kilka gotowych przyciskéw, ktére zostaly dotgczone do programu
Flash Professional 8. Jesli uznasz, ze nie pasujg one do Twojego projektu, mozesz zawsze utworzy¢
wlasne w programach, takich jak Illustrator CS2 lub Photoshop CS2 firmy Adobe lub Freehand
MX i Fireworks 8 firmy Macromedia. Jesli sie postarasz, mozesz je nawet przygotowaé w progra-
mie Flash Professional 8.

Pamietaj, ze przyciski nie kontroluja filmu wideo. Ich zadaniem jest kontrola NetStream. Kliknie-
cie przycisku Pause nie oznacza zatrzymania filmu wideo, a wystanie wiadomosci do serwera, by ten
zatrzymal wysylanie.

1. Wykorzystasz plik, kt6ry zapisales w poprzednim ¢éwiczeniu.

Jesli nie zapisates tego pliku, otw6rz Buttonsfla, ktéry znajduje si¢ w katalogu Buttons w Lekgi 8.
Dodaj nowa warstwe i nazwij jg buttons.

& 4 Ok H 10 15 20 = Ell S 40 L £ 25 |

Bnctions + + N
« « @

it w Library - Buttons

=i )

| Buttons Ev2 | =+

Ore iterm in library

Hame | Tvpe i~

Canverge yiden O]
i}

&6 & 2|
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2. Wybierz Window/Common Libraries/ Buttons.

Otworzy sie panel Library-Buttons. Obie wersje Flasha — Flash 8 i Flash Professional 8
— zawierajg duzy wybor przyciskéw, ktore mogg by¢ stosowane do tak réznych celow
jak nawigacja i kontrola materialu wideo.

ii w Library - Buttons
277 items

Mame

) buttan assets O
buttons bar !

|

@ buttons bar capped
buttons bubble 2
buttans circle bubble
buttans circle Flat
butkons owal

buttons rect bevel
buttons rect flat
buttons rounded
buttans rounded double
buttans raunded stripes
buttons tube

buttons tube double
buttons tube flat
E? classic buttons

@' &rcade buttons
dm arcads button - blug
& arcade button - green
& arcade button - orange
& arcade button - red
& arcade button - yellow
@ Circle Buttons

@1 Compbonent Buttons s
£ 0 = S i . [T

R A A S S G R A

Przyciski te znajduja sie w kilku katalogach biblioteki Buttons. Dodanie do sceny przycisku
z tego panelu sprawia, Ze mozesz robi¢ z nim, co zechcesz, a oryginal znajdujacy sie
w bibliotece pozostanie niezmieniony.

3. Otworz folder Circle Buttons, ktory znajduje sie w katalogu dlassic buttons w panelu
Library-Buttons. Zaznacz warstwe buttons i przeciagnij na scen¢ kopie przyciskéw Play i Stop.

Przeciggniecie na scene przycisku z panelu Butions sprawi, ze w bibliotece takze pojawi sie
kopia przycisku.
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i w Library - Buttons =
|Buttons V| B NE
Fitems
ame |Kind £
Converge viden O]
& Play Button 0
& Stop Eutton

B stop M play

>

£ % properties | Parameters | Filkers | Sutput

‘ Button * || Instance of: Flay

| playButton | [Swap... ] |Track as button v|

5. Zaznacz przycisk Stop i w oknie Property inspector nadaj mu nazwe instancji stopButton.

Przyciski majg juz nazwy instancji, wiec mozna uzy¢ ich wraz z kodem ActionScript
do kontroli odtwarzania wideo.

‘ B stop | P play

W properties  Parameters |

‘ [ij Eutkon v
stopButkan

6. Zaznacz 1. klatke warstwy Actions i wcisnij F9, by otworzy¢ panel Actions.

Usun cato$¢ kodu, ktéry wpisates w poprzednim ¢wiczeniu, i zastap go ponizszym,
zaczynajac od wiersza 1.:
var myVid:Video;

var playButton:Button;
var stopButton:Button;
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Deklarujac zmienne i przypisujac im typy danych, upewniasz si¢, ze mozna do nich
zastosowac tylko taki kod, ktéry odnosi sie do materiatu wideo lub przyciskéw
zwigzanych z tymi zmiennymi.

¥ Actions - Frame

P ovEERR
I' N ar o id Video;

| :

| 4

war playButton Buttor

war stopButtonButtory

var myNetConnection:NetConnection = new NetConnection();

myNetConnection.connect(null);
var myNetStream:NetStream = new NetStream(myNetConnection);

myVid.attachVideo(myNetStream);
myNetStream.play("Converge.flv");
myNetStream.pause(true);

Ostatni wiersz kodu — myNetStream.pause(true); — wylacza strumien i wstrzymuje
odtwarzanie do momentu, w ktérym uzytkownik wci$nie przycisk Play. Zauwaz,
ze warto$¢ logiczna tego stwierdzenia to true, czyli prawda.

Wszystko jest kwestig kontroli. Wykorzystanie pauzy bez parametru oznacza po prostu
przelaczanie pomiedzy stanem pauzy a stanem odtwarzania. W tym przypadku nie mamy
do czynienia z prawdziwg kontrola. Te kontrole zapewnia wartos¢ logiczna. Warto$¢ true
oznacza, ze wiemy, iz chcemy wlaczy¢ pauze podczas odtwarzania wideo. Analogicznie
warto§¢ false oznacza cheé rozpoczecia odtwarzania. Wykorzystanie przelacznika pauzy
sprawdza sie w przypadku pojedynczego przycisku, ktéry moze wlacza¢ i wytaczaé
odtwarzanie. Jesli jednak chcesz wstrzymywa¢ odtwarzanie w sposob $wiadomy,
powiniene$ uzy¢ wartosci logicznej.

war myMetConne chon:MNetConne ciion = new NetConnectiond;

A vl etConmne chon. e onte ct{roll);

fl o iy etStre arnNetStre am = new NetStre amiinyetConne con)
myVid. attachVide oy etStre army;

R vl etStre arn play (" Coreverge '),

I8 vl letStre arn panse (bue);

7. Wcisnij Return lub Enter i wprowadz ponizszy kod:

playButton.onPress = function() {
myNetStream.pause(false);
}

stopButton.onPress= function() {
myNetStream.pause(true);

}

Klikniecie przycisku spowoduje wywotanie metody pause(true); do zatrzymania strumienia
oraz pause(false); do rozpoczecia go.
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war myVid Video;

P,

war playButtorncButton;

[T

war stopButtorn:Button;

o

war myletCormechionMNetConnection = new NetConnecton);

n

A oyl etConne chon. corme et (roall);

fll o vl letStre amnNetStre am = new NetStre ammyletC onnecton);
wrvYid. attachYide ofmylletStre am);

Nt etStre ameplay (" Conwerge fle");

I8 roylletStrear panse(oue);

playButtorn. onPress = functon) {

myietStre am p ausefalse);

A stopButton. onPress= functon) |
v etStre armep ause (orae);

8. Zapisz film i przetestuj go.

Po rozpoczeciu filmu ekran bedzie pusty. Kliknij przycisk Play, a rozpocznie si¢ odtwarzanie
materiatu wideo. Zatrzymaj je przyciskiem Pause, a nastepnie znowu wcisnij Play, by ponownie
wlaczy¢ odtwarzanie.

B stop P play

Odtwarzanie wielu filmow wideo

Cwiczenia zawarte w rozdziatach tym i poprzednim koncentrowaly sie na odtwarzaniu poje-
dynczego filmu wideo. Bardzo ciekawym aspektem komponentu FLVPlayback programu Flash
Professional 8 jest mozliwo§¢ tworzenia wirtualnej playlisty sktadajacej sie z filméw wideo, ktére
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beda odtwarzane automatycznie. Jest to bardzo wazna technika i warto ja pozna¢. Zamiast przesy-
ta¢ strumieniowo do odtwarzacza jeden ,,zbyt duzy” plik FLV, mozesz odtworzy¢ serie krétszych
film6w. Ponadto playlista umozliwia dodawanie, usuwanie, a nawet zamienianie filméw bez koniecz-
nosci poswiecania czasu na przygotowanie pliku MOV, konwertowanie go do pliku FLV, a nastepnie
wczytywanie do odtwarzacza.

W ponizszym ¢éwiczeniu zbudujesz odtwarzacz, ktéry moze wyswietla¢ dwa filmy — Warrior.flo
i MAMMAAND flv. Umieszcza on takze tytul wyswietlanego filmu w polu tekstowym, ktére znaj-
duje sie pod obrazem. Efekt ten uzyskujemy dzieki utworzeniu listy plikéw FLV, ktére maja zosta¢
wykorzystane, a nastepnie wczytaniu materiatu wideo do instancji komponentu wezytanego w ra-
zie konieczno$ci.

Filmy odtwarzane beda jeden po drugim dzigki zastosowaniu wiasciwosci pliku FLV — czasu
trwania. Napiszesz krétka funkgje, ktéra po zakonczeniu odtwarzania biezacego filmu rozpocznie
odtwarzanie nastepnego w kolejce. Dodasz tez jeszcze jedna, krotka funkcje, ktéra bedzie stale
sprawdzala kolejno$¢ filméw, a po zakoficzeniu odtwarzania ostatniego elementu rozpocznie caly
proces od poczatku. Jest to mozliwe dzieki wlasciwosci listy, ktéra nosi nazwe length (diugosc).
Po dotarciu do ostatniego elementu listy film zostanie odtworzony do kofica, a nastepnie proces
zatrzyma sie.

m W ponizszym cwiczenin wykorzystamy tylko dwa filney, ale musisz pamigtac, ze rownie tatwo byloby
utworzyC odtwarzacz zawierajgcy 10 filmdw. Musisz tylko wpisac w kodzie nazwy plikdw wideo.

&) PlayMultiple
File View Control Debug

WWarriar flv

1. Uruchom program Flash Professional 8, utw6rz nowy dokument i w oknie Property
inspector ustaw rozmiary sceny na 320x280.

Materiat wideo ma wymiary 320 240, ale musisz takze zostawi¢ miejsce na tytut
wys$wietlanego filmu.
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Document Properties

Title: | rulti Player |

Description:

Dimensions; {width)  x {height)

Match: OPrinter (O Contents () Default

Background color: | |

Frame rate: fps

o (o]

2. Dodaj dwie warstwy do listwy czasowej. Nadaj istniejacym warstwom nazwy Actions,
videoi Text.

Umieszczenie poszczegdlnych elementéw w oddzielnych warstwach sprawi, ze bedziesz mogt
je tatwiej zaznaczad.

=80
BLCT
[ video |
I [ text . . I:|

3. Zaznacz warstwe Text, wybierz narzedzie Text Tool nastgpnie kliknij i przeciagnij,
by utworzy¢ na scenie pole tekstowe. Wpisz do tego pola kilka liter wybranych losowo.

W oknie Property inspector wprowadz ponizsze dane:
< Text type: Dynamic text
<+ X:23
< Y:250
< Instance name: vidName
< Font: Arial
< Size: 16
< Color: czarny (#000000)
< Styl: pogrubienie
< Aliasing: Anti-alias for Readability
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m Losowy cigg liter ma pozwolic Ci na obejrzenie tekstu, kidry pojawi sig w polu tekstowym podczas od-
twarzania filmu. Zostanie on zastgpiony tytutem odtwarzanego filmu wideo.

' ajdjslkkjfmfdsafska $
63w properties  Parameters | Fikers | Outpat | Align =
[oynamicText v || A [ arial vi[6]v W (B 7 E==T5 @
A Elv al |N0rmal v| |Anti—.0.lias for Readability v|[ Embed... |
W:|2s?.9 |x:|23.D | A |SingleLine v||§| <& \-'ar:l:l Cadokern @
Hlz19  [w|2s00 || @ | | Target: A

4. Zaznacz warstwe Video i przeciagnij instancje komponentu FLV Playback na sceng.

Upewnij sig, ze komponent jest zaznaczony i w oknie Property inspector wpisz ponizsze
wartosci:

< Width: 320
< Height: 240
<+ X0
< Y0

< Instance name: vidComp

£ ™ properties © Parameters |

Wil 3200w

widComp

H:| 240.0 |y

5. Zapisz plik w folderze Lekga08.

Pamietaj, by zapisa¢ pliki SWF i FLA w katalogu, w ktérym znajdujg sie wykorzystywane
pliki FLV. Filmy wideo zostana wczytane z katalogu, w ktérym znajduje sie plik FLA.
Jesli w katalogu tym nie ma materiatu wideo, filmy nie zostang odtworzone.

= PlayMuliplz
Flash Document
400 KB

= FlayMultiple Warrior
@ Flash Movie Flash Yiden File:

34 KB 2,215 KB

6. Zaznacz warstwe Actions i weisnij F9, by otworzy¢ panel Actions.
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W panelu Actions wpisz ponizszy kod:

var videolLoaderIndex:Number = O;
var videoPlayerIndex:Number = O;
var videolist:Array = new Array("Wa
vidComp.contentPath = videolList[0];
vidName.text = vidComp.contentPath;

function eready(e:Object):Void {
1f( videolLoaderIndex < videolist
videoLoaderIndex++;
vidComp.activeVideoPlayerInde
vidComp.load( videolist[video

}

vidComp.addEventlListener("ready", e
function ecomplete(e:Object):Void {
++videoPlayerIndex;
if(videoPlayerIndex >= videolist
videoPlayerIndex = O;

vidComp.activeVideoPlayerIndex =
vidComp.visibleVideoPlayerIndex
vidComp.play();
vidName.text = e.target.contentP

vidComp.addEventlListener("complete”

rrior.flv", "MAMMAAND.flv");

.length ) {

X = videolLoaderIndex;
LoaderIndex] );

ready);

.length) {
videoPlayerIndex;

= videoPlayerIndex;

ath;

, ecomplete );

PoOovEER

¥ var videoLoaderindexIunber

pl var videoPlayerIndexTMunber = 0;
[l var videoList:Array = new Array "Warrior flv", "MANMAAND flv'");

i vid Comp.contentF ath = videoLi.

Bl function eready(e:Object)Void
videoLoaderIndex++;
widCormp load( videolist[+i

i

ol
I vidComp. addEventlistener("re
PRl function ecomplete(e:Object)V

++yideolPlayerindex;

wvideoFlayerIndex=10;

H

vidComp play();

el vid Cornp. addEverntlistener"co

A vidMame text = widComp.contentPath;

if{ videoLoaderIndex < wideoListlength ) {

widCormnp. actveVideoPlayerlndex = videoLoaderIndes;

if{videoPlayerIndex == videolistlength) {

vidComp. activeVideoFlayerIndex = videoPFlayerIndex;

vidComp wisibleVide oPlayerindex = videoPlayerindesx;

vidMName text = e target.contentl ath;

=0;

st[0];

{

deoLoaderIndex] };

ady", eready);
oid {

miplete”, ecormplete );
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Pierwsza cze¢$¢ kodu ustawia poczatkowe wartosci listy wideo.

var videolLoaderIndex:Number = O;
var videoPlayerIndex:Number = O;
var videolist:Array = new Array( "Warrior.flv", "MAMMAAND.flv");

Pierwsza zmienna (videolLoaderIndex) ma za zadanie przechowywac¢ pierwsza warto$é
listy wideo, ktéra nastepnie wezyta filmy do komponentu FLV Playback. Druga zmienna
ma w zasadzie te samg funkcje, ale jej warto$¢ zostanie uzyta, by wskaza¢ komponentowi,
ktéry film wideo nalezy odtworzy¢. Trzecia zmienna utworzy liste filméw wideo. Whaénie
w tym miejscu powiniene§ wpisa¢ nazwy plikéw FLV, ktére maja zosta¢ odtworzone.

Kolejne dwa wiersze maja za zadanie wczytaé pierwszy film wideo z listy do komponentu,
a ponadto doda¢ nazwe pliku do dynamicznego pola tekstowego, ktére znajduje sie na scenie:

vidComp.contentPath = videolList[0];
vidName.text = vidComp.contentPath;

W dalszej czesci kodu znajduja sie dwie funkgje, ktére wykonujg calg prace. Pierwsza z nich
tworzy instancje odtwarzacza wideo dla kazdego filmu, kt6ry znajduje sie na liscie wideo
wewnatrz komponentu FLV Playback (lista jest nastepnie wykorzystywana do wczytania
filmu wideo do instancji):

function eready(e:0Object):Void {
1f( videolLoaderIndex < videolist.length ) {
videolLoaderIndex++;
vidComp.activeVideoPlayerIndex = videolLoaderIndex;
vidComp.load( videolList[videolLoaderIndex] );

}
}

Pierwszy wiersz ma na celu zapewnienie, ze wezytanie kazdego filmu wideo jest
powiazane ze zdarzeniem ready, ktore jest aktywowane przez komponent za kazdym
razem, gdy wczytywany jest materiat wideo. Oczywiscie, liczba filméw nie jest
nieskoriczona, wiec instrukcja warunkowa dziata w nastepujacy sposob:

< Sprawdza, czy wszystkie filmy wideo zostaly wezytane. Jesli tak, to wszystko gotowe.
Jesli sg jeszcze jakies filmy, zostanie wykonany kod znajdujacy sie w bloku instrukeji
warunkowej if(videoloaderIndex < videolist.length).

< Inkrementuje wskaznik indeksujacy, by wskazywal nastepny film, kt6ry znajduje sie
w tablicy: videoList(videolLoaderIndex++;).

Dwa kolejne wiersze funkcji wskazujg programowi Flash, by ustawil activevideoPlayerIndex
poprzez wskazanie komponentowi FLV Playback (vidComp), ktéry odtwarzacz wideo zostanie
uzyty do wezytania filmu:

vidComp.activeVideoPlayerIndex = videolLoaderIndex;
vidComp.load( videolist[videolLoaderIndex] );

Po zidentyfikowaniu filmu kolejny wiersz kodu wezyta go do odtwarzacza,
ale go nie uruchomi.
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Nastepny wiersz taczy wlasnie utworzona funkcje z obiektem nastuchujacym komponentu
FLV Playback:

vidComp.addEventlListener("ready", eready);

Program Flash wie juz, jakie filmy znajduja sie w ktérej instancji komponentu — pozostaje
jeszcze wskaza¢ mu, co powinien zrobi¢ po zakoriczeniu odtwarzania filmu. Whasnie tym
zajmuje sie druga funkcja. Jest ona aktywowana za kazdym razem, gdy koriczy sie film.

Pierwszy wiersz funkcji rozkazuje programowi Flash przejscie do nastepnego filmu:

++videoPlayerIndex;

Nastepny wiersz sprawdza liste wartosci, by dowiedzie¢ sie, czy nie przekroczyles liczby
filméw, ktére maja by¢ odtworzone; jesli tak, proces rozpocznie si¢ od nowa poprzez
wyzerowanie warto$ci videoPlayerIndex. Je$li warto$¢ jest nizsza, wiersz ten zostanie

pominiety.
Pozostate wiersze funkcji napedzaja to, co widzisz na ekranie:

vidComp.activeVideoPlayerIndex = videoPlayerIndex;
vidComp.visibleVideoPlayerIndex = videoPlayerIndex;
vidComp.play();

vidName.text = e.target.contentPath;

Whasciwo$¢ activeVideoPlayerIndex dostaje informacje o tym, ktérego filmu z listy uzy¢,
nastepnie informacja ta przekazywana jest réwniez do wlasciwosci visiblevideoPlayerIndex,
ktéra okresla, ktéry film ma by¢ widoczny, Gdy odtwarzacz stanie sie widoczny,
rozpocznie sie odtwarzanie filmu, a jego nazwa pojawi sie w polu tekstowym.

Ostatni wiersz taczy funkcje z komponentami poprzez dopisanie jej do obiektu
nastuchujacego (addEventListener()); funkcja ta zostanie wywolana po zakonczeniu
odtwarzania filmu:

vidComp.addEventListener("complete”, ecomplete);

E vidComp. addEvent] istener|dadsaya = =a Tl v )

Komponenty wplywajg na zdarzenia w inny sposéb niz klipy filmowe i przyciski. Klipy
filmowe i przyciski reaguja na uchwyty zdarzen, np. onPress. Komponenty wykorzystuja
obiekty nastuchujace.

Model zdarzen oparty o obiekty nastuchujace sktada sie z dwéch czesci: nadawcy i shuchacza®.
Aby latwiej zrozumie¢ te réznice, pomysl o rozmowie telefonicznej. Uchwyt zdarzenia klipu
filmowego lub przycisku to osoba, ktéra méwi do telefonu. W takiej rozmowie s3 tylko dwie
strony i tylko jedna z nich slyszy glos drugiej. Zdarzenie oparte o obiekt nastuchujacy przypomina
raczej audycje radiows, w ktérej moze uczestniczy¢ np. 200 stuchaczy zamiast dwéch.

Obiekty nastuchujjce zapewniajg uzytkownikom wielka elastycznosé, a ich zalety opisalismy
ponizej.

2 Nazwe ,listener” mozna przettumaczy¢ whasnie jako stuchacz, ktos kto nastuchuje — przyp. thum.
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< Do jednego zdarzenia mozna przypisa¢ nieskoriczong liczbe obiektéw nastuchujacych.
Dla waznego zdarzenia mozesz aktywowa¢ dowolng liczbe uchwytéw zdarzen. W tym
¢wiczeniu zdarzeniem jest zakonczenie filmu. Komponent nastuchuje w poszukiwaniu
tego zdarzenia, po czym znika.

< Dla wielu zdarzeri mozna ustawi¢ obiekty nastuchujace tak, by reagowaly tylko
na niektére z nich. Jesli jakas radiostacja transmituje piosenke, ktéra lubisz, bedziesz
jej stuchat. Jesli jednak bedzie to piosenka, ktérej nie lubisz, po prostu jg zignorujesz.
Obiekty nastuchujace dzialaja w ten sam sposéb. W przypadku naszych filméw, gdy
zakoriczy sie odtwarzanie, wylgczy sie tylko komponent odtwarzajacy materiat wideo.
Zupelnie nie interesuje go to, ze kolejny wezytuje sie i przygotowuje do odtwarzania.

< Obiekt nastuchujacy moze reagowac na wiele zdarzen. Przyciski reaguja tylko
na zdarzenie onPress. Obiekt nastuchujacy moze zareagowaé na dowolne zdarzenie
(np. koniec filmu), poniewaz wszystkie zdarzenia sg dla niego dostepne.

7. Zapisz film i przetestuj go.

Zauwaz, ze oba filmy wygladaja tak, jakby byly jednym plikiem FLV.

File Wiew Control Debug

MARMBAAND fly

Wykorzystanie klasy TransitionManager
w celu dodania do filmu przejscia Fade

W poprzednim ¢wiczeniu dowiedziales sie, jak wykorzysta¢ kod ActionScript do odtworzenia wielu
filméw w taki sposob, by wygladaly jak jeden duzy film. Ponizsze éwiczenie oparte jest na wiedzy,
ktéra juz posiadasz. Zamiast jednak tworzy¢ jeden duzy film, utworzysz film, ktéry:

< odtwarza film po wci$nieciu odpowiedniego przycisku,
< wykorzystuje przejscie Fade po wcisnieciu przycisku uruchamiajacego drugi film.

Wykorzystanie klasy Transition (przejscie) powoduje, ze film, ktory jest polaczony z przyciskiem,
zacznie pojawia¢ sie ponad odtwarzanym materiatem wideo.
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Podczas instalacji programu Flash Professional 8 zainstalowales takze dwie bardzo wazne klasy,
Tween i Transition. Dzieki nim za po$rednictwem kodu ActionScript mozesz dodawa¢ efekty spe-
¢jalne do klipéw filmowych i komponentéw. W ponizszym ¢wiczeniu utworzysz trzy instancje
komponentu FLV Playback i wykorzystasz przejécie Fade, by sprawié, ze material wideo bedzie poja-
wiat si¢ i znikal, w zaleznosci od wybranego przycisku.

Program Flash Professional 8 zawiera 10 przej$¢, ktérych opis znajdziesz ponizej.

< Iris. Odstania ekran lub klip filmowy za pomocg maski, ktéra wykonuje zblizenie.

< Wipe. Odstania ekran lub klip filmowy za pomocg animowanej maski o ksztalcie,
ktéry porusza sie w poziomie.

< Pixel Dissolve. Ekran lub klip filmowy s3 maskowane za pomocg prostokatéw,
ktére pojawiaja sie i znikaja.

< Blinds. Odslania nastepny ekran lub klip filmowy za pomocy prostokatéw, ktére pojawiaja
sie i znikaja.

< Fade. Ekran lub klip filmowy powoli pojawiaja si¢ lub zanikaja.

< Fly. Ekran lub klip filmowy nasuwaja si¢ z okreslonego kierunku.

< Zoom. Przyblizenie lub oddalenie ekranu albo klipu filmowego.

< Squeeze. Zmiana rozmiaru ekranu lub klipu filmowego w pionie lub poziomie.

< Rotate. Obrét ekranu lub klipu filmowego.

< Photo. Ekran lub klip filmowy wygladaja tak, jakby zostaly oswietlone lampg aparatu
fotograficznego.

Powyzsze przejscia sa dostepne za po$rednictwem klasy TransitionManager, ktdrej funkcja jest za-
rzadzanie przejéciami. Umozliwia ona przypisanie jednego z przejé¢ do klipéw filmowych lub kom-
ponentéw za pomoca kodu ActionScript.

1. Uruchom program Flash Professional 8, utw6rz nowy dokument i w oknie Property
inspector ustaw wymiary sceny na 320x280.

Filmy, kt6rych uzyjesz, maja wymiary 320+ 240, ale musisz zostawi¢ tez miejsce na przyciski.
2. Dodaj dwie nowe warstwy i nadaj im nazwy Actions, Video i Buttons.

Rozdzielenie elementéw umozliwia tatwiejsze ich zaznaczanie.

::-@_ﬁ.\ctinns L ._i

[ Buttons L D_i

3. Zaznacz warstwe Buttons i wybierz Window/Common Libraries/ Buttons.

Otworz katalog classic buttons/Push Buttons w panelu Library-Buttons. Przeciagnij kopie push
button-yellow, push button-blue oraz push button-red na scene (zobacz rysunek na nastepnej stronie).
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i w Library - Buttons

277 items

aln & L1 (s [0 ¢ Mame

@ buttons bubble 2
buttons circle bubble
@ buttons circle: flat
buttons oval

@ buttaons rect bevel
buttans rect flak

@ buttons rounded
buttans rounded double
E] buttons rounded skripes
buttans tube

@ buttons tube double
@ buttons tube flat

E?’ classic buttons

Arcade buttons

o)

[BAE

Circle Buttons
Component Butkons

Key Buttons

Knobs & Faders

Ovals

Playback

E?’ Push Buttons

& push button - blue
& push button - green
& push button - orange

1 r&% push buttan - red o]
i+ 18 @ | >

@ @ @

A 0 A R N

4. Zaznacz kazdy z przeniesionych na scene przyciskéw i w oknie Property inspector
nadaj im nazwy instancji:

< videolButton
< video2Button
<~ video3Button

Properties © Parameters |

‘ % Button w
videolButton
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5. Zaznacz warstwe Video i przeciagnij na sceng instancj¢ komponentu FLV Playback.

Zaznacz ten komponent i w oknie Property inspector wpisz ponizsze warto$ci:
< Width: 320
< Height: 240
+ X0
<+ Y:0

< Instance name: vidcomp

&3l v properties | Parameters | Fibers | Output

E Instance of:  FLWPlayback
I =Instance Mames= SwWap...
wi[3200 |w:[00

HJN&G vl o

6. Zapisz plik w katalogu Lekga08.
| Converge = MAMMAAND
SH| Flash Videa File 51| Flash Videa File
4,740 KB 4,137 KB

s transitions
| Flash Document @ Flash Yidea File:
407 KB :

7. Zaznacz warstwe Actions i weisnij F9, by otworzy¢ panel ActionScript.

W panelu Actions wpisz ponizszy kod:
import mx.transitions.*;

var videolLoadedCount:Number = O;

var videoPlayerIndex:Number = O;

var videolist:Array = new Array("Warrior.flv","Converge.flv",

"MAMMAAND. f1v");

for (var loaderLoop:Number = 1; loaderLoop <= videolist.length; loaderLoop++

> A

vidcomp.activeVideoPlayerIndex = loaderlLoop;
vidcomp.load( videolList[loaderLoop - 1] );
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}
function eready(e:Object):Void {
++videolLoadedCount;
if ( videolLoadedCount == videolList.length ) {
for (var playerLoop:Number = 1; playerLoop <= videolist.length;
playerlLoop++ ) {
e.target.activeVideoPlayerIndex = playerloop;
e.target.play();

}

vidcomp.addEventListener("ready", eready);
function ecomplete(e:Object):Void {
for (var playerlLoop:Number = 1; playerLoop <= videolist.length;
playerLoop++ ) {
e.target.activeVideoPlayerIndex = playerloop;
e.target.play();
}

vidcomp.addEventListener("complete”, ecomplete);

function transDone(e) {
vidcomp.visibleVideoPlayerIndex = e.target.content. name;
trace(e.target.content._name);

}

function buttonTransition(m:MovieClip, d:Number) {
if (d != m.visibleVideoPlayerIndex) {
var other:MovieClip = m.getVideoPlayer(d);
m.bringVideoPlayerToFront(d);
var vp:MovieClip = other;
TransitionManager.start(vp, {type:mx.transitions.Fade,
direction:O,
duration:4,
easing:mx.transitions.easing.None.easeNone,
paraml:empty,
param2:empty});

vp.__ transitionManager.addEventlListener("allTransitionsInDone",transDone);
}
}
videolButton.onPress = function() {
buttonTransition(_levelO.vidcomp, 1);

}s

video2Button.onPress = function() {
buttonTransition( levelO.vidcomp, 2);

s

video3Button.onPress = function() {
buttonTransition( levelO.vidcomp, 3);

s

Na pierwszy rzut oka jest to naprawde duza ilos¢ kodu, ale w rzeczywistosci jest on oparty
na poprzednim ¢wiczeniu. Réznica polega gtéwnie na wykorzystaniu klasy
TransitionManager w celu aktywowania przejscia Fade oraz trzech przyciskéw, ktére sa
powigzane z wykorzystywanymi w tym ¢wiczeniu filmami.
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W kodzie ActionScript z poprzedniego ¢wiczenia pojawily sie takze dwie inne zmiany. Komenda
eready czeka, dopoki nie zostang wczytane wszystkie filmy (sprawdzenie nastepuje przy pomocy
licznika), a nastepnie sprawia, by kazda instancja filmu wideo zostata odtworzone. Kod funkgji
ecomplete powoduje po prostu, ze kazda instancja wideo zostanie odtworzona po zakornczeniu
odtwarzania poprzedniego filmu.

Zamiast analizowa¢ caly przedstawiony powyzej kod ActionScript, przyjrzymy sie raczej jego naj-
wazniejszym czg¢§ciom.

Pierwszy wiersz wskazuje programowi Flash, gdzie ma szuka¢ przejs¢. Jesli chcesz umiesci¢ go
w swoim wlasnym skrypcie, pamietaj, by znajdowat sie w pierwszym wierszu kodu:

import mx.transitions.*;

Przejscia (Transitions) sa klasa, a klasy posiadajg organizacje przypominajgca strukture katalogéw.
W $wietle terminologii zwigzanej z programowaniem obiektowym okre$leniem, ktére zastepuje
katalog (directory), jest pakiet (package). Pakiety importuje sie za pomocg komendy import. W na-
szym przypadku komenda oznacza: ,,Importuj przejscia z podpakietu o nazwie transitions, ktéry
znajduje sie w pakiecie mx”. Wstawienie do kodu gwiazdki oznacza, ze chcemy, by program Flash
importowal wszystkie klasy, ktére znajdzie w podpakiecie transitions.

Pierwsza cze$¢ kodu to funkcja, jedynym jej zadaniem jest okreslenie, ktére z instancji bedg wi-
doczne na scenie:

function transDone(e) {
vidcomp.visibleVideoPlayerIndex = e.target.content. name;
trace(e.target.content._name);

}

Funkcja trace() umieszcza nazwe widocznego w danej chwili komponentu FLV Playback w panelu
Output okna Property inspecior.

) Y properties | Parameters | Fiters  Gutput  Align

2
3
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Druga funkcja to juz przejscie wlasciwe, ktore aktywuje sie, gdy zostanie wciéniety jeden z trzech
znajdujgcych sie na scenie przyciskow.

el functon buttonTransitonn bdowie Clip, dMNumber) {
if (d 1= mwisibleVideoPlayerindex) {
war otherMMovie Clip = . getVideoFlayer(d);
m.bringVide oPlayerToFront(d);
war vp:MovieClip = other;
ffthiz is afade transition
Transiionldanager. startivp, vp e ransifons Fade,
direction: Transition. IIN,
duration:4,
easingmx transiions easing Mone. easelone,
paraml empty,
pararm?:emptyl);
wp._transiforianager. addEventlistener” allTransitons InDone” transDone)

W pierwszym wierszu funkcji nadawana jest nazwa. Nazwany zostaje tez komponent FLV Playback
(jest to klip filmowy m), a takze numer instangji (trzy zostaly utworzone juz wczesniej) — d.

function buttonTransition(m:MovieClip, d:Number) {

Nastepna cze$¢ funkeji odnajduje widoczny w danej chwili klip filmowy, a takze klip filmowy,
ktéry nie jest widoczny, ale powiazany z wcisnietym przyciskiem. Drugi z wymienionych klipéw
zostanie umieszczony przed tym, ktéry jest w danej chwili odtwarzany: bringvideoPlayerTo-
Front(d);.

if (d != m.visibleVideoPlayerIndex) {
var other:MovieClip = m.getVideoPlayer(d);
m.bringVideoPlayerToFront(d);
var vp:MovieClip = other;

Instancje te zostaly zamienione miejscami — ta, ktéra znajduje sie z przodu, musi zacza¢ pojawiaé
sie, wykorzystujac w tym celu przejécie Fade. Efekt ten osiggniemy za pomocg klasy Transition-
Manager.

TransitionManager.start(vp, {type:mx.transitions.Fade,
direction:Transition.IN,
duration:4,
easing:mx.transitions.easing.None.easeNone,
paraml:empty,
param2:empty});
vp._ transitionManager.addEventlListener("allTransitionsInDone",transDone);

}
}

Pierwszy wiersz tego kodu odwotuje sie do metody TransitionManager.Start(), ktéra tworzy
nowa instancje TransitionManager, okre$la obiekt docelowy (vp), przypisuje przejscie (Fade) metoda
easing (easing:mx.transitions.easing.None.easeNone) i wykonuje przejscie (vp._ transition-
Manager.addEventlListener("allTransitionsInDone",transDone);)— wszystko za jednym razem.
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Nie mozesz oczekiwad, ze po prostu wezytasz przejécie Fade i bedzie ono dziatato. Klasa ta wymaga
podania jej pelnej nazwy (mx.transitions.Fade) jako parametru klasy TransitionManager. Po
ustawieniu przejécia Fade musisz ustali¢ warto§¢ kierunku (uzyj statej Transition.IN, by osiagnaé¢
efekt pojawiania si¢) i czas trwania efektu. W tym przypadku material wideo bedzie pojawiat sie
w przeciggu pét sekundy.

Metoda easing jest zazwyczaj zarezerwowana dla przejs¢, ktére przemieszczajg klip filmowy po
scenie w spos6b fizyczny. W tym przypadku mozemy okresli¢ w czasie trwania przejscia miejsce,
w ktérym zadziala metoda easing — na poczatku, koficu lub w obu miejscach. Dostepne s3 cztery
metody easing:

< easelIn: efekt aktywuje sie na poczatku przejscia,
< easeOut: efekt aktywuje sie na konicu przejscia,
< easeInOut: efekt aktywuje sie zaréwno na poczatku, jak i koficu przejscia,

< easeNone: brak obliczeri easing; warto$¢ ta zostala uzyta w naszym przyktadzie.

Ostatnia partia kodu kieruje tym, co dzieje si¢ po wcisnieciu kazdego z przyciskéw.

videolButton.onPress = function() ({
buttonTransition(_levelO.vidcomp, 1);

}s

Funkgja buttonTransition() jest aktywowana za pomocy wcisnigcia przycisku; komponent FLV-
Playback jest przenoszony na wierzch stosu gléwnej listwy czasowej i otrzymuje identyfikator ID - 1.

el furction buttonTransitionfreMovieClip, dMumber) |
if {d = m.visibleWide oPlayerindex) |
var otherMovieClip = m. getVide oPlayer(d);
m.bringVideoPlayerToFrontd);
war vp MovieClip = other;
Jithis is afade transition
TransiionManager start(vp, {typemx transitions. Fade,
dire cion: Transition. [N,
duration:d,
easingmx ransitions. easing None .easelone,
pararmlempty,
paramZ:emptyl);
wp.__transiionManager addEventlistener("allTransitionsInDone" ransDone)

A videol Buttorn onPress = functon) {
buttonTransition(_level) videomp, 1);

el vvideo2Button. onPress = functon) |
I8 buttonTransition( levell videomp, 2);
L

video3Button. onPress = function() {
buttonTransition(_level) wideomp, 3);
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Czego sie nauczytes?

W czasie tej lekcji:
< Zawarle$ material wideo w obiekcie wideo (strony od 279 do 282),

< Utworzyte$ obiekty NetConnection i NetStream w celu przestania strumieniowego materiatu
wideo z serwera (strony od 282 do 284),

< Dodales elementy kontrolne do obiektu wideo (strony od 285 do 289),

< Wykorzystales akcje nastuchujace w celu przewijania odtwarzania sekwencyjnego
(strony od 289 do 296),

< Poznates klase TransitionManager (strony od 296 do 303),
% Dodates do filmu przejécie typu Fade (strony od 296 do 303).
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