Praca z dzwiekiem we Flash

Zadanie 1

Utworz zestaw przyciskdw odpowiadajgcych za (wczytanie i) odtwarzanie pliku MP3, zatrzymywanie
odtwarzania dzwieku, w tym pauzowanie i ponowne odtwarzanie, od momentu w ktorym dzwiek zostat
przerwany.

Qoo

Do wykorzystania sg nastepujgce klasy zwigzane z dzwiekiem:

Sound — wczytywanie (metoda load) i odtwarzanie dZzwieku (metoda play)
SoundChannel - zatrzymanie dZwieku oraz przechwycenia momentu odtwarzania/zatrzymania (wtasciwosc
position). Wiasciwosci position mozna uzy¢ jako parametru w metodzie play (). Np.

var pausePosition:int = 0;
var myChannel:SoundChannel = mySound.play (pauseposition) ;

pausePosition = myChannel.position;

Uwaga, metoda play () moze przybierac trzy opcjonalne parametry . Pierwszy okresla moment, w ktorym
nastepuje rozpoczecie utworu (w milisekundach, domyslnie jest to 0), drugi okredla ile razy utwér ma by¢
odtworzony (warto$¢ domysina to 1), a trzeci okresla transformacje dzwieku.

Zadanie 2

Do poprzedniego zadania dodaj obiekt SLIDER, ktéry bedzie stuzy¢ do kontrolowania natezenia
odtwarzanego dzwieku. Obiekty tego typu (Ul controls) znajdujg sie w panelu Komponenty dla FLASH CS 3
(Sktadniki dla FLASH CS 5.5-6). Dla komponentu nalezy ustawi¢ wartosci wyjsciowe w oknie wtasciwosci
(nazwa instancji, warto$¢ max, podziatka, poczgtkowe ustawienie suwaka). Pamietaj, ze gtosnos¢ dzwieku
we Flashu wyrazana jest wartosciami z zakresu 0-1.

Wykorzystaj wiasciwosc value slidera do zmiany natezenia dzwieku.

Przy czym natezenie dzwieku mozna kontrolowac zaréwno 1) przed rozpoczeciem odtwarzania 2) jak i w
trakcie.

1) Zatransformacje (wejSciowe ustawienie) dzwieku, ktéry dopiero jest uruchamiany odpowiada
trzeci parametr metody play ().

> Nalezy utworzy¢ obiekt klasy SoundTransform:

var newvolume: SoundTransform = new SoundTransform();

> Nastepnie nalezy ustawi¢ wtasno$¢ volume tego obiektu:

newvolume .volume = .5;



> | uzy¢ go jako trzeciego parametru metody play():
mySound.play (0,0, newVolume) ;

2) Zatransformacje odtwarzanego juz obiektu dzwiekowego odpowiada obiekt SoundTransform
przypisany do wtasnosci soundTransform obiektu SoundChannel:

var newVolume:SoundTransform = new SoundTransform () :
newvVolume . volume = .5;
myChannel . soundTransforn = newvVolume:

Uwaga! W tym éwiczeniu nalezy zaimportowac klasy obstugujgce kontrolki i ich zdarzenia, w tym wypadku:

import fl.events.SliderEvent;
import fl.controls.Slider;
import flash.events.*;

Dla obiektu SLIDER nalezy obstuzyc zdarzenie S1liderEvent .CHANGE:

var volume slider:Slider;
volume_slider.addEventListener (SliderEvent.CHANGE, nazwa funkcji)

Zadanie 3

Opracuj animowang graficzng wizualizacje typu equalizer, ktdra bedzie odtwarzana wraz z muzyka.




