PRZYCISK + elementy ActionScript

Lekcja oparta o ActionScript w wersji 2.0. Przycisk skltada sig¢ z czterech klatek: UP, OVER, DOWN, HIT, na ktérych projektujemy, co
sig stanie, gdy zajdzie zdarzenie zwigzane z myszkq. UP — gdy puszczamy przycisk myszki na obiekcie, OVER — gdy przesuwamy
myszke nad przyciskiem, DOWN — gdy wciskamy przycisk, HIT - obszar dzialania przycisku czyli, w ktére miejsce mozna klikngé
(aktywny obszar). Z reguly trzy pierwsze klatki sq bardzo podobne do siebie. Klatka HIT moze zawieraé tylko np. prostokqtny obszar.

PLIKW WERSJI AS2
Z menu wybieramy: Plik / Nowy / Plik Flash (ActionScript 2.0) O i_UF'_I Gver [pown| HE |

TWORZENIE PRZYCISKU n—J
po kliknieciu w przycisk otworzymy strone WWW, a po najechaniu myszg odtworzymy animacje
e z menu: Wstaw / Nowy obiekt / Przycisk

e nazwa PRZYCISK
e wybieramy klatk¢ UP i rysujemy przycisk ztozony z prostokatow TE ST
+

e naprzycisku tworzymy napis: TEST
e napozostale trzy klatki wstawiamy Kklatki kluczowe
na klatce HIT mozna narysowac tylko sam prostokqt — aktywny obszar

O| up [Over|Down| Hit |
AKCJA PO KLIKNIECIU W PRZYCISK (UP) n . | ! | . | . |
e wracamy do Sceny 1
e przenosimy z biblioteki na scen¢ PRZYCISK dr | <& 1w
e zaznaczamy przycisk
e z menu wybieramy: Okno / Operacje

pojawia sig okienko skryptéw on (release) {

wpisujemy tekst skryptu (ramka obok) getURL (“http://www.zso.bobowa.eu");
e uruchamiamy animacj¢ CTRL+ENTER }

po kliknieciu — pojawi sig strona WWW

ANIMACJA PO NAJECHANIU (OVER)
e edytujemy przycisk z biblioteki
e wybieramy klatke OVER

e zaznaczamy przycisk i zmieniamy wypelnienie na czerwone
po wskazaniu przyciski kolor przycisku zmienia sie na czerwony

AKCJA PO WCISNIECIU (DOWN)
e edytujemy przycisk z biblioteki
e wybieramy klatke DOWN
e grupujemy elementy
¢ minimalnie zwickszamy wymiary
Ppo nacisnigciu zwigkszy sie rozmiar, gdy puscimy przycisk myszy — wszystko wraca do normy

AKTYWNY OBSZAR (HIT)

e edytujemy przycisk z biblioteki

e usuwamy wszystkie prostokaty

e rozdzielamy tekst na mapy bitowe

teraz aktywnym obszarem sq tylko same litery  rrer 24 E tos.eo s 05
e e
ANIMACJA NA PRZYCISKU . e
e tworzymy nowy symbol: klip filmowy o nazwie FILM k| B
e tworzymy na klipie animacj¢ ruchu po $ciezce
kotko porusza sie prostokgtnej sciezce ®

e edytujemy PRZYCISK i wybieramy klatke OVER
e przenosimy symbol FILM (kétko) na klatke OVER i ustawiamy w
rogu przycisku
po wskazaniu tekstu na przycisku tfo zmienia kolor na czerwony
i animowane kotko przelatuje naokolo przycisku




PODPOWIEDZI W PRZYCISKACH

Animacje we flash zajmujq z reguly niewiele przestrzeni na ekranie. Jezeli jest to animacja interaktywna
konieczne jest umieszczenie w odpowiednich miejscach podpowiedzi dla uzytkownika. Bardzo czesto stosuje sig
w tym celu przyciski z ,,wyskakujgcymi” tekstami. Nie chcemy jednak, aby podpowiedz wyskakiwata za kazdym
razem, gdy uzytkownik wskaze przycisk (wystarczy wtedy dodac tekst w polu OVER), ale tylko, gdy ,,zastanawia
sig” — przez jakis czas myszka wskazuje przycisk. Zamiast zwyklego tekstu w polu OVER umiescimy klip
filmowy.

Po wskazaniu przycisku POMOC przez sekunde nic si¢ nie dzieje, po czym napis POMOCY
POMOCY zamienia si¢ na nowy.

. . Szkolna strona www
e narysuj prostokat z napisem ,,POMOCY ” ma sdves
e przekonwertuj go na przycisk o nazwie HELP zso.bobowa.eu
e w pozostatych klatkach przycisku utwoérz klatki kluczowe
e wybierz klatke OVER =
e zaznacz calos¢ = ; Lo
e przekonwertuj na klip filmowy a : fs s
e edytuj klip
e utwdrz nowa warstwe
e w klatkach 1-13 obu warstw wstaw rysunek z tekstem POMOCY

e W klatce 13 warstwy 1 utworz animacj¢ ruchu — zanikanie tekstu POMOCY

e W klatce 13 warstwy 2 utworz animacj¢ ruchu — pojawianie si¢ tekstu ,,Szkolna strona www...”

Przycisk powinien dziataé¢ w taki sposob, aby po wyswietleniu sie tekstu pomocy animacja si¢ zatrzymata.
Dokonamy tego stosujgc proste polecenie jezyka skryptowego.

e wybierz ostatnig klatke animacji w klipie filmowym

e klawisz F9 — okno operacji

e Wpisz polecenie:

stop(); POMOCY

PROSTE MENU

Menu, to uporzqdkowany zbior przyciskow. Nie musi by¢ imponujgcy ani blyskotliwy,
powinien jednak by¢ uzyteczny. DOM

e powiel przycisk HELP — nowy o nazwie DOM

usun klatki OVER, DOWN i HIT

zmien napis na DOM PRACA
wstaw trzy klatki kluczowe

w podobny sposob utwoérz przyciski PRACA 1 SZKOLA
ustaw cztery przyciski w kolumnie (patrz rysunek)

SZKOLA

WYSKAKUJACE MENU

Jezeli menu na animacji zajmuje zbyt duzg powierzchni¢ mozna je chowaé i pokazywaé w odpowiednim

momencie. Dolozymy jeszcze do tego mozliwosé przeciggania menu po obszarze animacyi.

zaznacz cztery przyciski na ekranie

przekonwertuj je na symbol — klip filmowy o nazwie NOWE_MENU

edytuj symbol NOWE_MENU

zmien Nazwe warstwy na MENU

w klatce 2 wstaw klatke kluczowa

usun wszystkie przyciski z klatki 1

utworz dwie nowe warstwy: TLO i PRZYCISKI

przesun warstwe TLO na dot listy

w klatce 2 warstwy PRZY CISKI wstaw klatk¢ kluczowa

e utworz w niej dwa mate przyciski nad menu: wiekszy PRZESUN POMOCY
i mniejszy OTWORZ (patrz rysunek)

e wklej je w tym samym miejscu w klatce 1 warstwy PRZYCISKI



do klatki 2 warstwy TLO wstaw klatke kluczowa
w klatce 2 warstwy TLO narysuj przezroczysty prostokat obejmujacy cate menu

e w klatce 1 warstwy TELO narysuj przezroczysty prostokat obejmujacy gorne przyciski POMOCY
Dodajemy polecenia skryptowe DOM

e zaznacz przycisk PRZESUN na warstwie PRZYCISKI w klatce 1 +

e wpisz polecenie PRACA

on (press) { startDrag (****, false); }

on (release) { stopDrag (); }

Jesli wecisniemy przycisk myszy (PRESS) na przycisku PRZESUN bedzie mozna SZKOLA
przesuwac cate menu po obszarze klipu (STARTDRAG). Jezeli przycisk myszy zwolnimy

(RELEASE) konczymy przesuwanie menu (STOPDRAG).

to samo polecenie wpisz do tego przycisku w Klatce 2

w klatce 2 zaznacz przycisk OTWORZ

wpisz polecenie

on (release) { gotoAndStop (1); }

Jestesmy w klatce 2 — wida¢ wiec cate menu. Zwolnienie przycisku myszy na przycisku OTWORZ
spowoduje, ze przesuniemy si¢ do klatki 1 — widoczny bedzie tylko gorny pasek

w klatce 1 zaznacz przycisk OTWORZ

wpisz polecenie

on (release) { gotoAndStop (2); }

Jestesmy w klatce 1 — widaé tylko gorny pasek. Zwolnienie przycisku myszy na przycisku OTWORZ
spowoduje, Ze przesuniemy sie do klatki 2 — widoczne bedzie cate menu

wstaw na samej gorze warstwg AKCJA

w obu klatkach kluczowych warstwy AKCJA wpisz polecenie

stop();

To nie jest animacja, ktora moze krecic¢ sie¢ wkoto. Wszystkim sterujg przyciski menu, dlatego po kazdej
klatce zatrzymujemy akcje

Po uruchomieniu animacji przechodzimy do klatki 1 — wida¢ tylko dwa gdrne przyciski: PRZESUN i OTWO’RZ.
Klikanie w przycisk OTWORZ spowoduje skok do klatki 2, w ktorej widac¢ cale menu, a przycisk OTWORZ ma
Jjuz inne polecenie — skok do klatki 1.
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AKCJE PRZYCISKU
press gdy wcisniemy przycisk DOM
release gdy puscimy PR: CA
RollOver gdy wskazujemy
RollOut gdy konczymy wskazywac SZKOLA
DragOver gdy zaczynamy przeciggaé

DragOut gdy konczymy przeciggac



