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1 Galeria zdjec

Cwiczenie prezentuje sposob tworzenia galerii zdje¢ z mozliwo$cia powickszania miniatur; wystarczy
klikng¢ na mate zdjecia a zostanie ono powigkszone dzieki ciekawej animacji.

ETAPY PRACY:
Krok 1: Ustawienie pola roboczego
Krok 2: Importowanie zdjeé
Krok 3: Tworzenie pierwszego Klipu ze zdjeciem
Krok 4: Przygotowanie kolejnych klipow
Krok 5: Dodanie kodu ActionScript

Krok 1 — Ustawienie pola roboczego
W nowym pliku stawiamy wielko$¢ pola roboczego na 800 x 600 pikseli i ustawiamy ciemny kolor tta.

Nastepnie umieszczamy siatke prowadnic, ktora wyznaczy potozenie ,,miniatur”, czyli po prostu klipow,
ktére zostang utworzone w dalszej czesci ¢wiczenia. Zamiast prowadnic mozna uzy¢ siatki.

PoloZenie prowadnice pionowych: 50, 56, 122, 126, 198, 202, 274, 744 i 750
Polozenie prowadnice poziomych: 50, 56, 122, 126, 198, 202 i 274

Ustawienie prowadnic jest do$¢ proste: musimy mie¢ widoczne linijki Przeniet linie pomocnicza ==
(dostep przez menu Widok), z ktorych $ciagamy linie pomocnicze.
Klikajgc na wprowadzong lini¢ mozemy w oknie ustawi¢ jej doktadne
potozenie, jak pokazane jest na rysunku obok. [ oc [ [ sy |

Potozenie: |5'II | | Piksele |» |

P T 0 =0 23| =AY A R A = = B =T 7 7=

l.,.500. 50|, 4s0l., an0l, 30l a0al, 2501, 290, 15pl.. apel ... 50, 8

Krok 2 — Importowanie zdje¢

Pobierz zdjgcia do wykorzystania w galerii z lokalizacji podanej przez prowadzacego. Z menu Plik
wybierz polecenie Importuj > Importuj do biblioteki... i zaimportuj zdjgcia do biblioteki projektu.
Zdjecia zostaly wczesniej przygotowane w programie do obrobki zdje¢. Zrédto do pobrania zdje¢ poda
prowadzacy w trakcie zajec.

Krok 3 — Tworzenie pierwszego klipu ze zdjeciem

Na poczatek umieszczamy w pierwszym ,,oczku” siatki biaty kwadrat o
wielkosci boku 72 px. Konwertujemy go do symbolu Grafika o nazwie
,kwadrat” (skr6t w Windows: F8), a nastepnie do klipu filmowego, ktory
mozemy nazwa¢ np. fotl (...a kolejne klipy fot2, fot3....). Bedzie to
pierwszy klip z catej serii klipow, ktore bedg zawieraty zdjecia.

Edytujemy klip w miejscu — kliknij na klipie dwa razy lub wybierz z menu podrecznego polecenie
Edycja w miejscu.

Dzigki temu bedziemy mieli widoczng siatke prowadnic ustawiong na stole montazowym.
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Wewnatrz klipu dodajemy warstweg. Warstwy w klipie mozemy
nazwac ,,foto” i ,,tlo” — warstwa ,,t/0” lezy na dole i zawiera juz biaty
kwadrat (symbol typu grafika). Na warstwie ,,fot0” umieszczamy

pierwsze ze zdjgé — pobieramy je z biblioteki.

Umieszczamy zdjecie z prawej strony pola roboczego przy pionowej

prowadnicy ,,744” i poziomej ,,56”.

Zdjgcie jest duze (330 x 330 px) i taki wymiar
bedzie zachowany gdy zdjgcie bedzie w
powiekszeniu (klatka 15), natomiast na poczatku
animacji musi wystartowa¢ jako miniatura
(klatka 1 - 60 x 60 px).

Wobec tego na obu warstwach stosujemy
animacje¢ ruchu (zaznacz klatki i uzyj polecenia
Utwoérz klasyczng animacje 2z menu
podrecznego). Animacja ta powinna przebiegac
do klatki nr 15, wiec tam dodaj na kazdej
warstwie klatke kluczowsg (F6).

Powro¢ do klatki nr 1 w warstwie ,foto”
(zaznacz ja), w ktorej zdjecie zmniejsz do
wielkosci 60 x 60 px i umie$¢ je doktadnie
posrodku biatego kwadratu.

Podobng animacj¢ zastosujmy dla biatego
kwadratu — od Klatki 1 do 15. W klatce nr 1
zachowujemy rozmiar 72 x 72 px, natomiast w
klatce nr 15 powigkszamy kwadrat do rozmiaru
342 x 342 px i umieszczamy go przy pionowej
prowadnicy ,,750” i poziome;j ,,50”.

Oto wyglad osi czasu klipu na tym etapie
animacji:

A to potozenie elementéw w klatce 15 — obiekty
(zdjecie i tlo) sa powigkszone:

Do animacji zastosujemy wlasne ustawienia
Dynamiki.

Zaznaczamy obie Kklatki nr 1 i w panelu
Wlasciwosci  klatki  ustawiamy — wartosé
Dynamiki na 100, a nastgpnie zmieniamy te
ustawienia ~ w  oknie Niestandardowe

0f czaeu | [ Bredy [ Edytor ruchu |
=@ 0Op 5 10 15 20
5 fote al [0 TRTTH R
al 2 m
= ] (A rr e as
galeria™ x‘ p—

&& (Q)

zwi¢kszanie / zmniejszanie dynamiki — okno to otworzy sie po kliknieciu otowka:
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Nastepnie w obu warstwach kopiujemy klatki nr 1 (Kopiuj klatki) i wklejamy ja 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 11 15 wstawiamy akcje stop ( ).

08 czasu | Informacje wyjsciowe | Bledy kompilatora | Edytor ruchu

To koniec pracy z tym klipem. Wracamy wiec do gléwnej sceny.

Zaznaczamy umieszczony na scenie Klip i w panelu
Wiasciwosci  wprowadzamy nazwe jego instancji:
fotl mc.

Krok 4 — Przygotowanie kolejnych klipéw

W podobny sposob przygotowujemy kolejnych 8 klipéw ze zdjeciami. Oczywiscie dbajac o odpowiednie
rozmieszczenie zdje¢ w siatce prowadnic. Instancje klipdéw nazywamy odpowiednio fot2_mc, fot3_mc,
fotd_mc itd. Jako biaty podktad do zdjg¢ wykorzystujemy symbol graficzny o nazwie kwadrat.

Krok 5 — Dodanie kodu ActionScript

Na glownej scenie dodaj warstwe i nazwij ja ,,akcje”. W klatce tej warstwy umies¢ I czgs¢ skryptu:

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

var currentImg:MovieClip;
var oldImg:MovieClip;

function onPhotoRelease (myevent:MouseEvent) :void {
currentImg = MovieClip (myevent. target) ;
if (0o1ldImg == null) {
showFoto (currentImg) ;




Materiaty do przedmiotu Podstawy animacji
Studia podyplomowe Grafika Komputerowa i Techniki Multimedialne

oldImg = currentlImg;}
else{

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

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

}

}

function showFoto (photo_) :void ({
photo_.gotoAndPlay (2) ;

}

function hideFoto (photo_) :void ({
photo_.gotoAndPlay (21) ;

}

Nalezy teraz okresli¢, ze klipy ze zdjeciami umieszczone na scenie glownej i oznaczone nazwami
instancji, (po to aby byty ,widoczne” dla skryptow AS) beda odbiornikami zdarzenia myszki -
MouseEvent.

Tuz po poprzednim skrypcie dodajemy wiec kod nastuchujacy zdarzenia klikania myszka na klipy. Za
nastuch odpowiedzialna jest metody addEventListener, ktéra ma dwa parametry — pierwszym z nich jest
typ zdarzenia, ktore chcemy wykry¢ (w obecnym ¢wiczeniu jest to CLICK), a drugim jest funkcja
wykonywana gdy wykryte jest zdarzenie (w naszym przypadku jest to nasza funkcja gtéwna z
poprzedniej czesci onPhotoRelease).

Na poczatek II czgsci kodu wstawiamy tablice, ktora w petli (While) zostanie uzupeilniona naszymi
klipami. W drugiej petli (for), ktora iteracyjnie przeglada elementy tablicy, do kazdego elementu tablicy
zostanie dodana metoda nastuchiwania:

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

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

if (obj == null) {
break;

}
klipy.push(obj) ;
}

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

}

Przetestuj galerie. Opublikuj ostateczny plik SWF o nazwie galeria.swf.
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2 Wczytanie pliku SWF z galerig do pliku SWF tzw. kontenera

Do aplikacji Flash mozna zaladowa¢ dynamicznie (za pomocg ActionScript-u lub gotowych
komponentéw — kontenerow dostepnych w panelu Skfadniki) ponizsze obiekty graficzne:

»  Pliki SWF utworzone w jezyku ActionScript 3.0

» Pliki SWF zapisane w jezyku ActionScript 1.0 lub 2.0 (ale pod pewnymi warunkami).

» Pliki obrazu: JPG, PNG i GIF.

Plik SWF ktory, zawiera kod AS fadujacy
zewnetrzny plik SWF

var movieLoader:Loader = new Loader();

var movieURL:String = "gale

var movieURLReq:URLRequest

movieLoader.load(movieURLReq) ;

this.addChild (movieLoader) ;

Zewnetrzny plik galeria.swf
fadowany dO kontenera
(kontenerem jest obiekt Loader
zawarty

w docelowym pliku SWF)

Do tadowania tych zasobow stuzy klasa Loader.
Mozna takze zatadowac dynamicznie teksty, filmy i dzwigki, do czego stuza inne klasy i metody.

Aby zaladowa¢ plik SWF lub plik graficzny nalezy za pomoca kodu ActionScript 3.0 utworzy¢ obiekt
Loader, nastepnie wskaza¢ plik do wyswietlenia, a na koncu za pomocg metody AddChild doda¢ obiekt
Loader do listy wyswietlania (uwidoczni¢ go). Wszystkie te etapy zawierajg sie¢ w krotkim kodzie
podanym w etapie 2 ¢wiczenia.

ETAPY PRACY:
Krok 1: Ustawienia nowego pliku
Krok 2: Dodanie kodu ActionScript dla Loadera
Krok 3: Tworzenie paska postepu
Krok 4: Wstawienie pola tekstowego
Krok 5: Kod ActionScript do nastuchiwania ladowania pliku z galeria
Krok 6: Modyfikacje na osi czasu
Krok 7: Praca w klipie — efekt falujacej wody
Krok 8: Przycisk
Krok 9: Akcje do przycisku

Krok 1 — Ustawienie nowego pliku

Otworz nowy plik. Ustaw wielko$¢ pola roboczego 800 x 600 pikseli, ciemne tto i zapisz plik pod nazwa
,kontener” w lokalizacji tej samej co plik galeria.swf.

Krok 2 — Dodanie kodu ActionScript dla Loadera

Zaznacz klatke 1 i w panelu Operacje wpisz ponizszy kod. Zmien nazwe¢ warstwy na ,,akcje”.

var movieloader:Loader = new Loader();

var movieURLReq:URLRequest = new URLRequest("galeria.swf");
movielLoader. load (movieURLReq) ;

this.addChild (movieLoader) ;
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Mozna teraz przetestowac aplikacje.

W zasadzie powyzszy kod wystarcza, aby zatadowa¢ plik .swf. Jednak wykonamy ¢wiczenie, ktore
zademonstruje takze S$ledzenie procesu ladowania za pomocg tak zwanego paska postepu i pola
tekstowego z wyswietlang warto$cia w % odnosnie ilosci zaladowanej informacji.

Dodamy takze wstepng animacje, ktora bedzie stanowi¢ tak zwany preloader.
Jest to wstep do tworzenia wielowatkowych i modutowych aplikacji.

Jak wida¢ kontener od razu wczytuje plik z galerig. Dzieje si¢ to bardzo szybko, gdyz korzystamy z
lokalnych zasobow komputera. Gdyby jednak odtwarzanie naszego pliku odbywato si¢ poprzez
potaczenie sieciowe, to moglibysmy dluzej oczekiwaé na wys§wietlenie zawartosci, dlatego niezbedne jest
wyswietlenie jakiej$ informacji, ze plik jest wlasnie pobierany. Dobra praktyka jest informowanie
odbiorcy w postaci informacji graficznej lub tekstowej, ze za jaki§ czas nastapi poprawne wyswietlenie
oczekiwanej tresci. Przygotujemy teraz elementy, ktore spetnig takg role informacyjna.

Utworz nowy klip filmowy o nazwie ,,pasek”. Wewnatrz klipu narysuj waski prostokat o wypeknieniu biatym Iub
szarym i dtugosci ok. 600 pikseli. Zwrdé uwagg, aby punkt zaczepienia paska (Srodek klipu) znajdowat si¢ z lewe;j
strony.

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

Wstaw nowa warstwe o nazwie ,,pole_txt” i na tej warstwie za
pomocg narzedzia Tekst wstaw ponizej paska pole tekstowe.

Ustaw wlasciwosci pola tekstowego:
- nazwa instancji: myTextField_txt

» [ myTextField_txt |

- tekst dynamiczny T — =]
- rozmiar: 10 pkt _
- kolor szary (lub biaty) » [ Tekst dynamiczny Iv] >
- uzyj CZC]OI}ek urzqdz'enla =~ POLOZENIE T ROZMIAR
- wyrownanie do lewej
X: 57,95 ¥: 29100
== Sz: 203,00 W: 4410
= ZNAK
Rodzina: | Verdana | - |
Styl: [Bold [»|[ osadi. |
——
Rozmiar: 10,0 pkt Odstepy miedzy lite... 0,0
—l
Kolar: |:|
Wygladzanie: | Uzyj czcionek urzadzenia | - |
jo AKAPTT

Format:

Biblioteka| Ustawienia predefiniow Wiziciwosci e | =

[r

[4
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Krok 5 — Kod ActionScript do nastuchiwania ladowania pliku z galeria

Do klatki ze skryptami (warstwa ,,akcje””) wpiszemy kod stuzacy do nastuchu tadowania pliku .swf.

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)+"%";

}
Dodajemy jeszcze kod do nastuchiwania zakonczenia pobierania danych:

movieloader.contentlLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, finished) ;

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

Na gorze skryptu dodajemy jeszcze akcje stop () ;

11 Z pierwszej za$ czesci skryptu, ktora pisaliSmy na poczatku ¢wiczenia usuwamy linijke
addChild (movieLoader) ; gdyz pojawila si¢ ona w funkcji £inished.

Skrypt jest juz w cato$ci gotowy. Powinien on wyglada¢ nastepujaco:
R LPOYEERE OEY DO [ !

import flash.events.ProgressEvent;
import flash.events.Ewvent:

s L f

stop (s

(1)}

wvar movieLoader:Loader = new Loadexr():

wvar movieORL:5tring = "galeria.swi”

var movieURLReq:URLReqguest = new URLEeguest (movieURL):
movielLoader. load (movieURLEeq)

S/Sthis.addChild (movieLoader) ;

w o m =1 M

Ry
[

1z

movieLoader.contentLoaderInfo.addEventlListener (PFrogressEvent.PROGRESS, progressHandler)

function progressHandler (myevent:ProgressEvent) rvoid{
var myprogress:HNunber= myevent.target.bytesLoaded/myevent.target.byvtesTotal;
bar mc.scaleX = myprogress;
myTextField txt.text=Math.round (myprogress=100)+"s";

movieLoader.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, finished);

function finished (myewvent:Event) :wvoid{
addChild (movieLoader) ;
removeChild (bar_mc);
removeChild (myTextField txt):

Przetestyj film. Jesli nie widzisz paska postgpu tadowania a galeria pojawia si¢ natychmiast to nic
ztego sie nie dzieje. Plik .swf po prostu taduje si¢ szybko i sprawnie. Mozemy podejrze¢ jednak jak dziata
nasz efekt postepu tadowania i czy pojawiajg si¢ wszystkie elementy. Sledzenie takie wykonuje si¢ za

9
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pomoca narzedzi Ustawienia pobierania i Symuluj pobieranie, ktore dostepne sa w oknie Flash
Playera. W nowszych wersjach Flash/Animate oraz w aplikacji dzialajacej na systemie OS niestety
lokalizacja tych narzedzi moze by¢ zmieniona ®.

7| loader_gal |5|E|ﬁ

Plilk: | Widok | Sterowanie Debuguj

Powieksz

Powigkszenie

Pregram profilujacy przepustowosc Ctrl+B

Symuluj pobieranie Ctrl+Enter
Ustawienia pobierania 14.4 (1,2 kby/s)
28.8 (2.3 kb/s)

56K (4,7 kby/s)
Pokaz cdrysowane chszary Ctrl+E DSL (326 kb/s)

Jakose

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...

Teraz wykonany drugg cze$¢ ¢wiczenia — animacjg, ktora pojawi si¢ zanim jakakolwiek tres¢ pochodzaca
ze zrodet zewnetrznych zostanie zatadowana. Wprowadzimy takze element interaktywnosci — uzytkownik
sam zadecyduje kiedy przej$¢ do etapu tadowania zawartosci z zewnatrz.

Zaczynamy od dodania warstwy, ktorej nadajemy nazwe efekt. W kazdej warstwie wstawiamy klatke
kluczowa w klatce nr 10 i przenosimy tam dotychczasowa zawarto$¢ filmu (przeciggamy z klatki 1 do
10). Do klatki nr 1 w warstwie action wstawiamy akcj¢ stop () ;

Listwa czasowa powinna teraz wyglada¢ nastepujaco:

0% czasu | Informacje wyjsciowe | Edytor ruchu | Bledy kompilator
®afg: s EJ] 15 2

al o z 0
-qJ EfEl".t - ® D a D
al pole_td « + [ Olé
o] pasek « o [l 4

Zaznaczamy klatke nr 1 warstwy efekt i importujemy na stoét montazowy zdjgcie. Ustawiamy zdjecie na
srodku stotu montazowego, najlepiej z pomocg panelu Wyréwnaj (align).

Zdjecie konwertujemy do klipu (F8 lub ,,Konwertuj na symbol” — polecenie z menu podrgcznego) i
nadajemy mu nazwe ,,efekt”.

Klikamy dwa razy na utworzony Klip w celu edycji go w miejscu.
Wewnatrz klipu zaznaczamy zdjgcie i konwertujemy je do grafiki (klawisz F8 Iub ,,Konwertuj na symbol”
— polecenie z menu podrecznego). Mozemy grafike nazwac ,,foto”.

10
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] Kenwertuj na symbol @
Nazwa: |f‘0t0| | oK
T Odriesienie:

Folder: Folder gtdwny biblioteki

Zaawansowane F

Zmieniamy nazw¢ warstwy na mainPicture. Klikamy na klatk¢ nr 1 i z menu podrecznego wybieramy
polecenie Kopiuj klatki.

Wstawiamy nowa warstwe i nazywamy ja —0sczasu |[iformeciewyisciowe | Edytorruchu | Biedy kompistor
Picture. Klikamy na klatke nr 1 tej warstwy i ®a0f] s 0 5 20
Wybleramy Z menu podrqcznego polecenle [N N N N N OO O N
Wkilej klatki. U 7 m!

] Picture « + [l !
Wstawiamy kolejng nowg warstwe 9 mainPic.. o [

i nazywamy ja WaterEffect.

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

Klikamy kolejno na klatke 10, 20 i 30 na warstwie WaterEffect i za kazdym razem wstawiamy Kklatki
kluczowe (F6).

0% czasu | Informacje wyjsciowe | Edytor ruchu | Bledy kompilatora | Operacje - Klatka |
= @ 0! 5 10 15 20 25 HJ 3

q 2 (R il e il
m] Picture « « [l
@] mainPic... + o+ [0

Wracamy do klatki 10, zaznaczamy ja (a tym samym zaznaczamy jej zawarto$¢ czyli paski) i uzywajac
strzalki na klawiaturze przenosimy nasz "efekt" nieznacznie w dot. 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 ktorym wybieramy opcje Utworz animacje ksztaltu.

11
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0% czasu | Informacje wyjéciowe | Edytor ruchu | Bledy kompilstors | Operacje |

= a8 D 3 10 15 20 25 30 35 4
al + O ole ole ol
Al Picture +am Utwérz animacje ruchu
@l mainPic... - @ 0

Utwarz animacje ksztattu

Utwarz klasyczng animacje

W dwoch nizszych warstwach wstawiamy klatki zwykte (F5) w klatkach nr 30.
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Zaznaczamy warstwe WaterEffect i nadajemy jej whasciwos¢ maska (opcja dostepna w menu
podrecznym).

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

Krok 8 — Przycisk

Wracamy do gléwnej sceny. Na poczatek dodajemy warstwe ,,napis”, w ktérej na poczatek mozna
umiesci¢ ozdobny napis GALERIA.

GALERIA

Teraz przystepujemy do projektowania przycisku. Wstawiamy nowy symbol typu przycisk:

Utwiarz nowy symbaol

Nazwa: |galeria_bin]| |

Typ: | Preycisk | »

Folder: Folder glawny biblioteki

Ig@

Zaawansowane P

I projektujemy go wedlug wiasnego pomystu. Ja uzylam do jego wykonania prostokata z niewidocznym
wypehieniem (alfa=0) i bez obramowania. Widoczny bedzie tylko sam napis ,,DALEJ”.
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Przycisk ten bedzie przetaczat uzytkownika do klatki nr 10, w ktdrej nastgpuje tadowanie pliku z galeria.

Umieszczamy przycisk na gtéwnej scenie. Mozemy wstawi¢ dla niego osobng warstwe ale nie jest to
konieczne. Moze znalez¢ si¢ w tej samej warstwie co napis galeria. Instancji przycisku nadajemy nazwe
,dalej_btn”.

GALERIA
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Krok 8 — Akcje do 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) ;
}

I to koniec pracy. Przetestuj aplikacje.
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3 (zadanie dodatkowe) Opcja pelnego ekranu (full screen)
Wykonaj przycisk obstugujacy opcje Full Screen, umie$¢ go w projekcie galerii i nadaj mu nazwg
instancji.

Nastepnie do klatki z przyciskiem/osobnej klatki nowej warstwy lub klatki z pozostatymi skryptami pisz
kod obstugujacy ten efekt:

import flash.events.MouseEvent;

fullScreen btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fsMode) ;
var statusFS:Boolean = false;

function fsMode (event:MouseEvent) :void{
if (statusFS==false) {
stage.displayState
statusFS=true;

StageDisplayState.FULL SCREEN;

}

else
{ stage.displayState
statusFS=false;

StageDisplayState.NORMAL;

}
}

Uzyj sekcji Ustawienia Publikowania (karta wtasciwosci pliku) i w oknie Ustawienia publikowania dla
formatu HTML uzyj szablonu Tylko Flash - zezwalaj na tryb pelnoekranowy. Nastepnie opublikuj
projekt. Publikowany jest zarowno plik SWF jak i HTML, domyslnie w lokalizacji w ktorej zapisany jest
plik FLA. Plik HTML wczytuje plik SWF, dlatego pliki te muszg by¢ w jednym folderze.

Jesli chcemy zmieni¢ lokalizacje gotowych plikow to musimy wskaza¢ inng $Sciezke do zapisu. Mozemy
tez nada¢ nazwg pliku wynikowego inng, niz nazw pliku roboczego.

Ustawienia publikowania @

Profil:| Domy$lny | * | O 0dtwarzaa:| Flash Player 10.2 | »

Skrypt:[ ActionSeript 3.0 | v

FeELLEL Plik veyj§cioway:| findesx. html |2 k

[ Flash (.swf)
[ swc Szablon:| Tylko Flash - zezwalaj nat... | v| | Informage... |
*INNE FORMATY | Fash HTTPS

|

g EE::Z"‘G";:ie HTML wel  Flash dla komputeréw Pocket PC 2003
[ Obraz PEG Rozmiar:IE Flashzmon?torowan!em AICC
[] Obraz PNG S— Flashzmon?torowan!em SCORM1.2
[ Projektor Windows Flash z monitorowaniem SCORM 2004
[ Projektor Mac Wysokose: 101 Flash z nazwanymi zakotwiczeniami
Odtwérz: [ Flash z obstuga polecer FSCommand
] Mapa obrazu

M| Tyiko Flash /
s

U v Tylko Flash - zezwalaj na tryb pelnoekranowy e
Jakosc:| WySORE ]

Tryb okna:| Okno [~]

Sprawdzamy czy dziala tryb pelmoekranowy otwierajac plik HTML w dowolnej przegladarce
internetoweyj.
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