LEKCJA 11 - STEROWANIE ANIMACJA - SKRYPTY

., ActionScript” wbudowany w kolejne wersje programu FLASH, to potezny jezyk skryptowy umozliwiajgcy pisanie programow
wykonywanych w Srodowisku flash. Jest podobny w swojej sktadni do JavaScriptu (strony WWW). W podstawowym zastosowaniu
stuzy gltownie do kontroli animacji, tworzenia zaawansowanych prezentacji multimedialnych, interaktywnych aplikacji (gry quizy,
kursy) oraz tworzenia stron internetowych. Do niedawna standardem byta wersja jezyka oznaczana 2.0 (prosta i nieskomplikowana).
Obecnie obowiqzuje wersja 3.0 — zaawansowany jezyk obiektowy. Ta lekcja oparta jest na wersji 2.0. Polecenia AS2 wpisuje sie
do klatek kluczowych. Po kazdym poleceniu musi by¢ Srednik. Polecenia wpisujemy dokladnie tak, jak napisano — duze i male litery.
We Flashu skrypty napisane w jezyku ActionScript mozna uruchamiaé z animacji w momencie dotarcia do niego wskaznika
odtwarzania, lub tez uruchamiac za pomocq zdarzen wywolanych poprzez aktywne elementy na ekranie, takie jak klipy filmowe,
przyciski i kursor myszy.

Sterowanie animacja — podstawowe polecenia

e stop(); zatrzymuje animacje w klatce, w ktorej umieszczone jest polecenie
e gotoAndPlay(y); przenosi animacje z klatki x i puszcza jq od klatki y

e gotoANndStop(y); przenosi animacje z klatki x i zatrzymuje jg w klatce y
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Dowolna animacja ruchu, np. zielone koto przesuwa sig tam i z powrotem W poziomie.
e zaznaczamy ostatnig klatke animacji (30)

e naciskamy klawisz F9

e W oknie ActionScript wpisujemy polecenie stop();

w ostatniej klatce na warstwie pojawia sig znak ,,alfa” - umieszczony jest kod
Po uruchomieniu animacji zielone kolo zatrzymuje si¢ po wykonaniu petnego cyklu.

gotoAndPlay(); | Operacje -Kiatka x |
e zaznaczamy klatke 15 g
e naciskamy klawisz F9

e wpisujemy polecenie gotoAndPlay(1);
Po uruchomieniu animacji zielone kolo przelatuje do kornica, po czym wraca do punktu poczgthowego.

gotoAndStop();
Jezeli zamiast gotoAndPlay(1); wstawimy do klatki 15 polecenie gotoAndStop(1); zielone kolo doleci do konca, wréci do potozenia
poczgtkowego i zatrzyma sie.

Action Skript dziala na wszystkie warstwy

e utwlrz nowa warstwe

e nanowej warstwie czerwony kwadrat przelatuje z prawej do lewej

Pomimo tego, ze polecenie skoku jest tylko w warstwie zielonego kola — czerwony kwadrat réwniez reaguje na polecenia skryptu.

Gdyby umiesci¢ skrypt w klatkach warstwy z kwadratem nic sie nie zmieni. Wystarczy jednak zmieni¢ kolejnos¢ warstw, aby
wazniejsza stata sie¢ warstwa ta, ktora jest na spodzie — podobnie jak z przystanianiem rysunkow.

Przeciaganie obiektow | wiasciwosd x | Filtry | Param
e utworz nowy symbol: przycisk o nazwie PRZYCISK : =
e narysuj w klatce UP niebieski prostokat ’7

o wstaw klatki kluczowe na pozostate trzy pola przycisku Pee]

e wrd¢ nasceng | — Sz 2180 X 142.5
® utwdrz nowa warstwe a

e wstaw do klatki 1 nowej warstwy symbol PRZYCISK Low: 1400 v 1713
e zaznacz przycisk na scenie 1

e w panelu wlasciwosci wpisz nazwe przycisku, np. PPP

e przy zaznaczonym przycisku wywotaj okno operacji (F9) on (press) { startDrag("PPP"); }

e wstaw kod z ramki on (release) { stopDrag(); }

Jjezeli przycisk PPP mozna przesuwac po animacji za pomocq mySzKi

Zatrzymywanie akcji on (release) { stop(); }

Utworz nowy przycisk i po wstawieniu na sceng do nowej warstwy wpisz kod z ramki.
Uruchamianie akcji on (release) { play(); }
Utworz nowy przycisk i po wstawieniu na sceng do nowej warstwy wpisz kod z ramki.




