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interaktywna.
Flash MX 2004

Akademia Sztuk Pieknych w todzi
Wydziat Grafiki i Malarstwa
Katedra Projektowania Graficznego

Jakub Balicki V 2005r.

1) W tym tutorialu poznasz podstawy definiowania i uzycia zmiennych globalnych -
wykorzystane do manualnego (za pomoca przycisku dostepnego dla widza)
korygowania wyswietlania animacji.

Uruchom program Flash MX 2004. Utworz nowy plik...

Edit View Insert Modify Text Co

D[J'Eﬂ Recent
Close

2) ...0 nastawch domysinych (550x400 pixeli w 12 klatkach na sekunde).
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3) Utworz w nim 3 warstwy.
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4) Nazwij je (poczynajac od gory): akcje, przycisk, prostokat.
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5) W Library utwdrz nowy symbol...
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6) ...typu Movie Clip, nazwij go 'prostokat'.
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7) Narysuj niezaduzy prostokat i powrd¢ do kompozycji.
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8) Pracujac w warstwie 'prostokat' na klatce 1 przeciggnij z palety Library objekt
'prostokat’ w prawy dolny rog kompozyciji.
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9) W warstwie 'prostokat' dodaj klucz na klatce 25, a nastepnie dodaj kolejny na
klatce 13.
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10) Przesun w klatce 13 prostokat w okolice lewego gornego rogu kompozyciji.
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11) Dodaj Motion Tween pomiedzy klatkami 1 i 13 oraz 13 i 25.
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12) Dodaj klucze na klatkach 55 i 40.
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13) W klatce 40 przesun prostokat w okolice prawego dolnego rogu kompozycji
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14) Dodaj Motion Tweeny pomiedzy klatkami 25 i 40 oraz 40 i 55.
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15) W Library utwbrz nowy symbol typu Button i nazwij go: przycisk.
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16) Pracujac w stanie Up narzedziem piorko narysuj strzatke.
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17) Nastepnie w stanie Over dodaj klucz.
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18) Pracujac w stanie Over powieksz nieznacznie strzatke.
Nastepnie powro¢ do kompozyciji.
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19) Pracujac w warstwie 'przycisk' w klatce 1...
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20) Dodaj do kompozycji przycisk-strzalke umieszczajac jg w prawym gornym rogu.
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21) W klatce 55 na warstwie 'przycisk' dodaj klatke.

22) Przejdz do pracy na warstwie 'akcje' i dodaj klucze w klatkach o numerach: 2,
24, 25,54 i 55.
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23) W warstwie 'akcje' zaznacz klatke 1 i otworz okno Actions.
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24) Pojawi sie okno Actions. zwro€ uwage na obszar zaznaczony strzatkg - tam
bedziesz musiat wpisa¢ polecenie tworzace zmienng globalna.
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25) Wpisz: _global.zmienna_globalna = 1;

W wyniku tego fragmentu skryptu powstanie pod wptywem polecenia "_global"
zmienna globalna o nazwie "zmienna_globalna" o wartosci poczatkowej rowne;j 1.
W tej zmiennej bedziesz przechowywat numer klatki, do ktérej wykonywany bedzie
przeskok w klatce 24.

Nastepnie musisz uaktywni€¢ wpisany fragment skryptu klikajac w ikone pinezki.
Zwrdt uwage, ze gdy wpisywates komende _global - po wpisaniu ostatniej litery
stata sie ona niebieska - na biezaco zostata sprawdzona poprawnos¢ wpisanego
tekstu i podswietlona rozpoznana komenda.
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26) Zaznacz teraz klatke 2 i kliknij dwukrotnie w pinezke by jg odszpilic/przyszpili€

o akcje : 2
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27) Wpisz: "zmienna_globalna = 1" w ten sposdb animacja zawsze przechodzac
przez klatke 2 bedzie nadawata Twojej zmiennej wartosc 1.
zamknij okno Actions.
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28) Wybierz klatke 24 i w palecie Behaviors (klikajac w ikone niebieskiego plusa)
dodaj akcje MovieClip -> Goto and Play Frame or Label.
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29) Potwierdz domysing (acz dla Ciebie niewtasciwa) wartos¢ klikajac w OK.
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30) Czas poprawic utworzony w kroku 29 fragment skryptu. Otworz Actions, kliknij
dwukrotnie w pinezke i widzisz, ze...
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31) ...w tej chwili wyglada on jak na obrazku ponizej.
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this.gotoAndPlay("1");

32) Przeedytuj wpis na: this.gotoAndPlay(zmienna_globalna);
Dzieki temu bedzie dokonywany skok do klatki o wartosci zapisanej w powyzsze;j
zmienne.
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33) Przejdz do klatki 55 i w palecie Behavior dodaj akcje MovieClip -> Goto and
Play Frame or Label. Nastepnie klikajac w OK potwierdz domysing wartos¢ rowng
1. dzieki temu po odtworzeniu sekwenciji, w ktbrej prostokat przesuwa sie w lewo

i w prawo, animacja powroci do klatki 1.
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34) Przejdz do warstwy przycisk, zaznacz przycisk czarng strzatka i wywotaj okno
Actions.
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35) Kliknij dwukrotnie w pinezke by jg odszpilic/przyszpili€, a nastepnie...
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36) ... wpisz: on (release) {zmienna_globalna = 25}
Teraz nacisniecie tego przycisku powoduje zmiane wartosci zmiennej na rowng 25
co w ostatecznym wyniku bedzie owocowato przeskokiem do klatki o tym numerze.
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| on (release) {zmienna_globalna = 25}




37) nagraj plik, a nastepnie sprawdz dziatanie animacji (Control -> Test Movie).
Jesli nie popetnites btedu - to uzyskasz animacje z poruszajacym sie z gory na dol
i z powrotem prostokatem. Jednakze w wyniku klikniecia w przycisk w ksztatcie
strzafki - prostokat po dojechaniu do dolnej pozycji bedzie robit wypad w prawo,

a nastepnie ponownie powracat do pionowego ruchu wzdtuz lewej krawedzi kadru.
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