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1. Bevezetés

1996-ban a FutureSplash iieeég mutatta be a Flash-t [8]. Szakdolgozatom
célja, hogy a webes fejlesztést az innovativ Ftashnoldgian keresztil mutassam be,
ami egy webes multimédia megoldasként keletkeaptiyel ebszor kdnnyen, gyorsan
letblthety interaktiv gombokat készithettiink az Internetrenivel azonban igazan
elbavolt mindenkit, az az, hogy vektorgrafikat lehetlevekésziteni. Az Adobe
Photoshop segitségével készitett pixeles grafikakKkantétben a vektor grafika
ugyanis meéretezh@tEz azt jelenti, hogy a felhasznalo ra tud koealitn képre, vagy
a kép egy részére anélkil, hogy a képasége romlana. Rugalmassagot adhatunk

képeinknek ezaltal.

A Macromedia tovabbfejlesztette a technikat, éslash-t bittérképes, audio
tamogatassal dvitette. A Flash 3-as verzigjanal jelent meg azatérdsag
(Transparency) és a morfozis képessége [1]. Valamiklacromedia a Flash Asset

Xtra-val athidalé kapcsolatot hozott létre a Shoakevés a Flash kdzott.

A Flash nemcsak a vilagot hoditotta meg, Magyaagsn is oriasi publicitasnak
orvend: tbbb ezres fejlegzt és rajongoétabort vonultat fel maga mogott, kdztuk
cégeket és iskolakat is. A Flash technologia hosszk ota fénykorat éli, de a
felhasznalok még mindig nem fogytak ki az otletdkiNaponta kertilnek Ujabb és
Ujabb megoldasok a weboldalakra Flash [10] aninkatbdmajaban, de a fejle<it
hihetetlen tdmege is ontja a jobbnal jobb, Flasip@lalkalmazasokat vilagszerte.

Két fontos érv, ami miatt a Flash technoldgiat egygen nem lehet figyelmen
kival hagyni [11]: a technoldgia rendkivil gyorsegjedése (szinte minden operacios
rendszer tdAmogatjagtsmar a mobiltelefonokon is megtalalhat6), valamantlash
lejatszo szinte 100%-o0s elterjedése (egy 2003 relei¢egzett nagyszabasu felmérés
alapjan a vildg szamitogépeinek 97%-an hasznaljgkash lejatsz6t kilon futtatott
programkeént vagy bongé&szpluginként), ami vélhéen napjainkban még nagyobb

szazalékot mutat.




Valamint a Flash fontossagarol tesz tanubizonysdgay 2005-ben bejelentették
a Macromedia és az Adobe hazassagat [12], melykekaojowbeli ndvekedési
lehettiségek maximalis kihasznélasa, illetve a hatasoskidbdelem az egyre
fenyegedbb ellenféllel, a Microsofttal szemben, nem cs&Cas, hanem a mobil vagy
a kézigépes vilagban is.

A Flash technologidak a weboldalaktol kezdve, azinenlalkalmazasokon at, a
mobil eszkdzokig, segitik az online tartalom fejlgsét.

A Flashnek készonh&tn latvanyosabb, interaktivabb és eléhbtweboldalakat
lehet tervezni barmely &gazat szamara, legyen a@&zdéaakoztatGipar, fogyasztasi
cikkek, kozigazgatas vagy oktatas. A Flash révérarolvektor-animaciés eszkoz
kerllt a fejleszikhoz, felhasznalékhoz, amelyoskor tette lehéwé az akkor még
statikus weben a mozgd grafika egysizebevezetését. A kébbiekben az
anyagunkhoz hangokat is csatolhattunk.

Eme meghatarozé okok, tulajdonsagok miatt valasatota Flash bemutatasat,

amit a kévetke& oldalakon fogok ismertetni.




2. Alapveté fogalmak

A fejezetben ismertetésre Kkerlilnek a multimédidbaasznalatos azon
alapfogalmak, amelyek elengedhetetlenek aidgéiekben ismerteteddAdobe Flash

hasznélatahoz.
2.1 Szamitégépes grafika

A multimédia rendszerekben hasznalt képeket kéy magportra lehet osztani,
ezek az alabbiak [13]:

« alloképek vagy szamitogépes grafikak,
* mozgoképek vagy videok.
Egy multimédiaalkalmazasban az alloképek szamom déhsznalhatoak fel:
lllusztralhat6é vellk széveg, felhasznalhatok azesggzovegek magyarazataként, de
készithed velik multimédiaalkalmazasok szamara animacio Az. alloképeket

tobbféleképpen hozhatjuk Iétre:

» Az allokép megrajzolasa egy rajzoloprogrammal.
Ez a mbdszer azonban igen so#t idesz igénybe, valamint szép rajzok készitése
az atlagosnal nagyobb rajzol6 tehetséget igényel

* Megléw képek, fényképek digitalizaldsa, szkennelése:
Ekkor csupan be kell a mar megiéképet (képeket) olvasni egy lapolvasé
(scanner) segitségével, majd az adott alkalmazésy&jnek megfel&lalakitas
utan fel is hasznalhatjuket.

* Digitalizalas videoszalagrol videodigitalizalé kgatsegitsegeével:
Ehhez egy video digitalizalo berendezésre leszssgifwideo digitalizalo kartya),
amely a videoszalagon tarolt képeinket az Aaltalunilasztott digitalis
formatumban rogziti, igy azokat be tudjuk illeszten kivant multimédias

alkalmazasba.




Grafika tipusai:
* bittérképes grafika

» vektorgrafika

2.1.1 Bittérképes (pixel) grafika

A bittérképes grafikaval igen j0 ntieédi képeket lehet létrehozni. A képek
minésége azonban egyltt jar a képeket tartalmazé atipoka méretének

gyarapodasaval.
Ezen grafika tulajdonsagai:

* Fellletet apro képpontokra bontjak.
« A pontok sikbeli helyzetét, szinét, vilagossagatolf@k. Ezt numerikus

értékekkel lehet kifejezni.:

* o 't il ol il -l
1. abra: Bitterképes grafika

A bittérképes grafika (1. abra) a képek megjelséiték legegyszébb modja. A
képet fluggleges és vizszintes iranyban pontokra osztja felminden egyes pontrol
tarolla annak szin és fényeségi informacioit. A tarolt szin- és féen§sség

informacidk azonban igen sok helyet foglalnak el.

A bittérképes grafika hatranyai:

» Az allomanyok nagy meréek.




 Nehéz a képpel ugy imeleteket végezni, hogy maga kép ne tartalmaz2on (
abra) torzulast (ha egy rajzot példaul ki szerdtnéagyitani akkor az egyes

korvonalak csipkéssé, szaggatotta valnak).:

5|

2. abra: Torzulas

Hasznalt fajl formatumok:

« BMP
 GIF

* TIFF
« JPEG
« PCX

2.1.2 Vektorgrafika

A vektorgrafika vagy geometriai modellezésszamitogepes grafikabaaz az
eljaras, melynek soran geometriai primitiveketzggmeket), mint példaydontoka

egyenesekegorbéketessokszogekehasznalunk képek leirasara [5].

A vektorgrafika fajlba menti a kép alakzatainaks.szineinek leiraséat pl. trapéz

esetén a terlletét, hatarolo vonalainak hosszéd] dltal bezart szoget




arvizturo

3. abra: Vektorgrafika

Amikor egy rajzoloprogram segitségével egy vekimiigaval (3. abra) késziilt
rajzot hozunk létre, akkor a rajzoloprogram egythgdatlan” halora rajzolja ki az
altalunk készitett grafikat. Ezt a grafikat aztatasitdsok halmazaként térolja a
program egy allomanyba. Az utasitasok pontosajake@z alakzat poziciojat, méretet,
szinét, alakjat és a megjelenitéssel kapcsolattesmgit. Amikor ki szeretnénk
rajzoltatni a képerrre az igy tarolt grafikat, akkor a program végrghaq grafika
allomanyaban talalhat6 utasitdsokat, és edeihiti fel a képernyn megjeled rajzot.
Tehat a vektorgrafika nem a keépet alkotd pontokawljp, hanem az azok

megjelenitéséhez sziikséges utasitasokat.

A mobdszer ebnye: egyszefien lehet a grafikus kép egyes részeivélateteket
végezni, (forgatni, nagyitani) €s nem okoznak naggulast (4. abra) a kép egészén,

tovabbéa ezek az allomanyok kis méest.

A mobdszer hatranya: minél O6sszetettebb egy rajz, annal tobb utasitég&sgges annak

leirasahoz, tehat annal tovabb tart egy kép magjéke. Fénykép mésédi kép

[étrehozasara nem igazan alkalmas

Vektorgrafikaban kinagyitott bét képe:

a A

4. dbra: Torzuldsmentes nagyitas




Formatumok:

« PSD

- PS

« EPS

- WMF
« SVF

» Egyéb vektorgrafikus programban készitett rajzak (cdr )

2.2 Az animacio

ZAnimalni” azt jelenti ,életed adni”. Az animéacidalaminek a megmozditasa,
ami sajat magatol nem tud mozdulni [3]. Az animaeigrafikanak az il dimenziot
adja, ami sokszorosan néveli az atadhaté informéawdnyiséget. Ahhoz, hogy az
animacio szekge valamit animalhasson, képes kell, hogy legyena,ahogy
kozvetlenll, vagy kozvetetten definialja hogyan id§ben és térben mozogni ,az”

amit animalni szeretne.

A szamitogépes animacionak két alapcsoportja letezi

« Szamitogéppel tamogatott animaciéndszerint a 2D animacional alkalmazzak.
Ebben az esetben az egyedili algoritmus melyet &amigmép az animacid
alkotdsahoz alkalmaz, az interpolacié a kulcs adabiz kozott.

e Szamitogeéppel létrehozott (generalt) animacio:

» Alacsony szirt technikak, melyek segitenek az animacio alkot@janaozgas
pontos definidlasaban. llyenek példaul alakzatok kozotti interpolacios
algoritmusok (in-betweening)nelyek a szefnek megkoénnyitik a mozgas
részleteinek kitoltését, miutdn meghatarozta a s kapcsolatos

szikséges és elegérszamu informaciot.

« Magas szint technikak, melyeket a mozgas altalanos leirasheznalnak




Ezek a technikak rendszerint algoritmusok, vagyetheki melyeket a mozgas
generaldsdhoz szokas alkalmazni megfelstabalyok, vagy hatarértékek
definialasaval. Az animacio széje definialja a modellhez jar6 szabalyokat,
vagy kivalasztia a megfefelalgoritmust definialva a kezértékeket és a
hatarértékeket. Ezutdn a rendszer (szamitdgép)abmara a mozgast az
algoritmus, illetve a modell segitségével. Ezelkeehriikdk £riin 0sszetett

szamitasokra vannak alapozva.

2.2.1 Az animacio6 elemei

Az alkotasi folyamatban prezentacidalatt a teljes animacio van értelmezve. A
prezentacié alapelemei az epizédakt§. Az epizédegy egységet alkot, melyhez egy
definialt térbeli diszlet (kdrnyezet) van csatol¥aprezentacio rendszerint egy vagy
tobb epizdédbdl all. Az epizdd jelenetekre oszth#@tgelenet egy nem megszakitott
akciot definial. A jelenet egy vagy tobb bealligasyszthatd. Abeallitas egy nem

megszakitott kamera felvételt jelent. A bedllitddividudlis képek®dl all (framé).
Ez alapjan, a kdvetkézierarchia allithato fel:

Prezentacio - epizdd - jelenet - beallitas - kep.

2.2.2 Az animacio tipusai

Az animaciok két rési allnak, ezek a hattér és asdtér. A hattér az animacio
alapja. A hatteret és azoedret altaldban szamitégépes programokkal lehet
létrehozni. Ahhoz, hogy egy multimédia alkalmazasbramaciot tartalmazo

elemeket épitsiink be, két Ut kozott valaszthatunk:

e Animacio szerkes#t program: segitségével létrehozhatunk ©6nall6 animacios

alloméanyokat, melyeket lejatszunk a multimédialaikaassal.

» Objektum animaciosegitségével lehet kifejleszteni, és a multimétkalraazasba

beépiteni animaciot tartalmazé elemeket.




Az animaciot tartalmazo elemek lejatszasi sebesdégg szamitdgépiink
teljesitményéil és az animécié tipusatdl is. Mig a hagyomanyogzgoképek
esetén mintegy 25-30 kép masodpercenkénti leja@tdedzi lehdéivé a mozgokép
illdziojanak fenntartasat, addig az animaciok kgasi sebessége ennek a fele,
masodpercenkénti 14-18 kép. Ez a lejatszasi sepessgfeled minéséget ad az
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animacio lejatszasakor, és nem terheli meg a sagéypthardverét kilondsebben.
1) Allandé elétérrel késziilé animacio:

Az alapdétlet a régi stilusu porgethdapokkal egyezik meg. A lapok altaldban
egy egyszdt rajzot tartalmaznak, példaul ahogyan egy |6 fukéf hattere laprol-
lapra csak egy Kkicsit valtozik, mikdzben a#tét valtozatlan marad, igy amint
gyorsan atporgetjuk a lapokat, a folyamatos mozg@sdjat kelti bennink. Az
allandé ebtérrel készith animacié kozel 60 évvel el talalmany. Ekkor még
az animacié minden egyes lapjat kézzel rajzoltaly me alkotok. Napjainkban
szamitogéppel segitik az ilyen tipusu animacio sitését is: az egyes lapokon
levé objektumokat masolassal viszik at a kdvetkkpra, €s a valtozo részeket is

sokkal konnyebben szerkesztik.
2) Allando hattérrel késziilé animacio:

Az allando hattérrel késziilanimacio az allandd @Errel készih animacio
folytatasaként keletkezett, kb. 50 évvel éielA szerdk abbadl indultak ki, hogy
lényegesen egysZdib az &llandd hatteret az animacid minden egyegrkap
felvenni, és utolag rarajzolni a valtoz&telret, mint forditvaAz ilyen modon
keletkezett animacio lépései megegyeznek @&@zéepontban emlitett animacio
|épéseivel, csak azdaér és a hattér kezelésének maddja kulonbozik. map@ép
alkalmazasa itt is jelefen leegyszésiti a rajzolasi folyamatot. Az allando
hatteret csak egyszer kell megrajzolni, és ezuldalrdl-oldalra at lehet masolni.
Az elotérben keletkez mozgast abrazoldo képek részleteit pedig gyakran a
szamitogép hozza létre, a felhasznaldonak csak @ kexz a végs allapotot kell

megrajzolni. Ha példaul egy, a keépefny atreplid madarat szeretnénk




megrajzolni, akkor elegedda madar keztl és végs allapotat megrajzolni a
képernyn, a szamitdgép kiszamitja és berajzolja a koalelEmeket.
3) Objektum animacio:
Az objektum animacié az egyik legalapieth animaciés technikat képviseli.
Ahelyett, hogy az ék6 két pontban emlitett animéaciét tartalmazo6 allomany

leétrehoznank, itt létrehozunk egy grafikus objektdmamelyet egy program

segitségével mozgatunk a képenmy

Az objektum animécié tehat egyoet elkészitett grafikus objektumot mozgat a

képerny elésre megadott utvonalan.

Az objektum animéacio segitségéevel, minimalis mumrkawalthatunk ki igen nagy
hatadst a multimédias alkalmazas felhasznaldjabdleVaz objektum animéacié nem
igényel kul$ tAmogatast, és a mozgatando rajz is csak egyszepel a multimédia
alkalmazas allomanyaban, ezért kevés helyet igémyeémaoriaban, kevéssé koti le a

szamitdgép éforrasait, tehat igen szabadon hasznalhato.
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3. Az Adobe Flash

Az Adobe Flash egy szoftueamely az Adobe Systems termékcsaladba
tartozik [3]. Egy olyan professzionalis multimédipgészt-alkalmazas, amelynek
segitségével konnyedén fejleszthetlink webes alkadlsakat, jatékokat, mozikat,

vagy akar mobil tartalmakat. A Flash hatékonyan 6sitv a vektoros

rajzoloprogram és a professzionalis animacioszérpeagram minden éhyeét.

3.1 ActionScript

Az ActionScript, pontosabban az ActionScript 3.Masztus programozasi
(szkript) nyelvet hasznalja az alkalmazas funkditheanak kiterjesztésére az
Adobe Flash CS3, és az Adobe Flash CS4.

Az ActionScript programnyelvvel - a Java nyelvheastnléan - tovabbi

interaktivitast adhatunk Flash animacioinkhoz [1].

Az ActionScript hasznalatdhoz nincs szikség mélyg@mozasi tudasra.
Altalanos feladatok esetén lemasolhatjuk a mas hFlaglhasznalok Altal

megosztott kodokat vagy kodrészleteket.

Eme programnyelv nélkil a film minden egyes alkalwah ugyanugy
jatszodik le. Ahhoz viszont méar az ActionScript Ivwye lesz szikség, hogy a

felhasznalonak lehéséget adjunk példaul a film megallitasara és isdfa
Az ActionScript hosszU utat tett meg, mire utasikdss csoportjabdl teljes érték
programozasi nyelvvé feéiott, és igazan hatékonnya valt. A hatékonysag

azonban azt is jelenti, hogy a nyelv ma mar sokkalyolultabb.
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fy Text Commands Control Debug | Window | Help

iy L B | Duplicate Window Ctrl+Alt+K ] .
= a0 5 LI T | | Toolbars »| 60 65 W 7 8
| ¥ Timeline Cirl+Alt+T
' v | Tools Ctrl+F2
Properties 4
v Library Crl+L
Commgp.Libeas 3
\
3 I B e 1 o | (( Adions P
% Scene 1 BehavTores L F3 | invarkse
Compiler Errors Alt+F2 | .
Debug Panels 4
Movie Explorer Alt+F3
Cutput F2
Project Shift+F8
Align Ctri+K
|V Color Shift+F9
I Info Ctrl+I
Swatches Ctrl+F3
Transform Ctrl+T
Components Ctrl+F7
Component Inspector Shift+F7
Other Panels r
Workspace »

5. &bra: Actions meni

Az ActionScript megnyitdsa a Flash Window menupalait talalhatdé Actions
paranccsal (5. abra), vagy siman F9 billénignyomasaval, vagy a képkockan a
jobb egérgomb Actions meniponttal torténik. A kodondig az Actions tablaba

gepeljuk be.

Elébb az animaciot kell elkésziteni, az egyes szimhokat, grafikdkat el kell

neveznunk, hogy kébb a programozas alatt hivatkozni tudjunk ra (6ajab
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s Properties % | Fitters | Parameters |

v] Instance of: tartalom I:ulor:[Nﬂr'lE vl

myContent

Blend: [Nurmal "’I

[ Uze runtime bitmap ¢

' LA b L -t
B Cst Rl L L B L L L B s L L s Y JLShu s

| Actioris - Frame x |

| | ActionSaipt 3.0 - e Z (@8 1
'.m -I -
: E Top Level - 1 myContent.stopl)

ArgumentError 2 a.addEventlListener
O [E] arguments 3 b.addEventListener
E Methods 4 c.addEventlistener
@ hasOwnProperty 3 function clicka (ev
@ isPrototypeOf (O 5 highlightClip.y = &
I myContent . gotod

@ propertyIsEnume. .. . i

. ¥

setPropertylsEnu. ..

g toSHi DE:. . = = function clickb
X '”25 E]_ECE 10 highlightClip.¥v

6. abra: Hivatkozas

Az Actions tabla fébb reszei:
« Toolbox az eszkozkészletben az Osszes telepitetletet megtalaljuk, mappakba
rendezve.
» Script(Kod):a Kédablakban a riveletek a végrehajtasi sorrendjikben jelennek meg.
« Navigator:a Navigator ablakban a filmiink 6sszes kodjat magjte.

e Current Script (Aktualis kod) fula Jelenlegi kéd ful megmutatja, hogy éppen

melyik parancsfajlt szerkesztjik.
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Pin Script (Koéd rogzitésegzzel a gombbal sajat lapot hozhatunk létre egyttado

parancsfajlnoz, hogy ne kelllen mindig kivalasztazi objektumot vagy réteget,

amihez hozza szeretnénk adni egy kodrészletet.

Script Assist (Kodsegédiesibb lesz réla sz6.

Options menula beallit6 meniben tovabbi ledségek koziil valaszthatunk, példaul
beallithatjuk a beftipust.

Help gomb:ez a gomb elektronikus sugoét jelenit meg a kijeKittionScript-

részlethez.

Options eszkoztar:

o

Add Statement: Ez a gomb egy menit jelenit meg, ugyanazokat a

kodelemeket tartalmazza, mint az Eszkdzkészlet.

Find: Ezzel a gombbal kereshetjik ki a kédrészéttedppen Ugy, mint egy

szOvegszerkespen.

Insert Target Path: Ezzel a gombbal egy adott dhjelt, példaul egy adott
filmet cimezhetliink meg. Ez a gomb segit az el@réstghatarozasaban.

Check Syntax: Ezzel a gombbal megdgghetink réla, hogy nyelvtanilag
hibatlan-e az ActionScript kodunk, és az eredmémggjelenithetjuk az Output
ablakban.

Auto Format: Ez a gomb rendbe teszi a kodot, ggliielviszi a sorokat, ahol
kell. Etvl a kod sokkal atlathatébb lesz.

Show Code Hint: Ez a gomb bekapcsolja a kodkiegésegédet, ami egy
gyorssugo buborék formajaban nyujt segitséget sin#Script-irdshoz.

Debug Options: Ezzel a gombbal téréspontokat aditatneg, és torolhetjuk
oket azokon a helyeken, ahol szandékosan meg saskefdlitani a Flash

futaséat egy adott kodsornél, hogy megvizsgalhassiiks csinél éppen.

Collapse Between Braces and Collapse Selectionkkezea gombokkal
0sszecsukhatjuk a kéd egyes részeit, ha a pargnosig@yon hosszu, és az

adott résszel mat végeztink.

14



o Expand All: Ezzel bonthatjuk ki gyorsan a korabliesszecsukott kodrészeket.
A kodok egyébként Ugy is 6sszecsukhatjuk, illebanthatjuk, ha a kijeldlt

kodrészlet mellett a margdn megjeléas + vagy — jelre kattintunk.

o Apply Block Comment: Néha csak feljegyzésekettagaiekésziteni a magunk
szamara, amelyeket a Flash-nek figyelmen kiviehkellhagynia, illetve igy
szeretnénk ideiglenesen kikapcsolni egyes kodetszelkmelyeken még
dolgozunk. Ezzel a gombbal éppen ezt érthetjuk el.

o Apply Line Comment: Mig a megjegyzésblokk tobb isotartalmazhat, az
egysoros megjegyzesek // jellel kielreek, és a Flash csak azt az egy sort

hagyja figyelmen kivdl.
o Remove Comment: Ezzel a gombbal gyorsan eltaviplikhaa Kkijelolt
megjegyzést.

o Show/Hide Toolbox: A megjeleffitelrejtc gomb az eszkdzkészletet lehet

elrejteni, illetve megjeleniteni.

3.1.1 A programozasi technolégia megismerese

A fejezetben hasznalt szakkifejezések nagy résagegyezik a mas

programozasi nyelvekben hasznalt terminologiavil [2

» Valtozo:

A valtoz6 egy azonositd, amely konkrét adatot bawda. Amikor |étrehozunk
egy valtozét, adattipust rendellink hozza, amelyhatgozza, hogy milyen tipusu
adatot tarolhat a valtozo. Példaul: Létre szerdirt@meni egyvaltozét, amely a
filmben 16w képkockakat szamolja, majd, amikor a kovetkddmkockara

lépunk, adjon hozza egyet (1. kod).
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var frames = 0;
currentframes = frames + 1;

1. kod: Valtozo novelése

A valtozoknak egyedinek kell lennitk és kulonbségstink a kis- és nagyfkikt
kozOott.

e Kulcsszo:

Az ActionScript programozasi nyelvben a kulcsskavadott feladatot végrehajto
szavaknak tartjuk fenn. A ,var” kulcsszoval példadlitozot hozunk létre. A Flash

sugoban a teljes kulcsszélistat megtalaljuk.
» Paraméterek:

A paraméterek specifikus részleteket adnak meg,mésdig zardjelben
szerepelnek. Példaul a gotoAndPlay(3); (ugraska@kockara).

e Flggvény:

A fuggveény olyan utasitascsoport, amelyre névvetkiozunk. Fliiggvényekkel agy
futtatjuk utasitdsok sorozatat, hogy nem kell a&gseddodot Gjra begépelni.
o Osztaly:

Minden objektumot egy osztaly definial, amely az jeabum absztrakt
megjelenitése. Az osztaly az ugyanolyan metédudokds tulajdonsagokkal

rendelke# objektumok kategorigja.
e Tartomany:

A tartomany hatarozza meg a Flash fajl szamaraaatdriletet, amelyben egy
valtozora hivatkozhatunk. A valtozé lehet lokaligpbalis vagy idegyenes-szifit

Fuggvényben kapcsos zarojelek kozott deklaraljldkalis valtokat.
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 Metddusok:

A metédusok riveletet eredményéz kulcsszavak. Példaul Stop() és a

gotoAndPlay() vagy a gotoAndStop().

» Tulajdonsagok:

A tulajdonsagok az osztalyban tewbjektumokat irjak le.

3.1.2 Az Actions eszkdztar kezelése

Az Actions eszkoztar az ActionsScript legfontosademeihez nyujt gyors
hozzaférést. Kategorianként csoportositjia az eleindka valamelyiket hozzéa

szeretnénk adni a kdédhoz, kattintsunk duplan r@ésakoztaron.

Az Actions eszkéztaron tobb kategoria is fel varob@. A Top Level kategoria a
leggyakoribb osztalyokat listdzza ki.

Ha egy adott kodrészletre van szikséglnk, de ngyuwk biztosak abban,

hogyan kell formazni, az Index kategoériaban, alsyudloen megkereshetjik azt.

3.1.3 A feltételes utasitasok

A feltételes utasitasok leggyakrabban hasznaltséipaz if utasitas. Ez a
parancs a zaroéjelben Igertéket vagy kifejezést értékeli és elieni. Ha az érték
igaz, az ezt kovétutasitas fut le, ha nem, a program a kod végr@tajhélkil
tovabblép. Else utasitas hozzdadasaval a feltétel nem teljesUkssen

végrehajtando alternativ instrukciokat adhatunk.meg

A kovetked példaban axf utasitds meghatarozza, hogy a jelsz6 nulla-ezha a
oI 7 utasitas teljesul, akkor @otoAndStop() metodus hajtodik veégre;
egyébként, ha a jelsz6 ,Tom”, gotoAndPlay metddus fog végrehajtédni (2.
kod):
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if(password == null) {

gotoAndStop(,,Rejection”);
}

else if (password =, Tom”) {

gotoAndPlay (,Acceptance”);
}

2. kéd: Utasitas létrehozasa

3.1.4 A Script Assist mod

Egyes niveletek olyan egyszéek, hogy megadasuk nem jelent kilondsebb
problémét. Egyesek viszont olyanok, amelyekhez mpétarekre van szikség, és ha
nem ismerjik eléggé az ActionScript programnyelvetim egyszér megjegyezni,

milyen paramétereket hasznalhatunk [2].

A Script Assist nem irja meg helyettiink a kédot,segit abban, hogy helyesen
rakjuk 6ssze a darabokat, és ne kelljen allandaamagktikai hibakat bogozva

visszatérni a programhoz.

Hasznalatahoz kattintsunk az Actions panel Scrggigt gombjara. Ezt kovin

kattintsunk dupldn az Actions eszkodztar valamelglemére, hogy a Script
mezhtz adjuk azt. Az Actions panel félgésze az adott elemmel eléihet
mezket és lehdiségeket mutatja. Valasszuk ki a kivant lékéget, és adjuk meg

neki a megfeld értékeket.
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3.1.5 Java vs Action

Természetesen mindkét nyelvnek vannadgti és hatranyai. Sokan tesztelték
e két nyelv képességeit. Az hogy ki melyik nyelketza ki gyztesnek tdbbek kdzo6tt

attol is fligg, hogy mire kivanjuk hasznalni.

En most altalanosan fogom dsszehasonlitani a ledvety

Az ActionsScript elésnye [7], ami eléggé fontos a nyelvet tekintve, hogy
bongésébarat. Azaz minden bongészl kompatibilis. Nem szamit, hogy a
felhasznalé honnan prébdlja betdlteni az animacida3.0-as verzié az éllokhoz

képest akar tizszer gyorsabban képes a kodot \ajtaeh

A JavaScript egy nativ (gépi) programozasi nyelv szamtalan Bégge,
mleyet viszonylag kdnriymegtanulni €és megvaldsitani. Lényeges pozitijdolasag,
hogy nincs sziikség extra eszkozokre a JavaScéphde, barmilyen széveg vagy
HTML szerkeszi képes kezelni, igy nem kell draga fejlésktornyezetet vasarolunk

kodunk Iétrehozasahoz.

Kiemelend, hogy a GUI- alapu bongé&sket is tamogatja. A JavaScript olyan
DOM objektumokat hoz létre, amelyek elféernek egyMiTdokumentumban. Igaz az
ActionScript is nativan tamogatja a bondgdst, azonban egyedil a JavaScript teszi
lehetivé a felhasznalék szamara, hogy futasibeh szabhassak testre metodusok

segitségével a konyvtaraik osszetételét.
A két nyelv hatranyairdl réviden:

Az Action - és JavaScript nem igazan alkalmas nezbes alkalmazasokhoz.

Nem alkalmas alacsony sZinfrogramozasra.

A JavaScript lényeges hatranya a biztonsag, mivekod végrehajtédik a
felnasznaldo szamitdogépén, igy esetlegesen rossaitdoélokra is hasznalhatjak.

Valamint az elt& bongésék eltéen értelmezhetik a JavaScriptet. Mivel a szerver-
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oldali szkriptek mindig ugyanazt a kimenetet aktjeb, a kliens-oldali szkriptek

kicsit kiszamithatatlanok lesznek.

3.2 Az Adobe Flash munkafeliilete

A Flash ntikodését csak akkor érthetjik meg, ha mindig tudjak vagyunk.

Ezért fontosnak tartom, hogyoéskor, ebben a részben a Flash szerkezetével
kezdjem a bemutatast, ami a kezdetben bonyolultiiak fellletet probalja meg

baratsdgosabba tenni szamunkra [9].

Mivel a Flash-ben rengeteg dolgot tudunk krealgy, €z a fejezet viszonylag

nagy lélegzetvétéllesz.
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3.2.1 A szinpad

A Flash munkafeliletének kozepén elhelyezkedagy, fehér téglalapot
szinpadnak (Stage) nevezzik (7. abra). A szovegrafikak, fényképek, vagyis
minden, amit a felhasznalé lat, az ide kerdl.

[ ldévona ]

[ Szinpa
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Két fogalomrdl szot kell ejteni: a szinpad mérétérs a nagyitds mertékiér
Alaphelyzetben a szinpad egy 550 képpont szeldd@&eppont magas téglalap, de a
képpontban megadott méret nem fontos, mert amikkdash filmet a Webre mentjik,

meghatarozhatjuk, hogy a Flash barmilyen képmeétinéretezze azt.
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3.2.2 A Tools tabla

A Tools az a tabla, amely a Flash 0sszes détezeszkozét tartalmazza.
Barmikor, barmit hozunk Iétre a szinpadon, valamedgzkozt ki kell jelélni a Tools

tablan. Alapallapotban a Flash felllet bal oldat@gritve helyezkedik el.

Igaz, hogy a Tools tabla éksorban a szinpadon rajzolasra valo, de a mar
megrajzolt elemek szerkesztéseére is hasznalhato.

1) A Tools rekesz segitségével,

« grafikdkat és sztvegeket hozhatunk létre: a vohile] €s a szbveg (Text)
eszkozokkel.

» grafikdkat szerkeszthetiink: a radir (Eraser) égstekvodor (Paint Bucket)
eszkozokkel.

» vagy egyszdren Kkijelolhetjlk az objektumokat: a kijelblées (Swien), a

részkijellés (Subselect), vagy a lassz06 (LasstRdz®kkel.

2) A két megjelentieszkdz (Hand és a Zoom) segitségével megvaltotaihea
szinpad megjelenését.

3) A szineszkdzoOkkel a létrehozott objektumok szirdéblyasolhatjuk.

4) Véqgul a beallitAsok rekesze bizonyos eszkdzok tmvéballitasaira szolgal.
Attol fuggéen, hogy melyik eszkdz van kivalasztva, ez a reldsm Ures is
lehet.

3.2.3 Az idévonal

Az idészalag 6nallé képek sorozatat tartalmazza, amelgekaciot alkotnak.

Amikor a felhasznalé megnézi az animaciot, ad kEpkockan |eg képet latja,
azutan a masodik kockat és igy tovabb.
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Amikor elkezdlink animacidkat késziteni, azsdalagon szamos grafikus jel
tinik fel segitségként. Rogton lathatjuk példaul awmecio hosszat, amikor az

idészalagra nézink.

A képkockakon tul az itbzalag lehéivé teszi, hogy annyi réteget hasznaljunk az
animacionkban, amennyit csak szeretnénk (8. abliafegyik réteg tartalmazhat egy-

egy animaciot, igy egyidéeg tobb animacié is megjelenhet.

&0 1 s 10 15 20 25
2} fower petal - |l l_
=i i
[0 e
[ fower petal - = [ :: .I.
[ flawer petal - M 5 ks
[ flower petal - =« L. I!
[ Aower petal « B e L‘
=} Nower petal ] 5
O stem = |8
P 50 il ¢ ma m [ 33 B0 L

8. abra: Rétegek idvonalban
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3.2.4 Properties tabla

A Properties tabla az éppen kijelolt objektum tdegsagait mutatja (9. abra),
lehetivé téve a bedllitAsok mddositasat. Amikor példgeldtiink egy szévegblokkot,
a Properties tablan megvaltoztathatjuk ditdptist és a bémeéretet, vagy amikor egy
zart alakzatra kattintunk, beallithatjuk annak lkii$zinét. E tabla segitségével nem
csak a szinpadon l&wbjektumokat médosithatjuk, hanem aésizhlag képkockait is,

illetve a dokumentumtulajdonsagokat [9].

Akkor is végrehajthatunk valtoztatdsokat a Propsrtidblan, amikor semmi
nincs kijelélve. Annak ellenére, hogy latszolagasisemmi hatasa, valéjaban ilyenkor

meghatarozzuk, mi torténjen legkozelebb, amikorel&zunk egy objektumot.

['¢ Properties x | Filters | Parameters |

.
— ®
Fl Document Size; 550 x 400 pixels I Background: | _| Frame rate: I 12 fos
Untitled-1 Publish: Settings... i Player: 8 ActionScript: 3.0 Profile: Default
Document class: I i @

9. abra: Properties tabla

3.3 Rétegek

A rétegeket legkdnnyebb ugy lehet elképzelni, regy egymason I€y attetss
rajzlapokat. Amikor egy Uj Flash filmet hozunk Btrakkor az csak egy réteget
tartalmaz. Tovabbi rétegek nagyon konnyen hozz4ékhea filmhez, mindezt a jobb
animacio, jobb attekintés és szervezés érdekébssrile Ha az egyik rétegen
dolgozunk, pl. rajzolunk, festlink, szerkesztink,stlikor az nincs kihatassal a tobbi
rétegen le¥ objektumokkal. Az Ures réteg teljesen atlatszéréfegek elddleges
céljuk, hogy kulénallo idszalagokat biztositsanak, amelyeken kulon-kulon
vezeérelhetjik az animaciokat. A Flash-ben barmenétgget be tudunk illeszteni az
Insert-Timelime-Layer meniponttal, vagy egyseer az idszalag bal alsé ikonjara

kattintva. Az egyes rétegeket egymashoz képesukuth-és felcsusztatni a bal
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egergomb lenyomasa mellett. Ezzel még inkabb atiiedtbbé és logikusabba valik
munkank. Valamint a rétegek elhelyezkedésének $orsmerepe van a maszkolt

rétegek készitésénél.

3.3.1 Rétegtulajdonsagok

A tulajdonsagok segitik a szerkesztésben, hogy yelniven atlathassuk és ne

rontsuk el munkankat. Példaul azért, mert rossgest vagyunk.

1) Rétegnév ennek a tulajdonsagnak a segitségével olyan nelrettank a rétegnek,
amilyet csak akarunk. Rendszerezettebb marad a anlinlha kihasznaljuk ezt a

szolgaltatast, és ésszien nevezzik el a rétegeket.

2) Rétegek megjelenitésel/elrejtésez a tulajdonsag lehété teszi, hogy atmenetileg
elrejtsuk barmelyik kialonallo réteg tartalmat, aesz alatti pontra kattintva. Ha a
felss szem gombra kattintunk, az 6sszes réteget ekejggy megjelenitjik.

3) Rétegek lezarasallezaras megszintetéskehetvé teszi, hogy igény szerint
egyesével lezarjuk a rétegeket, vagy feloldjuk zarkest (egyszerre az dsszeset is
lehet).

4) Rétegek megjelenitése korvonalként:ezzel a tulajdonsaggal korvonalként
jelenithetjik meg a rétegek taralmat, majdnem ugggn ahogy lathatatlanna is
tehetjik, csak nem olyan szi&éges maodon.

3.3.2 Rétegtipusok

A tipusok szerepe, hogy a munkaink soran az épgpldbgn megfelél réteget
valasszuk ki, mivel kiUlénb®&z hatdsok eléréséhez kulonbozétegtipusokra van

szikseégunk.
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1) Szokasos rétegez a rétegtipus az egyszelap ikon, szamarfillel a jobb alsé

sarkaban. Ez az alapértelmezett rétegtipus.

2) Hagyomanyos vezdiréteqg: ez a rétegtipus kulonleges réteg, amelybe azt
rajzolhatunk, amit akarunk. A vedsitegeken szereplelemeket a program nem
menti, amikor .swf-et hozunk létre, tehat nem jednmeg a végsfajlban, és nem

novelik a fajlméretet.

3) Mozgéasvezed réteq: ez a tipus ugy viselkedik, mint egy hagyomanyostivéteg.
A mozgasvezétréteg viszont tartalmaz egy vonala, amelyhez agas@#menet

hozzarendeljik. Igy érjik el, hogy a mozgasatmeregg gorbét kdvessenek.

4) Iranyitott réteg: ez a rétegtipus csak akkor éhetl, amikor a folotte lé&v
szomszédos réteg mozgasvezeiteg. Az iranyitott rétegen létrehozhatunk egy

mozgasatmenetet, amely a mozgasvegétgen rajzolt gorbét koveti.

5) Maszkréteg: segitségével barmilyen alakzatot vagy filmklipbaimmot
elhelyezhetliink, amely meghatarozza az alatianéaszkolt réteg lathatd részletét. A
maszkrétegen oda rajzolunk, ahol a maszkof ligkakat akarjuk latni.

6) Maszkolt réteg: ez a réteg csak akkor érdegl, amikor a kozvetlenul folotte v
réteg maszkréteg. A maszkolt réteg tartalma lathaia kivéve azokat a tertleteket,
ahol a maszkrétegen objektumok szerepelnek, vagyiaszkréteg fedi fel a maszkolt

réteg egyes reszeit.
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3.4 Hangok a Flashben

A Flash-ben tobbféle lehitég is van a hangok hasznalatara. Felhasznalhatjuk
hangokat gy, hogy folyamatosan halljuk, figgetlear idssavtol, vagy 6ssze is
hangolhatjuk az animéacioval.

Hanganyagként hasznalhatjuk a megosztott konywarlesoket a filmink
készitéséhez vagy importalhattuk hangfajlokat. Do@ahangokat hasznalhatunk a

Sound objektumokban, a lejatszast pedig Action$elipezérelhetjik.

3.4.1 Hangok betdltése

A Flash széleskdien tamogatja a hangokat, de nincs beépitett deégthangok
felvételéere vagy létrehozasara. Keresnink kell egegléd hangot, amely

rendelkezésunkre all, vagy hangprogram segitsegélidétrehozni azt.

Tamogatott hangformatumok:

e MP3
- WAV
« AlIF
- AU

Az AIF és a WAV kozo6tt nincs alapvetkilonbség. Egy j0 midsédi AlF
ugyanolyan, mint egy j6 mésédi WAV fajl. Az AU formatum tomoritése csaknem
mindig alacsony midsédi, tehat gyakorlatilag elfelejthetjik ezt a formattmAz
MP3 fajloknak mindig van valamekkora tomoritesidghat vegsé soron nem ezek a
legjobbak. Viszont, ha egy MP3 fajl csak nagyonrkiértékben tomdoritett, a néisége
j6 marad.

Tehat két nyomos oka lehet az MP3 formatum hastaraa:

» Az egyetlen forras egy MP3.
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« Ugy tudjuk, hogy a rendelkezésre all6 fajl mar ogisan tomoritett.

3.4.2 Hangok hasznalata

Most, hogy hangokat tolt6ttiink be, megvizsgalhatjuikképpen lehet elérni, hogy
a megfeled idoben szdlaljanak meg. lgazabdl csak egy helyen lah&lash-ben
hangokat alkalmazni: a kulcskockaban. Ha azt akatjogy egy hang megszodlaljon,
amikor csak a felhasznalé egy gomb felé viszi aandat akkor is egy kulcskockaban
kell elhelyezni a hangot. Amikor Kkijel6link egy kskockat, a Properties tabla
lehetiséget nyudjt annak szabalyozasara, hogy milyen tsmd¢aljon meg, amikor
elérjuk az adott kulcskockat.

Végs soron a Properties tabla a legjobb médja annaky lassuk, melyik hangot
melyik kulcskockahoz adtuk. De ahogy a tobbi tal@daProperties tabla is csak a
kijelolt kulcskockaban haszndlt hangot jeleniti mBgagyon kénng félreértelmezni
ezt a tablat, mivel amikor eltavolitjuk a kulcskakkkijeloléset, megvaltozik.

Amikor a Properties tabla a kivant kulcskockahorto® hangot mutatja,
eldonthetjiik, hogy pontosan hogyan jatszédjon leang. A legfontosabb, amit a
hangok minden hasznalatakor ki kell valasztaniyacOsszehangolas) beallitas. Ez
azt szabalyozza, hogy a hang adott példanya pantusgyan szélaljon meg — a hang

€s az animacio elemei kdzotti rangsort.

Osszehangolasi beallitasok:

e Event (Esemény):altaldban ez nydujtja a legjobb teljesitményt. Amika Event
bedllitds van kivalasztva, a hangok akkor szolalnag, amikor elérjik az adott
kulcskockat, és addig szdlnak, mig véget nem érnek.

o Start (Inditas): ez a beadllitAs majdnem ugyanaz, mint az Eventyvéjvogy
ugyanannak a hangnak nem lehet tobb példanya. AmtEseteében a hangnak tébb

rétege lehet. Ezzel szemben a Start elinditja gdaiha az még nem szal.
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o Stop (Ledllitas): ez elég kilonos beallitas - olyankor hasznalatosjkar azt
akarjuk, hogy egy bizonyos hang elhallgasson.

« Stream (Folytonos): ennek a beallitasnak az eredményeként a hang tégéle
0sszhangban marad azdgkalaggal. A folytonos hangok akkor indulnak, amiko
elérjik a kulcskockat. és addig szOlnak, amig valy laz idiszalagon. A Strem

bedllitasnak az az éhye, hogy az 6sszhang mindig ugyanolyan marad.

Tehat, az Event a rovid, hirtelen hangokhoz valdajionképpen az Event ajanlott
minden olyan hanghoz, amelyik nem igényel nagyomtgs 6sszehangolasA
hattéerzenékhez, amelyek csak lejatszodnak és i&né#k, nincs szikség
0sszehangolasra. Ezért ilyen célra az Event va&jpih beallitas tokéletesen megfelel.

A Stop 6sszehangolasi beallitds nagyon hatasaandanodszer kissé cseles lehet,
mert kulcskockanként csak egy hangot allit le. \féguStrem beallitas egyetlen

dologra jo: 6sszehangolja a képet a hanggal

3.5 Animéaciok a Flashben

A Flash legefisebb oldala az animacidk készitéseprogram segitségével olyan
animalt objektumokat tudunk késziteni, amelyekljggeajzfelileten tudnak mozogni,
megjelenni vagy e€linni, forogni, tovabba méretet, szint és attetéget valtoztatni.
Készithettilk animaciot ugy is, hogy megrajzoljuknak minden képkockajat, de
hasznélhatjuk az a leléseget is, amikor csak az &€lés az utols6 képkockat adjuk
meg és a Flash kiszamolja/megrajzolja a tobbit.uédbbi az Gagynevezett atmeneti

vagy tweened animacio.

3.5.1 A nyers animacios eljaras

Ha mar készitettiink pordgetkonyvet, akkor tudjuk, hogyan kell létrehozni a
képkockarol képkockara animaciot. A poggonyv minden lapja egy kicsit eltér

képet tartalmaz, igy amikor atporgetjik a lapolkakép mozog. Tulajdonképpen a
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Flashben is ez torténik, csak itt az egyes lap@zatidszalag egyes kulcskockai
jelentik. Akér egy konyv lapjaira rajzolunk egy ledpakar egy Flash kulcskockéra, a
mivelet nehézkes és korilményes - ezért is hivjaksngigarasnak.

A képkockarol kepkockara animacios eljaras egysZeésak elhelyeziink egy-egy
kulcskockat minden képkockaban. Minden képkock@iesen mas kép jelenik meg:
néha gyokeres a valtozas, maskor apré a kulénbség.

A nyers animacios eljarast nagymértékben segitiagya hasznalata, amit
eredetileg a hagyomanyos animacioban fejlesztdttekAmikor a mivész kézzel
rajzolja meg az egyes képkockakat, valahogyan kldkamtenie, hogy mennyit kell
valtoztatni a képen egyik kockarol a masikra. Mépapirra rajzolja fel a képkockat,
amelyet az iz kocka folé helyez. Igy lathatja azéeb képkockat, és ennek

megfeleben rajzolhatja meg a kdvetkeképet.

A Flashben a hartyanak ugyanilyen hatasa van. AhFlaartyaszolgaltatasa
segitségével ugy szerkeszthetiink egy adott képkodi@gy tetséleges szamu
képkockat jelenithetiink meg az aktualis koclsdt €s utan. A hartya bekapcsolasahoz
az idszalag képkockakat megjelehablakaban a bal szél©nion Skin gombra kell
kattintanunk és maris szembmet valtozast fogunk tapasztalni animacionkban a
szinpadon. A képkockak felett megjelenik egy ny® zard zardjelre emlékeziet
szimbllum, amelyet, ha egymastél tavolabbra &akitua szinpadon tdbb kocka
tartalmat fogjuk latni egy itben (10. abra). Ezzel segitve az aktualis képkocka

tartalmanak megrajzolasat.
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10. abra: Egyszerre tobb képkocka megjelenitése

3.5.2 Animacié mozgasatmenet segitségével

Az atmenetkészitéskor a Flash kitolti a két kulcsleo kdzott talalhaté dres
képkockakat. A Flash kétfajta atmenettel rendekemozgas- és alakzatatmenettel.
Most a mozgasatmenettel foglalkozunk, amely atgialdz elhelyezkedés, méret,
elforgatds, szinezet és attészg kliptulajdonsagokat, valamint az alkalmazott

sziréket [9].

Ehhez az ifiszalagon az eds kulcskockaban létrehozunk egy tdéieges
alakzatot. Ez lehet kor, téglalap, négyzet, sthut&iz tetségleges pontban legyen ez
most a 10. képkocka létrehozunk egy kulcskock&zésl$ kulcskockaban lementett
szimbolumot elhelyezzik a szinpadon |élegy masik helyre. Ezt az alakzatot
tetsdlegesen megformazhatjuk, példaul novelhetjik méret&nét valtoztathatjuk,
elforgathatjuk, stb., majd az élkulcskockara kattintva a Properties tabla Tween-
Motion tulajdonsagot valasztva el is készitjik &meénetet. Lehet pasztazni és latjuk
az eredményt. Ha az atmenetkészitéskor a kulcskoeka a 10. hanem példaul a 30.
kockaba helyezzik az atmentetiink finomabban fogogmiz de ez logikus is, mivel

ugyanaz a tavolag megtételére tébb ideje lesz alakknak.

Mozgasatmenetinket finomhangolhatjuk a Propertiéblat Edit gombra

kattintva, vagy a mellette taladlhatd Ease értéketésével, csokkentésével.
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A mozgasatmenet szabalyai
* A kulcskockakban nem lehet tébb objektum.
Az egyetlen meglév objektumnak nem kell egysZeralakzatnak lennie.
Valojdban az a legjobb, ha szimbolumpéldannya igssnert igy a fajlméret

kisebb lesz.

3.5.3 Animacid alakzatatmenettel

Szamos lehéség létezik, amellyel egy Flash fajl kisméreés gyorsan
lejatszhatd6 marad. A Konyvtar szimbodlumainak Ujitedsznalasa és a
mozgasatmentek készitése a két legjobb modszerosSap alakzatatmenet az egyik
legkevéshé hatékony szolgéltatas, mert megnovédijlméretet. Ennek ellenére az
alakzatatmenet nagyon jol néz ki. A Flash-ben nertehet mashogy elérni a morph

hatést.
Az atvaltozas olyan animacid, mely az egyik alakzatot természet@don
atviszi a masikba.

Az alakzatatmenetek szorakoztatnak, mert igazamjdhatnak, és kontyoket
létrehozni. A mozgasatmenetekhez képest dinanmikusk tinnek, mert minden

jellemzs atalakul.

Alapveten csak annyit tesztink, hogy megrajzoljuk a kétskdckaban szerepl

alakzatot, és az élkulcskocka atmenet beallitasat Shape- re all{tjuk abra).
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11. abra: Shape funkcio

Az alakzatatmenet szabalyai

A Flash koényortelen, ha nem tarjuk be a szabaly8rerencsére az
alakzatatmenetre vonatkoz6 szabalyok nagyon edisizenincsenek csoportok és
nincsenek alakzatok.

Csak mert az alakzatatmenet szabalyai egiiskermég nem biztos, hogy
konnyli olyan alakzatatmenetet késziteni, ami jol mutadnfos eljaras van, amellyel a

folyamatot kdnnyebbé és az eredményt jobba tehetjik

Lehetiségink van a Flashben az alakzatatmenetek csigmlass
finomhangolasara is. Ha az 6sszes jelzésre odéiigiyeakkor is kaphatunk olyan
alakzatatmenetet, amelyik mindenre hasonlit, csaaraalakzatra nem. A Flashnek

van egy kifejezetten az alakzatatmenet-készitésgmlsolatos szolgaltatasa, amelynek
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segitségével megmondhatjuk a programnak, hogy atzd] mit akarunk. Ezek az

alakzattippek, amelyek a zagyva alakzatatmenetgletie vart eredményt kapjuk.

3.6 Animaciék beagyazasa

Egy filmklip belsejében létrehozhatunk egy anim§cidajd animalhatjuk a
szoban forgo Klip egy példanyat (12. abra). EZelenti, hogy elkészithetiink példaul
egy forgo kerék klipjét, majd animalhatjuk a forkgreket gy, hogy ne csak forogjon,
hanem a képeréy keresztil is haladjon. Az animaciokat filmklip-s é
garfikaszimb6lumokba egyarant be lehet agyazni.ledjobb, ha ugy értelmezzik,
hogy ha mindig filmklipet hasznalunk, hacsak nin@ nyomds okunk, hogy

grafikaszimb6lummal dolgozzunk.

A beagyazashoz hozzunk létre egy MovieClip szimimdiy jelen esetben ez

egy kerek.

* Majd ismét mentsik, de ezennel mas néven pl.: fhegék.

Az eredeti valtozatra duplan kattintva a szerkismton lathatjuk, hogy a
példanyba kerultink.

o Készitsink egy mozgasatmenetet a 30. képkockaigpzaipen a Properties
tablan a Rotate-t oramutato jarasaval megetpmei-szeresre beallitjuk.

 Mennylnk vissza a jelenetben a Sceenl-re kattimhaggd hozzunk létre egy
masik kerék példanyt masolassal és tegyik egymHié.me

» Ezutan rajzoljunk egy karosszeériat és alakitsuggszet szimbolumma.

» lllesszink be egy Uj kulcskockat ahol jonak gondaljPéldaul 40. kockaban.

Majd helyezziik a szinpad jobb oldalara a kocsi baiomunkat. és a CTRL+

ENTER lenyomasaval kerékforgassal athalad a képaraykocsi.
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12. abra: Bonyolultabb animacio

3.6.1 Filmklipszimbdlumok és grafikaszimbdlumok dsszehasditasa

Mind a filmklipek, mind a grafikaszimbdélumok allmask egy vagy tobb
kockabol, de csak a filmklipek lejatszésa isdit automatikusan fliggetlendl attél,
hogy hova helyeztilk az adott klip példanyait. Nem szamit, hogy az eredeti
szimbllum grafika-e vagy filmklip. A szimbélumvigeldés csak a Konyvtarbdl
athuzott szimbolumok példanyainak viselkedését lpasolja. Csak a szinpadon é&v
példany szimbdlumviselkedése szamit. Ha athuzunk fixgklipet a Koényvtarbal,
kezdetben Movie Clip lesz a viselkedése, de eztr@pdrties tabla segitségével

Graphicra valtoztathatjuk.

A Graphic viselkedésre allitott tobbkockas példdnyendelkeznek néhany
egyedi lehaiséggel. A Properties tabla megvaltozik, és néhawahbi leheaiség
jelenik meg rajta. Amikor kijelolink egy Graphic selkedég szimbdélumot, a

Properties tablan meghatarozhatjuk, melyik kockanjen meg dlszor. Tovabba a

35



lenyil6 lista mas lehéségei révén a Loop, a Play Once és a Single Froeakitas
kozil valaszthatunk, amelyek otvosézésével valtbatmk, hogy egy Graphic

viselkedé# példany pontosan hogyan jelenjen meg.

Ha 6sszehasonlitjuk a Properties tabla azon aliapamelyen egy filmklip van
kijelolve, azzal az allapottal, amelyen a grafikanvkijelblve, észrevehetiink egy
latszolag jelentéktelen m&za példanynév szamara. Ezzel a filmklip-példanyoka

klon-kulon elnevezhetjik a Properties tablan.

A tobbkockas grafikaszimbolumokat a Flash 6sszeblgmges illeszkedniik kell

annak az idszalagnak a hosszdhoz, amelyen elhelyeékék

A filmklipként viselkeds példanyok fliggetlenek az dsizalagjuktol, mindig

lejatsszak az 6sszes kockajukat és isidagk.

3.7 Videdfajlok hasznalata Flashben

Nem is olyan rég volt, hogy kisebb csodara volkseg, ahhoz, hogy a Flashben
videokat tudjunk megjeleniteni. A Flash videétantédga viszont mara rendkivil
kiforrotta valt. Kul$ videofajlokat tolthetiink be, vaghatjuk és tomdedpik oket, és
mindezt az On2 egyik csucstechnikajat képvisélP6 kodekjének segitségével, ami
kis fajlméret mellett is kivalo mifséget biztosit. Habar a legtébb technika részletet
automatikusan kezeli a program, mégis rengeteg modefolyasolhatjuk a

végeredmeényt.

3.7.1Videodk beagyazasa és lejatszasuk

Amikor vide6t importalunk, eldonthetjik, hogy beagyuk, az iflegyenesre
helyezve azt, igy az a Flash dokumentum részéwé valgy valaszthatjuk azt is, hogy
Kivulrél betdltjuk, és ekkor kulondllé fajl marad. A beaggptt videdk kivaldan

hasznalhatoak kisebb, audiésavok nelkili videoklipesetén, ha viszont 10
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masodpercnél hosszabb videoklipet hasznalunk, Utikts be inkabb kits
videdfajlokat, és toltsiik le a video6t fokozatosagy folyamatosan Flash Video Server

segitségével.

A beagyazas lépései:

1. Valasszuk a File-Import-Import Video f4jl menipanto/alasszuk ki a
megnyitni kivant fajlunkat, majd kattintsunk a Nexdmbra. Ekkor megjelenik
a Kozzététel ablak.

2. Itt valasszuk az Embed (beagyazas) lésweget, hogy a tomdritett videot .fla
fajlba mentsuk, és kattintsunk a Next gombra.

3. Kovetkez ablakban kildnbdz beallitasokat adhatunk meg. Itt valasszuk az
Edit the video first beallitast és, ha beallitokuminden mast, amit szerettiink
volna kattintsunk a Next gombra.

4. Megjelerd Split Video ablakban feldarabolhatjuk a videOnkaigjd a plusz
gombbal a fajlunkhoz adhatjuk azt.

5. Kattintsunk a Back gombra. Az Embedding ablakb@aakerilve jeloljuk be
az alul taladlhaté6 Embed the entire video gombojdrkext.

6. Most az Encoding ablakban a vide6 kdédolasaws@gét, savszélességét adhatjuk
meg. Ha mindent k&l modon beallitottunk mennylink tovabb, itt

ellendrizhetjik a bedllitAsainak, majd kattintsunk a $tinjombra.

Ezennel bedgyaztunk egy videot.

Flggetlentl attol, hogy a vé&gsidedt bedgyazzuk vagy kdl$ajlként kivanjuk
lejatszani, a videot mindig témoritenink kell. Arfss formatuma tobbféle is lehet, de

mindig tomoritentink kell a Flashben rendelkezéBéekét kodek egyikével.

Lényegében annyi, hogy kivalasztijuk a File-Importeriapontot, majd
kivalasztjuk a videot. A hangokhoz és a grafikakin@sonloan azonban kulénféle

videéformatumok léteznek, és mindegyiknek megvanaagajat jellem#. Ahhoz
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pedig rengeteg munkara van szikseég, hogy elérjogy la video jol is nézzen ki,

tokéletes legyen a lejatszasa, €s gyorsan egddjtiil le.

A szamitogépre szant videok kivalasztdsanal ésseliésenél néhany dolgot
figyelembe kell vennink.

e Csak akkor hasznaljunk vide6t, ha tényleg sziikséges

« A vide6 tartalmat illelen oOvakodjunk az aprocska elemek hasznalatatol,
amelyek egy kisebb videbablakban nehezen vagy @dgainem lathatdak.

« A nézmpontok, illetve a kamera latdészogének valtogatdsamandig jo
eredmeényt érhetlink el, csak ne feledkezzink el sebki képernykon
nehezebben lathato részletdkEzen kivil a dramai beallitAsokat mindig okkal
hasznaljuk, ne csak otlets#en.

* Banjunk csinjan a kulonféle trikkokkel, mert mindek ara van, legyen az a
gyengébb teljesitmény, a lassu letbltéshez Garagy fajlméret, de a felesleges
trikkokbe bele is faradhat a ez

A fentieken tul az optimalizalasra is figyelmetlierditanunk.

Tamogatott vide6formatunok:

A Flash kilénb6é& formatumu videOkat képes tomoriteni, amelyek myyiee a
szamitogépen talalhaté digitélis fajl. Ha csup@yy eidedszalagunk van, &b
digitalizalnunk kell a filmet [9].

Barmilyen modszert is valasztunk a digitalizaltl f§trehozasara, az alabbi
formatumok egyikét kell valasztanunk:
* QuickTime (.mov)
* Digitalis vide6 (.dv)
* MPEG (.mpg vagy .mpeg)

* Windows Media (.asf vagy wmv)
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* Video for Windows (.avi)

Valoszinileg csak az etsharom egyikére lesz szikségunk.

Videok lejatszasa

1) A beagyazott video lejatszasa

A video képi elemei grafikaszimbolumokkeént viselkell. A beagyazott videdk
persze nem egészen olyanok, mint a grafikak, a gemagy a filmklipek, hiszen nem
készithetlink velik atmeneteket, és a szinarnyabtém modosithatjuk ugy, mint a
tébbi szimbolumnal. A videdkat azonban a szimbolpodok kozul mégis a
grafikaszimbo6lumokra hasonlitanak leginkabb.

2) Kulsé videodfijlok lejatszasa

El6szor Iétre kell hoznunéket. Erre alapvéen 4 modszer létezik:

» Betoltink egy videét a Flashbe, és azd di§zzétételi beallitds valamelyikét
valasztjuk. Ennek az azéelye, hogy az .flv f4jl Iétrehozasa mellet a Flagh e
0sszetedt is bedllit a szamunkra.

« Kozvetlenil egy tAmogatott videdszerkégein hozzuk Iétre a filmet egy olyan
szamitdégépen, amelyen telepitve rendelkezésre zalAdobe Flash Video
Encoder.

* A Flashben disz6r beagyazzuk a videdt, majd a Konyvtarbang lev
videdelemidl .flv fajlt készitink. Et eredményezi messze agigmngebb

minéséget, de hasznos lebstg, ha gyorsan van sziukségink egy .flv fajlra.
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Kilso .flv fajlok estén a kép és a hang 6sszhangbandnara

A kiulso fajlok lejatszasa esetén:d&kor is, fel kell téltenink mind az .swf, mind
a .flv alloméanyt. Ha beagyazzuk a videot, csakdediképkockairdl kapunk @épet.
Ha animaciot szeretnénk a videodra rajzolni, beaglyazdedt kell hasznalnunk. A

lényeg tehét, hogy az .flv f4jlok lejatszasakomsize kell nézni néhany korlatozassal.

3.7.2 A minéség és fajiméret optimalizalasa

A kodolasi leheiségek és triukkok kozott koniyszem el téveszteni a
legfontosabb célt: azt, hogy a lehdegjobb mirdsédi és a lehét leggyorsabban
letolthet videdt allitsuk &.

A fajl méretét leginkabb befolyasold két tenfezképkockaszam és a képmeéret.
A kevesebb képkockaszdm azonban nem csak kiseliéféjet jelent, hanem

gyengébb mifséget is, kilbndsen ha a videé sok mozgast tarzalma

A legjobb, amit tehetlink, hogy kiragadunk egy kicgllem# részletet a
videdbdl, kiprébéljuk kulonbdz képkockaszam- beallitasok mellett, és addig

csokkentjiuk a képkockaszamot, amig adaég még elfogadhaté marad.

A kisebb képméret ugyanigy csokkenti a fajlméretet.

3.8 Flash és a Web

Ebben a részben arrdl lesz sz0, hogy hogyan tudjzkétenni Flash fjlunkat a
vilaghalén, hogy ezzel is emeljik weblapunk latv@sagat vagy csupan, hogy masok

megcsodalhassak.
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3.8.1 Egyszeli és bedllitasokkal tortéd kozzététel

A Flashben taladlhatd Publish szolgaltatas segit@dggyerekjaték filminket
feltenni a Vilaghaléra. Ez lenyegében annyi, hogyFike- Publish menlpontra
kattintva nem csak az .swf f4jl, hanem a hozz&zartHTML allomany, illetve az
esetleg szukséges JavaScript fajlok is elkészllnek.

Egy HTML fajl leirja, hogy hol taldlhaté a Flashinfi, és miként kell azt
megjeleniteni. Amikor egy .swf fajlra hivatkozunlgkkor megadhatjuk annak
szelességét, magassagat, hogy folytonosan i&ijdtle, hogy a betdltés utan
megalljon, és még sok mast is.

A Flash kozzétételi szolgaltatasa elkésziti szamaakHTML f4jlt, igy nem kell
megtanulnunk a HTML nyelvet.

Kbdzzététel Iépései:

1) Egy yj fajlt hozzunk létre és mentsuk el.

2) A File-Publish Settings menipont kivalasztdsavalssyk meg a Publish
Settings-et és valasszuk a Formats lapot és Uggedira, hogy csak Flash és
HTML lehetéségek legyenek bejelélve. Ezutan kattintsunk azr@K-

3) Valasszuk a File-Publish menlpontot. a mentett kéjhyvtaraban |étrejon
tobbek kozott egy HTML fajl, ha erre duplan katiink, akkor megtekinthetjik
a filminket a bongéénkben.

4) Veégezetll: Ha a .html és .swf fajlokat feltoltjigyewebkiszolgaldéra, akkor azt

mostantol barki megtekintheti.

Kozzététel beallitasokkal:

1) Nyissunk megy egy korabban elkészitet filmet, vamst hozzunk létre egyet.

Feltétel, hogy legyen benne képi valtas.
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2) Valasszuk a File-Save As meniupontot, és mentsidjlaegy Uj mappaba,
amely nem tartalmaz mas allomanyt.

3) Kattintsunk a File- Publish Settings parancsra. Azutan megjeldén
parbeszédablakban tortemaltoztatasok a fajllal egyitt méuinek.

4) Valtsunk a Publish Settings ablak Formats lapjhmgy megadhassuk, mely
formatumokban kivanunk menteni.

5) Valtsunk a Flash lapra, és vizsgaljuk meg a Verbieallitast. Itt attol flgéen
dontsink, hogy varhatéan milyen felhasznalok fogpégtekinteni a weblapon.

6) Mennylunk a HTML lapra; itt a HTML kdédot finomithal{. Ezutdn a Template
listabdl valasszunk, majd jeldljik be a Detect Rl¥grsion-t.

7) Allitsuk a Dimension beallitast Percent értékre jdnamind a Wiht, mind a
Height mesbe irjunk pl.: 100-at, hogy a film teljesen kit@t@ bdngé<y
ablakat.

8) Ha keét kivalasztott formatumhoz tartozé mindkétolapégeztiink, kattintsunk
az OK gombra. Mentsuk a Flash fajlt is, majd vaaksa Publish menipontot.

9) Végezetll keressik meg a létrgjdTML f4jlt és osszuk meg.
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3.8.2 Publikalas mobil eszkdzokre

A Flsah Lite hasznalataval mobiltelefonokra és rhésdozhaté eszkozokre is
tehetiink Flash tartalmat. A Flash Lite dokumentwsazitéséhez valasszuk ki a File-
New menlpontot, azutan a Flash File (Mobile) tipkattintsunk az Ok gombra, majd
valasszuk ki az Adobe Device Central alkalmazasbagleszktzoket (13. abra). A

Flash automatikusan a megfél&leallitasokkal nyitja meg a fajlt.

Publikalas itt tekintsik meg a Device Central segitségéveittaltan ebnézetét

az adott mobile eszkdzon.
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3.9 Adobe Flash hardveres kdvetelIménye

Az Adobe Flash programnak kicsi a rendszerkovetelmg
Rendszer: Microsoft Windows 2000, XP

Processzor: Intel Pentium 11l 800MHz vagy nagyodlesitméeny
Képerny:1024x768 - 16 bit

Memodria:1024 MB

Térhely:710 MB

Egyéb:

- Internet az aktivalashoz

« QuickTime
En egy
i Szamitdigép
_;L Szamitdgep kipusa ACPI tabbprocesszoros PO (Mabile)
:E" Operacids rendszer Microsoft Windows ®P Professional
rﬁj Opr., javitdcsomag Szervizcsomag 3
@Internet Explorer 7.0.5730,11 (IE 7.0}
@ Direcks 4,09,00,0904 (Direcky 9,0c)
& filaplap
&5 CPU tpusa Mabile DualCore Inkel Pentium T2080, 1723 MHz (13 % 133)
= filaplap neve Bcer Aspire ST10E
i alaplapi lapkakészlet Mabile Inke] Calistoga-EML i940GMLfi94 3GML
B R endszermematia 1014 ME (DDRZ-667 DDRZ SDRAM)
BECINMML: Hyni HYMPS12364CP,,, 1 GBEDDRZ-667 DDRZ SDRAM (5-5-5-15 @ 333 MHz) (4-4-4-12 @ 266 ...
£ BIOS Hpusa Phoenix (062907

--33 Megjelenités

I‘-_\,a Wideokarkya Muohile Intel{R) 945 Express Chipset Family . {224 ME)
r‘-é Wideokartya Mobile Intel{RY 945 Express Chipset Family {224 MB)
€2 30 gyorsitd Iritel GMa 950

rij Képernyd AL Optronics B1S4EWOS w1 [15.4" LCD]

14. abra: Rendszertulajdonsag

tulajdonsagokkal biré gépet hasznaltam a szakdatgoasa kézben (14. abra) és sajat

tapasztalatom szerint elegéneblt.
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4. Osszefoglalas

A Flash eredetileg egy egys#ieanimacio-szerkesitprogramnak indult, mara
azonban egy komplex platformma tgbtt, amely egyarant alkalmas mobil tartalmak,
interaktiv bemutaté vagy akar weboldalak készittssr[4]. A technoldgia gyors
elterjedésének tobb oka van, példaul hogy megjstkur Uttdének bizonyult a
dinamikus tartalmak kezelésében. Ma méar szinte emniglhasznaldi szamitégépen
megtalalhatd, mert a legtobb bonggeogrammal és elterjedt felhasznal6i operacios
rendszerrel kompatibilis. Viszonylagos kis mérets égységes, megbizhato
megjelenése a legstabilabb kliens oldali interatiést biztositd technoldgia a webes
fejlesztések tertletén. A webes tartalmak j0 régseszamos szolgaltatds ma mar

elképzelhetetlen lenne Flash (vagy a mostanabajeteagjalternativai) nelkul.

Zarbédolgozatomban az Adobe Flash CS3 program segiiel szemléltettem,
hogy mi is az a technika, ami a webfejlesztéstafdmmasitotta. Ujito jellege miatt
tartottam fontosnak, hogy a webfejleszéész6l6 dolgozatom elkészitsem.

Ezzel az attekintéssel, leirassal remélem, hogy Gaelkbbi betekintést
elésegitettem a Flash animaciokészités vilagaba. Radbdaz alapoktol indulva,

egyértelnien bemutatni mindazt, amit fontosnak talalok.

A Flash technologia j@je mindenképpen a RIA (Rich Internet Application)
megvalositasa. Ez egy olyan webes felllet, amdfjdionképpen webalkalmazasként
miikodik. A j6vé mindenképpen a Flasbtr az Adobe Flex alkalmazasrol (Flash alapu
fejleszbti kornyezet) és az egygk meg fejlesztés alatt allo, kovetkegeneracios RIA

fejleszt) eszk6zél, az Apollo alkalmazasrdl fog szolni.
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Kdszonetnyilvanitas

Szeretném megkoszonni témavépatek, Dr. Tornai Robertnek, hogy segitett

szakdolgozatom elkészitésében.
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