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Cwiczenie 2 — Dynamiczne ladowanie tresci wyswietlanych

Do aplikacji Flash mozna zatadowa¢ dynamicznie (za pomocg ActionScript lub komponentow-kontenerdw)
dowolne z ponizszych tresci graficznych:

 Plik SWF utworzony w jezyku ActionScript 3.0

e Plik obrazu — pliki: JPG, PNG i GIF.

 Plik SWF zapisany w jezyku ActionScript 1.0 lub 2.0.

Do tadowania tych zasobdw stuzy klasa Loader.

Zewnetrzny plik SWF tadowany do kontenera

Plik bedacy kontenerem,
zawiera kod AS fadujacy plik SWF

Mozna takze zatadowac dynamicznie teksty, filmy i dzwieki, do czego stuzg inne klasy i metody.

Aby zatadowac plik SWF lub plik graficzny do aplikacji nalezy stworzy¢ obiekt Loader, wskaza¢ podrzedny
obiekt wyswietlany (np. plik .swf), a nastepnie dodac obiekt Loader do listy wyswietlania wedtug ponizszego
schematu:

var movieLoader:Loader = new Loader();

var movieURL:String = "galeria.swf";

var movieURLReq:URLRequest = new URLRequest (movieURL) ;
movieLoader.load (movieURLReq) ;

this.addChild (movieLoader) ;

W zasadzie powyzszy kod wystarcza, aby zatadowaé plik .swf. Jednak wykonamy c¢wiczenie, ktére
zademonstruje takze $ledzenie procesu tadowania za pomocg tak zwanego paska postepu i dodatkowo w
polu tekstowym wskaze na biezaco ilosci zatadowanej informacji. Dodamy takze wstepng animacje, ktora
bedzie stanowi¢ tak zwany preloader.

Jest to wstep do tworzenia wielowatkowych interaktywnych aplikacji takich jak strony internetowe. Na bazie
informacji przekazanych w catym tym éwiczeniu bedziesz juz mégt zacza¢ samodzielne dziatania we Flashu©

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

Krok 1

Tworzenie pliku kontenera

Otwdrz nowy plik i ustal rozmiar stotu montazowego na 800X600 pikseli, czestotliwos¢ odtwarzania klatek na
24 kl/s. i tto czarne.

Zaznacz klatke i w panelu Operacje wpisz powyzszy kod. Zmien nazwe warstwy na ,akcje”.

Zapisz plik pod nazwa kontener.swf w lokalizacji takiej samej jak plik galeria.swf. Teraz przetestuj film
(Ctrl+ENTER).
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Jak widac¢ kontener od razu wczytuje plik z galerig. Dzieje sie to bardzo szybko, gdyz korzystamy z lokalnych
zasobdw komputera. Gdyby jednak odtwarzanie naszego pliku odbywato sie poprzez potaczenie sieciowe, to
moglibySmy dtuzej oczekiwa¢ na wysSwietlenie zawartosci, dlatego niezbedne jest wyswietlenie jakiejs
informacji, ze plik jest wtasnie pobierany. Dobrg praktyka jest informowanie odbiorcy w postaci informacji
graficznej lub tekstowej, ze za jakis czas nastgpi poprawne wyswietlenie oczekiwanej tresci. Przygotujemy
teraz elementy, ktore spetnig taka role informacyjna.

Krok 2

Pasek postepu

Utworz nowy klip filmowy o nazwie ,pasek”. Wewnatrz klipu narysuj waski prostokat o wypetnieniu biatym
lub szarym i dtugosci ok. 600 pikseli. Zwrd¢ uwage, aby punkt zaczepienia paska (Srodek klipu) znajdowat
sie z lewej strony.

Wro6¢ do gtéwnej sceny, wstaw nowg warstwe o nazwie ,pasek” i umies¢ w niej stworzony klip z paskiem w
potozeniu x okoto 100 iy okoto 300; i nadaj mu nazwe instancji bar_mc.

Krok 3

Pole tekstowe
Wstaw nowg warstwe o nazwie ,pole_txt” i za pomoca
narzedzia tekst wstaw ponizej paska pole tekstowe.

Ustaw wiaéciwoéci pola tekstowego: Bibliotekca| Ustawienia predefiniow] Wiiatcivosci | # | *=
- nazwa instancji: myTextField_txt P [myTextField_txt |
- tekst dynamiczny L =]
- rozmiar: 10 pkt :
. > | Tekst dynamiczny |* | ¥
- kolor szary (lub biaty)
- uzyj czcionek urzadzenia =7 POLOZENIE I ROZMIAR ]
- wyrownanie do lewej ¥ 57,95 Y 29100
(== Sz: 203,00 W: 4410
= ZNAK
Rodzina: | verdana | - |
shyl: [Bold |»|| osadi. ]

—  Rozmiar: 10,0 pkt Odstepy miedzy lite... 0,0
—  Kolor: [

Wygtadzanie: | Uzyj czcionek urzgdzenia | = |
— AKAPIT

—  Format:

[«
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Krok 4

Dodanie elementow nastuchujacych

Teraz w klatke skryptu wpiszemy kod stuzacy do nastuchu tadowania pliku .swf. Otworz panel Operacje i
wpisz dodatkowy kod:

Do nastuchiwania pobierania danych:
movieLoader.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS, progressHandler);

function progressHandler (myevent:ProgressEvent) :void{
var myprogress:Number= myevent.target.bytesLoaded/myevent.target.bytesTotal;
bar mc.scaleX = myprogress;
myTextField txt.text=Math.round(myprogress*100)+"%";

}

Do nastuchiwania zakonczenia pobierania danych:
movieLoader.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, finished);

function finished (myevent:Event) :void{
addChild (movieLoader) ;
removeChild (bar mc);
removeChild (myTextField txt);

Na gorze skryptu dodajemy jeszcze akcje stop () ;

Z pierwszej za$ czesci skryptu, ktorg pisaliSmy na poczatku ¢wiczenia usuwamy linijke

addChild (movieLoader) ;

gdyz pojawita sie ona w funkcji finished.

Skrypt jest juz w catosci gotowy. Powinien on wyglada¢ nastepujgco:

2 LOvEERE BIEYOOI M 7

import flash.events.ProgressEvent:
import flash.ewvents.Event;

[T TV E I )

stopl):

[¥5]

var movieLoader:Loader = new Loader();
var movieURL:5tring = "galeria.swi"
war movieURLEReq:URLEequest = new URLRequest (movieURL) ;

w m =]l M

movieLoader.load (movieURLReq) ;
S/fthis.addChild (movieLoader) ;

[y
=}

11

movieLoader.contentLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent . PROGEESS, progressHandler);

function progressHandler (myevent:ProgressEventc) ivoid{
var myprogress:Number= myevent.target.bytesLoaded/myevent.tcarget.bytesTotal:
bar mc.=scaleX = myprogress;
myTextField txt.text=Math.round(myprogress~100)+"%";

movieLoader.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COHMPLETE, finished):

function finished (myevent:Event) iwvoid{
addChild (movieLoader) ;
removeChild (bar _mc);
removeChild (myTextField txt):

Przetestuj film. Jesli nie widzisz paska postepu ftadowania a galeria pojawia sie natychmiast to nic ztego sie
nie dzieje. Plik .swf po prostu faduje si¢ szybko i sprawnie. Mozemy podejrze¢ jednak jak dziata nasz efekt
postepu tadowania i czy pojawiajg sie wszystkie elementy. Sledzenie takie wykonuje sie za pomocg narzedzi
Ustawienia pobierania i Symuluj pobieranie, ktére dostepne sg w oknie Flash Playera.
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7% loader_gal |5|E|—£_3-]

Plikk | Widek | Sterowanie Debuguj

Powigksz

Powigkszenie

Program profilujacy przepustowosé Ctrl+B

Symuluj pobieranie Ctrl+Enter

Ustawienia pobierania 4 144 (1,2 kb/s)
288 (2,3 kb/s)
56K (4,7 kb/x)

Jakosc 4

Pokaz cdrysowane chszary Ctrl+E DSL (32,6 kb/<)

T1 (131,2 kb/s)

Ustawienia uzytkownika 6 (2,3 kb/s)
Ustawienia uzytkownika 7 (2,3 kb/s)
Ustawienia uzytkownika & (2,3 kb/s)

Dostosuj...

Krok 4

Utworzenia animacji wstepnej

Teraz wykonany drugg czes¢ ¢wiczenia — animacje, ktora pojawi sie zanim jakakolwiek tre$¢ pochodzaca ze
zrodet zewnetrznych zostanie zatadowana. Wprowadzimy takze element interaktywnosci — uzytkownik sam
zadecyduije kiedy przej$¢ do etapu fadowania zawartosci z zewnatrz.

Zaczynamy od dodania warstwy, ktorej nadajemy nazwe ,efekt”. W kazdej warstwie wstawiamy klatke
kluczowa w klatce nr 10 i odsuwamy tam dotychczasowg zawartos¢ filmu. Do klatki nr 1 w warstwie ,action”
wstawiamy akcje stop () ;

0% czasu | Informacje wyjsciowe | Edytor ruchu | Bledy kompilato:
samng: s HJ 15 2

al A 2 0
ol efekt » +» [ i
al pole_bd « + [ Olé
o] pasek s s+ [l Ole

Zaznaczamy klatke nr 1 warstwy ,efekt” i importujemy na stét montazowy zdjecie. Ustawiamy zdjecie po
$rodku stotu montazowego.
Zdjecie konwertujemy do klipu (F8) i nadajemy mu nazwe ,efekt”.

Krok 5

Praca w klipie

Klikamy dwa razy na utworzony klip w celu edycji go.

Wewnatrz klipu zaznaczamy zdjecie i konwertujemy je do grafiki (F8). Mozemy nazwac jg ,foto”.

Konwertuj na symbol 3]
Nazwas |foto] | oK
Typ: m Odniesienie: EEE
Folder: Folder atawny biblioteki

Zaawansowane P

Dr Joanna Sekulska-Nalewajko Strona 4



Dynamiczne aplikacje w technice Flash Cwiczenie 2
Studia podyplomowe ,GRAFIKA KOMPUTEROWA | TECHNIKI MULTIMEDIALNE”, sem. 1l

Zmieniamy nazwe warstwy na mainPicture. Klikamy na klatke nr 1 i z menu podrecznego wybieramy
polecenie Kopiuj klatki.

Wstawiamy nowg warstwe i hazywamy jg Picture. Klikamy na klatke nr 1 tej warstwy i wybieramy z menu
podrecznego polecenie Wklej klatki.

Wstawiamy kolejng nowa warstwe i nazywamy jg WaterEffect.

0% czasu | Informacje wyjciowe | Edytor ruchu | Bledy kompilatora
a0y s 10 15 20

a A El s
] Picture « « W,
@] mainPic... « « [ !

Wybieramy narzedzie prostokat (R) i na warstwie WaterEffect rysujemy na dolnej potowie zdjecia bardzo
waskie prostokaty bez obramowania. Prostokaty muszg by¢ bardzo gesto potozone:

Klikamy na klatke 10, 20 i 30 na warstwie WaterEffect i wstawiamy klatki kluczowe (F6).
0% czasu | Informacje wyjéciowe | Edytor ruchu | Bledy kompilstora | Operacje - Kiatka |
& @ 0OLr s 0 15 20 25 ? 3!
0

al + (S |:||| |:|||
m] Picture « « [l
=] mainFic... « o+ [la

Wracamy do klatki 10, i uzywajac strzatki na klawiaturze przenosimy nasz "efekt" nieznacznie w dét. Potem
klikamy na klatke 30, przenosimy nasz "efekt" nieznacznie w gore.

Zaznaczamy warstwe WaterEffect, i bedac na klatce prawym klawiszem myszy uruchamiamy menu
podreczne, w ktdrym wybieramy opcje Utworz animacje ksztattu.

04 czasu | Informacje wyjsciowe | Edytor ruchu | Bledy kompilstora | Operage |

= a 0O s W 15 220 25 30 35 4
al 2 O e e ]
q] Picture . Utwirz animacje ruchu

a m
P .
] mainFic apf Utwarz animacje ksztattu

Utwarz klasyczna animacje
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W dwadch nizszych warstwach wstawiamy klatki zwykte (F5) w klatce nr 30.

@] Picture « @ /L 1

=] mainFic... « @ [ O

Zaznaczamy warstwe WaterEffect i nadajemy jej wtasciwo$¢ maska (opcja dostepna w menu podrecznym).

Na koniec pracy z klipem zablokuj i ukryj warstwy WaterEffect i Picture, a zdjecie ktore znajduje sie na
warstwie mainPicture przesun nieznacznie w dot (uzywajac np. strzatki na klawiaturze).
Przetestuj film.

Krok 6

Przycisk

Wracamy do gtdwnej sceny. Na poczatek dodajemy warstwe ,napis”, w ktérej mozemy umiesci¢ napis
GALERIA.

GALERIA

Utwarz nowy symbal

Mazwa: |gaIE|'ia_I:u1J'|| | 0K

5
| ok |
Typ: | Przycisk | »

Folder: Falder gtawny hiblioteki

Zaawansowane F

I projektujemy go wedtug wtasnego pomystu:

0% czasu

Cje wyjéciowe | Edyto Sedy kompilatora | © = WYPELNIENIE I OBRYS
@ @ [J[wWa.|over Down Hit 2 | & [
o Warstw... R e [] #ererer Afa:)% )2 @
al _) D Styl: |Petne :
Skala: v |l |
Zakoficzenie: — | ¥
Polaczenie: = | ¥ Ostre:

Ja uzytam do jego wykonania prostokata z niewidocznym wypetnieniem (alfa=0) i bez obramowania.
Widoczny bedzie tylko sam napis ,,DALEJ]".
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& @ [ Wag..|Over |Down Hit

j - [ . - n
:thl':' * ® E [ * [ - DALEJ

Przycisk ten bedzie przetgczat uzytkownika do klatki nr 10, w ktdrej nastepuje tadowanie pliku z galeria.

Umieszczamy wiec go na gtdwnej scenie. Mozemy wstawi¢ dla niego osobng warstwe ale nie jest to
konieczne. Moze znalez¢ sie w tej samej warstwie co napis galeria. Instancji przycisku nadajemy nazwe
~dalej_btn".

GALERIA

05 czasu |ilfmnciewy_i§ciﬂue|5drhtrudnllﬂ§drh

= @ Op 5 10 15
@] actions « + [ I IIIIIIDEIIIIII
] przycisk « +« Oy | [=]
al # = 4 0| [=]
a] efekt = + O Olo
@] pole_bdt « + [0 Ole
al] pasek « + [l Ole
Krok 7

Akcje przycisku
W warstwie “actions” w klatce nr 1 otwieramy panel Operacji. Ponizej akcji stop () ; wpisujemy kod:

dalej btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, goGallery);

function goGallery (event:MouseEvent) :void{
gotoAndPlay (10) ;
}

Catos¢ wygladac bedzie nastepujaco:

RWPRPOYEERRE IBEY OO [H

import flash.events.MouseEvent;
stop():
dalej btn.addEventListener (MouseEvent.CLICE,goGallery):

function goGallery (event:MouseEvent) ivoid{
gotolndPlay (10) ;

[V T < T (. ‘T Y - VI % T

I to koniec pracy. Przetestuj aplikacje.
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