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1 Wprowadzenie do zasad stosowania ActionScript 3.0

ActionScript 3.0 umozliwia sterowanie animacjami, interakcj¢ z uzytkownikiem oraz dynamiczng
zmiang zawartosci projektu (np. pobieranie tresci projektu z zewnetrznych zrodet).

Skrypty mozna umieszcza¢ w klatkach osi czasu za pomocg panelu Operacji (Okno > Operacje lub
F9) lub w osobnych plikach o rozszerzeniu .as, ktore nastepnie musza zosta¢ skojarzone z odpowiednimi
plikami .swf.

1.1 Sterowanie listwg czasowaq

Sterowanie listwa czasowa polega na umieszczeniu w klatce osi czasu komendy sterujacej (metody).
Komenda taka zostanie wykonana w momencie, gdy wskaznik odtwarzania klatek dotrze do klatki ze
skryptem.

stop( );
— metoda zatrzymuje odtwarzanie listwy czasowej w miejscu umieszczenia skryptu;
gotoAndStop(nr_klatki); gotoAndStop(, etykieta”); gotoAndStop(nr klatki, ,,Scena 2”) ;

— zatrzymuje odtwarzanie listwy czasowej po uprzednim przemieszczeniu sie¢ do wskazanej klatki,
zamiast numeru klatki mozna poda¢ takze jej etykiete; a jesli projekt zawiera kilka scen, to nalezy
wskazac te scene, do ktorej chcemy sie przekierowaé wraz z numerem klatki;

gotoAndPlay(nr_klatki); gotoAndPlay(, etykieta”); gotoAndPlay(nr klatki, ,Scena 2”);
— powoduje przekierowanie odtwarzania listwy czasowej we wskazane miejsce;

nextScene(); prevScene();
— powoduje przekierowanie odtwarzania listwy do kolejnej/poprzedniej sceny;

nextFrame(); prevFrame();
— powoduje przekierowanie odtwarzania listwy do kolejnej/poprzedniej klatki.

Istniejg takze mechanizmy sterowania listwa czasowg na roznych poziomach zagniezdzen. Jesli
skrypt umieszczamy na gléwnej osi czasu i chcemy sterowaé zagniezdzonym na niej elementem
(posiadajacym nazwe instancji!), to musimy poprzedzi¢ komendg sterujgca nazwag instancji tego
obiektu:

this.kolo_mc.gotoAndPlay(5);

Jesli chcemy sterowaé listwa nadrzedna z poziomu listwy czasowej zagniezdzonego na niej klipu
mozemy odnie$¢ si¢ do listwy nadrzednej w dwojaki sposob. Pierwszy sposdb to sposob tzw.
adresowania wzglednego. Tu stowo kluczowe parent wskazuje zawsze na listwe nadrzedna,
bezposrednio gniezdzaca obiekt wskazujacy.

Object(this.parent).gotoAndStop(2);

W zwigzku z tym, przy drugim poziomie zagniezdzenia (na gtownej osi czasu jest zagniezdzony klip,
w ktorym jest zagniezdzony kolejny klip), jezeli chcielibySmy zawiadowac listwa nadrzedna w stosunku
do listwy gniezdzacej nasz obiekt to musieliby$my uzy¢ zapisu:
Object(this.parent.parent).gotoAndStop(2);

Z Kkolei przy adresowaniu bezwzglednym obowigzuje stowo kluczowe root, ktore oznacza gtdéwng o$
czasu, oraz z zasady potrzebne sa nazwy instancji jesli odwolujemy si¢ do obiektow zagniezdzonych.
Odwotanie do glownej osi czasu, obojetnie z jakiego poziomu zagniezdzenia, wyglada nastepujaco:
Object(root).gotoAndStop(2);

Jesli z poziomu klipu znajdujacego si¢ na drugim poziomie zagniezdzenia (w klipie o nazwie
instancji kolo_mc) chcemy zarzadza¢ osig czasu klipu gniezdzacego to w sposdb bezwzgledny
zapisujemy to nastepujaco:

Object(root).kolo_mc.play();
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Schemat obrazujgcy sposob odwotywania sie do obiektéw zagniezdzonych w celu starowania nimi. Kolor
czerwony (na gorze rysunku ponad liniami) oznacza adresowanie wzgledne, a pozostate kolory
reprezentujq adresowanie bezwzgledne.

1.2 Wlasciwosci obiektow

Je§li nadamy nazwy instancji obiektom (klipom, przyciskom, polom tekstu dynamicznego,
kontenerom) to mamy mozliwo$¢ zarzadzania nimi z poziomu ActionScript. W pracy z klipami gtéwnie
interesuje nas zarzadzanie ich osig czasu oraz atrybutami zwigzanymi z ich strong wizualng. Inne obiekty
mozna np. przemieszczac lub skalowac.

Wiasciwo$¢ obiektu mozna zmieni¢ w prosty sposéb. Jesli chcemy ustanowic¢ polozenie obiektu, to
postugujemy si¢ jego wiasciwoscig X iy, jesli chcemy tylko zmieni¢ widoczno$é, to odnosimy si¢ do
wiasciwosci alpha. Jesli obiekt ma by¢ catkiem niewidoczny i niedostepny dla uzytkownika to uzywamy
wlasciwosci visible. Inne popularne wiasciwosci to width, height, rotation, scaleX, scaleY (szerokos¢,
wysokos¢, obrét, skalowanie w osi x 1y), a poza tym jest wiele, wiele innych.

nazwa_instancji.x = 160; //potozenie obiektu wzgledem osi poziomej

nazwa_instancji.y = 340; //potozenie obiektu wzgledem osi pionowej
nazwa_instancji.alpha = 0.5; //czesciowa widocznosé, dozwolone sg wartosci w zakresie 0 - 1
nazwa_instancji.visible = false; //jesli true, to obiekt jest widoczny

1.3 Zdarzeniaiich nastuchiwanie

Zdarzenie, to inaczej pretekst do wykonania przygotowanego kodu ActionScript. Zdarzeniem jest na
przyktad kliknigcie przycisku, zatadowanie tresci z pliku, uplynigcie okreslonego czasu oraz wiele, wiele
innych ,,zjawisk” ktére moga mie¢ miejsce w obrgbie naszego projektu. Poznajmy zalete zdarzen na
przyktadzie par: przycisk + klikniecia myszg oraz klip + odtworzenia klatki sceny. Pierwszy z obiektéw
tej pary jest tzw. odbiornikiem zdarzenia, a drugi zdarzeniem. Do tych elementow musi dotaczy¢ jeszcze
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stan $wiadomego oczekiwania (,,czuwania”) na zdarzenie (nie na kazde zdarzenie musimy reagowac) oraz
wreszcie wskazanie co takiego stanie si¢, gdy to zdarzenie bedzie miato miejsce.

Najprosciej omowi¢ to na przycisku. Uzytkownik stworzyt takowy i chce, aby klikniecie na ten
przycisk otwieralo przegladarke internetowg z konkretnym adresem strony www. Przycisk musi zostac¢
umieszczony na osi czasu i musi mie¢ nadang nazwe instancji (np. buton_btn). Teraz kolej na
nastuchiwanie czy przycisk zostal klikniety. Metoda nastuchiwania wszystkich zdarzen jest
addEventListener. Obowigzuje tu nastgpujacy zapis:

Odbiornik_zdarzenia.addEventListener(...typ zdarzenia..., ...co ma nastgpic w rezultacie zdarzenia...);

Dla przycisku wygladatoby to nastepujaco. Typ zdarzenia wskazuje na klikniecie myszka (mozliwe
sg tez inne zdarzenia zwigzane z myszka, CO pokazano nizej), a fl_wwwOpen jest nazwa funkcji, ktora
nalezy zdefiniowa¢ osobno. W ramach funkcji okreslamy, jaka bedzie reakcja na wcisnigcie przycisku.

buton_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_wwwOpen);

var myUrl:URLRequest = new URLRequest(“http://www.iis.p.lodz.pl”)
function fl_wwwOpen(event:MouseEvent):void{
navigateToURL(myUrl);

Inne zdarzenia myszy obstugiwane przez klas¢ obiektow MouseEvent:
MOUSE_OVER — kursor myszy nad obiektem

MOUSE_DOWN - przycisk myszy jest wcisniety

MOUSE_UP — przycisk myszy nie jest wcisniety

MOUSE_MOVE — przesunigcie myszy kursora po ekranie

MOUSE_OUT — kursor opuszcza obszar obiektu docelowego

MOUSE_WHEEL — kotko myszy obraca si¢

CLICK — nacisnigcie i zwolnienie przycisku myszy

DOUBLE_CLICK — szybkie dwukrotne nacisnigcie i zwolnienie przycisku myszy

Odbiornikiem zdarzen myszy moga by¢ takze klipy, ramki tekstowe, kontenery i scena.

Zdarzenie ENTER_FRAME oznacza wejscie na kolejng ramke osi czasu. Zdarzenie to obowigzuje
zaro6wno dla osi jednoramkowych, jak i z wigkszg liczbg ramek. Zaréwno dla animacji z jedng ramka jak i
tych wieloramkowych zdarzenie ENTER_FRAME generowane jest z czestotliwoscia ustalong w FPS
(liczba klatek na sekunde w pliku SWF).

Wykorzystanie tego zdarzenia jest sensowne zazwyczaj wtedy, gdy chcemy poprowadzi¢ animacj¢ za
pomocg skryptdw. Skojarzenie animacji z liczba klatek na sekund¢ w pliku SWF jest korzystne, poniewaz
jest to czestotliwosc, z jaka program Flash Player lub srodowisko AIR aktualizuje ekran.

Wigkszos$¢ programistow, korzysta ze zdarzenia ENTER_FRAME jako sposobu na powtarzanie
okreslonych operacji w czasie. Mozliwe jest np. napisanie kodu, ktory bedzie wykrywat zdarzenie
ENTER_FRAME i przesuwal animowang kulk¢ o pewna odlegltos¢ w kazdej klatce, i w miarg
od$wiezania ekranu (w kazdej klatce) kulka begdzie ponownie rysowana w nowym potozeniu, co bedzie
powodowato wrazenie ruchu.

Kazdy obiekt wys$wietlany zawiera zdarzenie ENTER_FRAME. Odbiornikiem zdarzenia
ENTER_FRAME moze by¢ tez SCENA animacji (obiekt stage).

Jesli chcemy zrezygnowac z nastuchiwania zdarzenia mozemy uzy¢ metody removeEventListener.
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function fadeCircle(event:Event):void {
circle.alpha -= .05;
if (circle.alpha <=0) {
circle.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, fadeCircle); }

}
circle.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, fadeCircle);

Uwaga: Innym sposobem powtarzania operacji w czasie jest wykorzystanie klasy Timer. Instancja
Timer wywotuje powiadomienie o zdarzeniu za kazdym razem po uplywie okreslonego czasu. Mozliwe jest
napisanie kodu, ktory bedzie wykonywat animacje poprzez obstuge zdarzenia licznika czasu klasy Timer, i
zostanie ustawiony odpowiednio krotki okres czasu (czesé sekundy).

Zwro¢ uwage na typ zdarzenia TIMER w ponizszym przykitadzie.

var myTimer:Timer = new Timer(100,50);

myTimer.start();

myTimer.addEventListener(TimerEvent.TIMER,ballAlpha);

function ballAlpha(event:Event):void {
ball_mc.alpha -= 0.05;
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2 Zadania do realizacji

2.1 Zmiana kursora

Na pewno nie raz widzieliscie, ze w niektérych animacjach Flash'a zmieniony jest kursor. Teraz wiasnie
sprawimy, ze podmieniony zostanie on na stworzony przez nas obrazek.

ETAPY PRACY:

Krok 1 — Tworzenie klipu

Krok 2 — Praca w scenie gléwnej

Krok 1 — Tworzenie klipu

Otwieramy nowy plik i nadajemy mu okre$lone [ uwer nowysymbol e |
dowolne parametry (tto, wielko$¢ ramki, fps).

Nazwa: |kursnr

Wstaw > Nowy symbol i tworzymy symbol typu
Klip filmowy o nazwie np. ,,kursor”.

Zagwansowane P

[ ok |
Niezwlocznie z menu na gorze wybieramy polecenie Typ: [ Klip filmowy [

Po nacisniegciu OK otwiera si¢ 0okno robocze
symbolu, ktore posiada taki sam wyglad jak pole robocze sceny.

W pole robocze wstawiamy elementy graficzne naszego kursora. Nalezy
zadba¢, 0 to aby zachowa¢ odpowiednig kolejnos¢ warstw lub kolejnosé
rysowania elementéw na jednej warstwie (tych elementow, ktdrych nie
zamierzamy podda¢ animacji).

Tworzenie obiektu odbywa si¢ w sposob standardowy za pomoca narzedzi
z przybornika.

Jesli chcemy stworzyé obiekt animowany wymagane jest wtedy utworzenie tylu warstw ile mamy
elementow graficznych, ktére chcemy animowac.

otcew [Eyormen | | e I
Oto przyktadowy wyglad warstw w _ a0 s w1 [k
sa0:r 5 0 15 EF?' A | Kipie “kursor”. W tym projekcie RS | |
ol buzia v s Mo [ 14l . . . :
! lof animowane sq takze oczy. Oko jest
al okoP s s e . . X B
g 73 .% Klipy ,,0ko” takze klipem, w ktorym wykonano
g owal . O pros{q animacje qusycznq ru.chu s atw ot £ corn e
< uchap . o m, gatki  ocznej.  Klip  wstawiono | [[omsssessssssss =] e nemey v |
w uchol e o mh dwukrotnie (oko lewe i oko prawe). ||« & &
AN [l <> b bl o E B - klipy te nie muszg byé na
zmiana kursora® [X osobnych  warstwach, jesli nie
- chcemy ich animowacé.

Krok 2 — Praca w scenie gléwnej

Po narysowaniu obrazka wracamy do naszej gtownej sceny - przelacznik migdzy klipem a sceng znajduje
si¢ tuz ponad stotem montazowym.

Musimy teraz umiesci¢ nasz klip ,kursor” w scenie glownej. Do
wstawiania gotowych symboli stuzy panel Biblioteka (powinien
znajdowad si¢ np. z prawej strony okna roboczego. Jesli Biblioteka nie jest otwarta to, jak kazdy inny
panel, dostepna jest w menu Okno).

Aby wstawi¢ obiekt z biblioteki wystarczy zaznaczy¢ klatke, do ktorej chcemy wstawi¢ obiekt i z okienka
podgladu biblioteki przeciagna¢ obiekt w pole robocze sceny.
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. Jesli klip po wstawieniu jest zbyt duzy, to mozna zmieni¢ jego proporcje skalujac go narzedziem
| Przeksztalcanie swobodne.

Wstawionemu klipowi nadajemy nazwe instancji (np. mouse) —
dzigki niej nasz klip bedzie rozpoznawany przez kod
ActionScript — nazwe instancji wpisujemy w oknie Wiasciwosci
klipu.

Zaznaczamy klatke z klipem i wybieramy opcj¢ Operacje (Windows: F9). Otworzy si¢ okno do pisania
kodu, w ktorym wstawiamy ciag polecen, ktore ukryja aktualny kursor a w jego miejsce wstawig nasz:

Operacje - Klatka

RPOVERRLHEYODPO @ & Wycnkikodu &, @

import flash.events.MouseEvent; -

Mous=se.hide ()

function mouseMoving (myevent ::MouseEwvent) iwvoid{
mouse.x = sStage.mouseX;
mouse.y = stage.mousey;

myevent ..updatehfcerEvent () ;
}
stage.addEventlistener (MouseEvent.MOUSE_MOVE, mouseMoving):

Pierwszy fragment kodu ukrywa mysz systemowa, drugi za§ mowi, ze obrazek ma wodzi¢ za ukrytym
kursorem. Jezeli bysSmy pozbyli si¢ fragmentu, ktory ukrywa kursor byl by on widoczny, a obrazek
chodzilby za kursorem.

Teraz testujemy projekt. Jesli wszystko dziata to pozostalo tylko zapisanie i opublikowanie animacji.
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2.2 Aktywny mur

ETAPY PRACY:
Krok 1: Tworzenie symboli graficznych
Krok 2: Tworzenie przycisku
Krok 3: Tworzenie klipu
Krok 4: Praca w scenie glownej

Krok 1 — Tworzenie symboli graficznych

Otworz nowy plik Flasha. Nie zmieniaj wtasciwosci dokumentu.

Utworz kolejno trzy elementy graficzne reprezentujace Sciany kostki, przy czym tylko pierwszy element
utwoérz od podstaw (Wstaw > Nowy symbol) — nazwij go ,,przod”:

Utwérz nowy symbaol ﬁ
MNazwa: |prznd\ | 0K |

Folder: Folder gtovmny bibliatskl

Zaawansowane

Wewnatrz symbolu grafiki narysuj przednia $ciang - kwadrat o wymiarach 50x50 pt.

Kolejne $ciany mozna utworzy¢é na bazie tego prostokata. W bibliotece duplikuj istniejagcy symbol
(polecenie Powiel) i kopie nazwij ,,bok”. Edytuj symbol ,,bok” i za pomocg palety Przeksztalé pochyl
kwadrat ,,w pionie” o kat -45°:

Powiel symbol @ Wyrownaj| Informacjs Przeksztatd
Nazua: [ool] o] 100,1% & ‘g
Typ: | Grafika |+

Folder: Folder gldwny biblioteki

Zaawansowane F

Jeszcze raz duplikuj symbol ,,przod” i duplikat nazwij ,,gora”. Edytuj ten symbol i za pomoca palety
Przeksztalé sptaszcz kwadrat tak, aby uzyska¢ gorng Scianke kostki (Pochyl ,,w poziomie™ o kat 45°):

- 1000% % 1000% & o

() Obrae
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Krok 2 — Tworzenie przycisku

Wstaw nowy symbol — przycisk - o nazwie ,,kostka™:

Zaawansowane P

[ Utwérz nowy symbol &
Nazwa: |szﬁ<a I 0K I

Wewnatrz przycisku w klatce W gdrze wstaw z biblioteki gotowe $ciany kostki i ut6z je w jeden obiekt —
kostke:

Over Down Hit

Skopiuj wszystkie elementy przycisku do klatek Over, Down i Hit - wystarczy w omawianych
klatkach uzy¢ klawisza F6. W polu Hit przycisku nalezy pozostawi¢ tylko przednig $ciang kostki:

Krok 3 — Tworzenie klipu

Tworzymy pusty klip o nazwie ,,animacja’:

Zaawansowane P

[ Utwérz nowy symbol M
Nazwa: [animacja [ o ]

W klatce nr 1 na listwie czasowej klipu wstawiamy stworzony przycisk (z Biblioteki) i nadajemy mu
nazwg instancji ,,kostka_btn”

Wiasciwosci

@ [kostka_bin | @

| Przycisk | = |

Instanga: kostka

Wstawiamy 6 nowych warstw i nazywamy je odpowiednio do P
$cianek kostki. - 2 ~ INERRRRRRRRRRRENEE
Tl przod « « @
ol bok prawy « o [
@ boklewy « « @
Umieszczamy w nich obiekty graficzne sktadajace si¢ na q dol |
elementy kostki (sg to wszystkie $cianki, nawet te niewidoczne!). v - - B
. . . , . A | @l przycisk « o [0
Ukiqdamy je do}dadme na przycisku, ktory znajduje si¢ w | 5 A RE L
najnizszej warstwie. Bez nazwy-1* (X

10
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Nastepnie zaznaczamy wszystkie klatki ze Sciankami i przenosimy
je do klatki nr 5.

Tam utworzymy efekt otwieranego pudetka. Na zaznaczonych
klatkach otwieramy menu podreczne i wybieramy polecenie
Utwérz klasyczna animacje.

o] bok prawy
q] bok lewy

o] dol

q tyl

9] preyaisk

=]
Bez nazwy-1* [/

| |14 Al B 11|} S|y

Tl gora
o] przod
ol bok prawy
9] bok lewy

o dal

ONEECON N DO S

9] przydsk . .
S ] RN IR

= Scena 1 [ animaga

Zaznaczamy teraz klatki nr 10 i wstawiamy tam Klatki
kluczowe (F6). W klatce 10 kazdy element nalezy przesunac
tak, aby kostka si¢ rozpadata.

Dodajemy jeszcze jedng warstwe i nazywamy ja ,,akcje”. Otwieramy panel Operacje i wstawiamy na

poczatek akcje stop () ;

9] gora

gl przod
5] bok prawy

— w A DY

== 5tapt}4

5] dol
T tyl
@] przycisk

. .
. .
. .
w] bok lewy . .
. .
. .
. .

o

([T
a
AN
o3

¥ O3 [

Nastegpnie ponizej akcji stop () ; wpisujemy funkcje, ktéra uruchomi dalsza czg$¢ tworzonego

klipa:

R PO EEE BEY DO M

stcop () !

function openBox (event:MouseEvent) twvolid{
gotohndPlavy (5) ;
}

5
& kostka btn.addEventlListener (MouseEvent . MOUSE OVER, openBox);

Krok 4 — Praca w scenie glownej

Teraz wracamy do naszej gtdwnej sceny. Wstawiamy klip z animowang kostkg. Mozemy wstawic¢ takich
klipow na strong kilka tworzac z nich jaki$ fajny murek (patrz obrazek na poczatku tego ¢wiczenia) - po

uruchomieniu filmu jego cegietki beda si¢ on efektownie rozpadac.
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2.3 Teleportacja

W tym ¢wiczeniu stworzymy ciekawy efekt teleportacji.

ETAPY PRACY:
Krok 1: Ustawienie Srodowiska roboczego
Krok 2: Wstepne ustawienie zawarto$ci warstw na scenie glownej
Krok 3: Praca wewnatrz klipu
Krok 4: Dodanie skryptu wewnatrz Klipu
Krok 5: Koncowe ustawienie zawartosci warstw na scenie gtownej

Krok 1 — Ustawienie §rodowiska roboczego

Otworz plik obrazy_teleportacja.fla z lokalizacji podanej przez prowadzacego i ustaw wlasciwosci filmu:
Rozmiar stotu montazowego: 450 x 500 px, 33 Kl./s, AS 3.0 i wersja Flash Player nie mniej niz 10.

Krok 2 — Wstepne ustawienie zawartosci warstw na scenie gléwnej

Zmien nazw¢ warstwy 1 na ,,t/0”. Przenie$ na t¢ warstwe z biblioteki
obraz ,,background”, ktory bedzie ttem animacji. Za pomocg panelu
Wyrdéwnaj precyzyjnie umies¢ zdjgcie w centrum stotu montazowego.
Wstaw nowa warstwe, nazwij ja “klip”. Bedac w tej warstwie wstaw na
stol montazowy obraz ,,woman” z biblioteki. Mozna posta¢ nieznacznie
zmniejszy¢ i dopasowac jej potozenie do tla.

Zaznacz obraz z postacig i konwertuj go do klipu (F8). Nazwij klip
,teleportacja”.

Krok 3 — Praca wewnatrz klipu

Edytuj klip w miejscu (poprzez dwukrotne klikniecie postaci). Wewnatrz klipu zaznacz postac i
ponownie konwertuj ja do klipu (nazwa klipu to np. ,,woman_mc”). Wcisnij Ctrl+C (czyli skopiuj klip).
Wstaw nowa warstwe i nazwij jg “efekt”. Warstwe pierwsza mozesz nazwac ,,0braz”. Zablokuj warstwe
“obraz”.

Zaznacz nowa warstwe (,,efekt”) i bedac na scenie wstaw do niej skopiowany klip poleceniem: Edytuj >
Wklej w miejscu. Wklejonej postaci dodaj efekt w panelu Wiasciwosci: w sekcji EFEKT KOLORU
wybierz styl Tinta i ustaw kolor bialy i jego warto$¢ na ,,100%”:
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oW wiziciwosci [ Wb [e=] B oo R
I\: [Nazwa instanci | @ [#azwa instanci | @
[ Klip filmouy B3| [ Klip filmouey I=]
Instanga: woman_mc Instangja: woman_mc
[» POLOZENIE I ROZMIAR 4] [> POLOZENIE T WIDOK 3D o
[» POLOZENIE I WIDOK 3D [» EFEKT KOLORU L

| | = EFEKT KOLORU o b wvSwreTLAI

sty ]

Tintas ————— [100 |

=7 FILTRY

Wihasciwosc | Wartos¢ |

¥ Rozmycie

Czerwony: =i Rozmycie X 1ipiks
) Rozmycie Y 11 piks. (==
Zielony: Jakosc

Niebieskii =——————————————1

W tym samym panelu Wiasciwosci przejdz do sekcji FILTRY. Dodaj filtr Rozmycie z ustawieniami
RozmycieX = RozmycieY = 11 piks.

W warstwie ,,efekt” kliknij na klatke 1 i wcisnij
klawisz F6 dziewig¢ razy.

ql obraz

Klikamy na co druga klatke, z wyjatkiem dwoch ostatnich, zaznaczamy obrazek i w panelu Wiasciwosci
w sekcji EFEKT KLORU zmieniamy wtasciwo$¢ Alfa na 0%.

ibli stawien miow Wiadciwosci [ ie=|
Nazwa instanGis
[dlazwa instandji | @
[ Klip filmovey I+]
Instangja: woman_mc

| POLOZEMIE I ROZMIAR

[

[: POLOZENIE I WIDOK 3D

%" | | = EFEKT KOLORU

Styl: [ Alfa |-

affa: C Y

| Wartos¢

Blokujemy warstwe “efekt”, a odblokowujemy warstweg “obraz”. Zaznaczamy w niej klatki 2-10 i
usuwamy je poleceniem Usun Klatki z menu podrecznego. Klikamy na pierwszg klatke i metoda
przeciagnij i upus¢ przenosimy jg do klatki 11:

al

Bedac w klatce 11 w warstwie ,,0braz” zaznaczamy posta¢, w panelu Wlasciwosci wybieramy znow
sekcje FILTRY i dodajemy filtr Blask. Ustawiamy opcje jak na rysunku ponize;j:
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[#4zzwa instangii» | @
ﬁl [ Klip filmouy [*]
Instandga: woman_mc

[> POLOZENIE I ROZMIAR
[» POLOZENIE I WIDOK 3D
|* EFEKT KOLORU

[+ WYSWIETLAI

== FILTRY

Whasdiwosc | Wartosc |

v Blask
Rozmycie X 57 piks. =]
Rozmycie ¥ 57 piks. (==
Intensywnosc 100 %
Jakogé
Kolor |:|
Odciecie H|
Blask wewnetrzny [

Ll B ® 5 5

o efekt o @ [ olafs|slalsle|s]s]s
@ @ B . .|. D||

Zaznaczamy klatke 12, a nastgpnie postac i w sekcji FILTRY usuwamy efekt Blask (uzywajac ikony
kosza).

=7 FILTRY
Whasciwosd | Wartosc |
v Blask
Rozmycie X 57 piks. =]
Rozmycie ¥ 57 piks. =]
Intensywnosc 100 %
Jakogc Niska |
Kolor D

Blokujemy warstwe “obraz”, odblokowujemy warstwe “efekt”. Na tej warstwie klikamy na klatke 111 61
i weiskamy Klawisz F7 (pusta klatka kluczowa).

0% czasu | Inforr e wyjsciowe | E cl tedy kompilatora | Op
*ap0: 5 w » 20 = . 5. 0. 5. %0 . 5.92.85..7
ﬂ £ af .|o|.|o|.|o|.|.|.|.|0 |]0|
al obraz o o @l D]!l! DI_'

Zaznaczamy rownoczesnie pierwsze dziesie¢ klatek warstwy ,,efekt” i kopiujemy je (polecenie Kopiuj

klatki z menu podrecznego). Idziemy do klatki 61 i wklejamy tam skopiowane klatki (poleceniem Wklej
klatki).

u & - ...........O D..........
4 obraz + o+ Wl Dlele Ole

Krok 4 — Dodanie skryptu wewnatrz klipu

Pozostato tylko w klatce powiedzmy 90-tej klipu ,.teleportacja” umiesci¢ skrypt, ktory bedzie odwotywat
si¢ do kolejnej klatki na glownej listwie czasowej. Skrypt mozemy umiesci¢ na dowolnej warstwie, np.
warstwie ,,efekt” lub specjalnie utworzonej do tego celu. Jesli wstawiasz skrypt na warstwie ,,efekt” to nie
zapomnij o wstawieniu pustej Klatki kluczowej (F7) do klatki 71 i nastepnie klatki kluczowej (F6 lub F7)
do klatki 90.

Otworz panel Operacje i wpisz nastgpujacy kod:
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Modyfikuj Tekst Polecenia Sterowanie Debuguj OCkno Pomoc

P HOYEREROIEYODD M
SN var n:iuint;
2 if (n<2) {
3 MovieClip (root) .nextFrame () ;
4 n++;
5 H
© else
7 MovieClip(root) .gotokndPlay (1) ;
8 n=0;
9 H

Krok 5 — Koncowe ustawienie zawarto$ci warstw na scenie glownej

Powrd¢ do gtownej sceny filmu.

Na warstwie ,,klip” wstaw dwie kolejne klatki kluczowe (F6; w ten sposob powiela si¢ zawartos¢ klatki
1). W dodanych klatkach zmien potozenie i wielko$¢ klipu.

Na warstwie ,,tfo” wstaw dwie zwykle klatki kluczowe (F5).

Dodaj nowa warstwe z trzema klatkami kluczowymi — nazwij ja ,,akcja”. W kazdej klatce oddzielnie
umie$¢ akcje stop ();

& @ |:| 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
o] akga . o« @3k
<lp ] ol
Ylsls|
q] tho « « [O4 0

Przetestuj i opublikuj film.

15



Materiaty do przedmiotu Podstawy animacj Flash
Studia podyplomowe Grafika Komputerowa i Techniki Multimedialne

2.4 Lupa

Celem ¢wiczenia jest pokazanie zastosowan warstwy maskujacej oraz efektéw dodawania skryptow
ActionSctipt 3.0.

ETAPY PRACY:
Krok 1: Import zdjecia i przeksztalcenie go w Kklip
Krok 2: Tworzenie nowego Kklipa z efektem maski
Krok 3: Praca w scenie glownej — dodanie akcji do obstugi lupy
Krok 4: Tworzenie przyciskow
Krok 5: Dodanie akcji w scenie glownej

Krok 1 — Import zdjecia i przeksztalcenie go w Kklip

Na poczatek importujemy dowolne ale niezbyt duze zdjegcie np. z
internetu. Jesli zdjecia mamy juz na dysku stacji roboczej to we Flashu za
pomoca polecenia z menu Plik — Importuj — Importuj do biblioteki
umieszczamy zdjecie w Bibliotece projektu.

W panelu Biblioteka pojawia si¢ nowy wpis, ktory przenosimy na sceng
gtéwna.

Lezace na scenie gtownej zdjecie zaznacz i przeksztat¢ w Klip filmowy (poleceniem z menu
kontekstowego Konwertuj na symbol lub skrotem F8 dostgpnym tylko w Windowsie).

Zdjgciu-klipowi nadaj nazwe instancji zdjeciel (w okienku
’<Nazwa instancji>’ panelu Wlasciwosci). UWAGA!! — pisane
bez polskich ogonkéow.

|zdjecie 1

|_Klip filmaowy

Krok 2 — Tworzenie nowego klipa z efektem maski

Wstaw nowy Klip filmowy (Wstaw — Nowy symbol <typ: Klip filmowy>, nazwa np. , lupka”),
W ktérym skonstruuj lupe powigkszajaca.

= @ O 5
Kategorycznie musimy mie¢ do tego trzy warstwy — dodaj je, nazwij g p—— 2 .. :
1 przestrzegaj ich kolejnosci jak na rysunku obok. q zdjecie e o 0

Al O R |14 4l |

lupa* [

Z Scena 1 lupka

W pierwszej warstwie od gory (,,wyglgd lupy”) rysujemy ksztalt naszej lupy: okrag i raczka lupy. Okrag
moze posiada¢ wypehienie — ale tylko po to, aby je za chwilg wycia¢ (Windows: Ctrl+x, Mac: Cmd+x) i
wklei¢ (Windows:Ctrl+v, Mac: Cmd+v) na warstwe ,,maska”.

Brak wypelnienia. Najlepiej
je wycigé Ctrl + x

Na warstwie ,,maska” umieszczamy okrag (wklejamy wypelnienie wycigte wezesniej). Okrag ten bedzie
stanowi¢ szkto, przez ktore bedziemy oglada¢ zdjecie. Okrag ten musi leze¢ doktadnie w tym samym
potozeniu jako wypetnienie lupy. Jesli mamy wigc wycigty wezesniej wypetnienie to stosujemy polecenie
Edycja > Wklej w migjscu.
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Na warstwie ,,zdjecie” wstaw utworzony w krokul symbol Klipu filmowego. Instancji tego symbolu
nadajemy nazwe¢ > <Nazwa instancji>’: zdjecie2.

Warstwie ,,maska” nadajemy tryb maski (patrz rysunek po prawej). ®a0g§ .

Opcje ,,maska” znajdziecie w menu podrecznym po zaznaczeniu
warstwy.

ol wyalad lupy « « [0

I to koniec pracy z tym klipem. Cato$¢ powinna wyglada¢ jak na rysunku:

Krok 3 — Praca w scenie gléwnej — dodanie akcji do obstugi lupy

Przechodzimy do sceny gltownej, gdzie jest juz nasze zdjeciel. P—E

Wstaw tu klip filmowy ,,lupka” z panelu Biblioteka i nadaj mu ) @

nazwg instancji: lupa. Nie trzeba dodawaé nowej warstwy. ks | B
Klip filmowy -

W gltéwnej scenie tworzymy teraz warstwe ,,akcje” (rysunek — mstanga: lupa

obok). W Klatce tej warstwy wpisujemy akcje:

R R SYvEEE IIBYDODEEH & Wydnkikodu %, @

wvar skala:Number -
lupa.addEventListener (Event.ENTER FRAME, mowveLupa)

function movelLupa (e:Event) :void{

/ potozenie lupy

lupa.x = mouseX-40;
lupa.y = mouse¥Y-40;
'/ definiujemy zmienne

var xpzl:MNumber = zdjeciel.x;
var xpl:Number = lupa.x;
wvar ypzl:HNumber = zdjeciel.y:
var ypl:Number = lupa.y’

f/skala zdjegcia 2
lupa.zdjecie2.scaleX=this.scaleX*skala
lupa.zdjecieZ.scale¥=this.scaleY*skala

f/poitozenie zdjgcia 2
lupa.zdjecied . .®=(xpzl-xpl+ (10*skala) ) *skala
lupa.zdjecie .y=(yvpzl-ypl+ (10*skala) ) *skala

Wartos¢ 10 wynika z przesunigcia Srodka "szkietka" lupy do rzeczywistego srodka klipu filmowego.
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Krok 4 — Tworzenie przyciskow

Tworzymy teraz dwa przyciski, dzieki ktorym bedziemy mogli zmienia¢ skale powigkszenia.
Przycisk to symbol, ktory wstawiamy poprzez polecenie Wstaw > Nowy symbol:

Utwarz nowy symbol

Nazwa: |przyciskl I oK I

Typ: | B 3

Klip filmowy
v Praycisk
Zaawans( Grafika

Folder:

Przycisk ma charakterystyczng listwe czasowg. Uzupelniamy EEREEEEEEmm
tu z reguly wszystkie klatki (Blad! Nie mozna odnalezé T @ g Ol ove pow
zrodia odwolania.). Wypetnijmy klatki grafikg i tekstem [ <= - - = . I . I . I
(mogg by¢ na osobnych warstwach). Stany (klatki) moga —
r6zni¢ si¢ migdzy soba kolorystyka znajdujacych si¢ tam
elementow. Kolory nie maja znaczenia tylko w Kklatce HIT
oznaczajacej pole reakcji przycisku.

Z boku przedstawiono ostateczny wyglad listwy
Czasowej haszego przycisku.

al o # [ |1l b 1wl | S D] L

2,0 x

Potrzebujemy dwa przyciski. Gotowy przycisk w bibliotece
mozemy powieli¢ (polecenie Powiel...) i w duplikacie zmieni¢ np. tres¢ tekstu na przycisku.

Krok 5 — Dodanie akcji w scenie glownej

Przyciski wstawiamy z biblioteki do sceny gtéwnej i pozostanie nam jeszcze dodanie akcji. Zanim to
jednak nastapi musimy nada¢ nazwy instancji naszym przyciskom:

’7&] [btn2_5 | @ % bn2.0 | @
| Przycisk |*|

Instanga: prayciskl Instanga: przycisk2

W Klatce 1 warstwy akcji (ponizej juz istniejacego tam kodu) wpisujemy akcje:

Bted a yio chu | Operacje - Klatka

[Actionscript 3.0 P OYEEREL BEY OO M & Wydnki kedu &, @

= Bieace zaznaczenie g function setSkalal (myevent:MouseEwvent) :vold{ i
i EI kja : Katka 1 skala=2.0;
A }
= % Scena 1 function setSkala? (myevent:MouseEvent) :void{

(o El akda @ Klatka 1
@ Definicja{cje) symbalu

2kala=2.5;
H
btn2_ 0.addEventlListener (MouseEvent.CLICKE, setSkalal):
btn2 5.addEventlistener (MouseEvent.CLICE, setSkalal); ‘_

m

W ramach eksperymentowania warto$¢ przypisang do zmiennej Skala mozna dowolnie zmieniaé
(dozwolone sa nawet wartosci ujemne).
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