Dynamiczne aplikacje w technice Flash Cwiczenie 1
Studia podyplomowe ,GRAFIKA KOMPUTEROWA | TECHNIKI MULTIMEDIALNE”, sem. Il

Cwiczenie 1 — Galeria zdje¢

Vieste

Pobierz przykiad (http://jsekulska.kis.p.lodz.pl/studia.htm).

Krok 1

Ustawienie stolu montazowego
Otwieramy nowy plik i nazywamy go (np. gallery.fla). Ustawiamy wielko$¢ pola roboczego na 800 x 600
pikseli i ustawiamy ciemny kolor tta.

Umieszczamy siatke prowadnic, ktdra wyznaczy potozenie ,matych zdjec”, czyli po prostu klipdw, ktdre
zostang utworzone w dalszej czesci éwiczenia. Prowadnice pionowe i poziome umieszczone sg w potozeniu:
50, 122, 126, 198, 202 i 274. Dodajemy takze prowadnice pionowe w potozeniu 744 i 750 oraz dodatkowg
poziomg i pionowg prowadnice 56, ktdre to wyznaczg nam krawedzie, do ktorych bedg przylega¢ duze
zdjecia wyswietlane po kliknieciu miniatur. . .

Przenies linie pomocnicza @
Ustawienie prowadnic jest doS¢ proste: musimy miec
widoczne linijki (dostep przez menu Widok), z ktérych ~ Polozenie: |50 | | Piksele | v
$ciggamy linie pomocnicze. Klikajgc na wprowadzong linie
mozemy w oknie ustawi¢ jej doktadne potozenie, jak | ok || Anuly |
pokazane jest na rysunku obok.
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Importujemy zdjecia do biblioteki - z menu Plik wybieramy polecenie Importuj > Importuj do
biblioteki...

Krok 2

Tworzenie klipow

Na poczatek umieszczamy w pierwszym ,,oczku” siatki biaty kwadrat o wielkosci boku 72 px. Konwertujemy
go do klipa filmowego (F8). Mozemy go nazwac np. fotl (a kolejne klipy fot2, fot3....). Bedzie to pierwszy
klip z catej serii klipow, ktére bedg powiekszaty zdjecia.
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Cwiczenie 1

Edytujemy klip w miejscu — kliknij .I_ enans syt

na klipie dwa razy lub wybierz z
menu podrecznego polecenie j
Edycja w miejscu: Utez

Przeksztatcanie swobodne

] Rozdziel

Dzieki temu bedziemy mieli
widoczng siatke prowadnic
ustawiong na stole montazowym.

Rozmiesé na warstwach
Scietka ruchu

Edvytuj

€ Edycja w migjscu >
Edytu) w nowyrm [

- -

W Kklipie dodajemy warstwe, na ktorej umieszczamy pierwsze zdjecie (pobieramy je z biblioteki).

Umieszczamy je z prawej strony pola roboczego przy pionowej prowadnicy ,744" i poziomej ,,56".

Warstwy w klipie mozemy nazwac ,foto” i ,tto”:

O£ czasu |Hmuqewgsmwe|ﬂlgdrhunﬂahﬂ | Edytor ruchu |

= a 0of 10 15 20
o] foto - +« W
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A= | AE T S = R -

galeria* X |

Zdjecie jest duze (330x330 px) i tak bedzie wyglada¢ po powiekszeniu, natomiast musi wystartowac jako
miniatura (60x60 px). Wobec tego stosujemy animacje ruchu (polecenie Utworz klasyczng animacje).

Animacja ta powinna przebiegac do klatki nr 15, wiec tam dodajemy klatke kluczowg (F6).
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Wracamy do klatki nr 1, w ktorej
zdjecie zmniejszamy do wielkosci
60x60 pikseli i umieszczamy je
doktadnie posrodku biatego
kwadratu.

Podobng animacje zastosujmy dla biatego kwadratu - od klatki 1 do 15. W klatce nr 1 zachowujemy rozmiar
72x72 px, natomiast w klatce nr 15 powiekszamy kwadrat do rozmiaru 342x342 px i umieszczamy go przy
pionowej prowadnicy ,750” i poziomej ,50”.

Oto obecny wyglad osi czasu *a0. s 0 H LA B
k||pu =l foto . ® . o &

al o (i L]

A to potozenie elementéw w klatce 15:
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Do animacji zastosujemy wilasne ustawienia ’_Ir Klatka @
Dynamiki. Zaznaczamy obie klatki nr 1 i w panelu
Wiasciwosci ustawiamy wartos¢ Dynamiki na 100,
a nastepnie zmieniamy te ustawienia w oknie = ETYKIETA
Niestandardowe zwiekszanie / zmniejszanie

e . G ; Nazwa:| |
dynamiki — okno to otworzy sie po kliknieciu otéwka:

Typ: | Nazwa | »

=7 ANIMACIA

Dynamika:

MNiestandardowe zwigkszanie/zmnigjszanie dynamiki @V
Wiasciwosc: | v | [ Uzyj jednego ustawienia dla wszystkich whasciwosd

100%:
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a0%

0%

G0%

Animacja

S0%
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II”Il Klatki Klatka: 8, 90%
| Resetuj | I oK I | Anuluj |

Teraz w obu warstwach kopiujemy klatke nr 1 (Kopiuj klatki) i wklejamy jg w klatce nr 30 (Wklej klatki) i
tym samy odwracamy animacje.
Dynamike mozemy zmieni¢ tez w klatkach nr 15.

Dodajemy warstwe ,akcje”, w ktorej w klatce 1 i 15 wstawiamy akcje stop( ).

thh:I . » D- - "

To koniec pracy z tym klipem. Wracamy wiec do
gtébwnej sceny. Zaznaczamy umieszczony w niej klip i
wprowadzamy nazwe jego instancji: fot1_mc.

Instanga: fotl

W podobny sposdb przygotowujemy kolejnych 8 klipdw ze zdjeciami. Oczywiscie dbajgc o odpowiednie
rozmieszczenie zdjec¢ w siatce. Instancje klipow nazywamy odpowiednio fot2_mc, fot3_mc, fot4_mc itd.
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Krok 3

Dodanie akcji
Na gtdéwnej scenie dodajemy warstwe i nazywamy jg ,akcje”. W klatce tej warstwy umieszczamy skrypt:

TP HYEGER BEY OO M

1 import flash.events.MouseEvent;
2 inport flash.displavy.MovieClip:
3
= var currentImg:MovieClip;
= var oldImg:MovieClip;
[
T function onPhotoRelease (myevent:MouseEvent) iwvoid {
8 currentImg=MovieClip (myewvent.tCarget);
g if (oldImg==null) {
10 showFoto (currentImg) ;
11 oldImg=currentImg;
12 H
else{

hideFoto (oldImg)
showFoto (currentImg) ;
oldImg=currentImg;
H
}
function showFoto(photo ) :ivoid {
photo .gotolindPlay(2);

function hideFoto(photo ) ivold {
photo .gotofndPlay (21);

Kod do skopiowania:

import flash.events.MouseEvent;
import flash.display.MovieClip;

var currentImg:MovieClip;
var oldImg:MovieClip;

function onPhotoRelease (myevent:MouseEvent) :void {
currentImg=MovieClip (myevent.target) ;
if (oldImg==null) {
showFoto (currentImg) ;
oldImg=currentImg;
}
else(
hideFoto (0oldImg) ;
showFoto (currentImg) ;
oldImg=currentImg;
}
}
function showFoto (photo ) :void {
photo_ .gotoAndPlay(2);
}
function hideFoto (photo ) :void {
photo .gotoAndPlay (21);
}
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Nalezy jeszcze okresli¢, ktore obiekty bedg reagowaty i wykonywaty nasze funkcje (beda odbiornikami
zdarzenia myszki - MouseEvent). Sg to oczywiscie klipy ze zdjeciami umieszczone na scenie gtdwnej i
oznaczone nazwami instancji, po to aby byly ,widoczne” dla skryptéw AS.

Na koniec prawie gotowego skryptu, ktory mamy w klatce 1, musimy jeszcze dodac obiekt nastuchujacy
zdarzenia myszki (klikanie na klipy). Robimy to za pomocg metody addEventListener. Metoda ta ma dwa
parametry — pierwszym z nich jest typ zdarzenia, ktére chcemy wykry¢ (dla nas jest to CLICK), a drugim jest
funkcja reagujgca na zdarzenie (w naszym przypadku jest to nasza funkcja gltdbwna onPhotoRelease). Kod,
mogtby wygladaé nastepujgco:

28
27 fotl mc.addEventlListenes
28 fot2 mc.addEventlListener |
28 fot3 mc.addEventListenes

Event .CLICE, onPhotoRelease) ;
seEvent .CLICE, onPhotoRelease)
Event.CLICE, onPhotoRelease) ;

Jest to kod dla tylko trzech kljpow, a my mamy ich juz 9, @ w przysztosci mogtoby byc ich wiecej! Przy wielu
linijkach prawie identycznych instrukcji nie ma sensu pisac ich az tylu. Powielenie instrukcji zrobimy wiec w
inny, dynamiczny sposob - za pomoca peti,

Na poczatek jednak wstawiamy tablice, ktora takze w petli (While) zostanie uzupetniona naszymi klipami. W
drugiej petli (for), ktéra iteracyjnie przeglada elementy tablicy do kazdego jej elementu zostanie dodana
metoda nastuchiwania:

var klipy:Array = new aArrav();
var 1i:Humber=0Q0;

while (1) {
i+
var nazwa:String = "fot"+i+" mc";
wvar obj:DisplayCbject = getChildByName (nazwa) ;

if (obji == null){
break:;
H
Klipy.push(obj) -

for each (wvar element in klipvy){
element . addEventListener (MouseEvent . CLICE, onPhotoRelease) ;

Kod do skopiowania:

var klipy:Array = new Array();
var 1i:Number=0;

while (1) {
i++;
var nazwa:String = "fot"+i+" mc";
var obj:DisplayObject = getChildByName (nazwa) ;

if (obj == null) {
break;

}
klipy.push (obj) ;
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for each (var element in klipy) {
element.addEventListener (MouseEvent.CLICK, onPhotoRelease) ;

Krok 4

Modyfikacja akcji

Jesli przetestujesz teraz film (Ctrl+Enter) to zobaczysz, ze wszystko dziata. Jednak klikniecie na duze zdjecie
powoduje jaki$ dziwny efekt — ono startuje zndw od poczatku. Zrébmy modyfikacje kodu po to aby klikniete
duze zdjecie wracato na swoje miejsce wsrod miniaturek. Modyfikujemy linie 14-16 poprzedniego kodu
zagniezdzajac kolejng instrukcje warunkowg (modyfikowany fragment obejmuje teraz linie 14-22):

function onPhotoRelease (myevent :MouseEvent) rwoid {
currentImg=MovieClip (myevent.target) ;
if (0ldImg=null} {
showFoto (currentImg) ;
oldImg=currentImg;
H
else{
if (currentImg==coldImg) {
hideFoto({currentImg) ;
oldImg=null;
H
elseq{
hideFoto(oldImg) ;
showFoto (currentImg) ;
oldImg=currentImg;
H

Kod do skopiowania:

else{

if (currentImg==0ldImg) {
hideFoto (currentImg) ;
oldImg=null;
}

else{
hideFoto (0oldImg) ;
showFoto (currentImg) ;
oldImg=currentImg;

}

Przetestuj film. Teraz galeria dziata o wiele lepiej.
Zachowaj plik .swf do jednego z kolejnych ¢wiczen.
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