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1. Sissejuhatus

Macromedia Flash on tks enimkasutatavaid vahendstianimatsioonide loomiseks. Flash

sobib ka interaktiivse materjali loomiseks. Enarkasutajaid suudavad lihtsamad t66votted
ise omandada ja naitekannereiduua. Keerukamate materjalide loomiseks on vafutala

ka Flash’i programmeerimiskeele ActionScript, natieraeguseks on kasutusel juba versioon
2.0, vahendeid. ActionScript’i iseseisvalt omandampole paljudele jdukohane. Algajatele

sobivaid materjale selle kohta eriti palju leiddepoing eestikeelsed puuduvad taiesti.

ToOo eesmargiks on koostada dppematerjal koos haijlgsannetega ActionScript 2.0
olulisemate vahendite ja vOimaluste kasutamisekash-| rakenduses padevale, kuid
ActionScriptiga vahe kokkupuutunud algajale progresrijale. Kaesolev materjal ei puda
anda terviklikku Ulevaadet antud programmeerimikkeehenditest, vaid pigem annab

Oppijale aimu selle vBimalustest ning julgustalsteematerjalide abil lisa otsima.

Oppematerjal on llesehitatud (ilesannetele, milleméek on tutvustada ActionScripti

erinevaid kasutusvoimalusi.

Selleks:
e Kkasitleb autor Macromedia Flashi kasutamist sellisgéaral, et oleks voimalik
interaktiivse materjali loomine ja ActionScriptidkaamine
e uurib, milliseid Gppematerjale on Flashi ja Acti@nti kohta vdéimalik leida ja
selgitada olulisemad véimalused ja vahendid midalkisti kasitleda.

e koostab ulevaate ActionScript 2.0 keelest ja hasgiiaesanded koos naidistega.



2. Olemasolevad dppematerjalid

Macromedia Flash 8 e-raamatud

Macromedia Flash'i veebilehtlsaab e-raamatutena tasuta alla laadida kollektsioagu
tarkvara dokumentatsioonist. Nende hulgas ka A&uipti puudutavad materjalid "Learning
ActionScipt 2.0 in Flash" ja "ActionScript 2.0 Lamage Reference". Raamatud on mahukad
(vastavalt 830 ja 1378 lehekilge), ning sisaldava@hjalikku informatsiooni kdige
ActionScripti puudutava kohta, seda kahjuks tebkeiti "ActionScript 2.0 Language
Reference"” on sobiv allikas siis, kui on soov liaimatsiooni leida mingi kindla

ActionScripti funktsiooni kohta. Raamatud on saad&a paberversioonis.

Actionscript.org Macromedia Flash Resources and Tufrials?

Esmapilgul mahuka allikana (Gle 200 Oppetiki) tungili veebileht valmistas lahemal
uurimisel pettumuse — mdningad Oppetikid on podlikdi liga vahe selgitusi sisaldavad.
Siiski v&ib kindlale probleemile lahenduse otsiji sobiva leida. Oppetiikid on jaotatud
kolme taseme vahel: algaja tasbedinning levegl kesktase iftermediate levgl ja
edasijoudnute tasadqvanced level Algus on kena (Opetatakse muutujaid omistansdairise
looma jne), hiljem muutuvad dppetikid ebakorrapatgaotunuiks — nii nditeks Opetatakse

XML-baasil mentiud looma algaja tasemel, XML-i tudtuse leiab aga kesktasemelt.

Kull on aga veebisaidil saadaval pohjalik skripgikoeri valdkondade kohta on koodinéiteid

saadaval pea 700.

Kirupa.com?®

Leitud veebimaterjalidest k&ige p6hjalikum. Oppétilkon jaotatud teemade, mitte
konkreetsete Ulesannete kaupa. Teemad on enarabstiskletatud naitelilesannete varal.
Kahjuks puudub samm-sammult l&henemine, Oppijabtybrobleemide korral lisa otsida
mujalt. Lisaks leiab veebilehelt ka pdhjaliku foom) mida Oppijat iga Oppetiki 16pus

kilastama julgustatakse.

L URL: http://www.macromedia.com/support/documeniafén/flash/
2 URL: http://www.actionscript.org
3 URL: http://www.kirupa.com



Senocular.cont

Saadaval valik ActionScript'i faile koos asjakoleasing parajalt pohjalike kommentaaridega.

CartoonSmart.con?

Oppijal on v8imalus alla laadida neli tasuta 6pdewt algajatele, edasised on juba tasulised.

LearnFlash.conf

Samuti dppevideotel baseeruv tasuline Oppekeskkddned videod on vaatamiseks

saadaval veebilehel kirupa.com.

Kokkuvotteks peab autor tddema, et head, llevatlilalgajale sobivat materjali ei leidu.
Ulipopulaarse Macromedia Flash tarkvara kohta leideeebis siiski Ullatavalt vahe
Oppematerjale, veelgi vAhem on neid Flashis kaswagbrogrammeerimiskeele ActionScript
kohta. Eestikeelsed materjalid puuduvad taielikult.

* URL: http://www.senocular.com
® URL: http://www.cartoonsmart.com
® URL: http://www.learnflash.com



3. Harjutustilesannete koostamine

Harjutusilesannete valikul on lahtutud teistestiluaa all olnud dppematerjalidest, saamaks
aimu, mida algajatele reeglina dpetatakse. Kohadikuamuse saamiseks konsulteeris autor
Oppejouga, kes samuti soovitas naiteharjutusi.kisigm lahtutud teiste kasutajate kogemusest

ning isiklikust arvamusest.

Reeglina algavad programmeerimisopikud ikkagi Uloedn— Opetatava keele tutvustusega,
muutujate deklareerimise ning lintsamate kaskudkgdeitud ActionScripti dppematerjalid
algasid samamoodi, kahjuks laks aga tee sealt,eda@g8ynScripti keskparase omandamiseni,

erinevate autorite vaatevinklis Gsnagi erisuguseks.

Kdigest eelnevast lahtuvalt koostas autor selgigstarjutustlesannete kogumiku.



4. Flashi vbimalused ja puudused

Flash on loomevahend [Vallaste]authoring too), mille abil on vdimalik luua
presentatsioone, multimeediumirakendusi mis sisaldaheli, videot ning eriefekte ning
interaktiivset sisu. Flashi projektid véivad sisadd lihtsaid animatsioone, videopilti,

komplektsemaid rakendusi ning kdike vahepealse3HGk. 5]

Enne kui alustada t66d Flashiga (ja sh ActionSig#t tuleks selgeks teha, mida on véimalik
Flashi abil teostada ning mida mitte.

e Luua uskumatult vaikese failimahuga kdrgkvaliteediisi animatsioone.Flash on
laialdaselt kasutusel videote, luhikeste animafiieni ning reklaamibannerite
levitamiseks internetis.

e Integreerida peaaegu koiki multimeediumiformaate. Flash dokumenti saab
importida rastergraafika faile (GIF, JPEG, PNG, PCTIFF), vektorgraafikat (teiste
hulgas FreeHand, EPS, lllustrator ja ka PDF-failid)g heliformaate (WAV, AIF ja
MP3). Selleks pole vaja mingeid "lisasid" ega phagdl.

e Luua kujundust, mis on kdikjal Uhesugune. HTML-kujundus on erinevate
veebilehitsejatega erinev, Flash’iga vOib aga Kiradle, et see néeb Ghesugune vélja
igal seadmel, mis toestab Flash Player’it.

e Kuvada ja manipuleerida andmetega valistest allika#st, nagu andmebaasid.
Andmebaas, mis on ligipdadsetav mdne rakendussefapplication servey, nagu
Macromedia ColdFusion’i v6i PHP poolt, vdimaldabashh animatsioonil todtada
dinaamiliste andmetega.

e Voimaldab mitme kasutaja poolset interaktiivsust magudes, jututoasessioonides
jne. Mitu inimest saavad omavahel suhelda labi Flasinatsiooni. Alates Flash
Player 5-st on v0imalik kasutada XML-portesoCkety viivituseta suhtluseks
animatsiooni ja serveri vahel. Flash Player 6 jéesslasiarendustega saab kasutada
Macromedia Flash Communication Server’it, sunkreeisnaks reaalajas
edastatavaid andmeid mitme osaleja vahel.

e Laadida teisi Flash animatsioone tihe suurde esitlgs.

e Jooksvalt laadida JPEG, MP3 v6i FLV (Flashi videofail)faile Flash-animatsiooni,
kasutades Flashi komponente ja ActionScripti.



Luua malle (templates). Kasutades MovieClip-simboleid, mis toetavad
kohandatavaid parameetreid, on vdimalik luua teadkdavaid lidese elemente.
Lisaks on Flashil (alates MX 2004) eelnevalt vatetisud mallid diinaamiliste Flashi
animatsioonide loomiseks. Mallide kasutamine tdspabduktiivsust, vBimaldades
muuda seadistusi ning spetsifikatsioone vajadus®ia projekti otsast peale alustada.
Kaivitada Flash animatsioone paljudel erinevatel patformidel ja seadmetel.Flash
Player’i versioonid on saadaval operatsioonisusigelm Windows, Macintosh,
Linux, Solaris, 0OS/2, SGI IRIX ja Pocket PC-le. Sdmsuudavad paljud
mobiiltelefonid suudavad Flash-animatsioone mahangw. Tahele tasuks siiski
panna opsusteemide/seadmete erinevaid ekraanisuurus

Kaivitada animatsiooni eraldiseisvate presentatsiaudena - projektoritena
(projectors). Projektorid on Flash-animatsioonid sisseehitatuchgnpaga — nende
vaatamiseks pole vaja veebibrauserit ega FlasteRiay

Saata sisu printerile.PrintJob klassi kasutades on vfimalik lasta prantetve kaadri
sisu vOi dunaamilise sisu jooksvalt. Naiteks onnmwdik luua animatsioon, mis
tutvustatava toote kohta prindib vélja sooduskupong

Saata heli- vOi videovoog Uhelt kasutajalt teisel®éacromedia Flash Communicaton
Server’'i abil on vbimalik Uhenduda kasutaja veeaikara ning mikrofoniga, luues

reaalajas videokonverentse.

Lisaks eelistele on Flashil ka mdningaid puudusdariuleks rakenduse loomiseks vajalikku

tehnoloogiat (olgu selleks siis Flash vo6i midagiuduvalides silmas pidada:

Flashi animatsioonid vajavad enamuse brauserite pull siiamaani plugina
allalaadimist ja paigaldamist.

Soltuvalt brauseri tldbist vdib Flash animatsiooni funktsionaalsus (enamasti
skripti ja andmete interaktiivsus)la piiratud.

Veebibrauserid ei suuna automaatselt alternatiivsel allikale kui Flashi plugin on
paigaldamata.

Flash animatsiooni ei saa importida ega seal kuvadatbeparaseid 3D
animatsioone. 3D-efekte saab kull vektoranimatsioonis kaadedkhaaval

imiteerida vOi kasutada selleks mdningaid Actiom@cfunktsioone.



e Veebi otsingumootorid ei suuda Flash animatsiooniisu indekseerida. Luues
100% Flashil baseeruvaid veebilahendusi, tuletkislisada ka teksti v6i HTML-
koodi, kui soovime, et veebilehed saaks indekserit

e Flash ei tohiks asendada tekstil baseeruvaid veehite. Kui veebirakenduse
peamiseks sisuks on tekst lihtsa graafikaga, eksobelleks kasutada Flashi. Paljud
kasutajad ei pea teksti selekteerimist ja prirgtrRlashi animatsioonidest mugavaks.

e Kui arendaja(d) ei ole kogenud Flashi kasutaja(d) mg arendusperiood on
Ithike, ei ole Flash parim lahendus|[Bible, Ik. 22-26]
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5. Flashi terminid

Kaadrid (Frameg

Iga kiht ajateljel koosneb kaadrite jadast. Eradtae staatilisi (ehk tavalisi) kaadreida(me

ning votmekaadreid keyframg. Votmekaadrid téhistavad sisu muutumist, olguleksl
kaader-kaadrihaaval animeerimine (muudetakse sgal votmekaadril) voi graafilist
interpoleerimist veening, kahe votmekaadri vahelist sisu animeeritakse valtawende
erinevusele), staatilised kaadrid kordavad eelkeselri sisu. [Bible, 1k.12]

Stseenid(Scenep
Stseenid on Flashi ajatelje osadeks v0i segmerstidgl stseen voib sisaldada erineva arvu
kaadreid (sh votmekaadreid), Flash Player laelesidgarjestikuliselt. [Bible, 1k.12]

Kihid (Layerg
Kihid hoiavad Flashi dokumendi sisu ja organisesdielementi stseenis, kus kdige pealmine
kiht kuvatakse laval kbige pealmisena ning madalkfige taga. Kihi ajatelg algab alati

votmekaadriga. Kihtide paremaks organiseerimiséiis kasutada kaustu. [Bible, Ik.12]

Kaadrite, stseenide ning kihtide paiknemist seligjtenis 1.

Untitled-1* - B X
Tirnelire % Scene 1 %v é_ 100% v
& 90 5 10 15 20 30 L 40 45 50 55 &0 (=
[ Rt + s [ % ~

el i || 4] B W G s 120ks | 20 £ ¥

Joonis 1 - Kaadrid, stseenid ja kihid Flashi ajatgel. Kihid vBivad kanda vaikimisi nimesid_éyer 1) vdi olla

kasutaja poolt maaratu®qu).

Lava (Stage)
Lava on suur ristkuliku-kujuline ala, millele lisddse kogu sisu, mida soovitakse

animatsioonis naha. Kéik, mis asub véljaspool l@avaJe animatsiooni ajal nahtav. [VTHC]

Sumbol (Symbao)

Sumboliks vdib olla iga objekt voi hulk objekteimatsioon véi nupp. Simboleid saab luua

11



ka Uksteise sisse — niimoodi Uks animeeritud Mokpe&limbol koosneda mitmest

graafilisest simbolist, tekstist jne.

Sumbolid jagunevad kolme liiki:

e Graafilised simbolid on kdige lihntsamat ja loogihsat tilpi simbolid, neid saab
kasutada staatiliste objektidena laval v8i aninoatsis.

e Movie clip on animatsioon animatsioonis, mida seéraktiivseid ohjureid kasutades
kontrollida (ActionScript).

e Nuppe button) kasutatakse Flashis interaktiivsuse loomisekasutaja saab liikuda
kaadrite vahel; valida, kas soovib animatsioonianfithtida mangu kaiku jm. Kui
teistel simbolite ajatelg on sarnane Uldise aggalj siis nupul on see teistsugune.
Tavaparased kaadrid on asendatud kaadrltgg®ver, Downja Hit — niimoodi on
voimalik muuta nupu valjandgemist vastavate olekoteal ning vajadusel ka lisada

skript.[Dummies]

Instants (Instance
Kui lohistame stimboli lavale, oleme loonud instaatgud stiimbolist. Niimoodi vdib laval
olla ka mitu instantsi, tihtilugu ongi see vajalikstantsidele saab anda erinevad nimed ning

seega omistada ActionScripti abil neile erinevaiditusi.

Instantside kasutamine vahendab tunduvalt failionahflash hoiab failis vaid stimbolit

ennast, ning kasutavatel instantsidel vaid viidsg¢agimbolile. [Dummies]

Objektikogu (Library)
Objektikogu koondab endas kdiki animatsioonis kaseitolevaid, aga ka loodud, kuid

kasutamata objekte.

Lisaks sumbolitele saab objektikokku lisada mulisiemi; nagu pilte, heli ja videot; ka
valjastpoolt (vt joonis 2). Selleks tuleb menuisidaFile = Import = Import to Library... ning
valitud failid ilmuvad objektikokku. Kui objektikagekraanil naha pole, tuleks kontrollida

kaswindow = Library ees on linnuke voi vajutada klahve Ctrl + L.

12
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Joonis 2 — Erinevad stiimbolid objektikogus

Autor (Author)
Autorina kéasitletakse Flash rakenduse loojat.
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6. Failitudbid Flashis

Kaesolevas oOppematerjalis mainitakse Ulesannetes smitmel korral erinevaid Flashi

failititipe. Olgu nad siinkohal selgitusena véaljatod:

FLA — failid, millega to66takse, luues voi muutes mubkediumisisu Flashis. Peamine
failitiap Flashis.

.SWF — Flash-film EFlash movi¢, FLA-failide kompresseeritud versioon, need
kaivitatakse Flashi plugina voi iseseisva pleistafd-alone playérabil. Flash-filmi
salvestatakse ainult need objektid, mida laval teakse, optimiseerimaks faili
suurust. Kdik objektikogus olevad, kuid kasutame&enendid filmi Gle ei tooda ning
taaskasutusel olevad salvestatakse Uhekordseltjemhil neile refereerides.
Kompressioon ei ole sarnane ZIP-pakkimisele, kund@didp ning heli
kompresseeritakse eraldi. Kompressiooniseadeid saalta, validesFile = Publish
Settings... = Flash. [Bible, Ik. 13-14]

AS — ActionScripti eraldiseisvad failid. Seda failifii saab kasutada, kui soov hoida
osa vOi kogu ActionScripti kood FLA-failist eraldcee on kasulik organisatoorsetel
eesmarkidel ning samuti siis, kui the projekti &albotab mitu inimest.

SWC - Failitulp taaskasutatavate Flashi komponentide&nhiseks. SWC-fall
sisaldab kompileeritud filmiklippi, ActionScriptidodi ning muid vajalikke lisasid.
.FLV — Flashi videofail.

ASC — ActionScripti kaivitamiseks arvutil, mis jooksit Flash Communication
Serverit. Need failid vOimaldavad kasutada seresiget loogikat, mida saab
rakendada koos ActionScriptiga SWF-failis.

JSFL — JavaScripti failid.

.FLP — Flashi projektifailid (ainult Flash Professioisal Vdimaldavad hallata
erinevaid Flashi dokumente Uhes projektis. Voimaldaasata mitmeid, seostatud
faile Uhe komplektse rakendusena. [Bible, Ik. 13{GEF, |k. 50-51]

14



7. ActionScript

ActionScript, millele kdesolev 6ppematerjal keskémdon programmeerimiskeel, mida saab
lisada Flashi dokumentidele. ActionScripti abil Isa@eediale lisada interaktiivsuse ning
Flash dokumendi kaitumist paremini kontrollida. miNdodi on néiteks v@imalik nupul
kldpsamise peale naidata uut pilti. Loogika voinadidakendusel kadituda kasutaja tegevusele
ning teistele konditsioonidele vastavalt. llma Aatscriptita on Flashis vdimalik paljutki
teostada, kuid ActionScript lisab palju teisi volog. Flash sisaldab kahte versiooni
ActionScriptist, mdlemad kohaldatud autori vajaéiest[LAS2, Ik. 35]

Skripti lisamiseks kirjutatakse ActionScript otsetidns-paneeli. Valiste skriptide lisamiseks,
mida hillem rakendusse lisada voi importida, vodsktada spetsiaalset skriptiakefike (=
New = ActionScript File) vOi vabalt valitud tekstiredaktorit. [LAS2, Ik58

Nii paneelilActionskui ka aknalScripton Scriptpaan (see, kuhu kirjutatakse koodi; vt joonis
3) ning Actions t6oriistakastActions paneelil on veidi rohkem assisteerimisvdimalusi ku
Script aknal. Avamakdctions paneeli, tuleb valida menltistndow = Actions vOi vajutada
Fo.

Skript kirjutatakse Tooriistakast Scriptpaan
/ hetkel kaadrile / [

W Actions - Frame / =
ActionScript 1.0 & 2.0 w R B S E (2L iy, Seript Assist 7
Global Functions 1 ExitMupp.onRelease = function() :Veid{
Global Properties 2 trace [ "oguit™);

Cperators 3
Staternents 4 1
ActionScript 2.0 Classes
Compiler Directives
Zonstants

Types

Deprecated M

7| patac t i L
C“ °mp:’”e“ i Kiht ja kaader, kuhu
amponents

= L/ skript kirjutatakse

| I—— |

fecommand [ "guit'™) ;

= |E| Current Selection
E| Layer 2 ¢ Frame 1 /
=] % Scene 1
E' Layer 2+ Frame 1
él Symbal Definition((s)

E| Layer 2: 1 |35

Line 4 of 4, Col 2

Joonis 3 —Actions-paneel
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ActionScript baseerub ECMAScripti programmeerireslel, sama slntaksi kasutab ka

veebis laialt levinud JavaScript. Seetéttu leidals fkka sarnasusi. [Wikipedia

7.1. ActionScript 1.0 vdi 2.0?

Enne Flashis t6dle asumist tuleb otsustada, kwidimsiv dokument voi rakendus ning sellega
seotud failid organiseerida. Naiteks vOib keerutia@g Flash-rakendusi luues vaja minna
klasside kasutamist (selgitatud hilisemates hasjilasannetes). Vaikesemahuliste rakenduste
loomisel ei ole klasside kasutamine funktsionaastegyamisel linthe ega hea lahendus.
Kasulikum on paigutada ActionScript loodava dokudiesisse. Sellisel juhul peaks kogu
kood asetsema ajateljel, vOimalikult vahestel kideldrvaltida tuleks koodi paigutamist

instantsidele (nagu nupud v&i MovieClip-simbolid).

ActionScript 2.0 poolt pakutav stuintaks on sarnamsdle programmeerimiskeeltele. See teeb
keele Oppimise lihtsamaks ning vaartuslikumaks. ioch&cript vOimaldab arendamisel

kasutada objekt-orienteeritud lahenemist, kasuttidesdavaid keeleelemente.

Moningatel juhtudel ei saa valida, millist Actionfxti versiooni kasutada. Luues Flash-faili,
mis on suunatud vanemale Flash Player'ile voi kéitaobiilsele seadmele, tuleb kasutada
ActionScripti versiooni 1.0, mis on thilduv paljusdeadmete Flash-esitajatega.

Hoolimata kasutatava ActionScripti versioonist buférgida haid programmeerimistavasid.
Paljud sellised tavad, nagu tdstutundlikusalas¢ sensitivijy kindlaks jddmine, loetavuse
parandamine, votmesoOnade valtimine instantsidetesrandmisel ning labivate nimereeglite

(naming conventionsasutamine, kehtivad moélemale versioonile.

Kui on plaan uuendada oma rakendus tulevastessé'iHl@&rsioonidesse voi arendada seda
suuremaks ning kompleksemaks, tuleks kasutada w&tiapti versiooni 2.0 koos klassidega.

Sel moel on rakenduse muutmine ja uuendamine l@@®@ispektiivis lihntsam.

Kui kompileerida ActionScript 2.0 sisaldav SWF-failblitseerimisseadetega Flash Player 6
ja ActionScript 1.0, funktsioneerib kood senikakani seal pole kasutus@ktionScript 2.0
klassid. Range andmetiupimirgrict data typeson ndutav publitseerides rakenduse Flash

Player versioonile 7 vdi 8, koos ActionScripti iemniga 2.0. [LAS2, |k. 69-70]

ActionScript 2.0 range andmetttpimine vdimaldab utmja tuubi selle loomisel

selgesoOnaliselt dekraleerida. Kuna andmetiibi kedlumatused tekitavad kompilaatorivigu,
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aitab range andmetttpimine leida koodis vigu jubampileerimise ajal, takistades

olemasolevale muutujale valet tilpi andmete omistafiveDocs]
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8. ActionScript'i 6ppematerjal

8.1. Sissejuhatus ActionScript'i

ActionScript'i kirjutades tuleb jalgida, kuhu kogmhigutatakse. Kood vdib paikneda uhel
kaadril, Ghistel kaadritel vdi olla omistatud ohbjétte)le. Joonisel 4edigeeritakse parasjagu
Vahenditekihi 1. kaadri ActionScript’i, mis samaaegselt midjkaadritele 1-4, ajateljel on
naha, et ka 5. kaadril on ActionScript. Samuti Gihay et ka nupuledasion voimalik
omistada ActionScript’i. ActionScriptlis kasutatakpoordumiseks instantsiniméngtance
name Edasi , instantsinime saab maérata objekti seadistidtepértied paneelil. Erinevad
objekti- ja instantsinimed on selles 6ppematerjdbsutusele voetud selleks, et réhutada

nende lahusolekut.

Timefine 5 Scene | = & Ji005:) v

B
e o7

i & 90 5 10 15 20 s 30 £ 40 45 0 55 60 85 =
p
[ Foted S o WA

b
o
¥ Actions - Frame =
ActionSeript 1.0 & 2.0 v | P HvwE @ "R, Script Assist (h
(@] Globsl Functions # 1 var kaadt iNr:Number: ~
E Global Properties 2
'_i_ﬂ Operators 3 wvar pealkiri:lArray = new Arrav():
(] statements v 4 pealkiri[0] = "":
— 5 pealkiri[1i] = "M/5 Rotterdeam™:
TIEC_"'"EHE Selection | f pealkiri[2] = "Paikeszeloojang rannaz”;
[l vahendid : Frame 1 7 pealkiri[3] = "Ootamatu kitlaline";
=] ﬁ Scene 1 :| 8 pealkiri[4] = "Moderne rehetare";
[8] wahendid : Frame 1 o =
:5 adasi, =Edasiz 10 kaadriNr = _r_:urrent,frame.:
3j Waherdid : Frame 5 11 infoKast.text = kaadriNr+'": "+pealkiri[kaadrilNr]:
@ Symbol Definition(s) 1z
153 Tagasi.onRelease = function() :Void{
14 if (kaadriNr == 1){ ™
< b
|@ vahendid : 1 [
Line 1 of 22, Col9

Joonis 4 - ActionScripti vdib kirjutada kaadrile, nende kogumile vdi objektile.

Soovituslik on ActionScripti kood kirjutada eralkiihile, ning eraldi (tihjadele) kaadritele.
Joonisel 4 paikneb ActionScript kihWahendid Ebasoovitatav on kirjutada ActionScript
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instantsidele (naiteks joonisel 4 nahaolev n@oas), kuna see suurendab veaohtu ning

raskendab Ulevaadet.

8.2. Sundmused (events)

Sundmused saavad olla kas kasutaja- v0i sUsteelsgubdasutajad kidpsavad hiirenuppe ja
vajutavad klahve, sisteem paastab sindmusi vdllad, jlgui jbutakse mingisse olukorda voi

mingi protsess on labitud (SWF-fail laeb, ajateljglutakse teatud kaadrini jne).

ActionScript’is kirjutatud stindmuseohjuevent handler ptiiab sindmuse kinni ja tegutseb
vastavalt. Sindmuseohjur ja stindmus saavad eksisteseseisvalt, nagu uksekell ja
kellanupp. Vajutades nuppu (siindmus) ei juhtu mjdami pole kella (sindmuseohjur), mis

saaks nupu vajutamisel heliseda (tegevus). [Bikl&8] [LASZ2, Ik. 32, 35]

Flashis saab stindmused jagada kolme kategoorfassga klaviatuuri sindmused (kui
kasutaja suhtleb Flash-rakendusega), MovieClipidsiused, ning kaadri sindmused.

Sundmused jagunevad:
o Key (klaviatuuriklahv)
e Mouse(hiir)
e Selection(selekteerimine)

e Stage(lava
o TextField(tekstivali)

Hiirega kaivitavad siindmused
Tabel 1 - Hiirega kéivitatavad sindmugBdble, Ik. 225]

onPress() Enimkasutatavad siindmusehaldudrress()  ja onRelease()

onRelease() meetodeid kasutatakse juhul, kui soovitakse suntrkdisitada,

onReleaseoutsidel kus kasutaja kldpsab objektil hiirega voi vabastaiveklahvi.
Vahel vOib mdlemaid meetodeid kasutada koos, nsitekies
lohistatavat MovieClip’pi, kus on vajalik hiirt kiisates alustada
objekti lohistamist ning hiirenupu vabastades sépetada
onReleaseOutside() kaivitub, kui kasutaja on kldpsanud hiirega

instantsi sees, kuid vabastab hiire sellest vabhalksp

onRollOver() Kaivitakse, kui kasutaja sbidab instantsist hiirdge voi sellest

onRollOut() vélja
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onSetFocus() Kui nupp vdi MovieClip fokuseeritakse, kaivitaks@SetFocus()
onkillFocus() Kui instants fookuse kaotab, KkaivitataksenKillFocus()
Fokusseeritud objekt saab vastu votta klaviatudivituvaid

sundmusi (klahvivajutus).

onDragOver() onDragOut()  kaivitakse, kui kasutaja kl6psab hiirega instantsil
onbragOut() lohistab seejarel hiire instantsist valja ning \sthh hiire,
onDragOver() peab kasutaja hiire vabastama tagasi instantsis
olles. Nende meetodite puhul tuleb tdhele pannai ébota, kui

fookus on monel teisel instantsil.

MovieClipi sindmused
Tabel 2 - MovieClip sindmused [AS2LR, Ik. 901-911]

onEnterFrame() Kutsutakse vélja korduvalt, vastavalt SWF-faili &Haagedusels

A\)”4

(frame rate fps). Naide: kui SWF-faili kaadrisagedus on 12 kaadrit

sekundis, kutsutakssEnterFrame()  valja sekundi jooksul 12 korda

onLoad() Kutsutakse valja vastavalt kui MovieClip kaivitasgklaval voi kui see
onUnload() sealt eemaldatakse.
onData() Kaivitub, kui MovieClip saab andmeidovieClip.loadVariables()

vOi MovieClip.loadMovie() kaudu.
onMouseDown() Kutsutakse vdlja vastavalt hiirenupu vajutuse, sédraise voi hiire
onMouseUp() liigutamise jarel. Liigitataks&ouseklassi alla.
onMouseMove()
onKeyUp() Kutsutakse valja klahvivajutuse v8i —vabastusel jdreitatakse Key
onKeyDown()

klassi alla.

Sundmusekuularid

Sundmuseid ning sindmuseohjureid kasitlesime jabasemas harjutusilesandes. Alates
Macromedia Flash versioonist MX on vdimalus lis&ksshis eeldefineeritud nuppudele ja
MovieClip-siimbolitele omistada objektidele ka emdalud sindmusi. SedaBroadcaster

nimelise klassi abiga. [Kiruph

Niipea kui mingi objekt saab kuulari omadused, stugkee tuvastada levitava@adcasting

objekti poolt valjasaadetava stindmuse. [Kiflipa
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Ulalmainitud objektidele saab lisada kuulareid,tadesaddListener() meetodit. [Kirup4

Sundmusekuulari t66 paremaks selgituseks on jargale:

/I Loome uue objekti
yksSuurKérv = new Object();

/I Defineerime funktsiooni
Kérvakiil = function(){
trace("Ai, ma sain just kdrvakiilu!);

/I Teeme objekti yksSuurK6érv hiire kuulariks...

Mouse.addListener(yksSuurKeérv);

/I ...ning mé&arame sellele sindmuse onMouseDown.
/I Kuna yksSuurK6érv on justnimelt hiire objekti kuu lar,
/I tunneb see hiire siindmuse &ra sarnaselt MovieCli p-siimbolile

yksSuurKérv.onMouseDown = K6rvakiil;

Antud ndite toimimist saab ise katsetada. Koilgakl kildpsates avaneb valjundiaknas teade

"Ai, ma sain just k&rvakiilu!".[Kirupa’]

8.3. Muutujad ja nende kasutamine ActionScriptis

Muutuja kasutuselevotmisel tuleb see esmalt deddata. Muutuja deklareeritakse skripti
koodis kujul

var muutujanimi : andmetdp ;

Muutuja nime voib ise valida kuid soovitav olekegi@la mdningaid reegleid:
e Muutuja nimi ei tohi alata numbriga; muutujad pededgama tahe, allkriipsu (_ ) vOi
dollari margiga ($).
e Muutuja nimes ei tohi esineda tthikuid.
e Muutuja nimeks ei tohi olla Flashi poolt kasutatagrksdna voi mdni muu erivaartus.
(Nt muutujanimena ei tohi kasutaslavieClip , true , String , undefined jne, kuna

neil on ActionScriptis juba antud tdhendused.)
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e Ja muidugi ei tohi kaks erinevat muutujat olla sammaega, kuna hilisem kirjutab

varasema sel juhul lihtsalt tle. [Bible, k. 94-99]

Tahele tasub panna, et muutujanimed (nagu ka finakigle jm nimed) on ActionScriptis

tostutundlikud (case sensitive). Niimoodi ei eé&nimi  ja EesNimi UksS ja seesama.

Muutujatele nime andmisel vdib lahtuda monest ititd kontseptsioonist, tiheks selliseks

on Ungari notatsioon.

Ungari notatsiooniks kutsutakse sellist muutujateheede andmise kontseptsiooni, kus
muutuja nime algus néitab ara tema tlubi. Suurejadteerukamate projektide juures, eriti
juhul, kui Ght programmi arendab mitu inimest jat&liselt sarnaste nimedega muutujaid on

lahtekoodis palju, on see sageli suureks abikssifia]

Tabel 3 - Ungari notatsioon ActionScriptis [Biblke, 98]

Prefiks | Andmetuup Selgitus

a Array massiiv

b Boolean loogikamuutuja
bt Button nupp

c Color varv

cam Camera -

cm ContextMenu kontekstimenut
cmi ContextMenultem kontekstimenll punkt
d Date kuupéev

Ic LocalConnection lokaalUhendus
Iv LoadVars LoadVarsklass
mc MovieClip -

mcl MovieClipLoader -

mic Microphone -

n Number -

nc NetConnection vorgutihendus
ns NetStream vOrguvoog

o] Object -

pj PrintJob -
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rs RecordSet -
S String -
snd Sound -
S0 SharedObject jagatud objekt
t TextField -
tf TextFormat -
vid ideo -
xml XML -
xmls XMLSocket -

Niimoodi vbib millegi kogust néditava muutuja nimefsheeridanKogus (vVOi nQuantity ),
kasutaja eesnime hoidvat muutujat agesNimi  (sFirstName ), vastavalt sellele, et kogus on
arvuline vaartus, eesnimi aga sos&i(g). Siinkohal tasub tahele panna, et Ungari
notatsiooni kasutamine annab muutujate tidbi keélgust inimesele, kill aga mitte
ActionScriptile.

Andmetuubid
Tabel 4 - ActionScript'is kasutusel olevad andmbidi{LAS?2, |k. 72-81]

Andmetlup: | Selgitus:

Boolean Loogikamuutuja, mille vaartuseks saab alle (tdene) vofalse (vaar),
vastavalt 1 vdi 0. Deklareeritud, kuid algvaartosaéa muutuja vaartuseks gn

false

MovieClip Voimaldab kontrollida filmiklipi simbolel, kasutades selleks MovieClip-
klassi meetodeid. Jargnev naide kutsub \sid@Drag() meetodi laval

asuvale filmiklipileminu_film
minu_film.startDrag(true);

MovieClip meetodid kutsutakse valja, kasutades agerina punkti (.).

null Tolkes ,tuhimark”. Saab kasutada vaartusenekimiaks, et muutuja
eksisteerib, kuid ei oma (veel/enam) vaartust. Eio&ni vaartusena naitab
see, et funktsiooni poolt pole vGimalik Ghtki véagst tagastada. Funktsiooni
parameetrina, et parameetri andmine on vaheledaitte segi ajada

arvuga 0, mis iseenesest on vaartus!

Number Tais- ja ujukomaarvude tahistamiseks.
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Object Object-klassi poolt defineeritud andmetutp.

String Stringe. s6ne on tahemarkide jada. S6ned tuleb panmajukide () voi

ulakomade (') vahele.

Void Void andmetttp kasutab ainult Ght vaartusid . Seda andmetttpi voib

kasutada nende funktsioonide tahistamiseks, miglgista mingit vaartust.

Andmetililpide maaramine

Kui jatta muutuja andmetitp tapsustamata, putahRfeuutujale antud vaartuse jargi
andmetlubi ise paika panna. Jargnevas koodireaksaninuutuja vaartuseks 3, ilma

etteantud andmetitbita kohtleb Flash seda kui nitmbr

var X = 3;

Kuna muutuja andmetttp polnud deklaleeritud, voib Flash selii&kkdik millise
andmetutbi omistada. Hilisem muutuja vaartuse nmauudib seega muuta ka selle tadpi,
naiteks kui muutuja saab vaartusels="tere" , muutub muutuja andmettgfringiks
ActionScript teisendab primitiivseid andmetttupe¢lean Number String, null voi

undefinedl automaatselt, kui kood seda nduab ning andmaidlgtapselt maaratud.

Tahele tasuks panna ka jargmist olukorda:

var tekst:String = "abc";
tekst = 12;

ActionScript 2.0 annab kompileerimisel veateatey&kadne-tilpi muutujale soovitakse
omistada numbrilist vaartust. Lahenduseks tulekgupada 12 jutumarkide vahele. Tosi kall,

numbrilisi arvutusi sGnega siiski teha ei saa.

8.4. Funktsioonid

Funktsioone vdib votta kui kokkugrupeeritud koodiiri mis kaivitatakse alles funktsiooni
valjakutsumisel ning mis seejarel teostavad mimgillaksmaaratud protseduuri.

Funktsioonidel on palju eeliseid struktureerimatagoammeerimise ees, naiteks:

e Kood muutub loetavamaks.
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e Prograam muutub téhusamaks, kuna funktsiooni otsdih taas valja kutsuda kui

kirjutada iga kord sama koodi.

e Et hillem moénda protseduuri muuta, piisab funktsiosisu muutmisest ning

protseduur ongi muudetud koikjal, kus see valjasktakse.

e Hasti kirjutatud protseduure saab kasutada mitmptegrammides. Niimoodi saab
luua protseduuride kogu (naiteks eraldi ActionScrifaili), mida saab kasutada
paljude programmide loomiseks, ilma, et peaks igardk alustama samade
protseduuride kirjeldamisest. [Bible, Ik. 125-141]

Funktsioonide loomine

Funktsiooni loomist nimetatakse ka funktsiooni de@érimiseks.
function funktsiooninimi (): andmetuup {

koodiread
}
Funktsioonile nime andmisel tuleks jargida samugleid kui muutujate nimetamisel.
Sarnaselt muutujatele on kasulik oma funktsioonifei anda selle jargi, mida see teeb. Anda

funktsioonile nimeksningiFunktsioon pole nii hea mote, kui naitelsnistaUusRing

Funktsiooni nime jarel peavad asetsema Umarsuiudpadi on funktsioonile vdoimalik lisada
parameetreid. Hoolimata sellest, kas funktsiooralgakse parameetreid vOi mitte, on

Umarsulud kohustuslikud. Parameetrite andmist &io&nile kasitleme hiljem.

Viimasena tuleb defineerida funktsiooni andmetiing maarab ara, millist tGtpi andmeid
funktsioon véljastab. Andmete valjastamist kasi#eriljem. Kui funktsioon andmeid

valjastama, kasutame andmetiugt . [Bible, Ik. 125-141]

Naitena vaatame véaga lihtsat funktsiooni:

function ytleTere():Void {

trace("Tere!");

}

Funktsioon trace() valjastab teate Flashi valjundipaneelile. See @sukk naiteks
veaotsimisel, kui on tarvis teada, millal (voi kidldse) mdnda koodiosa labitakse. [Bible, Ik.
66-67]
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Funktsiooni valjakutsumine

Kui funktsiooni loomise osas kirjeldatud koodinaidéle panna, ei toimuks justkui midagi,

kuigi trace on koodis sees. Seda seet6ttu, et funktsyeerere() pole valja kutsutud.

Funktsiooni valjakutsumiseks tuleb kirjutada deéineid funktsiooni nimi koos sellele
jargnevate sulgudega. Jargnev koodirida defindariktsiooni ning kutsub selle seejarel valja
[Bible, Ik. 125-141]:

function ytleTere():Void {

trace("Tere!");

}
ytleTere();

Funktsioonile parameetrite andmine
Paljud funktsioonid vajavad ka parameetreid. N&itekiksime tehatleTere()  funktsiooni
marksa huvitavamaks, kui muudaksime tervituse sikasemaks.

function ytleTere(sEesnimi:String):Void {

trace("Tere, " + sEesnimi + "I");

}
Kui selline funktsioon on defineeritud, saab sedakutsuda ning anda parameetrina

erinevaid vaartusi, naiteks:
ytleTere("Mari");
valjastab:
Tere, Mari!

Funktsioonile saab anda korraga ka mitu paramgsédiisel juhul tuleb need eraldada
komaga. [Bible, Ik. 125-141]

8.5. Viide "this"

Paljud objektid kasutavad oma t66s samade nimeaegsodeid, prototitpe voi funktsioone,
voivad nad kdik muuta samu muutujaid. Et sedadailtiuleb Flashile selgitada, millised

muutujad séltuvad antud objektist, deklareerided wiitegathis [Kirupa']:
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onClipEvent (enterFrame){
this.muutuja = 5;

}

8.6. Joonistamise rakendusliides (Drawing API)

Graafiliste kujundite loomine ActionScripti abil deerulisem kui see olema peaks. Siiski on
voimalik see kord selgeks saades luua kasvoi kdiodil baseeruvaid animatsioone.
Pdhilised joonistamise rakendusliidese funktsioamid

e lineStyle(  joonePaksus, vérv, alpha ) — Kuigi lineStyle parameetreid on koguni
8, kasitleme neist vaid kolme esimest. Joone paksigd anda vahemikus 0-255.
Varvi tapsustamine on omajagu raske — need tulebrated 16-slsteemis RGB-
koodina. Niimoodi on punase varvi koodiks OxFFO®MIg sinise 0XO000FFAIpha
(0-100) ehk labipaistvus ei ole kohustuslik paraime¢AS2LR, Ik. 885-888]

e moveTo(x, y) — Liigutab kujutletava pliiatsiotsa soovitud kooraatidele. Kui seda
ei maarata, alustatakse joonistamist koordinaatiflel 0), ehk siis lava vasakust
Ulanurgast.

e lineTo( x, y) — TOombab joone pliiatsiotsa asukohast etteantpdkéordinaatideni.
Tahele tasub panna, et ekraanile ei ilmu midagifuuktsioonigalineStyle() pole
maératud joone stil. Pdarast joone tOmbamist jaalliatgpots joone
I6pukoordinaatidele, funktsioonioveTo() pole vaja uuesti kasutada.

e curveTo( kontrollX , kontrollY , ankurX , ankurY ) — kdvera tdmbamiseks on
vaja ette anda nii ankurpunkér{chor poinf koordinaadid, milleks on kdvera
[6pppunkt, kui ka kontrollpunkicontrol poin), mis moodustub kdvera puutujate
|6ikepunktis (vt joonis 8).

kontrollX, kontrally
L]

VN

ankurs ankury

Joonis 5 - Funktsioonicur veTo() parameetrid
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e beginFill(  rgb, alpha) / endFill() — Loodava kujundi varviga taitmiseks
pannakse funktsiooheginFill() ennemoveTo() jalineTo() ké&ske. Parameetrite
definitsioonid samad kui funktsiooniheStyle()

e clear) — Puhastab viidatava MovieClip-siimboli. [Kirdpa

8.7. Lause with()

Tihti tuleb Uhele MovieClip-siimbolile anda paljuadestusi. Niimoodi ndeks MovieClip-
sumbolile Sisu seadistuste andmine valja niimoodi:

Sisu.tekst = "P&dral maja metsa sees...";

Sisu._x = 456;

Sisu._y = 345;
Parem ja selgem meetod Uhele kindlale objektikamisel oleksvith() -lause. See kutsub
objekti valja Uhel korral ning véimaldab ligipadsdigile objekti seadistustele korraga.

Naitena ndeksid samad seadistused vélja nii:

with(Sisu) {
tekst = "Pddral maja metsa sees...";
_X =456;
_y =345;

}

Lisaks esteetilisele valimusele sadth() lauset kasutades hdlpsasti kokku grupeerida
objekti seadistused. [Kirufia
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9. Harjutustlesanded

9.1. Pildigalerii navigeerimisnuppudega
Loome vaikese fotogalerii, kus iga pilt oleks eraldtmekaadril. Piltide sirvimiseks lisame
navigeerimisnupud ning kirjutame nende ActionScipbdi. Iga pildi alla kuvame pealkirja
andmete massiivist.
Opime:

e Kasutama muutujaid ning massiive

e Kuvama infot diinaamilisse tekstikasti

¢ Kasutama animatsioonis liikumiseks nuppe

e Kirjutama ActionScripti mitmele kaadrile

Naidetest fail nav.fla

1. Esmalt impordime pildid Flashi objektikogussdbfary).

2. Lohistame iga pildi eraldi votmekaardile esimeséhilk Peale viimast pildiga
votmekaadrit teeme veel Uhe vdtmekaadri, mis edaspikkab suunama esimesele

vOtmekaadrile.

3. Lisame uue kihilqsert LayeJ. "Layer 1" vOib selguse mottes Umber nimetadakkih

"Fotod", tekitatud "Layer 2" kihiks "Vahendid".

Insert Frame

Insert Keyframe

Insert Blank Keyframe

Joonis 6 - Vétmekaadri lisamine
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. Loome uued objektid: nuppdasj nupp tagasi ning graafilise simboliekstiKast
Sumbol tekstiKast koosneb ristkulikust réctanglg, staatilisest tekstikastist fotode
autori nimega ning diinaamilisest tekstikastifdKast

. Lohistame vastloodud objektid selleks loodud uuelele soovitud kohtadele laval.
Uus kiht peab olema pikendatud eelviimase kaadvimhaseks kaadriks samamoodi

tuhi votmekaader.

. Anname nuppudeledasija tagasi instantsinimededasi ja Tagasi . Selleks tuleb
vastav objekt selekteerida ning seadistusirogertied paneelil instantsinime

(Instancename) lahtrisse (valikButtonall) kirjutada vastavaktdasi jaTagasi .

. Avame Actions-paneeli, valides menuighdows = Actions vOi vajutades klaviatuuril
Fo.

. Jélgida tuleb, et koodi hakataks kirjutama Vahendihi esimesele (vbtme)kaadrile.
Esmalt paneme t66le nupud. Eelmisele/jargmisela@ridaaliikumiseks on kasutada
funktsioonidnextFrame()  japrevFrame() , teeme nii, et vastav funktsioon kaivituks

siis, kui vabastame hiireklahvi nupgedasi voi Tagasi .

Kasutame naites sindmusRelease() , kirjutame:

Edasi.onRelease = function(){
nextFrame();
3

Tagasi.onRelease = function(){
prevFrame();
h

Kontrollida tulemust.

Eeldame, et tahame piltide all naha ka pealkirju ®mmentaare. Taolisi
fotogaleriisid luues vobivad fotograafid soovida, méiha oleks ka foto pealkiri,

tehnilised naitajad (nagu sariaeg, diafragma anv) |

Probleemi vbib lahendada kahte moodi. V6ib kopeergdle kaadrile kindlasse kohta
staatilise tekstivalja ning sisestada sinna sodvitufo. Meie naites on kasutusel
dinaamiline tekstivali, mis véljastab info andmesiast vastavalt kaadrile, millel

parasjagu asutakse.
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9. Dunaamiline andmevaéli sai graafilisse objdiekstiKastlisatud punktis nr. 4, naad
pole muud, kui see soovitud informatsiooni kuvansada.Esmalt delegeerime
muutuja kaadriNr  (numbriline andmetitp) ning omistame talle vadakss

_currentframe , mis on Flashi enda konstant. Senise koodi algesdgutame:

var kaadriNr:Number = _currentframe;

10. Nupul kldpsates soovime, et kaadri number suurem@kgéheneks the vorra. Selleks
kirjutame vastavate funktsioonide juurde lisaks

kaadriNr++;  (edasi) ja

kaadriNr--; (tagasi).
kaadriNr++  on sama, mis kirjutad&aadriNr = kaadriNr + 1

11. Kuvame kaadri numbri ka meie infokasti. Et kaadrmmrit uuendatakse, on jargnev
koodirida vaja kopeerida nii nuppude funktsioongilese kui ka pohikoodi (et Flashi

esitlusse sisenedes kuvataks tekst ka siis, kadaipolegi veel kuhugi kldpsatud).

infoKast.text = kaadriNr;
12. Teeme massiivi piltide pealkirjadest. Massiivi saaia hulka Uhetuubilisi andmeid.
Massiivi esimeseks elemendiks on null-element.détselle lihtsuse mdttes tuhjaks,

et kaadrile 1 vastaks pealkiri[1], mitte pealkifi[fe.

var pealkiri:Array = new Array();

pealkiri[0] = "";
pealkiri[1] = "M/S Rotterdam";
pealkiri[2] = "Paikeseloojang rannas";
pealkiri[3] = "Ootamatu kulaline";

pealkiri[4] = "Moderne rehetare";

13.Viimaks lisame pealkirja kuvamise praegusele kamonbri naitamisega:

infoKast.text = kaadriNr + ": " + pealkirijkaadriNr 1;

14.Viimase sammuna lisame "Vahendite" kihi vimasaladkrile koodi:

gotoAndStop(1);
Niimoodi hupatakse peale viimasel pildil edasigdamist tagasi esimesele kaadrile.

Kogu valminud rakenduse kood:
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e Kiht "Vahendid", kaader 1:

var kaadriNr:Number = _currentframe;

var pealkiri:Array = new Array();
pealkiri[0] = "";

pealkiri[1] = "M/S Rotterdam";
pealkiri[2] = "Paikeseloojang rannas";
pealkiri[3] = "Ootamatu kulaline";

pealkiri[4] = "Moderne rehetare";
infoKast.text = kaadriNr+"; "+pealkiri[kaadriNr];

Edasi.onRelease = function():Void {
kaadriNr++;
infoKast.text = kaadriNr+": "+pealkiri[kaadriNr];

nextFrame();

Tagasi.onRelease = function():Void{
if(kaadriNr == 1){

telse{
kaadriNr--;
infoKast.text = kaadriNr+": "+pealkiri[kaadriNr];
prevFrame();
}
h
stop();

e Kiht "Vahendid", vimane kaader:

gotoAndStop(1);



9.2. Pildigalerii ajastusega

Eelmine Ulesanne kasitles pildigaleriid navigeesimippudega, nuud aga loome pildigalerii,
mille pildid vahetuksid ajastusega. Samal moel &@ét ka paljud Flashis loodud

ribareklaamid -bannerid kus pildid ja tekstid teatud aja jarel vahetuvad.

Opime:
e Mis on funktsioonid ja kuidas neid valja kutsuda.

e Kuidas sama nimega funktsioon vib eri kaadritehtda erinevalt.

Naidetest fail banner.fla

1. Taaskord vajame esmalt objektikogusesse impordgii® ning nende kihtidele
lohistamist. Soovi korral vOib teistele kihtidelaub tekstikastid voi kasutada eelmises

Ulesandes selgitatud diinaamise tekstikasti ja masaidet.
2. Loome uue kihi ActionScripti tarvis.

3. Selleks loodud tuihjale kihile kirjutame kaks Act®gripti, esimese esimesele kaadrile,

mojualaga eelviimase kaadrini ning teise viimaseladrile.

e Esimene kaader:

function edasi():Void {
nextFrame();

}

var intervallD:Number = setInterval(edasi, 5000);

stop();

Funktsiooniedasi() Ulesandeks on valjakutsumisel liikuda jargmiseledkde.
setinterval() funktsiooni kasutatakse funktsiooni v8i meetodijardtutsumiseks
teatud perioodi jarel, mil SWF-fail méngib, paramnigeks on funktsiooni/objekti nimi
ning numbriline intervall. Arv 5000 méargib millisekdeid, seega on intervalli pausiks

5 sekundit.

MuutujatintervallD kasutatakseetinterval() poolt tagastatava vaartuse

(intervalli numbri) hoidmiseks.
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e Viimane kaader:

function edasi():Void {
clearinterval(intervallD);
gotoAndPlay(1);

clearinterval(intervallD);

var intervallD:Number = setInterval(edasi, 5000);

stop();

Nagu naeme, omab funktsioosasi() jargmises kehtivuspiirkonnas, milleks on
viimane kaader, hoopis teistsugust Glesannet, hiG@ttab see intervalli ning suunab

tagasi esimesele kaadrile. Kehtivuspiirkondi nirtetae ka skoopideks.

clearInterval(intervallD) , hagu nimigi Utleb, I6petab muutujag@ervallD

ette antud intervalli tegevuse.

Et enne uue intervalli loomist eelmist |6petaddeks clearinterval() kindlasti
valja kutsuda ennesetinterval() funktsiooni. See kindlustab, ettervallD
muutuja, mis on ainus viide hetkel kdimasolevaleriallile, ei kirjutata lle ega
havitata muul moel. [AS2LR, Ik. 65]

Topelt kood (kustutame intervalli, seejarel loomgeuet see siis uuesti kustutada
funktsioonisedasi() ) , on vajalik selleks, et ka viimasel kaadril pgaks, vastasel

korral liigutakse sellest lihtsalt Ule, kui vaidasi()  funktsioon valja kutsuda.

4. Ongi valminud vahetuvate piltidega pildigalerii.

9.3. Sumbolitega manipuleerimine ActionScripti abil

Luues interaktiivset rakendust on vajalik, et Flaghekte saaks animeerida ka vastavalt
kasutaja soovidele. Selles harjutustlesandes opikgEdas simbolit laval animeerida
ActionScripti vahenditega. Lisaks uurime, mil viish voimalik suhelda Flash Playeri voi
muu projektoriga.
Opime:

e MovieClip-simboli animeerimine laval ActionScripththenditega

e Muutujate vaartuste hdlpsat suurendamist
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e Vailiskeskkonnaga suhtlemine funktsiooni fscommaab)

Naidetest fail anim.fla

1. Joonistame animeerimiseks ringi ning muudame $&dieieClip-simboliks nimega
ring.

2. Lohistame vastloodud simboli lavale (kui see sdaa jpole) ning anname sellele
instantsinimeRring . Jalgida tuleb, et loodud siimboli keskkoht Movip&limboli

sees oleks ikka tdepoolest keskel, selle jargifatakse simbolit laval (vt joonis 6).

Joonis 7 — Simboli keskkoht on paigutatud MovieClif keskele
Loome uue kihi, millele hakkame ActionScripti kitguma.
4. Skript:

var Serv:Number = Stage.height - (ring._height / 2) ;

Muutuja serv asemel voiksimeif-tingimuses kasutada ka lihtsalt parameetrit
Stage.height , kuid sellisel juhul I6petatakse stimboli liigutarmialles siis, kui selle
keskkohtpuutub kokku lava alumise servaga. Kui soovimdijletimine |6ppeks siis,
kui MovieClip'i serv on joudnud lava servani, peataea pikkusest lahutama pool

MovieClip'i pikkust (s.0. keskkohast servani, vbiis 7).

Joonis 8 — Stage.height ja muutuja Serv kasutamisinevus meie naites

Meie harjutustilesandes on kasutusel MovieClip'idsimseohjuronEnterFrame()
kuid sarnaselt saab reageerida ka naiteks kasutauvajutusele. Sundmus
onEnterFrame() kutsutakse valja kaadrite arv kordi sekundis (mefgtes 12).
Niimoodi on lihtne arvutada, et esimesdstingimuse pooles liigutatakse ringi
sekundis 24 (12 * 2) piksli vorra allapoole. Kungi serv on jdudnud lava alumise
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aareni, vahendatakse ringi kdrgust, samas sedamsals skaleerides ning lavalt

minema nihutades. Niimoodi saavutatakse nn. "la&umise" efekt.

onEnterFrame = function(){

if(ring._y < Serv){

ring._y += 2;
telse{
if(ring._height > 0){
ring._height -= 2;
ring._xscale += 2;
ring._y +=1;
}
}
}
Tabel 5 - Parameetrid simboliga manipuleerimisek§Bible, lk. 228-232]
_X x-koordinaadi muutus pikslites
_y y-koordinaadi muutus pikslites
_width Objekti laius pikslites
_height Objekti pikkus pikslites
_Xxscale Skaleerimine x-telge pidi protsentides
_yscale Skaleerimine y-telge pidi protsentides
_alpha Objekti labipaistvus protsentides
_visible Objekt nahtav voi nahtamatuue /false )
_rotation Objekti podramine kraadides
_xmouse Hiirekursori asukoht konkreetse objekti koordinadjd (coordinate space
—ymouse kasutatakse peamiselt nilover jm efektide loomisel. Need parameetrid [on
kirjutuskaitstud fead-only)!

Koodis esinevad

ring._height -= 2;

ring._xscale += 2;
ei ole tegelikult muud kui antud vaartusele juuwwdemaha arvutamine, pikemalt valja
kirjutades:

ring._height = ring._height + 2;

ring._xscale = ring._xscale - 2;
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Kokkuvatlikult:

+=  suurendamine vaartuse vorra
-= vahendamine vaartuse vorra

= suurendamine vaartus korda

I= jagamine vaartusega

5. Lisame meie animatsioonile omaduse, mis voimalédle kval asuvale nupule
vajutades sulgeda. Loome lihtsa nijwppning lohistame selle lavale, andes

instantsile nimeksxitNupp

Funktsioon fscommand()[AS2LR, |k.54-58]

fscommand() vOimaldab Flash-failil suhelda Flash Playeri vélies peremeesprogrammiga
(hos), nagu naiteks veebibrauser.

Funktsioon kirjeldatakse kujtdcommand('késk", "parameeter”) , Viimased on
kirjeldatud tabelis 6.

Tabel 6 - fscommand() atribuudid

Atribuut Parameeter Selgitus
quit (puudub) Sulgeb projektori (Flash Player).
fullscreen true VOi false Maaratestrue , laheb Flash Player taisekraanvaatesse,

false naaseb normaalvaatesse.

allowscale true VOi false Maaratesfalse  seadistab Flash Playeri SWF-faili alati
originaalsuuruses naitama ning keelab selle skatess.

true skaleerib animatsiooni 100%-le Playeri suurusest.

showmenu true VOi false Maaratestrue vOimaldakse Playeri taiskontektsimentiu.
false  peidab kdik menudelemendi, valja arvatud
seadistusedSetting$ ning info (About Flash Player

exec failiteekond Kaivitab failiteekonnaga etteantud  gmammi.
Failiteekond vaib sisaldada vaid numbreid 0-9,it&kE,
a-z (mitte tapitahti), punkti § ning allkriipsu ().

trapallkeys true VOi false Maarates true saadab Flash kdik klahvisindmused

onClipEvent(keyDown/keyUp) ohjurile Flash Playeris.
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Tahelepanuks:
=  KOik kdsud tootavad vaid iseseisvas rakendusegktoois.

= Vaidallowscale jaexec t00tavad testkeskkonnas.

6. Skript:
ExitNupp.onRelease = function():Void{
fscommand("quit");

Rakenduse testimiseks tuleb fail publitseerida.

9.4. Interpoleerimine (tweening) Tween-klassi abil

Alates Flash versioonist MX 2004 saab Flashi irdlEr@rimise fweening voimalusi kasutada

ka ActionScripti vahenditega. See harjutusilesamskendubkiTweenklassi abil erinevate

liikkumisefektide loomisele.

Opime:
e Klasside importimist
e ActionScripti abil graafilist interpoleerimistweening

e Viide "this’

Naidetest fail tween.fla

1. Esmalt tuleks luua lihtnslovieClip-tilpi simbol, millele hiljem ActionScripti abiga
efekte rakendame. See ei pea olema midagi eglisgb naiteks ka lihtsalt Ghest teksti

tooriistaga loodud sdnast.
2. Lohistame sumboli lavale ning anname talle instamgeksmcTekst .

3. Loome uue kihi, mille esimesele kaadrile kirjutaAwtionScript koodi:

import mx.transitions.Tween;

import mx.transitions.easing.*;
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Need kaks koodirida impordivad Flashi dokumentskldaweenning koik klassid
kaustaseasing Antud klassid asuvad ActionScript failidena Fidshustas \en\First

Run\Classes\mx\ transitions\.

Meetod on sisuliselt funktsioon, mis asub klasessé&ihtsustatult 6eldes on klass

meetodite (funktsioonide) kogum, mis objekti lusefiele omistatakse. [PHP]

. Jargmised kaks rida loovad kaks interpoleerimistaintsi ning hoiavad neid

muutujatenaeera ja Asukoht .

var Keera:Tween = new Tween(mcTekst, "_rotation", E lastic.easeOut, O,
360, 3, true);
var Asukoht:Tween = new Tween(mcTekst, " x", Bounce.eas eOut, 0,

Stage.width, 3, true);

Esmajoones segasena tunduvad koodiread ei kujdesetegelikult midagi keerulist.

Tween-klassi vélja kutsudes tuleb maarata 8 parainvééirtused.

a. objekt — MovieClip-simboli instantsi nimi, millele sooakse interpoleerimist

luua. Meie naites on instantsik@Tekst .

b. omadus— Omadus, mille jargi interpoleerida. Selleks véila _alpha
(l&bipaistvus), xscale (x-skaala), yscale (y-skaala), x, _y, _rotation
(p6orlemine), height (pikkus), width  (laius). Meie naites vastavalt

_rotation  ja_x.

c. ease-efekti klass ja meetod- Interpoleerimise tiup. Flashil on kuus

sisseehitatudaseklassiga.

1) Back — Laiendab animatsiooni Ule tihe v6i mdlema intexpomise

aare.
2) Bounce- Loob porkuva efekti.

3) Elastic— Loob pdrkuva ja laiendava efekti segu. Animatsioo

laiendatakse ja pdrgatatakse tagasi.
4) Regular - Aeglasem liikumine.

5) Strong - Sarnane eelmisele, kuid kombineeritav erinegate

meetoditega.

6) None- Lihtne lineaarne tleminek a-It b-le.

39



Eelpoolnimetatud klassidel on omakorda 3 meetodit:
e easeln —animeeritakse ainult interpoleerimise algust.
e easeOut —animeeritakse ainult interpoleerimise 16ppu.
e easel nOut —animeeritakse mdlemaid pooli.

Kombineerides kuusaseklassi ja kolm meetodit, saame 18 erinevat efekti.

Meie néaites on kasutusBhstic.easeOut ja Bounce.easeOut
d. begin — interpoleerimise algus.

e. end-—interpoleerimise 16pp. Nagu néaitest néha, ei peakstused tingimata

olema kindla arvuna ette antugtdge.width ).

f. kestvus— interpoleerimise kestvus. Selle vaartuse voitmamdkaadrite arvuna

kui ka sekundite arvuna, olenevalt jargmisest paeinst.

g. kasuta sekundeid —Maérab ara, kas kestvus on antud kaadrite vOi shktana.
Vaartustena tuleb kasutaglae (kasutusel on sekundid) vidise (kasutusel
on kaadrid). Meie néites on kestvuseks 3 sekuf@litR, |k. 1313-1315]

5. Edasi kasutame meetogliyo , mis loob interpoleerimise |6pp-punktist tagasi
alguspunkti. [CLR, Ik. 1338] Kasutadésveenklassi sindmuseohjurieyent handler
onMotionFinished , mis kutsub yoyo-meetodi valja iga kord, kui ipleerimine
Keera on IOpetatud. Seega saame |8putu interpoleeriedasi ja tagasi:

Keera.onMotionFinished = function() {

this.yoyo();

6. Sarnaselt talitame ka interpolarisatsioomgakont , kuigi nild kasutame meetodit
continueTo , Mis suunab interpolarisatsiooni asukoha maaragboksul teise
asukohtacontinueTo  vajab selleks kahte parameetrit: finiS — ehk kubalpjdudma
ning kestvus, kaua selleks aega kulub. [CLR, L9 Xestvus vOib olla nii kaadrites
kui sekundites, olenevalt eelpoalukoht:Tween  muutujas maaratust.

Asukoht.onMotionFinished = function() {
this.continueTo(Stage.width / 2, 3);
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7. Nagu naha, oitweenRklassi on soovitud efekti saavutamiseks tsnagiditkasutada.

9.5. MovieClip-sumboli loomine ActionScripti vahend itega

Selles harjutustilesandes kasitleme dinaamilise &@g-simboli loomist ning hiirekuularit.

Opime:
e Looma stiindmusekuulareid meetaddListener()  abil
e Kasutama ActionScripti joonistamise rakendust
e Kasutama objektile seadistuste andmiseks lausegx

e Laadima Uht Flash-animatsiooni pilti vOi teist aaisiooni

Naidetest fail movieclip.fla

1. Selles tGlesandes vajame vaid uhte kihti ning Uasalkit, millele kirjutame
ActionScripti. Kood genereerib lavale dinaamiliggie MovieClip-ttipi simboli.

2. Esmalt impordime juba tuttavaks saafdeen ja easingklassid.
import mx.transitions. Tween;

import mx.transitions.easing.*;

3. Loome objekti, mille Glesandeks on "kuulata", mikatsutakse valja sindmus
loadlnit . "mc" t&histab muutujanimedégovieCligi ning "mcl " MovieClip Loadeit
ehkMovieCligi laadijat.

var mclKuular:Object = new Object();

Jargnevalt paneme paika, mis toimub siis,iktikuular ~ pldab siindmuse

onLoadlnit  (laadimise algus):

mclKuular.onLoadlnit = function(siht_mc:MovieClip) {

siht_mc._visible = false;
/{Joondame MovieClip-siimboli lava keskele
siht_mc._x = (Stage.width - siht_mc._width) /2

siht_mc._y = (Stage.height - siht_mc._height )/ 2;

Loome MovieClip-siimbolinaskClip ning m&&rame selle ala raamiga.
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var maskClip:MovieClip =

siht_mc.createEmptyMovieClip("mask_mc", 20);
with (maskClip) {

beginFill(0OxFFOOFF, 100);

moveTo(0, 0);

lineTo(siht_mc._width, 0);

lineTo(siht_mc._width, siht_mc._height);

lineTo(0, siht_mc._height);

lineTo(O, 0);

endFill();

}
siht_mc.setMask(maskClip);

siht_mc._visible = true;

var mask_tween:Object = new Tween(maskClip, " _yscale",
Strong.easeOut, 0, 100, 2, true);

3

Ning viimaks loome tihja MovieClip-simbaglit-mc , lisame kuulari, mis
aktiveerulpilt_mcl.loadClip() kaivitumisel ning edasi asub tddle tlalkirjeldatud

funktsioonmclKuular.onLoadInit

this.createEmptyMovieClip("pilt_mc", 10);

var pilt_mcl:MovieClipLoader = new MovieClipLoader( );
pilt_mcl.addListener(mclKuular);
pilt_mcl.loadClip("http://www.liiklus.net/liiklus.p ng",

piit_ me);  [AS2RL, IK. 956-957]

Sarnaselt voilpilt_mc  asemel laaditavaks objektiks olla ka teine Flasmatsioon.

9.6. Vormid ja integratsioon andmebaasiga

Juba varastest versioonidest (Flash 5) toetab Fla@malust intergreerida rakendus
andmebaasi vOi mdne muu valise andmete tootlemeswhpa. Vaatleme, mil viisil on
voimalik andmeid Flash rakendusest vélja saata kmogtame lihtsa tagasiside vormi.
Opime:

e Kuidas koostada vorme

e Kuidas saata andmeid valistele rakendustele
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Naidetest failid vorm.fla, vorm.php, vorm_mysql.php

1. Kujundame vormi, nagu néha joonisel 9.

Eesnimi: | |

Pearanimmi: | |

Email: | |

Teade:

Joonis 9 - Lihtne vorm Flashis

Selleks loome kokku kaheksa tekstikasti, esimesdidahtrite selgituseks ning teised
neli etendavad sisendikastide rolli. Et tavaliseststikastist saaks kasutaja teksti
sisendikast, tuleb see seadistuses vastavalt radératjoonis 10), valides teksti
tilibiks sisendtekstilfput tex). [Kirupa’] Varasemates harjutusiilesannetes oleme
kasutanud staatilisi (muutumatu sisuga) ja dunasin(fctionScripti abil muutuva
sisuga) tekstikaste.
i = Properties
Input Text [ae|
| .-.Irwl..::..:.-'_-_r N-—_r-'-e.-.- |
wi 1519wl 287

He 19.4 |y 405

Joonis 10 — Sisendkasti loomine

Lisaks vajame veel nuppu, millele kldpsamisel andledasi saadetakse.
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2. Sisendikastidele tuleb anda muutujanimiddutades need vastava tekstikasti seadetes
lahtrisseVar. Nendeks on vastavakesnimj perenimj email teade Samanimelised
muutujad véljastatakse hiljem teisele rakendusele.

3. Kirjutame nupule uuel kihil jargneva skripti:

saadaNupp.onRelease = function():Void{
getURL("http://koduleht.com/vorm.php",0,"post");

}

Selleks on eelnevalt lavale lohistatud nupule a@jda instantsinindaadaNupp .

FunktsioonigetURL() saab kasutada dokumendi laadimiseks kindlalt URN®I
muutujate saatmiseks teisele rakendusele selldkeeddatud URL-il. [AS2LR, |k. 59-
61] Parameetriteks omrl, aken- maarab ara akna v6i HTML-freimi, kuhu dokument
peaks laaditama (meie naites lihtsalt "0") nmgetodi kuidas muutujad saat&ET

vOi POST, erinevad sellepoolest, kas meetodid sakske kaasa URL'iga vOi mitte).

Nagu naha, piisab andmete véljaspoole saatmisekiissit vaid Ghest koodireast.
Sarnaselt v@imaldab funktsioomadvariablesNum() ka andmeid valisallikast
(ColdFusion'i, CGIl, ASP vdi PHP programmeerimiskealbil genereeritud tekstist
vOi failist) sisse lugeda. [AS2LR, Ik. 74-76]

4. Flashi-poolne osa on sellega tehtud — andmed sdadetalja. Naitena kirjutame PHP
programmi. PHP koodi jooksutamiseks on tarvis Ap#ch/6i monda muud
veebiserverit ningPHP-d MySQL andmebaasi vOimaluste kasutamiseks peab

rakendatud olema MySQL-server.

Flashiga saadetud andmete kuvamine PHP abil

Antud kood kuvab veebilehel Flashist saadud andpi@tgal ees- ja perekonnanime.
See ei digusta kull tagasiside vormi kasutamist] kéitab, mil viisil Flashi poolt
valjastatud andmeid kuvada.

<?php

echo '<html><head>',

echo '<meta http-equiv="content-type" content="text /html;

charset=utf-8" />";

echo '</head><body>";

44



echo 'Tere,"$ REQUEST[eesnimi].'."$_REQUEST[peren imil."'<br />";
echo 'Tootab!’;

echo '</body></html>";

?>

Vaikimisi eeldavad Flash Player 7 ning selle hifisel versioonid, et kogu tekst,
millega need kokku puutuvad, on UTF-8 kodeerin@eetottu peaksid valised teksti-
ja XML-failid, mida rakendus kasutab, olema sarttasgalvestatud UTF-8

kodeeringus. [UF, l|k. 365] Vastasel korral on pesvhe naiteks tapitdhtede

kuvamisel.

Flashist saadud andmete saatmine MySQL andmebaasi

Jargnev kood on nadide PHP abil MySQL andmebaasigendamisest. Esmalt
kontrollitakseif-tingimuse abil, kas lehele saabudes on kaasa antudujateade |,
kui see on tdene, luuakse Uhendus andmebaasigaalirestatakse kirje. Antud juhul
ei ole tegemist ainudige lahendusega, vaid katsséds mdeldud koodiga. Valjad
server kasutajanimi parool, andmebaasning tabel tuleks koodis asendada
kehtivatega.

<?php
$REQUEST[teade] = $teade;

if(isset($teade)){
mysql_connect("server”, "kasutajanimi”, "parool")

mysql_select_db("andmebaas");

$lause="INSERT INTO tabel (eesnimi, perenimi, ema il, teade)
VALUES ('$_REQUEST][eesnimi]', '$_REQUEST[perenimi]’ ,'$_REQUEST[email]',
'$ REQUEST[teade])";
mysqgl_query($lause);
mysql_close();

echo "Korras!";

}

?>
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9.7. Flash ja XML

XML (eXtensible Markup Language) on erinevate antimstruktureerimiseks moeldud
margistuskeel. [Vallaste] XMLi kunagisest pohieesgigt — andmete kirjelduskeelest WWW
rakenduste jaoks on vélja kasvanud universaalsmekigeldus ning -edastus keele idee. Uha
enam kasutatakse XMLi &rirakendustes susteemi \@ieeosade vahel informatsiooni
vahetamiseks, samuti suhtlemiseks teiste siustegmid€una XML andmeid hoitakse
tekstikujul, on neid lihtne vahetada paljude eratevplatvormide vahel taskuarvutist suurte
serveriteni — tavaline tekstit6otlus on neile ki@goukohane. [Haamer]

XMLi saab Flashis ara kasutada mitmel moel - alateglisesttdetest [Sonastik],
kasutajahalduste, sisukordade ning isegi jututuladBible, Ik. 631] Eeldan, et lugejal on
piisavad teadmised XML-ist vOi suudab ta need eeisiaterjalide abil omandada, XMLi

juhendit kédesolev materjal ei korva.

Oletame, et veebilehel on Flashiga loodud menuii.téheksime seal midagi muuta, tuleks
avada Macromedia Flash programm, vastav link mu@idisada, seejarel kompileerida uus

swtfail ning see uuesti veebisaidile laadida.

Onneks on olemas XML. Kasutame XMLi, et meniistiukit defineerimiseks. Naitena on

toodud menid, mis voiks olla Uhe informaatika ertaldengi kodulehel.
Opime:

e Kuidas XML'i Flashis ara kasutada

e Parameetritega funktsioonid praktikas

e ActionScript MovieClip-suimboli sees

Naidetest fail menu.fla, menu.xml

1. Loome esmalt menudfaili menu.xml:
<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-1"?>
<lingikogu>
<link nimi="Esilehele" url="index.html"/>
<link nimi="Foto" url="#">
<alamLink nimi="Pildigalerii" url="pildid.html|"/>
<alamLink nimi="Minu kaamera" url="a95.jpg"/>

</link>
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<link nimi="Programmeerimine" url="#">
<alamLink nimi="XML" url="xml/index.html|"/>
<alamLink nimi="Flash" url="flash/index.html"/>
</link>
<link nimi="3D disain" url="#">
<alamLink nimi="3DCanvas" url="3d/3dcanvas.html"/>
<alamLink nimi="POV-Ray" url="3d/povray.html"/>
</link>
<link nimi="Ulikool" url="http://www.tlu.ee"/>

</lingikogu>

Selle XML-dokumendi juurelemendiks on element "lkugu”. Kdik selle elemendid
sees on selle alamelementideks. Tahele tasub pahmdement "link" voib olla ise
menuldpunktiks voi omada alamlinke (sellisel juhallimgi URLina margitud "#", mis
ei vii hiirega klbpsates kuhugi). Linkimisel piirgnid pole, vOib linkida nii samas
kaustas vdi alamkaustas olevatele failidele voitga valislingile. Menuupunkti
alamlingid on tahistatud elemendina "alamLink". XML sea piiranguid elementide

vOi atribuutide nimede kasutamises, oluline orehiljdigesti viidata.

XML-faili lugemine ActionScripti abil

Peamine objekt XML-failiga manipuleerimiseks ondflis spetsiaalne XML-objekt:

var lingidXML = new XML();

See lause loob uue XML-objekti ning omab paljuseetodeid, seadistusi ja sindmusi,

peatume neist vajalikel tabelis 7.

Tabel 7 — XMLi meetodid [xmIMenu]

lingidXML.ignoreWhite = true; Muudab elemendid, mille ainsaks vaartuseks on tiihik

<element> </element>

kujule:
<element/>
lingidXML.load("links.xml"); Laeb failist XML-struktuuri.
lingidXML.onLoad = checkLoading; See stindmus kutsutakse valja XML faili laadimise

ajal. Alles parast faili laadimise 16ppu saab objek

siseneda. Seda selleks, edasi tegutsetaks afiekisii
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kogu XML-fail on laetud, muidu oleks naha ainulhit
XML-fail.

function checkLoading(success){
if (success == true){
[*XML-t66tlus siia*/

See funktsioon sisaldab tingimust: kttckioading 0ON
tdene, siis alusta XML-failist saadud info to6tlemi
Kasulik on laadida koéik vajalikud XML-failid

}

} esimesel kaadril.

if(success == true){ Kui andmed on kaes, hiippame teisele kaadrile.
gotoAndPlay(2);

}

Kuidas niud aga XML-objektis olevatele andmetejepadseda? Tahele tasub panna, et

enam ei tegele me XML-failidega vaid Flashi loodML-objektiga.

Paasemaks ligi atribuudi vaartusele elemendis:

<link nimi="Ulikool" url="http://www.tlu.ee"/>

trace (aNode.attributes.nimi);

Viljastakse: "Ulikool"

Meie nditeks on kogu info toodud elementide atrilwlana, kui aga peaks véljastama

atribuudi enda vaartust:

<koduloom liik="kass">Miisu</koduloom>

trace (aNode.nodeValue);

Annab vaartuseks "Miisu".

2. Jargnevalt vajame Flashi faili. Loome pikliku painesuutes selleks vastavalt lava

suurust.

3. Loome MovieClip-tutpi sumboli, millele paneme nirseikgikast . Sumbol peaks

sisaldama Uhe dinaamilise tekstikasti, mille nimiekdekst

4. Lohistame vastloodud simbadingiKast stseenile, kuid mitte lavale, vaid sellest

eemale ning paneme instantsile nimekssLink . See on vajalik selleparast, et hiljem

hakkame ActionScripti abil sellest uusi simboleubleéerima, kuid me ei soovi, et

baassimbol ise nahtavale kohale segama jaaks.
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5. Kuigi ka vastloodud MovieClip-simbaihgiKast hakkab sisaldama ActionScripti

koodi, kirjutame esmalt koodi stseenile. Nagu tavskanud, uuele kihile.

6. Esmalt defineerime paar muutujat, algvaartustadesbledritavate MovieClip-

sumbolite positsiooni ning duplikaatideloenduri:
var yPos:Number = 20;
var dubLoendur:Number = 1;

var aLink:String;

7. Kirjutame &ra ka juba eelnevalt selgitatud XMLAféaladimise:

var linksXML = new XML();
linksXML.ignoreWhite = true;
linksXML.load("menu.xml");
linksXML.onLoad = checkLoading;

8. Jargnevalt asume juba totakalt selle kallale, reskp juhtuma siis, kui XML-fail on

edukalt laetud ning paneme kirja, mida saadud mfogple peaks hakkama.

function checkLoading(success) {
if (success == true) {
var juurElement = linksXML.firstChild;
var kokku = juurElement.childNodes.length;

Lugemist alustatakse esimesest elemendistrE(ement ) ning loetakse kokku
alamelemendite arv. Seejarel hakatakse tegutseipaaiga elemendiga tksikulfor-
tsiiklid saadavad parameetritena tulevase objekie ming sisu (muutujaLink , mis
ei kujuta endast muud kui vastavat rida XML-koodisdllpool kirjeldatud

funktsioonilelooLink

var tLink = juurElement.firstChild;
for (i=0;i<kokku;i++) {
looLink("tLink" + i, tLink);
var lasteArv = tLink.childNodes.length;
var tnLink = tLink.firstChild;
for (j=0;j<lapsteArv; j++){
looLink("tnLink" + j + "'+ i, tnLink);
tnLink = tnLink.nextSibling;
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tLink = tLink.nextSibling;

}
gotoAndStop(2);
}
}
Funktsioon createLink dubleerib igast link -elemendist baasLink-sarnase
MovieClip-stimboli, mis saab nimeksisObj vaartuse (naitekslink13s, sellise

nime saab link Pov-Ray'le). Funktsioonaval() Ulesandeks on Flashis viidata
dunaamiliselt loodud objektile vdi MovieClip-simbel [AS2LR, Ik. 55-56]
Iga jargnev MovieClip-stimbol liigutatakse 30 pikslilapoole.

function looLink(uusObj, aNode){
duplicateMovieClip(_root.baasLink, uusObj, dubLo endur++);
var tcl = eval(uusObj);
tcl.aLink = aNode.attributes.url;

yPos +=30

if (aNode.nodeName == "link"){
setName(tcl, aNode.attributes.nimi, 1);
tcl._x =50;

telse{
setName(tcl, aNode.attributes.nimi, 0.95);
tcl._x =60;

}

tcl._y = yPos;

gotoAndStop(1);

Funktsioon setName() seab objektidele parameetriteks koérguse, laiuseedn

arvutatakse koefitsendi jargi, mis tuleb eelneyfashgimusest) ning lingi nime.

function setName(obj, nimi, suurus){
obj._height = obj._height*suurus;
obj._width = obj._width*suurus;
obj.TextLink.lingiNimi.text = nimi;

obj.embedFonts = true;
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9. Pohimotteliselt meie rakendus juba tootabki, veevaid tarvis panna hiirekldps lingil
ka soovitud aadressile minema. Silmailu mottesrisaviovieClip-simbolile veel ka

lahenduse, mis néaitaks hiirekursoriga osutatava kéirval vaikest noolekest.

Kui varem oli simbolilingikast vaid Uks kiht, siis nadd teeme neid kolm ttkki

juurde lisaks.

10.Uhe vastloodud kihi teisele kaadrile paigutame fijis@ stiimbolinooleke mille v&ib

oma maitse jargi kujundada. Lohistame selle vagalsilmboliingiKast ette.

11.Jargmised kaks kihti on ActionScipti tarvis. Esim&hi esimesele kaadrile kirjutame
skripti, mille m&juala ulatuks ka teisele kaadrile:
onRelease = function () {
getURL(aLink, "_top");
}
Nagu koodist lugeda voib, liigutakse hiirenupu \s&tbeisel etteantud URL-ile.
Funktsiooniga getURL() puutusime esmakordselt kokku juba eelmises

harjutustlesandes, kus toimus andmete vélja saatftash rakendusest.

12.Teise ActionScipti kihi eesmargiks on néidata nkest lingi ees, millel hiirega
peatume. lima selle funktsioonita piisaks ka téise#le MovieClip-stiimboli kihtidel

vaid Uhest kaadrist.

1. kaadri kood:

this.onRollOver = function () {
gotoAndPlay(2);

}
stop();

2. kaadri kood:

this.onRollOut = function () {
gotoAndPlay(1);

}
this.onDragOut = function() {

gotoAndPlay(1);

}
stop();
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lIma sindmuseohjuritanbragout jaaksid hooletul hiire kasutamisel, kus kasutaja
kldpsab lingil ning sellest allhoitud hiireklahvigde sdidab, nooled ette ja need ei

kaoks sealt enam éara.
Olemegi loonud toimiva, XML-i kasutava lahendusearrfaiselt, olles eelnevalt

uurinud kasutatava XML-faili struktuuri, saab lumatmeid erinevaid rakendusi, sh

uudisteloendit voi muid andmeid kuvava rakenduse.
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Sonaseletused

ASP - (Active Server PaggsMicrosofti tehnoloogia loomaks dunaamilisi veebii.
[Wikipedia]
banner — ribareklaam; ristkilikukujuline, enamasti staaélipildina realiseeritud reklaam

veebilehel; toimib lingina reklaamiandja juurdedffastik]

CGI — (Common Gateway Interfacetandardprotokoll valise tarkvara infoserverigalleks
on enamasti veebiserver, iihendamiseks. [Wikigedia

ColdFusion — MacroMedia poolt arendatav tarkvarapakett veelisaitegemiseks ning

nende serveerimiseks kasutajale. [Vikipeedia]

Flash Player —-Macromedia poolt arendatav ning levitatav Flasb@lud multimeediumi ja
rakenduste esitlusprogramm. [Wikipefia

HTML - (HyperText Markup Langua@ehtperteksti margistuskeel, veebis kasutatav

tekstivorming. [SOnastik]

interpoleerimine — (tweening tehnika, mis etteantud votmekaadrite vahele guamdy
kasutaja poolt etteantud arvu kaadreid, milledekgab toimub jarkjarguline uleminek
esimeselt votmekaadrilt teisele. Vottes arvesse k@éitimekaadri erinevusi, kalkuleerib arvuti
iga kaadri jaoks proportsionaalsed muudatused tbghksukoha, suuruse, varvuse, kuju jms
jaoks. Mida rohkem kaadreid lastakse genereeridda ssdiksemad tulevad jarjestikuste
kaadrite vahelised erinevused ning seda sujuvasb tukumine. [Rinde]

PHP —veebiprogrammeerimiskeel diinaamiliste veebilehtedmiseks.

plugin — lisandprogramm [SOnastik] veebilehitseja v6i npnogrammi juurde, andmaks

sellele lisavdimalusi (nt jooksutada Flash-filme).

URL - (Uniform Resource Locatpinternetiaadress. [Vallaste]
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Kokkuvote

Macromedia Flash tarkvarapaketi ndol on tegemistl@&hinuma interaktiivse multimeediumi

loomevahendiga, mida kasutatakse laialdaselt miteggs/usvaldkonnas.

Kaesoleva bakalaurusetd® eesmargiks oli luua Frasigrammeerimiskeele ActionScript
harjutustlesannete kogumik koos seletavate matkrgd. Sellele eelneb autori anallis

saadaolevate materjalide kohta ning harjutustleganraliku péhjendus.

ToO koosneb kolmest osast: olemasolevate mategjadidaliitis koos harjutustlesannete

pustitusega, ActionScripti tutvustus ning harjutaséinded.

Antud valdkonnas valminud t66d ei saa kindlastiagia |6plikuks, seda edasiarendades on
voimalik minna spetsiifilisemaks ning demonstrearictionScript-keele neid omadusi, mis

sellest to0st valja jaid.

Materjal tehakse vabalt veebis kattesaadavaks.
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Summary

Current Bachelor thesis gives an overview of theiohScript programming language. In
order to accomplish this, author analyzes studymagerial avalaible both on the Web and as
in books. Based on the most commonly covered tpmiathor assembles an ActionScript

tutorial.

The thesis is divided into three parts. The firattpgives an overview to the materials
currently available and raises the theory of taidsrthat should be covered. The second part
(Chapters 2-8) concentrates on the ActionScrips @iads a reader the possibility to get
acquianted with the advantages and disadvantafgddaoromedia Flash. The third part
(Chapter 9) is wholly devoted to the tutorials.

The material will be available on the Web.

55



Kasutatud allikad

[AS2LR]

[Bible]

[CLR]

[Dummies]

[GSF]

[Haamer]

[Kirupal]

[Kirupa?]

[Kirupa®]

[Kirupa®]

[Kirupa’]

[Kusmin]

[LAS2]

[LiveDocs]

Macromedia, Inc.; (2005); ActionScript 2.@nguage Reference; San
Fransisco, USA; Macromedia, Inc.

Reinhardt, R.; Lott, J.; (2004); Flash M2004 ActionScipt Bible;
Indianapolis, USA; Wiley Publishing; ISBN 076454354

Macromedia, Inc.; (2005); Flash 8 Compondrdaaguage Reference; San
Fransisco, USA; Macromedia, Inc.

Leete, G.; Finkelstein, E.; (2002); Maoexdia Flash MX for Dummies;
Indianapolis, USA; Wiley Publishing; ISBN 076450895

Macromedia, Inc.; (2005); Getting Startedhwilash 8; San Francisco, USA,;
Macromedia Inc.

Liivi Haamer; (2001); Laiendatav méarger@ikXML — proseminaritoo;
Tallinn; Tallinna Pedagoogikaulikool

kirupa.com - _root, parent and this; URL.:
http://www.kirupa.com/developer/actionscript/tridket_parent_this.htm
(29.04.2006)

kirupa.com - Listeners and ASBroadcaster; URL:
http://www.kirupa.com/developer/actionscript/astatcaster.htm (29.04.2006)
kirupa.com - The drawing API;
http://www.kirupa.com/developer/actionscript/tritdtiawing_api.htm
(29.04.2006)

kirupa.com - with() statement; URL:
http://www.kirupa.com/developer/actionscript/wittirh(29.04.2006)
kirupa.com — Flash Forms and Database Integratié?i_:
http://www.kirupa.com/developer/actionscript/forrdatabase.htm
(29.04.2006)

Kusmin, M; Programmeerimine Il; Teema RU
http://www.kusmin.com/c/2/2.html (29.04.2006)

Macromedia, Inc.; (2005); Learning Action§itr2.0 in Flash; San Fransisco,
USA; Macromedia Inc.

Macromedia Flash LiveDocs; URL:

http://livedocs.macromedia.com/flash/mx2004/mair2/Wwhelp/wwhimpl/

56



js/html/wwhelp.htm?href=00000780.html (29.04.2006)

[PHP] PHP.ee — Objektorienteeritud programmeerirfihi®-s; URL.:
http://www.php.ee/4732 (29.04.2006)

[Rinde] Rinde, A.; Multimeedium; Tallinn; Tallinnalikooli informaatika osakond

[SBnastik] Hanson, V.; Tavast, H.; (2001); Arvusiggaja sdnastik; Tallinn; Kirjastus llo

[UF] Macromedia, Inc.; (2005); Using Flash; Sanrfsiaco, USA; Macromedia,
Inc.

[Vallaste] Vallaste, H.; e-teatmik: IT ja sidetekaiseletav sénaraamat; URL:
http://www.vallaste.ee (29.04.2006)

[Vikipeedia] ColdFusion - Vikipeedia; URL: http:t/eikipedia.org/wiki/ColdFusion
(29.04.2006)

[Wikipedia'] Active Server Pages — Wikipedia, the free encyalimeJRL:
http://en.wikipedia.org/wiki/Active_Server_Page$9.@4.2006)

[Wikipedia®] Common Gateway Interface — Wikipedia, the free elupedia; URL:
http://en.wikipedia.org/wiki/Common_Gateway_Intexda29.04.2006)

[Wikipedia®] Macromedia Flash Player - Wikipedia, the free etupedia; URL:
http://en.wikipedia.org/wiki/Flash_player (29.0408)

[Wikipedia®] ActionScript - Wikipedia, the free encyclopedia; LR
http://en.wikipedia.org/wiki/Actionscript (29.04.26)

[VTHC] Virtual Training Help Center; URL:
http://iit.bloomu.edu/vthc/Flash/Stage.html (292BD6)

[xmIMenu]  ActionScript.org Macromedia Flash Res@as@and Tutorials — XML menu;
URL: http://www.actionscript.org/tutorials/beginweml_menu/index.shtml
(29.04.2006)

57



