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Program Macromedia Flash stat sie niemal standardem w zakresie przygotowywania
C DODAJI DO KOSZYKA aplikacji multimedialnych na strony WWW, i nie tylko. Jest potaczeniem narzedzia

do grafiki wektorowej ze Srodowiskiem programistycznym, co pozwala na tworzenie
@
v’ GENNIK'T'INFORMACJE

nie tylko animacji, ale takze elementow interaktywnych, pozwalajacych uzytkownikowi
miedzy innymi na sterowanie odtwarzaniem oraz wprowadzanie i pobieranie danych.
Aby do tworzonej we Flashu prezentacji doda¢ mozliwos¢ komunikacji z uzytkownikiem,

“ZAMOW INFORMACJE trzeba zastosowaé jezyk ActionScript oraz moduty noszace nazwe ,komponentow”.
0 NOWOSCIACH Ksiazka ,Macromedia Flash MX 2004. Sztuka projektowania” jest przeznaczona

dla tych uzytkownikéw Flasha, ktérzy opanowali juz jego narzedzia graficzne i chca
= ZAMOW CENNIK wykonac nastepny krok — wykorzysta¢ w swoich pracach mozliwosci oferowane

przez ActionScript. Opisuje sposoby uzywania tego jezyka do tworzenia pojedynczych
elementdw i catych aplikacji. Dowiesz sie, jak pobiera¢ i formatowaé dane ze zrodet
zewnetrznych, odtwarzac cyfrowe wideo i tworzy¢ efektowne menu. Dzigki ¢wiczeniom
i przyktadowym projektom zamieszczonym na dotaczonym do ksigzki CD-ROM-ie
poszerzysz swoje umiejetnosci o zaawansowane techniki oparte na programowaniu

w ActionScript.

* Korzystanie z bibliotek wspotdzielonych i danych zewnetrznych
* Formatowanie tekstu za pomoca jezyka HTML i arkuszy stylow
» Tworzenie interaktywnego pokazu slajdow

» Budowanie wskaznika postepu tadowania danych

e Interaktywne formularze z weryfikacja wprowadzanych danych
* Qdtwarzanie plikow MP3 i cyfrowego wideo

* Menu stworzone z wykorzystaniem ActionScript

* Publikacja projektu na stronie WWW

Wykorzystaj ActionScript, by tchnaé zycie w projekty wykonane we Flashu
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3 Zaczynamy

W tym rozdziale:
4 Gléwny plik SWF
< Klasy, obiekty, metody i wlasciwosci
< Typy danych
< Funkgcje
% Klasa MovieClipLoader
< Biblioteki wspoétdzielone

< Tworzenie i przygotowywanie biblioteki wspétdzielonej

W poprzednich dwéch rozdziatach poznates podstawowe koncepcje zwiazane z tworzeniem witryn
WWW w programie Flash MX 2004. Teraz wykorzystamy je w praktyce. W tym rozdziale utworzysz
glowny plik SWF, ktéry bedzie pelnit role pojemnika przechowujacego inne pliki zwigzane z witry-
ng oraz kod w jezyku ActionScript mozliwy do wielokrotnego wykorzystania. Napiszesz réwniez
gléwny skrypt, kontrolujacy sposéb tadowania wszystkich plikéw SWF i JPEG uzywanych w witry-
nie. Dodatkowo dowiesz sie, czym sa biblioteki wspoéldzielone, pozwalajgce na przechowywanie
zasobo6w (takich jak czcionki) wykorzystywanych w projekcie, a takze stworzysz jedng z nich. Jest to
dosy¢ dtugi rozdzial zajmujacy sie wieloma nowymi i bardzo waznymi tematami, wiec je$li czytasz
to p6zna nocg i myslisz sobie ,,tylko dokoncze ten rozdzial i ide spa¢”, radze Ci poczekac z lekturg
do czasu, gdy sie porzadnie wy$pisz. Chyba ze chcesz mie¢ naprawde dziwne sny, w ktérych beda
Cie gonily wielkie MovieClipLoadery z wielkimi, ktapigcymi klami. ;-)

Czym jest gtowny plik SWF?

Jesli nie mieszkasz w jaskini od roku 1954, zapewne slyszates o ksigzkach J.R.R. Tolkiena, przenie-
sionych na ekran w postaci trylogii W#adca pierscieni. Dzisiejsze wszedobylskie media stamtad pod-
chwycily zdanie ,,Jeden by wszystkimi rzadzi¢”, zwigzane z magicznym, wszechmocnym pierscie-
niem, ktérego moc pozwala na kontrolowanie kilku innych magicznych pierscieni. W ponizszym
¢wiczeniu stworzymy magiczny pier$cien naszej witryny. Ten gléwny plik SWF spelni role pojem-
nika, do kt6rego beda tadowane wszystkie inne pliki SWF. Bedzie on réwniez zawieral kod w jezyku
ActionScript, ktéry zostanie wielokrotnie wykorzystany w witrynie, na przyktad skrypt pozwalajacy



na fadowanie zasobéw (MovieClipLoader), zmiennych (Loadvars) i kaskadowych arkuszy styléw
(TextField. StyleSheer). Tworzac go i uzywajac do przechowywania zmiennych i czesto uzywanych funk-
¢ji, uzyskujemy dwie rzeczy:

¢ Centralizujemy czesto uzywane fragmenty kodu w jezyku ActionScript. Pozwala to na fatwa
modyfikacje kodu w jednym, scentralizowanym miejscu. Poniewaz inne pliki SWF odnosza
sie do niego, automatycznie beda korzysta¢ ze zmian wprowadzonych w skrypcie. Gdybys
zamiast tego wpisat ten kod bezposrednio do kazdego pliku, ktéry z niego korzysta, to
modyfikujac plik lub poprawiajac btad, musiatby$ powtdrzy¢ te czynnosci wielokrotnie,
w kazdym z uzywanych plikéw. Zobaczysz, ze centralizacja skryptéw znacznie usprawnia
proces tworzenia witryny.

¢ Centralizacja kodu w jezyku ActionScript pozwala na zmniejszenie rozmiaru plikéw,
poniewaz wszystkie skrypty s3 trzymane tylko w jednym miejscu. Gdyby$ wstawit je do
kazdego pliku SWEF, znacznie powiekszylby$ calkowity rozmiar projektu. Trzymanie czesto
uzywanego kodu w jednym miejscu i korzystanie z referencji w innych plikach SWF pozwala
na redukcje rozmiaru plikéw poprzez unikniecie powtarzania identycznego skryptu.

Czym sa klasy, obiekty, metody i wlasciwosci?

Gdy zaczniesz pisa¢ kod w jezyku ActionScript, ktéry nada funkcjonalnos¢ tej witrynie, napotkasz
pewne stowa, ktérych prawdopodobnie nie znasz. Ta sekcja w skrocie opisuje definicje klas, obiek-
tow, metod i wlasciwosci. Wierze w to, Ze analogie pomagaja w procesie uczenia. Aby poméc Ci
w lepszym zrozumieniu tych skomplikowanych tematéw, postuze sie w swoich wyjasnieniach psem.
Cho¢ czeé¢ terminologii moze brzmie¢ nieco mylnie, gdy dokotficzysz ¢wiczenia zawarte w tej ksigz-
ce, bedziesz juz z nig bardziej obeznany.

% Klasy. Klasy s3 definicjami grup obiektéw. Na przyklad pies moze naleze¢ do klasy zwierzat.
Wszystkie zwierzeta maja pewne charakterystyczne cechy, ktére posiada tez pies. Klase mozna
uwaza¢ po prostu za kategorie obiektéw. W przypadku programu Flash MX 2004 klipy
filmowe i przyciski sa klasami. Posiadaja one metody i wlasciwosci, ktére definiuja, co moga
one robi¢ w projekcie, a czego nie mogg.

4 Obiekty. Obiekt jest w skrécie instancjg klasy. Tak jak mozesz posiada¢ na scenie instancje
symbolu graficznego, obiekt w przypadku jezyka ActionScript jest instancjg klasy. Jest on
zbiorem whasciwosci i metod (o ktérych wiecej przeczytasz ponizej), dziedziczonych z klasy.
Ponadto kazdy z obiektéw posiada wlasng nazwe, ktérej mozna uzywaé w referencjach do
niego. Na przyktad w programie Flash MX 2004 instancje klipéw filmowych i przyciskéw sg
obiektami, poniewaz stanowig instancje odpowiadajacych im klas.

¢ Metody. Metody s3 zachowaniami obiektéw. Zachowaniami (metodami) psa mogg by¢:
szczekanie, sapanie, $linienie sie, sikanie na meble i zjadanie butéw. W przypadku jezyka
Flash MX 2004 ActionScript klasy posiadaja wbudowane metody, ktére mozesz wykorzystac.
Mozesz tez stworzy¢ wlasne metody, przyporzadkowujac je funkcji (wiecej na temat funkcji
dowiesz sie w dalszej czesci tego rozdziatu). Analogia tej mozliwosci moze by¢ na przyklad
to, ze pies zawsze szczeka (jest to jego wbudowana metoda), ale jesli chcesz, mozesz mu doda¢
zachowanie, ktére pozwoli na przemieszczanie kotéw sita woli i rzucanie nimi po pokoju
(metoda dodana). Na przyktad klip filmowy, bedacy obiektem, posiada metody pozwalajace
na jego odtwarzanie, zatrzymywanie odtwarzania, przechodzenie do nastepnej klatki itd.
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Uwaga
Czym sq zmienne?

W tej ksigzce czgsto bedziemy uzywac zmiennych, dlatego warto wiedziec, czym sq. W skrdcie zmienna jest pojem-
nikiem tworzonym w jezyku ActionScript, pozwalajgcym na przechowywanie danych lub referencii do instanci
obiektu lub przyporzgdkowywanie utworzonych obicktdw. Zmienna jest nieco podobna do symbolu. Jednak tak
Jak symbol jest pojemnikiem pozwalajgcym na przechowywanie elementdw wizualnych — grafiki, tekstu itp.,
zmienna pozwala na przechowywanie danych, takich jak imig, liczba itp. Dzigki tef ksigzce zyskasz duze doswiad-
czenie w pracy ze zmiennymi. Bedziemy ich uzywac do przechowywania liczb (takich jak czas trwania sciezki
dzwickowe)), ciggdw znakdw (takich jak imig uzythownika wysylajgcego komentarz za pomocq formularza)
i obiektow jezyka ActionScript (takich jak obiekt MovieClipLoader, kidry utworzymy w dalszej czgsci tego roz-
dziatu).

Zmienne sq wrgcz nieocenione w pracy w programie Flash MX 2004

<+ Wihasciwosci. Whasciwosci sg atrybutami, ktére definiuja obiekt. Na przyktad wszystkie psy
(a przynajmniej wiekszo$¢ z nich) posiadajg cztery tapy, dwoje oczu, ogon, pysk i §mierdzacy
oddech. Klip filmowy posiada wlasciwosci takie jak: jego widoczno$¢ (_visible),
przezroczysto$¢ (_alpha), obrét (_rotation) itd.

Z kilkoma z tych okreslen bedziesz mial do czynienia w ¢wiczeniu 1. w tym rozdziale.

Czym sa typy danych?

W czasie pisania kodu w jezyku ActionScript zauwazysz zapewne co$, z czym do tej pory sie nie
spotkales. Piszac akcje i tworzgc zmienne, bedziesz dodawat krétki tekst po ich nazwie. Jest on no-
woscig we Flashu MX 2004, nazwang okre$leniem typu danych. Pozwala on na okreslenie rodzaju
danych, jakie bedzie zawiera¢ zmienna. Poczgtkowo wydaje sie to nieco zagmatwane, ale szybko
nabierzesz doswiadczenia i zrozumiesz, o czym pisze, gdy zaczniesz korzysta¢ ze zmiennych w éwi-
czeniach zawartych w tym i w nastepnych rozdziatach. Oto przyktad okre$lenia typu danych:

Var myVa "Here iz a string of text.™:
var myvar= 1234:

Widzisz? Po nazwie zmiennej myVar jest napis : String, po myVar2 za§ — :Number. Zaznaczone iden-
tyfikatory sa przykladami okreslen typéw danych. Zeby uzy¢ ich w swoich akcjach, wystarczy je wpi-
sa¢ po nazwie zmiennej. Zadaniem powyzszych okre$len jest poinformowanie skryptu, ze zmienna
myVar zawiera dane typu String (ciag znakéw), myvar2 za§ — Number (liczba). Takie rozwigzanie ma
wiele zalet. Jako $rednio zaawansowany uzytkownik programu Flash powiniene$ zdawa¢ sobie sprawe
z trzech najwazniejszych:

4 Okreslanie typéw pozwala na poinformowanie skryptu, jakiego rodzaju dane ma
przechowywa¢ zmienna. Pozwala réwniez na zmiane typu danych przechowywanych
w zmiennej. Innymi stowy, jesli zawiera ona liczbe, ktéra ma by¢ traktowana jako ciag
znakéw, mozesz to zapewnic uzywajac typu String. Dlaczego mialbys to zrobic?
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Coz, jesli wykonujesz jakie$ obliczenia (dzielenie, mnozenie itd.) na liczbach, chcialbys,
zeby byly one traktowane jako typ Number, a nie String. Préba wykonania obliczen
matematycznych (z ktérymi bedziesz mial do czynienia w czasie tworzenia paska postepu
i preloaderéw) na ciggach znakéw powoduje powstanie bledéw.

4 Korzystanie ze zmiennych i obiektéw okreslonego typu jest uwazane za dobry styl
kodowania. A to dlatego, ze okresla sie w ten sposéb typ danych przechowywanych
w zmiennej lub obiekcie (String, Number itp.). Dostarczenie takiej informacji Flashowi
pozwala na zmniejszenie potencjalnej liczby bltedéw w filmie.

¢ Zauwaz réwniez, ze ze wzgledu na to, iz w programie Flash MX 2004 zostat usuniety tryb
Normal w panelu Actions (akcje), okreslenie typu zmiennych pomaga w szybszym pisaniu
skryptéw. Dzieje sie tak dlatego, ze dzicki niemu wyswietlane s3 podpowiedzi do kodu
i mozliwe jest korzystanie z funkcji automatycznego uzupelniania w przypadku
wbudowanych klas (obickidw).

Powinienem Cie poinformowac¢ o tym, ze okre§lanie typéw w jezyku ActionScript nie jest obowiaz-
kowe. Dlatego tez jest obstugiwane tylko w czasie tworzenia pliku SWF z uzyciem jezyka Action-
Script 2.0 (czyli wersji uzywanej domy$lnie w momencie tworzenia nowego pliku FLA w programie
Flash MX 2004). Jesli pominiesz okreslanie typow, w wiekszosci przypadkéw akcje beda dzialaty
bez wickszych probleméw. Chcialem o tym napisa¢ juz na poczatku ksigzki, poniewaz jest to nowa
cecha jezyka ActionScript 2.0. Ponadto moim zadaniem jest nauczenie Cie whasciwych sposobow
pisania skryptéw, a takze przygotowanie do nauki bardziej zaawansowanych funkgji tego jezyka,
poprzez zaprezentowanie niektérych sformutowan i technik. W dalszej czeéci tego rozdziatu dowiesz
sie, w jaki spos6b mozesz tworzy¢ wlasne okreslenia typéw danych.

Czym jest funkcja?

Symbol mozna uwaza¢ za pojemnik, w ktérym przechowywana jest grafika. Jego ciekawa cechg jest
to, ze mozna go wykorzystywa¢ wiele razy bez znacznego zwiekszenia rozmiaru pliku SWF. Funk-
¢je sa pod tym wzgledem podobne, jednak zamiast grafiki przechowujg fragmenty kodu w jezyku
ActionScript. Mozna je uwaza¢ za pojemniki pozwalajace na przechowywanie skryptéw, ktére moga
zosta¢ wielokrotnie uzyte w projekcie. S3 wyjatkowo uzyteczne w sytuacjach, w ktérych wystepuje
potrzeba powtarzania bloku instrukgji.

Powiedzmy, ze posiadamy szereg przyciskéw, jak na pasku nawigacyjnym naszej witryny. Chcemy,
zeby w momencie, gdy uzytkownik kliknie jeden z nich, pojawit si¢ animowany klip filmowy, mu-
zyka ucichla, a w dynamicznym polu tekstowym, umieszczonym na scenie, pojawit sie jakis tekst.
Gdybysmy nie uzyli funkcji, musieliby$my przypisa¢ wszystkie te akcje kazdej instancji przycisku.
Nastepnie aby je zmieni¢, powinni$my modyfikowa¢ kod kazdej z nich! Co, jesli przyciskéw bylo-
by 50? To prawdziwy przepis na szalenistwo. Zamiast tego mozemy utworzy¢ funkcje zawierajaca kod,
ktéry wykonuje te same trzy akcje (rozpoczecie odtwarzania klipu, zatrzymanie muzyki i wyswietle-
nie komunikatu), a nastepnie przyporzadkowa¢ instancjom przyciskéw po jednym wierszu kodu,
powodujgcym wywolanie funkgji i, co za tym idzie, wykonanie zawartych w niej akcji. Wéwczas, gdy
zaistnieje potrzeba modyfikacji kodu, nie bedziemy musieli go zmienia¢ w kazdej z instancji. Wy-
starczy, ze zmodyfikujemy funkcje. Oto przyklad tego, jak moze ona wygladaé:
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function buttonClick() {
myMC.play();
myMusic.stop();
myMessage.text = "You clicked on a button. Congratulations!";

}

W tym przyktadzie funkcji zostala nadana nazwa buttonClick. Nazwa moze by¢ zupelnie dowolna.
Jedynym ograniczeniem jest to, ze nie moze zaczynac sie od cyfry, zawiera¢ spacji ani znakéw spe-
gjalnych (2, *, % itp.). Pomiedzy nawiasami klamrowymi ({ }) znajdujg sie akcje, ktére majg zostad
wykonane w momencie wywolania funkcji. Aby to nastgpito, wystarczy wpisac jej nazwe (upewniajac
sie, ze okreslona zostala $ciezka dostepu do niej w przypadku, gdy znajduje sie ona na innej listwie
czasowej), dodajac operator wywolania ():

buttonClick();

Aha, nowosciag w programie Flash MX 2004 jest to, ze rozréznia on male i wielkie litery w skryptach.
Tak wiec jesli napiszesz:

buttonclick();

funkcja nie zostanie wywolana.

Inng zaletg korzystania z funkgji jest mozliwos¢ przekazywania im parametréw. Oznacza to, ze mo-
zesz przekazywac funkcji parametry, niezaleznie od tego, gdzie zostala ona wywolana (w powyzszym
przyktadzie jest wywolywana przez przycisk). Na przyklad, co zrobi¢, jesli chcemy, zeby tres¢ wyswie-
tlanego komunikatu zalezata od tego, ktéry przycisk zostat klikniety? W tej chwili komunikat jest
stalym elementem funkcji, co oznacza, ze niezaleznie od tego, ktéry przycisk kliknie uzytkownik,
wyswietlony zostanie ten sam komunikat. Mozemy jednak przyporzadkowa¢ funkeji parametr,
nastepnie przy wywolywaniu funkcji w akcjach poszczegédlnych przyciskéw przekaza¢ do tego para-
metru inny tekst. Jesli wydaje Ci sie, ze pisze po grecku, moze pomoze nastepujgcy przyklad. Ta sama
funkcja z dodanym parametrem bedzie wygladata nastepujaco:

function buttonClick (msg) {
myMC.play();
myMusic.stop();
myMessage.text = msg;

Jak widzisz, jedyng réznicg jest to, ze obecnie po nazwie funkcji w nawiasach zostat umieszczony
napis msg. Nie, nie oznacza on dodatku do zywnosci, poprawiajacego jej smak. Jest to po prostu
nazwa zmiennej zawierajacej tekst, ktéry bedzie wyswietlany, bedaca skrétem od message (ang. ko-
munikat). Jesli przyjrzysz sie ostatniej akcji, zauwazysz, ze znajduje sie ona réwniez po instrukcji
myMessage.text =. Parametr msg dziala po prostu jak miejsce na informacje, ktérg mozemy prze-
kaza¢ funkcji w momencie jej wywolania. Na przyklad jesli cheesz, zeby po kliknieciu przycisku
o nazwie Our Producis funkcja wyswietlata komunikat ,,We have lots of stuf. Check it out.”, powiniene$
przyporzadkowa¢ mu nastepujaca akcje:

on (release) {
buttonClick ("We have lots of stuff. Check it out.");
}
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Tekst ,,We have lots of stuff. Check it ont.” jest parametrem przekazywanym funkcji w momencie, gdy
uzytkownik kliknie przycisk. Zostaje on umieszczony w miejscu, w ktérym znajduje sie napis msg.
Dzieki temu w momencie klikniecia tego przycisku w dynamicznym polu tekstowym zostaje wy-
swietlony komunikat zawierajacy ten cigg znakéw.

Parametr funkgji jest po prostu zmienng lokalng. To znaczy, ze po wywolaniu funkcji zostaje on
usuniety dla zaoszczedzenia pamieci. Istnieje nawet mozliwo$¢ tworzenia zmiennych o nazwie takiej
samej jak nazwa parametru. Nie powoduje to zadnych konfliktéw.

Funkgje uzyta w poprzednich przyktadach nalezy stworzy¢ za pomocy jezyka ActionScript. Nazywa-
my j3 funkcjg najwyzszego poziomu. Obiekty réwniez posiadaja wbudowane funkeje (co sam zoba-
czysz, gdy bedziesz tworzyt obiekt MovieClipLoader w dalszej czesci tego rozdziatu). S3 one nazywane
metodami i zostaly opisane wcze$niej w czeéci ,,Czym sa klasy, obiekty, metody i wlasciwoséci”.

Jestem pewien, ze nadal masz wiele pytan zwigzanych z funkcjami i sposobami ich wykorzystania,
nauczysz sie o nich wiele z dalszej czesci tej ksigzki.

Czym jest MovieClipLoader
i czym réini sie od loadMovie?

Funkcja loadMovie pozwala na zaladowanie pliku SWF lub JPG do innego pliku SWF. Jest to $wiet-
ne rozwigzanie, poniewaz pozwala na podzielenie duzego projektu na mniejsze czeéci i umozliwia
tadowanie ich za kazdym razem, gdy uzytkownik tego wymaga. Jest to réwniez doskonaly spos6b
na skrécenie czasu tadowania witryn opartych na programie Flash MX 2004, poniewaz daje moz-
liwos¢ poczatkowego zaladowania jedynie podstawowej informacji (takiej jak menu nawigacyjne).
Nastepnie w miare zapotrzebowania $ciggane sg inne sekcje witryny.

Funkcji loadMovie, mimo ze byla bardzo uzyteczna, brakowato pewnych mozliwosci, dlatego wielu
programistom nie wystarczata. Potrzebowali lepszych procedur, pozwalajacych na konstruowanie
preloaderéw, zarzadzanie btedami itp. Dlatego firma Macromedia zdecydowata si¢ wprowadzi¢
w programie Flash MX 2004 nowy (lepszy) spos6b tadowania zewnetrznych zasob6w. Tak powsta-
ta klasa MovieCliploader.

Klasa MovieCliplLoader zajmuje si¢ tym samym, co funkcja loadMovie — pozwala na tadowanie
zewnetrznych plikéw SWF i JPG do innego pliku SWF (lub innego poziomu). Tym, co ja odréznia,
jest fakt, ze jest znacznie bardziej ztozona i oferuje wiecej opcji zwigzanych z tadowaniem i zajmo-
waniem si¢ plikami SWF i JPG.

MovieCliploader jest klasa, ktérej nalezy przyporzadkowac obiekty nastuchujace, czyli listenery. Jak
wskazuje nazwa, ,,nastuchuja” one, czym w danym momencie zajmuje sie MovieClipLoader. Gdy
wystapi okreslone zdarzenie, wykonajg powierzone im zadania. Na przyklad jesli uzywasz obiektu
MovieClipLoader w celu zaladowania zewnetrznego pliku JPG, a plik ten nie istnieje, mozesz przy-
porzagdkowaé mu listener onLoadError, ktéry spowoduje wyswietlenie komunikatu o bledzie.
Kiedys, gdy do tadowania zasobéw uzywalo sie funkcji loadMovie, jesli chcialo sie stworzy¢ prelo-
ader pokazujacy stopiert zatadowania pliku, nalezalo stworzy¢ petle, ktéra powtarzata kod w jezyku
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ActionScript. Teraz klasa MovieClipLoader zawiera wlasne petle tego typu, w obiekcie listener
o nazwie onLoadProgress. Pod wieloma wzgledami nowa klasa jest znacznie tatwiejsza w obstu-
dze, a takze oddaje do dyspozycji znacznie wigcksza liczbe opcji pozwalajacych na obstuge ze-
wnetrznych plikéw SWF i JPG. W tabeli ponizej zostaly przedstawione rézne funkcje typu liste-
ner wraz z opisami.

Listener Opis

onLoadComplete | Wywolywany jest (a co za tym idzie, s3 wykonywane wszystkie zawarte w nim akcje)
w momencie, gdy zakonczy sie tadowanie danego zasobu.

onLoadError Wywolywany jest, gdy tadowanie zasobu sie nie powiedzie.

onLoadInit Podobnie jak onLoadComplete wywolywany jest w momencie, gdy zakoriczy si¢
tadowanie danego zasobu i gdy uruchomiona zostaje pierwsza klatka zatadowanego
klipu. W niektérych przypadkach lepiej jest stosowa¢ go zamiast onLoadComplete,
poniewaz w momencie jego wywolania wiadomo, ze klip zostat do kofica zatadowany
ijest gotowy do odtworzenia.

onLoadProgress | Wywolywany za kazdym razem, gdy na dysku jest zapisywana tadowana zawartos¢
klipu. Oznacza to, ze za kazdym razem, gdy zostaje $ciggniety fragment informacji
dotyczacej klipu, jest on uruchamiany. Jest on petla w jezyku ActionScript, ktéra jest
wykonywana w czasie §ciggania zasobéw. Wlasnie w nim umieszcza si¢ kod preloadera
(zrobimy to w rozdziale 8. ,, Tworzenie preloadera™).

onLoadStart Wywolywany w momencie, gdy rozpoczyna sie tadowanie zasobu.

Jak widzisz (ale zapewne jeszcze nie do korica rozumiesz), klasa MovieClipLoader jest bardzo potez-
nym dodatkiem do programu Flash MX 2004. W dalszej czesci tego rozdziatu wykorzystamy ja po
raz pierwszy.

Cwiczenie 1. Tworzenie gtéwnego pliku SWF
i umieszczanie w nim obiektu MovieClipLoader

W tym ¢wiczeniu zaczniemy tworzy¢ pierwszy fragment witryny firmy L.A. Eyeworks, czyli gtow-
ny plik SWF. Jak wiesz z czesci ,,Czym jest gléwny plik SWF?”, plik master.swfbedzie stuzyt za po-
jemnik, do ktérego beda tadowane inne moduly w formacie SWF (muzyka, oprawki, sekcja about us
itp.). Beda w nim réwniez przechowywane czesto wykorzystywane fragmenty kodu w jezyku Action-
Script. Przechowywanie czesto uzywanych akcji w centralnej lokalizacji pozwala na skrécenie czasu
spedzonego nad projektem, poniewaz dzieki niemu nie ma potrzeby powtarzania kodu za kazdym
razem, gdy jest on potrzebny. Duzo latwiej jest réwniez wprowadzaé péZniejsze zmiany w skrypcie.
W tym ¢wiczeniu napiszemy skrypt MovieCliploader, ktéry zajmie sie tadowaniem plikéw SWF
i JPG do witryny.

W tym ¢wiczeniu nauczysz sie wielu rzeczy, wiec jesli cheesz najpierw zrobi¢ sobie przerwe lub przebiec
sie dookota bloku, teraz jest na to odpowiedni czas. ;-)
1. Otwoérz swojg ulubiong przegladarke i wpisz do niej adres:

hitpy/www.lynda.com/flashbily laeyeworks/
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Spowoduje to otworzenie w jej oknie gotowej witryny. W zaleznosci od szybkosci tacza jej
tadowanie moze trwa¢ bardzo krétko lub nawet minute. Po zatadowaniu witryny zobaczysz
pasek nawigacyjny na gérze ekranu, odtwarzacz muzyczny na dole, na srodku za§ animowana
grafike firmowa. Kazdy z tych element6w jest osobnym plikiem SWF, odpowiednio
main_menu.swf, music.swf splash.swf. Wszystkie trzy pliki sa w momencie zatadowania witryny
automatycznie fadowane do gtéwnego pliku master.swf.

La.Eyeworks taoutus el b‘a

K| 11 [>>) @ mmm— arist : Shane R, | track : Taking the Subway

Gdy klikniesz jeden ze znajdujacych sie na gérze przyciskéw, na przyktad about us, zobaczysz,
ze grafika zniknie, a na jej miejsce zostanie zaladowany modut About Us (inny plik SWF).

To samo dotyczy dowolnego innego przycisku nawigacyjnego. Srodek witryny jest miejscem,
do ktérego sa tadowane rézne moduly, podmieniane w momencie klikniecia jednego

z przyciskéw. Cata zawartosc jest tadowana i przechowywana w pliku master.swf, ktéry za chwile
utworzymy. Gdy uzytkownik klika jeden z przyciskéw, kaze instancji klasy MovieClipLoader
zatadowac¢ okreslony plik SWF lub JPG. Czy to wydaje sie zbyt tatwe? W gruncie rzeczy takie
wlasnie jest. Oczywiscie zeby do tego doprowadzi¢, potrzeba odrobiny pracy i przemy$lanego
kodu w jezyku ActionScript, ale przeciez ta ksigzka istnieje po to, zeby Cie tego wszystkiego
nauczy¢, nieprawdaz? :-)

l.a.Eyeworks taboutus o \D_a

‘:ﬂ 11| 3> s artist : Shane R, | track : Taking the Subway
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2. Na dolgczonej do ksiazki ptycie CD-ROM znajduje sie folder o nazwie la_eyeworks. Zawiera
on wszystkie pliki, z ktérymi bedziemy pracowa¢ w tej ksigzce. Skopiuj go na pulpit wraz
Z Zawarto$cig.

J la_eyewarks g@

File Edit View Favorites Tools Help

resources

la_eyeworks /’ site

Czesto bedziemy korzysta¢ z plikéw znajdujacych sie w tym folderze. Dlatego upewnij sie,
ze dokladnie wiesz, gdzie si¢ on znajduje. Folder ten bedzie réwniez pelnit funkcje gtéwnego
katalogu witryny L.A. Eyeworks. Innymi stowy, bedziesz w nim zapisywal wszystkie pliki,
ktérymi bedziemy sie zajmowad.

JesTi pracujesz na komputerze dziatajgcym pod kontrolg systemu operacyjnego Windows, wykonaj
instrukgje przedstawione we wstepie, aby umozliwic odczyt i zapis folderu i plikdw, ktdre sig w nim
znajdnjg.

3. Uruchom program Flash MX 2004. Wybierz z menu polecenie File/New (plik/nowy),
a nastepnie w oknie dialogowym New Document — opcje Flash Document i kliknij OK.

New Document

General | Templates
;y,ua'—f Description:

( a Flash Dacument Create a new Flash document {*,fla) in the Flash
Dacument window, Use Flash documents to set up
the media and structure for Flash movies and

applications.

Niektdre okna w programie Flash MX 2004 wyglgdajg inacze niz w wersji Flash MX Professional
2004. Przyktadem jest strona startowa. Okno dialogowe New Document (pokazane na powyzszej
ilustragji) rowniez do nich nalezy. W programie Flash MX Professional 2004, w zaktadkach Gene-
ral i Templates znajduje sig wigcej opgji. Pomimo tych rdznic cwiczenia zawarte w ksigzce dotyczq
obu wersji programa.
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Gdy plik SWF zostaje zaladowany do innego pliku tego typu, plik nadrzedny definiuje
predkos¢ odtwarzania filmu. Oznacza to, ze plik master.swf (ktéry whasnie utworzytes) okresla
ten parametr dla wszystkich fadowanych do niego plikéw SWE. W przypadku witryny firmy
L.A. Eyeworks zostat on ustawiony na 21 klatek na sekunde. Cho¢ jego wartos¢ jest przedmiotem
sporu pomiedzy ré6znymi projektantami korzystajacymi z programu Flash MX 2004, moim
zdaniem ta, ktérej uzylismy, wystarczy, zeby wszystkie animacje byly ptynnie odtwarzane
(nizsza predkos¢ odtwarzania filmu powoduje, ze wy$wietlanie obrazu nie jest plynne).

Nie jest réwniez zbyt wymagajgca, jesli chodzi o parametry komputeréw uzytkownikéw,
ktorzy beda ogladali witryne (wicksza predko$¢ odtwarzania wymaga lepszego sprzetu).

4. Otworz okno Document Properties, weiskajac Cri+J (w systemie Windows) lub Ged+/ (w systemie
Mac OS). W polach Dimensions ustaw szerokos¢ filmu na 600 pikseli, a wysoko§¢ na 400 pikseli.
Ustaw kolor tta na barwe o wartosci szesnastkowej #B4CCES5. Mozesz to zrobi¢ klikajac
kolorowy kwadrat i wpisujac ja w polu znajdujgcym sie na prawo od okienka (warto$¢ zostata
okreslona na podstawie modelu witryny stworzonego w programie Adobe Photoshop).

W polu Frame rate wpisz predko$¢ odtwarzania filmu réwna 21 klatek na sekunde. Kliknij OK.

Document Properties

Dimensions: (width)  x (helght)

Match: [ Printer ] [gﬂntants] [ Default ]

Background color: E
Frame rate:

Ruler units: | Pix

fps

[MakeDefau\t] [ OK I}J [ Cancel
b

m Jesli klikniesz przycisk Make Default, program uzyje wpisanych ustawieii jako wartosci domyslnych

dla wszystkich tworzonych dokumentow.

5. Wybierz z menu polecenie File/Save (plik/zapisz) i zapisz plik FLA. W oknie dialogowym
przejdz do pulpitu, nastepnie wejdz do folderu la_eyeworks, ktéry umiesciles tam na poczatku
¢wiczenia, i do katalogu site. Nadaj plikowi nazwe master i kliknij Save.

Save As
Save i | D site li] Q2 -
Y Ihframes @ staff-01
4 23 Imp3s @ staff-02
My Recent I Dswfs
Documents Ivars

7= @ about_us
L% @ contack

Deskiop @ frames

@ location-1
@ location-2
@ location-3
My Diocuments @_ focations
@ main_menu
@] music
@ sharedLib
- ! splash
My Computer kel
“:; File name: @;ed\) li] [ Save h]
MyNetwark | Saws astype: | Flash MX 2004 Diocument [*fla) [v] [ cance |
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Kolejnym wspélnym elementem wszystkich fadowanych plikéw SWF jest tlo. Niezaleznie
od tego, ktory plik obecnie oglada uzytkownik, w tle znajduje sie ten sam obraz. W nastepnym
kroku dodamy go do pliku master.fla.

6. Zmien nazwe warstwy 1. na bg, po czym utwdrz nowa warstwe i zmien jej nazwe na a.
Umiescimy na niej kod w jezyku ActionScript. Warstwa bg bedzie za$ zawiera¢ (tak, zgadles)
obraz wyswietlany w tle. Zanim przejdziemy do nastepnego kroku, upewnij sie, ze zaznaczyles
warstwe bg.

wae i || |l

7. Wciénij GirHR (w systemie Windows) lub Cred+ R (w systemie Mac OS), aby zaimportowaé
na scene nowy element. W oknie dialogowym Inport przejdz do pulpitu, nastepnie wejdz do
folderu la_eyeworks, resources, a nastepnie bitmaps. Zaznacz bitmape o nazwie bg i kliknij przycisk
Open (w systemie Windows) lub Import (w systemie Mac OS), aby umiesci¢ jg na scenie.

Import mﬁ
Look in: | (=3 bitmaps M Q w N i
|Z)staff _pirs
; 2’ Fraiaple_space
My Recent <
Documents
= @ID:at\un-l-l
@ @Iocatmn-l-z
Desktop @Intatmn—z—l
@'DE&UUH'Z'Z
. @Iocatmn-}l
\
"J‘ @Intatmn—}z
)
My Documents | = focatians
My Computer
File name: |bg M [ Open m_]
e
by Metwark Files of type: |AII Formats M [ Cancel ]

Bitmapa bg (ktéra posiada taki sam rozmiar jak scena — 600 X400 pikseli) powinna zosta¢
automatycznie wyréwnana z prawym gérnym rogiem sceny. Mozesz to sprawdzi¢: otworz
panel Info (Ciri+I w systemie Windows lub Cmd+[ w systemie Mac OS) i upewniaj sig, ze punkt,
wzgledem ktorego jest ustalana pozycja symbolu jest umieszczony w prawym gérnym rogu,

a jego obie wspotrzedne majg wartoéé¢ 0.

{0 [

* Info =

B

. W | 600.0 [} ¥ 0.0
H: | 400.0 v 0.0

R: -

o G % 666.0
&[Pozycja symbolu =
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8. Zablokuj warstwe bg i kliknij pierwsza klatke warstwy a (akcje). Otwérz panel Actions (F9).

Zanim bedziesz m6gt wykorzystac klase MovieCliploader, musisz utworzy¢ jej instancje

za pomoca jezyka ActionScript. Przypomina to sposéb uzycia obrazka — najpierw nalezy
go narysowa(, przekonwertowa¢ do postaci symbolu, a nastepnie umiesci¢ na scenie. Klasa
MovieCliplLoader musi by¢ uzyta w podobny sposéb. Najpierw nalezy utworzy¢ jej instancje
(nazywang obiektem). Zajmiemy sie tym w nastepnym kroku.

9. W panelu Actions wpisz nastepujacy wiersz kodu:

var myMCL

var myMCL

Jest to instrukeja, ktéra kaze programowi Flash MX 2004 utworzy¢ zmienng o nazwie myMCL.
Tekst var jest skrétem od variable (zmienna). Pozwala on réwniez na okreslenie zakresu
zmiennej (ang. variable scope), ktérym zajmiemy sie w dalszej czesci ksigzki. Tak wiec jesli
zobaczysz przed jaka$ nazwa stowo var (w tym przypadku przed ciggiem znakéw mymcL),
oznacza to, ze tworzona jest zmienna o podanej nazwie. Cho¢ jego uzycie nie zawsze jest
konieczne, korzystanie z niego jest uwazane za dobry nawyk. Jest ono réwniez konieczne

w przypadku przyporzadkowywania zmiennej okreslonego typu (czym zajmiemy sie

za chwile). W nastepnym kroku przyporzadkujemy zmiennej obiekt klasy MovieClipLoader.
W ten sposob, gdy bedziemy chcieli wyda¢ mu jaki$ rozkaz, bedziemy sie do niego odnosi¢
UzZywajac nazwy zmiennej, myMCL.

10. Po deklaracji zmiennej myMCL wpisz:

:MovieCliploader

war wyMCL:MowvieClipl

@ MediaController
@ Medialisplay
@ MediaPlayback
@ Menu =
@ MenuBar U
@ Microphone

@ Moviedlip

(#) MovieClipLoader M

Gdy bedziesz wpisywal powyzszy ciag znakdéw, zauwazysz, ze pojawi si¢ przewijane pole
tekstowe, zawierajace rozne opgje. Jesli nie chcesz go wpisywad, mozesz wybrac te opcje z listy
i wcisng¢ Enter lub Return. Flash MX 2004 wstawi wowczas to stowo. Pokazana lista jest
przykladem podpowiedzi do kodu, czyli proby pomocy ze strony programu. Na podstawie
tego, co piszesz, Flash MX 2004 wykrywa, ze uzywasz deklaracji typu (okreslonej za pomoca
dwukropka) pozwalajacej na ustawienie typu zmiennej myMCL. W tym przypadku informujesz
g0, ze typem ma by¢ MovieClipLoader. Gdyby$ pominat te deklaracje, skrypt nadal by dziatal.
Jednak po wprowadzeniu do programu Flash MX 2004 jezyka ActionScript 2.0 zaleca sie
stosowanie doktadnych okreslen typéw, poniewaz jest to zgodne z jego specyfikacja. Innymi
stowy, korzystanie z okreslens typow jest zalecane przez firme Macromedia, poniewaz uznaje
sie je za dobry nawyk programistyczny. Gtéwnie dlatego bedziemy z nich korzysta¢

w ¢wiczeniach.
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11.

12.

Dopisz na konicu wiersza:

= new MovieCliploader();

wvar myMCL:MovieClipLloader = new MovieClipLosder();

W ten sposéb kazesz Flashowi stworzy¢ nowg instancje obiektu MovieClipLoader i umiescié
ja w zmiennej myMCL. W przysztosci, jesli bedziesz chcial, aby Flash wykonat jaka$ czynnos¢,
wystarczy, ze odniesiesz sie do tego obiektu, uzywajgc nazwy zmienne;j.

Gratulacje! Wlasnie utworzytes nowy obiekt typu MovieCliplLoader, ktéry wkrotce bedzie
mogt by¢ uzywany do ladowania plikéw SWF i JPG do gtéwnej zawartosci strony. Nawet

o tym nie wiedzac, dodates projektowi sporo nowej funkcjonalnosci. Podobnie jak
umieszczenie w projekcie klipu automatycznie daje mozliwos¢ wykorzystania jezyka
ActionScript do modyfikacji jego metod i whasciwosci, takich jak widoczno$¢, przezroczystosé,
obr6t itp., dodanie obiektu MovieClipLoader daje mozliwos¢ korzystania z jego wbudowanych
metod i nastuchiwaczy (listeneréw) do tadowania plikéw SWF i JPG. Umozliwia to réwniez
uzyskiwanie raportéw pokazujacych postepy w Scigganiu itp. Dodanie tego jednego wiersza
kodu dato wiecej korzysci, niz sobie wyobrazasz. Poznasz je w kolejnych ¢wiczeniach.

Teraz, cho¢ stworzyte$ nowy obiekt typu MobieCliplLoader, nadal potrzebujesz kilku wierszy
kodu w jezyku ActionScript, aby zaczal on dziala¢. Gdy bedzie on gotowy, bedziesz mial
mozliwo$¢ wykorzystania go do wielu czynnosci, takich jak tadowanie pliku SWF. Jednak
jesli chcesz dowiedzie¢ si¢ wiecej na temat procesu fadowania, np. jaki fragment pliku pozostat
jeszcze niezaladowany lub co nalezy zrobi¢ po jego zaladowaniu itp., nie pytaj o to tego
obiektu. Aby uzyska¢ informacje na temat tego, co aktualnie robi MovieCliplLoader, musisz
mu przyporzadkowaé obiekt nastuchujacy (listener). Odpowiada on na rézne zdarzenia
wywolywane przez te klase. Na przyktad jesli kazesz obiektowi typu MovieClipLoader
zatadowa¢ plik SWF, zacznie on to robi¢, a gdy skoniczy, wysle parametr (success) do obiektu
nastuchujgcego (listenera) o nazwie onLoadComplete (jesli taki dodales), przyporzadkowanego
do obiektu MovieClipObject, do ktérego jest tadowany plik. Obiektowi nastuchujgcemu
(listenerowi) mozesz przypisa¢ skrypt, ktéry okresli, co ma sie zdarzy¢ po kompletnym
zatadowaniu pliku.

Kliknij na koficu pierwszego wiersza kodu i wcisnij klawisz Enter (w systemie Windows)
lub Return (w systemie Mac OS), aby utworzy¢ nowy. Nastepnie napisz:

var mylListener:0Object = new Object();

var myMCL:MoviellipLoader = new MovieClipLoader():

var myListener:Chject = new Chiject();

Ta instrukcja kaze Flashowi MX 2004 utworzy¢ nowg zmienng o nazwie myListener

(ktorej typ zostaje okreslony jako obiekt) i umiesci¢ w niej nowy obiekt. Do tego momentu
zmienna mylListener posiada przyporzadkowany zwykly obiekt. Nie reaguje on jeszcze

na zdarzenia wywolywane przez klase MovieCliplLoader. Jednak za chwile go tego nauczymy.
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13. Kliknij na konicu drugiego wiersza kodu i wciénij kilka razy klawisz Enter (w systemie
Windows) lub Return (w systemie Mac OS). Flash ignoruje puste wiersze, wiec mozesz
to zrobi¢ dowolng liczbe razy. Nastepnie napisz:

myMCL.addListener(mylListener);

wvar myMCL:MovieClipLoader = new NovieClipLoader():

var mylistenesr:Chject = new Chiject():

myMCL.addListener (myListener) ;

Ten wiersz kodu przyporzadkowuje obiekt nastuchujgcy (listener) obiektowi klasy
MovieCliplLoader o nazwie myMCL. Od tego momentu za kazdym razem, gdy obiekt mymCL
wywola jakie$ zdarzenie (zacznie lub skonczy tadowa¢ plik itp.), przyporzadkowany mu
obiekt nastuchujacy (listener) spowoduje uruchomienie okreslonego skryptu.

Mozesz dodac dowolng liczbe obicktcw nastuchujacych (listenerdw) reagujgcych na zdarzenia
wywolywane przez ten obiekt. Kilka z nich zobaczysz w tym i w nastgpnych rozdziatach.

Gratuluje! Whasnie utworzyles pierwszy skrypt dla obiektu klasy MovieClipLoader! Pézniej
zobaczysz, ze mozna z nim zrobi¢ duzo wiecej. Aby$ nie zuzyl zbyt wielu szarych komoérek
naraz, kolejne mozliwosci bedziemy jej dodawac stopniowo. W rozdziale 8. ,,Tworzenie
preloadera” umie$cimy w nim preloader. Jednak w tej chwili kazemy jej tylko tadowa¢ pliki
SWFEF i JPG. Zajmiemy sie tym w nastepnym punkcie.

14. Ukryj lub zminimalizuj okno programu Flash MX 2004. Nastepnie otwérz folder la_eyeworks,
ktéry umiescites na pulpicie. Wejdz do katalogu site i dwukrotnie kliknij plik splash.swf
(system operacyjny moze nie pokazywac rozszerzenia pliku). Powinno to spowodowaé
automatyczne otworzenie animacji, ktérg zawiera, w programie Macromedia Flash Player 7,
dostarczanym wraz z programem instalacyjnym Flasha MX 2004. W nastepnym punkcie
wpiszemy wiersz kodu, ktéry kaze obiektowi MovieCliplLoader umieszczonemu w pliku
masterfla zatadowa¢ plik splash.swf-

(® Macromedia Flash Player 7 =od

File “iew Control Help

A face is like a work of art.
It deserves a great frame.

68 | MACROMEDIA FLASH MX 2004
Sztuka projektowania



15. Zamknij plik splash.swf 1 spojrz na zawarto$¢ folderu site. Zauwaz, ze znajduje sie w nim
réwniez plik master,fla (w ktérym umieszczony jest skrypt uzywajacy klasy MovieCliplLoader).

Jsite [:][:]!!
';l

Fle Edt W%ew Favorites Tools  Help

Frames /’ mpids /’ swfs
L. about_us contact

-
J vars G‘ Flash Docurnent é‘ Flash Docurment
h_Jdl 141 kB Al 4685 KB
L
@
3
@

frames L~ Iocation-1 = location-2
Flash Docurnent ‘ Flash Docurnent ‘ Flash Document
110KE | S5KB | BlEKB
lacation-3 L. locations L. main_menu
Flash Document ‘ Flash Document ‘ Flash Document
46 KB | 89KB | 1Z8KB
master =
‘ Flash Documnent
3ZKB
splash
‘ Flash Documnent
| 1748

L staff-02

| Flash Document
| 140k

rusic
Flash Document
S1KB

sharedLib
Flash Document
3ZKB

®: |

splash
Flash Movie
11KB

skaff-01
Flash Document
14 KB

® @

@

Po zatadowaniu zasob6éw do projektu w programie Flash MX 2004 nalezy zwréci¢ uwage
na to, gdzie s3 one umieszczone wzgledem pliku, ktéry stuzy do ich zatadowania.

16. W programie Flash MX 2004 upewnij si¢, ze nadal zaznaczona jest pierwsza klatka kluczowa
warstwy a oraz ze otwarty jest panel Actions (F9). Nastepnie kliknij koniec ostatniego wiersza
kodu i wcisnij kilka razy klawisz Enter (w systemie Windows) lub Return (w systemie Mac OS),
tworzac przerwe (dzieki temu uzyskujemy przestrzeri pomiedzy waznymi cze$ciami skryptu).

17. Napisz:

myMCL.loadClip("splash.swf", 5);

var myMCL:MovieClipLosder = new MovieClipLoader():
var wmylistener:Object = new Chject();

myMCL, addListener (myListener) :

wyMCL. loadClip ("=aplash.swf™, 5):

Ten wiersz kaze obiektowi typu MovieClipLoader (myMCL) zatadowacé plik splash.swf

do poziomu 5. Prawdopodobnie wiesz juz, ze fadujac go do innego pliku SWF, masz dwie
mozliwo$ci: mozesz umiesci¢ go w klipie filmowym lub na okreslonym poziomie. Poziom
jest czyms, co przypomina niewidoczng warstwe, znajdujaca sie nad filmem, do ktérego
tadowana jest nowa zawarto$¢. Umozliwia on skonfigurowanie kolejnosci utozenia nowego
obiektu wzgledem istniejacej zawartosci filmu. W tym przypadku plik splash.swf zostaje
zatladowany na poziom 5. Poziom 2. znajduje si¢ nad 1., 3. nad 2. itd. Film gléwny, do ktérego
plik jest tadowany, jest okreslany jako poziom 0 (w jezyku ActionScript — _level0).

W momencie tadowania zasobow (plikdw SWF, JPG itp.) do okreslonego poziomnu, mozesz wyko-
' rzystac dowolny poziom, od 0 do 2 130 706 429 (tak, to ponad dwa miliardy). Jak widzisz, mamy
do dyspozygi olbrzymig ilos¢ miejsca.
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Uwaga
Kompatybilnos¢ wsteczna klasy MovieClipLoader

Nalezy pamigtac o tym, Ze obiekt typu MovieCliploader, taki jak ten, kidry wlasnie utworzyles, nie zawsze jest
kompatybilny z wezesniciszymi wersjami pluginu umozliwiajgeego odtwarzanie plikdw programu Flash. Bedzie on
dzialal tylko w najnowszych wersiach programu Flash Player. W tej ksigzce nauczysz sig tworzyé wykrywacz pluginu,
kidry pozwoli na identyfikage uzytkownikdw korzystajgeych z jego wezesnieiszych wersji. Przekierowujgc ich do inne
strony lub witryny, zapobiega sig otwieraniu filmu przez osoby, kidre nie posiadajg kompatybilnej wersji pluginu.
JesTi cheesz (b wymaga tego Twdj klient) zapewnic kompatybilnost z wezesnieiszymi wersiami pluginu, musisz uzy-
wad funkgi loadMovie (lub loadMovieNum). Ksigzka dotyczy najnowszej wersji programu Flash i dostepnych
w nig] funkgi, dlatego zawiera informacje na temat wielu funkgi, kidre nie sq kompatybilne z wezesnigiszymi wersiami
Pluginu. Jednak ze wzgledu na to, ze klasa MovieCliploader jest integralng czgstig metody tworzenia witryn, z kid-
1¢j wlasnie korzystamy, uznatem, ze powinienes zdawac sobie sprawg z wysigpnjgeeso w je przypadku braku kompaty-
bilnosci wsteczne).

Uwaga
Nowe reguty bezpieczenstwa

W programie Macromedia Flash 7 Player zostaly wprowadzone nowe reguly bezpieczeristwa, ktdre uniemozliwiajg
tadowanie do pliku SWF wszelkiego rodzaju danych (zmiennych, plikdw SWF i JPG itd.) ze Zrodet znajdujgcych
sig poza domeng, w kidrej plik ten sig znajduje. Inmymi stowy, jesli Twdj plik znajduje sig pod adresem bitpy/www.
mojadomena.com, nie mozesz do niego zatadowac danych z innego serwera, dostgpnego pod adresem hitpy/www.
innadomena.com. Zeby to umozliwic, musisz utworzyc tzw. plik regul migdzydomenowych. Jest to prosty plik
XML (o nazwie crossdomain.xml), przechowywany w glownym katalogn serwera zawierajgcego dane, kidre
cheesz zatadowac. Znajduje si¢ w nim lista adreséw URL, kidre mogg korzystac z danych umieszczonych na
serwerze. Oto przykladowa zawartos¢ takiego pliku:
<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE cross-domain-policy SYSTEM "http://www.macromedia.com/xml/dtds/
cross-domain-policy.dtd">
<cross-domain-policy>
<allow-access-from domain="www.company.com" />
</cross-domain-policy>
Jesli sprobujesz zatadowac do projektu stworzonego w programie Flash MX 2004 dane, ktdre znajdujq si¢ w innej
domenie, nie uzywajgc pliku regut migdzydomenowych, w momencie, gdy uzytkownik odwiedzi Twojg witryng,
zobaczy okno dialogowe z pytaniem, czy chee zatadowac dane z innego serwera. Oczywiscie jako projektant nie
cheesz, zeby bylo ono wyswietlare.

Wigcej informacji na temat regut bezpieczenisiwa w pluginie Macromedia Flash 7 oraz pliku regut miedzydome-
nowych znajdziesz na stronie WWW firmy Macromedia (niestety, tylko w jezyku angielskim) pod adresem:

hitpy//www.macromedia.com/support/ flashy ty/ documents/loadvars_security.him

m W najnowszej (powstate w czasie pisania te ksigzki) wersi programu Macromedia Flash Player, czyli
w 7.0119, zostata dodana nowa akga (System.security loadPolicyFile) pozwalajgea na umieszczenie pli-

hitpy/www.macromedia.comy/devnel/m/flasky articles/ [player_security.himl
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18. Przetestuj film, wybierajac z menu polecenie Control/Test Movie (Kontrola/Testuj Film).

Jak widzisz, plik splash.swf zostaje bez problemu zatadowany do pliku master.swf (w ktérym
znajduje sie skrypt wykorzystujacy klase MovieClipLoader). Po umieszczeniu pliku SWF

lub JPG na danym poziomie, jego lewy gérny rég (x:0, y:0) jest wyréwnywany z lewym
gornym rogiem gtéwnego pliku SWF (réwniez x:0, y:0). Dzieki temu plik splash.swfjest
idealnie wyréwnany z plikiem master.swf. Jest tak dlatego, ze oba dokumenty zostaly utworzone
z uzyciem tego samego rozmiaru sceny. W ten sposéb podczas tworzenia zawartosci plikéw
(logo, muzyki, sekcji about us itd.) wiesz, jak wszystkie elementy zostang ustawione wzgledem
gléwnego pliku master.swf-

Wiem, ze cztery wiersze kodu wpisane w tym ¢wiczeniu mogg wydawac sie przesads, biorac
pod uwage to, ze stuzg one tylko do zatadowania pliku SWF. Pamietaj jednak, ze ten kod
bedzie kontrolowat tadowanie wszystkich plikéw SWF i JPG w calej witrynie firmy L.A.
Eyeworks, nie wspominajac juz o przewagach klasy MovieCliplLoader nad stara funkcja
loadMovie, ktérg juz powiniene$ znaé (wiecej informacji na temat réznic pomiedzy nimi
znajdziesz w poprzedniej czeci, ,,Czym jest MovieClipLoader i czym rézni sie od loadMovie?”).

W ten sposéb uzyskates pierwszy dziatajacy przyktad wykorzystania klasy MovieCliploader!
19. Zapisz plik master.fla, wybierajgc z menu polecenie File/Save.

W nastepnym ¢wiczeniu nauczysz sie uzywaé niezwykle przydatnej funkeji, pozwalajacej na zmniej-
szenie rozmiaru pliku: biblioteki wspéldzielonej. Jest ona plikiem SWF zawierajacym gar$¢ zasobow
— symboli, czcionek itp., mozliwych do wykorzystania w innych plikach SWF. Jej koncepcja jest
podobna do koncepcji symbolu (podobnie jak on, pozwala na wielokrotne wykorzystywanie tego
samego elementu), z ta r6znica, ze w jej przypadku mamy do czynienia z calg biblioteka elementow
dostepnych dla wielu plikéw SWE.
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Czym jest biblioteka Wspoétdzielona?

Widziates juz, jak mozna wykorzystywa¢ symbole (symbole graficzne, klipy filmowe itp.) do reduk-
¢ji rozmiaru pliku, w ktérym jest zapisany film stworzony w programie Flash MX 2004, poprzez
wielokrotne wykorzystywanie identycznych elementéw. A jesli podzielimy witryne na kilka czesci
i bedziemy je tadowac¢ uzywajac funkcji loadMovie lub klasy MovieClipLoader (tak jak w tej ksigzce),
przy czym bedziemy chcieli wykorzysta¢ w kazdym z nich ten sam symbol? Lub gdy znajdziemy sie
w czesto spotykanej sytuacji, w ktorej wszystkie pliki beda korzystaly z tej samej czcionki? Normal-
nie powinni$my skopiowa¢ symbol do kazdego pliku lub w przypadku czcionki osadzi¢ ja w kazdym
pliku, w ktérym chcemy z niej korzysta¢. Spowodowaloby to zwiekszenie rozmiaru pliku, poniewaz
ten sam symbol bytby $ciggany wielokrotnie, podobnie jak czcionka. Co mozemy zrobi¢ w takiej
sytuacji? Nie mozemy przeciez udostepni¢ go kilku plikom SWF, prawda? Nieprawda. Mozemy to
zrobi¢ uzywajac biblioteki wspotdzielonej.

Sama biblioteka wspétdzielona nie jest niczym niezwyklym. Jest to zwykly plik FLA, ktérego biblio-
teka jest wypelniona symbolami, czcionkami itp. Réznica pomiedzy nim i zwyklym plikiem FLA
zaczyna by¢ widoczna w momencie przydzielania nazw poszczeg6élnym elementom. Zrobimy to
w nastepnym ¢wiczeniu. Jesli chcesz udostepnic jeden z elementéw innemu plikowi FLA, wystarczy,
ze przeciggniesz go do jego biblioteki. Flash MX 2004 automatycznie utworzy facze do elementu
wspoldzielonego (ktore jest po prostu odno$nikiem do obiektu znajdujacego sie w bibliotece wspét-
dzielonej), pozwalajac Ci na wykorzystanie go w swoim projekcie. Moze on by¢ udostepniony do-
wolnej liczbie plikéw.

Element pochodzacy z biblioteki wspétdzielonej nie zostaje osadzony w pliku, w ktérym zostat
umieszczony. Pozostaje w niej nadal. W odpowiednim pliku znajduje si¢ jedynie odno$nik wskazu-
jacy jego potozenie w bibliotece! Pod tym wzgledem element biblioteki wspétdzielonej przypomina
symbol (element, ktéry mozna wykorzystywac wielokrotnie). R6zni sie od niego jedynie mozliwoscig
wielokrotnego wykorzystywania elementéw w réznych plikach SWF. Czyz to nie potezne narzedzie?

Cwiczenie 2. Tworzenie i przygotowywanie
biblioteki wspétdzielonej

W tym ¢éwiczeniu utworzymy biblioteke wspoldzielong. Bedzie ona zawierala elementy, ktore wyko-
rzystamy w nastepnych ¢wiczeniach.

1. Otw6rz plik master fla (ktéry utworzytes w ostatnim ¢wiczeniu), jesli go przypadkowo
zamknates, a nastepnie plik shareLib.fla. Oba znajdujg sie w folderze site umieszczonym
w katalogu la_eyeworks na Twoim pulpicie (patrz pierwszy rysunek na nastepnej stronie).

2. Otworz biblioteke pliku shareLib.fla. Zobaczysz w niej tylko jeden obiekt — przycisk o nazwie
bin.arrow. Nie martw sie. Za chwile umie$cimy w niej wiecej elementéw (patrz drugi rysunek
na nastepnej stronie).
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Gl6éwnym zastosowaniem biblioteki wspétdzielonej jest udostepnianie zasobéw mozliwych
do wykorzystania w wielu réznych plikach SWE. Jesli dany element jest wykorzystywany
tylko raz, w jednym pliku, umieszczanie go w takiej bibliotece nie ma sensu.

3. Kliknij prawym przyciskiem myszy (w systemie Windows) lub kliknij z wci$nietym
klawiszem Cirl (w systemie Mac OS) symbol bin.arrow znajdujacy sie w bibliotece sharedLib,
a nastepnie wybierz z menu polecenie Linkage (patrz pierwszy rysunek na nastepnej stronie).

4. Spowoduje to otworzenie okna dialogowego Lirkage Properties. Mozesz w nim okresli¢ spos6b
udostepnienia elementu znajdujgcego si¢ w bibliotece oraz jego nazwe. Najpierw kliknij
opcje Export for ActionScript. Spowoduje to automatyczne zaznaczenie pola Export in first

frame. Nastepnie wpisz w polu Identifier nazwe arrowBtn. Moze ona by¢ absolutnie dowolna.
Jednak podobnie jak w przypadku nazwy instancji symbolu nie powinna si¢ zaczyna¢ od
liczby. Nie moze tez zawierac spacji ani znaku specjalnego, takiego jak ?, * itp. Na koniec
zaznacz pole Export for runtime sharing. Spowoduje to automatyczne wypelnienie pola URL
nazwy, ktéra otrzyma plik w momencie publikadji, czyli shareLib.swf (patrz drugi rysunek

na nastepnej stronie).

& btn. arrow
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Buttan

=

_
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x|
ii v Library - sharedLib =
Cne item in library
N =1
HMame |Kind =
& btn. arrou Ruttan a
Rename
Duplicate

Mirve bo Mew Folder
Delete
Edit

Type 13
He1e [T
Linkage Properties m‘

Identifier ‘BVVGWBL‘H | [ o NJ
| o

#52,0 Class: |

Linkage: Export For ActionScript
Expott fat runtime sharing
Import For runtime sharing
Expott in first frame

URL: ‘ sharedLib.swf |

Tabela znajdujaca sie ponizej zawiera opis powyzszych opcji.

Opgje dostepne w oknie Linkage properties

Opcja Opis

Ldentifier Jest to nazwa, ktdra nalezy przypisa¢ kazdemu z udostepnianych elementéw.
Dopuszczalny jest dowolny cigg znakéw. Nie powinien on jednak zawiera¢ spacji
ani znakéw specjalnych, takich jak 7, # itp. Nie moze réwniez zaczynad si¢ cyfra.

AS 2.0 Class Nazwa klasy w jezyku ActionScript 2.0, ktéra ma zosta¢ przyporzadkowana do symbolu.

Export for Pozwala na manipulowanie elementem za pomocg jezyka ActionScript.

ActionScript

Export for Pozwala na wykorzystanie elementu w czasie odtwarzania pliku SWF. Jesli nie zaznaczysz

runtime sharing | tej opcji, element nie pojawi sie w opublikowanym dokumencie.

Import for Ta opcja jest dostepna po wybraniu w dokumencie docelowym polecenia Linkage

runtime sharing | dla obiektu pochodzacego z biblioteki wspoéldzielonej. Jej wytaczenie nie pozwala
na wy$wietlanie elementu w czasie odtwarzania.

Export in first Powoduje eksport elementu biblioteki wspétdzielonej w sposdb, ktéry umozliwia

Srame korzystanie z niego juz w pierwszej klatce filmu. Jesli nie zaznaczysz tej opcji, bedziesz
mogt umiescic¢ jego instancje na scenie, w klatce, w ktérej bedziesz go potrzebowal.

URL To pole zawiera adres w formacie URL, pod ktérym znajduje sie plik SWF. Flash MX
2004 automatycznie wpisuje do niego nazwe pliku, w ktérym znajduje sie biblioteka
wspoldzielona. W tym przypadku jest to sharedLib.swf.
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5. Kliknij OK. Symbol jest teraz wspétdzielony i mozesz go umieszczaé w bibliotekach innych

plikéw FLA.

Teraz powinni$my utworzy¢ symbol czcionki, ktéra ma by¢ udostepniona innym plikom SWE.

x|

& w Library - sharedLib =

One item in lbrary e Symbol. .
o

Mame

btn. arrow Button

(= | g Foldsr

New Font...
Mew Video [%
Rename
Move to New Folder...
Duplicate. .

Delete
Edit

Kind

Properties..
Linkage...

Select Unused Ttems

Play

FrE2 |

Shared Library Froperties...

Keep Use Counts Updated
Update Lise Counts Mow

Help

Close Panel

6. Kliknij przycisk Library Preferences (whasciwosci biblioteki), a nastepnie wybierz z menu
polecenie New Font (nowa czcionka).

Spowoduje to otworzenie okna dialogowego Font Symbol Properties (whasciwosci symbolu
czcionki). Mozesz w nim wybra¢ czcionke, ktérej symbol cheesz utworzy¢, i nadac jej nazwe,
ktéra bedzie widoczna w bibliotece. Na liscie powiniene$ widzie¢ czcionki Bitstream, ktére
zainstalowale§ w rozdziale 2. ,,Od czego powinienem zaczg¢é?”. W systemie Mac OS X
zobaczysz wiecej czcionek Bitstream Vera niz na ponizszej ilustracji pochodzacej z systemu
Windows. Windows grupuje rézne style, na komputerach Macintosh sa one wyswietlane
oddzielnie. Oznacza to, ze uzytkownicy tych dwéch systeméw beda musieli uzy¢ réznych
procedur. Wspomne o tym w nastepnych punktach.

Font Symbol Properties

%]

s | Fonk 1 | [

Fonk:

Style:

0K

cans ~
eerif
“typewriter
arisl

i8] Baltic

o 5] Come ]

Arial Black.
Arial CE
Arial CVR.
Arial Greek
Arial Marrow
Arial TUR

Eitstream Yera Sans Mano [\!3

Eitstream Wera Serif
Book Antiqua
Bookman Old Skyle
Century Gokhic
Comic Sans M3
Courier New
Courier New Baltic
Courier New CE
Courier New CYR
Courier New Greek
Courier New TUR
Estrangelo Edessa
Franklin Gothic Medium
Garamand

Gautami

Georgia
Haettenschweiler
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7. Niezaleznie od tego, z ktorego systemu korzystasz, wybierz z rozwijanego menu czcionke
Bitstream Vera Sans. W polu Name wpisz Vera. Upewnij sie, ze nie s3 zaznaczone opcje Bold,
Italic i Alias text. Rozmiar tekstu nie jest istotny w przypadku sposobu, w jaki wykorzystujemy
czcionki w tej ksiazce. Dlatego pozostaw go bez zmian i kliknij OK.

Font Symbol Properties

&

[ o

Harme: | Wera ‘

Fort: | Bitstream Yera Sans
Style: [[]gald [ alias text Size:

[1ealic

Wspaniale! Wtasnie utworzytes symbol w bibliotece. Jest nim cata czcionka! NieZle. Nastepnie
dodamy trzy inne czcionki Vera, ktérych bedziemy uzywa¢ do tworzenia witryny firmy L.A.
Eyeworks.

8. Powtérz punkt 7., ale w systemie Windows wybierz czcionke Bitstream Vera Sans, a nastepnie
kliknij opcje Bold. W systemie Mac OS wybierz Bitstream Vera Sans Bold. Nie musisz zaznaczad
opdji Bold. Niezaleznie od tego, z ktérego systemu korzystasz, wpisz w polu Name nazwe
VeraBold i kliknij OK.

Font Symbol Properties ﬂ Font Symbol Properties
Marme: |VE|’EB°‘d ‘ o R Name: |VeraBold ] € — )
Fort: | Bitstream Yera Sans Font: |Bitstream Vera Sans Bold B (" Cancel
Style: [v]gald [ alias text ~ Size: Style: ] Bold [JAlias text ~ Size: [14]
[talic [ Italic

9. Jeszcze raz powt6rz punkt 7., ale w systemie Windows wybierz czcionke Bitstream Vera Sans,
a nastepnie kliknij opcje Bold i ltalic. W systemie Mac OS wybierz Bitstream V era Sans Bold
Oblique. Nie musisz zaznacza¢ opcji Bold i Italic. Niezaleznie od tego, z ktérego systemu
korzystasz, wpisz w polu Name nazwe VeraBoldoblique i kliknij OK.

Font Symbol Properties &d| Font Symbol Properties
Hame: |V‘5’EB”“jC’bI“1“E ‘ [ ok Name: |VeraBoldOblique | €
Fonk: | Bitstream vera Sans Font: [Bitstream Vera Sans Bold Oblique @B ( cancel )
Style: [7]gold [alias text  Size: style: [ Bold O Alias text ~ Size: [14]
Ttalic [ italic

10. Jeszcze raz powto6rz punkt 7., ale w systemie Windows wybierz czcionke Bitstream Vera Sans,
a nastepnie kliknij opcje ltalic. W systemie Mac OS wybierz Bitstream Vera Sans Bold Oblique.
Nie musisz zaznacza¢ opcji ltalic. Niezaleznie od tego, z ktérego systemu korzystasz, wpisz
w polu Name nazwe Veraoblique i kliknij OK.

Font Symbol Properties “ Font Symbol Properties
Wame: | VeraCbiqus K] Name: |VeraOblique ] € .
Fonk: | Bitstream Vera Sans Font: Bitstream Vera Sans Oblique 8 (_ Cancel )
Style: []Bald [Jhlias text ~ Size: style: [ Bold [JAlias text ~ Size: [14]
Ttalic O Italic
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Super! Teraz gdy zajrzysz do biblioteki pliku sharedLib.fla, zobaczysz, ze poza przyciskiem
o nazwie bin.arrow znajduja sie w niej réwniez cztery czcionki: Vera, VeraBold, V eraBoldOblique
1 VeraOblique. Musisz teraz ustawi¢ dla kazdej z nich odpowiednie opcje w oknie Linkage

Properties (tak jak dla symbolu bin.arrow w punktach 3.14.), dzieki czemu beda one dostepne
dla innych plikéw SWF.

Xy
% w Library - sharedLib =
5 items
IName  |kind B
& btn. arrowe Button |
A vera Fant A
A eraBold Fort
A VYeraBoldOblique Font
A VeraOblique Fant
& & (gl | >

11. W bibliotece sharedLib kliknij prawym przyciskiem myszy (w systemie Windows) lub kliknij
z wci$nietym klawiszem Cir/ (w systemie Mac OS) symbol czcionki Vera i wybierz z rozwijanego
menu polecenie Linkage. W oknie Linkage Properties zaznacz opcje: Export for ActionScript
(ktéra spowoduje automatyczne zaznaczenie pola Export in first frame) i Export for runtime
sharing. Upewnij sie réwniez, ze w polu Identifier automatycznie pojawit sie napis Vera

(czyli nazwa symbolu czcionki), a w polu URL nazwa pliku sharedLib.swf. Kliknij OK.

Linkage Properties ﬁ
Identifier ‘ Vera | | Ok %J
la
A5 2,0 Class: ‘ | [ Cancel l

Linkage: Export Far ActionScript
Export For runtime sharing
Impart Far runtime sharing
Export in first frame
URL: ‘ sharedLib.swf |

12. Powtdrz powyzszy proces dla pozostalych trzech czcionek. Wszystkie ustawienia powinny
by¢ takie same jak w kroku 11., z nastepujacymi wyjatkami: dla czcionki VeraBold wpisz

w polu Identifier identyfikator VeraBold, dla czcionki VeraBoldOblique — VeraBoldOblique,
a dla VeraObligue — veraoblique. Uf]

Teraz, gdy skonfigurowales polgczenia z symbolami, mozesz ich uzy¢ w dowolnej liczbie
plikéw SWEF (w nastepnym rozdziale zobaczysz, jak to zrobi¢). Duza korzyscia plynaca

z korzystania z biblioteki wspétdzielonej jest to, ze same czcionki sg osadzone tylko w pliku
sharedLib. Wszystkie pozostate elementy witryny moga z nich korzysta¢, ale nie muszg ich
przechowywac¢. Po prostu wykorzystuja one referencje do czcionek w pliku sharedLib.swf-
Pozwala to na znaczng redukcje rozmiaru projektu, poniewaz nie ma konieczno$ci
osadzania czcionek w kazdym pliku, w ktérym s3 one uzyte. Hura!
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Ostatnig rzecza, ktéra musimy zrobi¢, jest maly trik zwiazany z biblioteka wspétdzielong.
Jednak zanim zaczniemy, powiniene$ zrozumie¢, dlaczego istnieje taka koniecznos¢.

W nastepnym rozdziale uzyjemy niektérych czcionek w innych plikach SWF. Gdy uzytkownik
odwiedzi naszg witryne i zacznie przegladac jej zawarto$¢, to w momencie, gdy po raz
pierwszy bedzie wymagany element pochodzacy z biblioteki, Flash zacznie $cigga¢ caly plik,
ktéry go zawiera. Niestety nie $cigga tylko jednego elementu, lecz calg biblioteke. I cho¢ nie
stanowi to duzego problemu, to jednak w przypadku sporej biblioteki moze znacznie
spowolni¢ odtwarzanie filmu lub spowodowa¢ jego zatrzymanie. Najlepiej bytoby oczywiscie
zatadowac plik sharedLib.swfw spos6b kontrolowany, aby uzytkownik wiedzial, co sie dzieje.

Problem w tym, ze zwykle wczesniejsze zaladowanie pliku sharedLib.swf nic nie da (cho¢ logika
sugeruje, ze powinno). Program Flash MX 2004 po prostu zataduje go ponownie w momencie,
gdy uzyty zostanie pierwszy element wspétdzielony. Zamiast tego utworzymy plik SWF,
ktérego zadaniem bedzie rozpoczecie §ciggania biblioteki w momencie, w ktérym bedziemy
mogli je kontrolowa¢. Bedzie on zawierat tylko jeden element biblioteki wspétdzielonej. Plik
trigger.swfbedzie ladowany na poczatku odtwarzania projektu, z uzyciem klasy MovieClipLoader.
Poniewaz znajduje sie w nim element wspoétdzielony, spowoduje to rozpoczecie $ciggania
pliku sharedLib.swf- Dzieki temu od tego momentu cala biblioteka wspoéldzielona bedzie
dostepna dla wszystkich plikéw SWF zawartych w witrynie.

Po pierwsze, musimy utworzy¢ plik uruchamiajacy, o nazwie trigger.fla, ktéry wykorzysta
jeden z elementéw biblioteki do rozpoczecia $ciggania pliku sharedLib.swf:

13. Zapisz zmiany w pliku sharedLib.fla, a nastepnie wybierz z menu polecenie File/Publish

(plik/publikuj), aby wyeksportowa¢ plik SWF do katalogu, w ktérym znajduje si¢ biblioteka
(Pulpit\la_eyeworks\site).

14. Zamknij plik sharedLib fla.
15. Utwoérz nowy, pusty plik FLA, wciskajac Cori+Alrt N (w systemie Windows) lub Crnd+Opit N

(w systemie Mac OS).

Nie musisz sie przejmowa¢ rozmiarami ani kolorem tla tego pliku, poniewaz uzyjemy go
tylko do uruchomienia tadowania biblioteki wspotdzielonej. Uzytkownik nawet nie bedzie
wiedzial o tym, ze zostaje on zatadowany. Po zakoriczeniu tadowania biblioteki plik #rigger.swof
zostanie zastapiony plikiem splash.swf.

16. Najpierw zapisz nowy plik FLA, wybierajac z menu polecenie File/Save As. Umie$¢ go

w folderze Pulpit\la_eyeworks\site, nadajac mu nazwe trigger. Kliknij przycisk Save.

17. Otworz biblioteke sharedLib, wybierajac z menu polecenie File/Import/Open External Library

(plik/importuj/otwérz biblioteke zewnetrzna). W oknie dialogowym Oper as Library
dwukrotnie kliknij plik sharedLib. Spowoduje to otworzenie biblioteki pliku sharedLib.fla.

Plik uruchamiajacy wymaga tylko jednego symbolu z biblioteki wspoétdzielone;.
Po zatadowaniu pliku rigger.swf i stwierdzeniu, ze na scenie znajduje sie taki element,
rozpocznie $cigganie (i buforowanie) calej biblioteki!

18. Przeciggnij przycisk bin.arrow do przestrzeni roboczej (szarego obszaru wokét sceny) pliku

trigger.fla. Powinien si¢ znajdowa¢ poza sceng, poniewaz ma by¢ niewidoczny po zaladowaniu
dokumentu do pliku master.swf.
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20.
21.

i w Library - sharedLib =
5 items:
-
3 u
Name |kind B
btn. arrowe Button )
A vera Fant il
v
A eraBold Fort
5 A VYeraBoldOblique Font
A VeraOblique Fant
v
>

Problem z plikiem muaster.fla polega na tym, ze obecne ustawienie jego listwy czasowej
powoduje tadowanie wszystkich plikéw w pierwszej klatce kluczowej. Teraz, gdy utworzytes
plik, ktéry powoduje zatadowanie biblioteki wspétdzielonej, cheesz, zeby zakoniczylo sie ono
przed wyswietleniem zawarto$ci pliku splash.swf. Poniewaz biblioteka jest bardzo waznym
elementem witryny (w konicu zawiera czcionki, ktére bedg uzywane niemal we wszystkich
plikach SWF), powinna by¢ tadowana jako pierwsza. Dlatego powinni$my wstawi¢ przerwy
pomiedzy $cigganiem poszczegdlnych plikéw. Zawarto$é poczatkowa (trigger.swf, sharedLib.swf
itp.) zostanie zatadowana od razu w pierwszej klatce kluczowej. Nastepnie glowica przejdzie
do klatki 10., w ktérej nastapi tadowanie nastepnego elementu, logo o nazwie splash.swyf.
Musisz jednak wstawi¢ akcje, ktéra rozpocznie odtwarzanie pliku master.swf po zakoficzeniu
tadowania plikéw #rigger.swfi biblioteki wspotdzielonej, czyli pliku sharedLib.swyf-

Zmien nazwe pierwszej warstwy na shared lib asset. Nastepnie utwdrz nowa warstwe i nazwij ja a.

| * Timeline

=30

[ shared lib asset + + 0O

Zaznacz pierwsza klatke kluczowa warstwy a i otwo6rz panel Actions (F9).

Wstaw akcje, ktéra rozpocznie odtwarzanie listwy czasowej pliku master.swf, poprzez
klikniecie panelu Actions i umieszczenie w nim instrukgji:

~levelO.play();

|_levelD.playt] :

Powoduje ona rozpoczecie odtwarzania listwy czasowej pliku master.swf(_1evel0). Oczywiscie
jest ona wykonywana po catkowitym $ciggnieciu pliku trigger.szef. Ale poniewaz plik ten zawiera
réwniez element pochodzacy z biblioteki wspétdzielonej, przez co rozpoczyna Sciaganie pliku
sharedLib.swf, akcja zostanie wykonana dopiero w chwili, gdy oba pliki zostang zatadowane. Uf.

Teraz musimy tylko zapisa¢ zmiany w pliku i wyeksportowa¢ go do formatu SWF.

Aby unikng¢ zasmiecania folderu site, powiniene$ wylgczy¢ tworzenie dodatkowego pliku
HTML w momencie publikacji pliku FLA.
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22. Wybierz z menu polecenie File/Publish Settings (Plik/Ustawienia publikagi). W oknie dialogowym

23.

24.

25.

26.

wylacz opcje HTML. Dzigki temu zapobiegniesz tworzeniu pliku #rigger.html w momencie
publikacji dokumentu. Jest on niepotrzebny, poniewaz plik trigger.swfbedzie tadowany
bezposrednio do pliku master.swf.

Publish Settings uv
Current Drufils:|Default M mJ + |E’E| O| jl
Formats |Flash |
Type: File:
Bt EEra—
LAHTML Chtmiy trigger  himl a
e S—.
O P
D) oo |
[ windows Projector i, exe) B
Oosstomnen e |
[ Publish l [ OF, ] [ Cancel l

Kliknij przycisk Publish. Spowoduje to opublikowanie pliku #rigger.swwf w folderze site (w miejscu,
w ktérym znajduje sie plik irigger,fla). Nastepnie kliknij OK, aby zamkng¢ okno dialogowe
Publish Settings.

Zapisz dokonane zmiany, wybierajac z menu polecenie File/Save. Nastepnie zamknij plik
trigger.fla, uzywajac polecenia File/Close (mozesz réwniez uzy¢ skrétu klawiszowego CirHW
w systemie Windows lub Cmd+W w systemie Mac OS).

Tymczasem na listwie czasowej pliku master.fla wszystkie akcje nadal znajdujg sie w pierwszej
klatce kluczowej. W nastepnych kilku krokach przeniesiemy moment, w ktérym tadowany
jest plik splash.swf, do jej dalszej czesci. Kazemy réwniez obiektowi MovieClipLoader,
znajdujacemu sie w pliku masterfla, zatadowa¢ plik trigger.swf- Oczywiscie postuzy on

do rozpoczecia tadowania biblioteki wspoétdzielonej poprzez uzycie jednego z elementéw,
ktére zawiera. Na koniec stworzymy réwniez komunikat o tadowaniu filmu, aby uzytkownik
nie musial patrze¢ na pusta strone w czasie, gdy $ciggane sg pliki trigger.swf 1 sharedLib.swf-

Upewnij si¢, ze masz otwarty plik master.fla (jesli go zamknales, mozesz otworzy¢ go
ponownie, wchodzac do folderu Pulpit\la_eyeworks\site i dwukrotnie klikajac jego nazwe).
Zaznacz pierwsza klatke kluczowa warstwy a i otwo6rz panel Actions.

Kliknij koniec wiersza myMCL . loadClip("splash.swf", 5); iwci$nij Enter (w systemie
Windows) lub Return (w systemie Mac OS), aby przejé¢ do nastepnej linii. Nastepnie zataduj
plik #rigger.swfdo poziomu 5., wpisujac:

myMCL .loadClip("trigger.swf", 5);
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27.

28.

var myMCL:MovieCliploader = new MovieClipLoader () :
var mylListener:Cbhject = new Chject();

wyMCL. addListener (myListener) ;

wyMCL. loadClip ("splash.swE™, 5):
myMCL. loadClip("trigger ..swE™, 5

Poniewaz plik frigger.sipf nie ma zadnych widocznych elementéw (zawiera jedynie przycisk

z biblioteki wspoétdzielonej, umieszczony poza obszarem roboczym), po jego zatadowaniu
scena pliku master.swfbedzie pusta. Gdy program Macromedia Flash Player 7 wykryje, ze plik
triggerswf uzywa referencji do elementu pochodzacego z biblioteki wspétdzielonej, rozpocznie
$cigganie (i buforowanie) jej zawartos$ci. Po kompletnym $ciagnieciu pliku, ktéry jg zawiera
(sharedLib.swy), bedziesz mégh uzy¢ dowolnego, pochodzacego z niej elementu. Super!

Prawdopodobnie zauwazytes, ze plik trigger.swfjest tadowany na ten sam poziom, co plik
splash.swf, czyli _levels. Dzieje sie tak dlatego, ze stuzy on jedynie do $ciggniecia biblioteki
wspoldzielonej. Gdy skoriczy, nie jest juz potrzebny. Wtedy zostaje usuniety, a w jego miejsce
jest tadowany plik splash.swf. To ma by¢ wdzieczno$é? ;-) Cho¢ tadowanie obu dokumentéw
do tego samego poziomu nie jest problemem, to zrobienie tego w tym samym czasie moze
juz nim by¢. Przy obecnym skrypcie po rozpoczeciu fadowania pliku splash.swf zostaje on

od razu usuniety i zastapiony plikiem trigger.swf. W ten spos6b uzytkownik nigdy nie zobaczy
pierwszego z nich. Plik splash.swf powinien wiec by¢ tadowany po catkowitym $ciagnieciu

i zakonczeniu dziatania pliku trigger.swfi co za tym idzie, po zaladowaniu biblioteki
wspotdzielonej. W nastepnych kilku punktach zajmiemy si¢ zmiang tej kolejnosci.

Kliknij klatke 10. warstwy a i wstaw nowg klatke kluczows, wciskajac F6. Nastepnie, aby byta
w niej réwniez widoczna warstwa bg, zaznacz jej klatke 10. i dodaj dodatkowe klatki, wciskajac
klawisz F5.

i Timeline

=80 5
Pa « + A obl
) O ENmS

W klatce kluczowej z numerem 10, znajdujacej sie na warstwie a, wstawimy akcje, ktéra
rozpocznie fadowanie pliku splash.swf- Powdd, dla ktérego bedzie on tadowany dopiero
wtedy, jest taki, ze chcemy, zeby byt on tadowany po catkowitym $ciggnieciu pliku trigger.swf
(ktére ma miejsce w klatce 1.) i biblioteki wspétdzielonej. Gdy to nastapi, wykonana zostanie
akcja _levelO.play();, przyporzadkowana pierwszej klatce kluczowej pliku trigger.swf, po
czym w klatce 10. zostanie odtworzony plik master.swf. Oczywiscie musi on zosta¢ zatrzymany
w jego pierwszej klatce kluczowej, wiec w nastepnych kilku punktach dodamy réwniez akcje,
ktéra to spowoduje. W rozdziale 12. ,Menu gléwne” poznasz kolejny powdd, dla ktérego
rozpoczecie tadowania pliku splash.swfjest tak wazne.

Kliknij klatke kluczowa z numerem 1, znajdujacy si¢ na warstwie a i otwérz panel Actions (F9).
Nastepnie zaznacz wiersz myMCL. loadClip("splash.swf", 5);, przeciagajac po nim mysza
i klikajac jej prawym przyciskiem (w systemie Windows) lub z wci$nietym klawiszem Cir/
(Mac). W menu, ktére sie pojawi, wybierz polecenie Cut. Spowoduje to wyciecie akeji z klatki
numer 1 i umieszczenie jej w schowku, co umozliwi jej pézniejsze wklejenie w innym miejscu.
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war myMCL:MowieClipLoader = new MovieClipLoader():

var mylListener:0bject = new Ohject():

myMCL. addListener (myListener) ;

povMCL . loadClip ("splash.swE", 5)g

Undo

wyMCL. loadClip ("trigoger.swE™, &
Redo

Cut

Copy [%

Paste
Dialat

29. Zaznacz klatke kluczowa z numerem 10 (kt6rg dodates w punkcie 27.), znajdujacy si¢ na

warstwie a i otw6rz panel Actions. Nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy (w systemie
Windows) lub z wci$nietym klawiszem Cil (w systemie Mac OS) i z wybierz z rozwijanego
menu polecenie Paste. Spowoduje to wklejenie akcji myMCL . loadClip(“splash.swf", 5);
pochodzacej z klatki 1. do klatki 10.

Undo
Redo

cut
Copy

Paste %
Delete

Seleck Al

Poniewaz nie chcemy, zeby te akcje byly wykonywane w sposdb ciagly, co moze nastgpic¢
po zapetleniu gtowicy, musimy umiesci¢ w klatce 10. réwniez akcje stop ().

30. Kliknij na lewo od wiersza myMCL .1loadClip("splash.swf", 5); iwci$nij Enter (w systemie

Windows) lub Return (w systemie Mac OS), aby wstawi¢ nad nim przerwe. Nastepnie kliknij
pierwszy pusty wiersz w panelu Actions i wpisz akcje:

stop();

stop(]:
wyMCL. loadClip ("splash.swi", 5);

Gdy glowica dojdzie do klatki 10., film zostanie zatrzymany. Wtedy obiekt typu
MovieCliplLoader zaladuje do poziomu 5. plik splash.swf, zastepujac nim plik trigger.swf
zatladowany w klatce 1. Aby nie rozpoczelo sie automatyczne odtwarzanie pliku master.swf
(chcemy, zeby nastapito ono po kompletnym zatadowaniu poprzednich plikéw), musimy
umiesci¢ w klatce 1. jeszcze jedng akcje stop ().

31. Kliknij klatke 1. warstwy a. Nastepnie kliknij mysza przed pierwszym wierszem kodu, var

myMCL:MovieClipLoader = new MovieCliploader(); i wci$nij Enter (w systemie Windows)
lub Return (w systemie Mac OS), aby wstawi¢ nowy wiersz. Kliknij go i dodaj akcje:

stop();

stopi):
war myMCL:MovieClipLoader = new MovieClipLoader () :

wvar myListener:Cbject = new Chject();

wyMCL. addListener (myListener) ;

wyMCL. loadClip ("trigger .swE™, 5):
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32.

33.

34.

35.

36.

Teraz odtwarzanie pliku master.swfzostanie zatrzymane az do momentu, gdy pliki ¢rigger.swf
i sharedLib.swf zostana catkowicie $ciggniete i uruchomia akeje, ktéra sprawi, ze rozpoczecie
odtwarzania pliku master.swf stanie sie mozliwe:

_levelO.play();

Cho¢ jeszcze nie skoriczylismy, jest to dobry moment na przetestowanie dotychczasowych
wynikéw pracy.

Zapisz zmiany dokonane w pliku master.fla, wybierajac z menu polecenie File/Save.
Nastepnie przetestuj film, klikajac polecenie Control/Test Movie.

Gdy pojawi sie okno Preview, w ciggu potowy sekundy powiniene$ zobaczy¢ logo firmy.
Cho¢ dobrze jest zobaczy¢, ze dziata ono prawidlowo, tak naprawde nie wiesz, czy biblioteka
zostala zaladowana i czy plik trigger.swfwlasciwie wykonal swoje zadanie. Aby dowiedzie¢ sie
wiecej na temat procesu tadowania oraz tego, jak moze wyglada¢ witryna, jesli uzytkownik
posiada wolny modem, uzyjemy narzedzia Bandwidth Profiler wraz z funkcjg o nazwie Simulate
Download (w poprzednich wersjach programu Flash funkcja ta byta nazwana show streaming).

W czasie, gdy nadal ogladasz podglad pliku master.swf, wybierz z menu polecenie View/
Bandwidsh Profiler. Spowoduje to podzielenie okna na dwie czesci. Dolna zawiera podglad
pliku SWEF, gérna — narzedzie Bandwidth Profiler.

Narzedzie Bandwidth Profiler, jak juz zapewne wiesz, pozwala na $ledzenie ilosci danych
wysylanych w kazdej klatce w sytuacji, gdy uzytkownik oglada film przez internet. Pozwala
réwniez na sprawdzenie, jak bedzie przebiegato $ciaganie pliku przy r6znych szybko$ciach
acza internetowego. W przypadku uzycia akcji loadMovie, lub jak w naszym przypadku
klasy MovieClipLoader, mozliwe jest réwniez sprawdzenie, ktére zasoby sa w danym
momencie §ciggane i ile czasu zajmie ich tadowanie.

Najpierw musimy udostepni¢ oknu narzedzia Bandwidth Profiler wiecej przestrzeni, abySmy
mogli cokolwiek zobaczy¢.

Powieksz okno Preview (podglad) na calg wysoko$¢ monitora. Nastepnie przeciagnij poziomy
pasek w d6t tak, abys widzial zawartos¢ pliku SWF, ale miat wiecej przestrzeni dla okna
narzedzia Bandwidth Profiler. Pozniej przesuni pionowy pasek jak najdalej w prawo. W ten
spos6b zmienisz uktad okien w sposdb, ktéry pozwoli na uzyskanie mozliwie najwiekszej
przestrzeni dla wy$wietlania statystyk. Wlasnie na niej bedziesz mogt zobaczy¢, ktére zasoby
sa fadowane i jaki jest postep w ich $cigganiu (patrz pierwszy rysunek na nastepnej stronie).

Teraz, gdy ustawites okno Preview, musisz wybra¢ szybko$¢ modemu dla naszego testu.

Wybierz z menu polecenie View/Download Settingy/56K (4.7 KB/s). Jak widzisz, masz do
wyboru kilka szybkosci, ktére mozesz przetestowad. Mozesz réwniez utworzy¢ wlasna,
wybierajac polecenie Customize. Wybrales jednak najczeéciej spotykana szybkos¢ potaczenia
waskopasmowego: modem 56k. Teraz, gdy kazesz Flashowi odtwarza¢ plik SWF, bedzie on
udawal, ze §cigga go z internetu przez modem 56k. Swietnie! (Patrz drugi rysunek

na nastepnej stronie).

Wybierz z menu polecenie View/Simulate Download.
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37.
38.

F) master E@

Movie:
Dirn: 600 X 400 pixels [
Fr rate: 200 frfrec
Size: 2 KE (2655 E)
Duration: 10 fr (0.5 5)
Prelaad: 11 F (0.5 5)

Seltings:
Bandwidth: 4300 B (226 B/fr)
State:
Frame: 10
U KE (43 B)

A face is like a work of art.
It deserves a great frame.

14.4 (1.2 KBJs)
28.8 (2.3 KB/s)

v 56K (4.7 KBls) |, |

DSL (32,6 KBjs)
T1{131.2KBjs)
User Setting & (2,3 KB/s)
User Setting 7 (2.3 KB/s)
User Setting (2.3 KBis)
Customize...

Obserwuj okno Bandwidth Profiler. Beda w nim pokazane $ciagane zasoby oraz postep w ich
tadowaniu. Zobaczysz, ze plik sharedLib.swf zaczyna by¢ §ciggany niemal natychmiast. Po jego
zatladowaniu, w sekcji State zaobserwujesz szybkie przejscie do klatki 10. i odtworzenie pliku
splash.swf- Niesamowite! Jedynym problemem zwigzanym z aktualnym ustawieniem jest to,
ze uzytkownik w czasie tadowania w tle pliku sharedLib.swf musi siedzie¢ i patrze¢ na pusty
ekran. W tym przypadku biblioteka wspétdzielona jest stosunkowo mata (44 KB), jednak nie
zawsze tak jest. Aby uzytkownik wiedzial, co sie dzieje, powiniene$ umiesci¢ w filmie komunikat,
ktéry bedzie go o tym informowal. Dzieki temu nikt nie bedzie myslal, ze witryna nie dziata
(patrz pierwszy rysunek na nastepnej stronie).

Zamknij okno Preview.

Kliknij najnizsza warstwe, o nazwie bg, i dodaj nowg. Zmien jej nazwe na loading message.
Jest to warstwa, ktéra bedzie zawierala tekst loading assets (patrz drugi rysunek
na nastepnej stronie).
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39. Wybierz narzedzie Text i kliknij warstwe loading message. Nastepnie w oknie Properties Inspector
wybierz opcje Static Text, czcionke _sans (znajdujacy sie na samej gorze listy czcionek w systemie
Windows lub na samym dole w systemie Mac OS), rozmiar 11 i kolor czarny. Upewnij sie, ze
zaznaczone s3 opcje Align Center i Alias Text. Pozwalaja one na wpisanie komunikatu z uzyciem
czcionki systemowej, _sans. Jak juz zapewne wiesz, nie jest ona osadzana w publikowanym pliku
SWE, lecz kaze komputerowi wykorzysta¢ czcionke, ktdra jest juz zainstalowana w systemie.
Podobnie dziata wyswietlanie tekstu na stronach WWW opartych na jezyku HTML.

Chcemy uzy¢ czcionki systemowej, poniewaz dzieki temu tekst komunikatu zostanie
wyswietlony od razu, bez potrzeby $ciggania dodatkowych czcionek. W ten sposéb
juz od momentu zaladowania pliku uzytkownik bedzie wiedzial, co sie dzieje.

40. Kliknij na scenie i napisz loading assets. Jest to krétki komunikat, ktéry uzytkownik
bedzie widzial w czasie oczekiwania na zakonczenie tadowania pliku sharedLib.swf.

Fr rate

Crim:
Size:
Cruaration:
Preload:

Bandwidth:

Frame:

Path:
Size:
Loaded:

Manie:
BO0 X 400 pixels

1 21,0 frfsec

2 KE (2752 B)
10F (055
1R (055

Settings:
4300 B/ (228 BR)

State:

1
2 KE (2697 B)

Streams:
Ci\Docurments and SettingsiShane\Desktoptla_syeworks'skeisharedLib swf
44 KE (45455 B)

290 %
12 KE (13168 B)

# v Timeline
asojfl
Pa | 0
) z 0 i
[P by c &0 ]

i w Propetties

‘Stat\c Text

AG=) B0

[v

Text Tool

H
iv (o 1o ey ()

A o [E [Juse device Fonts
<] Target:

W programie Flash MX 2004 znajduje si¢ blgd zwigzany z narzgdziem Text. Czasem (pisze ,,cza-
sem”, poniewaz nie zdarza sig to zawsze) po jego wybranin zawarios¢ okna Properties Inspector nie
Jest aktnalizowana i nie pozwala na wybranie zwigzanych z nim opgi. Jesli zdarzy Ci sig taka
Sytuaga, to aby miec do nich dostgp, wybierz narzgdzie Text i kliknij myszq na scenie. Choc spowo-
duje to utworzenie pola tekstowego opariego na poprzednich ustawieniach, zaktualizuje réwniez za-
wartos¢ okna Properties Inspector. Wdwczas bgdziesz mdgl usungd pole i ustawic odpowiednie opce.
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41.

42.

43.

44.

45.

46.

{3
loading assets

Weisnij klawisz Esc, aby wyjs¢ z trybu edycji tekstu i otwérz panel Align (wyréwnaj, CirHK
w systemie Windows lub Cmd+K w systemie Mac OS).

Upewnij sie, ze wlaczony jest przycisk To Stage, a nastepnie kliknij opcje Align horizontal center
(wyréwnaj do srodka w poziomie) i Align vertical center (wyréwnaj do $rodka w pionie).
Spowoduje to ustawienie tekstu doktadnie na §rodku sceny.

i w Align

Align:

B@sS T@E)n |,
Distribidfe: skage:
E2 8 bk owdd (O
IMatch size: Space:

= L
20O &= =5 db

Zambknij panel Align.

Chcemy, zeby komunikat 1oading assets byl wyswietlany tylko w momencie, gdy glowica
zatrzyma si¢ na pierwszej klatce kluczowej. Po odtworzeniu klatki 10. i zaladowaniu pliku
splash.swf powinien on znikna¢. Aby tak sie stalo, musisz wstawi¢ pusta klatke kluczowa

w miejscu klatki 2. warstwy loading message.

Kliknij klatke 2. warstwy loading message i umie$¢ w niej pusta klatke kluczows,
wciskajac F7. Teraz komunikat loading assets jest widoczny tylko w klatce 1.

®:E0O)
P + - B
[ v OOl
[P bg -80.

Zablokuj warstwy loading message i a, a nastepnie zapisz zmiany w pliku master.fla,
wybierajac z menu polecenie File/Save.

Ponownie przetestuj film, wybierajac z menu polecenie Control/Test Movie. Gdy pojawi si¢
okno Preview, wybierz z menu polecenie View/Simulate Download, aby zobaczy¢, jak bedzie
przebiegalo §cigganie pliku master.swf i tadowanych do niego zasobéw. Po jego catkowitym
zatadowaniu komunikat zniknie, a zamiast niego pojawi si¢ logo firmy, czyli plik splash.swf
(patrz rysunek na nastepnej stronie).

Gratulacje! Wlasnie utworzyles, zatadowales i udostepnites komunikat informujacy
o ladowaniu biblioteki wspétdzielonej. Teraz, gdy zostanie ona zaladowana do bufora,
bedziesz mégt jej natychmiast uzy¢ w dowolnym pliku SWF, tadowanym do pliku master.swyf.
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Dim: 600 3 400 pixels H
Fr rate; 21,0 fr fsec
Sizet 2 KB (2754 B)
Duration: 10 fr (0.5 5)
Preload: 11 (0.5 5)

|Bandwidlh: 400 Bys (228 B/fr) |

Frame: 1
2 KE (2699 B)

Path: €:{Documents and SettingsiShane\Deskiopla_syeworks\sitelsharedLib.swf
Size! 44 KE (45458 E)
Loaded: 2099
9KE (3516 E)

W nastepnym rozdziale nauczysz si¢ nie tylko korzysta¢ z elementéw pochodzacych z biblioteki
wspoldzielonej, ale tez zapetnia¢ dynamiczne pole tekstowe tekstem pochodzacym z zewngtrznego
pliku TXT (za pomoca klasy Loadvars). Dowiesz si¢ réwniez, jak umozliwi¢ przewijanie tekstu oraz
jak go modyfikowa¢ uzywajgc kombinacji jezyka HTML i kaskadowych arkuszy styléw (CSS), a takze
jak wstawia¢ do niego pliki SWF (kolejna nowa funkcja)! W nastepnym rozdziale znajduje si¢ cata
masa nowych, ekscytujacych przyktadéw, wiec zamknij drzwi i powiedz swojej drugiej potowie, ze
dzi§ musi i§¢ spa¢ bez Ciebie, poniewaz masz na ten wieczér inne plany! ;-)
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