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Ksiazka omawia niezwykta technologie. Flash MX taczy piekno projektowania
graficznego z wygoda programowania zorientowanego obiektowo, wprowadzajac nowa
jako$é do Swiata aplikaciji internetowych. W ksiazce tej zawarto wszystkie informacje
pozwalajace w petni wykorzysta¢ mozliwosci Flasha MX. Jest ona adresowana do
dwdch grup odbiorcow: artystow i programistéw. Wiadomo, ze nie kazdy artysta chce
zostac programista, podobnie jak nie kazdy programista posiada uzdolnienia
artystyczne. Tre$¢ niniejszej ksiazki bedzie jednak uzyteczna zaréwno dla jednych,

jak i drugich. Tworzenie za pomoca Flasha wymaga bowiem potaczenia obu dziedzin,
za$ w przypadku Flasha MX zasada ta ma jeszcze gtebsze znaczenie niz dotychczas.

»Flash MX. Vademecum profesjonalisty” to kompletne Zrodto informacji, poczawszy
od wiadomosci podstawowych, poprzez omoéwienie tworczych technik, az po
wyczerpujace omowienie jezyka ActionScript.

* Dowiedz sie, jakie zmiany wprowadzono w sposobie pracy i funkcjonowania
interfejsu Flasha
* Uzyj nowych rozwiazan Named Anchors i Shared Objects, usprawniajacych
wspotprace Flasha z przegladarka
» Wykorzystaj animacjach Flasha materiaty wideo, korzystajac z nowych
mozliwosci importowania $ciezek wideo
* Skorzystaj z komponentow Flasha, by przyspieszy¢ proces tworzenia
rozbudowanych aplikacji internetowych
e Uzyj nowych polecen ActionScript, umozliwiajacych rysowanie na obrazie
za pomocg skryptow
* Zastosuj w filmie Flasha prawa fizyki tak, by obiekty poruszaty sie w naturalny
Sposob
Jody Keating jest dyrektorem pomocniczym do spraw mediéw interaktywnych w firmie
Fig Leaf Software (jednej z czotowych firm programistycznych intensywnie
korzystajacych z technologii Flash) oraz ekspertem i instruktorem certyfikowanym przez
firme Macromedia. Nad ksiazka pracowat zesp6t specjalistow pod przewodnictwem
Jody, kazdy z nich podzielit sie wiadomosciami z dziedziny, w ktérej sie specjalizuije.
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Rozdziat 10.
Rysowanie

za pomocq skryptow

Jedna z fascynujacych nowosci wprowadzonych we Flashu MX jest ,rysowanie” za
pomoca skryptow podstawowych ksztaltow wektorowych, takich jak linie czy wieloboki,
w trakcie odtwarzania filmu. Udostepniony interfejs programistyczny pozwala sterowac
wszystkimi parametrami ksztaltow wektorowych, takimi jak kolor, grubo$¢ linii, wypet-
nienie 1 inne. Mozna je tez z tatwos$cia modyfikowa¢. Rysowanie za pomoca skryptow
otwiera nowy, ekscytujacy rozdziat w historii grafiki tworzonej we Flashu — po raz
pierwszy mozesz rysowac na ekranie ksztalty wektorowe sterowane kodem, rezygnujac
tym samym z powielania setek klipow filmowych czy stosowania innych posrednich i mato
efektywnych rozwiazan. Nowy interfejs programistyczny, wykorzystujacy skrypty, stuzy
do tworzenia wszelkiego rodzaju grafiki, od wykresow po proste funkcje grafiki trojwy-
miarowe;j.

W tym rozdziale omoéwimy nastepujace zagadnienia:
Praca z wirtualnym piérem
Zmiany stylu rysowania

Rysowanie linii prostych

]

]

]

B Rysowanie linii krzywych
® Rysowanie okregow

® Wypelnienia

m Tworzenie gradientow

® Rysowanie i wypelnianie dynamicznie pracujacego przycisku

Wszystkie te operacje wykonasz, nie dotykajac ani jednego narzedzia rysowniczego Flasha!

Metody zwigzane z rysowaniem

Wszystkie metody zwiazane z rysowaniem za pomoca skryptow sa metodami obiektu
MovieClip. Oznacza to, ze mozesz tworzy¢ rysunki wektorowe w dowolnym Kklipie filmo-
wym, facznie z gtéwna listwa czasowa 1 klipami filmowymi tworzonymi dynamicznie. Nalezy
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jednak zwrdci¢ uwage na to, ze ze wzgledu na specyfike dziatania tych metod wszelkie
utworzone za ich pomoca wektory pojawiaja si¢ na najnizszej pozycji (czyli jako najnizsza
warstwa) w stosie warstw danego klipu filmowego.

Zanim rozpoczniemy rysowanie za pomoca skryptow, poznajmy stuzace do tego metody:

W moveTo — przemieszcza wirtualne pioro, nie rysujac niczego. Metoda ta przyjmuje
dwa argumenty — wspotrzedna X 1 wspotrzedna Y w uktadzie wspotrzednych,
ktorego srodek lezy w punkcie odniesienia klipu filmowego. Przykladem zastosowania
tej metody moze by¢ polecenie moveTo(10, 10).

B TlineStyle — okre§la styl linii, ktore zostana narysowane. Metoda ta przyjmuje
trzy argumenty: thickness (grubosc¢), rgb (kolor w kodzie RGB) oraz alpha
(parametr krycia). Grubo$¢ linii jest podawana w punktach 1 argument ten moze
przyjmowac warto$¢ z zakresu od 0 do 255. W przypadku kiedy warto$¢ argumentu
wynosi 0, linia ma grubo$¢ wlosowa (hairline), czyli jest najcienisza mozliwa
linia przy danej skali i rozdzielczo$ci, ktora nigdy nie staje si¢ grubsza przy
zwiekszeniu skali. Kolor linii okre§lamy w kodzie szesnastkowym; domys$lnie
Jjest ustawiony kolor czarny o kodzie 0x000000. Argument alpha moze przyjmowac
wartosci od 0 do 100, przy czym warto$¢ 0 oznacza lini¢ zupelnie przezroczysta,
z kolei warto§¢ 100 — linie catkowicie kryjaca. Przykladem zastosowania tej metody
moze by¢ polecenie TineStyle(2, 0x00007T). (W przykladzie nie podaliémy wartosci
trzeciego argumentu — jest on opcjonalny, podobnie zreszta jak drugi argument).

®m 1ineTo — przesuwa wirtualne piéro w nowe miejsce, rysujac linie prosta. Metoda
ta przyjmuje dwa argumenty — wspotrzedna X 1 wspotrzedna Y w uktadzie
wspotrzednych, ktorego srodek lezy w punkcie odniesienia klipu filmowego.
Sa to wspotrzedne punktu docelowego, do ktérego przesuwa sie wirtualne pioro,
zostawiajac §lad w postaci linii rozpoczynajacej sie od aktualnego potozenia.
Przykladem zastosowania tej metody moze by¢ polecenie 1ineTo(10, 30).

B curveTo — przesuwa wirtualne piéro w nowe miejsce, rysujac lini¢ krzywa.
Ta metoda wymaga podania czterech argumentéw: controlX, controlY, anchorX
1 anchorY. Pierwsze dwa argumenty decyduja o krzywiznie rysowanej linii, za$
dwa kolejne okre§laja potozenie koicowego punktu krzywej wzgledem punktu
odniesienia klipu filmowego. Przykladem zastosowania tej metody moze by¢
polecenie curveTo(30, 30, 70, 70).

B clear — usuwa z aktualnego klipu filmowego utworzona przez skrypt grafike
wektorowa. Wszelkie elementy graficzne utworzone za pomoca standardowych
narzedzi graficznych Flasha pozostaja nienaruszone. Przykladem zastosowania tej
metody jest polecenie clear().

W beqginFill — rozpoczyna tworzenie nowego jednolitego wypelnienia. Metoda ta
przyjmuje dwa argumenty: rgb oraz alpha. Pierwszy z nich okresla kolor wypelnienia
1 jest podawany w postaci szesnastkowego kodu RGB. Na przyktad kod 0x000000
to jednolite czarne wypelnienie. Drugi argument jest opcjonalny i okre§la parametr
krycia. Jego warto$¢ powinna miescic sie w przedziale od 0 do 100, za§ domyslnie
przyjmowana jest warto$¢ 100 (calkowite krycie). Polecenie beginFill powinno
si¢ pojawic przed wszelkimi poleceniami 1ineTo lub curveTo, rysyjacymi dany
wypelniony ksztatt. Rysowanie tego ksztattu powinno konczy¢ polecenie endFill.
Przyktadem zastosowania metody beginFill moze by¢ polecenie
beginFil11(0xFF66FF, 80).
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m beginGradientFill — rozpoczyna tworzenie nowego wypelnienia gradientowego.
Ta metoda wymaga podania az pigciu argumentow — fi11Type (typ wypelnienia),
colors (kolory), alphas (parametry krycia), ratios (pozycje kolorow) oraz matrix
(macierz przeksztalcen gradientu). Pierwszy argument, fi11Type, moze przyjac
warto$¢ "Tinear” (gradient liniowy) lub "radial” (gradient radialny). Drugi,
colors, jest tablica szesnastkowych kodow koloréw, wchodzacych w sktad gradientu.
Trzeci argument, alphas, jest tablica warto$ci procentowych, reprezentujacych
parametry krycia poszczegolnych koloréw zawartych w tablicy colors. Czwarty
argument, ratios, rowniez jest tablica — zawarte w niej warto$ci okreslaja
potozenia poszczegolnych kolorow z tablicy colors w gradiencie. Warto$¢ 0
odpowiada poczatkowi gradientu, za§ warto$¢ 255 reprezentuje najbardziej oddalony
punkt gradientu. Nieco trudniejsze jest funkcjonowanie argumentu matrix. Jedna
z dopuszczalnych postaci tego argumentu jest macierz o wymiarach 3 x3, okreslajaca
przeksztalcenia, jakim ma by¢ poddane wypelnienie gradientowe. Je§li miates$
do czynienia z algebra liniowa, wiesz, jak wyglada macierz przeksztalcen. Jesli nie
spotkales§ si¢ wczesniej z tym terminem, nie martw sie¢ — funkcjonowanie argumentu
matrix wyjasnimy w dalszej cze$ci rozdziatu. Przykladem zastosowania metody
beginGradientFi1l moze by¢ polecenie beginGradientFil1("Tinear”, colors,
alphas, ratios, matrix), przy czym warto$ci argumentow colors, alphas, ratios
1 matrix sa wczesniej okreslone.

m endFill — Konczy tworzenie wypelnienia. Przykladem zastosowania tej metody
jest polecenie endFil11().

Jak z pewnogcia zauwazyles, kilkakrotnie pojawit sie termin wistualne pioro. Co to takiego?
Na tym pojeciu bazuje caly mechanizm rysowania za pomoca skryptéw. Przesuwajac wir-
tualne pioro po plaszczyZnie obrazu za pomoca poleceni 1ineTo i curveTo, rysujesz kolejne
segmenty linii 1 ksztaltow wektorowych. Domys$lnym, poczatkowym potozeniem wirtu-
alnego piora jest punkt odniesienia klipu filmowego. Je§li rysujesz na gtownej listwie
czasowej, to punkt ten znajduje sie w lewym gérmym narozniku obrazu (0, 0). Aby przesunac¢
wirtualne piéro w inne miejsce obrazu, bez rysowania linii, mozesz uzy¢ polecenia moveTo.
Wirtualne pioéro porusza sie w ukladzie wspotrzednych klipu filmowego — gdy klip
filmowy sie przemieszcza, rysunek przemieszcza si¢ wraz z nim.

Najlatwiejszym sposobem opanowania zasad dzialania wirtualnego piora jest praktyczne
wyprobowanie jego mozliwosci.

Rysowanie kwadratu

Rozpocznijmy eksperyment od narysowania kwadratu. W pierwszej kolejno$ci ustal styl
linii. Kwadrat narysujemy za pomoca czarnej linii o grubosci 2 punktéw i kryciu 50%.
Oto definicja takiego stylu linii:

this.1ineStyle(2, 0x000000, 50);

Gdy wiesz juz, jaka linia bedziesz rysowal kwadrat, ustal potozenie punktu, od ktérego
rozpoczniesz rysowanie. Jesli chcesz, aby byt to punkt, w ktorym aktualnie znajduje sie
wirtualne pioro, mogtbys pominac ten krok. Domyslnie wirtualne piéro znajduje si¢ w punk-
cie odniesienia klipu filmowego (w przypadku gltéwne;j listwy czasowe;j jest to lewy gorny
naroznik obrazu). Przyjmijmy jednak, ze chcesz rozpocza¢ rysowanie w jakim$ innym
miejscu, zatem powinienes przesuna¢ pioro za pomoca metody moveTo().
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Rysunek 10.1.
Za pomoca skryptu
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Jak wiesz, metoda ta przyjmuje dwa argumenty — wspélrzedne X 1Y punktu, w ktéorym ma
sie znalez¢ wirtualne pioro. Aby umiesci¢ pioro w punkcie oddalonym o 10 pikseli w dét
1 10 pikseli w prawo wzgledem poczatku uktadu wspotrzednych, uzyj takiego polecenia:

this.moveTo(10, 10);

Pidro zostato juz umieszczone w pozycji startowej 1 ustaliliémy styl linii, zatem mozemy
rozpoczaé rysowanie. Dziatanie sprowadza si¢ do podania w odpowiedniej kolejnosci wspol-
rzednych naroznikéw kwadratu. To nie bedzie trudne. Po prostu zdecyduj, w ktorym kierunku
chcesz obrysowa¢ kwadrat 1 jaka ma by¢ dtugos¢ boku kwadratu. Uzyj metody 1ineTo(),
przesuwajac pioro do kolejnych naroznikéw. Aby rozpoczac¢ od poziomej linii, zwieksz war-
tos¢ wspohrzednej X o dhugos¢ boku;, wspohrzedna Y pozostaw niezmieniona (réowna 10).
Nastepnie narysy pionowy bok kwadratu — nowa wspohrzedna X pozostaw niezmieniona,
za$ wspohrzedna Y zwigksz o dhugos¢ boku. W podobny sposob narysuj pozostate dwa boki,
odejmujac odpowiednie dlugosci od wspotrzednych. Jesli przyjates dlugos$¢ boku réwna 20,
sekwencja polecen 1ineTo() powinna wyglada¢ tak:

this.1ineTo(30,10);

this.1ineTo(30,30);

this.1ineTo(10,30);

this.1ineTo(10,10);

Rysunek 10.1 przedstawia kwadrat narysowany za pomoca tych polecen (dla ulatwienia
nanieslis$my siatke).

Pir il mes e by wr neal i el il

To nie bylo trudne. Nie wierz mi na stowo. Poswie¢ kilka chwil 1 wykonaj ¢wiczenie, aby
opanowac podstawowe zasady rysowania linii prostych za pomoca skryptow.

Cwiczenie 10.1. Rysowanie kwadratu za pomocg skryptu

Wiesz juz, jak mozna narysowac kwadrat za pomoca skryptu. Teraz narysuj wtasny.
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1. Utwérz nowy film Flasha'. W nim utwérz klip filmowy o nazwie square (kwadrat).
Umies¢ klon tego klipu na obrazie i nadaj mu taka sama nazwe klonu, square.

2. Zaznacz pierwsze ujecie na gtdwnej listwie czasowej 1 wyswietl edytor skryptow
(naci$nij klawisz 79).

3. Ustal styl linii. Tym razem niech to bedzie 2-punktowa, czarna linia o parametrze
krycia 100%. W edytorze skryptow wpisz taki wiersz:

square.lineStyle(2, 0x000000, 100);

4. Ustal potozenie punktu, od ktérego rozpoczniesz rysowanie. Niech to bedzie punkt
(40, 30). Dodaj nastepujacy wiersz:
square.moveTo(40, 30);
5. Teraz zacznie si¢ prawdziwa zabawa. Bedziesz mogl sprawdzi¢, jak postepuje

rysowanie. Utworzymy kwadrat, ktorego bok ma dlugos¢ 50 pikseli. Rozpocznij
od poziomego boku:

square.lineTo(90, 30);
6. Przetestuj film. Na obrazie powinna si¢ pojawic¢ czarna, pozioma linia (rysunek 10.2).
Rysunek 10.2. |8 s v e s, il it =]
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Teraz wystarczy, bys$ dodat pozostate trzy boki kwadratu. Pamietaj, ze w tym momencie
wirtualne pioro znajduje si¢ w punkcie (90, 30).

7. Aby narysowac pierwszy pionowy bok kwadratu, nie zmieniaj wspotrzednej X
wirtualnego piora, a jego wspohzedna Y zwieksz o 50 pikseli. Dopisz do skryptu
ponizszy wiersz:

square.1lineTo(90, 80);

8. Zapisz i ponownie przetestyj film.

! Jegli cheesz, by kwadrat byl rysowany na tle siatki, mozesz otworzy¢ plik grid.fla, zapisany na plycie CD-ROM
w katalogu Pr-yklady/Rozd=ial_10 — przyp. thum.



236 Flash MX. Vademecum profesjondlisty

Teraz zastanow sig, jak powinny wygladaé dwa pozostate wiersze. Smiato,
eksperymentu;. Jesli pojawia sie problemy, zajrzyj do listingu 10.1. Film powinien
wygladac tak, jak pokazano na rysunku 10.3. Pamietaj, by zapisa¢ plik.

Listing 10.1. Kompletny kod rysujacy kwadrat

square.lineStyle(2, 0x000000, 100);
square. moveT0(4[], 30);
square.1ineTa(90, 30);
square. 11neT0(9D, 80);
square.lineTo(40, 80);
(40 )

square.lineTo 30
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Nie poprzestawaj na narysowaniu kwadratu. Poeksperymentuj, zmieniajac parametry
w skrypcie. Sprawdz, jak wptywaja na wyglad rysunku.

Oproécz linii prostych mozesz rowniez rysowac linie krzywe, korzystajac z polecenia
curveTo. Aby zrozumie¢, jak za pomoca skryptu rysowaé krzywe, najpierw powinienes
zapozna¢ sie z kilkoma ogélnymi informacjami na temat krzywych we Flashu.

Rysowanie krzywych za pomocgq skryptow

W wiekszo$ci wektorowych programow ilustracyjnych, takich jak FreeHand czy Illustrator,
wystepuja krzywe nazywane kr—ywymi Beziera drugiego stopnia. Ich ksztalt jest okreslany
za pomocg czterech punktow — dwa z nich to wierzcholki rysowanej krzywej (linii), zas
dwa pozostale sa wierzchotkami stycznych. Wierzchotki krzywej znajduja sie oczywiscie
na obu jej konicach, z kolei za pomoca stycznych mozna regulowac jej krzywizne (styczne
zwykle sa wyposazone w przeciagalne uchwyty, bedace zarazem wierzchotkami stycznych).
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Tego typu krzywe mozna ksztaltowac intuicyjnie, zwlaszcza gdy sa wyswietlane dyna-
micznie na ekranie komputera. Istnieje jeszcze inny typ krzywych, tak zwane kr-ywe
Beziera drugiego stopnia, ktére sa wewnetrznie wykorzystywane przez Flasha. Rysujac
krzywe za pomoca skryptow, postugujemy sie whasnie krzywymi Beziera drugiego stopnia.

W uproszczeniu mozna powiedzie¢, ze krzywe Beziera drugiego stopnia sa uproszczona
postacia krzywych trzeciego stopnia — uproszczona w ten sposob, ze wierzchotki obu
stycznych sa polaczone w jeden wierzchotek, czyli obie styczne tacza sie w jednym punkcie.
Z tego uproszczenia wynika, ze krzywe drugiego stopnia nie pozwalaja uzyskac niektérych
krzywizn — na przyktad wypuklosci. Z drugiej strony, opis krzywej drugiego stopnia wy-
maga o 25% mniej danych niz opis krzywej trzeciego stopnia (rysunek 10.4). Wiasnie dlatego
Flash wewnetrznie przechowuje wszystkie informacje o krzywych w postaci krzywych
drugiego stopnia. Rowniez dlatego metoda curveTo() korzysta z tego rodzaju krzywych.

Rysunek 10.4. ™ % #
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wspainy wierzchotek;
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Z reprezentacja krzywych
Beziera tizeciego stopnia,
lecz wewngetrznie opisuje je
Jako krzywe drugiego stopnia

Stosowanie metody curveTo() jest proste — przyjmuje ona cztery argumenty: wspohzedne
X 1Y wierzchotka stycznych oraz wspotrzedne X 1 Y konicowego wierzcholka krzywej
(pozycje poczatkowego wierzchotka krzywej wyznacza aktualna pozycja wirtualnego piora).
Sktadni¢ metody curveTo mozna zatem zapisac tak:

curveTo(<styczna_x>, <styczna_y>, <koniec_krzywej_x>, <koniec_krzywej_y>);
Wykonujac ¢wiczenie 10.2, zobaczysz, jak wygladaja krzywe rysowane za pomoca polecen
curveTo(). Utworzymy mechanizm, ktéry pozwoli uzytkownikowi przeciaga¢ zaréwno

oba wierzchotki krzywej drugiego stopnia, jak i wierzchotek jej stycznych — wszystko
wytacznie za pomoca kodu ActionScript!

Cwiczenie 10.2. Tworzenie krzywych za pomocq skryptu

To ¢wiczenie jest bardziej skomplikowane od poprzedniego, wiec uzbroj sie w cierpliwo$cé
1 zaparz sobie kawe.

1. Rozpocznij od utworzenia nowego, pustego dokumentu Flasha. Otworz edytor
skryptow (panel Actions).

2. Utworz trzy puste klipy filmowe — dwa dla wierzchotkow krzywych oraz jeden
dla uchwytu stycznej. W edytorze skryptow wpisz nastepujacy kod:

this.createEmptyMovieClip("anchor0_mc", 1);
this.createEmptyMovieClip("anchorl_mc", 2);
this.createEmptyMovieClip(“handle_mc", 3);
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Aby narysowa¢ uchwyty, zastosujemy pewna sztuczke. Dla kazdego z klipow
filmowych zdefiniujemy styl linii o grubosci 10 pikseli 1 korzystajac z tego stylu,
narysujemy linie o dlugo$ci 1 piksela. Uzyskamy w ten sposéb kropke, ktora
ksztaltem przypomina koto.

3. Pod kodem, ktory znajduje si¢ w 2. punkcie, dopisz nastepne wiersze (zwro¢ uwage,
ze wierzchotki krzywej beda czarne, za§ wierzchotek stycznych niebieski):

anchor0_mc.1ineStyle(10, 0x000000);
anchorl_mc.1ineStyle(10, 0x000000);
handle_mc.1ineStyle(10, Ox0000FF);

anchor0_mc.lineTo(1, 0);
anchorl_mc.lineTo(1, 0);
handle_mc.1ineTo(1, 0);

Jesli w tym momencie przetestujesz film, zobaczysz na obrazie tylko pojedyncza
niebieska kropke. To dlatego Ze pozostate dwie czarne kropki znajduja sie w tym
samym miejscu i s3 zastaniane przez niebieska.

4. Przemie$¢ klipy filmowe:

handle_mc._x = 100;
handle_mc._y = 100;

anchor0_mc._x = 50;
anchor0_mc._y = 150;
anchorl mc._x = 150;
anchorl mc._y = 150;

5. Zapisz 1 przetestyj film. Powinien wygladac¢ tak jak na rysunku 10.5.
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W nastepnych krokach zdefiniujemy funkcje rysujaca krzywa w gtéwnym filmie
1 korzystajaca przy tym z pozycji klipow filmowych (uchwytow).
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6. Pod wprowadzonym juz kodem rozpocznij definicje funkcji o nazwie drawCurve():

function drawCurve(){

)

7. Ustal styl linii dla gtéwnej listwy czasowej — grubos¢ wlosowa 1 kolor czerwony.
W tym celu pomiedzy nawiasami klamrowymi funkcji wpisz ponizszy kod:

_root.clear();
_root.1ineStyle(0, OxFFO0O0);

8. W definicji funkcji dopisz wiersz, ktory umieszcza wirtualne piéro w miejscu
pierwszego wierzchotka (klipu filmowego anchor0_mc):

_root.moveTo(_root.anchor0_mc._x, _root.anchorO_mc._y);

9. Nastepnie, korzystajac z polecenia curveTo, narysuj krzywa, biegnaca do drugiego
klipu filmowego, anchorl, o krzywiZnie okreslonej przez polozenie klipu filmowego
handle_mc. Wreszcie wywolaj akcje updateAftertvent (), aby wymusi¢ odswiezenie
obrazu Flasha. Dopisz w definicji funkcji nastepujacy kod:

_root.curveTo(_root.handle_mc._x, _root.handle_mc._y, _root.anchorl mc._x,
_root.anchorl _mc. y);
updateAfterEvent();

Gdy uzytkownik przeciagnie jeden z uchwytéw na obrazie, zostanie wywotana
funkcja drawCurve, ktora z kolei wywota akcje updateAfterkvent (). Chcemy,

aby przeciaganie uchwytow i aktualizacja ksztaltu krzywej bylto dziataniem jak
najbardziej ptynnym, dlatego za pomoca tej akcji wymuszamy odswiezanie obrazu
pomiedzy klatkami. Listing 10.2 przedstawia kompletna definicje funkcji drawCurve ().

Listing 10.2. Kompletna definicja funkcji drawCurve()

function drawCurve(){
_root.clear();
_root.1ineStyle(0, OxFFO0OO);
_root.moveTo(_root.anchor0_mc._x, _root.anchorO_mc._y);
_root.curveTo(_root.handle_mc._x, _root.handle_mc._y, _root.anchorl_mc._x,
_root.anchorl mc. y);
updateAfterEvent();
}

10. Funkcja jest juz gotowa, jednak film jeszcze nie. Musimy zdefiniowac metode
onPress() (reagujaca na wceisnigcie klawisza myszy) dla kazdego z klipow
filmowych reprezentujacych uchwyty. Gdy uzytkownik umiesci kursor nad klipem
handle_mc 1 wcisnie klawisz myszy, powinno rozpocza¢ sie przeciaganie klipu.
Woéwczas kazdy ruch myszy (powodujacy przeciagnigcie uchwytu) powinien
wywolywac funkcje drawCurve (), ktoéra od nowa narysuje krzywa. W tym celu
metodzie onMouseMove () klipu handle_mc przypiszemy zdefiniowana przed chwila
funkcje drawCurve(). Pod definicja funkcji drawCurve () umieé¢ dalszy ciag kodu:

handle_mc.onPress = function(){
this.startDrag();
this.onMouseMove = _root.drawCurve;

}

11. Przetestuj film. Mozesz klikna¢ niebieski uchwyt 1 przeciagna¢ go. Gdy to zrobisz,
zmieni sie ksztalt krzywej (rysunek 10.6).
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Istnieje jednak pewien problem — gdy klikniesz 1 przeciagniesz uchwyt, nie mozesz
go juz upuscic. Teraz zajmiemy sie ta kwestia. Musimy zdefiniowa¢, co si¢ ma
wydarzy¢ po zwolnieniu klawisza myszy. Innymi stowy, musimy zdefiniowac
metode onRelease().

Przede wszystkim trzeba zakoniczy¢ przeciaganie klipu filmowego przycisku.
Nastepnie wywotamy metode onMouseMove (), aby odswiezyta krzywa. Jesli nie
zrobiliby$my tego, krzywa mogtaby sie dziwnie zachowa¢ w przypadku energicznego
przeciagania, a nastepnie szybkiego zwolnienia klawisza myszy. I wreszcie,
przypiszemy metodzie onMouseMove () warto$¢ undefined (niezdefiniowana) — gdy
nie jest przeciagany zaden uchwyt, krzywa nie powinna by¢ modyfikowana. Gdybys
nie zlikwidowat definicji metody onMouseMove (), Flash nadal §ledzitby ruchy
myszy, mimo Ze nie byloby to konieczne 1 jedynie obciazatoby procesor.

Aby zrealizowac¢ opisane zadania, dopisz w edytorze skryptow nastepujacy kod:

handle_mc.onRelease = function(){
this.stopDrag();
this.onMouseMove();
this.onMouseMove = undefined;

}

W czasach, gdy zdarzenia myszy mogty by¢ powiazane wylacznie z przyciskami,
projektanci zawsze sprawdzali zdarzenia on(release) i on(releaseQutside)
(czyli odpowiednio: zwolnienie klawisza myszy nad przyciskiem 1 zwolnienie go
poza przyciskiem). Réwniez w tym przypadku musimy to zrobié¢. Te same operacje,
ktore sa wykonywane w reakcji na zdarzenie onRelease, powinny by¢ wykonane
rowniez po wykryciu zdarzenia onReleaseQutside. Mozna to osiagnaé, przypisujac
metodzie onReleaseOutside metode onRelease, w taki sposob:

handle_mc.onReleaseOutside = handle_mc.onRelease;
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14.

15.

16.

17.

Zapisz 1 przetestuj film.

Utworzyle$ zgrabny film, ktéry w elegancki sposob demonstruje funkcjonowanie
krzywych Beziera drugiego stopnia. M6 glby$ na tym poprzestaé, lecz bytoby to

malo tworcze. W prosty sposob mozesz skopiowac utworzone metody i przypisa¢
je pozostatym dwom klipom filmowym, reprezentujacym poczatek 1 koniec krzywe;.
Dzieki temu zabiegowi uzytkownik bedzie mogl przeciagac kazdy z trzech uchwytow.

Skopiyjemy teraz metody klipu handle_mc, przypisane detektorom poszczegolnych
zdarzen myszy i przypiszemy je pozostalym dwom klipom. Zrealizujemy to za
pomoca takiego prostego kodu:

anchor0_mc.onPress = anchorl_mc.onPress = handle_mc.onPress;
anchor0_mc.onRelease = anchorl_mc.onRelease = handle_mc.onRelease;
anchor0_mc.onReleaseQutside = anchorl_mc.onReleaseQutside = handle_mc.onRelease;

Na koncu skryptu umie$¢ wywotanie funkeji drawCurve (), aby krzywa pojawita sie
od razu po uruchomieniu filmu, a nie dopiero po przeciagnieciu ktorego$ z uchwytow:

drawCurve();

Zapisz 1 przetestuj film.

Teraz film jest rzeczywiscie gotowy 1w pelni funkcjonalny (rysunek 10.7). I co najciekawsze,
zadnego elementu nie narysowaliémy na obrazie za pomoca tradycyjnych narzedzi ilustra-
cyjnych Flasha. W przypadku jakichkolwiek watpliwosci lub probleméw poréwnaj swoj

kod

Rysunek 10.7.
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? Mozesz tez poréwnaé swéj plik z plikiem bezierCurve_final.fla, zapisanym na plycie CD-ROM w katalogu
Pr-yklady/Rozd=ial_10— pr=yp. thum.
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Listing 10.3. Kompletny skrypt rysujacy krzywe

this.createEmptyMovieClip("anchor0_mc", 1);
this.createEmptyMovieClip("anchorl_mc", 2);
this.createEmptyMovieClip("handle_mc", 3);

anchor0_mc.1ineStyle(10, 0x000000);
anchorl_mc.1ineStyle(10, 0x000000);
handle_mc.1ineStyle(10, Ox0000FF);

anchor0_mc.1ineTo(1, 0);
anchorl_mc.lineTo(1, 0);
handle_mc.lineTo(1, 0);

handle_mc._x = 100;
handle_mc._y = 100;

anchor0_mc._x = 50;
anchor0_mc._y = 150;
anchorl mc._x = 150;

anchorl mc._y = 150;

function drawCurve(){
_root.clear();
_root.1ineStyle(0, OxFFOOO00);
_root.moveTo(_root.anchor0_mc._x, _root.anchor0_mc._y);
_root.curveTo(_root.handle_mc._x, _root.handle_mc._y, _root.anchorl_mc._x,
_root.anchorl_mc._y);
updateAfterEvent();

}

handle_mc.onPress = function(){
this.startDrag();
this.onMouseMove

_root.drawCurve;

}

handle_mc.onRelease = function(){
this.stopDrag();
this.onMouseMove();
this.onMouseMove = undefined;

}

handle_mc.onReleaseQutside = handle_mc.onRelease;

anchor0_mc.onPress = anchorl_mc.onPress = handle_mc.onPress;
anchor0_mc.onRelease = anchorl_mc.onRelease = handle_mc.onRelease;
anchor0_mc.onReleaseOutside = anchorl_mc.onReleaseOutside = handle_mc.onRelease;
drawCurve();

Juz wiesz, jak rysowa¢ krzywe za pomoca skryptow. Czy potrafitby$ jednak narysowac
okrag? Jak myslisz, czy to trudne?

Rysowanie okregdow za pomocd skryptow

Czesto uzywanym rodzajem krzywych sa okregi. Flash nie udostepnia bezposredniej metody
rysowania okregow za pomoca skryptow, dlatego operacja tamoze by¢ utrudniona. Prawde
mowiac, ze wzgledu na nature krzywych Beziera drugiego stopnia nie jest mozliwe nary-
sowanie idealnego okregu. Jednak mozesz narysowac ksztalt na tyle zblizony do okregu, ze
nikt nie dostrzeze réznicy. Co wiecej, okregi rysowane za pomoca narzedzia ilustracyjnego
Oval Tool Flasha tak naprawde rowniez sa jedynie przyblizeniami.



Rozdziat 10. & Rysowanie za pomocd skryptéw 243

Wyprowadzanie wzoréw matematycznych, umozliwiajacych przyblizenie okregu seria
krzywych, byloby zmudne 1 zniechecajace. Dla utatwienia zdefiniujemy ostateczna postac
funkcji, ktora pozwala narysowaé okrag o dowolnym promieniu w dowolnym miejscu
obrazu. Definiujac te funkcje jako wewnetrzna metode obiektu MovieClip.prototype,
bedziesz mogl skorzystaé z niej w kazdym klipie filmowym w filmie.

W funkgji korzystamy jedynie z metod moveTo () 1 curveTo() oraz z dwoch wspotczynnikow
o wartosciach wynikajacych ze skomplikowanych obliczen, ktorych nie bedziemy tu przy-
tacza¢. Prototypowa funkcja drawCircle przyjmuje trzy argumenty — X 1 y (wspotrzedne
srodka okregu) oraz r (promien okreguy).

Listing 10.4 przedstawia definicje funkcji drawCircle. Przepisz ten kod do filmu lub skopiuj
go ze skryptu zapisanego na ptycie CD-ROM w pliku circle.as, w katalogu Pr=ykilady/
Rozd=ial _10.

Listing 10.4. Funkcja prototypowa rysujaca okregi

movieClip.prototype.drawCircle = function(x, y, r){
var a = r * 0.414213562;
var b = r * 0.707106781;
this.moveTo(x+r, y);
this.curveTo(x+r,
this.curveTo(x+a,
this.curveTo(x-a
this.curveTo(x-r, y-a, x-r, y);
this.curveTo(x-r, y+a, x-b, y+b);
(x-a
(
(

. X+b, y-b);
L X, y-r):
. X-b, y-b);

< < <
oo
=S SO

this.curveTo Ly, X, yHr);
this.curveTo(x+a, y+r, x+b, y+b);
this.curveTo(x+r, y+a, x+r, y);

Gdy funkcja jest zdefiniowana, wystarczy, bys okreslit styl linii (1ineStyle) dla danego
klipu filmowego i wywotal metode drawCircle(), podajac konkretne wartosci argumentow
X, Y1r.

Cwiczenie 10.3. Tworzenie okregu za pomocgq skryptu

Zdefiniowaliémy juz funkcje rysujaca okrag, wystarczy wiec jej uzy¢ w klipie filmowym,
aby w dowolnym miejscu narysowac okrag o dowolnym promieniu.

1. Utworz nowy film Flasha i otworz edytor skryptow.

2. W pierwszym ujeciu filmu umie$¢ prototypowa funkcje rysujaca okrag.

3. Utworz na obrazie nowy pusty klip filmowy, umieszczajac w skrypcie wiersz:
createEmptyMovieClip(“circle_me_1", 1);

4. Kiedy utworzysz film, mozesz przystapi¢ do rysowania. Pierwszym etapem jest
jak zwykle ustalenie stylu linii. Nastepnie mozesz wywota¢ metode drawCircle(),
podajac wspétrzedne srodka okregu 1 jego promien. Aby narysowac okrag za pomoca
2-punktowej, czarnej linii, o srodku w punkcie (50, 50) 1 promieniu 20, wpisz kod:

circle_me_1.1ineStyle(2, 0x000000);
circle_mc_1.drawCircle(50, 50, 20);
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5. Zapisz 1 przetestyj film. Powiniene$ uzyskac rezultat taki jak na rysunku 10.8.

Rysunek 10.8. EW—: .!: :
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W podobny sposob narysuj jeszcze kilka okregow. Za kazdym razem powtorz 3. 1 4. krok,
zmieniaj nazwe klonu (circle mc_2, circle mc_3 itd.), zwiekszaj numer poziomu warstwy
1 zmieniaj argumenty metody 1ineStyle(). Masz do dyspozycji 16 000 pozioméw warstwy
— wykorzystaj przynajmniej ich niewielka cze$¢!

W nastepnym podrozdziale dowiesz sie, jak za pomoca skryptéw mozna tworzy ¢ wypelnienia.

Tworzenie wypetnien za pomocg skryptéw

Gdy sie nad tym zastanowic, tworzenie wypelnien za pomoca skryptow powinno by¢ latwe
— 1 rzeczywiscie tak jest! Uzywajac skryptow, mozesz tworzy¢ dwa rodzaje wypelnien
— jednolite 1 gradientowe. Rozpoczniemy od pierwszego, prostszego rodzaju, a nastepnie
przejdziemy do bardziej skomplikowanego, czyli gradientowego.

Jednolite wypetnienia

Aby rozpoczaé tworzenie wypelnienia, wystarczy umies§ci¢ w skrypcie akcje beginFill:
beginFill(<kolor>, <parametr_krycia>);

Tak jak w przypadku innych metod rysujacych wektory parametr <kolor> jest szesnast-
kowym kodem koloru, za§ parametr <parametr_krycia> — warto§cia procentowa, okre-
slajaca stopien krycia koloru (czyli odwrotno$¢ przezroczysto$ci), z przedziatu od 0 (catko-
wita przezroczysto$¢) do 100 (petne krycie).

Aby utworzy¢ wypetniony ksztalt, umie$¢ wirtualne piéro w miejscu, w ktorym chcesz
rozpoczac¢ rysowanie. Nastepnie uzyj polecenia beginFill, po ktéorym umies¢ w skrypcie
sekwencje polecen 1ineTo() 1 curveTo(), rysujacych ksztalt. Na koricu sekwencji umie$é¢
polecenie endFi11(), zamykajace wypelniony ksztalt. Sprobujmy zastosowac to w praktyce.
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Cwiczenie 10.4. Tworzenie jednolitego wyp elnienia

To ¢wiczenie bedzie dla Ciebie wyjatkowo tatwe — niemal wszystkie polecenia wystepujace
w kodzie poznale$ juz wcze$niej.

1. Utworz nowy dokument Flasha 1 zapisz go na dysku twardym w pliku fi//.fla.
2. W pierwszym ujeciu filmu umies$¢ skrypt rysujacy pusty kwadrat:

this.1ineStyle(2, 0x000000, 100);
this.moveTo(10, 10);
this.1ineTo(110, 10);
this.1ineTo(110, 110);
this.1ineTo(10, 110);
this.1ineTo(10, 10);

3. Aby skrypt rysowal kwadrat wypelniony jednolitym kolorem czerwonym, dodaj
jeden wiersz kodu bezposrednio po poleceniu moveTo 1 jeden na koncu skryptu.
Dla ulatwienia dodane wiersze umiesciliémy pomiedzy komentarzami z gwiazdek:

this.1ineStyle(2, 0x000000, 100);
this.moveTo(10, 10);

this.beginFil1(0xFFO000) ;

this.1ineTo(110, 10);

(
this.1ineTo(110, 110);
this.1ineTo(10, 110);
this.1ineTo(10, 10);
/!
this.endFill();

/!

4. Zapisz 1 przetestyj film (rysunek 10.9).
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Jesli cheialbys uzyskac jednolity kwadrat bez krawedz, po prostu pomin wiersz definiyjacy
styl linii, TineStyTle.
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Wypetnienia gradientowe

Rozumiesz juz, na czym polega tworzenie wypelnien za pomoca skryptow. Zajmijmy sie
teraz bardziej skomplikowanymi wypelnieniami — gradientowymi. Wypelnienie gradien-
towe za pomoca skryptu wymaga zastosowania kilku tablic. Jesli nie oswoile§ sie jeszcze
z pojeciem tablicy we Flashu, niezbedne informacje znajdziesz w rozdziale 5.

Oto sktadnia metody startGradientFill, za pomoca ktorej rozpoczyna si¢ rysowanie wy-
pelnienia gradientowego:

startGradientFill(<typ_gradientu>, <kolory>, <parametry_krycia>, <pozycje>,
<macierz_przeksztatcen>);

Metoda ta wymaga podania wszystkich argumentow: jesli ktory$ z nich pominiesz lub
jego posta¢ bedzie niepoprawna, gradient nie pojawi si¢ na obrazie.

Pierwszy argument, <typ_gradientu>, moze przyja¢ warto$¢ tekstowa "linear" (gradient
liniowy) lub "radial" (gradient radialny). W gradiencie liniowym kolejne kolory pojawiaja
si¢ w postaci réownoleglych, ptynnie przechodzacych pasm, w gradiencie radialnym kolory
rozchodza sie w postaci koncentrycznych kot.

Argumenty <kolory>, <parametry krycia>1i <pozycje> sa tablicami, ktére musza mie¢ taka
sama dtugo$¢ (czyli wszystkie trzy musza zawierac tyle samo wartosci). Tablica <kolory>
zawiera szesnastkowe kody kolorow, ktore znajda sie w gradiencie. Tablica <parametry
krycia> zawiera wartosci z przedzialu od 0 do 100, reprezentujace krycie poszczegolnych
kolorow gradientu — poszczegdlne parametry krycia z tej tablicy sa przyporzadkowane
kolorom z tablicy <kolory> o takim samym indeksie. Tablica <pozycje> okre§la pozycje
poszczegolnych koloréw w gradiencie. Jej komorki moga przyjmowac wartosci z przedziatu
od 0 (poczatek gradientu) do 255 (koniec gradientu).

Przypu$émy, ze chcesz utworzy¢ gradient rozpoczynajacy sie od koloru czerwonego, nastep-
nie przechodzacy w biel 1 wreszcie konczacy si¢ kolorem niebieskim. Poszczegolne kolory
gradientu maja by¢ rownomiernie rozmieszczone i polprzezroczyste. W takim przypadku
omawiane argumenty przyjma nastepujaca postac:

kolory = [OxFFO000, OxFFFFFF, Ox0000FF];

parametry krycia = [50, 50, 507;
pozycje = [0, 127, 2551;

Najbardziej skomplikowany jest ostatni argument, <macierz_przeksztatce> Moze on
przyjmowac jedna z dwdch postaci — ztozona lub prostsza. W skomplikowanej postaci
argument jest obiektem o dziewieciu wlasciwosciach, noszacych odpowiednio nazwy:
a,b,c,d, e, f,g,h, i. Whasciwosci te reprezentuja macierz przeksztalcen o wymiarach 3 x3:

a b c
d e f
g h 1

Jesli jest Ci znana algebra liniowa, wiesz, jak funkcjonuja i jak powinny wyglada¢ ma-
cierze przeksztatcen. W przeciwnym razie powiniene$ uzy¢ prostszej postaci argumentu
<macierz_przeksztatceh>.
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W prostszej postaci argument <macierz przeksztatcen> réwniez jest obiektem, lecz
tym razem o sze§ciu whasciwos$ciach, noszacych nastepujace nazwy: matrixType, X, y, W,
h oraz r. Wlagciwos¢ matrixType zawsze powinna przybiera¢ warto$¢ tekstowa "box" —
w ten sposob Flash pozna, ze korzystasz z prostszej postaci argumentu <macierz przek-
sztatcen> Wiasciwosci x 1 y okreslaja wspolhrzedne lewego gornego naroznika wypelnienia
gradientowego. Wtasciwosciw 1 h to odpowiednio szerokosc¢ i wysoko$¢ wypelnienia gra-
dientowego. Wreszcie wlasciwos¢ r okresla kat obrotu wypelnienia gradientowego, jej
warto$¢ jest podawana w radianach.

“ . Aby kat podany w stopniach przeliczy¢ na radiany, zastosuj taki wzor:

m radiany = (stopnie * Math.PI)/180;

Zmienna stopnie przechowuje kat podany w stopniach, zmienna radiany — kat
podany w radianach, zas wtasciwos¢ Math .PI reprezentuje stata matematyczna .

W ¢wiczeniu wypelnimy gradientem dynamicznie rysowany okrag, a za pomoca metody
startGradientFi11 uzyskamy iluzje podswietlenia sfery.

Cwiczenie 10.5. Tworzenie wypelnienia gradientowego

To ¢wiczenie jest tylko nieco bardziej skomplikowane od poprzedniego — 1 tylko dlatego,
ze korzystamy w nim ze ztozonego ksztattu wektorowego 1 kilku tablic.

1. Utworz nowy dokument Flasha 1 zapisz go w pliku o nazwie gradient.fla.

2. Otworz edytor skryptéw 1 zaimportyj skrypt z pliku circle.as, zapisanego na plycie
CD-ROM w katalogu Pr-yklady/Ro=d=ial _10.

3. Aby uzyskac¢ iluzje podswietlonej sfery, wypelimy okrag gradientem radialnym,
rozpoczynajacym sie od bieli (w centralnej czesci gradientu), szybko przechodzacym
w kolor sfery, ktory nastepnie ciemnieje 1 wreszcie przy samym koncu rozjasnia
sie, symulujac odbicie swiatta od podtoza. Taki gradient nasladuje gre swiatta
1 cienia na powierzchni sfery o okre$lonym kolorze.

W gradiencie uzyjemy trzech koloréw: biatego (0XFFFFFF), niebieskiego (0x006699)
oraz ciemnoniebieskiego (0x003366). Kazdy z koloréw bedzie w 100% kryjacy.

Wpisz kod, tworzacy opisany gradient:

colors = [OxFFFFFF, 0x006699, 0x003366, 0x0066997;
alphas = [100, 100, 100, 10071;
ratios=[0,160,255,200];

4. Okrag bedzie mial promien 50 pikseli 1 jego srodek znajdzie sie w punkcie (100, 100).
Aby odbicie swiatla pojawito sie w lewej gornej czesci ,,sfery”, gradient umiescimy
w punkcie (50, 50). Zar6wno szerokos$¢, jak 1 wysokos$¢ gradientu wyniesie 70,
tak aby byt on w calosci widoczny wewnatrz okregu.

Whpisz kod:
matrix = {matrixType:"box", x:50, y:50, w:70, h:70, r:0};

5. Nalezy jeszcze rozpocza¢ wypelnianie, narysowac okrag 1 zakonczy¢ wypelnianie.
Dopisz nastepujacy kod:
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this.beginGradientFill("radial”, colors, alphas, ratios, matrix);
this.drawCircle(100, 100, 50);
this.endFil1();

Gdy zapiszesz 1 przetestujesz film, powiniene§ zobaczy¢ tadnie oswietlona niebieska sfere
(rysunek 10.10). W przypadku problemoéw poréwnaj swoj kod z listingiem 10.5.
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Listing 10.5. Kompletny kod tworzacy podswietlona sfere

movieClip.prototype.drawCircle = function(x, y, r){
var a = r * 0.414213562;
var b = r * 0.707106781;
this.moveTo(x+r, y);
this.curveTo(x+r, y-a, x+b, y-b);
this.curveTo(x+a, y-r, X, y-r);

this.curveTo(x-a, y-r, x-b, y-b);

this.curveTo(x-r, y-a, x-r, y);
X-r, y+a, X-b, y+b);

this.curveTo(x-a, y+r, X, y+r);

this.curveTo(x+a, y+r, x+b, y+b);
this.curveTo(x+r, y+a, X+r, y);
}
colors = [OXFFFFFF, 0x006699, 0x003366, 0x0066997;
alphas = [100, 100, 100, 100];
ratios=[0,160,255,200];
matrix = {matrixType:"box", x:50, y:50, w:70, h:70, r:0};
this.beginGradientFi11("radial”, colors, alphas, ratios, matrix);
this.drawCircle(100, 100, 50);
this.endFill();

(
(
(
this.curveTo(
(
(
(

Poznates kilka podstawowych przyktadéw rysowania ksztaltow wektorowych za pomoca
skryptow. W nastepnym podrozdziale zajmiemy sie praktycznym zastosowaniem oma-
wianych mozliwos$ci skryptow.
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Rysowanie za pomocgq skryptow
— praktyczne zastosowanie

Rozdzial ten zakonczymy przyktadem praktycznego wykorzystania mozliwosci rysowania
za pomoca skryptow. Czesto opracowujac réznego rodzaju projekty, potrzebujemy pro-
stego mechanizmu tworzenia ,,standardowych” przyciskow, przypominajacych te znane
z systemu operacyjnego — szare, trojwymiarowe przyciski, do ktorych od dawna jestesmy
przyzwyczajeni.

Co powiniene$ zrobi¢, aby utworzy¢ taki przycisk? Przyciski zwykle maja napisy, z tego
wniosek, ze powinna istnie¢ mozliwo$¢ podania tekstu, jaki pojawi sie na przycisku. Kazdy
przycisk znajdzie sie w oddzielnym klipie filmowym, zatem powiniene§ mie¢ mozliwosé
okreslenia nazwy klonu 1 poziomu warstwy, na ktérym sie¢ znajdzie. Wreszcie, tWworzona me-
toda powinna by¢ dostepna we wszystkich klipach filmowych w filmie, dlatego warto doda¢
ja do obiektu movieClip.prototype.

Wida¢, ze mamy duzo do zrobienia. Najlepiej odrazu zabierzmy sie¢ do pracy.

Cwiczenie 10.6. Tworzenie przycisku za pomocq skryptu

Rozpoczniemy od zdefiniowania funkcji tworzacej przycisk.
1. Utworz nowy dokument Flasha 1 zapisz go na dysku twardym pod nazwa button.fla.

2. Otworz edytor skryptow (panel Actions) 1 zaznacz pierwsze ujecie na glowne;j
listwie czasowe;j.

3. Rozpocznij definicje funkeji, wpisujac wiersz:
MovieClip.prototype.createButton = function(text, name, depth){

Jak wida¢, definicja funkcji zawiera trzy argumenty — text, name oraz depth.
Pierwszy z nich bedzie tekstem wyswietlanym na przycisku, drugi — nazwa
nowego klipu filmowego, za$ trzeci bedzie okreslat numer poziomu warstwy,
na ktorym znajdzie sie przycisk.

4. Na poczatku definicji funkcji wpisz kod, ktory utworzy nowy klip filmowy:

this.createEmptyMovieClip(name, depth);
var btn_mc = this[name];

Pierwszy z wierszy tworzy nowy, pusty klip filmowy o podanej nazwie, umieszczajac
go na wskazanym poziomie warstwy. Drugi przypisuje zmiennej btn_mc odno$nik
do utworzonego klipu.

5. Teraz zajmijmy sie utworzeniem pola tekstowego, w ktorym wyswietlimy napis,
jaki pojawi si¢ na przycisku. Do klipu przycisku odniesiemy sie za pomoca odnosnika
zawartego w zmiennej btn_mc. Wewnatrz nawiasow klamrowych definicji funkcji
dopisz nastepujacy kod:

btn_mc.createTextField("btn_txt", 1, 0, 0, 1, 1);
btn_mc.btn_txt.autoSize = true;

btn_mc.btn_txt.selectable = false
btn_mc.btn_txt.text = text;
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Jakarole petmi ten kod? Pierwszy wiersz tworzy wewnatrz klipu btn_mc pole tekstowe
o nazwie btn_txt, umieszcza je na poziomie 1., w pozycji o wspolrzednych (0, 0)

1 przypisuje jego szerokosci 1 wysokosci warto§¢ 1. W nastepnych wierszach
ustalamy warto$ci kilku whasciwosci pola tekstowego: autoSize, selectable i text.

Gdy whasciwo$¢ autoSize pola tekstowego ma warto$¢ true, wymiary pola sa
automatycznie dopasowywane do wyswietlanego tekstu. Warto$¢ false wlasciwosci
selectable powoduje, ze uzytkownik nie moze zaznaczy¢ tekstu w polu. Wreszcie
wlasciwos¢ text pola tekstowego reprezentuje tekst wyswietlany w tym polu.

. Nastepnym naszym krokiem jest sformatowanie tekstu w polu. W definicji funkcji

dopisz nastepujace wiersze:

var btn_tf = new TextFormat();
btn_tf.font = "_sans";
btn_mc.btn_txt.setTextFormat(btn_tf);

Powyzszy kod tworzy obiekt TextFormat o nazwie btn_tf. Obiekt tego typu
umozliwia formatowanie tekstu w polu tekstowym. Za pomoca whasciwosci font
wybieramy systemowa czcionke bezszeryfowa sans. Ostatni wiersz kodu oznacza,
ze formatowanie za pomoca obiektu btn_tf zostalo zastosowane wobec pola
tekstowego btn_txt.

. Musimy takze ustali¢, jakie sa wymiary pola tekstowego (automatycznie

dopasowujacego sie do tekstu), aby dobra¢ odpowiednie wymiary samego przycisku.
Wpiszemy je do dwadch zmiennych — txtWidth (szerokos¢ tekstu) 1 txtHeight
(wysokos¢ tekstu). Wpisz kod:

btn_mc.txtWidth = btn_mc.btn_txt. width + 4;
btn_mc.txtHeight = btn_mc.btn_txt. height;

. Nadszedl wreszcie czas, aby narysowac przycisk. Szerokos¢ przycisku bedzie o 4

piksele wieksza od szerokosci pola tekstowego, aby napisowi w przycisku nie bylo
zbyt ,,ciasno”. Utworz funkcje, ktora narysuje przycisk w potozeniu géornym:

btn_mec.drawlp = function(){
this.btn_txt. x
this.btn txt. y
this.clear();
this.moveTo(this.txtWidth, 0);
this.beginFil1(0xCCCCCC);
this.1ineStyle(1, 0x000000);
this.TineTo(this.txtWidth, this.txtHeight);
this.1ineTo(0, this.txtHeight);
this.1ineStyle(1, OxFFFFFF);
this.1ineTo(0, 0);
this.1ineTo(this.txtWidth, 0);
this.endFil1();

1;

}

Dwa pierwsze polecenia powyzszej funkcji ustalaja potozenie pola tekstowego,
tak aby byto wysrodkowane w stosunku do przycisku. Nastepnie za pomoca
polecenia clear oczyszczamy klip filmowy z grafiki 1 rysujemy przycisk zgodnie
z ustalona wczesniej szeroko$cia 1 wysokoscia pola tekstowego. Lewa 1 gorna
krawedz przycisku jest biata, za$ prawa i dolna — czarna, w efekcie powstaje
wrazenie trojwymiarowosci przycisku. Wnetrze przycisku zostato wypetnione
kolorem jasnoszarym, do ktorego jeste$my przyzwyczajeni przez system operacyjny.
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9. Narysowalismy przycisk w potozeniu gérnym. Przydalby sie rowniez rysunek
przycisku w polozeniu dolnym. Funkcja drawDown jest niemal identyczna z funkcja
drawUp, jedynie krawedzie przyjmuja kolory na odwrot, dzieki czemu przycisk
sprawia wrazenie wcisnietego. Wpisz ponizszy kod:

btn_mc.drawDown = function(){
this.btn_txt. x = 3;
this.btn txt. y = 2;
this.clear();
this.moveTo(this.txtWidth, 0);
this.beginFil1(0xCCCCCC);
this.1ineStyle(1, OxFFFFFF);
this.1ineTo(this.txtWidth, this.txtHeight)
this.1ineTo(0, this.txtHeight);
this.1ineStyle(1, 0x000000);
this.1ineTo(0, 0);
this.1ineTo(this.txtWidth, 0);
this.endFill();

}
10. Teraz umies¢ w skrypcie polecenia, ktore uruchomia odpowiednia funkcje
po wecisnieciu lub zwolnieniu przycisku:

btn_mc.onPress = btn_mc.drawDown;

btn_mc.onRelease = function(){
this.drawlp();
this.onButton();

)

btn_mc.onReleaseOutside = btn_mc.drawlp;

Zwro¢ uwage na to, Ze oprocz rysowania odpowiedniej postaci przycisku metoda
onRelease wywotuje metode o nazwie onButton (). Za jej pomoca bedziesz mogt
p6zniej wykonywac¢ kod w reakcji na klikniecie przycisku.

11. Narysuj przycisk w poczatkowym stanie 1 zamknij definicje funkcji:

btn_mc.drawlp();
}

12. Aby uruchomi¢ §wiezo utworzona funkcje, umie$¢ poza nia nastepujacy wiersz kodu:
this.createButton("M8j przycisk”, "myButton_mc", 1);
Jesli cheesz przesledzi¢ reakcje przycisku na klikniecie, dodaj nastepujacy kod:

myButton_mc.onButton = function(){
trace("Ktos kliknat mdj przycisk!");
}

Zapisz 1 przetestyj film. Po jego uruchomieniu ekran Flasha powinien wyglada¢ tak jak
narysunku 10.11. Jesli cos sie nie zgadza, poréwnaj swoj kod z listingiem 10.6.

Listing 10.6. Kompletny kod rysujacy przycisk

MovieClip.prototype.createButton = function(text, name, depth){
this.createEmptyMovieClip(name, depth);
var btn_mc = this[name];
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Rysunek 10.11.
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btn_mc.createTextField("btn_txt", 1, 0, 0, 1,
btn_mc.btn_txt.autoSize = true;
btn_mc.btn_txt.selectable = false
btn_mc.btn_txt.text = text;

var btn tf = new TextFormat();
btn_tf.font = "_sans";
btn_mc.btn_txt.setTextFormat(btn_tf);

btn_mc.txtWidth = btn_mc.btn_txt. width + 4;
btn_mc.txtHeight = btn_mc.btn_txt. height;

btn_mc.drawlp = function(){

this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.

}

btn txt. x = 2;

btn_txt. y = 1;

clear();
moveTo(this.txtWidth, 0);
beginFi11(0xCCCCCC);
TineStyle(1, 0x000000);
TineTo(this.txtWidth, this.txtHeight);
1ineTo(0, this.txtHeight);
1ineStyle(1, OXFFFFFF);
1ineTo(0, 0);
1ineTo(this.txtWidth, 0);
endFill();

btn_mc.drawDown = function(){

this.
this.
this.
this.
this.
this.
this.

btn_txt. x = 3;

btn_txt. y = 2;

clear();

moveTo(this.txtWidth, 0);
beginFi11(0xCCCCCO);

1ineStyle(1, OxFFFFFF);
TineTo(this.txtWidth, this.txtHeight);

1);
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this.1ineTo(0, this.txtHeight);
this.1ineStyle(1, 0x000000);
this.1ineTo(0, 0);
this.1ineTo(this.txtWidth, 0);
this.endFill();

}

btn_mc.onPress = btn_mc.drawDown;
btn_mc.onRelease = function(){

this.drawlp();

this.onButton();//wywotuje funkcje zawierajaca akcje trace, znajdujaca sie ponizej
}

btn_mc.onReleaseOutside = btn_mc.drawlp;

btn_mc.drawlp();

}
this.createButton("M8j przycisk”, "myButton_mc", 1);

myButton_mc.onButton = function(){
trace("Ktos kliknat méj przycisk!™);
}

Podsumowanie

W tym rozdziale poznates wprowadzona we Flashu MX mozliwo$¢ rysowania na ekranie
za pomocq skryptow. Wprawdzie udostepniane przez program metody ograniczaja si¢ do
rysowania linii prostych 1 krzywych oraz jednolitych 1 gradientowych wypetnien, jednak
rozwiazanie to daje projektantowi — programiscie ogromne mozliwosci i w znacznym
stopniu zwigksza swobode jego dziatania.



