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1. Bevezetés

A szamitdogépek nagy hatasu fejlédése soran mar nem volt elegendd a karakteres
megjelenités és megnott az igény arra, hogy valami masra is hasznaljak oket. Kifejlodtek a
grafikus feliiletek, melynek hatasara a multimédia kialakulasa is elindult.

A gyors elterjedésben fontos szerepet jatszott az iizleti élet és a reklamok kozotti
versengés, ahol a legfébb célnak a figyelemfelkeltést tiizték ki. Az internet térhoditasaval
mindez tovabb fokozodott, hiszen ma mar szinte elengedhetetlen az, hogy szép, igényes ¢&s
atlathatd megjelenitést mutasson az oldalunk. Ugyanakkor ma mdr a technika lehetdvé teszi,
hogy az atlag felhasznalo is képes legyen ennek elérésére.

Az Adobe nem taloz, amikor azt allitja, hogy a Flash CS5 Professional ,,a digitalis,
webes ¢s mobil eszkozokre szant hatdsos ¢€s interaktiv tartalmak legnagyobb tudasu
fejlesztoeszkoze” [1]. CS5 legnagyobb tjdonsaga a Photoshop- és Illustrator-allomanyok
beolvasasanak képessége. A hangok, az animéaciok, a grafikdk és az interaktivitas segitségével
a Flash képes lenyligozni, oktatni, szoérakoztatni és 4ltalanos informdaciokkal ellatni
benniinket. Tobb mint félmillidrd ember rendelkezik az ingyenes Flash lejatszoval, amely a
Flash filmek megtekintéséhez sziikséges. Az internethez csatlakoz6 szdmitogépek tobb mint
97%-an hasznaljak a Flash lejatszot kiilon programként vagy bongészébe beépitett
kiegészit6ként. Szdmos szamitdgépes jaték és rajzfilmsorozat ezzel a technikaval késziil. A
Flash tehat egy interaktiv, weboldalak elkészitésére alkalmas eszk6z, amely ma mar
ténylegesen a vilag vezetd internetes szerzoi rendszerévé nétte ki magat.

Diplomamunkam célja a Flash technologia, Flash animécio készités bemutatasa CSS5
kornyezetben, kiilonds figyelmet forditva a multimédias lehetdségekre. Bemutatom magat a
Flash-t, féleg az ujdonsagokat a korabbi verziokhoz képest, valamint kitérek a Photoshop,
[Mlustrator ¢és a Flash Builder jelentdségeire. Ismertetem a Flash sajat script nyelvét, az
ActionScript-et is, azon beliil is a legljabb, az ActionScript 3.0-t (AS3). Célom, hogy
megmutassam, mennyire konnyedén hasznéalhatjuk az 0j fejlesztéseket Flash kornyezetben.
Pér kattintasbol meg tudjuk valositani mindazt, amit eddig faradsagos munkaval értlink volna

el. A fliiggelékben végiil egy ActionScript forraskodot szemléltetek.




2. A Flash

A Flash elterjedésének kezdete 1996-ra tehetd, amikor egy kis cég, a FutureSplash
fejlesztéi olyan webes multimédiaalkalmazast mutattak be, amellyel
konnyedén lehetett nagyithatd - kicsinyithetd vektorgrafikat beépiteni,
valamint interaktiv nyomogombokat késziteni a honlapokba. A
technoldgiat a Macromedia cég felvasarolta ¢és tovabbfejlesztette.
Késoébb pedig az Adobe (1. abra) megszerezte a Macromedia céget, ¢és Adobe
vitathatatlan, hogy mindezt a Flash miatt tette.

1. 4bra - Az Adobe cég logdja
Forras: http://lva2010.inria.fr/adobe-logo.png

2.1 A Flash technologia

A szokasos pixelgrafikus képek minden egyes képpont adatait kiilon taroljadk, mig a
vektorgrafikus megoldéas csak annyit mond a megjelenitd programnak, hogy rajzolj ide egy
kort ekkora atmérével €s ilyen szinnel. Ezaltal a kordk, téglalapok és mas sikidomok
tarolasahoz sokkal kevesebb adat kell, ami gyorsitja a letoltést. Es ebben rejlik a technoldgia
zsenialitdsa. A fajlok olyan kompakt modon keriilnek tomoritésre, hogy lassabb Internet-
kapcsolat esetén is gyorsan ¢s nehézség nélkiill megtekinthetok legyenek. Az animéaciok
interaktiv vezérléelemekkel és akciokkal egészithetOk ki anélkiil, hogy egyetlen sor szkriptet
kellene irni.

A szoftver felhasznalédsi teriilete a Web-oldalak szélén talalhato egyszeri vektor
animacioktol (Banner) idokozben teljes képernyds alkalmazassd novekedett, a teljes
egészében Flash alapu oldalakat is ide értve. A Flash-ben megjelent a morfozis (Shape
Morphing) képessége, igy nem sziikséges az animaciok minden egyes fazisanak megrajzolasa,
elegendd a kulcskockakat megadni, a koztes helyzeteket a program szamitja ki. Tovéabbi
ujdonsag volt az MP3 kodolasi folyamatos hang, a felhasznald altal modosithato
szovegmezOk elhelyezése a filmeken, és a tovabbfejlesztett Flash miiveletek, amelyekkel
bonyolult jatékokat, tirlapokat és kérddiveket lehet késziteni. A Flash mozik programozasat
szolgalja az ActionScript. Az Adobe kozzétette a Flash fajlok (.SWF) formatumat és
ingyenesen letolthetévé tette a bongészékbe beépiild lejatszo programot (plug-in), ezzel

nagyot lenditett a Flash elterjedésén. A vektorgrafikus képek mindségromlas nélkiil, tetszés




szerint nagyithatok. A raszteres (bitmap) képek adott felbontdssal rendelkeznek (2. abra). A
megjelenités fiigg a felbontastol. A felbontast inchenkénti (1 inch = 2,54 cm) képpontok
szdmaval hatdrozzuk meg. Amikor egy ilyen képet felnagyitunk, a megjelenitd program a
hianyz6 részeket adatokkal poétolja, ugyanis nincs kelld mennyiségli informacié a kép
megalkotasahoz. Amikor kicsinyitiink, a program képpontokat tavolit el, amik torzitashoz

vezetnek.

Vektorgrafika \ Raszteres kep

2. abra - A vektorgrafikus képek torzitas nélkiil nagyithatok
Forras: http://edutech.elte.hu/jegyzet/flash/

A Flash-ben minden létrehozhaté grafika vektoros. A vektorgrafikanak két elénye van:
az elsd és legfontosabb, hogy a fajlméret kicsi marad, igy gyorsabban betdltddik, és a masik,
hogy a képet barmekkorara méretezhet;jiik, akkor sem modosul a képmindség. A vektorgrafika
nagyon jo, annak minden elényével és hatranyaval. A szamitogépnek keményen kell
dolgoznia a kép megjelenitéséhez. Ezért, ha az animéci6 sok vektorgrafikat tartalmaz,
lelassul.
tartalmazza. Ennek eredményeként a raszter grafikak, vagy bitképek mindig nagy fajlok. A
rasztergrafikat nem lehet olyan hatékonyan méretezni, konnyen szemcsés lesz. Nagy eldnye,
hogy gyorsan megjelenik a képernyén. A kép jellegén mulik, hogy vektorgrafikat vagy
rasztergrafikat hasznalunk. Ha a kép geometrikus, tiszta szindbrazoléssal, a vektorgrafika a jo
valasztas. Fénykép esetén viszont a bitkép a megfeleld. Konnyli eldonteni melyiket

hasznaljuk, ha ismerjiik az egyes tipusok szempontjait. A Flash nagy elényeként kell emliteni,




hogy gyakorlatilag bongészofiiggetlen, vagyis a kiilonb6z6 bongészOprogramok mindig
ugyanugy jelenitik meg a Flash animaciot, vagyis nem tartalmazza a nativ HTML, illetve
DHTML oldalak koézismert kompatibilitasi gondjait. Az Adobe-nak sikeriilt a Flash-t gy
programoznia, hogy a Flash filmek - fiiggetleniil attol, hol keriilnek megjelenitésre (Mac, PC;
Netscape Communicator, Microsoft Explorer, Mozilla Firefox), - mindig ugyanazt lathatja a
felhasznalo. Ezen kiviil az Adobe egyéb eszkdzokre - mint pl. a Palm, iPhone - torekszik
fejlesztéseivel. Ma mar a mobiltelefonokon is megtalalhato a technoldgia. Rendkiviil gyorsan
terjed. 2009-re a Flash olyan fejlesztési kornyezetté nétte ki magat, amelynek segitségével
barmilyen tartalmat 1étre lehet hozni, akér internetes alkalmazasrél vagy mobil tartalomrol.
Az Adobe mobil Flash technologidja alapvetden két elembdl all: az egyik a Flash Player
(lejatsz6) mobileszkdzokre szabott valtozata, az Adobe Flash Lite, a masik az Adobe
FlashCast kliens-szerver megoldas, amely kiilonboz6 latvanyos interaktiv —tartalmak
megjelenitésére alkalmas.

A Flash technolégia jovoje mindenképpen a RIA (Rich Internet Application). Ez egy
olyan webes feliilet, amely webalkalmazéasként miikodik. A jové a Flash-r6l, az Adobe Flex
alkalmazasrol (Flash alapu fejleszt6i kornyezet) és az ingyenesen let6lthetd, kovetkezd
generacios RIA fejlesztd eszkozrol, az Adobe Integrated Runtime (AIR) alkalmazasrél fog
sz6lni. Az AIR segitségével a programozok a legkorszeriibb technoldgidkat felhasznalva

online és offline is futtathatdé webes alkalmazasokat fejleszthetnek.

2.2 Flash Professional Creative Suite 5

A legljabb valtozat a CSS5 jelzést viseli. Kezeldfeliilete testreszabhato és sokkal
atgondoltabb, mint a korabbi valtozatoké [2]. A CS5 elétti verziok nagy hibaja volt, hogy nem
tudtdk kezelni a vided formatumokat. Ezért ha valaki mozgoképet akart megjeleniteni,
egymas utan kellett illesztenie képkockanként a mozgéasfazisokat. Az j CS5 mar importalja a
legismertebb videofajlokat, az MPEG-et, a MOV-ot és az AVI-t. Az ujrahasznalhato
videotomoritési €s -feldolgozasi beallitdsok, mint a kivagas, méretezés, szinkorrekciok és a
kompresszio-paraméterezés gyorsitjdk ¢és egyszerlibbé teszik a vided bedgyazasat ¢és
felhasznalasat a késziild alkalmazasokban. LehetOségiink van, hogy hasabokkal és kétiranyu
szovegekkel dolgozhassunk, és a mas Adobe termékekben késziilt szovegek is sokkal

pontosabb formatumban és tordelésben keriilnek at a Flash-be. Az 0j szovegfeldolgozo és




megjelenitd meghajtdé (FlashType text engine) lehetdvé teszik nagyon éles, tokéletesen
elsimitott ¢élekkel rendelkezd, kis betliméretnél is jol olvashatd szovegrészek elhelyezését.
Tartalmaz integralt fontkirajzold bedllitdsokat, amelynek segitségével optimalizalhatjuk
szovegeinket attol fiiggden, hogy mozgd vagy alloé (statikus) szdveget hasznalunk az
animacioban. Ujraszerkeszthetjiik alakzatainkat fogopontok segitségével. Még realisztikus
kinematikus effektusok hozhatok 1étre a Bones eszkozzel. Egyszerti felhasznaldi feliileten
allithatok be azok a paraméterek, melyekkel Osszetett fizikai szimulaciokat hozhatunk Iétre.
Fejlodott a Flash Professional és a Flash Builder viszonya. A Flash Builderben készitett
ActionScript programok megnyithatok a Flash Professionalben is. Errdl bdvebben a 6.
Fejezetben lesz sz6. Mialatt szerkesztjik a kodot a Flash Builderben, addig a Flash
Professionalben végrehajthatd a tesztelés, a hibakeresés és a publikdldas miivelete. N6tt a
teljesitmény. Az Osszetett grafikus effektusokkal elkészitett Flash tartalmat is ugy tudjuk
futtani a legujabb Flash Player 10.1 lejatszoval, hogy amig tart a lejatszas, szinte
észrevehetetlen a teljesitménycsokkenés. Ezt a program legjabb konvertald eljardsa teszi
lehetdveé, amelyet kiilon bedéllithatunk (property inspector) vagy ActionScripttel is
iranyithatunk. Ugy miikédik, hogy a lejatszo minden felhasznalt , klip szimboélumot” (movie
clip symbol) dinamikusan konvertalni tud bittérképes képpé a futasidé alatt, és ezt egyfajta
kiegyenlité memoridban tarolja (cache), csokkentve ezzel a processzor terhelését. A lejatszas
soran eddig a processzor allanddan twjra és ujra, képkockarol-képkockara atszamolta a
vektorgorbék és -alakzatok elhelyezését a Flash animacioban. A vektoradatok ilyesfajta
feldolgozasa és készenléti taroldsa lehetévé teszi, hogy a lejatszas soran barmikor azonnal
visszatekerjiik a lejatszas eredeti allapotaba, vagy elérjiikk az alakzatok és gorbék eredeti,
kiindulé formajat. Fejlodtek €s gyorsultak az ,,id6vonal-hatdsok™, amelyek csokkentik az
explicit kulcskép-kockak sziikségességét az animalas és modositas soran. Lehetdségiink van
egy lépésben véghezvinni az egyszerli munkafolyamatok ismétlddd 1épéseit. Az effektusok
nem destruktivak, igy azokat mindig Gjra modosithatjuk, vagy akkor is eltavolithatjuk, ha mar
egyszer hasznaltuk Oket. Ilyenek az &atmenet (transition), transzformécié (transform),
segédracsra masolas (copy to grid), osztott masolas (distribute duplicate),
homalyositas/elmosas (blur), vetett arnyék (drop shadow), tégitds (expand) vagy

szétrobbantas (explode).




Az Adobe Creative Suite CS5 (3. abra) egy olyan
csomag, amely teljes megoldast jelent a web-
szerkesztOk, a kreativ grafikai stadiok, videds
szakemberek, web-fejlesztok és mindenki szamara, aki
nyomdai, internetes, mobil, multimédids, vagy video

kiadvanyszerkesztéssel foglalkozik.

SSD TVYNOISS340¥d .HSV1d .390aVY

»A Creative Suite nem csak a szoftverek egy dobozba

csomagolasat jelenti, hanem a programok teljesen

bh

Osszehangolt munkavégzését is. Koénnyli  az

alkalmazasok kozotti atjaras és biztonsagos, mert azok
teljes 0sszhangban kezelik egymas fajljait és ugyanazt 3. 4bra - Az Adobe CS5 logoja

a szinkezelést hasznaljadk. Nem kell tobbé ideiglenes és Forrds: hitp://www.aclobe.comfimages/
atmeneti allomanyokkal kiiszkddni. Az Adobe InDesign példaul beolvassa az Adobe
[lustrator (.Al) és az Adobe Photoshop (.PSD) formatumokat is. A régebbi Macromedia
Studio és web-es programjai is a csomagba beépiilésre keriiltek. De a fejlesztés nem all meg a
nyomtatasnal és az internetnél. Az Adobe Creative Suite segitségével mobil eszkdzokre is
készithetiink animacidt és grafikdt. Ugyanigy a csomag része a professzionalis vided
szerkesztd kollekcio is.

Az Adobe Flash Professional CS5 egy olyan professzionalis webfejleszté és
webtervezd program, amely a weboldalaktdl kezdve, az online alkalmazasokon &t, a mobil
eszkozokig, segitik az online tartalom fejlesztését. A Flash-nek kdszonhetden latvanyosabb,
interaktivabb és elérhetobb weboldalakat lehet tervezni barmely agazat szamara, legyen az a
szorakoztatdipar, a kozigazgatas, az oktatds vagy a fogyasztasi cikkek. A Flash révén olyan
vektor-animacios eszkoz keriilt a fejlesztokhoz, felhasznalokhoz, amely eldszor tette lehetdvé

az akkor még statikus weben a mozgd grafika egyszerii bevezetését.



http://www.szoftver.hu/szoftver/Adobe/Flash+Professional/CS4

3. Flash multimédias eszkozei

3.1 A multimédia definicidja

Kezdjiik azzal, hogy definialjuk, mit értiink a multimédia alatt. A multimédia divatszo,
a szamitastechnika egyik gyorsan fejlodo alkalmazési teriilete, ami alatt szdvegnek,
alloképnek, hangoknak, animacidknak és videofilmeknek a szamitogépen torténd hasznalatat
értjik. A multimédia fokozza a felhasznalé ¢élményeit, gyorsabba teszi az informacio
felhasznalasat. Hangokkal, animéciokkal ¢és videofilmekkel kordbban a szorakoztatd
elektronika foglalkozott, mert ezek analég alkalmazasok voltak. A szoérakoztatd
elektronikdban terjed a digitalis technika, a szorakoztatd elektronika és a szamitastechnika
kozeledik egymashoz.

Az adatatvitel is kapcsolodik a multimédidhoz. Az Interneten gyorsan és konnyen
lehet szoveget, alloképeket, hangokat, animacidkat és videofilmeket tovabbitani. Nyilvanvalo,
hogy a nagyméreti fajlok tovabbitasa sokaig tart, ezért a nagyméretli fajlokat tomoriteni kell.
Ismert, hogy az Interneten hasznalt adatatviteli kozegek savszélessége alacsony. A
multimédiaalkalmazasok szoveget, hangokat, alloképeket, animéciokat és videofilmeket
tartalmazhatnak. Egy multimédias alkalmazas legalabb egy idofiiggd és egy idoéfliggetlen
médiumot tartalmaz, illetve képes ezek szinkronizalt lejatszasara.

A multimédiaalkalmazasokat célszerlien Osszedllitott szamitdgéprendszerekben,

multimédiarendszerekben lehet futtatni.

3.2 Az animacio

Az animacio6 kiilonallo képekbdl tevodik ossze. Olyan képeknek a sorozata, amelyek
mozgast szimuldlnak. Az animdcid, olyan filmkészitési technika, amely élettelen targyak
(tobbnyire babok) vagy rajzok, abrak stb. ,kockazéasaval”, olyan illuziot kelt a nézdben,
mintha az egymastdl kismértékben eltérd képkockak sorozatabol Osszealld torténésben a
szereplok megelevenednének vagy élnének. Szamitégép segitségével az animdacid egyre

kozelebb jut a valos, életszerli 1ények redlis mozgatasdhoz, ugyanakkor szinte korlatlan

cre




interaktivitas segitségével. Az egymasutan koriilbeliil 16 képkocka/masodperc vagy nagyobb
sebességgel levetitett animacids filmbetéteket szivesen hasznalja a reklamszakma, az oktatas
¢és a szorakoztatoipar. Attol fliggden, hogy az animacion beliil milyen mddszerrel késziilnek a
mozgasok, az mindig csak rogzitett képekbdl alld sorozat.

Az animacid megtekintésére a Test Movie parancs a legjobb. A Test Movie parancs
Sswf-ként menti a fajlt abba a mappaba, ahol a munkafijl talalhat6. Ezutan elindul a Flash
Player nevii program, mely segitségével megtekinthetjiik az eredményt. Az .swf fajlok a
Flash-ben filmként mentett fajlok. Ez az a fajltipus, amit a weboldalakon helyeziink el. Abban
kiilonbozik a forrasfajltol, hogy nem szerkeszthetd. Fontos alapelv, hogy a forrasfajlok az .fla
fajlok, amelyeket meg kell 6rizni. Egy .fla f4jlt mindig ujramenthetjiik .swf-ként, de az .swf

fajlbol soha nem kapunk szerkeszthet6 .fla fajlt [3].

3.3 Alakzatok kialakitasa

Kétfele modszer 1étezik alakzatok kialakitdsara: Elsé modszer: réteg animacid. Van
egy alap képiink, ez a kiindul6 helyzet, és ezt az alapképet valtoztatva tessziik egymas utén,
ezek lesznek a kiilonbozd 1épések, ezekbdl fogjuk elkésziteni a mozgd képet. Ezeket a
képeket részben atlathato folidkra tessziik ugy, hogy az allando részek lehetnek a folia atlatszo
részén, a valtozo részek pedig a folia nem atlatszo részére keriilnek, hogy a mozgatni kivant
rész eltakarja az el6z6 képen szerepld részt.

Masodik mddszer: objektum animacio: Adott a teljes figura, és ezt a figurat szeretnénk
mozgatni Ugy, hogy részekre (pl. testrészekre), un. objektumokra bontjuk szét. Ezen
objektumok helyzetét, formdajat, egyéb tulajdonsagait valtoztatjuk gy, hogy a mozgést
érzékelhetdveé tegyek. Minden mozgéashelyzetrdl késziil egy fénykép, és ezeket egymas moge

téve, és gyorsan lejatszva lathato, hogy mozog a figura.

3.4 Képkockaszam

Az egyes képeket képkockaknak nevezziik. A Flash képkockai az iddszalagon 1évd kis
téglalap alaka mezdk, melyek az idévonal tetején meg vannak szamozva.
A képkockaszam az a fokozat, amellyel a képkockdk a felhasznaldé szamara

megjelennek, képkocka/méasodpercben mérve. 24 képkocka/méasodperc (frame/sec) elég a

————————————
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folyamatossag latszatdhoz (tehat 24 képet jelenitiink meg egy masodperc alatt), de néhany
esetben, esetleg bizonyos filmeknél 30 kép/masodperc is eléfordulhat attol fiiggden, hogy
milyen technikéval dolgoznak, ill. hogy mire szeretnék azt hasznalni. A folyamatossag
latszata az elobb emlitett 24 kép/masodperces sebességnél mar érzékelhetd, hiszen az emberi
szem ezt mar folyamatosnak érzékeli.

Lassuk, mivel is van dolgunk igazan. Igy néz ki az Adobe Flash CS5 munkateriilete
(4. abra), kozépen a nagy fehér négyszég a szinpad, azon rajzoljuk meg a kivant
animacionkat. A szinpaddal kapcsolatban nincs sok tudnivalo, egyszeriien csak egy grafikus
munkafeliilet. Lehetéségiink van a szinpadon kiviili részre is pakolni grafikdkat. Ehhez nincs
mas teendd, csak hogy a View (Nézet) menii Pateboard (Munkateriilet) el6tt egy pipa legyen.
Ne feledjiik azonban, hogy a View meniiben végzett valtoztatasok csak azt befolyasoljak,
amit mi latunk, arra nincsenek hatdssal, ami a felhaszndld szamdra megjelenik.
Alaphelyzetben egyszerre csak egy képkocka tartalmat tekinthetjiik meg. A lejatszofej csak
egy képkockan allhat egyszerre, amelyet éppen néziink. A lejatszofej kezdetben nem
mozdithatd, mivel csak valamilyen animacié képkockdjdba helyezhetd, és az animacionak

még csak egy kockaja van.

File Edit View Inset Modify Text Commands Control Debug Window Help | ESSENTIALS v | [© | Ocswe - [S]E -

Document
F Untitled-1
« PUBLISH
Player: Flash Player 10
Script: ActionScript 3.0
Class: 2
Profile: Default Edit...

AIR Settings

ActionScript Settings
> PROPERTIES
FPS: 24,00
Size: 550 x 400 px

stage: [ |

‘B el N FCRANOS GAND /e Vom~ELN

4. abra — Adobe Flash CS5 munkafeliilete
(sajat képernyémentés)

A pasztazas kifejezés sokféle animacidés programban hasznalatos — az animdcio
elénézetére szolgdld eljaras. Egyszerlien fogjuk meg a lejatszofejet (az iddszalag kockai

felett) és huzzuk elére-hatra (az animacio 6sszes képkockajan keresztiil).

————————————
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Az egeret pasztazo mozdulatokkal kell hasznalni, és innen kapta a nevét (5. abra).

A hagyomanyos filmes animaciokban minden kocka kulcskocka, azaz minden
képkockaban valami 0j dolog torténik. Ugy adhatunk meg kulcskockdkat, hogy az
1d6szalagon (5. abra) oda kattintunk, ahova szeretnénk elhelyezni a kulcskockat. Nem muszaj
egymds utan kovetkezniik. A kulcskockdk kozott elhelyezkedd kockakban az eldzo

kulcskocka tartalma jelenik meg, akér iires képernyd, akar kép.

TIMELINE [

s a0t 5 10 15 20 25 30 35 40 45 E'] 55 60 65 70

Q) Réteg1 o+ H I:||° IZI|o
u 4 O ik il
Q) Réteg 3 o o @, l]|a 0
Q Réteg 4 . » @, e B ld
al 0§ P mE w0 2400k 205 [ I 5]

5. abra — példa az 1d6szalag hasznalatara

A képkockarodl képkockara animéaciok leghasznosabb segédeszkozei a hartyak. Ugy
kell elképzelni, mint amikor masolopapirra rajzolunk képkockat, amelyet az el6z6 kocka felé
helyeziink. Igy azon keresztiil latjuk az elézé képkockat, és ennek megfeleléen rajzoljuk meg
a kovetkezd 1épést. A Flash hartyaszolgéltatdsa segitségével ugy szerkeszthetiink egy adott
képkockat, hogy tetszéleges szamu képkockat jelenithetiink meg az aktualis képkocka el6tt és
utan.

Val¢jaban egy animaciohoz elegendd két képkocka is. Rajzoljunk példaul az 1.
képkockaba egy egyszerli palcikaembert, aki épp egy labdat probal elrtigni. Majd a 10.
képkockaba a labdat helyezziik el a jobb oldalra, és a pélcikaember labat nyajtsuk meg,
mintha most rugta volna el a labdat. Lathato, hogy mennyire kdnnyen eléallitottunk egy igaz
egyszerii, de hatdsos animaciot ilyen kevés miiveletbdl. Es nem kellett mind a 10 képkockat
kiilon megrajzolnunk. Habar egy hosszl, képkockardl képkockdra animécidé koriilményes
eljaras, latjuk majd, hogy sok csel 1étezik, amellyel 1d6t spérolhatunk meg.

A kulcskockak megalkotdsa a mi feladatunk. Amikor gy dontiink, hogy atmenetet
készitlink, a Flash gondoskodik a kulcskockak kozotti kockakrol.
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3.5 Atmenetkészités

Két kulcskocka kozotti rész megtartja az elsé kulcskocka tartalmat. Megmondhatjuk a
Flash-nek, hogy a modositast, két kulcskocka kozotti valtozast egy atmenetkészités nevil
folyamattal egészitse ki. Az atmenetkészités két kulcskocka kiegészitésének folyamata, amely
kiegyenliti a nagy valtozésokat, kis Iépésekre bontva azokat. A darabos mozgés
kiegyenlitédik a kozbelsd képkockdk aprd valtozasai altal. A Flash kiszamitja ezeket az
atmenetes ¢s koztes képkockakat, tehat nem nekiink kell elvégezni a feladatot.

A mozgasatmenet szabalyai:
e A kulcskockdkban nem lehet tobb objektum.
e Az egyetlen meglévo objektumnak nem kell egyszerti alakzatnak lennie. Valdjaban az

a legjobb, ha szimbdolumpéldannya tessziik, mert igy kisebb lesz a fajlméret.

Ha nem tartjuk be a szabalyokat, a Flash figyelmeztet erre.

3.5.1 Minta kovetése

Mindig ezeket az alapveto 1épéseket kell kdvetni.

e A mozgéasatmenet csak egy atmenetet hasznal, amelynek szimbolumnak kell lennie. Z
objektumot alakitsuk szimbolumma, miel6tt elkészitjik a befejezd kulcskockat,
kiilonben az 1j kulcskockéba az els6 kulcskocka tartalménak masolata keriil.

e Miutan létrehoztuk a kezdd és a befejezd kulcskockakat, amelyek egy-egy példanyt
tartalmaznak, mind a kezd6, mind a befejez6 kulcskockan beallithatjuk az
elhelyezkedést, a méretet, az elforgatast, a ferditést, a fényerdt, a szinezetet és az
attetszOséget.

e Figyeljlink az iddszalagon a lejatszofejre, hogy biztosan azon a kulcskockan alljon,

amelyet szerkeszteni akarunk.
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3.5.2 Mozgasatmenetek finomhangolasa

Az elsé kulcskockaban megmondjuk a Flash-nek, hogyan készitsen atmenetet a
kovetkezd kulcskockdhoz. De gyakran ugyanugy szeretnénk befejezni a mozgasatmenetet,
ahogy elkezdddott. Azt akarjuk, hogy az alakzatunk felfelé haladjon, majd vissza, lefelé, mint
a jojo. Csak itt a szimbolum ugyanolyan sebességgel mozog. Ha azt szeretnénk elérni, hogy
az alakzat mozgasanak elején gyorsuljon, visszafel¢ pedig lassuljon, nem kell mast tenniink,
mint az ease mezObe irt értéket valtoztatni. Az erdsités, azt jelenti, hogy a mozgas lassan
kezdddik, és a végére felgyorsul. A csillapitds ennek pont az ellentéte: az objektum gyorsan
indul, és a mozgas végére lelassul.

De ez a bedllitdis még mindig csak egy atmenetre alkalmazhato. A
mozgasatmeneteknél (tween) az Ease In és Ease Out beallitdisokon tilmenden egy vektor
gorbén precizen beallithatjuk a lassulas, gyorsulas mértékét. A position, rotation, scale, color
és a filters kiilon allithatd. Igy olyan komplex mozgasokat készithetiink egy Tween-el,
melyeket eddig csak programozassal, vagy tobb egymast kovetd Tween-el tudtunk volna

megoldani. Erre jo a Custom Ease In / Ease On parbeszédablak (6. abra).

r = bl
Custom Ease In / Ease Out @
Property: [¥] Use one setting for all properties
100 Cancel

Tween

17 1¢ 10 Reset

a - - Fr 3, 42.7%
n) Frames rame 16.3 2.7 %

6. abra — mozgasatmenet erésségét finomhangolhatjuk a Custom Ease In/Ease Out parbeszédablakban
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3.6 Rétegek

Minden egyes réteg egy-egy parhuzamos iddszalag (4. dbra), ahol az animaciok
lejatszodhatnak. A rétegeken szerepld képek mas rétegek alatt vagy folott tarolodnak, de
elsédleges céljuk, hogy kiilonallo iddszalagot biztositsanak, amelyeken kiilon-kiilon
vezérelhetjiik az animacidkat.

Hogyan lehet beallitani a Flash rétegeknél, hogy atlatszo legyen? Nagyon egyszerd.

A File, Publish Settings meniipontnal a HTML fiilet kivalasztva tudjuk a Window Mode:
melletti listabol kivalasztva a Transparent Windowless-t. Egy szimbolum atlatszosagat a sajat

properties-ében 1év6 "alpha"-val tudjuk allitani. (Ez a color gordiilldmeniijében van).
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4. Flash animacio hangja és video fajlai

A hangok hatasa gyakran tudatalatti, gyakran nem veszik észre az emberek, hogy hang
fut az animéacio alatt. De ha nincs hang, az rogton feltinik. Nagyon fontos, hogy hatékonyan
hasznaljuk, mert mindig a hangok teszik ki a kozzétett filmek méretének nagy részét. Nincs
lehetdség hang felvételére, csak lejatszasara. Tehat a Flash-be betolthetiink hangokat, de a
létrehozasukra nincs moéd. Nagyon egyszert. El kell donteniink, melyik hangot valasztjuk, hol
és hogyan hasznaljuk. Tamogatott hangformatumok: mp3, wav, aif, au.

Hangokat egy helyen lehet a Flash-ben alkalmazni, a kulcskockakban. Ahhoz, hogy
hasznalhassuk is, azt elobb be kell tolteni. Ezt a File, Import, Import to Library meniipontbdl
tehetjliik meg. Kivalasztjuk a nekiink megfeleld hangformatumot. De ezzel még nem torténik
semmi, csak be van téltve. Ezutan tudjuk majd elhelyezni kulcskockahoz, a Properties lapon

kivalasztva a megfeleld hangot (7. abra). Vagy a szinpadra huzzuk az adott hangot.

TIMELINE |

al

al J 3 | Mo Sl 2400fps 00s [T T ¥

7. abra — Hullamforma az iddszalagon.

Eldonthetjiik, hogy pontosan hogyan jatszodjon le a hang. Minden hangpéldany
szdmara meg kell adni a Sync bedllitast. Valaszthatunk az Event, Start, Stop €s Stream opciok
koziil, melyek a hang és az animéacio képi elemi kozotti rangsort szabalyozzdk. Az Event az
alapértelmezett beallitas. A hangok akkor sz6lalnak meg, amikor elérjiik az adott kulcskockat,
¢s addig szolnak, amig véget nem érnek. Rovid, hirtelen hangokhoz vald, ez a lehetdség
nyljtja a legjobb teljesitményt. A Start beallitas - ellentétben az Event beallitassal - nem lehet
tobb példanya. Elinditja a hangot, ha még nem sz6l. A Stop bedllitast olyankor hasznaljuk, ha
azt akarjuk, hogy egy bizonyos hang elhallgasson. Ugy kell elképzelni, hogy ha az adott hang
éppen szol, akkor el kell hallgatnia. A Stream bedllitassal a Flash kihagy néhany kockat.
Folytonos hangok akkor indulnak, amikor elérjiik a kulcskockat, €s addig szdélnak, amig van

hely az idészalagon. Osszehangolja a képet a hanggal.
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4.1 Hatasbeallitasok

A Properties tabla szamos lehetdséget nyujt a hanghatasok kiilonlegesebbé tételéhez.
Az Effect (Hatas) felirat mellett lenyild listdban kivalaszthatjuk a Fade In (Fokozatos
erosités), Fade Out (Fokozatos halkitas), Fade from Left to Right (Fokozas balrél jobbra) és a
Fade from Right to Left (Fokozas jobbrol balra) hatasokat. Hogy sajat magunk hatarozhassuk
meg a hatast a Custom (Egyedi) lehetdséget valasszuk. Az tsztatas olyan hatds, amikor ugy
tlinik, mintha a hang jobbrol balra vagy balrdl jobbra mozogna. Egyszeriien ez egy triikk. Azt
csinaljuk, hogy mig az egyik csatorna hangereje nd, addig a masiké csokken.

Az egyik legfontosabb dolog, amit meg kell jegyezni, hogy a kezdési- és befejezési
id6jelzok takarékoskodhatnak a fajlmérettel. Csak a ténylegesen felhasznalt hangok és
hangrészletek keriilnek bele a filmbe. A konyvtarban talalhato hasznélatlan hangok, valamint
a hangok elejérdl és végérdl lecsipett darabok nem. Ha néhdny masodpercet levagunk egy
hang végébdl, az sok masodperccel rovidebb letoltési idot is jelenthet. Tovabbd a hang
erejének megvaltoztatasa nincs hatassal a fajiméretre, tehat nincs értelme a legalacsonyabb
szintre allitani a szerkesztdvonalakat.

A Properties tablan talalhato egy lehetdség, amellyel meghatarozhatjuk, hogy egy
hang hany alkalommal ismétlodjon, vagy, hogy végtelen ciklusban jatszodjon-e le. Egyes
hangokat jobb eredménnyel jatszhatunk le ismétlddéen, mint masokat. Egy profin elokészitett
hang, olyan folytonosan ismétlddik, hogy amikor hallgatjuk, lehet, hogy észre sem vessziik az
ismétlddést, gy tlinik, mintha végtelen lenne.

Ha a legjobb mindségii hangot akarjuk, a fajl méret novekszik és forditva, a kisebb
fajlméret rosszabb hangmindséget jelent. Ez nagyon fontos kérdés a méret tekintetében. El
kell donteniink megéri-e a jobb mindségli hang, hogy kivarja a felhasznald a hosszi letoltési

1d6t?
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4.2 Altalanos kozzétételi beallitasok

Ahhoz, hogy egy Flash film minden alapértelmezett hangforméatumat beéllithassuk, a File,
Publish Settings meniipontot kell kivalasztanunk. Két kiillonb6z6 hangbeallitast latunk. Audio
Stream (Folytonos hang) és Audio Event (Eseményhang). Az Audio Stream azokat a
hangpéldanyokat befolyasolja, amelyek 0sszehangolasi beéllitasa Stream, mig az Audio Event
azokra a hangokra van hatassal, amelyek vagy az Event vagy a Start 6sszehangolasi beallitast
alkalmazzak. Ha Set gombra kattintunk, megjelenik az Osszes elérhetd lehetdség. Mindkét
fajta hang szamara beallithatjuk a tomoritést. Meg kell adni, hogy mekkora legyen az MP3
tomorités, mivel minden lehetdéség mas-mas sajatossagokkal rendelkezik, nézziik meg Oket

részletesen.

e Disable: Megtiltja a Flash-nek a hangok kivitelét.

e Raw: FErintetleniil hagyja a hangot, viszont meg kell adni egy mintavételezési
sliriséget (mintavételezési frekvenciat). Tesztelés kozben hasznos, nem kell
kivarnunk, amig a Flash tomdriti a hangokat, akarhanyszor csak a Test Movie
parancsot alkalmazzuk.

e ADPCM: Majdnem ugyanaz, mint a Raw. Azzal a kiilonbséggel, hogy mas
mintavételezési frekvenciat is valaszthatunk, mint az eredeti hangfgjlé.

e MP3: Ez a legjobb mindség. Amikor kozzétesziink egy filmet, mindig valasszuk a
Best Quality beallitast, mert az nem befolyasolja a fajlméretet, viszont javitja a
mindséget. A Bit rate segitségével szabdlyozhatjuk masodpercenként mennyi adat
fogadasat engedélyezziik az MP3 fajlnak. Minél magasabb ez az érték, annal jobb.

e Speech Compression: Ez a bedllitdis az emberi hang szamdra optimalizalt. A
gyakorlatban viszont mindig 0Ossze kell hasonlitani a beszédtomoritésnek a
hangmindségre és a fajlméretre gyakorolt hatasat az MP3-éval, mert minden esetben

mas a legmegfeleldbb valasztas.
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4.3 Vide6 fajlok

Volt méar szé6 a mozgasatmenetrdl, alakzatokrol és a hangokrél. A Flash vided
tamogatasa rendkiviil kiforrotta valt. Kiils6 videofajlokat tolthetiink be, vaghatjuk és
tomorithetjiik Oket, és mindezt az On2 VP6 kodekjének a segitségével, ami kis fajlméret
mellett is kivalé mindséget biztosit. Rengeteg mddon befolyasolhatjuk a végeredményt [4].

A kodek (angolul codec) a ,,coder/decoder” (kodold/dekodolo) kifejezésre utald, dupla
értelemmel bird szo, amely egy adat- vagy jelfolyam atalakitdsara szolgald eszkozt vagy
programot fed le. Egy kodek atalakithat egy adat- vagy jelfolyamot egy kodolt formatumma
(gyakran atviteli, taroldsi, vagy rejtjelezési célbol), ugyanakkor képes dekddolni is azt a
formatumot, egy akar megtekintésre, akar kezelésre jobban alkalmas formatumma.

Példanak okaért szdmos multimédids adatfolyam kell, hogy tartalmazzon egyiitt hangot és
képet, de gyakran még a kettd szinkronizaldsira szolgild ,metaadat”-ot is. E harom
adathalmaz mindegyikét kezelhetik egymastol fiiggetlen programok, eljarasok, vagy hardware
eszk6zok; de a multimédids folyamatos adatatvitel szemszogébol elénydsebb, ha ezek
egyetlen egységbe vannak zarva. A hang vagy vide6 adatok nyers kodolt formajat nevezik
esszencianak ("essence"). Megkiilonboztetésként a metadata informacids tartalomtol, amellyel
egylittesen alkotjdk maginak a ‘"stream"-nek az informécios tartalmat. Ehhez a
csoportositashoz még egy Gn. "wrapper" (csomagolo) is jarulhat, ami elésegiti a stream-hez
vald hozzaférést és annak robusztussagat. A kodek nem keverendd 0Ossze a videofal-
formatummal, ami a kodek 4&ltal kodolt hang/kép informacid tarolasira szolgal. A
leggyakoribb hang/kép fajlformatumok, mint példaul ".ogg", ".mpg", ".avi", ".mov" stb. egy,
de akar tobb kiilonbozd kodekkel kodolt informécidt is tarolhat. (Példaul ".avi" lehet DivX, de
akar XviD is.) Ha vide6 kozvetitést akarunk késziteni, két fontos dolgot kell eldonteniink:

o melyik vide6 f4jl formatumot fogjuk hasznalni?

o ¢és milyen modszerrel fogjuk a videdt kozvetiteni?

17



4.4 Videok beagyazasa és kiilso videok lejatszasa

Kétfeleképpen jatszhatunk le videdkat a Flash-ben. Vagy bedgyazzuk azokat, ilyenkor
be kell toltentlink, tomoriteniink kell, majd el kell helyezniink a videot a f6 fajlban, vagy .flv
fajlokba tomoritjiik oket és kiilsé fajlként jatsszuk le Oket. A videok beagyazasa nem csak
megnoveli a fjlméretet, hanem a mindség sem lesz olyan jo, mintha kiilsé .flv fajlt jatszanank
le. Ennek két oka van: nem hasznalhatjuk a VP6 kodeket, illetve a hosszabb videdkban a hang
sem marad 6sszhangban a képpel. Altalaban az a legjobb megoldas, ha egy .flv fajlt hozunk
l1étre, amelyet kiilsé fajlként jatszunk le. Viszont vannak olyan esetek, amikor a beagyazas
mégis a jobb valasztas: amikor a videé nagyon rovid, és nem szeretnénk szétosztani tobb
fajlba a tartalmat, és ha képkockaszintli vezérlésre van sziikségiink. A kiilsé .flv fajlokat csak
kulcskockakon allithatjuk meg. Ha azt szeretnénk, hogy a felhasznalok kikockazhassanak egy
videoklippet, a vide6 bedgyazdsa mellett célszerli donteniink. Fiiggetleniil att6l, hogy a végso
videot beagyazzuk, vagy kiilsé fajlként kivanjuk lejatszani, a vide6t mindig tomdriteniink
kell.

4.4.1 Beagyazott video lejatszasa

Egy kulcskockahoz rendelt, Event (Esemény) beallitast hang lejatszasa akkor indul el,
ha elérjiik a képkockat. Es addig tart, amig véget nem ér, még akkor is, ha az idészalag
lejatszasa lelassul, hogy megjelenhessen az Osszes képkocka. A hangfolyamok ezzel szemben
rogzitve vannak az iddszalagon. Tehat gondoskodnunk kell rdla, hogy elegend6 1d6 alljon
rendelkezésre a hang lejatszdsdhoz. Egy kulcskockdba helyezett beagyazott vidednal is
elegendd helyre van sziikség az iddszalagon, hogy a hangsavot végig lejatszhassuk. Ha
példaul van egy 10 masodperc hosszu vidednk, aminek a képkockaszama 12 képkocka
masodpercenként, akkor 120 képkockara van sziikségilink az iddszalagon. A Flash pontosan
megmondja, hogy hdny képkockédra van sziikség. A videdk a szimbdlumtipusok koziil a
grafikaszimbolumokra hasonlitanak leginkabb. Példaul elézetes képet kaphatunk a videordl,
ha végightizzuk a lejatszofejet az idGszalagon, amit meg is kell hosszabbitanunk, hogy

raférjen a vide6 Osszes képkockajara [5].
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4.4.2 Kiilso6 .flv video fajlok lejatszasa

A Flash képes kiilsé .flv fajlok lejatszasara, de ezeket elobb létre kell hozni.

Alapvetden négy modszer 1étezik:

1. Betoltiink egy videdt a Flash-be, és az els0 harom kozzétételi beallitas koziil
valasztunk. Az .flv fajl 1étrehozasa mellett a Flash egy 0sszetevot is beallit.

2. Kiilsé alkalmazés segitségével készitjiik el az .flv f4jlt, példaul az Adobe Flash Video
Encoder On2 Flix nevli programja, vagy a Sorenson Media Squeeze for Flash
segitségével.

3. Kozvetleniil egy tamogatott vide6d szerkesztOben hozzuk létre a filmet egy olyan
szamitogépen, amelyen telepitve rendelkezésre all az Adobe Flash Video Encoder.

4. Bedagyazzuk a videot, majd a Konyvtarban 1évo vided elembdl flv fajlt készitiink. Bar

ez eredményezi a leggyengébb mindséget.

Mindegy hogyan készitjiik el a fajlt, mindenképpen a kiilsé .flv fajlok lejatszasa adja a
legjobb eredményt, a kép és a hang 6sszhangban marad. A kiilsé fajlok lejatszasa azonban egy
kicsit tobb munkaval jar. El6szor is fel kell tolteniink mind a .swf, mind a .flv dlloméanyt. Ha
beagyazzuk a videodt, csak a vided képkockairdl kapunk eloképet. Ha animaciot szeretnénk a

videodra rajzolni, bedgyazott videdt kell hasznalnunk.

4.4.3 Egyszerii .flv video készitése Flash-ben

Nyissunk egy 0j dokumentumot Flash-ben. Koriilbeliill 400x400 pixel nagysagura
allitsuk a szinpadot, ebbdl 400x300 lesz a video lejatszo kijelzd része, a maradék teriiletre
pedig play, stop, €s egy visszalépés gombot tesziink majd. Fontos megemliteni, hogy a
NetStream osztaly AS2 specifikus!

A rétegek: AS, keret, video, play és stop gomb, s még egy gomb, amivel
visszaléphetiink majd a film elejére. A keret rétegre egy 400x300-as tetszdleges szinii
korvonal keriil, csak hogy tudjuk hol fog megjelenni a videonk. A video rétegen egy embed
videot helyeziink el, szintén 400x300-as méretben. A library (CTRL+L) jobb felsé sarkaban
1év6 ikonra kattintva a legordiild listdbol valasszuk ki a "New Video" részt. Ekkor a library-

ban létrejon egy beagyazott lires video, ezt hiizzuk ki a szinpadra, ugy hogy a kerethez

————————————
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passzoljon, a properties panelen pedig lassuk el a tv_mc instance névvel. A gomb rétegekre
csak egy-egy gomb keriil, amivel majd a mozinkat minimalis mértékben iranyithatjuk. A
gombokat ugyanugy, mint a videoénal a legordiilé6 meniib6l a "New Button” részt valasztjuk,
¢és a felhasznalt instance nevek a kovetkezok: play_stop_btn, elejere_btn.

Ezek utan 1épjiink az AS layer-re és gépeljiik a kovetkezd par sort, elég minimalis
tudassal rendelkez6 player-t készitettlink, szerintem kiilonosebb magyarazatra nem szorul ez a

par sor:

var nc:NetConnection = new NetConnection();
nc.connect(null);

var ns:NetStream = new NetStream(nc);
kijelzo_mc.attachVideo(ns);
ns.play(*'video.flv");

play_stop_btn.onPress = function()

{

ns.pause();

b
elejere_btn.onPress = function()
{

ns.seek(0);

h

Tehat réviden: Uj kapcsolat létrehozasa, a vided csatolasa a kijelzénkhoz, majd elinditjuk a
videodt, egy gombbal szabalyozzuk a lejatszast, egy masik gombbal pedig visszalépiink a film

elejére.
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5. ActionScript

Az ActionScript egy ECMAScripten alapulé programozasi nyelv (Az ECMAScript
programozasi nyelv, melyet foként webes alkalmazasokra fejlesztettek ki. A nyelv leirasa
ECMA szabvany), mely nagyban hasonlit a széles korben elterjedt JavaScriptre. Az
ActionScript elsdsorban az Adobe Flash objektumok programozasahoz késziiltek. Jelenleg
tobb verzioja is 1étezik, ezek koziil a legfrissebb a 3.0.

A Flash CS5 scriptszerkeszt6jét funkcionalitasdban tovabbfejlesztették, vizualis
felhasznaloi feliilettel 1attak el, amelynek kdszonhetden jelentdsen konnyebbé valt a scriptek
irasa. A beépitett Script Assist segit boldogulni az ActionScript nyelv lehetéségeivel. Az
idésavon készitett (nem védett) animdacidkat atkonvertdlhatjuk ActionScript koédda. Ennek
koszonhetden a kod konnyedén ujrafelhaszndlhatovd és szerkeszthetdvé valik. Az tjra
felhasznalhaté modulokkal jelentds id6 takarithaté meg a fejlesztések soran.

Az ActionScript elsé parancssorai még meglehetdsen primitivek és egyszeriiek voltak,
hiszen elsdsorban médialejatszasra akartak hasznalni. Igy az elsé parancsok, a play(); a stop();
a goto(); és hasonlok voltak. Azdta azonban tilndtte az eredeti célkitlizést, és ma mar egész
weboldalakat készitenek a Flash és az ActionScript segitségével. Az ActionScript alkalmas az
oldalon a latvanyos dolgok produkalasara is, de ezen feliil manapsag képes egyiittmiikodni
kiilonbozd adatbazisokkal (példaul MySQL) és kiilonbozd programnyelvekkel is (példaul
PHP vagy JavaScript).

A Flash folyamatosan boviil a mai napig is, de még sosem ment at akkora fejléddésen,
mint az 0 ActionScript esetén. Teljesen Ujrairtak, és a futtatast egy masik virtualis gép végzi a
Flash player-en beliil. ActionScript nélkiil a Flash film minden egyes alkalommal ugyanugy
jatszodik le. Segitségével viszont megtehetjiik, hogy a filmet megallitsuk vagy elinditsuk. Ma
mar igazan hatékony nyelvvé ndtte ki magat. Ez azt is jelenti, hogy a nyelv sokkal
bonyolultabb. Parancstijlainkat vagy pontosan megirjuk vagy nem fognak rendesen miikodni.
Nézziik meg roviden a korabbi verziokat és jellemzdit:

ActionScript 1.0 - Minden egyes nyelvi elem objektum volt és a szarmaztatast
prototipus objektumok segitségével valositottdk meg. A prototipusok mindig a szarmaztatott
objektumra mutattak, és ha egy metodust nem talalt a player végigjarta a prototipusokat addig,
amig meg nem taldlta, igy valosult meg a szarmaztatds. Masik fontos dolog hogy nem

tamogatta az osztaly definiciokat nem volt lehetdség a class kulcsszé hasznalataval osztalyok
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létrehozasara. Erre a célra fiiggvényeket hasznaltak, amik template-ként szolgaltak egy
objektum elkészitéséhez.

ActionScript 2.0 - Tulajdonképpen csak egy feltunningolt AS1 mivel a nyelv alap
miikodésében nem hozott semmi Gjat csak a fejlesztok dolgat konnyitette meg olyan
ujdonsagokkal, mint a forditasidejl tipus ellendrzés vagy a class kulcsszo bevezetése, amivel
lehetéség nyilt mas nyelvekhez hasonld osztalyok létrehozasara. Megjelentek az interface-ek
1s, amik szintén a fejlesztok dolgat voltak hivatottak megkonnyiteni. A bels6 maradt ugyanaz,
az osztalyok példanyositasuk utdn objektumokka valtak és elvesztették a lathatdsagi
informaciokat, amit a private vagy public kulcsszavak hasznalataval lehetett megadni. Hidba
lehetett tipusokat megadni, ez csak a forditaskor tudta kisziirni a hibdkat, mivel nem volt futés
idejti tipus ellendrzés.

ActionScript 3.0 — Kiilon virtualis gépet kapott, amit AVM2-nek (Actionscript
Virtual Maschine 2) hivnak. Ennek segitségével, sokkal gyorsabban ¢és
megbizhatobban futtathatd Flash alkalmazasok készithetéek. Megnétt kodok

futtatdsanak sebessége is, helyenként 10x gyorsabban fut ugyanaz a kéd AVM2 alatt.
ActionScript 2.0-ban csak 1 fajta szam létezett, mégpedig a Number. Ebben a tipusba
ugyanugy bele kell férnie a lebegOpontos és negativ szamoknak egyarant. Ezért keriilt
bevezetésre két Uj tipus az int (integer) és az uint (unsigned integer). Az int egész szamok
tarolasara alkalmas, pozitiv és negativ iranyban is. Tehat csak egész szamokkal végzendd
szamitasok soran vagy ciklusok irasa soran célszer(i hasznalni. Az uint pozitiv egész szamok
tarolasara alkalmas, negativ szamok tarolasara nem hasznalhato [6].

AS3-ban a tipus informaciok futds idében is megmaradnak igy a player értékadasnal
ellendrizni, tudja a tipusok kompatibilitasat, €s eltérés esetén megprobalhatja atkonvertalni
vagy hibat dobhat, ami nagy segitséget nyljt a fejleszték szamara. A debug flash player
minden hibardl részletes értesitést kiild, amiben lathato a hiba leirasa és a sorszam, ahol a hiba
keletkezett. Igy el se lehetne képzelni kivételkezelés nélkiil.

A namespace-ek deklardlasa ismerds lehet azoknak, akik mar dolgoztak mas
komolyabb programozasi nyelvekkel. A namespace azt hatarozza meg, hogy adott valtozot
vagy metddust honnan lehet elérni.(Ilyenek példaul: private, public, protected). Lehetdségiink
van sajat lathatosagot definialni, ami megaakadalyozza a néviitkdzést egy osztalyon beliili
azonos nevi metodusok deklardlasa esetén, vagy akar xml kezelésnél is hasznosnak

bizonyulhatnak
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Most mar minden valtoz6 deklaralasakor kotelezéen ki kell tenni a var kulcsszot, ha
nem igy tennénk forditasi hiba. Tipust is adhatunk a véltozénak:
var myVar:String = "Diplomamunka”;
egyszer lehet értéket adni majd nincs lehetdség a megvaltoztatasukra.
A const kulcssz6 valtoz6 név elé irdsaval hozhatunk Iétre  konstansokat:
const CONSTANT:String = "konstans";
A tobbi nyelvhez hasonléan csupa nagybetiivel szokas irni a konstansokat, hogy a tobbi
valtoz6tol meg lehessen kiilonboztetni 6ket [7].
Ha deklaralaskor nem adunk értéket a valtozonak, akkor az AS3-ban minden tipusos valtozé
kap egy undefinied-tol kiilonbozo alap értéket. Valtozotol fliggden mas és mas érték lehet.
Ha egy valtozonak nem adunk tipust, akkor a fordit6 tipustalannak fogja értelmezni, az alap
érték undefined lesz és ezutan akarmilyen értéket rakhatunk bele, ami lehet szdm vagy szoveg

is. Ezeket az alabbi tablazat foglalja 6ssze:

Tipus Alap Erték
Boolean false

int 0

Nurnber MNal

Object null

String null

uint 0

Tipustalan valtozok undefined
Mas osztalyok null

Forras: http://www.devnet.hu/flash/tutorials/actionscript/as-as3intro/

AS3 a primitiv tipusokat automatikusan konvertalja, ha nincs tipusegyezés. Ez azt
jelenti, hogyha mi példaul egy int-et szeretnék elhelyezni egy boolean tipusban, nem kapunk
hibat legfeljebb egy figyelmeztetést CS5-ban, ami kozli veliink, hogy konverzi6 fog térténni.

A fiiggvényeket a function kulcsszo segitségével deklaralhatunk. A fiiggvény neve
barmi lehet, viszont nem kezdddhet szammal és nem lehetnek benne szokozok. De a 1ényegi
rész a kapcsos zardjelek kozott van. Ide barmilyen egy vagy tobbsoros kodot irhatunk.
function myFunction(myVar:Object):void{

}
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A fliggvények is objektumok, ami azt jelenti, hogy nem maga a fiiggvény mésolodik, hanem a
referencia adodik at. A korabb verziokhoz képest, ami valtozott, hogy most mar a
fliggvénynek is lehet length tulajdonsaga, ami a benne szerepl6 paraméterek szamat adja meg.
Ha megadjuk a vart paraméter tipusat, akkor forditasi idoben ellendrzi, hogy megfeleld
tipussal hivtuk-e meg, és természetesen megadhatd a visszatérési tipus is. Primitiv tipusok
érték szerint adodnak at, mig referencia tipusok referenciaként. A fiiggvényeket hasznalhatjuk
véltozokeént is, igy egy valtozo lehet function tipust, ami a beépitett tipusok kozé tartozik. Igy
egy valtozohoz értékadassal hozza lehet rendelni egy mar definialt fiiggvényt.

Lehetdséglink van mas modon bejarni az objektum elemeit. Ez az ujfajta szintaxis
megkonnyiti a dolginkat, ha csak az objektum altal tarolt értékekre vagyunk kivancsiak, mivel
nem a String kulcsot, hanem rogton az objektumban tarolt értékeket adja vissza.
for each(var val:* in myObject){

trace(val)

}

A 7val” véltozoba kerlilnek az értékek, igy a megadott tipusnak egyeznie kell az objektumban
tarolt adatok tipusdval. Egy véltozot szandékosan tipustalannak deklardlhatunk a *
segitségével.

Essen néhany sz6 a valtozasokrol:

AS2 AS3

| x X

0 ¥

_width width
_height height
_xscale scaleX {0-1)
_yscale scaleY (0-1)
_Xmouse mousex
_ymouse mouseY
_alpha alpha (0-1)
_visible visible

Forras: http://www.devnet.hu/flash/tutorials/actionscript/as-as3intro/

Ha egy objektumot ki akarunk tordlni, le kell nulldznunk az arra mutat6 osszes referenciat, és
akkor a Garbage Collector fogja felszabaditani az objektumhoz rendelt tarteriiletet a

memoriabol [8].
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Az ActionScriptbe szamtalan eseménykezel6t épitettek. Tulajdonképpen az
eseménykezelés alatt arr6l van sz6, hogy hogyan irhatunk olyan koédot, ami kiilonféle
eseményekre reagal. Ilyen esemény, példaul amikor egy felhasznald az objektum felett
mozgatja az egeret, egy gombra rakattint, az egérgomb lenyomasa ¢és felengedése, kiilonféle
objektumok htzasa és dobasa. ActionScriptben gondolkodni nem konnyl, ezért elészor
mindig azt kell megfogalmaznunk, mit szeretnénk elérni. Intelligenciaval ruhdzzuk fel az
objektumokat, hogy a felhasznal6 beavatkozasaira reagalni tudjanak. Az ActionScriptet
hozzarendelhetjlik képkockékhoz, moziklipekhez és gombokhoz.

Az ActionScript kodot mindig az Actions tablaba gépeljik be, melyet az F9

billentytivel érhetiink el leghamarabb. (8. dbra)

ACTIONS - FRAME

[Actonsarpt 3.0 KR (S} (O (D {5 code Snippets §, @

Acb’onScri%t 1.0&20

Flash Lite 1.0 ActionScript

= e e 4>
= {3 3 %

package

Flash Lite 1.1 ActionScript {

Flash Lite 2.0 ActionScript
Flash Lite 2.1 ActionScript
Flash Lite 3.0 ActionScript
Flash Lite 3.1 ActionScript
Flash Lite 4.0 ActionScript

import flash.display.MovieClip;
public class TestBall extends MovieClip
{

public function TestBall()

ﬂ Error {

EvalError
@] Function

int H
Math
Namespace
Number

Object -
=]

B @ Current Selection s
@ Réteg 1: Frame 1
=] é Scene 1 2

[o] Réteg 1:Frame 1 3 — ‘
[o] Réteg1:1|=

Line 13 of 14, Col 2

graphics.beginFill ( Oxf£f0000 ,
graphics.drawCircle( 20 , 20 ,
graphics.endFill( );

1):
20°5)5

[

O wmd ;Wb W N

o e

| el i
woWwoN
-

8. abra — példa Actions tabla hasznalatara

Mit is latunk a példan? Létrehoztunk egy csomagot (package) ami tartalmaz egy
publikus (kiviilrdl elérhetd) osztalyt. Egy csomag tobb osztalyt is tartalmazhat, de csak egy
publikust, a tobbit a package-et lezard kapcsos zardjel utan irhatjuk be, és ezek az osztalyok
csak a lokalis csomagban elérhetdek. Aztan latunk olyat is, hogy public class TestBall extends
MovieClip. Ez azt jelenti, hogy a TestBall osztilyunk a MovieClip osztalybdl lett
szarmaztatva, hiszen latni is szeretnénk valamit futtatds utan. Ami nagy Ujitasa az AS3-nak,
hogy mar nem csak a MovieClip osztaly az egyetlen, ami a megjelenitéshez kapcsolddik, ott

van még a Shape €s a Sprite is, nekik nincs Timeline-uk, igy jobban lehet optimalizélni veliik.
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6. Flash Builder 4

Az Adobe Flash Builder 4 (kordbban Flex Builder néven volt ismert) hasznalataval a
szoftverfejlesztok hatékonyan fejleszthetnek platform gazdag internetes alkalmazasokat (RIA)
¢s tartalmakat a nyilt forraskodu Flex-keretrendszerben. A szoftver a fejlesztés felgyorsitasara
kinal szolgaltatasokat. A fejlesztést olyan eszkdzok konnyitik meg, mint a hibakeresd és
teszteld funkcid, az intelligens kodolas, illetve a felhaszndloi feliilet vizudlis grafikai

tervezése.

e Termelékeny, Eclipse™-alapi IDE segitségével fejleszthetiink, amelyben szerkeszthetd
MXML, ActionScript® és CSS, tovabba tartalmaz kodszinezd, utasitaskiegészito,
kodosszecsukod  szolgaltatast, valamint lehetévé teszi az interaktiv, 1épésenkénti
hibakeresést ¢és altalanos kod automatizalt készitését, emellett importalhatok grafikai
elemek az Adobe Creative Suite® csomag elemeibdl is: példaul az Adobe Flash
Professional, Illustrator®, Photoshop® és Fireworks® alkalmazasokbol is.

e A felhasznilt memoriaméret és processzorteljesitmény megfigyelését ¢és elemzését
elvégzo profilelemz6 eszkdzok hasznélataval az alkalmazas miikddése felgyorsithato.

e Automatizalhat6 a fejlesztési folyamat az 01j parancssorépitd képességnek koszonhetden.

o Megjegyzéseket jelenithetiink meg az MXML- ¢és ActionScript-szerkesztokben az Uj
ASDoc segitségével.

e Az alkalmazias megjelenitése testreszabhato a CSS és a grafikai tulajdonsagok
modositasaval. Grafikai nézetben gyorsan beallithatok a leggyakoribb tulajdonsagok, és
eldnézhetd az eredmény.A Flex-témak konnyen tallozhatok és importalhatok, majd
alkalmazhatok a projektben.

e A Flash Builder 4 alkalmas Adobe AIR® alkalmazasok készitésére, hiszen tartalmaz
minden eszkdzt, amely az AIR alkalmazasok fejlesztéséhez, hibakereséséhez,
csomagolasahoz ¢és szigndldsdhoz sziikséges. Gazdag internetes alkalmazasok (RIA)
gyorsan fejleszthetok az Adobe AIR segitségével, és futtathatok asztali alkalmazasként is

azonos képességekkel és kodrendszerrel, mint az internetbongészdben.
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7. Photoshop CS5

Ugy gondolom, nem mehetek el az Adobe rengeteg ijdonsaggal rendelkezd tagja, a
Photoshop mellett. Nem jarok messze az igazsagtol, ha azt allitom, hogy a Photoshop neve
mara teljesen dsszefonddott a szamitogépes képszerkesztéssel.

A Photoshop torténete valamikor 1988 nyardn kezdddott. Sokaig csak Apple
Macintoshon futtathatd programként volt jelen. Mig meg nem jelent a 2.5-6s kiadas, ami mar
Windows gépeken is miikodott. Ezt kovetd iddszakokban szinte kétévente jelentek meg
verziofrissitések. 2003-ban a PhotoShop 7.0 megjelenésével az Adobe ugy dontott, hogy
atkereszteli az alkalmazast. Innent6l kezdve mar Photoshop CS, vagyis PhotoShop Creative
Suite néven futott. Ma mar ez a rovidités inkabb egy designer csomagot jelent. Kiemelkedett a
Photoshop mogiil és tovabbment, kiegészitve tovabbi hasznos szoftverekkel. A jelenlegi
verzi6 a CS 5, rengeteg tUjitast pakoltak bele, és én ezek koziil csak néhanyat emlitek. A
feliilet az elddjéhez képest nem sokat valtozott. A fejlesztok maradtak a jol megszokott
kinézeténél.
= Gyorsabb lett a munka a 64 bit-es tamogatasnak és az 0j Mercury Playback motornak

koszonhetden. A kiterjesztett 64 bites tamogatas tdamogatja az Adobe After Effects, Adobe
Premier Pro, és Photoshop programok jobb rendszermemoria kihasznalasat, tehat 10-szer
gyorsabb munkat tesz lehetdvé magas felbontas hasznalata mellett.

* Megvaltozott, okosabb lett a kijel6ld eszkoz is. A legnehezebb dolgunk akkor adodik, ha
mondjuk egy szO0rds kutyat, vagy egy gazdag hajkoronaval megéldott fejet szeretnénk
kijelolni. Ilyen esetekben sokat segit az intelligens Refine Edge funkcio. Ha nagyjabol
kijeloltik az arra érdemes teriiletet és ranyomunk a Refine Edge-re, megjelenik a
vadonatij Smart Radius opcid, amely minden kordbbinal pontosabb kijeldlést tesz
lehetdve.

» Ugyancsak ujdonsag a Content-Aware Fill (tartalomfiiggd kitoltés). Ha van egy olyan
képiink, melyr6él a lehetd legegyszerlibben szeretnénk leretusdlni egy kézben tartott
targyat, vagy mondjuk egy kofal eldtt allo személyt, akkor elég csupdn nagyjabol
kijelolniink az adott objektumot, a Content-Aware Fill pedig gyakorlatilag teljesen

magatol elvégzi a retusalast. Az igazsaghoz tartozik, hogy a legjobb végeredmény elérése
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érdekében adott esetben sziikség lehet némi kézi kiigazitasra is, de ettdl fliggetleniil ez az
1j funkci6 nagyon is jol hasznélhato.

= Az egyik leglatvanyosabb 0j funkcié az ugynevezett Puppet Warp. Betdltiink egy viragot
abrazolo fényképet, a kis novényen definidlunk néhany fix pontot, majd pedig
gyakorlatilag ugy deformalhatjuk, hajlitgathatjuk a viragot, ahogy csak szeretnénk. Az
animacids programok csontvdzaihoz hasonléan kulcspontokat jeldlhetiink ki egy képen,
majd ezek mentén kényiink-kedviink szerint alakithatjuk at a képrészletet.

= Az Adobe Photoshop CS5 Extended mindazt tartalmazza, amit a Photoshop CS5, emellett
3D és mozgast megjelenitd tartalom szerkesztésére alkalmas eszkozokkel is rendelkezik.
Az 1j Adobe Repoussé technologiaval konnyen készithetiink 3D emblémakat és
rajzelemeket barmilyen szovegrétegbdl, alakzatbol, vagy maszkbol, emellett csavarhatjuk,
forgathatjuk és domborithatjuk is a terveket, a kiilonféle vizualis hatasok elérése
érdekében. A 3D objektumok valdsagos megjelenésének abrazoldsara az 0j anyagtar a
lehetdségek gazdag kinalatat nytjtja, amelyek kozott krom, tiveg és parafa is talalhatd. Az
Uj arnyékfogoval gyorsan €s egyszerlien tudunk arnyékokat létrehozni, ami altal tovabb
tokéletesithetd a 3D objektumok megjelenése. Mozgo tartalom esetén az olyan eszkozok,
mint a festés, a szoveg vagy a kldénozas konnyen, egyetlen gyorsbillentytivel kdzvetleniil
hasznalhatok egy video tobb képkockajan.

Mindent egybevetve az 1) Photoshop nagyon jol sikeriilt. Ha elég memoridnk van (t6bb mint

4 GB), szembetiné gyorsulast érhetiink el, habar én kevesebb memoriaval és magas

felbontéssal is gyorsabb miikodést tudtam elérni, mint a korabbi verzidknal tapasztaltam.
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Osszefoglalas

A diplomamunka megirasakor arra torekedtem, hogy olyan témakoroket fejtsek ki
jobban ¢és vilagositsak meg, amelyeket mind az egyetemen, mind konyvekben csak részben
vagy egyaltalan nem emlitettek eddig.

Az els6 két fejezetben a Flash kialakulasarol, és magarol a technologiardl irtam. Ennek
ismertetése elengedhetetlen ahhoz, hogy tovabblépjiink a kovetkezd fejezetekre, ahol mar a
Flash konkrét eszkozeit tarom fel a kedves olvaso eldtt. Kiilonds tekintettel részletesen
kitértem a Flash multimédias eszkozeire, a hang és video6 beallitdsokra.

Az otodik fejezetben részletesen foglalkoztam a Flash legfrissebb programozasi
nyelvével. Ismertetettem az ActionScript 3.0 scriptnyelv Gjitasait, amivel még konnyebben
lehet hatasos tartalmakat létrehozni. Ennek segitségével érhetjiik el a kitlizott célunkat, és
konnyebben készithetiink hatasos és figyelemfelkelté animéaciokat.

A diplomamunkdmban feltételeztem az olvasd alapszintli Flash ismereteit, ennek
ellenére dolgozatom elején felvazoltam az alapokat. Bdévebb ismereteket az
irodalomjegyzékben felsorolt konyvekben és linkeken lehet talalni.

Osszegezve, a Flash technologia nagyon gyorsan fejlédik. Ugy gondolom, nagy jové
all elotte. A CS5 csomagban taldlhatdo eszkozokkel egyiitt kivalod fejleszté eszkoznek
bizonyul. Nem kell programozoénak lenni ahhoz, hogy kis Flash videokat gyartsunk. Persze
komolyabb alkotasokhoz elengedhetetlen legalabb egy kodzepes ActionScript programozasi
ismeret. Ugy gondolom, sikeriilt bemutatnom a technolégia multimédias lehetéségeit a lehetd

legpontosabban. Sokrétiisége miatt csak ajanlani tudom mindenkinek.
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Figgelék

Dupla hasabos szoveg térhatasi megjelenésének elérése az uj TLF szovegmotor

segitségével az Adobe Flash Creative Suite 5 programban

Egy izgalmas példat mutatok be, amely elsé ranézésre viszonylag bonyolultnak és
nehezen emészthetdnek tlinik, de minden Iépését megmagyardazom, hogy koénnyen érthetd
legyen.

A szdveg futasidoben toltddik be dinamikusan. K&szonhetden az 0j szovegmotor (Text
Layout Framework) hasznalatinak, a szoveget 2 részre osztja a program. Ugy latszik, mintha
térben elhelyezked6 kocka két oldalan helyeztiik volna el a kért szoveget. Minden sor 3
dimenzidban jelenik meg egy ugynevezett “lenyild” effekt kiséretében. Ezért nagyon jo
megjelenést kdlcsondz iromanyunknak (9. abra).
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9. abra szoveg formazas TLF motor segitségével
A TextSlicer ActionScript3 osztély:

A TextSclicer osztaly felelés a megjelenitésért. Tehat ezen osztaly hiizédik meg a
térhatds mogott. Az osztaly darabolja szeletekre a szoveget és helyez minden szeletet egy
kiilonallé Sprite taroloba. Minden ilyen tarold egy ContainerController példanya, ugyanugy a
TextFlow osztaly példanya. Ennélfogva, a szoveg fel van osztva, de terjedelme korlatozott.
Ahhoz, hogy a TLF szoveglinket 1étrehozzuk és manipulaljuk, sziikséges betdlteniink az AS3

osztalyokat a flashx.textLayout csomagbol.
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A konstruktor bedllitja a szdveg szélességét, mas széval minden szelet alapértelmezett
sz¢lességét (default: 240):

new TextSlicer(sw:Number=240)
Tulajdonsagok: Minden valtozo neve magaban hordozza tulajdonsagat.

instance.fontColor

Szam. A szin hexadecimalis szdma. Az alapértelmezett a fekete.
instance.fontSize

Szam. Az alapértelmezett értéke a 14px.

instance.vertPadding
Szam. Beadllitja a sortavolsagot. Alapértelmezett a 2px.

instance.hasBack
Logikai. Alapértelmezett értéke a hamis. Meghatarozza a szoveg hatterét.

instance.backColor
Szam. Szin hexadecimalis értéke. Alapértelmezett a fehér.

instance.backAlpha
Szam. Alapértelmezett az 1.

instance.textAlignment
Szoveg. Alapértelmezett a balra. Lehetséges értékek: balra, jobbra, kozépre, sorkizart.

instance.numLinesPerSlice
Egész. Egy szelet hany sort tartalmazzon. Alapértelmezett az 1 sor.

instance.sliceHeight
Csak olvashato. A szeletek magassaga.

instance.sliceWidth
Csak olvashato. A szeletek szélessége.

instance.importText(t:String,m:String)
Az elsd paramétere t, a szOveg, amit meg kell forméazni. A masodik paraméter m, a szoveg

tipusa. Amely lehet html, textlayout vagy plaintext. Ebben a példaban a textlayout tipust

hasznalom, ami nem mas, mint a TLF.

import flashx.textLayout.container.ContainerController;
import flashx.textLayout.elements.TextFlow;
import flashx.textLayout.conversion.TextConverter;

Létrehoztam egy URLLoader-t hogy betéltse a text fajlt amit konnyedén lehet szerkeszteni

barmikor. Nevezziik most ezt szoveg.txt-nek.

var |ldr:URLLoader = new URLLoader();
Idr.addEventListener(Event. COMPLETE, loadComplete);
Idr.addEventListener(lOErrorEvent.IO ERROR. loadError):
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Majd definidltam egy String tipusu valtozot a betdltott text fajl adatainak tarolasara.

var fileContent:String;

Példanyositottam a TextFlow osztalyt (“flow”). A TextFlow objektum fog olvasni

informaciokat a feliiletrdl és fogja megformazni a szoveget helyesen megjelenitve azt.

var flow:TextFlow = new TextFlow();

Betoltom a text f4jlt. Ha a fajl ugyanabban a konyvtarban van, mint a html és swt fajlok, és
persze a megfeleld fla f4jl, akkor a text fajl neve lesz a cim.
Idr.load(new URLRequest("szoveg.txt"));

txtOutput.text="Loading an external file...";
function loadError(e:I0ErrorEvent):void {

txtOutput.text = "Error loading an external file. The server may be busy. Try refreshing
the page.";

Mikor a betoltés kész, meghivom az initText fliiggvényt.

function loadComplete(e:Event):void {

fileContent = Idr.data;

txtOutput.text="An external text file, szoveg.txt, was loaded as the movie opened. The
text and the information about layout and formatting are contained in the text file.";
Idr.removeEventListener(Event. COMPLETE, loadComplete);
Idr.removeEventListener(lIOErrorEvent.|IO_ERROR, loadError);

initText();

}

Az initText fliggvény a TextConverter osztaly importToFlow statikus metodusat hasznalja.
Importalja az adatokat a szoveg.txt fajlbol a ,flow”-ba. Ezt kovetéen, a flowComposer
figgvényt haszndlom a tablank létrehozasara, amelyben megjelenitem a szoveget. Beallitom
a méretét is (570x370). Az updateAllControllers fliggvény teszi lehetévé, hogy mindent
frissiteni tudjunk.
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function initText():void {
flow = TextConverter.importToFlow(fileContent, TextConverter.TEXT _LAYOUT_ _FORMAT);
flow.flowComposer.addController(new ContainerController(container, 570, 370));
flow.flowComposer.updateAllControllers();

}

Ha egy szoveges f3jl helyett XML f3jlt szeretnénk betolteni, azt kevés valtoztatassal is meg

lehet valositani:

var fileContent XML;

¢s az initText fliggvényben:

flow=TextConverter.importToFlow(fileContent,TextConverter.TEXT_LAYOUT _FORMAT);

Mivel az importToFlow metoédus elsé argumentuma objektum, igy String vagy XML
objektum is lehet. A TextConverter osztily export statikus metdodusat hasznalom az

eredmények Output ablakra kikiildéséhez.

var outString:String=TextConverter.export(flow,TextConverter. TEXT LAYOUT FORMAT,
ConversionType.STRING_TYPE) as String;
trace(outString);

Az eredményeket konnyen kimenthetjiikk egy XML fajlba.

var outXML:XML=TextConverter.export(flow, TextConverter. TEXT_LAYOUT_FORMAT,
ConversionType.XML_TYPE) as XML;
trace(outXML);
A szovegformatumnak és XML formatumnak is vannak eldnyei és hatranyai egyarant. Egy
XML f3jlt konnyebb olvasni és szerkeszteni, de néha nem 10gy jeleniti meg a whitespace
karaktereket, ahogy akarjuk. Szoveges f4jlt nehezebb olvasni és szerkeszteni, viszont a

whitespace karakterek megjelenitése pontosabb.
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Koszonetnyilvanitas

Ezlton is szeretném megkdszonni a Dr. Tornai Robertnek a diplomamunka elkészitésében

nyujtott segitségét, timogatasat és tanacsait.
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