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Softverski multimedijalni alati

Action Script 3.0

Prethodne lekcije su uvele rad sa videom i zvukom u Flash animacije. Takode je objasnjen rad sa buttons
simbolima i predstavljene su odredene tehnike pravljenja animacija.

U lekciji bice blize objasnjena struktura pisanja Action Script koda i kroz primer uvezbane i predstavljene
nove tehnike izrade animacija.

Code Snippets

U prethodnoj lekciji je prikazano koris¢enje Code Snippets-a; unapred napisanih Action Script programa
koji se mogu gotovi koristiti. Na narednoj slici je dat Code Snippets koji se koristi za navigaciju
poTimeleine paleti odnosno skoka animacije na odredeni frejm i nastavak animacije.
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U Actions Paleti se prikazuje sadrzaj Code Snippet-a. Pocetak sadrzaja koji je izmedu oznaka /*....*/
predstavlja komentar u Action Scriptu. U tom delu sadrZaja dato je objasnjenje i uputstvo za izmenu
parametara glavnog programa kako bi se Code Snippet prilagodio aktuelnoj animaciji.



Softverski multimedijalni alati

Glavni program

U Actions paleti je od desetog reda ispisan glavni program. Naredna slika predstavlja sadrZaj samo
glavnog programa.
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imeInstace mc.addEventlistener (MouseEvent.CLICK, 1 _ClickToGoToRndFlayF

function fl_ClickToGoToAndPlayFromFrame (event:MouseEwvent) :void
{
gotoAndPlay(5) ;

Deseti red zapocinje vrstom naredbe (metodom) addEvent Listener.
Da bi se shvatila funkciju ove naredbe potrebno je razumeti nacin na koji Flash ostvaruje interaktivnost.

Posto se nacrta objekat i pretvori u odgovarajuci simbol potrebno je Falsh-u dati naredbu da stalno
nadgleda deSavanja u animaciji i objektima koji imaju ulogu da interaktvino deluju. Tac¢nije Flash
nadgleda konstantno objekat i kada se desi odgovarajuci dogadaj (na primer klik miSem na nacrtani
objekat) Flash zna da je tada trenutak da pokrene odgovarajuéu naredbu ili sekvencu naredbi. Zato se
dodaje metod takozvanog “osluskivanja dogadaja na objektu” tj. addEvent Listener.

addEventListener

Na pocetku dodele naredbe osluskivanja potrebno je ta¢no definisati ime objekta Cije se ponasanje
osluskuje. 1z tog razloga naredba dodele “osluskivaca dogadaja” zapocinje imenom instance
(imelnstance_mc).

Potom se dodeljuje naredba osluskivanja instance (addEventListener).

U zagradi se potom definiSe koja vrsta dogadaje se osluskuje - dogadaj koji se izvodi
miSem), i potom koji konkretan dogadaj se prati - CLICK (klik misa).

Posle zareza sledi poziv na funkciju (fl_ClickToGoToAndPlayFromFrame) unutar koje se nalaze sve
naredbe (radnje) koje treba da se izvrse posle klika.

Sve naredbe se u Action Scriptu zavrSavaju znakom ;
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function £l _ClickloGcTohndPlayFromframs (event MouseEvent) ivold
{
gotohndPlay (5} :

o«

o Actions: 144

iz

Funkcije 1/2

U nastavku glavnog programa potrebno je napisati funkciju. Funkcija je vrsta programa, tacnije
potprogram koji se izvrSava samo kada se pozove iz glavnog dela programa.

U opsianom primeru glavni deo programa je deo u kome smo Zeljenom objektu
dodelili EventListener (,,osluskivanje dogadaja“) i u okvidu istog definisali pozivanje funkcije naziva
,»fl_ClickToGoToAndPlayFromFrame“ ako se klikne na dugme.

& Inatructions
T 1. Beplace the number 5 in the code below with the frame number you Wi
glavnic
imelnatace mc.addEventlistener (MoussEvent.CLICK, f1 ClickToGoToAndPla)
function £l ClickToGoToAndPlayFromFrame (event :MouseEvent) :void
3 {
14 gotoAndPlay (5)
:_E [ A O e e et P e o et
4 . i I
’-'B Actions : 1 =i
Line 16 of 16, Col 1
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U toku izvrSavanja programa glavni deo programa se izvodi sekvencijalno (red po red), dok se preskacu
delovi programa koji su oznaceni kao funkcije. Funkcije se izvrSavaju tek posto se iz glavnog dela
programa , pozovu”.

Pozivanje funkcija se vrsi ispisivanjem naziva funkcije. Kada glavni program pozove funkciju odlazi se na
funkciju da se izvrsi, a tek posto se izvrsi funkcija vrsi se vrac¢anje na glavni deo programa i nastavlja se
dalje izvrSavanje glavnog dela programa.

Funkcije 2/2
Pisanje funkcije u okviru programa zapocinje naredbom function.

Zatim se ispisuje naziv funkcije (fl_ClickToGoToAndPlayFromFrame). U zagradi se definiSu parametri
funkcije. Koja vrsta podatka se preuzima iz glavnog programa, (u nasem sluéaju koja vrsta akcije pokreée
funkciju). Nasu funkciju pokrece odredena vrsta dogadaja (klik miSem na obejkat) zato je prvi

argument event.

Potom se taj dogadaj blize definiSe. U pitanju je dogadaj prouzrokovan dejstvom misa na objekat Mouse
Event.

Na kraju se definiSe vrsta podatka koju funkcija treba da vrati u glavni program. Ako funkcija ne vraca
nikakav podatak u glavni program onda se stavlja opcija void.

Otvara se velika zagrada i zapocinje se ispisivanje naredbi koje treba da se izvrse u okviru funkcije. Kraj
funkcije se obelezava zatvaranjem velike zagrade.
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imelnatace mc.addEvenclistener (MouseEvent.CLICK, 1 _ClicklozolcAndbla’

function £l ClickToGolohndPlayFromFrams (event:MouseEvent) :vold

gotohndPlay (5)

| Actions:1 %
Ling 16 of 16, Col 1
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= The number 5 in the code below Wwith the Iramese number Yoo would like Tthe p

= _mc.addEvencListener (MouseEvent .CLICK, f1_ClickToGoToAndPlayFromFrams);

fl ClickToGoTohndFlayFromFrame (event:MouseEvent) :void

ndBPlay(5);

M r

Primer

Primer predstavlja malu igru napravljenu u Flash-u. Igra je predstavljena slede¢om animacijom.

Definisanje Buttons simbola

Otvorite nov prazan dokument dimenzija 600x300px. Izaberite pozadinsku boju animacije da bude
nijansa narandzaste boje (npr. boja #FF9900).
Napravite na dva odvojena lejera sa dva dugmeta kao na narednoj slici.
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Prilikom konvertovanja u Buttons simbole dajte nazive simbolima levoDugme_btn i desnoDugme_btn.

Definisite u okviru svakog dugmeta stanja Up, Over, Down. Na levo dugme napisite re¢ “DA” a na desno
dugme re¢ “NE”. U stanju Over ubacite zvuk “Weapon whips 01.mp3” iz palete Window>Common
Libraries>Sounds (ili neki drugi prozvoljni kratki zvuk).

Posle ovih izmena oba dugmeta treba da rade kao na narednoj animaciji.
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Davanje imena instancama

Kliknite na levo dugme i u Properties paleti dajte ime instanci. Neka ime instance bude dugmeDa_btn.
Imajte na umu da su objekti na radnom prostoru samo kopije simbola koji su smeseteni u bibilioteci

Potom kliknite na desno dugme i u properties paleti dajte ime instanci dugmeNe_btn. Obavezno posle
upisivanja imena instance pritisnite taster ENTER kako bi ime bilo zpaméeno.

Prvo pitanje

Napravite nov lejer i preimenujte lejer u “prvo pitanje”. Ubacite tekst prvog pitanja u animaciju.
Ubacite u 5. frejm animacije keyframe-ove na sva tri lejera. Pomerite dugme “DA” u 5. frejmu u poloZaj
kao na narednoj slici.
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Event Listeners

Napravite nov lejer za pisanje Action Script-a. Nazovite lejer “as”.
Kliknite na prvi frejm lejera “as” i otovorite paletu Actions(Windows>Actions).

U prvom frejmu animacije potrebno je da zaustavimo aniamciju kako bi na pocetku animacije bili
prikazani samo prvo pitanje i dugmad. UpiSite u prozoru Actions naredbu stop();

Naredni korak je ispisivanje dela programa kojim ¢e se regulisati ponasanje dugmadi. Zelimo da prelazak
misa preko dugmeta ,DA“ izazove skok na animaciju na frejm 5. Zeljenu akciju moguce je ostvariti Code
Snippet-om iz grupe Event Handlers oznacen kao Mouse Over Event.

U okviri zadatka biée iskoris¢en drugi pristup. Ne¢emo koristiti Code Snippet-e ve¢ éemo sami napisati
program kojim ¢e prelazak misa preko dugmeta da izazove skok na 5. frejm animacije.

Potrebno je dodati , osluskiva¢ dogadaja“ (Event Listener) dugmetu (tacnije instanci dugmeta) ,,DA“. To
¢emo uciniti naredbom

dugmeDa_btn.addEventlistener(MouseEvent. MOUSE_OVER, prelazakDa);
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scop():

dugmeDa btn.addEventlistener (MouseEvenc .MOUSE OVER, prelazDA):

| | ime'funkcije
| tip Mouse Event-a
vrsta Event-a koji se osludkuje
| dodavanje osluskivata dogadaja (Event Listener-a)
instanca kojoj se dodeljuje Listener

Tip Mouse Eventa pod nazivom MOUSE_OVER definiSe deSavanja dugmeta kada se miSem prede preko
dugmeta.

Funkcija za dugme DA
Dalji korak je pisanje funkcije.

Pisanje funkcije zapoSinje naredbom FUNCTION, potom se definiSe ime funkcije, u zagradi se definiSu
ulazni parametri funkcije, iza zagrade se definisu izlazni parametri funkcije i potom se otvara velika
zagrada. Otvorena velika zagrada predstavlja pocetak funkcije, a zatvorena velika zagrada predstavlja
kraj funkcije.

Deo izmedu dve velike zagrade je deo funkcije gde se ispuisuju naredbe koje funkcija treba da izvrsi. U
tom delu ¢emo ispisati naredbu gotoAndStop(5) kojom ¢e animacija da ,,skoci“ na 5. frejm i tu da se
zaustavi.

ALTIONS - FRAME
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atop()

® prelazZak Drexc dugmeta A 1 SKOK Na >. LIejm animaclije®s

komentar

dugmeDa btn.addEventlistener (MouseEvent.MOUSE OVER, prelazDA):

function prelazDi (event:MouseEvent) :void

{
gotoAndStop(5) ;

funkcija
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Na pocetku je dodat komentar koji opisuje deo programa koji sledi (tj. koji smo upravo napisali).
Preporuka je da se uvek ubacuju komentrari koji opisuju delove programa kako bi bilo lakSe snalazenje i
eventualno editovanje programskog koda.

Funkcija za dugme NE

Na ovaj nacin je napisan deo programa koji reguliSse ponasanje dugmeta ,, DA” u okviru prvog pitanja. Na
istom mestu treba napisati deo programa koji ¢e definisati ponasanje dugmeta NE. Klik na dugme NE
treba da prikaZe drugo pitanje koje ¢éemo naknadno definisati u frejmu 10.

Deo programa koji opisuje dugme NE u prvom frejmu dat je na narednoj slici.

ACTIONS - FRAME

S POvEI L BEs D0 @ di) Code Snippets

O P D U T R Y LT T e ey oo s vyorg

{

got aAndsStap (5)

}

dugmeNe btn.addEventListener (MouseEvent.CLICE, klikiNe):

function klikHe (event:MouseEvent) :void
{

gotoAndStop(10) ;
}

Fl

. E] as:l 4
Line 20 of 20, Col 2

Frejm 5 & Remove Listener

Potrebno je definisati ponasanje dugmeta DA i dugmeta NE u 5. frejmu. Na lejeru ,as” ubacite keyframe
i pokuSajte sami da napiSete odgovarajuéi deo programa za oba dugmeta u frejmu 5. Prelazak preko
dugmeta DA treba da vrati animaciju u prvi frejm, dok klik na dugme NE treba da prikaze animaciju u 10.
frejmu (koju ¢emo naknadno definisati).

Kada se radi sa Event Listener-ima potrebno je drZati uklju¢ene samo osluskivace koje ocekujemo da se
mogu desiti. Listener-i (osluskivaci) koji vise nece biti u upotrebi u animaciji potrebno ih je ukinuti
naredbomremoveEventListener. Sintaksa naredbe je ista kao i kada i kada se dodaju osluskivaci.

npr. dugmeDa_btn.removeEventlListener(MouseEvent. MOUSE_OVER, prelazDA);

10
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Veliki broj aktivnih Listener-a moze da optereti resurse koji su Flash-u na raspolaganju za realizovanje
animacije. Time moZe dodi do pojave da se animacija ne izvodi na ispravan (Zeljeni) nacin. Poseban
problem predstavlja vezivanje veceg broja Listener-a za isti objekat.

Drugo pitanje

Dalji rad na animaciji obuhvata definisanje dela animacije u kome se pojavljuje drugo pitanje.
Ubacit keyframe-ove u 10. frejm sva Cetiri lejera.

Na lejeru gde je ispisan tekst prvog pitanja u 10.keyframe-u promenite sarzaj teksta alatom Text tool i

ispiSite drugo pitanje. Crnom strelicom pozicionirajte tekst, a potom pomerite taster ,,DA” u poziciju sa

naredne slike.

[ oumn | communaons | woroneron | ]
! % 30 35 4 45 50 55 e0 5 70 75 80 BS99

b i e E L e o il Bl b bl B b b T b e e Bl bt b L b d e b Db b fd e b A bl o A= it

) desno dugme
il levo dugme « + Hg

|22 o |20 |ao [eo [s0 (109 |120 [1e0 [150 [180 |200 [220 [24p 260 [280 [300 32 |340 [360 (380 [400 [420 [#40 |463 [420 [soo |20 [s49 |se0 [sa0 [soo |8
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Frejm 15

11
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Ubacite na sve lejere po keyframe i u 15. frejm. U 15. frejmu pomerite taster DA u levi ugao kao sto je
ranije uradeno u frejmu 5.

0Od 10. frejma potrebno je napisati odgovarajuée programe u odgovarajuc¢im frejmovima kako bi drugi
deo animacije imao iste efekte kao i prvi deo aniimacije.

U 10. frejmu prvo treba ukinuti osluskivace (Listener-e) koje vise ne¢emo koristiti. U pitanju su Listener-i
dugmeta , NE“ koji su bili definisani u 1. i 5. frejmu.

U prozoru Actions 10. frejma upisite

dugmeNe_btn.removeEventListener(MouseEvent.CLICK, klikNe);
dugmeNe_btn.removeEventListener(MouseEvent.CLICK, klikNadesetiFrejmNe);

Copy Paste

Posto ¢e Action Script kod koji treba upisati u 10. frejmu (a potom i u 15. frejmu) biti isti kao u
frejmovima 1. i 5. nardbom Copy-Paste, iskopiracemo ceo kod iz prvog frejma i kopirati isti u 10. frejm, a
potom izvrsiti samo pojedine izmene.

Kliknite na prvi frejm lejera ,,as” kako bi se u prozoru Actions prikazao ceo programski kod napisan u tom
frejmu. Selektujete misem ceo kod, kliknite desnim tasterom misa i izaberite opciju Copy.

Potom kliknite na 10. frejm lejera ,,as” i ispod veé napisanih naredbi kliknite desnim tasterom misa i
izaberite naredbu Paste. Na ovaj nacin je kopiran kod iz prvog frejma u 10.

12
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dugmele_btn.
dugmelie_btn.

atopl):
f* prelazak

dugmeDa_brn.
dugmeDa_bn.

function pre
{

gotakndd
}

dugmele btn.
function kli

{
gotolnds

ElLE na do

removeEventListener (HouseEvent .CLICK, klikNe):
removeEventListener (MouseEvent .CLICK, klikNadesetiFrejmiie):

preko dugmecta DA i skok na 5. freim animacije®)

removeEventLiscener (NouseEvent . MOUSE OVER, prelarUprviFrej=Di);
addEventListener (MouseEvent .HOUSE OVER, prelazDi);:

1azDR(event i MouseEvent) ivold

rop (5) ;7

gms WE 1 skok ns 10. freim animac)ye®/
addEventListener (MouseEvent .CLICK, klikFe): kﬂ plr‘anl
deo koda
ke (event :MouseEvent) :void i
iz prvog
top(10) ; 3
frejma

Korekcije

Potrebno je izvrsiti sledece promene u kodu. Treba promeniti redne brojeve odgovarajucih frejmova kao

i nazive funckija. Koris¢enim funkcijama bi¢e dodat samo nastavak “2” kako bi naziv funkcija bio

izmenjen.

13
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“@PevRERR BT DDO R & cotesappets %, B
i /* Brisanis Listensg -.;-::.d'::.- tEr KE koili su !t':.a.“:.-?._l. i 5 1. 1 ":_._:'“:'_.'-“n_._' -
2
3 ﬂuqnet&e_m.n. remsvelvencListener (HooseEvent.CLICK, klikHe):
4 ﬂ“m“_b!ﬂ. remaveEventlListener (HoovasEvenc . CLICK, klikNadesstiFreimNe):
5
L7 scepil):
T
| * prelazak preko dugmeta DA L skok '-1 [reim animacije*/
]
10 dugmeDa_bin.resoveEventListener (HouscEvent.MOUSE OVER, prelazUprviFrejsDid):
il dugmeDa_bin.nddEventlistener (HouseEvent .HOUSE_OVER, prelazDal):
12
i3 function prelazDA2 (event:MouseEventc) :void
14 {
] 15 gn:c.lu.m:ls::@
18 )
17
18 = klik na dugme HE 1 akolk r.n%:r-:;:r animacije=,
19 btn. removeEvenctListener (HooseEvent .CLICK, klikNadesetiFrejmie?)
21
22 | function klikNel (event:MouseEvent):vold
23 i
4 gorcAnas r_o:@:
25 ]
Fl *
|8 as:10/5
Line 19 of 25, Col 19

Na isti nacin prekopirati kod iz 5. frejma i kopirati ga u 15. frejm. Korigovati u 15. frejmu kod kao na slici.

ﬁﬁ&*l&* HE?@GJD - ] Code Snippets %, B

1 prelazak preko dugmeta DA L skok ndll frejm animacije.
SN Ered toga ugsasn je Listener dugmsta “Da¥ 1z prvog Crejmu*/
3
L 3 ﬂuguem ben . remssveEventli stensar (MoussEvene . MOUSE D"..T;H. E!_‘E}_ﬂf i I
5 uugu-qu brn.addEventListensr (MouseEvent . MOUSE OVER, prelazUprviFreimDal):
&
r | fanction E::*!!EE!Vlr!i:m:EEU’!“C:HGHS![TQT.T.} svolid
i
9 uutc\?.'ldsw
10
11
12 = k1 frejm animaciy
|13 Fored t dugmeta "He®™ iz prvog frejmu®

== |
B
LY

dugmelfe brn.rescoveEvencliscener (MouseEvent.CLICK, klikMel):
1& dugmelie ben.addEventlistensr (HoussEvent .CLICK, klikMadeseziFreimNed)

17

18 function klikNadesetiFrejmiied (event:HouscEvent) :void

s

20 gomlnds:n

)
'. 1
| E ax:1% :-ﬂ
Une 20 of 21, Col 16

14
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Frejm 20
Poslednji korak je napraviti animaiju u 20. frejmu.

Na nov lejer koji je nazvan “zakljuc¢ak” ubacite sledece sadrzaje.

Tekst “Onda je pravo vreme da potraZite posao”. Nacrtajte pravougaonik, a potom preko pravougaonika
ukucajte www.google.rs.

Providno dugme

Potrebnoje od dela animacije na kome je ispisan tekst internet adrese da napravimo link koji ¢e klikom u
deo animacije da pokrene web ¢itac (Browser) i prikaze web stanicu.

Da bi se od dela animacije napravio link ka nekoj web stranici, a pri tome ne menjati samu animaciju
potrebno je napraviti providno dugme.

Napravite nov lejer i nazovite ga “baner”. Ubacite keyframe u 20.frejm. U tom keyframeu nacrtajte
pravougaonik proizvoljne boje koji prekriva centralni deo animacije i pretvorite taj pravougaonik u
dugme (Button).

15
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nacrtani pravougaonik pretvoren u Button

Click to go to Web Page

Kliknite na dugme i iz palete Actions pokrenite Code Snippets paletu. Kako bi klik na dugme otvorio
Zeljenu web stranicu potrebno je iz grupe naredbi Actions odrabrati ,Click to go to Web Page“.

¥ 3 Actions
|_] Click to Go to Web Page
u Custom Mouse Cursor

[} orag and Drep
[J Play a Mevie Clip
D Stop a Movie Clip
) Click to Hide an Object
|} show an Object
[() Click to Pesition an Object
|} Click to Display a TextField
[[1 Generate a Random Numbaer
|} Bring Object to the Front
|_'| Simple Timer
D Countdown Timer

» [ Timeline Navigation

» [ Animation

» [ Load and Unload

» [ Audio and Video

» ] Event Handlers
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Izmene code snippets-a

U odgovaraju¢em frejmu se ispisuje Action Script kod kojim je dugmetu dodeljena akcija otvaranja web

stranice klikom na dugme.

Na osnovu instrukcija Snippet-a potrebno je umesto dela programa u kome je napisana
adresa www.adobe.com upisati Zeljenu web adresu.

Umesto adrese www.adobe.com upisite www.google.rs.

o W WK

Ling 16 of 16, Col 1

£3 |

il. 10 button_l.addEventListener (MouseEvent.CLICE, f1 ClickToGoToWebPage):

11

12 function f£1 ClickToGoToWebPage (event:MouseEvent) :void

i3 {

14 navigaceToURL (new URLReguest ("htop://www.adobe.com™), ™ blank"™):
15 '

oznaceni deo teksta zameniti
adresom www.google.rs

& code snippets %, 3

ALCTIONS - FRAME

A POVYEERREETOOI

Color Effect

Poslednji korak je uciniti dugme da bude providno.

Kliknite crnom strelicom na dugme. U paleti propreties u delu Color Effect iz padaju¢eg menija izaberite
opcijuAlpha. Postavite Alpha na vrednost 0. Na taj nacin dugme postaje providno i prikazuje sav sadrZaj
koji je ispod, a deo animacije (moZe i cela naimacija) postaju aktivnho dugme koje vode na odredenu web

stranicu.

17
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Zakljucak

Na ovaj nacin je uradjena cela animacija naseg primera .
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