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Cwiczenie 15 — Aktywny mur

Ten tutorial pokaze wam jak stworzy¢ przycisk, ktory wykona mitg dla oka animacje. Mozna taki element
zastosowa¢ w menu. Po najechaniu np. na szeScian moze pokazac sie jaki$ napis sugerujacy tacze jakiej$
strony. My utworzymy aktywny mur:

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

Krok 1 — Symbole grafiki

Otworz nowy plik Flasha. Nie zmieniaj wtasciwosci dokumentu.
Tworzymy kolejno trzy elementy graficzne (Wstaw > Nowy symbol) - Sciany kostki. Pierwszy nazywamy

~przod”:

[ Utwérz nowy symbol @1
Nazwa: |przod| | o |
Typ: | Grafika |»

Folder: Folder gtdwny biblioteki

Zaawansowane F

Wewnatrz symbolu grafiki tworzymy przednig $ciane. Wystarczy do tego uzyé narzedzia
prostokat. Rysujemy kwadrat o wymiarach 50x50 pt.

Kolejne Sciany tworzymy na bazie tego prostokata. W bibliotece duplikujemy istniejgcy
symbol (polecenie Powiel) i kopie nazywamy ,bok”:

[ Powiel symbol Iﬁ ]
Nazwa: |bok| I oK I

Folder: Folder atdwny bibliateki

Zaawansowane #

h

Otwieramy symbol ,bok” i za pomocg palety Przeksztat¢ sptaszczamy kwadrat (Pochyl ,w pionie” o kat -
45°):
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Jeszcze raz duplikujemy symbol ,przod” i duplikat nazywamy ,gora”. Wchodzimy do tego symbolu i za
pomocy palety Przeksztat¢ sptaszczamy kwadrat tak, aby uzyska¢ gore naszej kostki (Pochyl ,w poziomie”
o0 kat 45°):

| Wyrwnsi| Informaci{ Prreksztatc | v=

() Obrac
£ e
() Pochyl __
5 E o .
= 4 W efekcie uzyskamy:

Krok 2 — Symbol przycisku

Teraz taczymy $ciany w jeden obiekt kostki wstawiajac je do nowego symbolu przycisku o nazwie ,kostka”
(Wstaw > Nowy symbol):

[ Utwéarz nowy symbol Iﬁ
Nazwa: |kc-stka I oK I

Folder: Folder atdwny biblioteki

Zaawansowane F

Wewnatrz symbolu sktadamy kostke pobierajgc elementy graficzne (Scianki) z biblioteki:

- & m Over Down Hit
< 4 O

Kopiujemy wszystkie elementy przycisku do klatek Over, Down i Hit - wystarczy w omawianych klatkach uzy¢
klawisza F6. W polu Hit przycisku nalezy pozostawic tylko jedng Sciane - jest to Sciana przednia:
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Krok 3 — Symbol klipu

Tworzymy pusty klip o nazwie ,,animacja”:

[ Utwarz nowy symbol u
Nazwa: |animacia | [ o ]

Folder: Folder atdwny hiblioteki

Zaawansowane P

W klatce nr 1 wstawiamy stworzony przycisk (z Biblioteki) i nadajemy mu nazwe instancji , kostka_btr"

@ [kestka_bin | @

| Przycisk | = |
Instanga: kostka
Wstawiamy 6 nowych warstw i nazywamy je odpowiednio do Scianek kostki
05 czasu
®a DF 5 0 15 2
&l przod « « @ |
] bok prawy P |:|“
o bok lewy .« @
Al dol . . . 1]
al tyl . - . @
@l preyeisk . . |:|
al_lﬁ A S EE

i Scenal (W animaga

Umieszczamy w nich obiekty graficzne skladajgce sie na elementy kostki (sg to wszystkie Scianki!).
Uktadamy je dokfadnie na przycisku, ktdry znajduje sie w najnizszej warstwie.

Nastepnie zaznaczamy wszystkie klatki ze $ciankami i przenosimy je do klatki nr 5:
0f czasu | Infonmacie wyciowe, | Bledy kositators | Operade |

] gora
o] przod
5] bok prawy
o] bok lewy
5] dal

OEEEOENEO

Al O F RN -

Bez nazwy-1* [¥|

i Scenal (M animaga

Tam utworzymy efekt otwieranego pudetka. Na zaznaczonych klatkach otwieramy menu podreczne i
wybieramy polecenie Utworz klasyczng animacje. Zaznaczamy teraz klatki nr 10 i wstawiamy klatki
kluczowe (F6). W klatce 10 kazdy element nalezy przesunac tak, aby kostka sie rozpadata:
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Dodajemy jeszcze jedng warstwe i nazywamy ja ,akcje”. Otwieramy panel Operacje i wstawiamy na
poczatek akcje stop () ;

= a0
al 7 ( 0
Q] gora + + [ s .
al przod O . Ole -
ql bok prawy « o+ [ Ole H
ql bok lewy « « 0 Olw H
w ol c e B el 2P OVYEERHETDDO @
N * By der—le B stop ()
ql przycisk « + [0 | -

Nastepnie ponizej akcji stop () ; wpisujemy funkcje, ktdra uruchomi dalszg czes¢ tworzonego klipa:

] operc - cove |

R PAOHOvEERER BSEY OO M

1 stop ()

2

] function openBox (event:MouseEvent) iwvoid{

4 gotohndPlavy (5)

5 }

& kostka_btn.addEventliscener (MouseEvent .MOUSE OVER, openBox);

Krok 4 — Gléwna scena

Teraz wracamy do gtdwnej naszej sceny. Wstawiamy nasz klip z animowang kostkg. Mozemy wstawic takich
klipébw na strone kilka tworzac z nich jakis fajny murek - po uruchomieniu filmu jego cegietki bedg sie on
efektownie rozpadac.
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