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Anotace DUMu: Flash - teorie: Zvuky ve Flashi. Skoky mezi jednotlivymi snimky animace uvnitf
skriptu.\n

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Zvuky ve Flashi

Je nékolik zplsobi, jak dostat do flashové animace zvuk.

Prvni moZnosti je, Ze jej pietazenim Drag&Drop z néjakého windowsového okna posuneme

do Flashe do plochy né&jakého konkrétniho frame (tim dojde i k jeho importu do Library) a on

pti skoku na tento frame za¢ne rovnou hrat. Hraje az do konce nebo do okamziku, nez

v ¢asové ose Flash narazi na keyframe. V ¢asové ose dokonce vidime charakteristickou

kifivku zvuku. Doporucuji mit pro kazdy zvuk/skladbu samostatnou vrstvu.

Oznacime-li frame s vlozenym zvukem kliknutim mysi, v panelu Properties vidime jeho vlast-

nosti, mj. 1 Sound, ktery je do n€j vlozeny, jestli ma néjaky efekt, jestli se bude opakovat, atd.:
§ ¥ properties  Filters | Parameters

Tween: INone 'I Sound: Itada.rnp3 j
Effect: INone | Edit... |

Sync: IEvent j IREpeat jl 1

44 kHz Stereo 16 Bit 1.7 5 29.6 kB

Druhou moZnosti je, Ze jej naimportujeme do Library (napi. Drag&Drop do okna Library ¢i
v menu File-Import-Import to Library), poté jej pfipravime pro pouziti v ActionScriptu

(v Library na néj klikneme pravym tlacitkem, zvolime Linkage... a v nasledujicim dialogu
zatrhneme Export for ActionScript a napiSeme identifikator, pod kterym jej v ActionScriptu
bude mozné pfipojit). Viz obrazek:
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28]~ tada.mp3 Sound {00
AS 2.0dass: | Cancel | 7

Linkage: ¥ Export for ActionScript
[ Export for runtime sharing
[+ Exportin first frame
™| Trnpart For runtime sharing

LURL: |

w P Gy E @ %\ SoiptAssist (@
1 wvar snd:Sound = new Sound()’ ;l
2 snd.attachSound ("tada™);

3 snd.start();

Na obrazku vidime zvuk tada.mp3 naimportovany do Library a pfipraveny pro pouziti

v ActionScriptu s identifikdtorem "tada", dole v kodu je pak zavedena nova proménnd snd
(pfikazem var snd:Sound = new Sound() ;), do ni pfipojen zvuk s identifikatorem "tada"
(ptikazem snd.attachSound ("tada") ;) a ten ndsledné ptehran (pfikazem snd.start ()).
Zavolame-li poté v kodu libovolného objektu root.snd.start (), zvuk se pokazdé prehraje.



Prvni i druhd moznost maji vyhodu (a obcas i nevyhodu) tu, Ze se zvuky/hudba pii kompilaci
do .swf rovnou ulozi do zkompilovaného souboru. Soubor .swf je tak pomérn¢ velky, ale zase
je samostatny, nepotiebuje zadné dalsi externi, vedle lezici soubory.

Tteti moznosti je vyuziti externiho souboru, ktery pfe¢teme az v okamziku, kdy se rozhodne-
me, Ze jej budeme potiebovat. Pojmem ,,externi soubor* 1ze chapat nejen fyzicky soubor, ale
i tzv. stream, tedy datovy tok stahovany ze sité, napt. prostfednictvim protokolu http.
V principu existuji dvé metody pfistupu — nestreamovany zvuk a streamovany zvuk. Ten
nestreamovany se cely nacte do paméti (cely jeho obsah se ziska z disku, ze site), pak Flash
zavola udalost onLoad a teprve potom jej Ize piehravat, a to 1 opakované. Ten streamovany
staci zacit nacitat a miZete jej rovnou zacit prehravat (s rizikem, ze bude-li prfehravani
rychlejsi, Flash situaci vyhodnoti tak, Ze prehravani chvili pozastavi).
Srovnejte streamovanou variantu:

var snd:Sound = new Sound() ;

snd.loadSound ("tada.mp3", true) ;

snd.start () ;

a nestreamovanou Variantu:
var snd:Sound = new Sound();
snd.onLoad = function (success:Boolean) ({
if (success) snd.start(0,3);

}
snd.loadSound ("tada.mp3", false);

V té nestreamované si povSimnéte, ze jsme objektu snd zavedli obsluhu udalosti onLoad
s parametrem success — kdyz se zvuk cely stdhnul v pofadku, ptfehraj jej snd.start (0, 3) ;,
tedy od zacatku, tiikrat po sobg.

Namisto lokalniho souboru lze v loadSound pouzit i URL adresu, napft.
snd.loadSound ("http://www.gml.cz/tada.mp3", false);

¢i
snd.loadSound ("http://www.gml.cz/tada.mp3", true) ;

DoplInéni zvuku do hry Had pri snézeni bonusového jablka

Nahoru do kodu plochy (napft. za ptifazeni textcas) piidame
var snd:Sound = new Sound() ;
snd.attachSound ("tada") ;

a do obsluhy bonusového jablka pfidame root.snd.start () ;. Tedy:

if ((jablek % pocetjablekprobonus) == 0)
{zivoty++; root.textzivoty='Zivoty: '+zivoty;
_root.snd.start () ;}

Vice snimkt v animaci

Do této chvile jsme celou hru Had kreslili v jediném frame. Cela animace ,,nestala na miste*,
ale neustale znovu dokola opakovala vSechny svoje frame, tedy tento jediny.

Ptidame-li do nasi animace dalsi frames (tfeba dalsi dva, jeden pied hru a jeden za hru),
budou se danou rychlosti (defaultn€ 12 fps) provadéet vSechny tii framy postupné, ¢ili
onEnterFrame ve hie se bude volat ¢tyfikrat za sekundu. Prosttedi hry ptitom bude ,,blikat*
spolu s dal§imi nakreslenymi framy.

Chceme-li animaci zastavit, aby nerotovaly vSechny tfi framy, ale jen druhy, musime v plose
druhého snimku, jenz mé rotovat na misté, zavolat funkci stop (). To zplsobi, Ze se sice
nejprve zobrazi prvni, pak druhy a pak se zacne cyklicky animovat pouze druhy snimek.



Podobné¢, budeme-li chtit si v prvnim snimku s uzivatelem ,,povidat® (napi. TextInputem Cist
jeho jméno, tlacitkem vyzyvat ke spusténi hry, pomoci komponenty NumericStepper
nastavovat obtiznost, atp.), zavoldme i v prvnim snimku stop ().

Sdileni informaci mezi snimky

Je dllezité zminit, Ze samotna plocha je vS§em framim spole¢na — miizeme v nich vyuzivat
spole¢né proménné, spolecné funkce. Rovnéz lze jako spole¢né vyuzivat vSechny objekty,
které v obou danych framech existuji. Jestlize ale naptiklad druhy frame vyrobime v ¢asové
ose jako Blank Keyframe (nebo pfi navrhu druhého keyframu komponenty smazeme),
komponenty prvniho uz vyuZivat nelze.

Cili situace ,,uzivatel nejprv néco vyplni a pak podle toho za¢ne hrat Ize fesit bud’ tak, ze
komponenty z prvniho snimku ve druhém ponechdme, pouze je zneviditelnime, nebo Iépe tak,
ze v prvnim snimku hodnoty, jez chceme pienést dal, piifadime do specialnich novych
promé&nnych plochy a druhy snimek bude Blank Keyframe.

Skoky mezi snimky
Chceme-li z jednoho snimku sko€it na jiny, 1ze na to pouzit nékolik riznych funkci vazanych

k plose:

nextFrame () ... skoCi na nasledujici frame a chova se stejné (byla-li animace stopnuta,
zlstane stopnutd; nebyla-li, pob&zi dal).

prevFrame () ... sko¢i na pfedchozi frame a chova se stejné

gotoAndPlay () ... skoCi na frame, jehoz ¢islo dostane jako parametr (pocitaji se na Casové

ose od nuly). Namisto Cisla Ize pouzit 1 jméno framu, pokud mu je v panelu Properties
pfedtim zaddme. Bez ohledu na to, zda byla ¢i nebyla animace stopnutd, se nyni rozbéhne a
po framu, na n¢hoz jsme skocili, provadi 1 dal$i framy v poradi za nim.

Funkci gotoandPlay () je mozné pouzit nejen pro skok na frame, ale i pro skok do jiné scény
na konkrétni frame, pokud jméno scény zadame jako prvni parametr.

gotoAndStop () ... podobné jako gotoAndPlay() i gotoAndStop skoci na konkrétni snimek,
ale ziistane na ném stat a provadi opakované jenom je;j.



