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Cwiczenie 17 — Banner

Wstep

Jedna z najwazniejszych form reklamy internetowej jest banner — animowany lub statyczny obraz bedacy
zarazem linkiem do reklamowanej strony. Mozna go znalez¢ na prawie kazdej wirtynie www. Mozemy
wyroznic¢ kilka bannerow: standardowe bannery umieszczane zazwyczaj u gory strony, mniejsze bannery
umieszczane w tekscie albo po bokach, bannery ptywajace umieszczane po bokach, poruszajace sie wraz z
przewijanym tekstem i bannery umieszczane na warstwach wyzszych niz wiasciwa strona www, znikajgce po
pewnym czasie.

W tworzeniu banneréw niezmiernie istotny jest ich rozmiar. Kwestia ta powinna byc¢ Scisle przestrzegana,
gdyz istniejg tu normy ogodlno$wiatowe. Ponizej przedstawiam informacje na temat znormalizowanych
rozmiardbw banneréw na stronach internetowych, ustalonych przez Europejskie Stowarzyszenie Reklamy
Interaktywnej (EIAA) oraz Biuro Reklamy Interaktywnej w Europie (IAB Europe):

Rectangles and Pop-Ups Banners

e 180 x 150 (Rectangle) e 88 x 31 (Micro Bar)

e 240 x 400 (Vertical Rectangle) e 120 x 240 (Vertical Banner)

e 250 x 250 (Square Pop-Up) e 234 x 60 (Half Banner)

e 300 x 250 (Medium Rectangle) e 468 x 60 (Full Banner)

e 336 x 280 (Large Rectangle) e 728 x 90 (Leaderboard/Super Banner)
Skyscrapers Buttons

e 120 x 600 (Skyscraper) e 120 x 90 (Button 1)

e 160 x 600 (Wide Skyscraper) e 120 x 60 (Button 2)

e 300 x 600 (Half Page Ad) e 125 x 125 (Square Button)

Inne formaty

e 80 x 15 (Antipixel)
e 350 x 19 (Userbar)

Drugg wazng rzeczg jest poziom skomplikowania bannera, a mianowicie to w jaki sposob bedzie on dziatat.
Mimo niewielkiej wagi filmy flasha mogg znacznie obcigzy¢ procesor, a co za tym idzie nasza animacja na
wolniejszych komputerach moze spowodowa¢ wrecz zawieszenie sie komputera odwiedzajgcego strone z
naszym bannerem. Nie mozna zatem przesadzi¢ z przechodzeniem w siebie obrazkéw, ani tez z wymysinym
Action Scriptem.

Nasz banner

Banner, ktory stworzymy na potrzeby tej lekcji, bedzie reklamowat nieistniejacy portal - ja.com.pl. Cata praca
polega¢ bedzie na zaanimowaniu obiektéw graficznych i dodaniu prostych skryptéw AS 3.0. Banner bedzie
skfadat sie z tta, drobnej grafiki oraz trzech ruchomych haset i adresu strony www:

1. Pierwsze hasto byfes juz u nas? wijedzie z lewej strony na scene, zwolni by po pewnym czasie
nabiera¢ predkosci i zjechac ze sceny za prawa jej krawedz.

byfey jui u nas?

2. Drugie hasto nmie? pojawi sie na scenie wlatujgc na nig z przodu, a nastepnie zapadnie sie w nig
(efekt taki osiggniemy skalujgc napis).

3. Trzecie hasto spadnie na scene z gory by kolejno wypas¢ pod scene.


http://pl.wikipedia.org/wiki/Antipixel
http://pl.wikipedia.org/wiki/Userbar
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na co czekasz?

4. Na samym koncu pojawi sie adres portalu, ktdry reklamujemy, podzielony na czesci, to znaczy kazda
Z nich bedzie inaczej animowana.

Www.ja.com.pl

Pobierz przykiad (http://jsekulska.kis.p.lodz.pl/studia.htm).
Jezeli juz to wiemy mozemy zaczac.

Krok 1

Rozpoczecie pracyi tworzenie warstw na gldwnej osi czasowej
Zaczynamy oczywiscie od otwarcia Flasha i nowego dokumentu o wymiarach 468x60. Jest to wymiar tzw.
Full banner (wymiary ustawimy w panelu wiasciwosci dokumentu).

wasciwosci |
Fl Dokument
Bez nazwy-1

=7 PUBLIKLD

G

Profil: Domysiny

| Listawienia publikowania... |

Odtwarzacz: | Flash Player 10.2 | = |

Skrypt: | ActionScript 3.0 |»| X

Klasa: |

Kl.js: 29,00

Rozmiar: 468 ¥ 60 piks. - 8

Stat montazowy: -

=7 HISTORIA SWF

Ustalamy w tym samym okienku kolor tta oraz ilos¢ klatek na sekunde (w tym przykladzie tto wisniowe
#990000 i 25fps - klatek na sekunde). Nastepnie tworzymy dodatkowag warstwe na osi czasu. Nazywamy
odpowiednio warstwy: tfoi napisy.

g 10 15 20 25 30 35 40



Pobierz%20przykład%20(http:/jsekulska.kis.p.lodz.pl/studia.htm).
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Krok 2

Praca na warstwie tia
Na warstwie #o umieszczamy drobne elementy graficzne wystepujace w tle naszego bannera. Ja umiescitam

dwa ksztatty narysowane narzedziem Piéro (P) i Pedzel (B).

Zmniejszamy tez ich widoczno$¢ narzedziem Kolor wypetnienia, aby nie wyrdzniaty sie zbytnio — Alfa 50.

B #rroono alfa:sD | 7 QE Eks|

+5
=
Nastepnie duplikujemy je (Ctrl+D) i przy pomocy polecenia Modyfikuj > Przeksztal¢ > Obro¢ w

poziomie, robimy odbicie w poziomie kopii, uzyskujgc w ten sposdb dwa lustrzane obiekty, ktore
umieszczamy po obu stronach sceny.
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Krok 3

Praca na warstwie napiséow
Na warstwie napisy przy pomocy narzedzia Tekst (T) piszemy: byfes juz u nas?.

byfe$ juz u nas?

Tekst ten umieszczamy na $rodku strony. Przypominam o narzedziach do wyréwnywania obiektow!

Wyrdwnaj =
Wyrownaj: 0
= 3 = [ IEI Io Pusta bibliotek
Rozmiesc: | Wyrdwnaj :r:cll-:i w picnie i—
=&& Bkl |
Dopasuj rozmiar:  Odstep: e
= 00 8 = @°

[ Wyrdwnaj do stotu montaz. .

16 g

Nastepnie ,tamiemy” tekst (Modyfikuj > Rozdziel lub Ctrl+B) konwertujgc go w ten sposdb na wektory
(w taki sposob postepowac bedziemy ze wszystkimi tekstami w tym éwiczeniu).

| Tekst Polecenia Sterowanie De
i Dokument... Ctrl+) I
Konwertuj na symbal... F& |
Konwertuj na bitmape
Rozdziel Ctrl+B

Uwaga: czynno$¢ nalezy wykonac dwa razy dla kazdego napisu, poniewaZz za pierwszym razem jedno pole
tekstowe zostanie podzielone na tyle pdl ile jest liter w tekscie, dopiero za drugim razem uzyskujemy z liter
obiekty graficzne.

bytes juz u nas? bytes uz u nas?

Zabezpieczy to nasz banner przed niezamierzonymi zmianami spowodowanymi brakiem danej czcionki na
innych komputerach.
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Krok 4

Utworzenie gtownego klipu filmowego
Nastepnym krokiem bedzie przekonwertowanie catego napisu w klip filmowy (F8 lub Modyfikuj >
Konwertuj na symbol) i nazwanie go napisy.

"

Konwertuj na symbol

Nazwas |napisy |

=%
Typ:_ Odniesienie: :ﬂ;

Folder: v Klip filmowy
Przycisk
Zaawansg Grafika

Po konwersji i nadaniu nazwy, klikamy podwdjnie na tekscie, aby wej$¢ do wnetrza klipu gdyz tam
stworzymy catg animacje widoczng w bannerze.

Jest to najwygodniejszy sposdb edycji symbolu, poniewaz mamy petng kontrole nad potozeniem obiektu na
scenie oraz wzgledem innych obiektow.

Krok 5

Edycja gtidwnego klipu filmowego
Wewnatrz klipu dodajemy 3 warstwy, mamy wiec tacznie cztery i nazywamy je kolejno: byte$?, nie?, na
C0?, WWW

3 10 15 20 25

Na nowych warstwach tworzymy odpowiednie napisy, tak jak poprzednio ,tamigc” je. Napisy do
wprowadzenia to:

nie?, na co czekasz?, www.ja.com.pl!

Uwaga! Napisy umieszczajmy na $rodku sceny, nastepnie ukrywamy widok trzech gornych warstw.

Krok 6

Animacja pierwszego hasta

Na warstwie byfes? klikamy prawym przyciskiem myszy na klatce nr 1. i wybieramy z menu podrecznego
polecenie Utworz klasyczng animacje. Mozemy to takze zrobi¢ przez menu Wstaw > Animacja
klasyczna.

Ql wew

@] nie?
u 7

= a0
X - @
o naco? XK - @y
X -0
O

Utwidrz animacje ruchu
Utworz animacje ksztattu
Utwarz klasyczna animacje
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Nastepnie lewym przyciskiem klikamy na klatce nr 10, na tej samej warstwie, i wstawiamy tam klatke
kluczowa (F6 lub Wstaw > 0$ czasu > Klatka kluczowa), powtarzamy to samo w klatkach: 15, 30, 35,
45.

Wracamy do klatki nr 1 i tam przenosimy napis poza lewg krawedz sceny.

W klatce nr 10 przesuwamy napis w prawo o dtugo$¢ wyrazu bytes w stosunku do pierwotnego potozenia
(mozemy wspomoc sie linijka, prowadnicami i strzatkami z klawiatury).

ol weww oo M
@l naco? XKoo+ O
Tl nie? XK+ H.
‘d j D [ | >—}|c >—>|c >—>|o >—:|.|
al oW [l Iepl | b Bl] 10 2500ks gas [3] |
banner* X
ol = &, 4.

o, |20, |40, [6O, [80, 100 [120 [140 |160 180 200 [220 |240 |260 [280 [300 [320 |340 [380 (380 |400 420 [440 [460

yfes Juz u nas’

W klatkach nr 15 i 30 napis pozostaje w niezmienionym potozeniu, natomiast w klatce nr 35 przesuwamy
napis tym razem w lewo ale takze o dtugo$¢ wyrazu byfes?. w klatce nr 45 ustawiam napis poza prawg
krawedzig bannera.

Dynamika animacji
Nalezy teraz zajg¢ sie dynamikg poruszania sie napisu po scenie. Stuzy do tego opcja Dynamika
zlokalizowana w zaktadce Animacja okna Wiasciwosci.

Jezeli wybrana jest klatka, ktora zawiera animacje ruchu lub ksztattu mozemy zmieni¢ warto$¢ Dynamiki w
granicach od -100 do 100 w zaleznosci od tego, jaki efekt chcemy osiggnac:

od -1 do -100 spowoduje, Ze animacja rozpocznie sie wolniej i przyspieszy przed kolejna kiatka kluczowas,
od 1 do 100 spowoduje, ze animacja przyspieszy wychodzac z kiatki, a nastepnie zwolini przed nastepna
klatka.

W naszym przypadku ustawimy w 1 klatce warto$¢ Dynamiki na 100, co spowoduje, ze nasz napis szybko
wjedzie na scene, a nastepnie wolno wyhamuje, tak samo ustawimy Dynamike w klatkach nr 10, 30, 35.
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klatka @
il

+ ETYKIETA
Mazwa: |
Typ: | Nazwa | = |
— ANIMACIA
Dynamika: 5;?
Obréé: | Automatycznie |»|x 0
[ Przyciggaj [ Orientuj do Sciezki
[ synchronizaga [ skala
= DZWIEK
Mazwa: | Brak | v|
Efekt: | Brak || &

Kopiowanie warstwy
W dalszej kolejnosci skopiujemy warstwe byfes? i wkleimy jg jako kolejng warstwe powyzej. Prawym
klawiszem myszy zaznaczymy warstwe byfes? i z menu podrecznego wybieramy polecenie Kopiuj

warstwy.

0% czasu
= @ ! 5 10 15 20 25 an 35 40 @
ol www A
3] naca?

@] nie?

Pokaz wszystko

Zablokuj pozostate

Ukryj pozostale

Wstaw warstwe
Usunf warstwy

Wytnij warstwy
Kopiuj warstwy
Whlej warstwy
Nastepnie klikamy jeszcze raz i tym razem wybieramy polecenie Wklej warstwy.

Wklejona animacja powinna zacza¢ sie od drugiej klatki, dlatego musimy caty blok klatek przesungc¢ ,o

jeden”. Najwygodniejsze wykonanie tego zabiegu to najpierw klikniecie na nazwe warstwy, a nastepnie
»Ztapanie i przesuniecie” catego bloku klatek.
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@ Od: 3 10 15 20 25 30 33 40 45 a0

] byles?

Powstaty ,nadmiar” klatek (to te z linig przerywang) mozemy usung¢ zaznaczajac je i klikajac prawym
klawiszem myszki wybierajgc polecenie Usun klatki.

Na kopii warstwy byfes? w kazdej klatce kluczowej zmieniamy widocznosS¢ tekstu ustawiajac wartos¢ Alfa
na 50. (Zaznaczamy w pierwszej kolejnosci dang klatke, a dopiero potem tekst na stole montazowym).

@ | Grafika | = |

Instanga: Animaga 1

= POLOZENIE I ROZMIAR

x: 222000 ¥ 1280
== sz 132,53 w: 22,80
== EFEKT KOLORU
Styl: | Alfa | » |
Alfa: O > %

[* ZAPETLENIE

Krok 7

Animacja drugiego hasta
Na warstwie nije? zaznaczamy pierwszg klatke i przeciggamy jg do klatki nr 40. Tam tworzymy Klasyczng
animacje, a nastepnie dodajemy klatki kluczowe (F6) w nastepujacych klatkach: 48, 51, 61, 66, 71.

a0 s 0 5 20 3 % 3% w0 4 50055 s s 7]
qv.lv"‘f'l x - .!
3] naco? Poe @
: o I:Ilo |o >—)|o |o >—}|.>—)
ql bytes? X -0O olo |o >—>|->—>|- >—>|o>—>.
] byles? Ko Oe .>—>.>—>|O>—).>—)|i

W klatkach: 48, 61 ustawiamy warto$¢ Dynamiki animacji na 100.

Nastepnie w klatce nr 40 powiekszamy napis tak, aby wychodzit poza scene i ustawiamy warto$¢ Alfa na 0.



Grafika animacyjna Adobe Flash CS 5.5 Cwiczenie 17
Studia podyplomowe ,GRAFIKA KOMPUTEROWA | TECHNIKI MULTIMEDIALNE”, sem. 1l

=
o v X - u#
Q] naco? o e
x
x

(m
= e — #!H" .

2
ql bytes?
U bytes? « O ! ! oo ol |4 0w = &
@ obraé 9
Al F [l el e [mE R[] 40 500ks 185 [{] I 4 pne iR
] T — Sl
5 -0 % -0 -
=1 ) -
Obrat 3D

T > COCT >N | GV s | 2T O [T N |0

N 20N 100N = 2T e[ 200|220 25| 2erl

X gpe  ¥:ogoe 7 ogoe

29,

< Punkt srodkowy 3D

= X 2384 ¥ 333 2 00
o i 3
[F m

W klatce nr 48 nieznacznie zmniejszamy napis, w klatce nr 66 zwiekszamy o 50%, a w ostatniej
zmniejszamy ,,do zera” jego wielko$¢ i wartos¢ Alfa.

0

5

&

.99,

Zmiany wielko$ci obiektow mozemy dokonac¢ w panelu Przeksztat¢ (widoczny na rysunku powyzej) lub
narzedziem Przeksztalcanie swobodne (Q).

Kopiowanie warstwy
Kopiujemy warstwe z animacjg napisu nie? (w taki sam sposéb jak przed chwilg kopiowali$my warstwe
bytes?) a klatki przesuwamy o dwie ,jednostki” wzgledem oryginalnej warstwy.

amO: s 0 s 20 25 3 3% 4f] 4 s s e s 7
Tl www oo O
@] naco? P o Ol
al j = 0|]|0 |]| |o >—>|o |o >—>|o >—>|o|
7] nie? « + B |:||. |o>—>o |o>—>|o>—)o
7] byles? X - 0O |:||. |o >—>|o >—)|¢ >—>|o — o|
q byles? Ko O e o>—>o>—>|o>—>o |v|
Krok 8

Animacja trzeciego hasta
Na warstwie na co? zaznaczamy tekst i wybieramy narzedzie Przeksztatcanie swobodne.

Posrodku napisu widzimy bialg kropke, ktdrg mozemy przesuwac. Jest to $rodek ciezkosci obiektu, wobec
ktérego wykonywane sg operacje przeksztatcania. My na poczatek umieszczamy kropke pod pierwszg literkg
naszego napisu. Teraz mozemy obracac¢ nasz napis.

Po najechaniu na jeden z rogdéw zaznaczenia kursor zmieni sie w okragtg strzatke, wéwczas nalezy obrdci¢
napis tak, aby jego koniec byt zdecydowanie wyzej niz poczatek.
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[ L] % [ ]

Przeciggamy klatke z napisem do klatki nr 70 i tworzymy Klasyczng animacje.

Wstawiamy klatki kluczowe w klatkach nr 72, 73, 81, 84, 88.

a0 » 2 0 3 40 4 s ssoe e 70 75 80 6s []
0 v X -
al j O Dl. >|oo >—:~|- >—:o|o >—:~| |
] nie? HK . ] |:||. |o >—>|. |.>—>o>—>.
] nie? . ] |:||. o>—>|o |o>—).>—>|n|
al byles? Ko O |rl >—:.|. —— o|
al byles? HK . O |.>—>o>—>|.

W klatce 72 Sciggamy napis na dot - na scene. Kopiujemy te klatke do klatki 73 i obracamy go tak, aby nie
byt przekrzywiony jak dotychczas. Nastepnie zndw kopiujemy te klatke do klatki nr 81 i 84. W klatce 84
obracamy napis tak, aby poczatek znajdowat sie wyzej niz koniec. Pamietaj, ze punkt obrotu zawsze musi
znajdowac sie pod pierwszg literg napisu!

10
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W ostatniej klatce przesuwamy napis catkiem pod scene.

Krok 9

Animacja czwartego hasta — zagniezdzony klip filmowy

Zaznaczamy napis www.ja.com.pl, ktéry znajduje sie na warstwie www i konwertujemy go do klipu
filmowego (klip nazywamy ja.com.pl). W ten sposob uzyskujemy klip zagniezdzony, ktéry powinien
zajmowac tylko jedna klatke (ostatnig) w naszym gtdwnym Kklipie. Przenosimy wiec klatke z klipem do klatki
nr 88.

Teraz edytujemy powstaty symbol (najlepiej dwukrotnie klikajgc na klipie lezagcym na stole monazowym).
Wewnatrz klipa nazywamy pierwszg warstwe www i tworzymy kolejno warstwy o nazwach ja, com, pl,
kropki.

Dwukrotnie tamiemy tekst, o ile nie zrobiliSmy tego wczesniej. Zaznaczamy tylko litery ja i wycinamy je
(Ctrl+X lub prawym przyciskiem myszy klikamy, a nastepnie wybieramy Wytnij) z warstwy www,
przechodzimy do warstwy ja i tam klikamy na scenie prawym klawiszem myszki i z menu podrecznego
wybieramy polecenie Wklej w miejscu. Widzimy, ze litery sg wklejane w to samo miejsce, tylko ze na innej
warstwie. Tak samo postepujemy z com, p/ oraz kropkami w napisie.

Mozna uzy¢ takze polecenia Rozmies$¢ na warstwach w taki sposdb, ze zaznaczamy litery,
ktére majg powedrowa¢ wspdlnie na te samg warstwe, grupujemy je (Ctrl+G), a nastepnie
zaznaczamy wszystkie grupy i wybieramy w menu Modyfikuj > Rozmie$¢ na warstwach lub
(Ctrl+Shift+D). Woéwczas zostang automatycznie stworzone warstwy i umieszczone na nich
odpowiednie elementy. Jezeli nie pogrupujemy elementéw, kazda litera zostanie umieszczona
na osobnej warstwie, a tego nie chcemy.

Poszczegolne animacje w klipie

Na warstwie www, jai com tworzymy klasyczne animacje.

Na warstwie www tworzymy klatki kluczowe w klatkach nr 5 i 35.

Na warstwie ja przeciggamy klatke z tekstem do klatki nr 4 i wstawiamy klatki kluczowe w klatkach nr 8 i
35.

11


http://www.ja.com.pl/
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Na kolejnej warstwie com przeciggamy klatke pierwsza do klatki nr 7 i umieszczamy klatki kluczowe w
klatkach nr 11 i 35.

Warstwa p/ powinna zaczynac sie w klatce nr 12 i konczy¢ jak wszystkie w 35 (pamietajmy o uzyciu skrotu
F5), a warstwa kropki zaczyna sie w nr 13 i konczy w klatce 35.

=l ol « « [0, |:||'l'

] com « « M I:I|| >—}|| L
 ja « « W, I:I|| >—}|| L
q] W o ¢ [ar—le [

Teraz w pierwszej klatce znacznie zmniejszamy napis www i jego wartos¢ Alfa do zera. Tak samo
postepujemy w klatce nr 7 z napisem com. W klatce nr 4 zwiekszamy napis ja o 200% i zmniejszamy Alfa
do zera. Dodamy jeszcze mrugniecie kropek i banner prawie gotowy. Aby kropki znikty i pojawity sie musimy
usung¢ zawartos¢ klatki 31 i 33 (wstawiamy od klatki 31 do korca klatki kluczowe i kasujemy klawiszem
Delete zawartos¢ klatki 31 i 33).

=@ 0. s 10 15 20 25 30 %

ql kropki « o« [l EI|- D|D|_|D|_|
a Pl « « Mg |:||l

‘iu 9' (o I:I|| >—}|| L
al ia + + W I:I|ln — | L
a] wWww LI I | P L

Animacja skonczona, nalezy jeszcze zatrzymac animacje gtéwnego klipu w ostatniej klatce, po to aby mogta
odtworzy¢ sie cata animacja umieszczona w zagniezdzonym podklipie z adresem WWW. Jednocze$nie
konieczne jest ustawienie powrotu do odtworzenia gtdwnego klipu od poczatku po wykonaniu sie catej
animacji z podklipu.

Krok 10

Akcje
W ostatniej klatce klipu napisy (tam gdzie znajduje sie podklip ja.com.pl) umieszczamy akcje zatrzymania.
Klikamy na tej klatce prawym przyciskiem myszy i przechodzimy do zaktadki Operacje, tam wpisujemy
akcje stop () ;

T
@ ey OO0 [

| ActionScript 1.0 & 2.0
=1
= Bieigce zaznaczenie

------- El www ; Klatka 83
% Scena 1

E 4§ Definicia(cje) symbolu
napisy

.

Nastepnie w podklipie ja.com.plw ostatniej klatce wpisujemy akcje:
Object (this.parent) .gotoAndPlay (1) ;

Do napisania skryptu mozna wykorzystac narzedzie adresowania znajdujace sie w zaktadce Operacji:
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Chiject (this.parent) .gotofndPlay (1) ;

| ActionScript 1.0 &.2.0
=1 1
=] Biefgce zaznaczenie >
“ofa] warstwa & @ Katka 35 Wstaw iciezke docelowa ﬁ
% Scena 1
= @ Definicalge) symbolu |Object[ﬂ1is]l.glu:uwny_mc | | 0K |
-] napisy :
e b=
2 alowny_mc

www . ja.com.pl

) Bezwzgledne

(=) Wzgledne

Krok 11

Przycisk

Animacje mamy skonczong jeszcze tylko dodamy przycisk, ktory bedzie odsytat internautdow do naszego
portalu po kliknieciu na banner. Wracamy do sceny gtéwnej, gdzie mamy dwie warstwy i dodajemy tam
jeszcze jedng warstwe (nazwijmy jg ,przycisk”). Na niej rysujemy narzedziem Prostokat (R) prostokat na
cafg wielko$¢ sceny (468x60). Zaznaczamy go i ustawiamy widocznos$¢ jego wypetnienia i konturu na 0.

Konwertujemy ten obiekt w symbol przycisku.

b, §

Konwertu) na symbal

Mazwa: |prz1,r|:isk

Odniesienie:

Klip filrnowy

Falder:
Przycisk

Tz Grafika

Teraz przycisk jest catkowicie niewidoczny, ale to nie znaczy, ze nie bedzie spetniat swojej funkcji. Nadamy

mu jeszcze nazwe instancji: glowny _btn.
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G

X009 LA
=) Sz: 468,00

== EFEKT KOLORU
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Otwieramy zaktadke Operacji i majgc zaznaczong klatke z przyciskiem wpisujemy akcje, ktora spowoduje
otworzenie sie okna z naszym portalem:

import flash.net.URLRequest;
var myURL:URLRequest = new URLRequest ("http://www.ja.com.pl");
function clickButton (myevent:MouseEvent) :void
{
navigateToURL (myURL) ;
}
glowny btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, clickButton);

Kod moze wygladac tez tak:

glowny btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, buttonHandler);

function buttonHandler (event:MouseEvent) :void {
navigateToURL (new URLRequest ("http://www.Jja.com.pl/"));

}

Teraz nalezatoby przetestowac nasz banner, mozemy to zrobi¢ podczas pracy we Flashu wciskajgc
Ctrl+Enter. Wowczas bedziemy mogli zobaczy¢ jak prezentuje sie sama nasza animacja. Nalezatoby jednak
przetestowac nasz banner na stronie www, wobec czego mozemy skorzystac z opcji Podglad publikacji.
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