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Cwiczenie dodatkowe
tadowanie filmow z YouTube

W tym ¢éwiczeniu zatadujemy do projektu Flash film pochodzacy wprost z popularnej witryny internetowej
YouYube. Dodatkowo bedzie zademonstrowana mozliwos$¢ tworzenia odrebnych plikéw ActionScript (.as),
ktére dotgczane sg do wtasciwego pliku SWF i sg nierozerwalng czescig projektu. Plik .as jest alternatywa dla
umieszczania kodu AS wprost na listwie czasowej.

*%| loadYouTube_AS_3_0 = | B )

Plik Widok Sterowanie Debuguj

Gotye - Somebody That | Used To Know (feat. Kim...

Krok 1 — Przygotowanie adresu do filmu

Nalezy przygotowal sobie adres filmu, ktory chcemy osadzic. Nalezy w tym celu odwiedzi¢ witryne
internetowa. Jej adres to: http://www.youtube.com.

Po wybraniu interesujgcego nas filmu musimy poznac i skopiowac jego adres internetowy. Pod oknem filmu
znajduje sie przycisk Udostepnij. Po jego nacisnieciu pojawig sie interesujgce nas opcje adresu. Najlepiej
wybrac a) film o wysokiej rozdzielczosci i 5) dtugi adres. Oto przyktadowy wynik adresu, ktory otrzymamy:

http://www.youtube.com/watch?v=8UVNT4wvIGY&hd=1

Uwaga. Zapisz teraz adres lub wro¢ do niego za chwile ale musisz wiedziec, e adres w tej postaci nie
zadziata prawidfowo. Bedziemy musieli go pozniej troche zmodyfikowac,

Krok 2 — Plik .fla

Przygotujemy teraz plik flasha do osadzenia filmu. OtwoOrz wiec [EEisee | Pkt | wisicnwos
nowy plik i nie zmieniaj jego wiasciwosci. Zapisz go. P
o
Bez nazwy-3

== PUBLIKUI

Wstaw nowy symbol — klip filmowy o nazwie np. ,pole_film”. W
oknie klipu niczego nie umieszczaj. Bedzie on pusty! Otworz
biblioteke filmu i pobierz stamtad utworzony symbol. Umie$¢ go w
poblizu lewego gornego naroznika (bedzie widoczny tylko w postaci
punktu) oraz nadaj mu nazwe instancji ,pole_film_mc". Odtwarzacz: | Flash Player 10.2 Iv]
Skrypt: [ ActionScript 3.0 [~]

D

Profil: Domysiny

| Ustawienia publikowania...

Drugg czescig naszej pracy w tym pliku .fla bedzie zdefiniowanie
klasy, ktora bedzie odpowiedzialna za kojarzenie pliku .as (ktory za

Klasa: |

®)

chwile utworzymy) z naszym plikiem .swf. W oknie Wiasciwosci | Weasciwosc [ Edytuj Temicje klasy
filmu wcisnij przycisk otdwka, ktdry znajduje sie obok pola o Kljs: 2409
nazwie Klasa: Rozmiar: 550 x 400 piks. 2, |7
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W oknie Utworz klase ActionScript 3.0 podaj nazwe klasy, ktorg chcesz utworzy¢ (nasza nazwa to
video):

Utwérz klase ActionScript 3.0 [

Mazwa klasy: |Vi'2|ED| I

Wecisnigcie przycisku OK. spowodowato utworzenie i otwarcie w osobnym oknie pliku .as o nazwie video.
Zauwaz, ze w okienku Cel: znjaduje sie nazwa naszego pliku .fla. Swiadczy to o powigzaniu z tym plikiem.
Odtad mozemy przetaczac sie miedzy plikiem .fla a plikiem .as za pomocg gornych zakladek:

= :

= P e E R FEY OO0 Cel: [loadYouTube_AS 3 0 ~
1 backage {
2
3 import flash.display.MovieClip:
4
=
& public class video extends MovieClip {
T
i
9 public function wvideo() {
! constructor code

Krok 3 — Plik video.as

Zauwaz, ze w pliku .as mamy juz poczatek kodu. Stowo kluczowe package jest charakterystyczne dla plikow
.as (rozpoczyna je) i nie jest dostepne w dotychczas znanym postepowaniu, czyli umieszczaniu kodu w
klatkach kluczowych.

Utworzona zostata takze klasa o nazwie, ktérg podalismy (video). Wewnatrz niej zostang zawarte wszystkie
funkcje, ktére utworzymy. Mamy juz nagtowek funkcji gtdwnej, takze o nazwie video.

Zacznijmy jednak od importu potrzebnych nam klas. Jedng klase mamy juz zaimportowana:

import flash.display.MovieClip;

Dopisujemy kolejne:

import flash.display.Loader;
import flash.events.Event;
import flash.net.URLRequest;
import flash.net.NetStream;
import flash.system.*;
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Nastepnie uzupetniamy gtéwng funkcje video:

public function wvideo () ({
var odtwarzacz:Object;
var film:Loader = new Loader():;
film.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.INIT, onLoaderInit);
film.load (new URLRequest ("http://www.youtube.com/v/8UVNT4wvIGY&hd=1")) ;

Zwré¢ uwage na adres www. Jest on nieco zmieniony w stosunku do pierwowzoru
(http://www.youtube.com/watch?v=8UVNT4wvIGY&hd=1). Wtasciwym odnosnikiem i identyfikatorem
tadowanego obiektu jest cigg znakow, ktdry figuruje po znaku réwnosci. Przede wszystkim musimy z adresu
usungc czesc¢ ,watch?v=".

W napisanym kodzie figuruje odwotanie do funkcji onLoaderInit. Napiszemy jg teraz:

function onLoaderInit (event:Event) :void {
pole film mc.addChild(film);
pole_£film mc.x=40;
pole film mc.y=5;
film.content.addEventListener ("onReady'", onPlayerReady) ;
film.content.addEventListener ("onError", onPlayerError) ;
film.content.addEventListener ("onStateChange", onPlayerStateChange) ;
film.content.addEventListener ("onPlaybackQualityChange",

onVideoPlaybackQualityChange) ;
}

Funkcja ta decyduje o wysSwietleniu filmu (wczesniej zostat on tylko zatadowany w funkcji video) i
umiejscowieniu go w obrebie stotu montazowego (wspotrzedne x i y naszego ,pustego” klipu). Dalej znow
odwotujemy sie do funkgcji, ktére jeszcze nie istniejg. Funkcje te obstugiwac bedg rézne ,stany” zwigzane z
fadowaniem filmu (bfad lub brak pliku, prawidtowe zatadowanie, zmiany stanu odtwarzacza itp.):

function onPlayerReady (event:Event) :void ({
trace ("player ready:", Object(event) .data);
odtwarzacz = film.content;
odtwarzacz.setSize (480, 385);

function onPlayerError (event:Event) :void ({
trace ("player error:", Object(event) .data);

function onPlayerStateChange (event:Event) :void ({
trace ("player state:", Object(event) .data);

function onVideoPlaybackQualityChange (event:Event) :void {
trace ("video quality:", Object(event) .data);

I to koniec pracy z tym tutorialem. Musisz jeszcze zapamietac, ze kazda zmiana w pliku .as wymaga
nastepnie jego zapisania, jesli chcemy zobaczy¢ jej efekt podczas odtwarzania pliku .fla. Inaczej zmiany nie
beda widoczne.

Zobaczmy jeszcze jak wyglada caty kod:
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package {

import flash.display.MovieClip:
import flash.display.Loader;
import flash.ewvents.Event;
import flash.net.URLRequest;
import flash.net.MetStream:
import flash.system.*;
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public class video extends MovieClip {

public function wvideo() {
wvar odtwarzacz:Chiject;
wvar film:Loader = new Loader():
film.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.INIT, onLoaderInit);
film.load (new URLRequest ("http://www.yvoutube.com/v/8UVNT4wvIGY&hd=1"})) ;

function onloaderInit (event:Event) ::void {
pole film mc.addChild(film);
pole film mc.x=40;
pole film mc.y=5;
film.content.addEventListener ("onReady”, onPlayerReady);
film.content.addEventListener ("onError”, onPlayerError);
film.content.addEventListener ("onStateChange”, onPlayerStateChange);
film.content.addEventListener ("onPlayback{ualityChange", onVideoPlayback{ualityChange)
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function onPlaverReady (event:Event) :void {
trace ("player ready:", Object (event) .data):;
odtwarzacz = filwm.content;
odtwarzacz.=setSize (480, 385):
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function onPlayerError (event:Event) iwvoid {
trace ("player error:", Cbject(event).data);
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function onPlayerS5tateChange (event:Event) :void {
trace ("player state:", OCbject(ewvent).data):

function onVideoPlayback@ualityChange (event:Event) :void {
trace ("video guality:", Cbkject (ewvent) .data):
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