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Vorwort

Sehr geehrte Leserin, sehr geehrter Leser,

die Skriptsprache ActionScript erweitert die Funktionen, die lhnen Flash bei
der Gestaltung von interaktiven und animierten Webangeboten bietet, be-
trachtlich. Die Programmversion 5 stellt gerade im Hinblick auf ActionScript
noch einmal eine wesentliche Weiterentwicklung dar. Es erschlieBen sich so
ganz neue Anwendungen, so etwa bei der Programmierung von Spielen. Al-
lerdings ist der Umgang mit dem Programm und der zugehdrigen Skript-
sprache mittlerweile vergleichsweise komplex und damit erklarungsbediirf-
tig.

Wir verfolgen mit diesem Buch insofern ein zweifaches Anliegen: Zum
einen wollen wir lhnen einen guten Einstieg in ActionScript geben, also die
Herangehensweise, die Neuerungen und die wesentlichen Befehle erkld-
ren. Zum anderen wollen wir lhnen anhand zahlreicher Praxisbeispiele zei-
gen, was mit ActionScript alles moglich geworden ist. Diese fortgeschritte-
nen Anwendungen haben wir grofitenteils selbst entwickelt. Sie kénnen sie
Schritt flir Schritt nachvollziehen und dank der beigegebenen CD-ROM auch
selbst einsetzen und weiterentwickeln.

Wie wir aus eigener Erfahrung und der Beteiligung in den einschldgigen
Flash-Foren wissen, bleiben bei der Arbeit mit ActionScript nicht selten Fra-
gen offen. Deshalb finden Sie in diesem Buch nicht zuletzt auch viele Tipps
und workarounds sowie einen kommentierten Anhang zu den wesentlichen
ActionScript-Befehlen. Auf diese Weise wird lhnen dieses Buch eine wich-
tige Hilfe fiir die tdgliche Arbeit sein und auch als Nachschlagewerk gute
Dienste leisten.

An dieser Stelle mdchten wir uns auch noch einmal beim Lektoratsteam,
vor allem bei Herrn Hofmann, fiir die ausgezeichnete Zusammenarbeit, Ge-
duld und ziigige Realisierung dieses Buches bedanken. Spezieller Dank
geht des weiteren an Frank Wehrsenger fiir die Unterstiitzung und kon-
struktive Kritik am Buch.

Viel SpaB bei der Arbeit mit diesem Buch
Jan Briicher, Marc Hugo Februar 2001
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Einfiihrung

Macromedia Flash 5 ist ein machtiges Tool zur Erstellung von Internetappli-
kationen, Web-Oberflichen oder Interaktiver CD-ROM. Ein wesentlicher
Vorteil ist hierbei, dass im Gegensatz zu HTML-Oberflachen Flash-Filme auf
allen Browsern und plattformunabhéngig das gleiche Erscheinungsbild er-
zeugen. Wer tdglich Internetapplikationen erstellt, weif} dies sehr zu schat-
zen, vor allem, da hier (fast) keine gestalterischen Grenzen gesetzt sind. Al-
lerdings wird immer wieder die Notwendigkeit des Flash-Plugins kritisch
angemerkt. Dazu ist folgendes zu sagen:

Die meisten Browser haben dieses Plugin direkt integriert.

Das Plugin wird, wenn es nicht schon im Browser integriert ist, nur ein-
mal heruntergeladen.

Das Flash-Plugin ist fiir die gangigsten Plattformen erhaltlich.
Im Folgenden zeigen wir Beispiele und Workarounds sowohl fiir Flash 4 als
auch fiir Flash 5. Flash 5-Features werden nur von dem aktuellen Flash-Plu-
gin unterstiitzt: Das bekannteste Beispiele ist wohl Mouse.hide() (Maus-
cursor verbergen), allerdings gibt es die Moglichkeit, die neue Funktion
_xmouse nach Flash 4 zu exportieren. Der entsprechende Workaround fiir
Flash 4 wird an spéterer Stelle noch vorgestellt.

1.1 Flashbasics

Um alle folgenden Tipps und Anleitungen nachvollziehen zu kdnnen, mis-
sen Sie Uiber einige Grundkenntnisse zu Flash verfiigen.

Die Werkzeuge

Im Folgenden gehen wir zundchst auf die verschiedenen Werkzeuge und
ihre Funktion ein.
Zu den einzelnen Werkzeugen:

Das Pfeilwerkzeug (Hotkey V) zur Auswahl einzelner Objekte, Objekt- Hotkey V
segmente oder Objektgruppen: Bei gedriickter [ o ]-Taste kénnen mehrere
Objekte selektiert werden.

Das Unterauswahlwerkzeug (Hokey A) zur Bearbeitung einzelner Pfade, Hotkey A
bzw. Spline-Objekte.
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10 Einfihrung

Hotkey N Das Linienwerkzeug (Hotkey N) zeichnet Linien, bei gedriickter (o ]-
Taste jeweils im Winkel von 45° bzw. eines Mehrfachen davon.

Hotkey L Das Lassowerkzeug (Hotkey L) wahlt Bereiche frei aus; weitere Optionen
sind der Zauberstab, der eingestellte Farbabgrenzungen beriicksichtigt,
und der Polygon-Modus, in dem alle Punkte des Auswahlbereiches durch Li-
nien verbunden sind.
B =
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Hotkey P Das Stiftwerkzeug (Hotkey P), mit dem einzelne Knoten der Pfade einge-
zeichnet werden kdnnen. Bei nochmaligem Anklicken der Knoten werden
diese gel6scht.

Hotkey T Das Textwerkzeug (Hotkey T) zur Erstellung dynamischer oder statischer
Textfelder. Diese kdnnen spater sowohl zur dynamischen Eingabe oder Aus-
gabe genutzt werden, aber auch um statischen Text darzustellen.

Hotkey O Das Ellipsenwerkzeug (Hotkey 0), mit dem auch besondere Ellipsen wie
der Kreis gezeichnet werden konnen. In diesem Fall erscheint ein fetter Ring
unter dem Cursor. Sie kénnen dies erzwingen, indem Sie die [ o J-Taste ge-
driickt halten.

Hotkey R Mit dem Rechteckwerkzeug (Hotkey R) konnen Sie je nach Option ein
weniger rechtwinkliges Rechteck mit abgerundeten Kanten erzeugen.

Hotkey Y Mit dem Freihandwerkzeug (Hotkey Y) kdnnen Sie Zeichnungen anferti-
gen, die je nach Option mehr oder weniger begradigt werden. Diese Pfade
kdnnen Sie mit Hilfe des Unterauswahlwerkzeuges oder des Stiftwerkzeu-
ges korrigieren.

Hotkey B Das Pinselwerkzeug (Hotkey B) ist zum Freihandzeichnen am besten ge-
eignet. Fiir Besitzer eines Digitizers (Grafiktablett) bietet sich hier auch die
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Flashbasics 11

Moglichkeit, den Stiftandruck mit in die Strichstarke einfliefSen zu lassen.
Alle weiteren Optionen sind selbsterklarend.

Das Tintenfasswerkzeug (Hotkey S) dient dem nachtriglichen Andern  Hotkey S
der Pfadstdrke sowie der Pfadfarbe.

Das Farbeimerwerkzeug (Hotkey K) dient dem nachtriglichen Andern  Hotkey K
der Fiillungen oder der mit dem Pinselwerkzeug gezeichneten Objekte. Des
Weiteren bietet es nun auch die Funktion, Fillungen nachtrédglich zu bear-
beiten, was auch beinhaltet, deren Ausrichtung und Ubergangsbereich frei
definieren zu kénnen. Mdchten Sie ein gezeichnetes Pfad-Objekt mit einer
Farbe bzw. Fiillung versehen, kénnen Sie optional die Liickentoleranz ein-
stellen.

Die Pipette (Hotkey I) ist ein richtiges Multitalent. Mit ihr kann man For-  Hotkey /
mate jeglicher Art (Text, Farbe/ Verlauf, Strichfarbe/-stirke) aus Objekten
auslesen und anderen Objekten zuordnen.

Die Optionen des Radiergummiwerkzeugs (Hotkey E) sind selbsterkld- Hotkey E
rend: Der Wasserhahn entspricht einer Radierung gleich der Farbfiillung mit
dem Farbeimer. So kénnen Sie ganze Bereiche radieren, ohne angrenzende
Farbfiillungen zu beeintrachtigen.

Das Handwerkzeug (Hotkey H) ist eines der unspektakuldrsten Tools der  Hotkey H
ganzen Palette, aber mit Sicherheit eines der meistbenutzten. Mit Hilfe der
Hand kdnnen Sie per Drag and Drop ohne die Bildlaufleisten navigieren. Sie
erhalten die Hand aber auch durch die gedriickt gehaltene Leertaste, wenn
Sie z.B. |hr Werkzeug gewdhlt habe und nur zur weiteren Bearbeitung navi-
gieren miissen. Beim Loslassen der Leertaste wird wieder das letzte Werk-
zeug automatisch ausgewahlt. Sie ersparen sich dadurch im spateren Work-
flow eine Menge Zeit und Nerven.

Das VergroBerungswerkzeug (Hotkeys M,Z) ist geeignet, wenn man ei- Hotkey M,Z
nen fertigen Flashfilm noch einmal kontrollieren méchte oder von Anfang an
in sehr kleinen Bereichen arbeitet. Hier bietet es sich an, den zu vergrofiern-
den Bereich mit gedriicktem Lupencursor zu markieren: So umgeht man die
grobstufigen voreingestellten Zoomschrittweiten.

Parallelen und Unterschiede:
Flash 5 ActionScript — JavaScript

Flash 5 ActionScript lehnt sich als Nachfolger zu Flash 4 an die sprachlichen
Konventionen von JavaScript an. Daher wurde die Syntax stark angeglichen
—der Teufel liegt hier allerdings im Detail. Grundsatzlich ist der Ansatz aber
verniinftig, denn so wird der Entwickler nicht mit einer komplett neuen
Sprache konfrontiert.

Flash unterstiitzt keine Browser-spezifischen Objekte wie document,
window oder anchor.

Flash verwandelt nicht zugewiesene Variablen (undefined) im Falle einer
Zeichenkette zu ,, “ anstelle zu ,,undefined“ wie es das JavaScript macht.
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12 Einfihrung

Flash verwandelt nicht zugewiesene Variablen (undefined) im Falle ei-
nes Wertes zu 0 anstelle zu NaN (Not a Number, kein Wert) wie es JavaScript
macht.

Flash unterstiitzt Slash-Syntax, d.h. einzelne Unterobjekte werden
wahlweise mit dem Slash (/) oder mit dem Punt (.) vom Uibergeordneten
Objekt getrennt. JavaScript ist ausschlieBlich auf Punkt-Syntax beschrankt.

1.2 Flash 5 - Der Einstieg

In dem folgenden Abschnitt mdchte ich lhnen grundlegende Funktionen,
Struktur und Aufbau von Flash erldutern. Die einzelnen beispielhaften Sze-
nen und Filmsequenzen werden nacheinander abgearbeitet, wenn keine
Sprungbefehle vorliegen.

= [ Film1 3w
B [ _leweln
: E % Szene 1

=1 % Szene 2
= [} Ebensz
=
';-'l D Ebene 1
B [o] Eid
= lﬁ(‘ Tonmay
o3 Sohaliliche
: [3 [ Ebenet
ol mu
o E Darijber
4 El Drijcken
; e o] Aty
L Filmzequenz
=1~ [} Ebenez
. -ITT
I':| w Ebene 1
g [o] Eild1
i E}f Ton.waw
T3] Graik

g Schaltliche

oo (3] Gratik
=t [P Ebenet

o [o] Bilg1

Er |3- _leuell
= [5% Film2 sw
pa it [ = Tragervon Actionscript

Anders als bei HTML lassen sich so Animationen erstellen und Effekte (z.B.
Texteinblendungen) erzeugen.
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Flash 5 — Der Einstieg 13

Animation: Form-, Pfad- und Bewegungstweenings

Fir eine einfache Animation eines fliegenden Vogels muss zuerst der Vogel ~, Dasentsprechende
als eigenstdndige Filmsequenz angelegt werden. Diese Filmsequenz bein- q Beispiel finden Sie
haltet die Animation des Fliigelschlagens. Den Flug tiber den Horizont wer- unter dem Namen
den wir mittels einer Pfadanimation verwirklichen. »Flug.fla“ auf der CD-ROM.

Zuerst wird der Vogel — oder besser die MGwe — ange-
legt. Hierzu soll fiir das Formtweening eine Strichani-
"+~ | mation geniigen. Zeichnen Sie eine Linie mit dem Lini-
enwerkzeug (N) und kriimmen Sie diese, um den ers-
ten ,,Fliigel* zu erstellen. Wiederholen Sie dies nun fiir die andere Halfte.

Nun miissen Sie zusatzliche Frames einfligen, um ein neues Schliissel-
bild zu erstellen. Als Frame wird ein einzelnes Bildsegment aus der Zeit-
leiste bezeichnet — quasi die kleinste Zeiteinheit in Flash. Ein Schliisselbild
bezeichnet einen Frame, in dem alle fiir ein Tweening mafigeblichen Objekt-
positionen und Eigenschaften festgelegt sind.

Markieren Sie den aktuellen Frame in der Zeitleiste und driicken Sie
fiir jeden neuen Frame, in diesem Fall also vier mal.
ogel Erstellen Sie nun mittels Kopieren des ers-
---------------- ten Frames ein neues Schliisselbild. Erstel-
len Sie auf Frame 6 dafiir zunachst ein leeres
Schlisselbild. Markieren Sie den entspre-
chenden Frame und driicken Sie [F7].

10 15 20 28 a0 3
ogel Bewegungs-Tween erstellen
sl s E Bild einfiigen
m . 0 Bild entfemen

5 ﬂ Q_[ Schlusselbild einfugen

Leeres Schillizselbild einfligen
Schliisselbild loschen

o | T T HIT’E Alles auswahlen

. . Bilder auszchneiden
Nun markieren Sie den ersten Frame und

kopieren per rechtem Mausklick ,,BILDER

KOPIEREN“ die ,,M&we“ in urspriinglicher Bilder ukehren
Form. Fiigen Sie diese nun in Frame 6 ein. A D B
Der nun neu einge-
fligten Méwe verhel- Bedienfelder D
/—\+ fen Sie per Unterauswahlwerkzeug zum Fliigelschlag,
mittels der Pfade verdndern Sie die Mowe lhren Wiin-
schen entsprechend. In meinem Beispiel hebt diese nur die Fligel.

Bilder kopieren

Aklionen
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14 Einflihrung

Markiert man nun die Frames 1 bis 5 und wahlt FORM als Tweening unter
Bild, erzeugt Flash automatisch die Zwischenschritte der Animation. Die
Option FORM beschreibt hier nur die Art der Zwischenbilder. Beim Form-
tweening wird das Schliisselbild zum ndchsten Schliisselbild, in das ge-
tweent wird, gewarpt, d.h. nur die Form verandert.

Diese Tweenings sind in der Zeitlinie hellgriin und mit einem Pfeil ge-
kennzeichnet.

Wenn alles gut gegangen ist, erhalten Sie nebenstehen-
L | 1 :5_ m des Bild. Um die Mowe fertig zu stellen, miissen wir die
e Fliigel wieder zuriickfiihren, dies geht mittels ein paar
kurzer Eingaben. Fiigen Sie hinter den sechsten Frame
wieder vier weitere Frames ein; in dem elften erstellen
Sie mittels ein leeres Schliisselbild. Kopieren Sie das erste Bild und fii-
gen Sie es in das neu erstellte leere Schliisselbild ein. Markieren Sie die Fra-
mes 6 bis 10 und wahlen Sie wieder unter BILD > TWEENING > FORM. Der fer-
tige Film miisste nun folgende Timeline haben:

Da sich alle Filme, die auf die Haupt- ooel
biihne gebracht werden (sofern nicht einge- & 490
schrénkt), automatisch wiederholen, sind |
wir nun mit der Méwe fertig und kénnen
uns nun ihrer Flugbahn tiber dem Horizont
widmen.

Dazu verwenden wir ein Pfadtweening. ] ) ) i T s
Fligen Sie zundchst die Mowe aus der Bibliothek bzw. Library auf der Haupt-
biihne ein (in der Bibliothek befinden sich alle verwendeten Instanzen, Gra-
fiken und Sounds, ob aktiv oder inaktiv). Um dieser ihren Weg zum Horizont
zu weisen, benotigen wir eine Pfadebene. Diese wird nur den einen Pfad be-
inhalten, der den Weg der Méwe beschreibt.

= 3 0] Die Pfadebene erzeugen Sie hier:
Legen Sie nun einen Pfad mit der gewiinschte
Flugbahn fest. Der Pfad sollte sich auf der Pfad-
ebene befinden.
Markieren Sie nun den ersten Frame beider
e T | {ibereinander liegender Ebenen. Fiigen Sie nun,
je nach Animationsdauer, entsprechend viele Frames ein [F5]. In dem Bei-
spiel reichen insgesamt 30 Frames.

Kopieren Sie nun den ersten Frame der unteren Ebene in den Frame 30;
es wird automatisch ein neues Schliisselbild erzeugt. Platzieren Sie die
Mowe im ersten Frame an ihrer Startposition, im letzten an die Zielposition.
Tiefe wird dadurch erzeugt, dass die Mowe am Horizont kleiner wird.
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b Plad: Ebene 5
[ Ebene 5 +

% &

I = = W = |

werkzeuge

&

N O e N
< 0O » 9

o &
& 2
Ansicht
" Q
Farben
/W
A |
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4| olo| B G s [zoeps| zes 4] |

Anzicht

" Q
F arben
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Markieren Sie nun in der unteren Ebene die Frames 1 bis 29 und wahlen
BILD > TWEENING > BEWEGUNG an. Die Zeitlinie miisste nun wie folgt ausse-
hen:

&/ & Ol 5 10 15 20 25 |
a Pfad: Ebene & e« [l

[+ [ o || 0] olol ® el s [rzoees| 24 4]

Der Pfeil ist im Gegensatz zum Formtweening blau unterlegt.
Fiigen Sie noch eine Ebene mit einem passenden Hintergrund ein —
fertig ist ihre Animation.

Ebenenmasken

Nachdem Sie erfahren haben, wie man Bewegungen in Flash umsetzt, wer-
den wir ndher auf Ebenenmasken eingehen. Um den wahrscheinlich be-
kanntesten Maskeneffekt, den Spotlighteffekt, zu erzeugen, legen Sie zu-
ndchst einen Text mit beliebigem Inhalt im ersten Frame des Filmes an.

FLASH 5 EBENENMASKE| |

Ergdnzen Sie nun den Film mittels um 19 weitere Frames, so dass Sie
nun insgesamt 20 Frames haben.

&% Flash 5 - [maske.fla]

D Datei Bearbeiten Anzicht  Einfugen Modifizieren Text Steuerung  Fens

= Szenel

& 9 Ofn 5 10 15 20 25

I Ebene 2

BB o || olol ) el 1 fevees ws <[

]
Danach legen Sie eine neue Ebene unter der aktuellen an.

&% Flash 5 - [maske.fla]

D Datei Bearbeiten Anzicht Einfligen Modifizieren  Test Steuerung  Fens

é Szene 1

& 59 Olh 5 10 15 20 25
[ Ebene 2 + + 0 0
I Ebene b

ol o || 4] ol of o ol 1 fevees ws <]
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Nun konnen Sie die obere der beiden Ebenen in eine Ebenenmaske ver-
wandeln. Per rechtem Mausklick erhalten Sie ein Kontextmend, aus dem
Sie die Option MASKE auswahlen.

Die untergeordnete Ebene
D Datei Bearbeiten Anzicht  Einfugen Modifizieren Test  Steueru erd miteinbezogen und
Tg Szene 1

ist nur an den Stellen
sichtbar, an denen sich
B Ebene 2 ;i . .
— Objekte auf der dariiber
- Alle anderen sperren [iegenden Ebene befin-

Alle anderen ausblenden d
31 [1zoeps| 0o en:

% Ebene einfiigen
— Ebene [dschen
Eigenzchaften

Fihrungsebene
Ffad hinzufiigen

Mazkierung einblenden

- i Deaktivieren Sie den Schreib-
gy P Vgl schutz der Ebenen wieder

s W durch einfaches Anklicken

der Schloss-Symbole.

4

Untergeordnete Ebene
Ebenenmaske

Nun erstellen Sie in der ,maskierten”
Ebene das Tweening eines gelben Kreises,
der in den Frames 1 bis 10 vom Anfang bis
zum Ende des Schriftzuges wandert und
dannin den Frames 11 bis 20 wieder zur Aus-
gangsposition zuriickkehrt.

In der Zeitleiste miisste es dann so ausse-
hen:

ﬁ Szene 1

&¥| Ebene 2 ¥
@ Ebene S « 40

:
al

& & jm}

&% Flash 5 - [maske.fla]

D Datei Bearbeiten Ansicht  Einfugen Modifizieren Test  Steuen

rg Szene 1

- 54O 5 1 15 0

] Ebene 2 * + Olls 0

BB @ |[4] olof o T feoes o
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Maske.fla \ Sofern Sie den Ebenenschreibschutz nicht aktiviert haben, sehen Sie
()1 nunsowohldie Maske als auch die darunter liegende Ebene.
S~ Weitere Effekte kénnen Sie durch eine leichte Ergdnzung des bisher Er-

arbeiteten hinzufiigen: Kopieren Sie den Schriftzug, fligen Sie ihn genau
((Strg]+[e]+(V]) unter die Maske in eine neue, untergeordneten Ebene

Wenn Sie mit dem wieder ein. Wenn Sie nun fiir den Schriftzug anstelle des hellen Gelbs des
Programm auf ' Kreises ein etwas abgedunkelteres Gelb wahlen, hat das den Effekt, als
Macintosh leuchte man in der Ddmmerung umher.
arbeiten, sollten Sie an Die Nachtversion sehen Sie in der folgenden Abbildung:

Stelle der (Strg)- di
&]é?Tai;e bte;cjtige;e. F LA S I-

Und hier die Dammerversion:

1.3 Programmiergrundlagen

Falls Sie noch keine Programmierkenntnisse haben, gibt lhnen das fol-
gende Kapitel eine kurze Einfiihrung.

Wie in jeder Programmiersprache bietet auch Flash ActionScript die
Moglichkeit, mittels Befehlen Objekte zu verdndern, Operationen auszu-
fithren und Werte zu verarbeiten. Die Gesamtiibersicht hierzu finden Sie im
Index. Die Syntax von ActionScript wurde mit der Version 5 an JavaScript an-
geglichen und bietet nun die so genannte Punkt-Syntax.

Hierzu kurz alle erlaubten Schreibweisen:

_root.Instanz.Wert
_level@.Instanz.Wert
_level@/Instanz:Wert

Alle drei Ausdriicke geben den Wert einer Instanz zuriick. Die Reihenfolge
der Instanznamen entspricht der Hierarchie, d.h., wenn der ersten Instanz
noch eine zweite untergeordnet ist, erreicht man deren Werte wie folgt:

_root.erstelnstanz.zweiteInstanz.Wert

Die Instanz selbst ist ein Objekt, d.h. eine Art Container, der alle méglichen
Werte, Eigenschaften oder Methoden beinhalten kann. Ein Beispiel ist das
im ActionScript enthaltene Objekt Math. Es beinhaltet Werte, in diesem Fall
Konstanten, und Methoden, bzw. Funktionen wie Sin(), Cos() etc. Diese
Funktionen konnen unabhéangig von _root referenziert werden.

Math.sin(Winkel)
Math.PI
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Die erste Operation gibt den Wert des Sinus des Winkels (im Bogenmaf)
zuriick, die zweite den Wert von 1t (= 3,14 ...).

Sie kdnnen natiirlich auch eigene Funktionen erzeugen. Wenn Sie eine
Filminstanz anlegen und diese die folgende Funktion beinhaltet,

function myFkt(Zah1){
Wert = Zahl * Zahl;
return Wert;

}

kénnen Sie diese mit
_root.Instanz.myFkt(Eingabe);

ansprechen. In diesem Fall wird die Quadratzahl des Eingabewertes zuriick-
gegeben.

Natlirlich bietet lhnen ActionScript die Mdglichkeit, Objekten Konstan-
ten und Variablen zuzuordnen. Dies erfolgt durch eine Konstanten- oder
Variabelendeklaration in einem Frame des Movies.

Unter den Eigenschaften eines Objektes kann man in ActionScript fol-
gende Werte abfragen:

_alpha liefert die Tranzparenz der Instanz zuriick bzw. setzt diese
_currentframe aktuelle Framenummer

_droptarget Rahmen/ Zielpfad eines Objektes, kann bei Kollisions-
detection verwendet werden

_focusrect gibt an, ob aktive Texteingabefelder markiert werden
_framesloaded liefert die aktuelle Anzahl der geladenen Frames zuriick

_height liefert die Hohe einer Instanz zuriick bzw. stellt diese ein

_highquality  gibt die Einstellung der Wiedergabequalitat zuriick bzw.
setzt diese

_name gibt den festgelegten Namen fiir eine Instanz zuriick bzw.
setzt diesen

_quality gibt die Einstellung der Wiedergabequalitat zurtick bzw.
setzt diese

_rotation liefert die Drehung einer Instanz zuriick bzw. setzt diese

_soundbuftime liefert die Groe des Sundpuffers (default=5) in Sekunden
zuriick, bzw setzt diesen

_target liefert den Zielpfad der Instanz zuriick
_totalframes liefert die Anzahl aller Frames des Filmes zuriick
_url liefert die URL der .swf-Datei zurtick
_visible liefert die Sichtbarkeit einer Instanz zuriick bzw. stellt
diese ein
_width liefert die Breite einer Instanz zuriick bzw. stellt diese ein
X liefert die X-Koordinaten einer Instanz relativ zu deren

Koordinatenursprung zuriick bzw. stellt diese ein
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_Xxmouse liefert die X-Koordinaten des Mauscursors relativ zu deren
Koordinatenursprung zuriick

_xscale liefert die X-Skalierung einer Instanz zuriick bzw. stellt
diese ein

_y liefert die Y-Koordinaten einer Instanz relativ zu deren
Koordinatenursprung zuriick bzw. stellt diese ein

_ymouse liefert die Y-Koordinaten des Mauscursors relativ zu deren
Koordinatenursprung zuriick

_yscale liefert die Y-Skalierung einer Instanz zuriick bzw. stellt
diese ein

Wie zu erkennen ist, sind samtliche Eigenschaften, die Flash kennt, durch
einen vorangestellten Unterstrich () gekennzeichnet.
Um eine Interaktion zu erzeugen, sind aber auch immer sogenannte
»Eventhandler® nétig, die die Eingaben, bzw. Zustande laufend abfragen.
Um eine Instanz zu tiberwachen gibt es die onCTip(EVENT) {}-Abfrage.
Folgende Ereignisse kdnnen dort verfolgt werden:

Toad diese Bedingung ist erfiillt (true), wenn die Instanz geladen
wird

enterFrame diese Bedingung ist erfiillt, wenn die Instanz aufgerufen wird

unload diese Bedingung ist erfiillt, wenn die Instanz entladen wird

mouseDown diese Bedingung ist erfiillt, wenn eine Maustaste gedriickt wird

mouseUp diese Bedingung ist erfiillt, wenn eine Maustaste losgelassen
wird

mouseMove diese Bedingung ist erfiillt, wenn die Maus bewegt wird

keyDown diese Bedingung ist erfiillt, wenn eine Taste gedriickt wird
keyUp diese Bedingung ist erfiillt, wenn eine Taste losgelassen wird
data diese Bedingung ist erfiillt, wenn Daten per ToadVariables

bzw. ToadMovie geladen werden

Instanzen, die als Buttons definiert sind, kdnnen wiederum andere Dinge
uberwachen. Hier verwenden Sie on(EVENT) {}

dragOut bei gedriickter Maustaste wird der Button verlassen
dragOver bei gedriickter Maustaste wird der Button getroffen
keyPress "X" es wird die Taste ,,X“ (beliebig wihlbar) gedriickt
press Button wird gedriickt

release Maustaste wird liber dem Button losgelassen

releaseQutside Button wird gedriickt und die Maustaste wird auBerhalb
des Buttons losgelassen

rol10ut der Mauscursor verldsst den Button
roll0ver der Mauscursor iiberquert den Button
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Wenn Sie Werte, seien es Zeichenketten, Zahlen oder Boolean (true
oder false / Wahrheitsaussagen), in einem ActionScript verarbeiten wol-
len, so miissen Sie diese zwischenspeichern. Hierfiir nimmt man Variablen,
die noch nicht belegte Namen haben kénnen. Es empfiehlt sich immer,
diese durch einheitliche Namensgebung kenntlich zu machen — so ist ein
Name als Variable gut als sName zu erkennen (s Bezeichnet hier String, Zei-
chenkette), Zahlen wie Alter z.B. in einer Variable iAlter (i Integer, ganzzahli-
ger Ausdruck). Nun kénnen Sie Ihre Ausdriicke verarbeiten ohne auf das
Objekt zugreifen zu miissen. Sind die Werte unveranderlich, so spricht man
hier von konstanten Ausdriicken oder kurz Konstanten.

» Schleifen/Abfragen:
Wenn Sie fiir eine weiterfilhrende Programmierung Abfragen bendétigen
(Passwortabfrage), setzen Sie eine sogenannte if-Abfrage ein. Folgende
Syntax wird verwendet:
if (Bedingung_1){
Befehl_1;
} else if (Bedingung2) {
Befehl_2;
} else {
Befehl1_3;
}

Folgender Aufruf erfolgt bei Abarbeitung des Scripts:

> Bedingung_1 erfult  JA / NEIN

-«

Beﬂ’ehl_']

Bedingung_2 erfullt  JA /  NEIN

Programmablauf

Befehl_2

Befehl_3

Ein weiteres wichtiges Element ist die for-Schleife:

for (i=1, i<10, i++){
duplicateMovieClip ( _root.Instanzname , "Test"+i, 1);

}

Dies ist bei Flash eine typische Anwendung der for-Schleife. Hier wird der
MovieClip ,,Instanzname“ neunmal dupliziert und erhdlt die neuen Namen
»lest1”, ,Test2“, ..., ,Testg“. Der Zahler, also der Wert, der in dieser
Schleife lauft, wird zu Beginn mit i=1 initialisiert. Dann folgt die Bedingung
i<10. Solange diese Bedingung erfiillt ist, wird die Schleife immer wieder
erneut abgearbeitet. Da in diesem Fall die Schleife aber unendlich lange
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laufen wiirde, muss mittels i++ der Wert fiir i verdndert werden. i++erhoht i
bei jedem Aufruf um eins. Dies erkldrt auch, warum der Aufruf duplicate-
MovieClipinnerhalb der Schleife neunmal aufgerufen wurde.

Eine weitere Moglichkeit ist der Aufruf der so genannten while-Schlei-
fen. Diese sind eine verstarkte Mischung aus if-Abfrage und for-Schleife.
Alle Aufrufe innerhalb der while-Schleife werden so lange abgearbeitet so-
lange eine beliebige Bedingung erfiillt ist. Es erfolgt eine laufende Abfrage
der Bedingung, auf die die while-Schleife im Gegensatz zur for-Schleife kei-
nen Einfluss nimmt. Folgendes Beispiel veranschaulicht Ihnen dies:

k=0;

while(k!=10){

k++;

}

Diese Schleife wird zehnmal abgearbeitet, da k mit o initialisiert wurde und
die Bedingung k!=10 (k ungleich 10) lautet. k wurde bei jedem Durchlauf um
eins erhoht.
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Hier erhilt der erfahrene Flash-4-User einen kurzen Uberblick iiber die
neuen Funktionen von Flash 5.

Neben einer deutlich verbesserten Oberflache verfiigt Flash 5 liber eine
Menge neuer Funktionen, seien es Mouse.hide() (Mauszeiger verbergen),
trigonometrische Funktionen wie Math.sin(wert) (den Sinuswert eines
Wertes berechnen), die Méglichkeit des Druckens aus dem Flashplayer
oder gar das XML-connect. Es hat sich auf jeden Fall viel getan — nicht zu-
letzt wurden viele Bugs bereinigt.

Jeder der von Flash 4 auf Flash 5 umsteigt, wird sofort nach dem Starten
von Flash 5 feststellen, dass alles irgendwie anders ist.

2.1 Die Bedienoberflache

Die Oberflache wurde komplett iberarbeitet. Jede Option hat jetzt ihr eige-
nes Fenster (Bedienfeld). Erfreulich fiir jeden, der mindestens einen 19-Zoll-
Monitor besitzt, weniger erfreulich fiir den Rest, da die Bedienfelder einen
groBen Teil der Bildschirmflache beanspruchen. Flash 5 bietet aber die
Moglichkeit, die Oberflache individuell anzupassen. Hierbei konnen die
Fenster (Bedienfelder) per Drag and Drop beliebig kombiniert werden. Wer
Flash 4 kennt, ist es gewohnt, die meisten Befehle tiber die rechte Maus-
taste aufzurufen oder diese neben dem Aktionscriptfenster zu suchen. Des-
halb gibt es auf der CD einen Bedienfeldsatz Namens allinOne, der genau
diese Voreinstellungen besitzt. Bei diesem Bedienfeldsatz finden Sie alle
Optionen in einem Fenster wieder. Flash-4-User sind es gewohnt, immer
das Aktionscriptfenster fiir alle méglichen Operationen zu 6ffnen, so dass
diese sich hier wahrscheinlich sofort wieder zu Hause fiihlen.

Um die Panelsettings (Bedienfeldsatze) nutzen zu kénnen, miissen Sie
die Dateien von der CD in Ihr Flash-5-Panelsettingsverzeichnis kopieren.
Danach kann man, bei gedffneten Projekt, unter FENSTER > BEDIENFELDSATZE
die neuen Bedienfeldsatze aktivieren. Eigene Bedienfeldsdtze kénnen Sie
unter diesem Optionsmenii auch abspeichern oder aufrufen.

A
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Objektaktionen k|
55 Fiil] == Linie[ ==} Farb{ B Farb{ A, Zeicf 1] Ab=JEA, Textq& Tinsta] 3. 1Effel] EL.] Bild[[.§ Sound | (@) m
+= =
E Aktionen =
@ break.
@ call
@ comment
@ continue [
@ delete
@ dowhile
@ duplicateldovi=Clip H
@ elze
@ elze i
@ Far
@ For.in
@ FECommand
@ Function
@ oetURL - &

2.2 Die Zeitleiste

Die Bedienung der Zeitleiste hat sich ebenfalls verdndert. Sie kénnen sie
jedoch unter dem Meniipunkt BEARBEITEN > EINSTELLUNGEN > ALLGEMEIN >
ZEITLEISTENOPTIONEN wieder auf den Stil von Flash 4 zuriickstellen.

Einstellungen X|

Allgemein | Bearbeitung I Zwizchenablage I

— &llgemein
Riickgangig-5 chiite; (100
Druckoptionsn; [ PostScript deaktiviersn
Auzwahloptionen: v Wit Umschalttasts auswahlen
v ‘Werkzeugtipps einblenden

Zeitleistenoptioner: [ Andocken der Zeitlsiste deaklivieren
¥ Flash 4-Auzwahlsti
¥ Leere Schiiisselbilder anzeigen

Hervarhebung, ' Diese Farbe ﬂ
™ Farbe der Ebene

— Bedienfeld “Aktionen

Modus: IExpertenmndus j

0K | abbrechen | Hilfe |
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2.3 Expertenmodus vs. Normalmodus

Ein weiteres neues Feature ist der Expertenmodus. Hier kénnen Sie die Ent-
wicklungsumgebung lhren Bediirfnissen anpassen. Kennen Sie sich bereits
in Flash aus und beherrschen auch die ActionScript-Syntax einigermaf3en,
so kdnnen Sie per Expertenmodus auch direkt die Befehle eingeben. Dies
spart viel Zeit, wenn man beriicksichtigt, welcher Sprachumfang jetzt zur
Verfligung steht. Dennoch halt Macromedia weiterhin am Normalmodus
fest, um Einsteigern und Umsteigern die Arbeit zu erleichtern.

Bildaktionen =] < Normalmodus
5l Bildaktionen @[]
+| =|[ Bidaktionen v|a
[E) Bssisakicnen o] ety s
@ GoTo
@ Play
@ Stop
@ Togale High Euality
@ Stop All Sounds _H
@ GetURL
@ FSCommand
@ Load Movie
@ Unload Movie
L {# Tell Target hd
| Zeile 1: gototindPlay [1]:
Seene: |<aktueIIeSzene> ;I
Tup: | Bildnummer =]
Eild: [1 =
| Gehe zuund abspislen
& A
Bildaktionen =] <« Expertenmodus
51 Film-Explarer | S Eildaktionen | (7)
ﬂj| Bildaktiohen v |a

Aktionen i [potorndrTa]
Operatoren
Funktionen
Eigenzchaften
Objekte

Zele 1 van 2, Rehe 11
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2.4 Neuerungen in ActionScript

Neben der Benutzeroberflache hat sich bei Flash 5 auch das ActionScript
gedndert. Sehr viele neue Befehle sind hinzugekommen, wobei die meisten
unter Flash 4 mit Tricks erreicht werden konnten. Die komplette Syntax
wurde der von JavaScript angeglichen. Es wurde dabei allerdings Wert dar-
auf gelegt, dass die alten Flash-4-Befehle noch funktionieren. Allerdings ist
es ratsam, auf die neue Flash-5-Syntax umzusteigen, die auf den in der
ECMA-262 enthaltenen Spezifikationen basiert. Dies ist ein Dokument, das
von der Vereinigung europdischer Computerhersteller (ECMA) herausgege-
ben wurde und als internationaler Standard fiir JavaScript gilt.

Das ActionScriptfenster bietet neben dem normalen Editionsmodus (an-
wihlbar tiber (Strg]+(N)), den man von Flash 4 her kennt, nun auch einen
Expertenmodus (anwahlbar iiber (Strg]+[E]) mit dem direkt im Script Ver-
dnderungen vorgenommen werden kdnnen. (Diese Tastenkiirzel funktionie-
ren nur im ActionScriptfenster) Des Weiteren ist es auch mdoglich, das
ActionScript einzeln einzuladen oder zu exportieren, so dass es nicht mehr
in die Zwischenablage kopiert und anschliefend mit Hilfe eines Texteditors
abgespeichert werden muss.

Im folgenden fassen wir die wichtigsten ActionScript-Neuerungen zu-
sammen.

Funktionsaufrufe
Wahrend man bei Flash 4 noch ein eigenes Movie mit leeren Frames erstel-
len musste und die Frames mit call aufrief, um eine Art Funktionsaufruf zu
erstellen, ist dies unter Flash 5 direkt moglich.

Objektsteuerung
In Flash 5 ist es moglich, Objekte einmal zu definieren, um sie spater wieder
zu verwenden, so oft man mochte. Den gleichen Effekt konnte man unter
Flash 4 auch erzeugen, indem man ein Movie samt Befehlen dupliziert hat.

Colorobjekt Colorobjekt
'__;7 Mit dem Colorobjekt hat man die Moglichkeit, die Farbe einer Grafik zu &n-
= dern.

Soundobjekt Soundobjekt
';::__ Mit dem Soundobjekt hat man Einfluss auf das Abspielverhalten eines be-
:‘—?7 stimmten Sounds: Man kann Lautstdrke, Balance und Ausgabekanéle per
ActionScript verandern.

Stringobjekt Stringobjekt
'_:?_ In Flash 4 konnte man zwar mit einem String auch Operationen durchfiih-
;—:?_7 ren. Durch das Stringobjekt gibt es aber nun neue Befehle, die den Umgang
mit Strings erleichtern: Beispielsweise kann man bestimmte Zeichen aus
Stringketten auslesen oder l6schen, was in Flash 4 nur iber Umwege még-
lich war.
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Dateobjekt Dateobjekt
Bei Flash 4 musste man die aktuelle Uhrzeit importieren, was meist tiber ';—;

JavaScript geschah. Bei Flash 5 gibt es jetzt ein Dateobjekt, das eine ganze 7

Fiille an Werten liefert —von der lokalen Uhrzeit und dem Datum bis hin zur

Weltzeit.

Matheobjekt Matheobjekt
Wiéhrend es in Flash 4 noch sehr schwierig war, Winkelfunktionen oder an- ';::_
dere mathematische Funktionen anzuwenden, besitzt Flash 5 dafiir ein ;“57

Matheobjekt, so dass man nicht mehr gezwungen ist, den Sinus {iber Um-
wege erst selbst zu errechnen.

Selections
Durch diesen neuen Befehl ist man nun in der Lage, die Reihenfolge der
Auswahl der Textboxen durch die Tabulatortaste direkt zu verdndern. Dies
war unter Flash 4 nicht moglich.

MouseHide MouseHide
Wahrend man in Flash 4 vergebens versucht hat, mit JavaScript den Mause- ';—;
zeiger zu verstecken, bietet Flash 5 nun einen eigenen Befehl dafiir. 7

XML XML
Flash 5 bietet eine Anbindung von XML-Dateien. Diese kann man unter '__5_7
Flash generieren oder aus Dateien auslesen. =

HTML HTML
In Flash 5 ist es nun méglich, HTML-Text einzuladen — allerdings mit Abstri- '_f__h
chen, da dieser Text doch gewissen Spezifikationen unterliegen muss: Zum %?_7
einen muss am Anfang des Textes eine Variablenzuweisung stehen, und
zwar Vari=lhr HTML-Text. Zum anderen konnen nicht alle HTML-Befehle
eingelesen werden. Der eingeladene HTML-Text wird in Flash dann in einem
Textfeld abgebildet.
Swap depth
Mit dem Z-Index war es unter Flash 4 moglich, die Tiefen von Movies zu tau-
schen: In einem ,,Array“ mit dem Namen z_index waren die Tiefen der ein-
zelnen Movieclips gespeichert. Wenn man diese nun dndern wollte, konnte
man alle Movies noch einmal duplizieren und diesen die neuen Tiefen zu-
weisen. Bei Flash 5 gibt es dafiir nun die Funktion . swapDepths(target), mit
der die Tiefen von zwei Movieclips vertauscht werden kénnen.

HitTest Hittest
In Flash 5 gibt es jetzt einen Befehl, mit dem direkt tiberpriift werden kann, '&
ob sich zwei Movies beriihren bzw. iiberlappen. In Flash 4 musste man fiir 7
eine Kolisionsdetection noch mehrere komplizierte If-Abfragen erstellen.

attachMovie
Neben dem DuplicateMovie-Befehl gibt es in Flash 5 nun auch einen
attachMovie-Befehl. Dieser dupliziert einen Movieclip und hangt ihm einen
anderen Movieclip an. Zudem muss das anzuhdangende Movie nicht auf der
Biihne liegen, sondern kann sich in der Bibliothek (Library) befinden, da der
attachMovie-Befehl mit Verkniipfungsnamen arbeitet.
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getBounds
Diese Funktion stellt eine groBe Arbeitserleichterung dar: Wo man friiher
noch uber die Breite und X-Position den Rand eines Movieclips errechnen
musste, erhdlt man nun mit der Funktion getBounds direkt xMax, xMin, yMay

und yMin.
GetByteslLoaded... getBytesTotal und getBytesLoaded
';:____ Mit diesen zwei Funktionen kann man die Gesamtgréfie der SWF-Datei be-
:5?_7 ziehungsweise die Anzahl der bereits eingeladenen Bytes ermitteln. In

Flash 4 war dies nur mit Hilfe von JavaScript méglich.

onClipEvent
Dieser neue Befehl ermoglicht es, einem Movie direkt ein ActionScript zuzu-
ordnen. Das Script wird nicht in die Frameleiste gestellt, sondern direkt an
das Movie angehdngt. Man lasst hierzu das ActionScriptfenster offen und
wahlt ein Movie aus. Die entsprechenden Befehle sind unabhdngig vom Ab-
spiel-Status des Movies. Sie werden je nach der Art des Events zu verschie-
denen Zeitpunkten ausgefiihrt. Dadurch ist es nicht notwendig, mit Frame-
loops, komplizierten TellTarget-Aktionen mit Goto-Befehlen oder call-
Aktionen zu arbeiten. Die Befehle miissen in einem Handler stehen — ndm-
lich in einem onClipEvent. Es gibt neun verschiedene Argumente fiir das
onClipEvent:

load: Die zugehorige Aktion wird einmal direkt beim Start des Movies
ausgefiihrt, dies ist vergleichbar mit einem ActionScript, das direkt im ers-
ten Frame eines Movies steht, wobei das erste Frame nur einmal aufgerufen
wird.

unload: Die zugehorige Aktion wird beim Entladen des entsprechenden
Movies ausgefiihrt.

enterFrame: Der Effekt ist vergleichbar mit dem eines Frameloops: Die
entsprechende Aktion wird ausgefiihrt, sobald ein neuer Frame abgespielt
wird. Dies hat jedoch nichts mit dem Abspielverhalten des Movies zu tun —
ob das Movie z.B. durch stop() angehalten wurde, ist fiir enterFrame nicht
relevant.

mouseMove: Die zugehorige Aktion wird ausgefiihrt, sobald die Maus
bewegt wird.

mouseDown: Die zugehérige Aktion wird ausgefiihrt, sobald die Maus-
taste gedriickt wird — dies ist vergleichbar mit on(press) bei einem Button,
nur dass hier eben kein Button bendtigt wird.

mouseUp : Die zugehorige Aktion wird ausgefiihrt, sobald die Maus-
taste wieder losgelassen wird — vergleichbar mit on(release) bei einem
Button.

KeyDown: Die zugehdrige Aktion wird beim Driicken einer Taste ausge-
fiihrt. Der Einsatz ist vor allem bei einmaligen Aktionen sinnvoll. Die Ab-
frage wird auch ausgefiihrt, wenn eine Taste ldnger gedriickt wird. Die spa-
teren Aktionen werden schneller ausgefiihrt als die erste Aktion, was nach
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dem ersten Tastendruck einer kleineren Verzdogerung entspricht. Fiir eine
kontinuierliche Abfrage verwenden Sie bitte das Key-Objekt.

KeyUp: Die zugehdrige Aktion wird beim Loslassen einer Taste ausge-
fihrt.

Data: Die zugehdrige Aktion wird ausgefiihrt, wenn mit ToadVariab-
Tes() oder TloadMovie() Variablen oder Movies eingeladen wurden. Bei
ToadVariables() wird sie einmal nach Beendigung des Einladevorgangs
aufgerufen. Bei ToadMovie() wird die Aktion mehrmals ausgefiihrt, da ein
Movie in mehrere Abschnitte aufgeteilt wird.

Keyboardabfrage
Jeder, der versucht hat, ein Spiel unter Flash 4 zu erstellen, wird sich {iber
die beschrankten Moglichkeiten der Tastaturabfrage gedrgert haben. In
Flash 5 gibt es ein neues System, um abzufragen, ob eine Taste gedriickt ist
oder wieder losgelassen wurde.

Punktsyntax
In Flash 4 hat man auf die daruiber liegenden Movies mit ../movie/:vari-
able verwiesen, in Flash 5 kann man statt der zwei Punkte auch _parent be-
nutzen, also _parten.movie.variable.

Durch die Punkt-Sytax ist auch der Befehl getProperty tberflissig ge-
worden, da man direkt auf die Eigenschaften zugreifen kann — so etwa auf
die y-Position des Movies: root.Movie._y

Anderungen, Austausch der Befehle _level0 kann nun auch _root hei-
Ben.

Statt and kann man auch && schreiben. Fiir or funktioniert auch ||.

& zum Verketten von Variablen und Strings wurde durch add ersetzt.
Statt add ist es aber auch moglich, ein Pluszeichen (+) zu benutzen.

Die If-Bedienungen wurden JavaScript angeglichen und miissen deshalb
mit == geschrieben werden. Flash gibt keine Fehlermeldung aus, wenn man
wie in Flash 4 nur ein Gleichheitszeichen benutzt, aber das ActionScript
funktioniert dennoch nicht.

Kleinere IF-Abfragen kénnen in Flash 5 nun auch mit ?: gestaltet wer-
den.

If( Wert > 5){
x=1;
} else {
X=2;
}
Dies konnte man in Flash 5 nun auch folgendermafen realisieren:
x = Wertds 21 : 2;
In allgemeinen Begriffen ausgedriickt:

Wert = Bedingung? Zuweisungs-variable fvert bei True : Zuweisungs-va-
riablefvert bei false;

Hittest

Punkt-Syntax

29
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Man kann dies auch mit = oder += usw. kombinieren. Bei groBeren If-
Schleifen empfiehlt sich aber wieder die normale, {ibersichtlichere Syntax.

In Flash 5 gibt es nun auch eine andere Schreibweise fiir eval(): Ange-
nommen in dem Film existieren mehrere Movies, Movie1 bis Movieg. Wenn
man diese Movies aus einer for-Schleife ansprechen méchte, geht dies nor-
malerweise liber:

eval("_root.movie"+number+".text") = "text";

wobei man voraussetzt, das number bis 9 hochgezahlt wird.
In Flash 5 kann man dies allerdings auch so schreiben:

_root["movie"+number].text = "text";
Was vielleicht verwirrend wirkt, ist dass vor der eckigen Klammer kein
Punkt steht. Wenn man sich einmal dieses Beispiel anschaut, wird klar,

dass bei der Schreibweise mit den eckigen Klammern immer eine Pfadan-
gabe voran stehen muss.

z = 333;
y = "ZH;
x = eval(y);

Mit Klammerschreibweise:

z = 333;
= llzll;
x = this[yl;

Dies sind eine ganze Menge niitzlicher Neuerungen. Nach einer kurzen Ein-
arbeitungszeit fiihlt man sich schnell wieder wie zu Hause und der Umstieg
hat sich gelohnt.

2.5 Kompatibilitadt Flash 4/Flash 5

Flash-4-Files mit der Programmversion 5 erstellen

Mit dem Flash-5-Player existiert wieder ein neuer Standard fiir Shockwave-
Files. Obwohl die Installation des Flash-5-Plugins schnell und einfach von-
statten geht, hat es sich noch nicht tiberall durchgesetzt. Insofern kann es
in dem einen oder anderen Fall sinnvoll sein, Flash-4-Files zu erstellen, die
vom Flash-4-Player interpretiert werden kénnen und so eine grofere Zahl
von Nutzern erreichen.

Mit Flash 5 kann man problemlos Flash-4-Files erstellen. Sie kdnnen da-
bei allerdings nicht auf alle neuen Befehle von Flash 5 zuriickgreifen, da der
Flash-4-Player diese zum Teil nicht unterstiitzt.

Flash 5 bietet hierbei gegeniiber der Vorgédngerversion neben der tiber-
arbeiteten Oberflache Vorteile beim Zeichnen von Bezierkurven und beim
Rechnen mit mathematischen Funktionen (Kosinus, Sinus).
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Flash-4-Files mit Flash 5 6ffnen

. . . . . 'g in Flash 4 nutzen

Problematischer ist es hingegen, wenn Sie Flash-4-Files in Flash 5 aufrufen __;:‘7
mdchten. Flash 5 konvertiert die Dateien zwar, jedoch nicht immer problem- )
los: Das dabei erzeugte ActionScript ist unter Umstdnden nicht mehr sau-
ber aufgebaut. Da es gerade bei umfangreicheren ActionScripts auf einen
klar gegliederten Aufbau ankommt, empfiehlt es sich oft, die Datei neu zu
erstellen.

Wer einmal versucht hat, ein Flash-4-File unter Flash 5 zu 6ffnen, wird
das folgende Bild gut kennen:

Flash-5-Befehle

=]
\ Optionen
Automatische Konvertierung durchgefithrt, wn ActionScript in Flash 5 zu aktualisieren: :J
* ¥ op v wmrde MNumber (®%) op Nwaber (y) fir die Operatoren +, <, >, <=, »>=, = und <> Konwvertiert

Automatische Konvertierung durchgefithrt, wn ActionS3cript in Flash 5 zu aktualisieren:
* Der alte Gleichheitsoperator '=' surde in '==' konvertiert

Automatische Konwvertierung durchgefithrt, wwm ActionS3cript in Flash 5 zu aktualisieren:
# Funktionen wurden in die neue empfohlens Grob-/Klein-3chreibweise konvertiert (z.E. "GecProperty” in "getProperty™

Automatische Konvertierung durchgefithrt, um ActcionScript in Flash 5 zu aktualisieren:
* Der alte Zeichenfolgen-Verknipfungsoperator '&' wurde in 'add' konvertiert

=] H oz

Flash 5 konvertiert dabei folgende Befehle:

Mathematischen Vergleichsoperationen mit Variablen wird ein Number ()
voran gestellt. x op y wurde Number(x) op Number(y)

Vergleichsoperationen werden umgewandelt. = zu ==

Die Grof3- und Kleinschreibung von Befehlen wird der neuen Syntax an-
gepasst, z.B. GetProperty in getProperty

Der alte Zeichenfolgen-Verkniipfungsoperand & wird in add konvertiert.

Flash 5 bendétigt teilweise zusatzliche Klammern fiir Funktionsaufrufe.
Diese werden hinzugefiigt.

Die meisten Fehler entstehen dadurch, dass Sonderzeichen in Variab- Erstellen von Flash-
lennamen verwendet werden oder Funktionen bzw. Objekte mit den glei- _:__:7 5-Files
chen Bezeichnungen benannt sind wie Variablen. Man sollte stets darauf =

achten, dies zu vermeiden. Insofern ist es auch sinnvoll, ldngere Bezeich-
nungen fiir Variablen zu benutzen. Flash gibt im Fall einer Doppelkennzeich-
nung auch keine eindeutige Fehlermeldung aus, so dass nicht sofort zu er-
kennen ist, warum ein Programm nicht lduft. — Im {ibrigen sollte man auch
darauf achten, keine Flash-5-Schliisselworter (Befehle) fiir die Benennung
von Variablen zu benutzen.

Noch erwdhnenswert ist, dass mit Flash 5 auch eine neue Version des
Shockwaveplayers herausgebracht wurde. Da die Anzahl der Frames, die in
einer Sekunde maximal abgespielt werden kénnen, von der Leistungsfahig-
keit des Rechners abhédngt, hat der &ltere Player maximal 14—16 Fps (Fra-
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mes pro Sekunde) unterstiitzt. Der neue Player ist darauf angelegt, auch
héhere Framezahlen zu unterstiitzen. Dies kann allerdings dazu fiihren
kann, dass dltere SWFs, die auf eine hohe, mit dem alten Player gar nicht er-
reichbare Abspielrate eingestellt sind, mit dem neuen Player zu schnell ab-
gespielt werden.

2.6 Drucken aus Flash

Flash 5 bietet nun endlich einen direkten Druckbefehl:

print(Instanzname, "bmovie");
print(Instanzname, "bmax");
print(Instanzname, "bframe");

Im ersten Fall wird mit der Option bmovie die Instanz entsprechend ihrer tat-
sdchlichen Grofie auf der Hauptbiihne gedruckt. Mit der Option bmax wird
der Inhalt der Instanz auf das Seitenmaximum proportional skaliert, und
mit der Option bframe wird der Rahmen der Instanz als maximale Breite
bzw. Hohe genommen. Per print werden die Daten vektorbasiert an den
Drucker geschickt. Bei Verwendung von printAsBitmap werden die Bildda-
ten gerastert, also als Bitmap an den Drucker tibermittelt.
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Um Missverstdandnissen und Unklarheiten vorzubeugen, werden wir im Folgenden einige grundlegende
Begriffe definieren, damit eindeutig ist, was damit jeweils gemeint ist.

» Aktionen

Der Begriff bezeichnet Aktivitdten oder Interaktio-
nen eines Objektes mit ggf. anderen Objekten. Das
hiermit verbundene ActionScript wird mit einem klei-
nen ,a“ liber dem dazugehérigen Frame gekenn-
zeichnet.

> Bibliothek

» Boolean

Boolean ist die Bezeichnung fiir die Werte true oder
false. Wenn eine Funktion als Riickgabewert boo-
Tean liefert oder fordert, sind true bzw. false giiltige
Eingabe- bzw. Riickgabewerte.

» Biihne
Die Biihne ist der aktive Bereich des Flashfilms, un-
abhéngig davon, wo man sich im Film befindet.

» Button
Zu deutsch ,Knopf“, hat in Verbindung mit Flash,
aber auch mit HTML, DHTML, JavaScript usw. ver-
schiedene Eigenschaften:

Das ,,normale“ Aussehen (0),

eine Aktion oder ein Aussehen fiir den Event
mouseOver (z.B. Button wird blau)

eine Aktion oder ein Aussehen fiir den Event
mouseDown (z.B. gehe zu URL: http://ww...)

eine Aktion oder ein Aussehen fiir den Event
mouseOQut (zumeist nur DHTML, bzw. JavaScript: stelle

altes Aussehen wieder her — macht Flash automa-
tisch)
und einen aktiven Bereich.

» Deklarieren
Wird eine Variable deklariert, so wird ihr ein Wert zu-
geordnet. Dieser Wert kann boolean, integer, string
oder real sein.

» Dekrement

Dieses bezeichnet eine neue Funktion in Flash die
aus JavaScript tibernommen wurde. Sie verkleinert
einen Integer-Wert bei jedem Aufruf um 1. Wenn i =
10, dann ist i-- = 9. Diesen Zahler nennt man Dekre-
ment.

» Ebene

Mit Ebene sind immer die Ebenen angesprochen, auf
denen direkt gearbeitet wird, die auch benannt wer-
den und deren Reihenfolge per Drag and Drop gean-
dert werden kann. Sie sind an dieser Stelle klar von
Layern zu unterscheiden, da diese in einem anderen
Kontext verwendet werden.

» Event
Bezeichnet zumeist ein Ereignis, fiir das eine be-
stimmte Aktion eintreten soll.

» Film
Film bezeichnet die gesamte Flash-Datei.
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» Frame

Als Frame wird ein einzelnes Bildsegment aus der
Zeitleiste bezeichnet — quasi die kleinste Zeiteinheit
in Flash.

» Frameloop

Als Frameloop werden mehrer Frames bezeichnet,
die nacheinander ablaufen und bei dem im letzten
Frame wieder eine Anweisung steht, die den Abspiel-
kopf wieder in das erste Frame des Frameloops zum
abspielen setzt.

» Grafik

Hier gilt es zwischen Vektorgrafik und Pixelgrafik zu
unterscheiden. Vektorgrafiken sind wie der Name
sagt durch Vektoren definiert ( ) und
weisen im Gegensatz zu Pixelgrafiken (.jpg, .png,
.gif, ...), die sich aus einer Menge einzelner Bild-
punkte zusammensetzen, bei der Skalierung keine
Qualitatsverluste auf.

» Hauptbiihne

Mit Hauptbiihne ist der aktive Bereich des Flashfilms
bezeichnet, der sich in der Hierarchie iber allen
anderen befindet. Die Hautbiihne samt Darsteller
( ) wird beim Aufrufen des Films sichtbar.

» Inkrement

Dieses bezeichnet eine neue Funktion in Flash, die
aus JavaScript iibernommen wurde. Sie erhoht einen
Integer-Wert bei jedem Aufruf um 1. Wenn i = 10,
dann ist i++ = 11. Diesen Zdhler nennt man Inkre-
ment.

» Instanz

Eine Instanz ist ein Objekt in der Library (Bibliothek).
Man kann jedes Objekt dazu machen (markieren +
(F8)), oder direkt ein neues anlegen ([Strg]+[F8]).
Legt man eine Neue an muss man sich zwischen Gra-
fik, Button und Film entscheiden.

> Integer
Wert ohne Nachkommastellen.

vAv ADDISON-WESLEY

> Keyframe

Ein Keyframe beinhaltet im Gegensatz zum Frame
meist neue oder neu positionierte Objekte, oder ein-
fach nur eine ActionScript-Anweisung.

> Label

Mit Label wird der Name eines Schliisselbildes, oder
Keyframes bezeichnet. Auf der Arbeitsoberfldche
sind Frames, die mit einem Label (Namen) bezeich-
net sind, mit einem kleinen Fahnchen gekennzeich-
net.

> Level

Level bezeichnen die iibergeordneten Ebenenstruk-
turen, die im Zusammenhang mit 1oadMovie verwen-
det werden. Jeder Level kann beliebig viele Ebenen
enthalten.

> Library

Kurzschreibweise fiir Bibliothek ((Strg]+[L]). Dort
befinden sich alle verwendeten Instanzen, Grafiken
und Sounds, ob aktiv oder inaktiv.

» Maskenebene

Eine Maskenebene ist eine Art Filter fiir untergeord-
nete Ebenen. Alle Objekte auf dieser Ebene ver-
schwinden bei Aktivierung der Maske, an dieser
Stelle werden aber die Objekte der untergeordneten
Ebenen wieder sichtbar. Mit einem Kreis auf der
Maskenebene erzeugen Sie z.B. einen Gucklochef-
fekt.

» Objekt

Mit Objekt ist an dieser Stelle kein Objekt im pro-
grammiertechnischen Sinn gemeint, sondern eine
Auswahl von Elementen, nicht zwangsldufig Instan-
zen.

» Pfad

Pfade sind der Kern eines jeden vektororientierten
Objekts. Sie definieren eine Kurve nur anhand von
Richtungsdnderungen (Vektoren).
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» Pfadebene

Die Pfadebene hat Einfluss auf Tweenings sofern er-
wiinscht. An dem auf der Pfadebene enthaltenem
Pfad kann man die Bewegung eines Objektes aus-
richten. Auf diese Weise erspart man sich den Um-
weg iber viele Keyframes.

» Real
Bezeichnet einen FlieBkommawert.

» Schliisselbild

Ein Schlisselbild bezeichnet einen Frame, in dem
alle fiir ein Tweening mafigeblichen Objektpositio-
nen und Eigenschaften festgelegt sind.

» Sound
Bezeichnung fiir einen Klang, Ton oder Musik.

» Source

Hinter diesem Begriff verbirgt sich der Quellcode des
ActionScripts. Da wir im Verlauf des Buches auch mit
JavaScript arbeiten, mochten wir an dieser Stelle fiir
die Flash-eigene Sprache nicht den Ausdruck Script
verwenden.

» String
Bezeichnet eine Zeichenkette.

» Szene

Eine Szene ist ein Teil des Filmes. Schaltet man z.B.
einer Flash-Site einen Preloader vor, empfiehlt es
sich, diesen in eine Szene zu setzen, die sich vor den
eigentlichen Inhaltsszenen befindet. Alle Szenen
werden in einem Film ausgegeben.

Hinweis:
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» Tag

Ein Tag ist ein abgeschlossener HTML-Befehl, man
spricht auch von getffneten (Bsp. <a href="#">test)
und geschlossenen Tags (Bsp.<a href="#">test</a>).

> Target

Das Target bezeichnet das Ziel, in das Objekte, auf
die verwiesen wurde, geladen werden. Dies kann
eine Seite in HTML sein, die in einem Top-Frame ge-
laden wird, oder ein Flash-Film, der in eine andere
Instanz geladen wird.

» Tween

Es bezeichnet die kleinste ActionScript-unabhan-
gige Animationseinheit. Es gibt Form- und Bewe-
gungstweenings, die sich durch das Verformen bzw.
das Positionieren der Objekte unterscheiden. Bewe-
gungstweens sind durch eine violette Farbhinter-
legung, Formtweens durch eine griine Farbhinter-
legung der betroffenen Felder gekennzeichnet.

» Variable

Eine Variable ist ein Platzhalter fiir einen ihr zuge-
ordneten Wert. Zugeordnet werden kénnen boolean,
integer, string oder real.

» Vektor

Ein Vektor soll hier nur fiir den zweidimensionalen
Raum als Richtungsédnderung und nicht aus mathe-
matischer Sicht betrachtet werden.

Begriffe wie INSTANZNAME oder EVENT fungieren im Folgenden als Platzhalter fiir eine konkrete Instanz bzw.
ein konkretes Ereignis. Auch ,,server.de“, ,Name.txt“ oder ,,E-Mail-Adresse“ stehen jeweils fiir eine be-
stimmte URL, einen Dateinamen oder eine E-Mail-Adresse.
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Flash im taglichen Einsatz
- Projektplanung

Im Folgenden mdchten wir kurz auf die Planung von Flash-Projekten einge-
hen. Wir erstellen eine Checkliste, die Ihnen den taglichen Umgang mit
Flash erleichtert. Zundchst muss beriicksichtigt werden, dass es sich bei
Flash-Dateien immer um gestreamte Daten handelt. Beinhaltet ein Flash-
Film Elemente mit groen Datenmengen — wie z.B. Bildinformationen —, ist
Vorsicht geboten, da diese zundchst einmal mit Gibertragen werden. Wenn
nicht durch Aufteilung des Filmes oder geschicktes Preloading die Ladelast
des Clients gemanagt wird, kann dies zu sehr langen Ladezeiten fiihren,
was auf die Besucher von Websites in der Regel sehr abschreckend wirkt.
Hier folgt eine Liste von ,,Do“s und ,,Don’t“s, die nicht den Anspruch auf
Vollstandigkeit erhebt. Die Liste ist nicht Flash-spezifisch, gehort aber zu je-
der guten Siteplanung.

» Do:

Schliissige Benutzerfiihrung: Fiihren Sie den Benutzer so durch die Site,
dass themenverwandte Links immer zuganglich sind, z.B. ein Hyperlink von
der Warenkorbseite zu den Allgemeinen Geschaftsbedingungen.

Cl - Corporate Identity: Achten Sie darauf, dass das Layout einheitliche
Elemente enthalt — wie z.B. ein Firmenlogo. Corporate Identity heift hier in
erster Linie Verwendung der firmeneigenen Farben, Fonts und Logos.

Schriftartenauswahl: Achten Sie auf den sparsamen Einsatz unter-
schiedlicher Fonts. Sowohl Schriftart als auch SchriftgroBe sollten nicht zu
sehr variieren. Lesbarkeit und Ubersichtlichkeit sind hier oberstes Ziel. Ge-
nerell sind serifenlose Schriftarten auf dem Bildschirm besser lesbar. Je
nach Thema bzw. Aussage kdnnen aber auch andere Schriftarten sinnvoll
sein.

Eindeutigkeit: Machen Sie dem Benutzer die Unterscheidung von Navi-
gation und Fliefitext so einfach wie méglich.

Transparenz: Verdeutlichen Sie bereits auf der Introseite, wer Sie sind
und was Sie machen. Wenn Sie eine Seite mit Flash entwickeln, denken Sie
auch an Benutzer mit alten Computern oder niedrigen Ubertragungsraten.
Zumindest Anschrift und Telefonnummer sollten auf Anhieb zu finden sein.

A
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Innovation: Eine witzige ldee, einen Benutzer durch die Sitestruktur zu
fiihren, ist immer gut. Solange der Weg zum Gesuchten nicht tiber zu viele
Mausklicks fiihrt oder die Navigation labyrinthartig ausartet, ist alles er-
laubt.

Kurze Wege: Fiihren Sie Ihre Besucher geschickt, schnell und prazise
durch die Site. Achten Sie darauf, dass die Wege zu jeder Seite Ihrer Web-
prdsenz nicht zu lange werden.

» Don’t:
@ Sackgassen: Fiihren Sie den Benutzer nie in so genannte Sackgassen,

aus denen er nur durch ein ,,Zurtick” entkommt.

Reiziiberflutung — Achten Sie darauf, dass das Augenmerk des Sitebesu-
chers nicht zu sehr vom Wesentlichen abgelenkt wird. Wenn Sie einen Text
blinken und den anderen hereinfliegen lassen, wird der Besucher der in-
haltlichen Aussage unter Umstédnden in beiden Féllen keine erhohte Auf-
merksamkeit widmen.

Uberforderung: Beschrinken Sie sich auf eine begrenzte Zahl von Aus-
wahlmoglichkeiten. Wer in einer Produktauswahl zwischen 500 verschiede-
nen Elementen wahlen kann, wird voraussichtlich keine Entscheidung tref-
fen. Fiihren Sie Ihre Besucher lieber durch Ihr Angebot.

Planen Sie sorgfiltig bereits im Vorfeld und bewerten Sie die oben ange-
flihrten Punkte fiir jede Site individuell. Dies erspart im Nachhinein eine
Menge Aufwand. Legen Sie alle Daten so an, dass keine langen Ladezeiten
entstehen. Wenn Sie z.B. eine Galerie in Flash umsetzen oder fiir einen
Shop Produktbilder einbinden, muss berticksichtigt werden, dass Bilddaten
viel Speicher brauchen. Die dadurch verursachten langen Ladezeiten lassen
sich durch das Auslagern der Bilder umgehen. Sie kénnen die Bilder entwe-
der in einzelne Flash-Filme legen und diese mittels LoadMovie einladen,
oder Sie legen ein JavaScript an, dass Ihnen ein neues Fenster mit dem ent-
sprechenden Bild offnet. Auf diese Weise werden Bilder erst bei Bedarf
ibertragen. Im Kapitel Preloading werden Sie auch mit Techniken vertraut

'5_ gemacht Bilder zu laden, wahrend andere Bereiche der Site gerade keinen
7 Datentransfer verursachen.

In den folgenden Kapiteln werden Sie viele Moglichkeiten zur effektvol-

len Gestaltung von Flash-Sites kennen lernen, doch beachten Sie, dass
manchmal weniger mehr ist!
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Der Pool - Anwendungen

Der Pool ist eine umfassende Sammlung von Flash-Losungen fiir das Inter-
net. Der modulare Aufbau verschafft lhnen die Moglichkeit, Zusammen-
hdnge des ActionScripts zu erfassen und dessen Integration in andere Um-
gebungen umzusetzen.

5.1 Grundelemente

Mailfunktionen

Durch den Befehl mailto ist es moglich, den Standard-E-Mail-Client des Be-
suchers aufzurufen und diesem Texte zu {ibermitteln. Der Besucher kann
den Text gegebenenfalls dandern und diesen anschlieBend mit seinem E-
Mail-Programm verschicken.

GetURL(mailto:IhreEmailAdresse@Server.de);

Dieser Befehl ruft direkt den Standard-E-Mail-Client des Besuchers auf. Sie
konnen diesen Befehl direkt in der Frameleiste einbauen, so dass, wenn der
Besucher ein gewisses Frame erreicht hat, automatisch das E-Mail-Pro-
gramm aufgerufen wird. Die Mehrzahl der Besucher wird es allerdings als
unhéflich empfinden, wenn plétzlich ohne Abfrage ihr E-Mail-Client geoff-
net wird. Deshalb ist es sicherlich ratsam, den Befehl in Verbindung mit ei-
nem davor geschalteten Dialogfeld zu verwenden.

on (release) {

GetURL(mailto:ThreEmailAdresse@Server.de)
}

Mit diesem Befehl wird ein leeres E-Mail-Formular mit der Empféanger-
adresse lhreEmailAdresse@Server.de gedffnet. Wenn Sie nun direkt den
Betreff oder einen Inhalt vorgeben moéchten, sieht dieser Befehl folgender-
mafien aus:

on (release) {
GetURL("mailto:IhreEmailAdresse@Server.de?subject=Al1gemeine
Anfrage zu den Produkten &body=Geben Sie hier bitte Ihre Anfrage
ein");

}

vAv ADDISON-WESLEY
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Mailto-Befehl im

Flashdebugging-
Modus laufen lassen,
Offnet sich ein neues Brow-
serfenster und erst danach
wird das E-Mail-Programm
gestartet. Dies ist ein nor-
maler Vorgang, da der
Mailto-Befehl mit get URL
aufgerufen wird. Normaler-
weise wird die Seite schon
in einem Browser ange-
zeigt und deshalb wird
kein neues Fenster gedff-
net.

' Falls Sie einen
)
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Die Anfiihrungszeichen kdnnen entfallen, wenn man die Zeile nicht als
Ausdruck deklariert. Diese Zeile braucht nicht als Ausdruck deklariert zu
werden, da Flash keine Variablen mit an das E-Mail-Programm tbergibt.

Die komplette Befehlszeile:

mailto:IhreEmailAdresse@Server.de?subject= Allgemeine Anfrage zu

den Produkten &body=Geben Sie hier bitte Ihre Anfrage ein

ist keine Flash-Syntax, sondern stammt von HTML ab.

Wenn man hingegen Betreff und Inhalt mit Hilfe einer Variablen tiberge-
ben mochte, muss man den Text als Ausdruck bezeichnen und den fiir Flash
Lunwichtigen“ Teil, den HTML-Befehl, in Anfiihrungszeichen schreiben. Da-
durch arbeitet Flash diesen Teil nicht ab und es kommt zu keiner Syntaxfeh-
lermeldung.

on (release) {
GetURL("mailto:DeineEmailAdresse@Server.de?subject="" add
Betreff add "&body=" add Inhalt);

}

Stringverkettung Der Befehl enthélt die zwei Variabelennamen Betreff und Inhalt, was man

'__ auch daran erkennt, dass diese aufierhalb der Anfiihrungszeichen stehen.

57 Flash sieht den Text auBerhalb der Anfiihrungszeichen als ,,Befehle“ an und

den Text innerhalb als String. Mit dem Befehl add bzw. + verkettet man
Strings und Variablen.

Die zwei Variablen sollten aber auch einen Text tibergeben. Entweder

'_:____ gibt man diesen direkt mit SetVariable vor, oder man gibt dem Besucher

:5—:7 die Moglichkeit, die Variable durch ein Eingabefeld zu dndern, wie auch in

der Beispieldatei auf der CD-ROM.

» Uberpriifen der E-Mail-Adresse

Da es leider oft vorkommt, dass man sich bei Eingabe der E-Mail-Adresse
vertippt, kann man mit dem folgenden kleinen ActionScript die prinzipielle
Syntax der Adresse lberpriifen. Gepriift wird hierbei der Aufbau, der bei je-
der E-Mail-Adresse gleich ist:

XXX@XXX. XX
oder
XXX@XXX. XXX
[x steht hierbei fiir ein beliebiges Zeichen]
Ordner Mailfunk, \ Die Flash-Datei auf der CD-ROM enthdlt zwei Textboxen. Ein Eingabefeld fiir
Datei: mailprue.fla ()| diezu priifende E-Mail-Adresse und ein zunéchst nicht sichtbares Ausgabe-
= feld fuir das Ergebnis der Auswertung. Der Besucher kann im Eingabefeld

eine E-Mail-Adresse eingeben und die Eingabe durch Klicken auf einen But-
ton bestatigen, wodurch folgendes ActionScript ausgefiihrt wird:
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on (release) {
Taenge = (length(eingabe));
for (i=0; 1 ne Taenge; i=i+1) {
if (substring(eingabe, i, 1) eq "@") {
AtPosition = i;
}
else if (substring(eingabe, i, 1) eq "." {
PunktPosition = 1i;

}
if (AtPosition>3 && (AtPosition+3)<PunktPosition && ((Punkt-
Position+3) == laenge || (PunktPosition+2) == laenge)) {
Ausgabe = "Eingabe giiltig ";
} else {
Ausgabe = "UngiiTtige E-Mail-Adresse";

on (release)

ist die Zuordnung zum Schalter, so dass das ActionScript erst durch einen Buttons
Klick auf dem Button ausgeldst wird. ‘:7

Taenge = (length(eingabe));

laenge ist der Name der Variablen, die gesetzt wird. Mit der Eigenschaft
length() kann man die Lange eines Strings ermitteln; in diesem Fall des
Strings, derin der Variable eingabe steht.

Der Inhalt der Variable eingabe wurde durch die Eingabe der E-Mail-
Adresse in das Textfeld gesetzt.

Nachdem die Lange des eingegeben Strings bzw. die Anzahl der Zeichen
der E-Mail-Adresse ermittelt wurde, folgt eine for-Schleife (mdglich wéaren
auch andere Schleifen-Typen). Die Aktion in der Schleife wird fiir jedes Zei-
chen des Strings einmal wiederholt:

for (i=0; i < laenge; i=t++)

Die Schleife erhéht bei jedem Durchlauf i um 1 und terminiert, wenn i nicht
mehr kleiner als Taenge ist, also wenn das Ende des Strings erreicht ist.

if (substring(eingabe, i, 1) eq "@")

Mit dem Befehl substring kann man auf bestimmte Teile eines Strings zu-
greifen. Der Befehl ldsst sich folgendermafBen aufschliisseln:
Substring (Stringname, Erster Buchstabe von links. , Lidnge der Kette die
ausgelesen wird)

Bei diesem Beispiel wird immer nur ein Buchstabe ausgelesen, daher
die Eins. Stiinde dort eine Zwei, wiirden immer zwei Zeichen gleichzeitig
verglichen. Der Vergleich des Strings fangt beim ersten Buchstaben an und
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endet mit dem letzten Buchstaben, da i bis zum letzten Buchstaben hoch-
gezdhlt wird und damit auch die Schleife terminiert.

Angenommen, die eingegebene E-Mail-Adresse lautet Name@Server.de,
dann vergleicht substring beim ersten Durchlauf der Schleife, ob ,,N“ vom
String Name@server.de gleich @ ist. Beim zweiten Durchlauf wird verglichen,
ob ,,a“ gleich @ ist und so weiter. Beim flinften Durchlauf der Schleife wird
das @-Zeichen mit dem @-Zeichen des Strings verglichen, so dass diese
Abfrage ein true ergibt. Dadurch wird in der Variable AtPosition = i; die
Position des @ vermerkt. Eigentlich wird dort die Anzahl der Schleifen-
durchldufe gespeichert, aber diese entspricht der Position des jeweils ver-
glichenen Zeichens.

Genau das gleiche passiert mit dem Punkt (.): Die Position des letzten
Punktes in dem String wird in der Variable PunktPosition abgespeichert.
Damit endet auch die for-Schleife.

Nachdem die Dateien des Strings analysiert wurden, muss nun ihre
Richtigkeit tiberpriift werden. Dies geschieht mit der folgenden If-Abfrage.

if (AtPosition>3 && (AtPosition+3)<PunktPosition && ((Punkt-
Positiont3) == laenge || (PunktPosition+2) == laenge))

{
Ausgabe = "Eingabe gliltig";
} else {
Ausgabe = "Ungiiltige E-Mail-Adresse";
}
}

Ausformuliert bedeutet dies: Wenn AtPosition grofler als 2 ist und AtPositon
plus 2 kleiner als PunktPosition ist und die PunktPosition plus 2 oder plus
3 der Ldnge des Strings entspricht, setze Ausgabe gleich ,,Eingabe giiltig®,
anderenfalls setze Ausgabe gleich ,,Ungiiltige E-Mail-Adresse*.

Durch denn Vergleich von

Die Eingabe von AtPosition>2 stellt man fest, dass sich vor dem @ mindestens drei Zei-
unzuldssigen ' chen befinden.
Sonderzeichen hitte (AtPosition+2)<PunktPosition stellt man fest, dass sich zwischen dem
man auch von vornherein ~ @-Zeichen und dem Punkt (.) drei Zeichen befinden.
ausschliefen kénnen, indem PunktPosition+3) == laenge || (PunktPosition+2) == laenge) stellt

man die Eingabe dieser man fest, dass sich hinter dem Punkt mindestens 2, aber maximal 3 Zeichen
Zeichen sperrt  befinden.
Textfelder Nur durch so ausfiihrliche Vergleiche kann man sicherstellen, dass die
'___::_ eingegebene E-Mail-Adresse zuldssig ist. Sicherlich hdtte man diese noch
—3?7 genauer priifen kdnnen, z.B. auf unzuldssige Sonderzeichen oder ob wirk-
lich nur ein @-Zeichen eingeben wurde.
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Schaltflachen/Buttons

Im Folgenden mochten wir die Einbindung von Schaltflachen in Flash erldu-
tern. Mit dem Shortcut (Strg]+(F8] erhalten Sie ein Auswahlmenii, in dem
Sie festlegen kdnnen, welche Art Instanz Sie anlegen wollen.

Symboleigenschaften

Marne; |5-:haltfléic:he oK

Yerhalten: = Filmsequenz &bbrechen

o
 Grafik

il

Hiliz

Wenn Sie einen Namen fiir die Library gewdhlt haben (welcher nicht au-
tomatisch den Instanznamen festlegt), werden Sie folgende Aufteilung in
der Zeitleiste sehen.

Die Frames tragen nun die Bezeich-

% Schaflache
nungen:
- Auf | Dariiber | Drijck. Akt
“?5”—'" | I ETE T Auf: Normalzustand des But-
tons

Dariiber: neues Erscheinungs-
& || 2] lal &) BT feoesfw bild der Schaltflache, wenn sich
der Mauscursor dariiber befindet

Driicken: neues Erscheinungsbild der Schaltflache, wenn diese ge-
driickt wird

Aktiv: Flache, die dem Button als aktiver Bereich zugeordnet wird. Alle
Ereignisse beziehen sich auf diese Flache.

Sie kénnen in diese Frames auch Animationen einfligen: Bei einem Bild
im Frame Auf beispielsweise und einer Animation im Frame Dariiber wird
der Button zu der Animation wechseln, sobald Sie mit dem Cursor iiber die
Schaltflache fahren.

Textfelder

Will man in Flash einen Text einbinden, ist man auf die Nutzung von Textfel-
dern angewiesen, solange man diesen Text nicht als Grafik einfligt. Im fol-
genden Abschnitt erldutern wir die verschiedenen Arten von Textfeldern
und ihre spezifischen Eigenschaften.

Textfelder werden fiir jegliche Schriftart bendtigt. Wahlen Sie das Text-
werkzeug aus [ STRG]+(T], um auf der Biihne ein Textfeld anzulegen.

vAv ADDISON-WESLEY
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Texteffekte

¢

%

E-Mail versenden per CG/

maglichst mit Hilfe

der Textfelder. Text-
effekte kdnnen Sie auch mit
Hilfe von Flash erzeugen.

' Erzeugen Sie Text
y
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Importierte Grafik mit Text
sind auf jeden Fall immer
grofer, als ein von Flash
erzeugtes Textfeld, und auch
nicht so klar zu lesen.

Statisches Textfeld »
mit fester Breite

Dynamisches Textfeld, »
dessen Breite sich dem
eingegebenen Text anpasst.

Der Pool — Anwendungen

vAv ADDISON-WESLEY

Legen Sie ein Textfeld an, indem Sie mit gedriickter Maustaste auf die
Biihne klicken und ein Feld entsprechender Breite aufziehen. Die Breite
kann im nachhinein gedandert werden. Wenn der Text tiber die maximale
Breite des Textfeldes hinausgeht, wird der eingegebene Text nicht vollstdn-
dig angezeigt. Mit einem einfachen Klick mit der linken Maustaste erstellt
Flash ein Textfeld, das sich der Texteingabe automatisch anpasst.

Unterschieden werden diese beiden Arten von Textfeldern durch das
kleine Symbol auf der rechten Seite: Ein Rechteck am oberen Rand kenn-
zeichnet ein statisches Feld mit einer vorgegebenen Breite, ein Kreis am un-
teren Rand hingegen steht fiir ein Textfeld mit variabler Breite.

Flazh 5 Die Unterschiede zwischen beiden Arten von Textfeldern
L' sind auf den folgenden Seiten beschrieben.

Durch einen Doppelklick auf dieses Symbol am rechten Rand des
Textfeldes konnen Sie von einer Variante zur anderen wechseln.

Fei ]

Durch ein Klicken mit der

Flash 3
Ausschneiden rechten Maustaste auf das
HETRI=HE Textfeld und der Auswahl
Einfligen

des Meniipunktes BEDIEN-
FELDER > ZEICHEN kann man
die SchriftgroBe, Schriftart,

Alles markieren
Auswahl aufheben

Bz Schriftfarbe und den Zei-
Drehen .

chenabstand &andern. Zu-
Bearbeiten

dem kann man dort auch

Bedienfelder Info die Optionen fett, kursiv,
Tran_smm'ere” unterstrichen, hochgestellt
Ausrichten . .
oder tiefgestellt einstellen.
Zeichen
Absatz
Textoptionen

In dem Feld mit der Be-

schriftung ,URL“ geben Sie  [Azehen &[]
die Ziel-URL an, mit der eine | Sechitart[Time= Hew Faman JE3

markierte Textpassage ver- atle - B| 7| W

linkt werden soll. Mit der S i

,q'? I Mormal - I

URL:|

Option UNTERSCHNEIDEN ist
gewdbhrleistet, dass der Zei-
chenabstand zwischen be-
stimmten Buchstabenkombinationen, z.B. ,,A“ und ,,w*“, verringert wird, um
eine bessere optische Wirkung zu erzielen.
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x| In dem Fenster ABSATZ kdnnen

[ #bsaa] @[]| Sie den Text linksbiindig, rechts-

msichen: | = =| =] g biindig, in Blocksatz oder zen-

F F triert ausrichten. Uber die dar-
“EZIUP?‘ = :El"IUP* 7 . .
=+ B unter. llege':nden'Felder ist fes
moglich, einen Einzug vom lin-

ken bzw. rechten Rand oder ei-
nen Erstzeileneinzug einzustellen. Im Feld rechts unten kdnnen Sie den Zeilen-
abstand verandern.

Im Fenster TEXTOPTIONEN legen Sie fest, ob es sich um einen statischen
oder dynamischen Text oder um eine Texteingabe handelt.

Statischer Text wird als Stan- | s 1 Tweenings
dardtext gebraucht. Wenn man  [[ZA Tewesionen| @[] '__557
einen Text eingeben mochte, | |statissher Tea =l =,

|_ Schriftarten des Gerdts verwenden

der sich wahrend des gesam- .
|7 Auzwihlbar

ten Films nicht dndern soll,
wahlt man diese Option. Die-
ses Textfeld kann man mit
Tweenings bewegen und skalieren, den Inhalt aber nicht mehr dndern.
Wenn Sie eine andere Schriftart wahlen, die nicht zu den Flash-Gerate-
schriftarten gehort (_seriv, _sans, _typewriter); bettet Flash die jeweilige
Schriftart ein und speichert diese mit in dem SWF. Dies ist immer sinnvoll,
wenn Sie eine ungewohnliche Schriftart wahlen, da Sie nicht voraussetzen
kdnnen, dass jeder Besucher diese Schrift installiert hat. Das Einbetten der
Schriftart erhoht jedoch die DateigroBe. Um zu unterbinden, dass Flash
Schriften einbettet, aktivieren Sie das Kadstchen ,,Schriftart des Gerétes ver-
wenden* in dem Fenster TEXTOPTIONEN. Falls Sie dieses Kadstchen aktiviert
haben und der Besucher die ausgewahlte Schriftart nicht installiert hat,
wiahlt Flash eine auf dem Gerat des Anwenders installierte Schrift aus, die
jener Schriftart am ndchsten kommt. Ist jedoch eine vergleichbare Schrift
nicht vorhanden, so ist nicht auszuschliefen, dass dies zu einem nicht les-
baren Ergebnis fiihrt. Die standardmaBig installierten Schriftarten sind bei
kleineren Schriftgréen unter Umstdnden schérfer bzw. besser lesbar und
sollten deshalb bevorzugt verwendet werden.

Durch die Aktivierung des Kastchens AuswAHL ermdglichen Sie es dem
Besucher, die jeweilige Textpassage in die Zwischenablage zu kopieren und
in anderen Programmen weiter zu nutzen.

: x| Dynamischer Text wird dazu

(3 Temaptionsn| ' @[]l bendtigt, um Variablen auf

[ Dnsmischer Tei = dem Bildschirm auszugeben,
[ Eine zeie 1| | R die als Ausgabeboxen einge-
‘Wariable: l_ Fiand

setzt werden kénnen. Es kann
[V Auswihlbar . .
Sehriftarten einbeten: eingestellt werden, dass ein

L] #z|2alsf 0] | Rahmen gezeichnet wird und
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ob der Text ein- oder mehrzeilig dargestellt werden soll. Legen Sie bei lee-
ren Textfeldern immer einen Rahmen an, damit sie als solche fiir den Besu-
cher auch erkennbar sind. Die Option ,,Auswdhlbar* hat genau die gleiche
Funktion wie zuvor beim statischen Text: Sie ermdéglicht es dem Besucher,
Text in die Zwischenablage zu kopieren. In dem Eingabefeld ,,Variable“ ge-
ben Sie den Variablennamen an, der dem Textfeld zugewiesen werden soll.
Wenn Sie dort Textfeld1 eingeben und dieser Variable anschlie3end im Ver-
lauf des Films den Wert 1 zuweisen, erscheint eine ,,1“ in diesem Textfeld.
Sie konnen natiirlich auch langere Texte eingeben wie z.B. Textfeldl =
LDieses hier ist das erste Textfeld";, dabeisollten Sie darauf achten,
dass der komplette Text in das Ausgabefeld passt.
HTML Wenn Sie das Kdstchen ,HTML* aktivieren, erwartet Flash einen HTML-
'_ Text. Diesen konnen Sie aus einer Variablen, die Sie zuvor schon gesetzt ha-

= ben, oder aus einer externen Datei einlesen.
Mdchten Sie Text- Mit den darunter liegenden Buttons kénnen Sie , v.l.n.r., die komplette
felder verdrehen/ Schriftart einbetten oder nur Teilstiicke, Grossbuchstaben, Kleinbuchsta-
verzerren, SO ben, Zahlen oder Sonderzeichen zulassen. Bei den vier rechten Buttons ist
miissen Sie die komplette  eine Mehrfachauswahl moglich. In der rechts daneben liegenden Eingabe-
Schriftart einbetten, wenn  box kdnnen Sie Zeichen eingeben, die das Textfeld enthalten darf. Stan-
Flash sie darstellen soll.  dardmafig kann ein Textfeld alle Zeichen enthalten. Doch sobald Sie Zei-
chen in das Textfeld unter Textoptionen eingeben, sind nur noch diese zu-
ldssig. Sie konnen z.B. ein Textfeld erzeugen, das nur die Zahlen zwischen
4—-8 enthalten darf. Dazu miissten Sie in die Textbox unter Textoptionen die
Zahlen 4, 5, 6, 7 und 8 eingeben (ohne Komma). Andere Zahlen wiirden

dann nicht darstellbar sein.

~.~¢)

: »| Die ,Texteingabe“ wird dazu
[T Temoptionen| @[] bendtigt, um dem Besucher
| Teneingabe =l die Méglichkeit zu geben, ei-
[Eine zeie =l F:T'“;L nen Text oder einen Wert an
Wariable: an .

" Flash zu Gibermitteln.

Schrftarten einbten: zen | Die Optionen sind vergleich-

a_|1 0 | . .. . .
L] #2[2|0l0y] bar mit denjenigen bei stati-

schem Text — bis auf die neue Eingabebox ,,Max.Zch“: Dort kénnen Sie die
maximale Anzahl der Zeichen eingeben, die das Textfeld enthalten kann.
Uberzéhlige Zeichen werden dann nicht abgebildet.

Preloader

Einen Preloader bendtigen Sie, wenn lhre Internetseite so grof ist, dass
eine ldngere Ladezeit entsteht. Im Folgenden erfahren Sie, wie die Ladezeit
abgefragt und dem Besucher angezeigt werden kann. Wir gehen hierbei von
einer Website mit einer aufwendigen Navigation mit mehreren in Flash er-
stellten Untermeniis aus. Je nachdem, wie grof} diese Untermeniis sind,
sollte man verschiedene Preloadertechniken einsetzen. Im Folgenden zei-
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gen wir, welche Technik sich in welchem Fall am besten eignet und worin die
Vor- und Nachteile bestehen.

Flash-Seiten sollten so aufgebaut sein, dass sie keinen Preloader beno-
tigen. Denn Flash wurde als Streamingtool konzipiert, so dass beim Offnen
der Seite sofort eine Bildschirmausgabe erfolgt und die restlichen Daten im
Hintergrund eingeladen werden. Bei Seiten mit langeren Ladezeiten kann
es jedoch passieren, dass der Besucher auf einen Button driickt, der auf
eine noch nicht eingeladene Szene verweist. Flash springt dann entweder
zu einem bereits eingeladenen Frame, was zur Folge hat, dass die gesamte
Seite nicht mehr richtig reagiert, oder der User klickt und es passiert nichts.
Fiir diesen Fall gibt es die ifframesLoaded-Abfrage.

Die Abfrage direkt in den Button einzubauen, ist eine Moglichkeit, aber
weniger niitzlich, weil die Aktion nur beim Klicken einmal ausgefiihrt wird.
Dem Besucher wird zwar gezeigt, dass die Seite geladen wird, aber nicht,
wann sie komplett eingeladen ist. Als Alternative bietet es sich an, einen
Preloader einzubauen. Die folgenden Abschnitte zeigen lhnen verschie-
dene Moglichkeiten auf.

Bevor Sie sich fiir einen Preloader entscheiden, sollten Sie sich {iber die
GroBe lhrer geplanten Website im Klaren sein.

Fiir kleinere Internetseiten, in die hauptsachlich Flash-Grafiken und nur
wenig oder gar kein Sound integriert wurden, reicht ein einfacher Preloader
aus.

Bei Seiten, die aus mehreren Untermeniis bestehen, sollten Sie abwa-
gen, ob Sie auf einen Szenen-Preloader setzen oder die Seite in einzelne
SWFs unterteilen.

Bei einem Szenen-Preloader werden automatisch samtliche Szenen der
Seite nacheinander eingeladen. Falls der Besucher sofort in das letzte
Menii bzw. zur letzten Szene gelangen méchte, muss er warten, bis die an-
deren davor liegenden Szenen geladen sind. Wenn man die Seite hingegen
in einzelne SWFs unterteilt, werden die verschiedenen Dateien bzw. Unter-
mends einzeln eingeladen, und zwar erst dann, wenn man sie per Mausklick
abruft. Eine weitere Variante wére der Preloader fiir mehrere SWFs. Dieser
kann allerdings sehr programmieraufwandig und fehleranféllig sein.

Trotz alldem sollten Sie nicht vergessen, dass der Preloader nicht der
wichtigste Bestandteil einer Seite ist. Das Layout und der Inhalt sollten im-
mer die zwei Punkte sein, in die Sie am meisten Arbeit investieren!

» Einfacher Preloader mit ifframesLoaded()

Im Prinzip unterscheidet sich der Preloader von dem obigen Beispiel mit Ordner
dem Button nicht allzu sehr, aber doch in einem entscheidenden Punkt: Der r preloade/standard,
Preloader wird namlich in einem ,,Frameloop“ abgespielt. Das sieht folgen- Datei: standard.fla

dermafien aus:
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prevFrame oder nextFrame
stehen grundsdtzlich fiir Goto
and Stop. Um den Film weiter
laufen zu lassen, kann man
dem jeweiligen Befehl noch
ein Play nachriicken. Zuerst
werden alle Befehle eines
Frames bearbeitet, bevor zu
einem anderen Frame
gesprungen wird. Ausnah-
men bilden Call-Aktionen und
Funktionsaufrufe.

Aufder CD \
finden Sie zu C
allen Preloadern

passende Beispiele.
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Frame 2 :
ifFrameLoaded ("Scene 1", 2000) {
gotoAndPlay ("Scene 1", 4);

Frame 3 :

prevFrame ();

play ();
Der Preloader wird direkt zu Beginn der ersten Szene eingebaut, damit er
auch sofort eingeladen wird.

ifFrameLoaded ("Scene 1", 2000) {
gotoAndPlay ("Scene 1", 4);
}

Flash tiberpriift, ob der 2000ste Frame eingeladen ist und springt dann —so
dies zutrifft —zu Szene 1, Frame 4.

Sie konnen dem Besucher jetzt anzeigen, dass die Seite geladen wird
und dafiir ein kleines Movie abspielen, um die Zeit des Ladevorganges fiir
den Besucher zu verkiirzen. Die Betonung liegt hier aber eindeutig auf
klein. Wenn Sie hinterher einen Preloader haben der auch 100 kB umfasst,
macht das Ganze keinen Sinn mehr. Eine Loadinganzeige entwerfen Sie am
geschicktesten, indem Sie ein zweites Layer erzeugen und darin ein Movie
erstellen, in dem z.B. der Schriftzug Loading erscheint. Diesen Schriftzug
konnen Sie animieren, damit es nicht ganz so monoton aussieht.

[ Beschriftung ]| rElPSE\te
(D arafiken
e o JDDJJ\zkzmaphn < [

Loading
|
= BI0
+| = | Bidaktionen |~
[E] sktionen | [FTFrameCoaded (2000) {
@ treak gotoandPlay ("sSzene 1%, 13;
@ cal
@ commen !
@ cortinue
@ delere 4| |
@ douni Zeie 4 von 4, Reihe 1
@&
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» Preloader fiir mehrere Szenen
Wenn Sie mehrere Szenen einladen méchten — etwa die Untermeniis einer
Website — niitzt der bisherige Standard-Preloader wenig.

iffFrameLoaded ("Scene 1", 2000) { >~ Ordner
gotoAndPlay ("Scene 1", 3); r preloade/szenen,
} N Datei: szenenpr.fla

Der Standard-Preloader iiberpriift nur, ob die erste Szene eingeladen ist
und lberpriift nicht den Ladestatus der anderen Szenen. Sie kénnten die
anderen Szenen auch mit einem Standard-Preloader aufbauen und direkt
an den Anfang der Szenen diesen Preloader setzten. Jedoch taucht dann
das Problem auf, dass der Besucher eventuell zu einer Szene springt, in der
dieser Preloader noch nicht eingeladen ist, so dass dann das SWF wieder
,abstirzt®.

Deshalb ist es ratsam, alle Preloader in die erste Szene einzubauen und
die eigentliche Hauptseite erst in die zweite Szene zu stellen.

- Y D 5 0 15 20 25 30 35 40 45 50 55

D Loading + +« [
[ Beschrifrung + +« [ |';\"ierta Meni
[ Beschrifrung + o+ [ ";Dritte Meni
[ Beschrifrung - O |';Zweite Menil

Beschriftung [} ";Erste Menl
[ Prelnader o o
[+ [ & ||t ala] B e [reoees[ oo ] I

Im Prinzip dndert sich dadurch an den Preloadern wenig. Ein Unterschied
liegt darin, dass der erste Preloader sofort den Ladestatus der zweiten
Szene Uberpriift, da die erste Szene nur die Preloader enthdlt und deshalb
schnell eingeladen ist. Vom Aufbau her sieht dies wie folgt aus:

Frame 1 :
ifFramelLoaded ("Scene 2", 2000) {
gotoAndPlay ("Scene 2", 1);
}

Frame 2 :
prevFrame ();
play ();
Frame 3 :
ifFrameLoaded ("Scene 3", 2000) {
gotoAndPlay ("Scene ", 1);

Frame 4 :
prevFrame ();
play ();
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Die Buttons zum ersten oder zweiten Untermenii verweisen nicht direkt auf
die Szenen, sondern rufen in der ersten Szene den jeweiligen Preloader auf.

Verweist auf den Preloader

/ (Szene 1 Frame 3) der dritten Szene

Verweist auf den Preloader

ﬁntcrmcnii 1
(Szene 1 Frame 5) der vierten Szene

ﬁntermenij 2 Verweist auf den Preloader

- / (Szene 1 Frame 7) der fiinften Szene

ﬂnlermenﬁ _ Verweist auf den Preloader
. (Szene 1 Frame 9) der sechsten Szene

ad

Dieses Menti befindet sich in der zweiten

ﬁntcrmcnii 4 Szene und wird direkt zu Beginn
- eingeladen / gestartet.

Hier zum Beispiel das ActionScript des Buttons, um zum zweiten Unter-
menii zu gelangen:

On (release){
gotoAndPlay ("Scene 1", 3);

}
» Preloader fiir einzelne SWFs
Ordner \ Leider hat auch der Preloader fiir mehrere Szenen einen Nachteil. Normaler-
preloadeeinzSWF, ()} weise kann man ihn fiir gidngig aufgebaute Websites einsetzen, nur bei
Datei: haupt.fla “~—- Websites mit extrem grofRen Untermeniis kann es Probleme mit der Lade-

zeit geben: Wenn der Besucher z.B. auf der Hauptseite angelangt ist und
sofort zum flinften Untermeni bzw zur fiinften Szene springen mochte,
muss er warten, bis das zweite, dritte und vierte Untermenti eingeladen ist.

Wenn die Untermeniis bzw. Szenen nicht all zu grof3 sind, stellt dies kein
Problem dar. Wenn allerdings jedes Untermenii um die 500 kB hat, ist es un-
ter Umstdanden giinstiger, die Untermeniis als einzelne SWFs zu erstellen.
Natiirlich kann man die beiden Losungen auch kombinieren, also nur be-
stimmte Untermeniis in eigene SWFs ,,auslagern®.

In dem folgendem Beispiel werden alle SWFs (Untermeniis) einzeln ein-
geladen.

Das erste SWF, das eingeladen wird, ist die Hauptseite mit einem einfa-
chen Standard-Preloader. Die anderen einzelnen SWFs werden mit Buttons
auf der Hauptseite mit dem Befehl

On (release){

ToadMovie ("Ihr.SWF", 1);

}
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eingebunden. Sobald der Besucher nun auf einen Button klickt, wird das
entsprechende SWF in Level 1 geladen. In die einzelnen SWFs wird auch
wieder der Standard-Preloader eingebaut.

On (release){
/ loadMovie("Menu1.SWF", 1);
}

ﬁntcrmcnii 1 On (release){

g / loadMovie("Menu2.SWF", 1);

On (release){
loadMovie("Menu3.SWF", 1);
}

On (release){
loadMovie("Menu4.SWF", 1);
}

Dieses Menti befindet sich in dem
haupt.swf, welches direkt zu Beginn
gestartet wird.

}

Wenn Sie allerdings ein SWF in Level 1 einladen, sind in den nicht tiberdeck-
ten Bereichen noch die Grafiken des im Hintergrund stehenden Levels o
(Hauptseite) zu erkennen. Damit diese Grafiken nicht mehr im Hintergrund
storen, gibt es mehrere Méglichkeiten:

Am einfachsten ist es, in alle geladenen SWFs im untersten Layer ein fla-
chenfiillendes Rechteck einzufiigen. Diesem geben Sie dann die Farbe des
Hintergrundes. Das Rechteck muss mindestens so grof3 wie die Biihne sein,
da sonst nicht alle Stellen abgedeckt werden. Dieses Rechteck auf Level 1
verdeckt dann den Hauptlevel, der im Hintergrund liegt.

Die zweite Moglichkeit besteht darin, dem Button, der die anderen Un-
termenis (andere SWFs) einlddt,

On (release){
ToadMovie ("Ihr.SWF", 1);
}

noch einen Befehl hinzuzufiigen, der die Hauptseite zu einem leeren Frame
springen ldsst:

On (release){

GotoAndStop (1999);

ToadMovie ("Ihr.SWF", 1);

}

v‘v ADDISON-WESLEY

Grundelemente 51

Zum Aufbau von
'__:-:7 Levels
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Ein einheitlicher Aufbau aller ~ Voraussetzung ist natiirlich, dass Frame 1999 existiert und leer ist.
SWEF-Dateien erleichert die Wenn das SWF in Level 1 eingeladen wurde, kann dieses mit dem Befehl
Arbeit. Nutzen Sie die ersten  unloadMovie (1); wieder entladen werden, so dass der Besucher zuriick
drei Frames nur fiir den Pre-  auf die Hauptseite kommt. Falls die Hauptseite, wie im zweiten Beispiel be-
loader, wobei der erste Frame  schrieben, zu einem leeren Frame gesprungen ist, muss dieser gleichzeitig

leer bleibt. So kénnen Sie mit dem Unload-Befehl des ersten Levels wieder zum Startframe springen.
jedem Movieclip gotoand- Um dem Besucher die Moglichkeit zu geben, wieder zur Hauptseite zu-
stop (1); zuweisen und damit  riick zu kommen, kdnnen Sie in einem dieser SWFs einen Schalter platzie-
sicherstellen, dass der Clip zu  ren, dem das folgende ActionScript zugewiesen ist:
einem leeren Frame springt. unloadMovie (1);

tel1Target ("_Tevel@") {
gotoAndPlay (3);

}

Eine andere Méglichkeit besteht darin, die Untermeniis nicht in Level 1, son-
dern direkt in Level o einzuladen. Auf diese Weisen miissen Sie nicht jedes
mal den Hauptlevel o zu einem leeren Frame springen lassen, da dieser
iberschrieben wird. Wenn Sie allerdings einen Film in Level o neu einladen,
werden alle anderen Level automatisch mitgeldscht werden, da Level o der
Hauptlevel ist. Wenn zum Beispiel Level 5 die Musik enthilt (in Flash wird
die Hintergrundmusik in der Regel in ein eigenes Level eingeladen) und
dannin Level o ein neues SWF geladen wird, wird automatisch Level 5 entla-
den. Zudem verlieren Sie durch das ,,Uberschreiben* des ersten Levels,
auch alle Variablen, die Sie bisher gesetzt haben.

Auflerdem ist es von Vorteil, die Untermenis in Level 1 einzuladen. So
konnte man die Untermendis so anlegen, dass Sie nicht die gesamte Flache
abdecken und die Navigation des Hauptlevels noch mit angezeigt wird, so
dass dies wie bei einem Frameset aussahe.

Sicherlich gibt es noch andere Gestaltungsmoglichkeiten. Es wiirde zu
weit fiihren, dies alles an dieser Stelle zu beschreiben. An sich reicht es aus,
eine Methode gut zu kennen, da alle Varianten letztendlich zum selben Er-
gebnis fiihren.

Kommen wir nun wieder zum Anfang zuriick — zum Aufbau einer Site mit
einzelnen SWFs. Diese Vorgehensweise hat einen ganz entscheidenden
Nachteil: Die SWFs werden erst eingeladen, wenn der Besucher versucht,
das Untermenii anzuwdhlen. Auch wenn er auf der Hauptseite verweilt,
werden die einzelnen SWFs noch nicht eingeladen.

» Preloader fiir mehrere SWFs

Ordner \ Die einzelnen SWFs fiir die Untermeniis kann man automatisch einladen
preloade/mehrSWF, ()| lassen, indem man einen separaten Preloader fiir alle einzuladenden Da-
Datei: preloade.fla - ten/Files in einem einzelnen SWF baut. Dieser ist der Hauptseite vorge-

und preload2.fla schaltet und wird so als Erstes geladen.
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Bevor wir auf den Aufbau und die Funktionsweise dieses Preloaders ein-
gehen, einige Worte vorweg: Diese Variante des Preloaders ist sehr um-
standlich zu handhaben, Fehler lassen sich nur schwer lokalisieren und der
Arbeitsaufwand ist vergleichsweise hoch. Sie sollen aber bei dem Beschrie-
benen nicht nur den Preloader sehen, sondern auch verstehen, wie man mit
Flash Variablen zwischen verschiedenen Filmen austauschen kann bzw. wie
man die if-frames-Toaded-Befehle zu einem komplexen Block zusammen-
fasst. In Einzelfdllen kann man diesen Preloader allerdings gut benutzen,
z.B. zum Einladen mehrerer langerer Musikstiicke.

Grundprinzip:

Falls der Besucher auf der Hauptseite bleibt und Flash trotzdem die restli-
chen Untermentis einladen soll, ist dafiir eine komplizierte Verkettung von
Variablen und Abfragen notwendig. Wenn der Besucher zunachst auf der
Hauptseite verweilt und der Preloader beginnt, das erste Untermenii einzu-
laden, der Besucher sich dann aber entschlief3t, in den dritten Untermenii-
punkt zu gehen, muss der Preloader den aktuellen Ladevorgang abrechen,
iberpriifen ob das dritte Untermenii eingeladen ist, um dieses zu starten
bzw. dieses einzuladen und anschliefend zu starten. Alleine diese Be-
schreibung zeigt, wie vielfdltig der Preloader sein muss, da es hier um das
Einladen mehrerer Dateien geht, wobei die Ladeprioritdt wechseln kann.

Aufbau:

Wie schon weiter oben erwdhnt, wird als erstes ein SWF gestartet, aus dem
alle anderen SWFs eingeladen werden: also ein SWF extra fiir die Preloader.
Dieses SWF kann auf diese Weise durchaus tber 5o kB gro3 werden. Des-
halb muss dort auch im ersten Frame das Einladen des kompletten SWFs
Uiberpriift werden. Dafiir kann man einen Standardpreloader benutzen. Die-
ser springt dann allerdings nicht zum vierten Frame, sondern gleich zu
Frame 9, wobei die Belegung der Frames natiirlich frei wahlbar ist. In der
Beispieldatei sind am Anfang noch ungenutzte Frames vorhanden, die
liberfliissig wirken, sich aber als niitzlich erweisen, wenn der Preloader
noch erweitert oder umgebaut werden soll. Die leeren Frames kénnen Sie
also als Reserve-Frames betrachten.

Es gibt einige grundlegende Variablen bei diesen Preloader:

Toad, ToadIn und play (play ist hierbei auch ein Variablenname !)

Toad wird benutzt, um dem Besucher der Seite anzuzeigen, welche Datei
bzw. welcher Seitenteil gerade eingeladen wird. Der Movieclip besitzt ein
Textfeld namens Toad, so dass der Variablen Toad immer ein String zugewie-
sen wird.

play ist eine Variable fiir den Preloader, sie enthalt die Nummer des ent-
sprechenden Frames, in dem der Preloader fiir das zu startende Movie sitzt.
Normalerweise ladt der Preloader kontinuierlich von links nach rechts die
eingegebenen SWFs ein. Wenn der Besucher sich aber entschlief3t, zuerst
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z.B. in das flinfte Untermeni hineinzusehen, teilt die Variable play dem
Preloader mit, dass dieser zu dem Frame springen soll, in dem dann das
SWF fiir das flinfte Untermenii eingeladen wird.

Die Variable ToadIn enthélt die Nummer des Levels, in die gerade ein
Movie eingeladen wird — der Preloader benétigt die Levelzahl, um das
Movie zu entladen, falls der Ladevorgang abgebrochen werden muss.

Zudem benotigt man fiir jeden Movieclip noch eine eigene Variable, um
zu kennzeichnen, ob dieser schon eingeladen ist oder nicht.

In dem Beispiel wurden die Variablen Menul, Menu2 usw. gewahlt.

_"'s""‘m‘""15"”‘zu'""zé‘”'36""35”"'qc'.""qs”"'sc'."“55‘""s6"“sa'""rc'.""ra'""sc‘.‘"'sé""sc‘.""s|»q
g|gg \3\0\3 o] lafa] Jefaf_Jefa] Ja |g -
=] gE\ngabE ';Untermenul ';Untermenu‘?
[ Beschriftung (] ";Hauptsaite |gUntermenu2
) Beschriftung « + 0 |guntermenu3
[P TextFeld « + O —
EH® & | 4] alal w7 feosssoes W[ | =
Der Aufbau ist auch gegliedert.
Theoretisch kénnen Sie mit Frame 1 bis 3 beinhaltet den Standard-Preloader fiir das SWF mit den
diesem Preloader beliebig ~ Preloadern.
viele SWF-Dateien einladen. Das vierte Frame wird benutzt, um den augenblicklichen Ladevorgang
Allerdings muss man in etwa  abzubrechen und ein anderes SWF einzuladen.
mit 1 kB belegtem Speicher- Frame 9 bis 19 enthalten die SWfs, die zum eigentlichen Start der Seite

platz pro einzuladendem SWF  benétigt werden. Mit dem Einladen dieser Dateien wird unverziiglich nach
rechnen. Wird der Preloader ~dem Start der SWFs mit den Preloadern begonnen. Hier sollten alle SWF-
zu grof3, kénnen Sie die  Dateien aufgelistet sein, die vor dem Start der Hauptseite eingeladen sein
SWF-Dateien auf mehrere  miissen.
Preloader aufteilen und diese Ab Frame 20 werden alle einzuladenden Dateien nach demselben
nacheinander starten.  Schema (fiir jedes SWF drei Frames) aufgelistet.
Wenn der Preloader startet, tiberpriift er zuerst, ob er selbst komplett
eingeladen ist. Falls dies der Fall ist, springt er direkt zu den Frames mit den
Ladeanweisungen fiir die anderen SWFs, in diesem Beispiel zum neunten
Frame.
Frame 2: Toad = "Preloader”;
Toadin = "0";
ifFramelLoaded (_totalframes) {
play = 9;
gotoAndPlay (9);
}

Frame 3: gotoAndPlay (2);

Im zweiten Frame wird zuerst Toad = "Preloader" gesetzt. Dadurch er-
scheint in dem Textfeld namens 1oad der Schriftzug ,,Preloader“. Das dem
Textfeld voranstehende ,,Lade“ teilt dem Besucher mit, wenn der Preloader
eingeladen wird. Dies steht dort im Normalfall aber nicht lange, da der Pre-
loader meist sehr klein und daher schnell eingeladen ist.
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Loadin = 0; sagt aus, dass der Preloader gerade in Level o eingeladen
wird. Danach folgt die eigentliche Abfrage, ob der Preloader schon eingela-
denist.

ifFrameLoaded (_totalframes) {

Hier wird iberpriift, ob alle Frames des Preloaders schon eingeladen sind.
Falls dies zutrifft, wird die Variable play = 9 gesetzt und zu Frame 9 ge-
sprungen, da im neunten Frame die Ladeanweisung fiir die Hauptseite
steht.

Achten Sie darauf, der Variable P1ay den richtigen Wert zuzuweisen, da-
mit das richtige SWF eingeladen bzw. gestartet wird. Dies ist einer der
Nachteile dieses Preloaders. Es empfiehlt sich daher, zu Beginn eine kleine
Tabelle mit den einzuladenden SWF-Dateien, den dazu gehorigen Playwerten
und dem jeweiligen Level zu erstellen.

* Frameposition mit

Name des SWF Playwerte * Variablenname Level den Ladeanweisungen
preloader.swf o im Preloader
haupt.swf 9 haupt 5

menu1.swf 20 menu1 10

menu2.swf 23 menu2 11

menu3.swf 26 menu3 12

menu4.swf 29 menus 13

Man erkennt, dass zwischen den verschiedenen Levels noch Platz ist, so
sind z.B. die Level 1—4 und 6—9 unbenutzt.

Der Vorteil der nicht benutzen Levels fallt Ihnen spatestens dann auf,
wenn Sie lhre Seite erweitern wollen, aber nicht in hohere Levels auswei-
chen konnen, da Ihre Verbesserungen im Hintergrund unter den anderen
Levels liegen miissen.

Wie schon erwdhnt springt der Preloader zum neunten Frame, nachdem
er komplett eingeladen wurde. Dort wird zuerst gepriift, ob die Hauptseite
schon geladen ist. Das geschieht anhand der Variable haupt. Sie enthalt
den Wert 1, wenn die Hauptseite schon eingeladen ist. Diese Variable wird
aus dem jeweiligen einzuladenden SWF gesetzt. Jedes einzuladende SWF
enthdlt einen Standardpreloader, der, wenn der komplette Film eingeladen
ist, die entsprechende Variable auf der Hauptbiihne den Wert 1 zuweist und
anschlieRend selbst zu Frame 1 springt und dort stoppt. Da der erste Frame
bei allen einzuladenden SWF-Dateien leer ist, merkt der Besucher nicht,
dass eine SWF-Datei im Hintergrund eingeladen wurde.
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Frame 9: if (haupt == 1) {
Anstatt eine Variable auf 1 gotoAndStop (_currentframe+2);
bzw. o zu setzen, gibt es auch } else {
die Méoglichkeit, diese auf ToadMovieNum ("haupt.swf",5);
Htrue®“bzw. ,false“ zu setzen, loadin = "5";
wobei die Methode mit den Toad = "Hauptseite";
Booleanwerten weniger play ();
Arbeitspeicher bendétigt. }

Im neunten Frame wird nur gepriift, ob das jeweilige SWF schon eingela-
den wurde. Falls dies noch nicht geschehen ist, wird es in den entsprechen-
den Level eingeladen und der Preloader springt weiter zu den ndchsten Fra-
mes (hier zu Frame 11), in denen der Ladevorgang des SWFs iberpriift wird.

Frame 11: if (haupt == 1) {
Toadin = "@";
Toad = "----mmmmmmm e "
if (play == 9) {
_level5.gotoAndStop(4);

}
gotoAndPlay (20);

} else {
prevFrame ();

}

play ();

Zuerst wird lberpriift, ob haupt gleich 1 ist. Falls dies zutrifft, springt der
Preloader sofort zu den Frames mit den ndchsten Ladeanweisungen. [Hier:
Frame 20].
Frameloop Falls dies nicht zutrifft, springt der Preloader zu dem vorherigen Frame
’ und wiederholt dieses so lange, bis die Hauptseite vollstandig eingeladen
ist. Diese zwei Frames (hier 10 und 11) werden also als Frameloop abge-
spielt. Wenn die Hauptseite vollstandig eingeladen wurde, wird {iberpriift,
ob die Variable play den Wert g hat. Falls dies zutrifft, wird Level 5 und so-
mit unser gerade eingeladenes SWF, abgespielt.

Die restlichen Frames folgen dem selben Aufbauschema: jeweils drei
Frames pro einzuladendes SWF. Zuerst die Ladeanweisung fiir den Fall,
dass es noch nicht eingeladen wurde, danach ein leerer Frame fiir das Fra-
meloop und schlieBBlich die Abfrage, ob das SWF komplett eingeladen
wurde und ob es gestartet werden soll.
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Wenn man allerdings den dritten Frame (Frame 11) mit einem der spéte-
ren dritten Frames (Frame 22, 25, 28...) vergleicht, entdeckt man kleine Un-

terschiede:
if (Menul == 1) { Frame 22:
Toadin = "0";
Toad = "-----mmmmmmmmom oo "

if (play == 20) {
_Tevell0.gotoAndStop(4);
gotoAndPlay (9);

play = 0;
}
} else {
prevFrame ();
}
play ();

Frame 2 unterscheidet sich von Frame 9 durch die sechste und siebte Zeile

gotoAndPlay (9);
play = 0;
Diese Befehlszeilen findet man in Frame 11 nicht. Bendtigt werden sie bei
den spéateren Frames: Wenn ein Menii/SWF auf Anweisung des Besuchers
geladen wird, ein davorliegendes Menii aber noch nicht eingeladen wurde,
wiirde der Preloader das Einladen des Meniipunktes abschlieBen und dann
in Ruhestellung gehen (mit stop in Frame 50). Dies ist aber nicht ge-
wiinscht, da der Preloader alle Untermeniis im Hintergrund einladen soll.
Deshalb stehen dort diese zwei Befehlszeilen. Die erste bewirkt, dass
der Preloader wieder zum Anfang springt und noch einmal tiberpriift, ob
alle SWF-Dateien eingeladen sind. Die zweite Befehlszeile dient dazu, dass
das gerade gestartete SWF nicht noch einmal durch die Variable PTay neu
gestartet wird.
Falls man eine aufwendigere Seite mit mehreren Menii- und Untermenii-
Ebenen aufbaut, konnte man diese Zeile

gotoAndPlay (9);

so abdndern, dass nicht wieder zum Anfang gesprungen wird, sondern zu
der Stelle, an der die Untermeniis des erstens Untermeniis geladen werden,
um so dasjenige SWF (Untermenti) vorzuziehen, dass der Besucher vermut-
lich als ndchstes ansteuern wird.
Toad = "Abgebrochen"; Frame 4:
if (loadin ne 9) {
unloadMovieNum (Tloadin);
}
gotoAndPlay (play);
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Wenn Frame 4 abgespielt wird, wird der augenblickliche Ladevorgang abge-
brochen und ein neues SWF gestartet. Zuerst wird dem Besucher der Seite
ein , Lade: Abgebrochen“ im Textfeld angezeigt.

Die Variable ToadIn enthédlt die Nummer des Levels, in den gerade ein
SWF eingeladen wird. Durch unloadMovieNum (loadin); wird der entspre-
chende Level dann entladen (die bisher geladenen Daten des SWF verblei-
ben im Cache des jeweiligen Besuchers). Nachdem dafiir gesorgt wurde,
dass kein SWF mehr eingeladen wird, springt der Preloader zu den Frames
mit den Lade- und Start-Anweisungen des jeweiligen Untermeniis (SWF),
welches gestartet werden soll. Die entsprechende Nummer des Frames mit
den Lade und Startanweisungen iibermittelt die Variable play.

» Zusétze fiir Preloader

_totalframes-Eigenschaft ¢ Die totalframes-Eigenschaft gibt aus, wie viele
Frames jeweilige SWF enhélt. Diese kann man z.B. in den Standardpreloa-
der miteinbauen, so dass man den Preloader dann tiberall einsetzen kann.

if (_framesloaded >=_totalframes)
{
gotoAndPlay ("Scene 1", 4);
}

Fiir die Benutzung von _totalframes im Zusammenhang mit Szenen ist je-
doch noch eine Kleinigkeit wichtig. Flash setzt die Szenen einfach aneinan-
der. Wenn man einen Film mit mehreren Szenen erstellt, in dem kein
ActionScript enthalten ist, wird zuerst die erste Szene komplett abgespielt,
dann die zweite usw.

Flash behandelt die Szenen wie einen grolen Film. Flash unterteilt die
Szenen also nicht richtig, sondern zeigt diese nur unterteilt und iibersichtli-
cher an. Fiir Flash sind Szenen nichts anderes als hintereinander liegende
Frames.

Wenn man die _totalframes-Eigenschaft auf einen Film mit mehreren
Szenen anwendet, gibt Flash also nicht die Anzahl der Frames der jeweili-
gen Szene wieder, sondern die des ganzen Films (alle Frames in allen Sze-
nen). Szenen sind hierbei nicht zu verwechseln mit eingebetteten Movies,
diese sind nicht in der _totalframes-Abfrage beinhaltet, da es sich um
eigenstdndige Filme handelt.

_totalframes gibt die gesamte Anzahl der Frames innerhalb eines SWFs
an, egal ob diese durch Szenen getrennt sind oder nicht.

Fiir den Preloader fiir mehrere Szenen kann man deshalb nicht die
_totalframes-Abfrage verwenden. In diesem Fall wiirde man den ganzen
Film preloaden und kdnnte nicht jede Szene einzeln abfragen.

Der Vorteil der Einzelabfrage ist, dass beim Einladen dem Besucher

'___ schon friiher die Startseite prasentiert werden kann. Angenommen eine
;—?7 Internetseite hat fiinf Meniipunkte: Die eigentliche Hauptseite (Szene 2) ist
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nur 70 kB grof3, aber die dahinter liegenden Seiten haben aufgrund vieler
Grafiken eine Groe von 1000 kB. Das heift, die Seite hat eine Gesamt-
grofie von 1070 kB. Wiirde man einen Preloader fiir die gesamte Seite vor-
sehen, wiirde der Ladevorgang viel zu viel Zeit beanspruchen. Wenn Sie
hingegen fiir jede einzelne Szene einen eigenen Preloader einsetzen, be-
kommt der Besucher fast sofort die Hauptseite angezeigt und wahrenddes-
sen werden im Hintergrund die tibrigen Untermeniis/Szenen eingeladen.

_framesloaded-Eigenschaft ¢ Die ifframelLoaded-Abfrage wurde weiter
oben schon erldutert. Mit der _framesloaded-Eigenschaft ist es nun aber
auch moglich, diese mit einem If-Befehl zu kombinieren.

Statt

ifFrameLoaded ("Scene 1", 2000) {
gotoAndPlay ("Scene 1", 3);
}

geht auch

if (_framesloaded >=_2000)
{
gotoAndPlay ("Scene 1", 3);
}

Der Nachteil ist, dass man immer nur komplette Movies abfragen kann. Die
Unterscheidung verschiedener Szenen ist hiermit nicht mehr méglich. Ver-
schiedene Movies kann man mit Hilfe der Punkt-Syntax ansprechen.

Diesen Befehl kann man zum Beispiel auch dazu benutzen, um abzufra- Punktsyntax
gen, ob ein bestimmter Frame schon eingeladen wurde. Sollte dies zutref- ’§
fen, kann man die davor liegendenden Frames abspielen lassen,wdhrend ;—:“—_7
im Hintergrund die restliche Hauptseite eingeladen wird.

Moglich ist auch, einen Else-Befehl mit einzubinden bzw. eine Ver-
schachtelung mit anderen Befehlen, z.B. im Zusammenhang mit der
_totalframes-Eigenschaft

Mit den Eigenschaften _frameloaded und _totalframes kdnnte man
auch eine prozentuale Darstellung erzeugen.

ProzentAusgabe= int((_level@._framesloaded/
_Tevel@._totalframes)=100);
balken.gotoAndStop(ProzentAusgabe);

if ( _root._framesloaded == _root._totalframes ) {
_root.gotoAndPlay(2);

} else {

_root.gotoAndStop(1);

}
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Ordner \ Da bei der Berechnung der Prozentzahl die Anzahl der eingeladenen Frames
preloadeframeslo, q zugrundegelegt wird, funktioniert die Prozentanzeige leider nur dann ge-
Datei: framelo.fla "~ nau, wenn alle Frames in etwa die gleiche Datenmenge beinhalten. Wenn

beispielsweise der Film aus 100 Frames besteht und der 100ste Frame eine
groBe Grafikdatei enthdlt, die vorher nicht vorkam, wiirde der Preloader
sehr schnell anzeigen, dass die ersten 99 % eingeladen waren und dann
lange bei 99 % stehen bleiben, um diese Grafik einzuladen.

Prozentuale Ladeanzeige mit Hilfe von getBytesLoaded() und

getBytesTotal() ® Da eine exakte prozentuale Ladeanzeige mit _frames-
Toaded und _totalframes nicht moglich ist, muss man fiir eine genaue Pro-
zentangabe die bereits eingeladenen Bytes und die Gesamtdateigrofie ab-
fragen. Dies geht mit den Eigenschaften getByteslLoaded() und getBy-

tesTotal().

Ordner \ insgesamt = (int(_root.getBytesTotal()/10.24))/100;
preloadeprozent, r geladen = (int(_root.getBytesLoaded()/10.24))/100;
Datei: prozent.fla “~— ProzentAusgabe = (_root.getBytesLoaded()/_root.getBytes-

Total())#100;

f (balken._currentframe<ProzentAusgabe) {

balken.play();

} else {
balken.stop();

}

if (_root.getByteslLoaded() == _root.getBytesTotal()) {
_root.gotoAndPlay(2);

} else {
_root.gotoAndStop(1);

}

verbleibend = insgesamt-geladent+" kB";

insgesamt = insgesamt+" kB";

geladen = geladent" kB";

ProzentAusgabe = ProzentAusgabe + " %";

Als erstes wird die Gesamtgréfle des SWFs abgefragt. Die Daten werden in
Bytes eingelesen. Um dem Besucher den Wert in kB anzuzeigen, muss man
die Anzahl der Bytes durch 1024 teilen (1Byte = 8 Bit).

Soll das Ergebnis gerundet werden, so steht hierfiir der Befehl Int () zur
Verfligung. Mit ihm kann man allerdings nur eine Kommazahl auf eine ganze
Zahlabrunden kann. Um z.B. auf zwei Stellen hinter dem Komma zu runden,
muss man zuerst die Zahl durch 1024 teilen und mit 100 multiplizieren (dies
entspricht einer Teilung durch 10.24), das Ergebnis dann mit Int() runden
und anschliefend die Multiplikation durch eine Division mit 100 riickgdngig
machen.

Danach erfolgt genau die gleiche Berechnung mit den bisher eingelade-
nen Bytes.
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Nachdem man beide Werte eingelesen hat, kann man mit ihnen analog
den prozentualen Anteil der bisher geladenen Daten, die Gesamtgrofie des
SWF-Files sowie die Menge der bereits eingeladenen und der noch nicht
eingeladenen Daten ermitteln.

if (balken._currentframe<ProzentAusgabe) {
balken.play();

} else {
balken.stop();

}

Diese If-Schleife Uiberpriift, in welchem Frame sich das Movie Balken befin-
det. Das Movie Balken besteht genau aus 100 Frames, so dass die Anzahl
der Frames der Prozentzahl entspricht. Die If-Abfrage mit den Play- und
Stop-Befehlen sorgt dafiir, dass das Movie Balken immer bis zu der richti-
gen Stelle abspielt und dort stehen bleibt (entsprechend der eingeladenen
Prozentzahl). Man hétte auch direkt balken.gotoAndStop (Prozentausgabe);
schreiben kdnnen. Dies wiirde aber zur Folge haben, dass der Balken den
Ladestatus anzeigt, indem er ohne langsame Animation sofort zu dem je-
weiligen Frame springt.

if (_root.getByteslLoaded() == _root.getBytesTotal()) {
_root.gotoAndPlay(2);

} else {
_root.gotoAndStop(1);

}

Die darauf folgende If-Abfrage ist zum Stoppen des Hauptfilmes gedacht.
Da dieser beim Abspielen des Preloaders gerade eingeladen wird. Wenn der
Ladevorgang beendet wurde, wird durch die If-Abfrage der Hauptfilm weiter
abgespielt.

verbleibend = insgesamt-geladent+" kB";
insgesamt = insgesamt+" kB";
geladen = geladent" kB";

ProzentAusgabe = ProzentAusgabe + " %";

Nach der If-Abfrage folgen nur noch Zuweisungen der Werte, damit die
Ausgabe in die Textfelder vollstandiger aussieht. Den ermittelten Werten
werden hier die Einheiten kB bzw. % angehangt.

Frameiibergreifende Steuerung

Dieser Abschnitt erldutert die Realisierung einer frameiibergreifenden
Steuerung. Mochten Sie Werte oder Kommandos an einen anderen Frame
tibermitteln oder einen Flash-Film in einem anderen Frame steuern, so reali-
sieren Sie dieses am besten mit einem JavaScript. Ein Flash-Film kann mit-
tels FS Command aus einer Seite angesprochen werden und dieses wie-
derum arbeitet mit JavaScript zusammen. Frames werden im Frameset, also
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der {ibergeordneten Seite, Namen zugeordnet, die Sie im Folgenden ein-
heitlich verwenden miissen. Haben Sie erst einmal ein Script in Ihrer ,Ziel-
seite”, welches den Film von auBen steuert, kénnen Sie nun mit GetURL alle
JavaScripte mit folgender Syntax von anderen Seiten aus aufrufen:

Jjavascript:parent.frames.FRAMENAME.FSKommando() ;

FRAMENAME entspricht hier der Namensgebung der Zielseite im Frameset
und FSKommando () ist das auf der entsprechenden Seite enthaltene Script.

Sound

Mit Flash ist es moglich, verschiedene Aktionen mit Sound zu unterlegen.
Auch langere Musikstiicke kann man ohne Probleme im Hintergrund laufen
lassen. Wie man dies am besten in Szene setzt, wird im Folgenden beschrie-
ben.

Die Bibliothek Ihres Films Flash 5 bringt eine Menge an Soundsamples mit. Sie finden sie UNTER
kénnen Sie mit [STRG]+(L] FENSTER > ALLGEMEINE BIBLIOTHEKEN > SOUNDS. Per Drag and Drop kdnnen
aufrufen (L steht fiir Library).  Sie die Samples der Allgemeinen Bibliothek in die Bibliothek Ihres Films

verschieben.

Bibliothek - Film1 | ibli Is =

3 Ohjekte | optionen | [38Objekte | Optionen

D]

| Mame |=

| Wame |2 | 2 Beam Scan Eﬂ

&~ Beam Scan O < Book Drops -

€% Camera Shutter 35m... EI - Breaker Switch Il
&% Clath Rip Z Brick Drops
(£ Bucket Hit

< Camera Shutter 35m...
. L

+ Cassette Tape Door
%3 < Clath Rip

= ClunkfSqueak Loop

= Door Cls Click Rattle
&)~ Industrial Door Swikch

< Keyboard Type Snal
< Latch Metal Click
= &]% Latch Metal Click Verb =

B Al i a1 >
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Sie konnen die Samples auch direkt auf die Biihne lhres Films ziehen,
dann werden diese direkt dem jeweiligen Frame zugewiesen und an dieser
Stelle abgespielt. Ein anderes Soundsample importieren Sie iiber DATEI >

IMPORTIEREN.
Ein einem Frame zugeordnetes Sample wird in der Frameleiste wie folgt
angezeigt:
&30[] s o s = = w» ® w
oo =
= w ||t ElE] s G feoees| oos W] |

Uber das Bedienfeld SOUND kénnen Sie ein Soundsample einem Frame
zuordnen bzw. dieses d@ndern. Sie kdnnen es mit einem Klick mit der rechten
Maustaste auf das entsprechende Frame in der Frameleiste — unter BEDIEN-
FELDER > SOUND — aufrufen.

«| Sound sollte so spdt wie mdg-

Auswahl des o] @[] lich importiert werden, da die-
Sampels s Ton: | rick Drops = ser den Testlauf zum Erstellen
oo BENTAERAE eines SFWs erheblich verldn-
Lautstirke- oder gtk IKeln Effekt vl Bearbeltenl )
Balance-Effekte spe [Ee =] gert. Falls Sie den Sound
wanfo Benutzerdefenierte vorab bendtigen, sollten Sie

Einstellungen fir

Lautstarks und Balance die Qualitdt erst einmal auf

die niedrigste Stufe setzen
(Datei > Einstellungen fiir Ver-
dffentlichung > Flash oder
direkt in der Bibliothek lhres
Filmes unter , Eigenschaften*
des jeweiligen Sounds).

Unter dem Menii Ton kénnen Sie eines der bisher
importierten/eingefligten Soundsamples dem je-
weiligen Frame zuordnen.

ker Switch
Errick. Orops
Bucket Hit

In dem daneben liegenden Feld Effekt konnen Sie die Ei-
genschaften des Sounds festlegen, z.B. ob dieser einge-
Piechter Kanal blendet oder ausgeblendet werden soll.

Won links nach rechts
Won rechts nach links

Einblendzn Indem Sie die Schaltfliche BEARBEITEN betdtigen, kénnen

Ausblenden

Benutzerdefinert Sie die Soundeigenschaften selbst definieren. Den Laut-

starkepegel fiir den rechten und linken Kanal kdnnen Sie variieren, so dass
Sie eine eigenen Hiillenkurve fiir den jeweiligen Sound erstellen kénnen.
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Hiille bearbeiten x|
Lautstérkepunkte/ Eifekt: | Beruteerdefiniert -|
Hiillenkurvenpunkte s
Abbrechen
Endpunkt
.
Startpunkt sejm—{TT . : . . | ’ . . I
Hiillenkurve
el |
Stop Play s R |} Z00m et 3|50 _54 Hilke:
. \
Zeitbasierte Framebasierte
Anzeige Anzeige

Wenn Sie unterschiedliche Hillenkurven erzeugen, erhalten Sie unter-
schiedliche Soundvarianten. Auf diese Weise brauchen Sie eventuell keinen
neuen Sound zu importieren und Ihr SWF wird kleiner.

Durch Klicken auf die Soundsamples erzeugen Sie neue Lautstarkepe-
gelbegrenzer, die Sie beliebig, fiir jeden Kanal einzeln, verschieben konnen.
Uber die Start- und Stoppunkte kénnen Sie einzelne Sequenzen wegschnei-
den, so dass nur bestimmte Teile im Loop laufen und immer nur ein Teil des
Soundsamples abgespielt wird.

For 5 In dem Feld Sync kénnen Sie das Abspielverhalten des
E i@ Soundsamples einstellen.

Ereignis bedeutet, dass der Sound an der Position
komplett abgespielt wird.

Mit Start wird das Soundsample hingegen nur so lange abgespielt, wie
der Key-Frame, in dem sich das Soundsample befindet, nicht durch einen
neuen Keyframe unterbrochen wird.

Mit Stop wird das angegebene Soundsample gestoppt.

Stream ist fiir eine Veroffentlichung im Internet gedacht. Hier braucht
nur der Anfang des Soundsamples eingeladen zu sein, um abgespielt zu
werden. Der Sound wird immer passend zu den Frames abgespielt. Wenn
die Frames nicht schnell genug eingeladen werden, werden sie {ibersprun-
gen. Falls die Brandbreite des Users zu gering ist, um den Sound im voraus
einzuladen, kann dies dazu fiihren, dass der Film kurz anhalt.

In dem Feld Wiederholungen kann angegeben werden, wie oft das je-
weilige Soundsample hintereinander abgespielt werden soll.

Die GrofRe des Soundpuffers fiir den Streaming-Sound kann man durch
einen ActionScriptbefehl @ndern. Standardméafig steht dieser Soundpuffer
auf 5 Sekunden. Das heifit, es miissen fiinf Sekunden Laufzeit des
Soundsamples eingeladen sein, bevor dieses abgespielt wird. Dieser Wert
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kann durch den Befehl _soundbuftime gedndert werden. Hier wird z.B. die
Soundbuffertime auf 10 Sekunden erhoht:

_soundbuftime = 10;

Man sollte diesen Wert bei Sounds, die in sehr guter Qualitit fiir die Uber-
tragung bereit gestellt werden, erhohen — ansonsten wiirde es beim Abruf
durch Besucher mit geringen Dateniibertragungsraten zu Aussetzern kom-
men.

Flash-Detection

Die wohl verbreitetste Variante der Flash-Detection sind so genannte Snif-
fer. Auf der Website befindet sich in diesem Fall ein Flashfilm, der nur die
Funktion hat, auf die Seite mit dem eigentlichen Flash-Inhalt zu verlinken.
Falls dies nicht erfolgt, kann davon ausgegangen werden, dass kein Plug-In
vorhanden ist bzw. die Flash-Dateien nicht abgespielt werden kdonnen. Fiir
diesen Fall baut man auf der ersten Seite eine automatische Weiterleitung
nach 10 Sekunden ein, die auf die entsprechende Seite ohne Flash-Inhalte
fihrt.

Grundlagen Smartclips

In der Grundversion von Flash 5 sind in der Allgemeinen Bibliothek Smartc-
lips enthalten. Im Folgenden beschreiben wir, wie man sie einfiigt, benutzt
und anpasst.

Bei Smartclips handelt es sich um fertige Movies, die man in sein Projekt Wie man Smartclips
einfligen kann. Smartclips haben dabei den Vorteil, dass man ihnen Se- ’_::- selbst erstellt, wird
quenzeigenschaften zuweisen kann, wodurch eine komfortablere Bedie- ::?_7 in
nung gewdbhrleistet ist. beschrieben.

» Einfiigen eines Smartclips
Smartclips befinden sich in der Bibliothek eines Filmes. Um sie zu nutzen,
muss man die Smartclips aus der Bibliothek des anderen Filmes in die Bibli- ';:_7
othek des eigenes Filmes kopieren. Dafiir gibt es mehrere Moglichkeiten. =2
Am einfachsten ist es, beide Filme und beide Bibliotheken zu 6ffnen und die
Filmsequenz per Drag and Drop in die andere Bibliothek zu kopieren.

In dem Beispiel werden wir auf einen Smartclip aus der Allgemeinen Bi-
bliothek eingehen (FENSTER > ALLGEMEINE BIBLIOTHEK > LERNENDE OBJEKTE).
Auch die Lernenden Objekte sind Smartclips, obwohl diese nicht bei den
Smartclips einsortiert sind. Im Folgenden werden wir den Smartclip Mul-
tipleChoice beschreiben, der von Macromedia angefertigt wurde und dem-
entsprechend umfangreich und komplex ist. Ein entsprechendes Movie,
das zeigt, wie man einen Smartclip erstellt, wird auf im Abschnitt Er-
stellen von Smartclips beschrieben.
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Sequenzparameter k|

[EFin] 3 Obi{§T Infe] 25/ Traf ¢ Ful] 222 Lini] 55 Far{ B Far A, Zeid 1] AbJEA, Tes[EL Tinst] L TE# BL] Bild [HE Soy BT Sequenzparamerer |2 |» I

Mame whert ;I
answer_g Inczorrect
Feedback On

comectFeedback | Yes thatis comect.
incorrectFeedback | Mo thatis incormect.

tracking CIFE
navigation a3
numOiTries 1
w'eighting 1
Objective_|D
-
BEeschreibung:

The custam U file [ObjRC_UlLswE] has been moved from its original location. To reset this file, ¢lick an the Multiple Chaoice movie clip in the Librar and select Define Clip ;I
Parameters from the Options Menu. Use the Link to custom Ul browse feature ko find the ObjRAC_ui.swE file.

The custom Ul contains user documentation for this inkeraction.

I

» Verdandern der Sequenzparameter
Ziehen Sie diesen Smartclip aus der Allgemeinen Bibliothek auf die Biihne.
Jetzt kbnnen Sie es unter BEDIENFELDER > SEQUENZPARAMETER fiir den jeweili-
gen Zweck anpassen.

Wenn man das Movie startet, ohne die Sequenzparameter zu verandern,
sieht dies folgendermaf3en aus:

Which of the following are not made by
Macromedia?

A. Director

. Flash

. Dreamweaver

OOm0amn

B
C. Microsoft Office
D
E

. MacOS X

Check Answer

Wenn Sie nun die Fragestellung und die zur Auswahl stehenden Antworten
andern mochten, kdnnen Sie dies direkt Uber die Sequenzparameter ma-
chen, ohne in dem eigentlichen Movie Textfelder oder ActionScripts aban-
dern zu missen.
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Die gednderten Sequenzparameter sehen dann folgendermafen aus:

Mame wert ;I
question ‘which af the following are nat the calars of the sky?

choice_a grey

choice_b green

choice_c bilue

choice_d browen

choice_e black

choice_f white

choice_g

answer_a Incorrect

answer b Ciorrect LI
Bei question und choice_a bis choise_g handelt es sich um Variablen, bei Ordner

denen man Werte bzw. Texte eingeben kann. Bei answer_a bis answer_h han- ) Smartdi,

delt es sich um den Typ List, der nur verschiedene Werte zuldsst: In diesem Datei: grundSC.fla

Fall nur Correct oder Incorrect. Diese Variablen teilen dem Smartclip mit,
welche Antworten richtig und welche falsch sind.
Nach dem Abdndern der Werte sieht der Smartclip so aus:

Which of the following are not the colors of the
sky?

A, grey

B. green

. blue

. brown

. black

OOOd0dd
mmoo

. white

Check Answer

Die Werte und Variablen sind natiirlich von Smartclip zu Smartclip unter-
schiedlich und sind vom jeweiligen Entwickler individuell erstellt worden.
Mdglich waren hier auch noch Objekttypen, die wieder verschiedene Vari-
ablen enthalten kénnen.
Moglich ist auch, eine benutzerdefinierte Oberflache zu dem Smartclip Benutzerdefinierte
zu erstellen. Diese ist dann ein SWF, das es ermdglicht, durch Verschieben, '_ﬁ___:h Oberfliche
Klicken oder Eingabe von Werten das Verhalten des Smartclips zu veran- ?7
dern.
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5.2 Effekte

Ordner N Timeslide (Texteffekt)
Texteffe, @) |
Datei: texteffe.fla -

Anhand des folgenden Beispiels zeigen wir Ihnen, wie Sie mit einfachen

Mitteln einen eindrucksvollen und doch wenig speicherintensiven Text-

effekt erzeugen konnen. Hierflir werden der Tweeningeffekt, verschiedene
Farbeinstellungen und der dupTicateMovieClip-Befehl benutzt.

Der ganze Effekt besteht aus einer

‘ Grafik. Diese wird mit Hilfe des

Tweeningeffektes bewegt. Damit

dies nicht direkt auf der Hauptzeit-

leiste passiert und weil die Grafik
\ dupliziert werden muss, baut man
diese mit dem Bewegungstweening
/ in ein Movie ein. Das Movie hat den
Instanznamen Grafik.

In diesem Movie befindet sich ein weiteres Movie, da auf die Grafik noch ein
Farbeffekt angewendet wird.

-5 D 13 o 15 20 25 20 25 40 15 &0 113 B0 [:13 0 78 20 26 a0 SE| .

BB ol = =T O B = T I o

Im zweiten Movie befindet sich ein weiteres Tweening, bei dem die Farb-
werte der Grafik verandert werden.

BE & ||4) elel =) e proee ome 1] 5
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Man erkennt sofort, dass die Punkte des Farbwechsels und des Rich-
tungswechsels asynchron verlaufen; die zwei Movies haben auch unter-
schiedliche Langen. Dadurch erhdlt man den Effekt, dass bei gleichartigen
Bewegungen nicht immer die selben Farbverldufe entstehen.

Sie konnen dem Ganzen nun Tiefe bzw. einen dreidimensionalen Cha-
rakter verleihen, indem Sie das Movie Grafik mit dem duplicateMovieClip-
Befehl mehrmals duplizieren und die duplizierten Movies ein wenig umpo-
sitionieren, drehen, verkleinern oder vergréfiern.

Mit diesem Effekt lassen sich mit geringen Mitteln und kleinen Dateigréfien
beeindruckende Movies erzeugen. Man kann ihn auch beim Preloader ein-
setzen, um den Ladestatus anzuzeigen, indem man keinen statischen Text
sondern einen dynamischen Text benutzt, der z.B. immer die aktuelle Proz-
entzahl angibt.
Das ActionScript mit dem duplicateMovieClip-Befehl, das im ersten
Frame auf der Hauptbiihne liegt, sieht wie folgt aus:
for (i=1; i<15; i++) {
duplicateMovieClip ("_root.grafik™, "grafik"+i, i);
_root["grafik"+i]._yscale =ixi;
_root["grafik"+i]._xscale =i%12;
_root["grafik"+i]._rotation =i%8;
_root["grafik"+i]._y =1%10+150;
}
_root.grafik.gotoAndStop(1);
stop ();

Hier werden 14 Kopien des Movies Grafik angefertigt und deren Position va-
riabel angepasst, je nachdem, um die wievielte Kopie es sich handelt. Die
spdteren Kopien werden auf dem Bildschirm immer grofier dargestellt, da i
sich erhoht und dadurch die errechneten Werte fiir den _xscale oder
_yscale auch vergroBern. Leider beansprucht die Darstellung des Bewe-
gungsablaufs mit mehreren duplizierten Movies sehr viel Rechnerleistung,
so dass man rasch an die Grenze des Machbaren gelangt und das SWF beim


http://www.pearsoned.de/
http://www.addison-wesley.de/

P i~
53{1863?1011 v‘v ADDISON-WESLEY

e ——

70 Der Pool — Anwendungen

Abspielen unter Umstdnden ruckelt. In der vorletzten Zeile wird das SWF,
das auBerhalb der Biihne liegt gestoppt, damit dieses nicht aus Versehen
im Hauptbild auftaucht.

» Texteinblendung

Texteffekt.fla \ Um eine schlichte Texteinblendung zu verwirklichen, verwenden einen Mas-
)| keneffekt. Legen Sie zundchst eine Filmsequenz an, in der Ihr Text in einem
S statischen Textfeld als Maske angelegt ist.

#%Flash 5 - [Texteffekt fla - Bibliothek:1]

D Datei Bearbeiten Ansicht Einfugen Modifizieren  Test  Steuerung  Fenster

) Szene 1 Textenblendung

1 20 25 20
& Ebene 1 0

D Ebene 2 + + Ol s
[+) &) & ||4] olol Bl L[ 15 [izoees] 12s 4]

In der maskierte Ebene erstellen Sie ein Bewegungstweening mit einem
Verlauf (Hintergrundfarbe zu Textfarbe) mit anschlieBender Flache in der
gewilinschten Textfarbe.

Das Ergebnis sieht wie folgt aus:

Wenn Sie diese nun abspielen, sieht der Effekt wie folgt aus:

ING

=NDUNG
-INBLENDUNG
TEXTEINBLENDUNG

Mauseffekte/Maustrailer

Maustrailer sind Effekte, die in Abhdngigkeit zum Mauszeiger stehen. Dies
kann ein Fadenkreuz, ein rotierender Stern oder auch die Ausgabe von
Mauskoordinaten sein.

» Mauskoordinaten direkt am Mauszeiger ausgeben (Flash 4)
Dieser Effekt veranschaulicht das Zuordnen von Variablen sowie das Zu-
sammensetzen von String-Ausdriicken.
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Zuerst erstellen Sie auf der Hauptbiihne einen Movieclip mit dem In-
stanznamen ,,trail“. Dieser Name ist beliebig, wird aber im Folgenden ver-
wendet. Der erste Frame auf der Hauptbiihne enthilt folgendes Action-
Script:

Start Drag ("/trail", lockcenter)

Hier wird der soeben erstellte Movieclip an die aktuellen Mauskoordinaten
geheftet. Der Movieclip ,,trail“ selbst enthélt ein Textfeld, das den Variab-
lennamen ,,ausgabe® erhdlt. Im ersten Frame des Movieclips werden die
Mauskoordinaten mit Hilfe des Movieclips ausgelesen, in einen String ge-
setzt und dem Textfeld zugeordnet:

Set Variable: "X" = GetProperty ("",_x)
Set Variable: "Y" = GetProperty ("",_y)
Set Variable: "ausgabe" = X&", "&Y

Mit Hilfe von & werden Variablen und Textausdriicke verkettet. Damit die Ko-
ordinatenangaben standig aktualisiert werden, muss im darauf folgenden
Frame die folgende Aktion eingetragen werden:

Go to and Play (1)

Dieser Befehl bewirkt, dass eine Endlos-Schleife entsteht und somit die
Werte laufend aktualisiert werden.

> Alternative Mauszeiger erzeugen (Flash 5)

Flash 5 verfiigt tiber die Moglichkeit, den System-Mauszeiger iiber dem ak-
tivem Flashfilm auszublenden. Der entsprechende ActionScript-Befehl lau-
tet:

Mouse.hide();

Um dem Benutzer weiterhin die Moglichkeit der Navigation zu bieten, muss
an Stelle des Mauszeigers ein anderes Symbol eingesetzt werden. (Aus-
nahme sind z.B. Spiele mit Tastatursteuerung.)

Mit Hilfe des onClipEvent (Ereignis) fragt der Film, der den Mauszei-
ger ersetzen soll, automatisch laufend ab, ob

der Cursor bewegt wurde (mouseMove) — wenn ja, wird der alternative
Mauszeiger nachgefiihrt.

eine Maustaste gedriickt (mouseDown) wird — wenn ja, nimmt der Cursor
das Erscheinungsbild an, das im Frame mit dem Namen ,,pressed hinter-
legt wurde.

eine Maustaste losgelassen (mouseUp) wird —wenn ja, nimmt der Cursor
das Erscheinungsbild an, das im Frame mit dem Namen ,,released” hinter-
legt wurde.

Beim Laden des Cursors (10ad) bleibt der System-Cursor verborgen. Die
Anweisung stop() bewirkt, dass nicht alle moglichen Cursor, die in der glei-
chen Filminstanz liegen, durchlaufen werden.
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onClipEvent (load) {
Mouse.hide();
stop();

}

Sobald die Maus bewegt wird (mouseMove), werden die X-Y-Koordinaten auf
die Instanz angewandt. Mit _x werden die instanzeigenen Koordinaten mit
denen des Mauscursors (unsichtbar) gleichgesetzt (_root._xmouse). Da wir
davon ausgehen, dass sich der Mauszeiger nachher an der Hauptbiihne
ausrichten soll, legt _root den Bezugspunkt fest, der auch fiir die Bestim-
mung von_xmouse herangezogen werden muss. Gleiches gilt fiir die Y-Koor-
dinate.

onClipEvent (mouseMove) {
_X = _root._xmouse;
_y = _root._ymouse;
updateAfterEvent();

}

Ist eine Maustaste gedriickt, springt die Instanz in den Frame ,,pressed“, wo
ein entsprechendes Bild eingefiigt ist. Dort bleibt der Film stehen, so lange
nicht einer der anderen Events (mouseUp) eintritt.

onClipEvent (mouseDown) {
this.gotoAndStop("pressed")
updateAfterEvent();

}

Wird die Maustaste losgelassen, springt die Instanz in den Frame ,re-
leased“, wo ein entsprechendes Bild (normalerweise das Erscheinungsbild
des ,,Ausgangscursors®) eingefligt ist. Dort bleibt der Film stehen, so lange
nicht einer der anderen Events (mouseDown) eintritt.

onClipEvent (mouseUp) {
this.gotoAndStop("released");

updateAfterEvent();
}
Maskeneffekte (Lupe)
Lupe.fla \ Eine Frage, die immer wieder gestellt wird, ist, wie mit Flash eine Lupe zu
()| realisieren ist. Auf den ersten Blick ist dies wenig problematisch, doch sehr
N bald stellen Sie fest, dass es nicht méglich ist, per startDrag eine Maske

tiber den maskierten Bereich zu ziehen. An dieser Stelle kann man aber zu
einem Trick greifen: Legen Sie eine Instanz fiir die Lupe an und kopieren Sie
hier Ihr Originalbild hinein. Dieses ist unter der Maske per ActionScript an-
sprechbar und ,,beweglich“. Wenn Sie nun Original und Vergréf3erung auf-
einander abstimmen, erhalten Sie lhren Lupeneffekt. Die folgende Abbil-
dung zeigt die Anordnung aller Objekte auf der Hauptbiihne:
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Filminstanz "Lupe"

Button "Plus"

Button "Minus"

Bild, Original

UTPRUT

¥ Textfeld (dynamisch) "output”

Hinter den Buttons verbergen sich nur kurze Scripts, um die Variable
faktor zu verandern.

Button Minus:
on (press){
_level@.lupe.faktor+=10;
}

Button Plus:
on (press){
_level@.lupe.faktor-=10;
}

Die aktuellen faktor-Werte werden spater immer in der output-Anzeige an-
gegeben. Die Lupe selbst enthdlt vier Ebenen, die wir im Folgenden erldu-

tern:
Die oberste Ebene Lupenrand
D} Datei Bearbeiten Ansicht  Einfligen Modifiziersn  Text beinhaltet ausschliefilich den
& Szerel [ pe Rahmen der Lupe, oder viel-
mehr die Fassung. Die zweite
Ebene Maske enthdlt eine
R Maske,die genau passend zum
[ Weisser HG . - O Rand sein sollte. Die dritte
Ebene enthilt die Instanz Bild
P @ || 4] alol Sl f20l ynd das Bild surfer.jpg in Origi-
| nalgrofie; die vierte und un-

terste Ebene enthdlt eine Kopie der Maske in der Farbe des Hintergrundes, um
am Rand des Bildes dieses nicht doppelt zu sehen. Folgendes ActionScript
steuert nun die Aktionen:
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onClipEvent (load) {
startDrag ("", true);
var faktor = 200;

Die Lupe wird an den Cursor geheftet, der Zoom auf 200% voreingestellt.

}

onClipEvent (enterFrame) {
_Tevel@.lupe.bild._x = (_level@.lupe.faktor/

10@)*_1eve1@ ursprung._x-(_level@.lupe.faktor/

100)=#(_root._xmouse);

_level@.lupe.bild._y = (_level@.Tupe.faktor/
100)=_level@.ursprung._y-(_level@.lupe.faktor/
100)=(_root._ymouse);

_level@.Tupe.bild._xscale

_Tevel®.lupe.bild._yscale

(_Tevel®@.lupe.faktor);
(_level@.lupe.faktor);

Die Koordinaten der Bilder (_levelo.ursprung und _levelo.lupe.bild) werden
abgestimmt, die Vergréferung gesetzt.

_level@.output = _level®.lupe.faktor+"% des Orginals"
Der aktuelle Zoomfaktor wird ausgegeben.
}
Dieses Script liegt in der Instanz Lupe auf der Hauptbiihne.

Soundeffekte
Ordner \ In Flash 5 ist es moglich, mit ActionScript die Volume(Lautstédrke) und
Soundeff, ()| Pan(Balance)-Einstellungen zu dndern. Dies geschieht mit einem Soundob-
Dateien: soundeff.fla jekt.
und flugzeug.fla Nachdem die wichtigsten Grundkenntnisse im Abschnitt Sound

schon erldutert wurden, kommen wir nun direkt auf das Wesentliche des
Soundobjektes. Die erste Frage, die Sie sich vielleicht stellen kénnten,
wadre, wozu das Soundobjekt iberhaupt bendtigt wird. Die zwei hdufigsten
Anwendungen sind einerseits die Erstellung eines Pan(Balance)-Reglers
bzw. eines Volume(Lautstarke)-Reglers, andererseits die Unterlegung von
User-gesteuerten Grafiken mit Soundeffekten, bei denen sich Balance und
Lautstarke anpassen.

Um das Soundobjekt iberhaupt benutzen zu kdnnen, miissen Sie das
entsprechende Sample vorab diesem Soundobjekt zuweisen. Hierfiir miis-
sen Sie dem Sample einen Verkniipfungsnamen geben.

Importieren Sie ein Sample in Flash ( ).

Offnen Sie die Bibliothek Ihres Filmes ([STRG J+[L)).

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Sample in der Bibliothek
Ihres Filmes und wahlen Sie anschlieffend die Option VERKNUPFUNG .
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Eigenschaften Symbolverkniipfung

Bezeichner; |k

Werkniipfung: © Keine Verkniipfung Abbrechen
&+ Dieses Symbol exportieren

" Dieses Symbol importieren von URL:

i,

Hilfe

Wahlen den Meniipunkt VERKNUPFUNG > DIESES SYMBOL EXPORTIEREN
aus.

Bei Bezeichner geben Sie den Namen, den die Verkniipfung haben soll,
ein.

Bestatigen Sie mit,,0K*.

In diesem Beispiel wurde dadurch dem Sample der Verkniipfungsname
stdpop zu gewiesen.

Um den Sound zu starten, erstellen Sie zundchst ein Soundobjekt. Die- On ClipEvent
ses Soundobjekt wird wie alle anderen Objekte auch mit new name erstellt. ',:-
Da das Objekt am besten direkt zu Beginn hinzugefiigt wird, macht man ?7
dies am besten tiber onClipevent(load). Da Clipevents aber leider nur auf
Movies angewendet werden kénnen, sollte man sich ein Movie in dem Film
aussuchen, in dem man alle Clipevents einbaut, so dass man die Befehle
auch wieder findet. Es spricht allerdings nichts dagegen, einen Befehl in ein
anderes Movie einzubauen. Allerdings sollten alle onClipevent(load), in
denen eventuel noch Funktionen definiert werden, zusammen in einem
Movieclip liegen.

onClipEvent (load) {

standardpop = new Sound();
standardpop.attachSound("stdpop");
}

onClipevent (load) besagt, dass der folgende Befehl einmal ausgefiihrt
wird — und zwar dann, wenn der Movieclip direkt zu Beginn eingeladen wird.

Der erste Befehl erzeugt ein Soundobjekt mit dem Namen ,standard-
pop*“. Der zweite Befehl tibergibt das Sample mit dem Verkniipfungsnamen
stdpop an das Soundobjekt. Um nun das Musiksample zu starten oder zu
stoppen, sprechen Sie direkt das Soundobjekt an.

on (release) {
standardpop.stop()
}
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Stoppen oder Starten des Sounds:

on (release) {
standardpop.stop()
standardpop.start(0,20);
}

Der Stoppbefehl steht dort nur, damit das Sample nicht doppelt abgespielt
wird, wenn der Besucher zweimal auf Start driickt. Das Sample wird statt-
dessen gestoppt und anschlieBend neu gestartet. Die Parameter, die mitii-
bergeben werden, sind die Startposition und die Anzahl der Wiederholun-
gen. Dieses Sample wiirde direkt am Anfang des Samples starten und
2omal wiederholt werden.

Das Soundobjekt bietet aber noch eine Vielzahl weiterer Mdglichkeiten:
Zum Beispiel kann man die Eigenschaften Lautstdrke (Volumen) und Ba-
lance (Pan) auslesen. Dies geschieht auch in der Beispielsdatei bei den bei-
den Textfeldern. Da man fiir die Textfelder wieder ein onClipEvent braucht,
erstellt man beide Textfelder direkt in einem Movieclip. Theoretisch hatte
man diese Befehle auch in den ersten Movieclip einbauen kdnnen, man
hatte dann aber absolute Pfadangaben machen miissen. Auferdem wird
die Gliederung auf diese Weise (ibersichtlicher. Dies ist aber natiirlich nicht
zwingend notwendig. Wir haben die Befehle in einem eigenen Movieclip er-
stellt, um die Ubersicht zu behalten. Diese Vorgehensweise ist aber nicht
zwingend. Durch das Erstellen eines einzelnen Movies nur fiir die Textboxen
wird dies aber sofort ersichtlich.

onClipEvent (enterfFrame) {
vol = _root.standardpop.getVolume();
pan = _root.standardpop.getPan();

}

OnClipEvent (enterFrame); Diese Aktion sorgt dafiir, dass die enthaltenen
Befehle immer wieder abgearbeitet werden. In diesem Fall werden den Vari-
ablen vol und pan immer wieder die Ergebnisse der Funktionen getPan und
getVolume zugewiesen. GetPan gibt die Einstellungen der Balance wieder.
Dieser Wert kann zwischen -100 und 100 liegen und wird als ganze Zahl aus-
gegeben. GetVolume gibt die Einstellung der Lautstdarke wieder. Dieser Wert
liegt zwischen o und 100 und wird als ganze Zahl ausgegeben. Da die Text-
felder die Zuweisung zu den Variablen vol und pan haben, zeigen sie immer
die aktuellen Einstellungen der Lautstdrke und der Balance an.

Den interessanteren Teil des Soundobjekts diirfte der Zugriff auf die Ein-
stellungen des Sounds {iber das ActionScript darstellen. In der Beispielsda-
tei haben wir zwei Regler erstellt, tiber die man die Lautstédrke wie auch die
Balance dndern kann.

Wir erklaren zundchst das Funktionsprinzip eines solchen Reglers. Der
erstellte Regler ist vom ActionScript her sehr universell einsetzbar, da man
das ActionScript nicht dndern braucht, um die Lange zu andern. Zuerst er-
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kennt man wieder ein Movieclip, um das Ganze zusammenzuhalten, damit
die einzelnen Objekte nicht direkt auf der Hauptbiihne liegen. Theoretisch
kdnnte man dieses Movieclip auch als Smartmovieclip der Bibliothek hinzu-
fligen. In diesem Movie befinden sich zwei weitere Movies: eines mit dem
Instanznamen Lédnge, das die Strecke des Reglers enthalt, zum anderen der
Regler selbst, der den Instanznamen Regler2 besitzt. Will man einen Regler
mit einem langeren Weg erzeugen, muss man so beim Erstellen lediglich
mit der Maus die Lange des Movies verdndern. Wiirde es sich nicht um ein
Movieclip handeln, ware dies so nicht moglich. Der Regler liegt in einem
Movie, damit dieser mit der Aktion startDrag an den Mauszeiger ,,geheftet*
werden kann.

Der Regler ist als Button ausgefiihrt und besitzt folgendes ActionScript:

on (press) {

startDrag (this, false, _parent.laenge._x -
_parent.laenge._width/2, _parent.laenge._y, _parent.laenge._x +
_parent.laenge._width/2, _parent.laenge._y);
}
on (release, releaseQutside) {

stopDrag ();
}

Beim Driicken des Schalters wird also startDrag ausgefiihrt.

Die Aktion startDrag besitzt folgende Argumente:

Allgemein ausformuliert: StartDrag (Instanzname,Objekt unter Maus-
zeiger zentrieren, true/false, max. linker X-Wert fiir das Objekt, max. oberer
Y-Wert fiir das Objekt, max. linker X-Wert fiir das Objekt, max. unterer Y-

Wert fiir das Objekt);

Die startDrag-Aktion wird auf das Movie ,,this“ angewandt, This ist ein Sy- Anstatt den Rand
nonym fiir, das Movie, in dem sich der Befehlsaufruf befindet. Der kleinste X- des Movies iiber die
Wert entspricht dem _parent.Taenge._x - _parent.laenge._width/2, also Position und die
der X-Position des Movieclips Ldnge weniger der halben Breite des Movieclips ~ Breite zu ermitteln, kann man
Ldnge. Dadurch erhdlt man den linken dufieren Punkt, bis zu dem der Regler  auch das getBounds-Objekt
maximal gezogen werden darf. Der rechte Rand errechnet sich genau auf die  verwenden.
gleiche Weise, nur dass man die Halfte nicht abzieht sondern dazu addiert. Da
der Regler nur waagerecht verschoben werden soll, wird die Y-Position fiir den
Regler auf einen konstanten Wert gesetzt. Damit der Regler genau mittig er-
scheint, wird dieser auf den Y-Wert des Movieclips Ldnge gesetzt. Wenn man
nun den Movieclip Ldnge verdndert, verdndert man auch die Reichweite des
Reglers.

Die Aktion stopDrag wird beim Loslassen der Maustaste ausgefiihrt und
bewirkt, dass der Movieclip Regler nicht mehr dem Mausezeiger folgt.

Dadurch hat man nun einen beweglichen Regler. Dieser hat aber noch
keine Funktion. Um die Lautstdrke analog zu der Reglerstellung zu dndern,
muss man fortlaufend die Stellung des Reglers tiberpriifen und die Stellung
der Lautstarke zuweisen.
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onClipEvent (enterFrame) {
_root.standardpop.setVolume(Regler2._x);
}

Durch diesen Befehl entspricht die Lautstdrke des Sounds standardpop
(Verkniipfungsname) stets der Reglerstellung. Da die Lautstdarke zwischen
o und 100 liegen sollte, muss man nun noch dafiir sorgen, dass die Minimal-
stellung des Reglers x = o betrdgt und die Maximalstellung x=100. Wenn
man die Breite bzw. die Lange des Movieclips Ldnge genau auf 100 setzt
und die x-Position auf o, entspricht dies genau den gewiinschten Parame-
tern. Andert man nun im {ibrigen auf der Hauptbiihne die GréBe des Movies
Volume, hat dies keinen Einfluss auf die Gré3e der darin liegenden Movies.
Da der Movieclip Ldnge in dem Movieclip Volume sitzt, der auf der Haupt-
biihne verbreitert wurde, scheint es so, als ob die Reglerbreite sich eben-
falls vergrofiert hatte. Dies ist aber nur optisch der Fall, die X-Y Koordinaten
in den Movieclips bleiben erhalten, so dass der Movieclip Ldnge weiterhin
eine Breite von 100 besitzt.
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In dem Movieclip Regler besitzt der Movieclip Ldnge genau eine Breite von
100 und genau auf dieser Grundlage wird die X-Position des Reglers abge-
fragt.
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Auf der Hauptbiihne wurde der Movie-Regler anschlie3end gestreckt, damit
der Regler grof} genug auf dem Bildschirm erscheint. Dies hat aber keinen
Einfluss auf die darin liegende Abfrage und die X-Werte.

Fiir den Balance- bzw. Panregler gelten fast genau dieselben Einstellun-
gen. Einzig und alleine der Movieclip Ldnge in dem Movieclip Regler wird
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abgedndert, da der Panregler nicht Werte von o bis 100 erzeugen soll, son-
dern von -100 bis 100. Wichtig dabei ist die X-Position und die Breite. Die
Y-Position sowie die Hohe sind irrelevant, da dem Regler ohnehin eine feste
Y-Position zugewiesen wird. Deshalb sehen die Einstellungen wie folgt aus:

fﬁ InFoi (fi
'EE Lange

I w:|2uo.o x:|-1uu.u

""" H: IH.S CHHD 3y, |-28.8

Fi: 265 v omaa
G: 255 : 256,

= + o ez
B 1003

Nun, da die Lautstdrke und die Balance jeweils automatisch an die Position
des Reglers angepasst werden, kann man diese Werte per ActionScript
noch automatisch verandern lassen. Dies ist sehr niitzlich, wenn man auf ei-
ner Homepage den Sound bzw. die Musik ein- oder ausblenden mochte. Da
wir in diesem Beispiel Regler benutzt haben, setzen wir immer direkt die X-
Werte der Regler ein, um die Lautstdrke- oder Paneinstellungen zu d@ndern.
Wenn Sie die Regler nicht benutzen, miissen Sie die entsprechende Zeile im
ActionScript, in dem die X-Position des Reglers angegeben wird, gegen eine
entsprechende Soundvolumenangabe tauschen.

Der Schalter zum Einblenden eines Samples befindet sich in einem Mo-
vieclip, welches direkt im ersten Frame stoppt. Wird der Schalter gedriickt,
so springt der Movieclip in den zweiten Frame. In diesem wird dann folgen-
des ActionScript ausgefiihrt.

vol=_root.Reglervol.Regler2._x;
_root.fadeout.gotoAndStop ( 1 );
_root.special.gotoAndStop ( 1 );

Zuerst wird in der Variable vol die X-Position des Lautstdrkereglers gespei-
chert. Diese Position entspricht der augenblicklichen Lautstarke.

Die zwei folgenden gotoAndStop (1);-Anweisungen sorgen dafiir, dass
diese Aktion abgebrochen wird, falls zuvor die Ausblende- oder die Special-
Taste gedriickt wurde.

Im dritten Frame wird zuerst gepriift, ob die maximale Lautstédrke von
100 bereits erreicht ist. Falls dem nicht so ist, wird die Lautstarke um 1 er-
hoht und zum nachsten Frame gesprungen, welcher wieder auf den zweiten
Frame verweist. Das Ganze wiederholt sich solange, bis die maximale Laut-
starke von 100 erreicht wurde; dann wird der Abspielvorgang des Ein-
blende-Movies gestoppt.
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if (vol1>=100) {
gotoAndStop (1);

} else {
vol = _root.Reglervol.Regler2._x;
vol++;
_root.Reglervol.Regler2._x = vol;

}

Die Befehlszeile vol = _root.Reglervol.Regler?2._x; steht dort, damit der
User auch wahrend des Ausblendvorgangs die Moglichkeit hat, mit der
Maus die Reglerposition zu dndern.

Ohne diese Zeile wiirde der Regler kontinuierlich auf 100 zusteuern. So
wird zwischendurch noch einmal abgefragt, ob der Regler seine Position ge-
andert hat und falls dies zutrifft, wird die Variable vol diesem neuen Wert
angepasst.

Nebenbei bemerkt kann man all diese Befehle genauso gut in einem
onClipEvent() erstellen.

Der Button fiir das Ausblenden ist nach genau demselbem Schema auf-
gebaut. Der einzige Unterschied: Die Variable vol wird nicht aufsteigend,
sondern absteigend gezahlt. Entsprechend wird das Abspielen des Movies
bei 0 angehalten und nicht bei 100.

if (vol<=0) {
gotoAndStop (1);
} else {
vol = _root.Reglervol.Regler?2._x;
vol--;
_root.Reglervol.Regler2._x = vol;
}

Der Special-Schalter basiert ebenfalls auf dem gleichen Prinzip, da sich fast
alles weitere mit diesem Aufbau erzeugen lasst. Es wurden nur zwei weitere
Variablen eingefiihrt, um die Laufrichtung der Regler zu bestimmen —VolUp
und PanUp.

if (vol1<20) {
volup=true;

} else if (vo1>100) {
volup=false;

}

if (volup==true) {
vol+t;

} else {

vol--;

}

_root.slidervol.slider2._x=vol;
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if (pan<-80) {
panup=true;

} else if (pan>80) {
panup=false;

}

if (panup==true) {
pan++;

} else {

pan--;

}

_root.sliderpan.slider2._x=pan;

Da in diesem Frame nicht die Position der Regler neu abgefragt wird, ist ein
Eingreifen des Users wahrend des Ablaufens des Effektes nicht moéglich.

Auf der CD befindet sich auch noch eine zweite Datei mit einem Beispiel
fiir das Soundobjekt.

Das Soundobjekt besitzt noch die Methode setTransform. Mit dieser
Methode ist es moglich, auf die Ausgabekanéle des Sounds zuzugreifen:
2.B. besitzt ein Stereo-Sample zwei Kanale (rechts und links). Normaler-
weise wird das Sample so abgespielt, dass der rechte Kanal des Samples
auf dem rechten Ausgang liegt und der linke Kanal auf dem linken Ausgang.

Der Aufruf des SoundTransform-Objektes sieht wie folgt aus.

on (release) {

TransformObjektname = new Objekt();
TransformObjektname= { 11: '10@', 1r: '@', rr: '100", r1: '0'};
Sound.setTransform(TransformObjektname);
Sound.start(0,1);
}
Erstellen Sie zuerst ein Objekt. Dies geschieht in der ersten Zeile. Das Ob-

jekt hat hier den Namen TransformObjektname. In der zweiten Zeile werden
dem Objekt Werte zugewiesen.

LL steht fiir den linken Kanal des Samples; das zweite L gibt an,
dass dieser auf dem linken Ausgang wiedergegeben wird.

LL bedeutet linker Kanal auf dem linken Ausgang (Standard = 100).
LR bedeutet linker Kanal auf dem rechten Ausgang (Standard = o).
RR bedeutet rechter Kanal auf dem rechten Ausgang (Standard = 100).

RL bedeutet rechter Kanal auf dem linken Ausgang (Standard = o).

Die Zuordnung funktioniert prozentweise. Man sollte darauf achten, einem
Ausgang nie iiber 100 zuzuweisen, da es sonst zu einer leichten Ubersteue-
rung kommt.
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Im Normalfall wird also der rechte Kanal dem rechten Ausgang zu geord-
net und der linke Kanal dem linken Ausgang. Diese Einstellungen kann man
nun verdandern. Dadurch kann man bei einem Stereosampel den Stereoef-
fekt umkehren. Dafiir wiirden die Einstellungen wie folgt aussehen:

TransformObjektname= { 11: '@', 1r: '100', rr: '0"', rl: '100'};

Bei diesem Befehl werden die Kanéle gewechselt. M6glich ware auch den
Stereoeffekt ,,auszuschalten®:

TransformObjektname= { 11: '50', 1r: '50', rr: '50', r1: '50'};
Man kann aus einem Stereosound auch einen Monosound machen.
TransformObjektname= { 11: '100', 1r: '100', rr: '0', r1: '0'};

Hierbei wiirde jetzt der linke Kanal auf beiden Ausgdngen wieder gegeben,
der rechte Kanal wird nicht ausgegeben.

Erst durch die Zuordnung des Objektes TransformObjektname zu der
Methode setTransform und dem davor zu setzenden Soundobjekt wird die-
ser Befehl aktiv.

Sound.setTransform(TransformObjektname);

Dieses Objekt funktioniert also wiederum nur mit dem Soundobjekt zusam-
men. Die Methoden setPan und setVolume zu setTransform tiberschreiben
sich gegenseitig.

Hat man z.B. die Lautstdrke auf 70 und die Balance auf 50 gesetzt und
wendet nun setTransform an, so werden die Werte von setPan und set-
Volume ungililtig und es gelten die neuen Einstellungen von setTransform.
Dies gilt natiirlich auch umgekehrt.

5.3 Erweiterte Funktionen

Externe Dateien einlesen

Es ist moglich, in Flash ,,externe“ Daten zu importieren. Diese Daten miis-
sen allerdings nach einer bestimmten Syntax aufgebaut sein. Des Weiteren
erldutern wir das Einlesen von HTML-Dateien.

» Textdateien

Durch den Befehl ToadVariablesNum("http://Server.de/Verzeichnisse/
datei.txt", 0); lesen Sie Daten aus einer Datei ein. Der Dateinamen oder
die Dateiendung ist dabei unwichtig. Sie muss lediglich einer gewissen Syn-
tax entsprechen und sich auf demselben Server bzw. in derselben Subdo-
main befinden. Flash setzt die entsprechenden Variablen durch das Einle-
sen der Datei in den entsprechenden Level oder Movie. o bedeutet, dass die
Variablenin _Level@ (_root) eingeladen werden. Sie kénnen die Variablen
aber auch direkt in einen Film einladen, um so eine bessere Ubersicht iiber
die Variablen zu erhalten.

ToadVariables ("http://www.Server.de/Name.txt", "instanzname");
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Data.txt

inhalt=Das hier ist der Text aus der Textdatei. Mit 2 Sonderzei-
chen : %26, %25

&inhalt2=Das hier ist der 2°te Text aus der Textdatei mit &,0
und 6

&Variable=1&

&Variable2=1&

In Flash 4 war es moglich, Variablen durch zwei &-Zeichen, zu Beginn und
am Ende, zu deklarieren und mit einem &-Zeichen, Strings, die keine Son-
derzeichen enthielten, an Flash zu Gibermitteln.

In Flash 5 hat sich dies gedndert. Wenn man eine TXT-Datei erstellt, die
nur ein &-Zeichen pro zu tibergebende Variable enthilt, kann man diese Va-
riable unter Flash nur lesen bzw. ausgeben. Mit dieser Variable kdnnen Sie
nicht direkt Berechnungen oder Stringoperationen erstellen. Dazu miisste
man diese erst umwandeln, z.B.: mit parseFloat(). Deshalb ist es bei Flash
5 auch sinnvoller, alle Variablen in der TXT.-Datei direkt mit zwei &-Zeichen
zu versehen. Dadurch wird diese direkt als String ibergeben. Wenn man mit
diesem Wert allerdings rechnen mochte, muss man ihn trotzdem mit parse-
Float() in eine Zahlumwandeln.

Wenn Sie Sonderzeichen darstellen méchten, zum Beispiel ein &-Zei-
chen, welches fiir die Verkettung der Variabeln reserviert ist, gibt es einen
entsprechenden Code, bei dem Sie das jeweilige Zeichen durch das ent-
sprechende Codezeichen ersetzen (wie oben in der TXT-Datei schon ange-
deutet).

URL-Encoding-Tabelle

: : ; Die Tabulatortaste (% 09)
Zeichen Code Zeichen Code Zeichen Code

wird von Flash und HTML
backspace %08 [ %5B E %CA nicht unterstiitzt, da diese
tab %09 \ %5C 2 %CB Taste schon ﬂ.lil’ dem Wechsel
AT N BN S it
newline %0A 2 %5E | %CD
Carriage  %0D _ %5F T %CE
return
! %21 N %60 T %CF
" %22 a %61 <} %Do
# %23 b %62 N %D1
$ %24 ¢ %63 0 %D2
% %25 d %64 0 %D3
& %26 e %65 0 %Dy
' %27 f %66 0 %Ds
( %28 g %67 0 %D6
) %29 h %68 [0} %D8
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Zeichen Code Zeichen Code Zeichen  Code
* %2° i %69 U %Dg
+ %2B j %6A 0 %DA
, %2C k %6B 0] %DB

%2D | %6C 0 %DC
. %2E m %6D I %DD
/ %2F n %6E Q %DE
o] %30 [0} %6F B %DF
1 %31 p %70 a %Eo
2 %32 q %71 a %E1
3 %33 r %72 a %E2
4 %34 S %73 a %E3
5 %35 t %74 a %E4
6 %36 u %75 a %Es5
7 %37 \ %76 ® %E6
8 %38 w %77 o %E7
9 %39 X %78 é %E8

%3A y %79 é %E9

%3B z %7A é %EA

%3C { %7B & %EB
= %3D I %7C i %EC
> %3E } %7D i %ED
? %3F = %7E T %EE
@ %40 ¢ %A2 T %EF
A Y41 £ %A3 II %Fo
B %42 ¥ %As i %F1
C %43 I %A6 0 %F2
D %44 § %A7 6 %F3
E %45 « %AB 6 %F4
F %46 - %AC 0 %Fs
G %47 B %AD 0 %F6
H %48 ° %Bo ffi %F7
I %49 + %B1 ? %F8
J Y%4A 4 %B2 ] %F9
K %4B , %B4 d %FA
L %4C M %B5 ] %FB
M %4D » %BB u %FC
N %4E # %BC fi %FD
0 Y% 4F oo %BD fl %FE
P %50 : %BF i %FF
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Zeichen Code Zeichen Code Zeichen  Code
Q %51 A %Co
R %52 A %C1
S %53 A %C2
T %54 A %C3
U %55 A %C4
v %56 A %Cs5
W %57 A %C6
X %58 C %C7
Y %59 E %C8
Z %5A E %C9

Wenn Sie eine TXT-Datei &fters von einem Server herunterladen miissen,

weil sich deren Inhalt gedndert hat, ensteht das Problem, dass der Browser ':_
diese Datei aus dem Cache liest. Um dies zu vermeiden, besteht die Mog- 7
lichkeit, dem Aufruf der Datei unter Flash ein ,,?*“ anzuhdngen. Dadurch teilt

man dem Browser mit, dass man Variablen mit an die Datei libergeben

mochte. Dies unterlassen wir zwar, aber der Browser liest dadurch die TXT-

Datei nicht mehr aus dem Cache, sondern ladt sie neu herunter:

ToadVariables ("http://www.Server.de/Name.txt?", "instanzname");

Leider funktioniert dies nur teilweise, da es sein kann, dass der Besucher
iber einen Proxy-Server auf lhre Internetseite zugreift. Auf dem Proxy-Ser-
ver wird die TXT-Datei zwischengespeichert, und man hétte wieder das Pro-
blem, dass die TXT-Datei aus einem Cache geladen wird. Man kann den
Proxy-Server mit einer HTML-Meta-Angabe anweisen, die Dateien nicht zwi-
schenzuspeichern.

<mate-http-equiv="pragma" content="no-cache">

Wenn es also um eine TXT-Datei mit dynamischem Inhalt geht, ist es unter
Umstanden unproblematischer, wenn Sie diese statt dessen tiber ein CGlI

einladen.

Eine weiteres Problem beim Einlesen von TXT-Dateien tritt auf, wenn In Flash 5 ist es
lhre TXT-Datei so grof} ist, dass das Laden einige Zeit in Anspruch nimmt. — maoglich, mit onClip-
Hierbei miissten Sie dann unter Flash abfragen, ob die TXT-Datei schon = Event(unload) das

komplett eingeladen ist. Am einfachsten geht das, wenn Sie als letzte Vari-  Abschlieen des Ladevorgan-
able in der TXT-Datei ein &eof=true& eingeben. Diese Variable kdnnen Sie  ges abzufragen.
dann unter Flash abfragen.
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Fiigen Sie hinter dem Gleich- Frame 1
heitszeichen bei Zahlen kein eof=false:
Leerzeichen ein, da Flash dies ToadVariables ("http://www.Server.de/Name.txt", "instanzname");
dann nicht mehr richtig inter-
pretierten kann.
Variable=1 Frame 3
funktioniert also nicht. if (eof eq true) {
gotoAndPlay (4);
} else {
gotoAndPlay (2);
}
Data.txt

&Variable=1&
&Variable2=1&
&eof=trued

Interessanterweise verhalt sich Flash 5 beim Einlesen von TXT-Dateien an-
ders als Flash 4. Wenn in einer TXT-Datei ein String mit einem vor-

Tastaturcode '
—::7 kommt, enthdlt der gleiche String anschliefend unter Flash 5 einen Zeilen-
umbruch und eine Leerzeile. Uberpriift man das Ubermittelte [ <], so stellt
man fest, dass Flash 5 dies als die Tastencodes 10 und 13 interpretiert. 10 ist
laut der Tastaturcodetabelle Eingabe, 13 entspricht einem Wagenriicklauf.
Wenn Sie ein Return bendtigen, beniitzen Sie den entsprechenden Code
aus der URL-Encoding-Tabelle, %0A. Doch sobald man einen ldngeren Text
in eine Textdatei schreibt, wird dieser sehr uniibersichtlich. Deshalb haben
wir ein kleines ActionScript erstellt, dass das tiberfliissige Zeichen entfernt.
Das Ganze ist als Funktion aufgebaut und universell einsetzbar:

Ordner \
ExtTextD, q
Datei: return.fla “~—

function repair (stringalt) {
string = new String(stringalt);
for (i=0; i<string.length; i++) {
if (string.charCodeAt(i) == 13) {
Teill = string.slice(@, i);
Teil2 = string.slice(i+l, string.length);
string = Teill.concat(Teil2);

}
return (string);
}
Die Funktion hat den Namen repair und ben&tigt einen Parameter. Als Para-
meter wird der zu Uberpriifende String {ibergeben. Der String wird tber-
priift, so dass die iberfliissigen Zeichen nach jedem entfernt werden
und der ,reparierte” String als Funkionswert wieder zuriickgegeben wird.
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Wenn Sie mit dieser Funktion arbeiten méchten, miissen Sie mit folgendem
ActionScript aufrufen:

Ihr String = _root.instanzname.repair(IhrString);

Durch diesen Befehl wird die Variable IhrString an die Funktion repair
ibergeben; dieser String wird dann von der Funktion bearbeitet und als
Funktionswert zuriickgegeben. Da der Variablen IhrString der Funktions-
wert zugewiesen wurde, wird diese mit dem Wert, den die Funktion zurtick-
liefert, Uberschrieben. Vorraussetzung ist, dass Sie die Funktion vorher
schon eingebunden haben, z.B. durch ein onclipevent(Toad).

Sieht man sich die Funktion repair genauer an, so wird hier erst einmal Flash 4
ein Stringobjekt erzeugt. In Flash 4 standen diese Objekte noch nicht zur '§ Stringbefehle
Verfligung, aber dennoch konnte man die gleiche Wirkung mit anderen Be- :5?_7
fehlen erzielen.

Der {ibergebene Wert (String) bekommt in der Funktion den Namen
Stringalt zugewiesen. Dies geschieht direkt bei der Deklaration der Funk-
tion function repair (stringalt){} . Dadurch wird ein String-Objekt er-
zeugt mit dem String Stringalt. Ein Stringobjekt muss erzeugt werden, um
Operationen wie sTice oder concat durchfiihren zu kénnen. Nachdem das
Stringobjekt erstellt und dieses string zugewiesen wurde, folgt eine For-

Schleife, da man jeden Buchstaben einzeln tiberpriifen muss. Diese For-
Schleife lduft entsprechend der Lange des String, da i bei jedem Schleifen-
durchlauf um 1 erhéht wird, und die Schleife so lange lauft, bis i groBer als
die Lange des Strings ist. In der For-Schleife befindet sich eine If-Abfrage;
diese Uiberpriift den Code des jeweiligen Zeichens. Die If-Abfrage wird true,
wenn dieses Zeichen gleich dem Code 13 ist. In diesem Fall werden die Zei-
chen vor dem i-ten Buchstaben (der gerade tiberpriift wurde und der den
Code 13 besitzt) in die Variable Teill geschrieben und die Zeichen nach
dem i-ten Buchstaben in den Tei12. Dies geschieht durch den Befehl s1ice:

Teill = string.slice(0, i); Wir haben hier mit
Teil2 = string.slice(i+l, string.length); ' slice und concat
Stringname.slice(anfangsposition, endposition) gearbeitet, um die

Also werden in Tei11 die Zeichen zwischen o und i geschrieben und in Tei12  Funktion dieser Befehle zu
die Werte zwischen i + 1 bis zum Ende. Es heit i + 1, weil man das ausge- Verdeutlichen. An sich wdre es
wihlte Zeichen entfernen mdchte. Falls Sie mehrere Zeichen entfernen Passender gewesen, den

mochten, missen Sie zu i eine gréRere Zahl addieren. Befehl splice zu benutzen.
string.splice(i, 1);

Durch das Trennen des Strings erhdlt man nun zwei einzelne Strings, die

aber das entsprechende Zeichen der i-ten Position des urspriinglichen Splice
Strings nicht mehr enthalten. —
Mit dem Befehl concat kann man die zwei einzelnen Strings wieder zu ei- ;_:?_7

nem zusammenfiigen.
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string = Teill.concat(Teil2);
Allgemein ausgedriickt: NameDesErstenStrings.concat(NameDesZwei-
tenStrings, NameDesDrittenStrings,....,NameDesX tenStrings);

Mit concat kann man also beliebig viele Strings zusammenfiigen. Normaler-
weise braucht man das Ergebnis nicht noch einem anderen String zuzuwei-
sen, da alle Strings nach dem Befehl concat an den ersten String angehdngt
werden. Da der String in der Variable string in diesem Fall jedoch Uber-
schrieben wird, muss man dies eben so l6sen. (Die Variable muss iiber-
schrieben werden, damit sich die Laufbedingung der for-Schleife automa-
tisch an die neue Lange des Strings anpasst.)

Durch das Trennen des Strings und das anschlieende Zusammenfiigen
kann man das stérende Zeichen entfernen. Dieser ganze Vorgang kdnnte
sich wiederholen, falls mehrere Zeichen mit dem Code 13 in dem Text ent-
halten sind. Die For-Schleife geht alle Zeichen durch und die Zeichen von
der If-Abfrage werden daraufhin gepriift, so dass jedesmal, wenn ein Zei-
chen mit den entsprechenden Spezifikationen gefunden wird, die oben be-
schriebene Prozedur ablduft. Da das Ganze als Funktion aufgebaut ist und
diese einen Wert erzeugt, sollte man diesen Wert auch wieder zuriicklie-
fern. Fir das Zuriickliefern eines Wertes aus einer Funktion ist die Anwei-
sung return() zustdndig. Durch Eingabe des Arguments String gibt die
Funktion diesen als Funktionswert zuriick.

return (string);

» HTML-Dateien

Ordner \ HTML-Dateien kénnen nun direkt in Flash abgebildet werden. Man kann sie
ExtTextD, (1 Uberfolgenden Befehl einladen:
Datei: LadeHTML.fla “~ ToadVariablesNum ("text.html", @);

Die eingelesenen Daten werden in einer Variable auf Level o (im _root) ge-
speichert. Diese Variable muss in dem HTML-File vor dem Text stehen, z.B.:
Text = (HTML-Text).

Textfelder Die Darstellung des HTML-Textes erfolgt in einem entsprechenden Text-
'___::_ feld. Wichtig sind hierbei die Einstellungen: HTML, Dynamischer Text und
= Mehrere Zeilen.

Die Farbe sowie die Grofe und die

Schriftart iibernimmt Flash aus dem

[Dunamischer Tem = HTML-File. Auch Links zu anderen

[Metrere zeien | [ HTML Seiten lassen sich so leicht erzeu-

Variable: II; o gen. E-Mail-Links mit Mailto sind so

; : I™ Auswshibar ebenfalls moglich. Ohne Probleme
Schriftarten einbetten:

| Az| 2z tza| o] | kann ein Wort unterstrichen, kursiv

oder fett geschrieben sein. Hierfiir
sind folgende HTML-Tags erlaubt:
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<a href=""> </a> Linkaufrufe
<B> </B> fett

<D </ kursiv

<U> </U> unterstrichen
< font color="#008000"> </font> Farbe

<font face="Braggadocio"> </font> Schriftart
(font size="+100"> </ font > SchriftgrofBe
<p align="1left'> linksbiindig
<p align="center'> mittig

<ii align="right'>

rechtsbiindig

vAv ADDISON-WESLEY
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Texte als Blocksatz auszurichten ist leider hiermit nicht moglich, genauso
wenig kann man direkt Umlaute darstellen oder ein Wort durchstreichen.
Die Sonderzeichen aus der URL-Encoding-Tabelle kann man aber dafiir ver-
wenden.

Ein HTML-File mit den entsprechenden Modifikationen:

HTML=<font color="#FFQ000">Dies hier ist der Text aus dem HTML-
File.

Die <font color="4#008000">Farbe</font> ,sowie die <font
size="+100">Groesse</font> und die <font face="Braggado-
cio">Schriftart</font> uebernimmt Flash aus dem HTML File.

Auch Links lassen sich so leicht erzeugen :<a href="http://
www.DieFlasher.de"><udDie Flasher</u></a><font color="#000000">
Ohne Probleme kann auch ein Wort <udunterstrichen</u>, <i>kur-
siv</i> oder <b>Fett</b> geschrieben sein.

Texte rechtsbuendig oder als blocksatz auszurichten geht Teider
nicht, genauso wenig kann man ein Ae, Ue oder Oe darstellen oder
ein Wort durchzustreichen. Die Sonderzeichen aus der URL-Enco-
ding-Tabelle kann man aber auch hier anwenden.

<a href="mailto:e.mai@server.de"><u>E-mail-Links mit Mailto
sind auch moeglich.</u> </a>

{/font>

{/fontd

XML

Mit der Erweiterung des ActionScripts um XML ist es in Flash moglich ge- \ XML.fla
worden, Daten strukturiert zu tbermitteln und in ihnen zu ,,navigieren®. In r

dem folgenden Abschnitt stellen wir dar, wie Sie ein XML-Objekt erstellen.

Als Beispiel dient eine simple Liste mit Eintragen (Quadratzahlen von 0-24).

Haben Sie diese erzeugt, kdnnen Sie sie in alle Richtungen nach Eintrdgen


http://www.pearsoned.de/
http://www.addison-wesley.de/

P i~
53{1863?1011 v‘v ADDISON-WESLEY

e ——

90  Der Pool-Anwendungen

durchsuchen. Die Hierarchie ldsst sich zum besseren Verstandnis wie folgt
schematisieren:

1] —

Quadratzahlen

16— 4

25— S

und wird im ActionScript wie folgt erzeugt:

Quadratzahlen = new XML();
Argumente = new XML();
tmpXml=new XML();

for (1=0;1<25;1++){

Ergebnis=Quadratzahlen.createElement('El "+i%i);
Ergebnis.attributes.Wertl = "Quadratzahl: '+ixi;
Quadratzahlen.appendChild(Ergebnis);

//Hier werden die Quadratzahlen, also die erste Ebene erzeugt.

Argument=Argumente.createElement('E2 '+i);
Argument.attributes.Wert?2 = "Argument: '+i;
Quadratzahlen.lastChild.appendChild(Argument);

//Da im jeweiligen Zyklus der Schleife das neueste 'Kind' von
Quadratzahlen auch gleichzeitig das letzte ist kann man hier die
Daten mit TastChild anhdngen

}

tmpXmi=_level0.Quadratzahlen.firstChild;

Hier wird die Struktur, der Datenstamm, zundchst aufgehangt. Um die Da-
ten nun auszugeben, muss ein Ausgabefeld angelegt werden, in welches
die Daten des jeweiligen Knotens eingetragen werden kénnen. In diesem
Beispiel heif3t das Feld output2. Legen Sie auf der Hauptbiihne einen But-
ton mit folgendem ActionScript an, um die Daten auszugeben:
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on(press){
_level@.output2=_level®@.Quadratzahlen.firstChild.toString();
}

Um in dem ,,Baum“ ein benachbartes Element zu erreichen, konnen Sie
zwei weitere Schaltflichen mit folgenden Scripten hinzufiigen:

on(press){
if(tmpXml.previousSibling!=null){
_Tevel@.output2=tmpXml.previousSibling.toString();
tmpXml=tmpXml.previousSibling;

}
bzw. fiir die andere Richtung:

on(press){
if(tmpXml.nextSibling!=nul1){
_Tevel@.output2=tmpXml.nextSibling.toString();
tmpXml=tmpXm1.nextSibling;

}

Um nun auch noch in den Ebenen zu wechseln, werden nochmals zwei wei-
tere Schaltflichen hinzugefiigt, die Gesamtschaltflichenanzahl betrdgt nun
fiinf. Folgende Scripte sind hier notig:

on(press){
if(tmpXml.parentNode!=nul1){
_level@.output2=tmpXml.parentNode.toString();
tmpXml=tmpXm1.parentNode;

}
um eine Ebene nach ,,oben“ zu wechseln, und

on(press){
if(tmpXml.firstChild!=nul1){
_Tevel@.output2=tmpXml.firstChild.toString();
tmpXml=tmpXml.firstChild;

}

um eine Hierarchieebene nach unten zu wechseln.

Zu Anfang jeder der Navigationsmoglichkeiten wird {iberpriift, ob ein
ndchstgelegenes Element existiert. Damit werden ungiiltige Werte vermie-
den.

XML bietet lhnen die Moglichkeit, Sitemaps damit zu strukturieren,
Highscores oder Adressenlisten zu erstellen. Wie diese Daten strukturiert
und abgerufen werden, kann im ActionScript-Index nachgeschlagen wer-
den.
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Timeout (Screensaver-Effekt)

Wenn Sie einen Countdown oder Ahnliches programmieren wollen, greifen
Sie am besten auf die getTimer();-Funktion zuriick. Diese liefert Ihnen lau-
fend die Zeit in 1000stel Sekunden, die seit dem Start des Filmes vergangen
sind. Wenn Sie einen Screensaver einstellen wollen, greifen Sie auch hier
auf dieses Objekt zuriick, da es sich hierbei um eine Zeitmessung handelt.
Indem Sie laufend die Differenz zwischen der letzten Unterbrechung (z.B.
Mausbewegung) und der insgesamt verstrichenen Zeit berechnen und
diese mit lhrem Zeitlimit vergleichen, koénnen Sie den gewiinschten
»Screensaver-Effekt” erzeugen. In unserem Beispiel erstellen wir eine Film-
sequenz auf der Hauptbiihne sowie ein dynamisches Textfeld mit der Be-
zeichnung ,output”. Nun flige ich folgendes ActionScript in die Filmse-
quenz ein:

onClipEvent(load){
a=0;
}
onClipEvent(mouseMove){
a=getTimer()/1000;
}
onClipEvent(enterFrame){
sec = int(getTimer()/1000-a);
if(Number(sec) > 10){
_level@.output="Zeit vorbei!';
} else {
_level@.output=sec;

}

Wie zu sehen ist, wird zu Anfang ein Wert a initialisiert, der laufend die Dif-
ferenz zwischen der letzten Mausbewegung und der insgesamt verstriche-
nen Zeit anzeigt. Wird die Maus bewegt, wird der Wert von a auf die aktuell
verstrichene Zeit erhdht und die Zeitdifferenz ist wieder o. Uberschreitet die
Zeitdifferenz 10 Sekunden, so wird der Text Zeit vorbei! ausgegeben.

Eine solche Zeitmessung ist natiirlich auch bei der Programmierung von
Spielen von Interesse, wie sie in Kapitel 6 beschrieben wird.

Erstellen von Smartclips

Ordner \ Im folgenden wird die Erstellung von Smartclips beschrieben, das Andern
erstellSC, ()} von Variablen und der Entwurf einer benutzerdefinierten Smartclip-Oberfla-
Datei: maquee.fla che fiir die Definition der Smartclipvariablen.
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Beriicksichtigen Sie bei der Erstellung eines Smartclips die Variablen, Smartclips und
die der Benutzer spater andern kann, da das komplette ActionScript ent- ';_£7 wozu man diese
sprechend ausgelegt sein muss. = benutzt, wird in

» Aufbau eines Smartclips beschrieben.
Fiir einen Lauftext (maquee) erstellen Sie zuerst mit Hilfe eines Textfeldes

und eines ActionScript einen Movieclip fiir den Smartclip. (Wie man den

Movieclip in einen Smartclip umwandelt, wird spater beschrieben.) In die-

sem Movieclip erstellt man am besten noch einen anderen Movieclip, um

dort die onclipEvents einfligen zu kénnen. In diesem Movieclip positioniert

man dann ein dynamisches Textfeld mit der Variable textausgabe. Die

Schriftart sollte einen gleichbleibenden Zeichenabstand haben wie z.B.

_tpewriter. Meistens werden Smartclips in einem zusatzlichen Movie er-

stellt, um eine Mdglichkeit zu haben, die onC1ipEvent-Befehle einzufiigen.

» Erstellen eines Smartclips

Nachdem man die zwei Movies erstellt hat, kehrt man auf die Hauptbiihne
zuriick, 6ffnet die Bibliothek [Strg]+[L] , klickt mit der rechten Maustaste
auf das Movie, welches man zu Beginn fiir das Smartclip erstellt hat, und
auf SEQUENZPARAMETER DEFINIEREN.

Mit dem Plus-Button kdnnen

Sequenzparameter definieren ﬂ
- Paramet Sie Parameter hinzufiigen, mit
+| | [-[= dem Minus-Button wieder ent-
Mame wert Typ: . .
tent A Dlie= knnte I Test sein k. Diefault fernen. Mit den Pfeil-Buttons
hwindigheit | [List]] List

rechts oben in der Ecke kon-
nen Sie den ausgewdhlten Pa-
rameter nach unten oder oben
verschieben. Dies hat auf die
Ubergabe der Werte keinen
Einfluss, sondern dient nur

Werkniipfung mit benutzerdefinierter Oberflache . .. .
{QI dazu, dies fiir den spateren Be-

nutzer logisch anzuordnen.

R Unter ,,Name“ muss man den
=l ) .
Namen der Variablen einge-
ben, bei ,,Wert“ihren Wert und
bei ,, Typ“ kann man zwischen
& Default, Array, Objekt und List
¥ Spemen in Instanz 0K | Abbrechen | wahlen.

Default:
Eine normale Variable wird dadurch an den Smartclip iibergeben. Diese
kann einen Wert oder einen String enthalten.
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x| Array: Dient der Ubergabe von Werten,

+|=|v]4] die in einem Array liegen. Der User kann
— 1| alle Werte beliebig verandern.

[z}

10

o |

()3 | Abbrechen |

Objekt: Ubergibt ein Objekt an den
Smartclip. Dieses enthdlt Variablen.

List: Ist eine Variable, die nur be-
stimmte Werte annehmen kann: Man kann
dadurch z.B. dafiir sorgen, dass der Benut-
zer der Variablen wochentage nur die Werte
: Mo, Di, Mi, Do, Fr, Saoder Sozuordnen
kann.

warklame defaultyalue

Standard-Offset ist
die Einstellung, die zu +| = v| 4| Stcadotee [0

Beginn angezeigt wird. = | ok | abrechen |

wertl

werk2

werkd

2 Objekte Opkionen

QK | Abbrechen | Mame

Smartclip —— mnanues =]
Nachdem man bei den Se-  Movieclip i (] text -

quenzparametern Variablen de-
finiert hat, wird der Movieclip

als Smartclip in der Bibliothek =
angezeigt. 2o @l
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Bei den Sequenzparametern unter VERKNUPFUNG MIT BENUTZERDEFINIER-
TER OBERFLACHE kann man den Pfad zu einem SWF-File eingeben, dass dann
spdter unter den Sequenzparametern, statt der normalen Anzeige darge-
stellt wird.

Nachdem man die Sequenzparameter eingestellt hat, kann man das
ActionScript erstellen:

onClipEvent (load)
text = _parent.text;
geschwindigkeit = _parent.geschwindigkeit;
geschwindigkeitsindex = geschwindigkeit;
textstring = new String(text);
textstring = textstring+" ";
textlaenge = textstring.length;
for (i=textlaenge; i<40; i += textlaenge) {
textstring = textstring+textstring;
}
i=0;
textlaenge = textstring.length;
}
onClipEvent (enterFrame) {
geschwindigkeitsindex--;
if (geschwindigkeitsindex<l) {
geschwindigkeitsindex = geschwindigkeit;
i+t
if (i == textlaenge) {
i=10;
}
textausgabe = textstring.substring(i,
textlaenge)+textstring.substring(@, i);

}

Mit den zwei Befehlen text = _parent.text; und geschwindigkeit =
_parent.geschwindigkeit; werden die entsprechenden Variablen aus dem
darunter liegenden Movie (Smartclip) in das aktuelle Movie kopiert. An-
schliefend erfolgt die Bearbeitung des Textes. Zuerst wird ein Stringobjekt
erstellt textstring = new String(text); danach werden diesem String
zwei Leerzeichen angehdngt textstring = textstring+" ";.Danach wird
die Ldnge des Strings abgefragt; falls dieser kleiner als 40 Zeichen ist, wird
der gleiche String noch einmal an den String angehangt, damit die Gesamt-
lange des Textfeldes auch immer mit Text gefiillt wird.

Bei den Befehlen im onCTipEvent (enterFrame) wird der String zerlegt,
abhdngig vom Wert von 1, so dass immer zuerst die Buchstaben ab i bis
zum Ende textstring.substring(i, textlaenge) und danach die Buchsta-
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ben vom Beginn bis i textstring.substring(@, i) die Textausgabe bilden.
Somit ware der Smartclip fertig erstellt.

» Benutzerdefinierte Oberfliache

Ordner \ Unter den Sequenzparametern bei ,,Verkniipfung mit benutzerdefinierter
erstellSC, ()| Oberfliche“kann man den Pfad zu einem SWF-File eingeben, das dann spi-
Datei: bdo.fla ter unter den Sequenzparametern statt der normalen Anzeige dargestellt

wird. Diese Eingabemaske kdnnte beispielsweise fiir den Lauftext folgen-
dermafien aussehen:

Sequenzparameter |

Wie =oll der Lauftext
lauten 7

Dies kénnte Ihr Text 54

Lbspielgeschwindigkeit

sehr schnell -
schnell \*J
mittel

langsam

sehr langsam
schleichend

Das erstellte SWF kann wie ein normales SWF aufgebaut sein. Es muss al-
lerdings alle Variablen aus dem Movie mit dem Instanznamen XCH bezie-
hen. Deshalb ist es ratsam, alles direkt in dieses Movie zu verlagern. Die so-
mit libergebenen Variablen sind in dem Smartclip direkt verfiigbar. Bei ei-
nem Button, der die Geschwindigkeit auf einen bestimmten Wert setzt,
wiirde beispielsweise das ActionScript so aussehen:

on (release) {
geschwindigkeit = 2;

}

Dort wird also nur die entsprechende Variable auf einen Wert gesetzt, Pfa-
dangaben zu anderen Movies oder Ahnliches sind nicht notwendig.

Achten Sie darauf, dass sich das SWF fiir die Sequenzparameter im sel-
ben Verzeichnis wie das Movie mit dem Smartclip befindet. Ansonsten miis-
sen Pfade angegeben werden, die eventuell bei anderen Rechnern nicht
mehr funktionieren. Auch wenn Flash bei ,,Verkniipfung mit benutzerdefi-
nierter Oberfliche“ einen absoluten Pfad angibt, sind auch relative Pfadan-
gaben moglich.
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Shared Library

In Flash 5 ist es moglich, Objekte aus =
anderen SWFs zu importieren. Wie das | & Objekte Optionen
Exportieren und Importieren von Ob-
jekten funktioniert, wird hier erlautert.
In Flash 5 gibt es nun die Méglich- +
keit, einzelne Elemente eines Films zu
exportieren und so fiir andere Filme
verfligbar zu machen. Dies bietet den  Hame ;|
= )
Vorteil, immer wieder auf die gleichen anzeige 0
.
Elemente zugreifen zu konnen, die der Bl -
User schon eingeladen hat, und das &3 ball buton
Objekt nur einmal aktualisiert werden
7 Urbenennen
muss. Duplizieren
Um ein Objekt fiir andere Benutzer Ilﬂﬁ@ In neuen Ordrer verschisben
freizugeben, klicken Sie es in der Bibli- ———  Ldschen
Bearbeiten

othek mit der rechten Maustaste an
und wdhlen den Mentpunkt ,,Ver-
kniipfung“aus.

Bearbeiter mik
Eigenschaften
Sequenzparameter definieren

Wahlen Sie in der Dialogbox ,,Die- Yerknipfung
ses Symbol exportieren” und geben abspielen
bei, Bezeichner” einen Namen ein. Yerhalten 4

Eigenschaften symbolyerkniipfung

Bezeichner: IN amel

Yerkntipfung:  Keine Werkniipfung Abbrechen
%' Digzes Symbal exportieren

™ Dieses Symbaol importisren von URL:

Hilfe

i,

Uber diesen Weg kénnen Sie in einem Flashmovie die Bibliothek (Library)
eines anderen Movies {iber DATEI > ALS GEMEINSAME BIBLIOTHEK OFFNEN &ff-
nen und per Drag & Drop das entsprechende Objekt in die Bibliothek impor-
tieren.
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Drag &Drop In der Bibliothek, in die das Objekt importiert wurde, werden die Ver-
von Objekten aus — kniipfungsparameter automatisch eingestellt.
der Bibliothek =.

Eigenschaften Symbolverkniipfung

Bezeichner: INBITIE‘

Werknupfung, € Keine Yerkniipfung Abbrechen
" Dieses Symbal exportieren

* Dieses Symbal impartieren von URAL:

quelle. swf Hilfe

i,

Dies setzt voraus, dass beide SWFs im gleichen Verzeichnis liegen.Wenn Sie
die Files spater auf einen Server legen, ist es giinstiger, direkt mit absoluten
URLs zu arbeiten.

Wenn Sie auf der Festplatte testen, benutzen Sie relative Pfadangaben,
wobei Sie aber darauf achten sollten, in den Verzeichnisnamen keine Son-
derzeichen oder Uberldngen zu verwenden.

5.4 Flash und JavaScript

Flash-Formular (Flash 4)

Um ein Formular in Flash zu realisieren, muss man auf JavaScript zuriick-
greifen. Hierzu muss Ihr Internetprovider serverseitige Scripts zulassen. Wir
besprechen hier ein Beispiel fiir die Frontpage-Extension, das in der Praxis
recht verbreitet ist. Das Script fiir ein Formular, das ein anderes (z.B. CGI)
Script anspricht, miissen Sie ggf. bei lhrem jeweiligen Provider erfragen.

Zuerst wird eine Eingabemaske in Flash erstellt; alle Textfelder, die der
Eingabe dienen, miissen dynamisch sein und einen Variablennamen haben.
Der Button ,,Loschen®, den jedes Formular haben sollte, kénnte wie folgt
aussehen:

on (press) {
name = "";
adresse = "";
telefon = "";
email = "";
firma = "";

frage ;

}

Je nachdem wie Sie die Eingabefelder benannt haben und wie viele Positio-
nen lhr Formular enthdlt, kénnen Sie es variieren. Um die Daten an das Java-
Script zu {ibermitteln, muss man folgendermafien vorgehen: Die Dateni-
bertragung von Flash an das Script und die Dateniibermittlung vom Client
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an den Server muss getrennt erfolgen, da sonst ein leeres Datenblatt ver-
sandt wird:

on (press) {
posl = name;
pos2 = adresse;
pos3 = telefon;

pos4 = email;
pos5 = firma;
pos6 = frage;
if (name="" or telefon.length 1t 5 .) {

gotoAndPlay (,unvollstaendig");

}

getURL ("javascript:flashtojs(" add name add ", " add
adresse add .. add Telefon add ")");
}
on (release) {

getURL ("javascript:uebermittle()");

}
}

Die entsprechende HTML-Datei mit dem zusatzlichen JavaScript sieht wie
folgt aus:
{script language="javascript">
Function flashtojs(name,adresse,telefon, ...){
Document.form[@].Name=name;
Document.form[@].Adresse=adresse;
Document.form[@].Telefon=telefon;
Document.form[@].eMail=eMail;
}
Function uebermittle(){
Document.form[@].submit();

}
{/script>

Das Script ist individuell anzupassen, genauso wie man den WEBBOT-Tag
am besten nochmals von Frontpage erzeugen ldsst:

<form method="POST" action="--WEBBOT-SELF--">
Hier gibt Frontpage mit method= die Transferart an:

<!--webbot bot="SaveResults" U-File="fpweb:///_private/
form_results.txt"
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Der Pfad zur Erstellung des Formular-Logs:

S-Format="TEXT/CSV" S-Label-Fields="TRUE" B-Reverse-Chrono-
Togy="FALSE" S-Email-Format="TEXT/PRE" S-Email-Address=mein-
name@meine-domain.de

Ersetzen Sie an dieser Stelle mein-name@meine-domain.de durch lhre indi-
viduelle E-Mail-Adresse.

B-Email-Label-Fields="TRUE" S-Builtin-Fields
S-Form-Fields="Name Telefon Adresse email Firma " -->

Mit S-Form-Fields= werden fiir das Feedback relevante Angaben deklariert.

<input type="hidden" name="Name">
<input type="hidden" name="Telefon">
{input type="hidden" name="Adresse">
<input type="hidden" name="email">
{input type="hidden" name="Firma">

Die input-Tags beinhalten das fiir den Benutzer unsichtbare Formular, an
das Flash die Werte aus dem Film mittels eines JavaScript-Aufrufs libermit-
telt.

</form>

Sie fiillen im Endeffekt per Flash ein unsichtbares HTML-Formular aus und
verschicken es auch von dieser HTML-Seite aus.

Natirlich wédre es noch schoner, ein ,mailto:mein-name@meine-
domain.de“ in der

{form action="..">
zu haben, doch leider ignoriert der Browser Netscape den JavaScript-Befehl
Document.form[@].submit();

vollig. Wer keinen Wert auf Netscape-Besucher legt, sei an dieser Stelle auf
diese Moglichkeit hingewiesen.

Datenkommunikation zwischen Flash und JavaScript

Ein Datenaustausch zwischen Flash und JavaScript ist fiir viele Zwecke sinn-
voll, da Flash 5 zwar XML unterstiitzt, jedoch die meisten Internetseiten
noch per Java- oder VisualBasic-Script auf SQL-Datenbanken zugreifen.
Flash bildet bei den meisten Seiten die oberste Zugriffsebene. Datenbank-
zugriffe, Wahrungsumrechnungen etc. werden oft von der Seite, die dahin-
terin einer unteren Ebene liegt, bewdltigt. Dies ist dann sinnvoll, wenn man
z.B. flir einen Warenkorb in Flash feste Schnittstellen geschaffen hat (An-
zahl, Art, Format der abzubildenden Werte) und dadurch das Script schnel-
ler modifiziert werden kann.
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Flash-Oberflache
Datenverarbeitung T
II im Script
Datenbank T $\
111

Die Ebene | ist in diesem Fall der Flash-Film, der in direktem Kontakt zum
Anwender steht.

Die Ebene Il beinhaltet z.B. das Frameset mit den notwendigen Java-
Scripts zur Filterung der Anfragen und Ergebnisse. Von dieser Ebene aus
werden auch die clientseitigen Anfragen an den Server gestellt.

Ebene IIl ist meist komplett serverseitig, wenn es sich wie z.B. bei
Shops um groBe Datenbestdnde handelt. Bei geringeren Datenmengen,
z.B. zur Navigation einer umfangreichen Sitestruktur, kann es durchaus
sinnvoll sein, die Datenbank direkt auf den Client zu tibertragen, da Daten-
bankanfragen den Server belasten und Traffic und damit zusatzliche Warte-
zeit fiir den Benutzer erzeugen.

Folgend mdochten wir auf eine Méglichkeit eingehen, zwischen Flash und
JavaScript Daten auszutauschen. Wir gehen davon aus, dass die Variable /
:input der Flashdatei Warenkorb.swf aus einem externen Script gedndert
werden soll.

<OBJECT classid="c1sid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"
codebase="http://active.macromedia.com/flash2/cabs/
swflash.cabffversion=4,0,0,0"

ID= Warenkorb WIDTH=750 HEIGHT=500>

Die Angabe der ID=Warenkorb ist zu beachten!

<{PARAM NAME=movie VALUE=" Warenkorb.swf">

<PARAM NAME=quality VALUE=best>

<{PARAM NAME=scale VALUE=exactfit>

<{PARAM NAME=salign VALUE=LT>

<PARAM NAME=bgcolor VALUE={FFFFFF>

<EMBED src=" Warenkorb.swf" quality=best scale=exactfit
salign=LT bgcolor=#FFFFFF WIDTH=750 HEIGHT=500 TYPE="applica-
tion/x-shockwave-flash" swLiveConnect=true

SwLiveConnect=true muss angegeben werden, sonst funktioniert die Kom-
munikation in Netscape nicht.
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PLUGINSPAGE="http://www.macromedia.com/shockwave/download/
index.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFTash"></EMBED>
</0BJECT>

Damit ist der <object> -Tag modifiziert, nun muss noch ein entsprechendes
JavaScript eingefiigt werden, um Werte in Flash zu d@ndern.

{script language="javascript">

var InternetExplorer = navigator.appName.index0f("Microsoft")

1= -1;

var path = InternetExplorer ? Warenkorb : document.embeds[0];
Hier wird die ID Warenkorb angesprochen, ggf. muss der Wert o von docu-
ment.embeds[0] in 1, 2,3, ... gedndert werden, wenn Sie innerhalb dieses
Dokumentes mehrere Flash-Filme eingebunden haben.

path.SetVariable('input', this.window.name);
Hier wird der Wert tibergeben, in diesem Fall die Bezeichnung des Fensters,
in dem sich das JavaScript befindet. Es ist aber auch moglich, this.win-
dow.name durch "Hello World' zu ersetzen.

{/script>
Diese Variante per GetUr1 aufzurufen, eignet sich leider nur bedingt, da sie
sehr viel Rechnerleistung benétigt und in einer sich laufend wiederholen-
den Abfrage (z.B. zur automatischen Aktualisierung) das System fast zum
Erliegen bringt. Es empfiehlt sich die zweite Variante. Diese veranschauli-
chen wir anhand einer Ladestatus-Abfrage ( ).

{script language="JavaScript">

<!

Folgend wird die Funktion zur Ladestatusabfrage deklariert:

function status()

{

InternetExplorer = navigator.appName.index0f("Microsoft") != -

1;

path = InternetExplorer ? Warenkorb : document.embeds[0];
Mittels PercentLoaded() wird die bisher {ibertragene Datenmenge prozen-
tual gemessen am Object path, also unserem Flash-Film.

perc = path.Percentloaded();
Hier wird mittels SetVariable der Wert an Flash tibermittelt:

path.SetVariable('input',perc);
}
Damit die Abfrage laufend wiederholt wird, empfiehlt sich nur der Aufruf

der Funktion mit FS_Command. GetUr1 scheidet aufgrund einer zu hohen CPU-
Belastung aus.
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var InternetExplorer = navigator.appName.index0f("Microsoft")
1= -1;

function Warenkorb_DoFSCommand(command, args) {

var Warenkorb0Obj = InternetExplorer ? Warenkorb : docu-
ment.Warenkorb;

Abfrage des Kommandos, das in Flash aufgerufen wurde. Die If-Bedingung
fiihrt, wenn das Kommando pruefe lautet, die Funktion status() aus, die
wiederum aktuelle Daten an Flash {ibermittelt.

if (command == "pruefe")
{status();}
}

Der von Flash bei der Veréffentlichung mit der Einstellung ,,Flash mit FS
Command*“ automatisch generierte Tag:

if (navigator.appName && navigator.appName.indexOf("Micro-
soft") 1= -1 &&
navigator.userAgent.index0f("Windows") != -1 && naviga-
tor.userAgent.index0f("Windows 3.1") == -1) {
document.write('<SCRIPT LANGUAGE=VBScript\> \n');
document.write('on error resume next \n');
document.write('Sub Warenkorb_FSCommand(ByVal command, ByVal
args)\n');
document.write(' call Warenkorb_DoFSCommand(command,
args)\n');
document.write('end sub\n');
document.write('</SCRIPT\> \n");
}
[1-->
</SCRIPT>

An dieser Stelle konnen Sie diesen Wert, den Sie nach Ausfiihrung des Java-
Scripts in Flash zur Verfiigung haben, beliebig weiterverarbeiten.

Jetzt wissen Sie, wie man Werte von JavaScript an Flash schickt. Folgend
mdochte ich Ihnen eine Méglichkeiten veranschaulichen, Daten aus Flash an
JavaScript zu Gibermitteln. Die genannte Méglichkeit mittels GetUr1

getURL ("javascript:flashtojs(" add name add ", " add adresse
add .. add Telefon add ")");

ist nur im Einzelfall anzuwenden; es ist besser, weiterhin mit FS_Command zu
arbeiten. Wie Sie dem Script zur Datenvermittlung von JavaScript an Flash
bereits entnehmen kénnen, kénnen auch Argumente tbergeben werden.
Die entsprechende Variable lautet im obigen JavaScript args und kann di-
rekt so im JavaScript weiterverarbeitet werden.
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Der Erdbebeneffekt

Zu einem netten Effekt, den man durch geschicktes Timing im Zusammen-
spiel von Flash und JavaScript erzeugen kann, gehort auch der Erdbebenef-
fekt. Im folgenden Abschnitt gehen wir zuerst auf das dazugehérige Java-
Script ein, danach werden Einsatzmdglichkeiten erldutert.

<script language="javascript">
Hier wird die Funktion deklariert; Beben der Name, amp und 1en sind jeweils
die Parameter.

Get URL ("javascript:Beben(10,10)") ist der entsprechende Aufruf
aus dem ActionScript. Der erste Parameter bestimmt die Stdrke des Be-
bens, der zweite die Dauer:

function Beben(amp, Ten) {

Um Fehler zu vermeiden, wird tiberpriift, ob die Funktion vom Browser un-
terstiitzt wird:
if (self.moveBy) {
Nun wird eine Schleife eingeleitet, die vom Parameterwert amp bis o herun-
terzahlt.
for (x = amp; x >= 0; x--) {

An dieser Stelle wird eine zweite Schleife gestartet, die die erste verzogert,
so dass der Inhalt dieser Schleife fiir jeden Wert von amp Ten-mal durchlau-

fen wird.
for (i = len; i >=0; i--) {
self.moveBy(0,x);
self.moveBy(x,0);
self.moveBy(0,-x);
self.moveBy(-x,0);
}
}
}
}
{/script>
Fullscreen

Es gibt die Méglichkeit, eine Website im Vollbildschirmmodus oder kurz
»Fullscreen“ darzustellen. Allerdings muss dies in Flash wie auch in Java-
Script und HTML entsprechend angelegt sein. Zu Beginn des Filmes muss
der Befehl

FS Command ("fullscreen", "true")

eingesetzt werden; das hat flir den Stand-alone-Player sofortige Giiltigkeit,
und solange Sie den Vollbildschirmmodus nur fiir eine interaktive CD beno-
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tigen reicht das auch. Wollen Sie jedoch den Flash-Film im Internet verdsf-
fentlichen, ist noch Folgendes notwendig. Die Seite, auf die Ihr bereits mit
dem FS_Command praparierter Flash-Film steht, muss nun mittels eines Java-
Scripts aufgerufen werden. Der Aufruf sieht wie folgt aus:

{script language="JavaScript">
window.open("Zielfilm.htm","Fullscreen","fullscreen=yes");
{/script>

Jetzt wird der komplette Bildschirm von Ihrem Flash-Film ausgefiillt.

Dabei miissen Sie allerdings darauf achten, dass die Seitenverhdltnisse
gewahrt bleiben. Wenn lhr Flash-Film ein anderes Format aufweist als 4:3,
werden Inhalte teilweise verzerrt angezeigt. Ab einer Auflésung von 1024 x
1280 Pixel dndert sich das Seitenverhiltnis.

Fenster in bestimmter Gréf3e 6ffnen

Wenn Sie aus Flash heraus ein Popup erzeugen mochten, um z.B. eine Part-
nerseite anzuzeigen, missen Sie auf ein JavaScript in der HTML-Datei zu-
riickgreifen. Das folgende Beispiel zeigt, wie Sie ein Fenster mit bestimm-
ten MaRen aus Flash 6ffnen konnen.

pixel Hshe Das erste Textfeld bekommt den Variablennamen \ Windowopen.fla
height, das zweite width und das dritte toUr1. Die q
Pixel Breite  Moglichkeit, die Felder zu bezeichnen, haben Sie -

unter TEXTOPTIONEN (Strg]+(T], Register TEXTOP-
Name der URL - 1joNEN. Allerdings muss auch die Eigenschaft ,,Tex-

teingabe® aus dem obersten Dropdown-Feld des
gleichen Registers ausgewahlt sein.
Nun ordnen Sie dem Button ,,FENSTER OFFNEN“ fol-

Fenster 6ffnen . .
gendes ActionScript zu:

on (press) {
getURL

("javascript:oeffne('"+width+"',""+height+"", ""+tourl+"");",
"_self");
}

und passend zu dem Aufruf in die HTML-Seite des Filmes das JavaScript:
{script language="javascript">
function oeffne(iWidth,iHeight,sUr1){
window.open(sUr1,"","width="+iWidth+" ,height="+iHeight);
}
<{/script>

Natiirlich kann diese Funktion fiir lhre Zwecke modifiziert werden, zumal
Sie sicher keinem User zumuten wollen, die URLs durch geschicktes Raten
auszuwdbhlen.
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5.5 CGI-das Common Gateway Interface

Wenn Sie im Internet surfen, stoBen Sie friiher oder spater auf ein CGI. Auf
den ersten Blick werden Sie dies vielleicht gar nicht bemerken, da CGls im-
mer in Verbindung mit anderen Elementen auftreten. Aber sobald eine Da-
tenbank abgefragt/bearbeitet wird, ein Zdhler (Counter) die Anzahl der Be-
sucher zdhlt, Sie sich in ein Gadstebuch eintragen oder in einem Forum einen
Beitrag schreiben, kann dies mit einem CGls erstellt sein. Und Flash kann
mit CGI-Scripten kommunizieren. Wir kdnnen auf CGls hier nur kurz einge-
hen. Sie werden erfahren, was Sie dndern miissen, um zum gewiinschten
Ergebnis zu kommen. Darauf, welcher Befehl in einem CGI welche Funktion
hat, kann an dieser Stelle hingegen nicht genauer eingegangen werden.

Wir beschreiben nur einige wenige CGls. Da CGI-Scripte sehr vielseitig
sind, kann man damit aber schon viele der benotigten Funktionen erstellen.

Die beschriebenen CGls erweisen sich auf den ersten Blick als unhand-
lich, haben aber den Vorteil, flexibel einsetzbar zu sein, so dass die meisten
Eigenschaften eines CGls auch von Flash aus gedndert werden kdénnen,
ohne direkt den Quelltext des CGls umschreiben zu missen.

Wenn Sie an dem CGl etwas dndern, miissen Sie darauf achten, dass Sie
dieses anschlieBend wieder im Unix-Format abspeichern.

Beim Hochladen auf den Server miissen Sie dem CGl die Attribute
(chmod) 755 zuweisen. Wie dies zu bewerkstelligen ist, variiert zwischen
den verschiedenen FTP-Programmen. Bei den meisten Programmen geht
dies jedoch durch einen Klick mit der (rechten) Maustaste auf das entspre-
chende auf dem Server liegende CGI und der anschlieBenden Auswahl von
SET ATTRIBUTES.

Es kommt auch vor, dass Sie ein

—Owner Group Public .
¥ Fead ¥ Fead TXT-File vorher erstellen und
[~ wiite [ wite . . . R
¥ Execute/List [v ExecutedList [ ExecutesList diesem die Attribute 666 zuord

nen missen, da die CGls auf
dem Server keine TXT-Files er-
zeugen koénnen.

lm Cancel | Manche Server akzeptieren die
Endung *.cgi nicht, in diesem
Fall miissen Sie das CGl in *.plumbenennen.

Sie miissen beim Uploaden der TXT-Datei darauf achten, diese im ASCII-
Modus hochzuladen.

Falls Ihr CGI nicht auf Anhieb lauft, ist es meistens niitzlich, mit einem
getUrl ein neues Fenster zu 6ffnen und darin das CGl zu starten, anstatt die
Variablen mit ToadVariables an das CGl zu ibergeben. Wenn man dabei die
Variablen mit GET verschickt, werden diese dann in der URL mit angezeigt,
so dass man eine direkte Kontrolle hat. Allerdings funktioniert dann die
Riickgabe der Werte aus dem CGl an Flash nicht mehr, da das CGl diese in
das neue Fenster schreibt.

r—Mumeric:

7h5 1= Execute, 2 ='Wiite, 4 = Read
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Versenden einer E-Mail

Wenn Sie einen Server haben, der CGl unterstiitzt, und eine E-Mail versen- \ Ordner

den moéchten, ohne den Standard-E-Mail-Client des Besuchers zu nutzen, r cgiEmail,

rufen Sie ein CGl von Flash aus auf und verschicken die E-Mail automatisch.  “— Dateien: sendmail.fla
lToadVariables ("http://Server.de/cgi-bin/sendmail.cgi", "", "POST"); bzw. sendmail.cgi

Mit diesem Befehl werden alle Variablen, die sich im _root bzw. _Tevel@ be-
finden, an das CGl geschickt. Dadurch wird auch das sendmail.cgi gestar-
tet.

Die mit zu tbergebendenVariablen heiRen email (diese enthilt den
Namen des Absenders), Subjekt (Betreff der E-Mail) und Body (Inhalt der
E-Mail).

Man kdnnte auch anstatt einer einfachen E-Mail unter Flash ein Eingabe-
formular erstellen und mittels dieses CGls die Daten verschicken.

Das CGl sieht wie folgt aus:

#!/usr/bin/per]

HH Konfigurationsvariablen HH
THHHHHHHHHEHEHEHEHEHEHEHHAHHHEHEHEHEHEHEHE
$datvrz = "/www/server.de/cgi-bin"; {HH absoluter Pfad zur

ssi-count.dat

$mailprog = '/usr/shin/sendmail’;

$sendean = "E-Mailadresse\@Server.de";

HH Config-Ende #HH
THEHHHEHHEHHHHHHEHHHHHHEHHEHHHEHHEHHHEHHEHE

$Data = &CGIreadData;
%Data = &CGIprepData ($Data);
&send_mail;

sub send_mail
{
open (MAIL, "|$mailprog -t") || print "E-Mail-Programm konnte
nicht gestartet werden";
print MAIL "To: $sendean\n";
print MAIL "From: $Data{'email'}\n";
print MAIL "Subject: $Data{'subjekt'}\n\n";
print MAIL "$Data{'body'}\n";
close (MAIL);
}

sub CGIreadData
{
local $cgiData;
if ( $ENV{REQUEST_METHOD} eq "POST" )
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{ read ( STDIN , $cgiData , $ENV{'CONTENT_LENGTH'} ); }
else

{ $cgiData = $ENV{QUERY_STRING}; }

return $cgiData;

sub CGIprepData

{ Tocal ($cgiDataskalar, $name, $Data);
local @cgiDatalist;
Tocal %cgiDatahash;

if ($_[0]) {
$cgiDataskalar = $_[0];
}
else {
print STDERR ("Es wurden keine Data empfangen\n");
}

@cgiDatalist = split(/[&;]/ , $cgiDataskalar);

foreach $valuelist (@cgiDatalist)

{
$valuelist =~ s/\+/ /qo;
($name, $Data) = split( /=/ , $valuelist );
$name =~ s/\%(..)/pack("c",hex($1))/ge;
$Data =~ s/\%(..)/pack("c",hex($1))/ge;
$cgiDatahash{$name} = $Data;

}

return %cgiDatahash;

}
Im Kopf werden die Variablen gesetzt, die Sie noch anpassen miissen.
$datvrz = "/www/server.de/cgi-bin";

Hier muss die URL zu Ihrem cgi-bin-Verzeichnis stehen. Falls lhr Server ein
solches Verzeichnis nicht besitzt, konnen Sie davon ausgehen, dass dieser
Server CGls nicht unterstiitzt.

$mailprog = '/usr/sbin/sendmail’;
Hier steht der relative Pfad zu dem Sendmail-Verzeichnis. Im Normalfall ist
dieser Pfad richtig. Falls das CGl so nicht funktioniert, erkundigen Sie sich
bei lhrem Webspace-Anbieter nach dem Pfad zu lhrem Sendmail-Verzeich-
nis.

$sendean = "E-Mailadresse\@Server.de";
Dies ist die E-Mail-Adresse, an die die E-Mail geschickt werden soll. Da die-

ses Script fiir ein Eingabeformular gedacht ist, wird die E-Mail immer an die-
selbe Adresse geschickt, die hier angegeben werden muss.
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Die restlichen Punkte des CGI-Scripts sind nicht mehr so wichtig. Ich will
aber trotzdem kurz ihren Zweck erldutern:

$Data = &CGIreadData;

Dies setzt die Variable Data gleich dem Ergebnis des Funktionsaufrufes CGI -
readData.

%Data = &CGIprepData ($Data);

Hier wird Data zuerst an die Funktion CGIprepData tibergeben und anschlie-
3end wird das Ergebnis dieser Funktion wieder Data zugeordnet.

&send_mail;
Hier wird die Unterfunktion send_mail aufgerufen.

sub CGIreadData
{
Tocal $cgiData;
if ( $ENV{REQUEST_METHOD} eq "POST" )
{ read ( STDIN , $cgiData , $ENV{'CONTENT_LENGTH'} ); }
else
{ $cgiData = $ENV{QUERY_STRING}; }
return $cgiData;

}

Dies ist die erste aufgerufene Unterfunktion CaIreadData. Sie tiberprift, ob
die Daten mit POST oder GET gesendet wurden und speichert diese ent-
sprechend als String in der Variablen $cgiData. Diese Variable wird dann als
Funktionswert zuriickgegeben.

Danach wird die zweite Unterfunktion CGIprepData gestartet. Diese
tiberpriift zu Beginn, ob die Eingabe {iberhaupt Daten enthalt.

sub CGIprepData

{ Tocal ($cgiDataskalar, $name, $Data);
local @cgiDatalist;
Tocal %cgiDatahash;

if (8001 ) {
$cgiDataskalar = $_[0];
}
else {
print STDERR ("Es wurden keine Data empfangen\n");
}

Nach dieser Uberpriifung wird der iibermittelte String in seine einzelnen Be-
standteile zerlegt. Anschlieend wird der zuriickgegebene Funktionswert,
cgiDatahash, Data zugeordnet. So kann man dariiber im restlichen CGl die
von Flash tibermittelten Variablen aufrufen.
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@cgiDatalist = split(/[&;1/ , $cgiDataskalar)

foreach $valuelist (@cgiDatalist)

{
$valuelist =~ s/\+/ /go;
($name, $Data) = split( /=/ , $valuelist );
$name =~ s/\%(..)/pack("c",hex($1))/ge;
$Data =~ s/\%(..)/pack("c", hex($1))/qe;
$cgiDatahash{$name} = $Data;

}

return %cgiDatahash;

}

Nachdem nun die tbermittelten Variablen tberpriift und verfiigbar ge-
macht wurden, kann man die E-Mail versenden. Dies geschieht durch der
Funktion send_mail:

sub send_mail
{
open (MAIL, "|$mailprog -t") || print "E-Mail-Programm kann
nicht gestartet werden";
print MAIL "To: $sendean\n";
print MAIL "From: $Data{'email’'}\n";
print MAIL "Subject: $Data{'subjekt'}\n\n";
print MAIL "$Data{'body'}\n";
close (MAIL);
}

Falls Sie weitere Variablen tibermitteln, kénnen Sie diese mit der Definition
$Data{'Variable'}.im CGI-Script ansprechen

Schreiben und Lesen von Textdateien

Ordner \ Es gibt sicherlich bessere CGls, die direkt fiir den jeweiligen Zweck ge-
Counter, (11 schrieben wurden. Da dieses CGl vielseitig einsetzbar sein soll, ist es natiir-
Datei: counter.cgi “~ lich nicht immer das komfortabelste. Dafiir kann man mit diesem CGl in eine

sowie Ordner Gastbuch, beliebige Textdatei schreiben bzw. eine beliebige Datei erzeugen oder aber
Datei: gb.cgi  Daten aus einer beliebigen Textdatei auslesen.

Das CGl braucht die Variable name, welche den Namen der TXT-Datei ent-
halten muss. Zudem muss diesem CGI mit der Variablen aktion mitgeteilt
werden, was es machen soll. Der Variablen aktion muss entweder der
String read oder write zugewiesen werden. read, um die TXT-Datei, deren
Name mit ibergeben wird, auszulesen. write, um in die jeweilige Datei zu
schreiben.

Wenn das CGI aufgerufen wird, werden dort durch die Funktionen CGI-
readData und CGIprepData die iibermittelten Daten ausgewertet und fiir das
CGl verflighar gemacht.
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$Data = &CGIreadData;
%Data = &CGIprepData ($Data);
Die beiden Funktionen wurden in dem Sendmail-Beispiel »versen-

den einer E-Mail“ erldutert.

Nachdem die {ibermittelten Daten dem CGI zu Verfiigung stehen, wird
mit einer If-Abfrage festgestellt, ob Daten gelesen oder geschrieben werden
sollen.

if ( $Dataf{'aktion'} eq "write" )

{ dwrite_file; }

elsif ( $Data{'aktion'} eq "read" )

{ &read_file; }

else { print STDERR ("Es wurden keine Aktion empfangen\n"); }

Fiir das Uberpriifen muss dann die Variable aktion iibergeben werden. Falls
diese keinen Wert haben sollte, wird eine Fehlermeldung angezeigt.

Wenn die Gibergebene Variable aktion den String write enthilt, ruft die
If-Abfrage die Funktion write_file auf.

sub write_file

{

open (FILE, ">>$datvrz"."$Data{'name'}.txt");
while ( ($temp, $wert) = each %Data )

{ print FILE "\u\&$temp=$wert\&\n";

$temp=0; }

print "&write=trued";

close FILE;

}

Diese Funktion 6ffnet das entsprechende TXT-File, schreibt alle Variablen
hinein und schlief}t sie anschlieSend wieder. Nach Beendigung dieser Ak-
tion tibergibt dieser Aufruf noch die Variable write mit dem Wert true an
Flash zurtick.

Diese Funktion miissen Sie eventuell dndern. Durch den Befehl open
(FILE, ">>$datvrz"."$Data{'name'}.txt"); wird eine Datei gedffnet und
die Daten des CGls werden an die bisherigen Daten des TXT-Files ange-
hdngt, wie man es zum Beispiel bei einem Gdstebuch braucht. Bei einem
Counter hingegen muss man die bestehende TXT-Datei Uberschreiben;
dann sieht der Befehl so aus:

open (FILE, ">$datvrz"."$Data{'name'}.txt");

Der Unterschied liegt in dem Zeichen >. Es bedeutet, dass die Datei tiber-
schrieben werden soll. zwei >-Zeichen bedeuten, dass Daten an die beste-
hende Datei angehangt werden sollen.

Wenn die Funktion read_File aufgerufen wird, 6ffnet diese ein File, liest
die Daten heraus und libermittelt sie an Flash.
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sub read_file

{

open (FILE, "<$datvrz"."$Data{'name'}.txt");
@file = <FILED;

close FILE;

foreach $var (@file) { print $var; }

print "&eof=true&";

}

Damit man von Flash aus den Zeitpunkt abfragen kann, wann alle Daten
empfangen wurden, tibergibt das CGl als letzte Variable eof mit dem Wert
true.

Wie schon bei dem CGl flir das Versenden von Mails, miissen Sie dieses
CGl abandern. Im Kopfist die Adresse des Servers angegeben. Dort miissen
Sie lhren Server eintragen.

$datvrz = "/www/Server.de//cgi-bin/";

Mit diesem CGI kann man sehr viel Projekte verwirklichen, sei es, um einen
Counter oder ein Gdstebuch zu erstellen oder eine Rangliste fiir ein Spiel
oder einen Chat.

Haufige Anwendungen wie das Lesen und Schreiben eines TXT-Files bei
einem Chat beanspruchen den CGI-Server sehr stark. Dies ist auch ein
Grund dafiir, warum Sie sich vor dem Hochladen eines solchen Files bei |h-
rem Webspace-Provider nach den Serverkapazitaten erkundigen sollten.

Zugriffszédhler (Counter)

Auf vielen Webseiten zeigt ein Zdhler die Anzahl der Besucher an. Hier wird
erldutert, wie man Variablen an ein CGI schickt und empfangt und wie ein
Counter aufgebaut sein muss.

» Funktionsprinzip

Ordner \ Der Zugriffszahler zahlt die Anzahl der Seitenaufrufe. Wenn ein Besucher

Counter, (1 die Seite betritt, wird das Movie des Zugriffzdhlers einmal gestartet. Dieses

Datei: counter.fla “~— Movie lddt zuerst den aktuellen Zahlerstand aus einer Datei. Diese Datei
wurde vom CGI erstellt und entspricht der Syntax von Flash. Diese Datei

kann Flash also direkt einladen, wie schon im Kapitel 5 Externe Da-

teien einlesen beschrieben. Da es dabei aber vorkommen kann, dass eine
Datei aus dem Cache geladen wird, benutzt man fiir das Auslesen der Datei
ebenfalls ein CGI. Dies hat den Vorteil, dass man die TXT-Datei in dem cgi-
bin-Verzeichnis erstellen kann, so dass Auf3enstehende auf diese Datei
nicht zugreifen kénnen.

Danach wird uberpriift, ob die Datei komplett eingeladen wurde. Dies
geschieht mit einer Variable Namens eof. Diese wird von dem CGl an die zu
ibermittelnden Daten als letzte Variable angehdngt. Nach dem Einladen
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wird die Anzahl der bisherigen Besucher um 1 erh6ht und das CGl wieder
aufgerufen, welches diesen Wert dann in die Datei auf dem Server schreibt.

» Allgemeiner Aufbau
Der komplette Counter befindet sich in einem Movie, dadurch ist er sehr
universell einsetzbar. Theoretisch konnte man ohne grof3e Probleme auch
einen Smartclip daraus erstellen.
In dem Movieclip des Counters befindet sich ein weiterer Movieclip, der Erstellen eines
dazu dient, nur bestimmte Daten an das CGl zu schicken und nicht alle, die ’§ Smartclips
in diesem Movieclip benutzt wurden. Der Movieclip des Counters enthalt ;—:?_7
folgendes onClipEvent:

onClipEvent (load) {
eof = false;
daten.aktion = "read";
daten.name = "counter";
daten.gotoAndStop(2);

}

Nachdem das SWF eingeladen wurde, wird das onClipEvent(load) ausge-
filhrt. eof wird gleich false gesetzt, um spéater abfragen zu kdnnen, ob die-
sesvon dem CGl wieder true gesetzt wurde. Der Movieclip daten enthalt die
Variablen, die an das CGl ibergeben werden miissen. Dies ist einmal die Va-
riable aktion mit dem String read und zum anderen die Variable name mit
dem Namen der TXT-Datei. Hier wiirde die TXT-Datei spdter auf dem Server
counter.txt heiBen. Der Befehl daten.gotoAndStop(2); ldasst den Movieclip
daten zu dem zweiten Frame springen, in dem folgendes ActionScript aus-
geflihrt wird:

ToadVariables("http://BlueBook.gnw.de/cgi-bin/counter.cgi",
"_root.counterm", "POST");

Das ActionScript tibergibt die Variablen aus dem Movieclip daten an das
CGl, die empfangenen Daten von dem CGI werden in dem Verzeichnis
root.countermgespeichert.

In dem Moveiclip Counterm wird der erste Frame so lange abgespielt,
bis eof von dem CGl true gesetzt wurde, da im zweiten Frame eine gotoAnd-
Play (1);-Anweisung sitzt.

if (eof eq "true") {
counter = parseFloat(counter)+l;
daten.name = "counter";
daten.aktion = "write";
daten.counter = counter;
daten.gotoAndStop(3);
gotoAndStop (3);
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Wenn die If-Abfrage erfiillt ist, also das CGl alle Daten aus der TXT-Datei
ausgelesen und an Flash geschickt hat, wird der Counter um 1 erh6ht und
wieder an das CGl zuriickgeschickt. Da von dem CGI nur Strings {ibergeben
werden, muss man den Wert des Counters zuerst mit parsefloat ermitteln,
um ihn anschlieffend erhohen zu konnen. Danach werden die Variablen ak-
tion und counter in dem Movieclip paten gesetzt. Name braucht nicht neu
ibergeben zu werden, da sich diese Angaben noch dort befinden. Die Vari-
able aktion enthalt nun den String write, wodurch das CGI die Ubermittel-
ten Daten in die Textdatei schreibt. Durch den Befehl gotoAndStop (3);
springt das aktuelle Bild des Movies counterm zu dem dritten Frame mit der
Anzeige des Counters. Da das CGl noch aufgerufen werden muss, geschieht
dies mit daten.gotoAndStop(3);. Dies bewirkt, dass das Frame mit dem fol-
genden ActionScript in dem Movie Daten aufgerufen wird.

ToadVariables ("http://BlueBook.gnw.de/cgi-bin/counter.cgi”,
"nn s IIPOSTH ) ;

Da keine Daten mehr von dem CGl unter Flash bendétigt werden, wird auch
kein Zielpfad fiir diese mitangegeben. Das CGI wiirde die Variablen name,
aktion und counter, welche jetzt um 1 erhéht wurden, in die Textdatei
schreiben. Das Movie zeigt den aktuellen Zshlerstand an, so dass keine
weiteren Aktionen mehr notwendig sind.

Géastebuch
Ordner \ Ein Gastebuch gibt dem Besucher die Moglichkeit, einen fiir alle anderen
Gastbuch, 11} Userlesbaren Kommentar zu schreiben.

Datei: gb.fla

[ DisFlasker |

| = )
[ bty Aty DiaFlachar s |

|Dwmzrmgd.er 15.1.2001 17 : 45 : 54

[iieses Gictabruch wird in dem Buch Flash 5 - Actionscript beschriehen. néchster Eintrag =L,':>
= ;: vorheriger
Eintrag
10/10
Eintragen |
S

» Funktionsprinzip

Sobald das Gastebuch aufgerufen wird, werden dem Besucher alle bisheri-
gen Eintrdge angezeigt. Dieser kann mittels zwei Buttons zwischen den &l-
teren Eintrdgen hin und her wechseln. Durch einen weiteren Button hat der
Besucher die Méglichkeit, in das Gastebuch zu schreiben. Danach kommt er
wieder zur Anfangsiibersicht zuriick.
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» Allgemeiner Aufbau

Das komplette Gastebuch befindet sich in einem Movie mit dem Instanzna-
men gb. Diesen Instanzen sind als onC1ipEvent(1oad) dhnliche Befehle zu-
geordnet wie dem Counter, da auch hier zu Beginn alle Daten aus der TXT-
Datei gelesen werden miissen.

onClipEvent (load)
zaehler = false;
eof = false;
daten.aktion = "read";
daten.name = "gbl";
daten.gotoAndStop(2);
}

Die Variable zaehTer wurde hier noch hinzugefiigt. Diese Variable wird nach
dem Eintrag ins Gdstebuch gleich true gesetzt, um einen Doppeleintrag zu
verhindern.

In dem Movie gb befindet sich ein Movieclip daten, in dem das CGl auf-
gerufen wird, um eine TXT-Datei auszulesen. In dem Movie gb gibt es zu-
dem noch den Movieclip senden; dieser beinhaltet den Aufruf fiir das CGl,
in eine Datei zu schreiben. Die Anweisung an das CGl, in eine Datei zu
schreiben oder aus einer Datei zu lesen, ist in beiden Fallen an sich iden-
tisch (ToadVariables). Der Unterschied liegt in den Variablen, die sich im je-
weiligen Movieclip befinden. Damit keine tiberfliissigen Variablen mitge-
sendet bzw. in das Textfile geschrieben werden, haben wir dies in zwei ge-
trennten Movies erstellt.

Nachdem das onClipEvent(load) ausgefiihrt wurde, wiederholt das
Movie gb die folgende If-Abfrage im ersten Frame solange, bis diese wahr
wird. Dieser Frameloop lduft solange, bis alle Variablen aus dem TXT-File an
Flash gesendet wurden.

if (eof eq "true") {
for (j=1; this["gesamtdate"+j] ne ""; j++) {

}
anzahl = j-1;
i = anzahl;

username = this["username"+i];
email = this["email"+i];

url = this["url"+i1;

text = this["text"+i];

gesamtdate = this["gesamtdate"+i];
gotoAndStop (3);

vonbis = i+" / "+anzahl;

}

Da im Géstebuch im Gegensatz zum Counter das Textfile nicht komplett
iberschrieben wird, sondern der neue Eintrag nur angehangt wird, existiert
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keine Variable fiir die Anzahl der Eintrdge — ansonsten miisste man diese
Variable in dem TXT-File liberschreiben. Man hatte die alten Eintrage zwar
unten noch einmal in das Textfeld mit hinhein schreiben kénnen — die zu-
letzt ausgelesenen Werte sind namlich die giiltigen, falls zweimal die glei-
che Variable vorkommen sollte. Diese Losung ist aber weniger elegant und
das TXT-File wiirde unnétig grof3. Deshalb existiert keine Variable anzahl,
sondern die Anzahl der Eintrage wird durch die folgende for-Schleife ermit-

telt.
for (j=1; this["gesamtdate"+j] ne ""; j++) {
}
anzahl = j-1;

Die for-Schleife lduft solange, bis sie keinen Textstring in der Variable ge-
samtdate mehr findet. Dies bedeutet, dass dort noch kein Eintrag erfolgt ist,
da das Datum immer mit iibertragen wird. Wenn Sie von der Anzahl der
Schleifendurchldufe 1 abziehen, erhalten Sie die Zahl der Eintrage.

Die Eintrage werden durchnummeriert, d.h. der erste Eintrag benutzt
die Variablen namel, emaill, urll ..., der zweite name2, email2, url2 ...
usw.

i wird gleich anzahl gesetzt, damit der letzte Eintrag abgebildet wird.
Die Textfelder auf dem Bildschirm heif3en name, email, url ..., diesen weist
man nun den entsprechend letzten Eintrag zu.

i = anzahl;

username = this["username"+i];

email = this["email"+i];

url = this{"url"+i];

text = this["text"+i1;

gesamtdate = this["gesamtdate"+i];
Damit das Gastebuch keinen Schriftzug ,,Loading* mehr anzeigt, der sich in
den ersten zwei Frames befindet, muss zum dritten Frame gesprungen wer-
den, in dem sich das eigentliche Gastebuch befindet.

gotoAndStop (3);

In dem Textfeld vonbis werden die Nummer des gelesenen Eintrags und die
Gesamtzahl der Eintrdge angezeigt:

vonbis = i+" / "+anzahl;
Um zwischen den verschiedenen Eintrdgen wechseln zu kdnnen, benutzt

man zwei Buttons, einmal fiir den ndchsthéheren Eintrag und einmal fir
den vorherigen. Der Button fiir den ndchsten Eintrag sieht wie folgt aus.

on (release) {
if (1 != anzahl) {
i+t
vonbis = i+" / "+anzahl;
gesamtdate = this["gesamtdate"+i];
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username = this["username"+i];
email = this["email"+i];

url = this["url"+i];

text = this["text"+i];

}

Wenn i nicht so grof3 wie anzah1 ist, da anzah1 der Nummer des letztens Ein-
trags entspricht, wird i um 1 erhht. AnschlieBend werden den Textfeldern
die neuen Inhalte zugewiesen.

Der Schalter fiir den vorherigen Eintrag sieht fast genauso aus. Nur dass
bei diesem nicht i erhoht, sondern verringert wird.

on (release) {
if (i>1) {
i--
vonbis = i+" / "+anzahl;
gesamtdate = this["gesamtdate"+i];
username = this["username"+i];
email = this["email"+i];
url = this["url"+i];
text = this["text"+i];

}

i darf nicht kleiner als 1 werden, da z.B. namel der Name des ersten Eintrags
ist. Wenn i gleich o gesetzt wird, wiirde man auf die Variable name zugrei-
fen, die gar nicht existiert.

Hier werden die Eintrdage seitenweise angezeigt. Mit Hilfe der Textef-
fekte ( ) kdnnen Sie die Eintrdge wie bei den meisten Géastebiichern
auch untereinander anzeigen.

Ein weiterer Button wird benétigt, um einen Eintrag in das Gastebuch
schreiben zu kdnnen.

on (release) {

if (lzaehler) {
gotoAndStop (4);
username = "Thr Name";
email = "Ihre E-Mail-Adresse";
url = "http://www.";
text = "Ihr Kommentar";

} else {
gotoAndStop (3);
text = "Du hast dich eben schon in diesem Gdstebuch
eingetragen !";
vonbis = "-- / "+anzahl;
username = "Systemadmin";
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email = "---";
11

url = "---";
gesamtdate = "---";

}

Dieser uberpriift zuerst, ob sich der Besucher zum zweiten Mal eintragen
mochte, und gibt dann die Meldung text = "Du hast dich eben schon in
diesem Gastebuch eingetragen !"; aus oder ldsst den Movie gb in den
ndchsten Frame springen, in dem die Eingabefelder liegen. Den Eingabefel-
dern werden Strings zugewiesen, damit der User weif3, wofiir welches Ein-
gabefeld dient.

username = "Ihr Name";

email = "Ihre E-Mail-Adresse";
url = "http://www.";

text = "Ihr Kommentar";

In Frame 4 liegen zwei Buttons, einer, um wieder zuriickzugehen und nichts
ins Gastebuch einzutragen, und ein zweiter zum Eintrag.

Der Abbruchbutton verweist mit einem GotoandStop-Befehl auf Frame 3,
in dem der Inhalt des Gastebuches angezeigt wird.

Der Eintragsbutton enthdlt folgendes ActionScript:

on (release) {
zaehler = true;
play ();
eof = false;
daten.aktion = "read";
daten.name = "gbhl";
daten.gotoAndStop(2);
}

Im unteren Teil findet sich der Aufruf zum Einlesen der TXT-Datei. Dieser Ein-
trag ist notwendig, damit gleichzeitige Eintrdge sich nicht tiberschreiben.
Deshalb wird vorher noch einmal das TXT-File auf neue Eintrdge tberpriift.
Des Weiteren wird die Variable zaehler auf true gesetzt, damit der Besu-
cher sich anschlieSend nicht noch einmal in das Gastebuch eintragen kann.
Das Movie gb wird ab Frame 4 abgespielt, in Frame 5 befindet sich dann ein
ActionScript, welches anhand der Variable eof tberpriift, ob das TXT-File
eingeladen wurde.

if (eof eq "true") {
for (j=1; this["gesamtdate"+j] ne ""; j++) {

}
anzahl = j-1;
i = anzahl+1;

vonbis=i+" / "+anzahl;
senden["username"+i] = username;
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senden["email"+i] = email;
senden["url"+i] = url;
senden["text"+i] = text;
senden["gesamtdate"+i ]=gesamtdate;
write = false;

senden.aktion = "write";
senden.name = "gbl";
senden.gotoAndStop(3);

gotoAndPlay (6);

} else {
prevFrame ();
play ();

}

Falls das TXT-File noch nicht komplett eingeladen sein sollte, spielt das Mo-
vie vom vorherigen Frame ab und bildet somit auch wieder ein Frameloop.

Wenn das TXT-File eingeladen wurde, also die neueste Version des Gas-
tebuches vorliegt, erfolgt der Aufruf des CGls fiir das Schreiben. Zuerst wird
wieder die Anzahl der Eintrage aktualisiert:.

for (j=1; this["gesamtdate"+j] ne ""; j++) {

}
anzahl = j-1;
i = anzahl+1;

Danach werden die Variablen, die in das TXT-File geschrieben werden sol-
len, in das Movie senden kopiert. Dazu miissen auch die Variablen gesetzt
werden, die das CGl benétigt, um zu wissen, dass Daten geschrieben und in
welches File sie geschrieben werden sollen.

Durch senden.gotoAndStop(3); springt das Movie senden zu Frame und
fiihrt dort folgendes ActionScript aus. Wir haben die read- und send-Aufrufe
flir das CGl absichtlicht in verschiedene Frames gelegt, damit man sie nicht
verwechseln kann.

Der Aufruf des CGls in dem Movie senden im dritten Frame sieht wie
folgt aus:

ToadVariables ("http://BlueBook.gnw.de/cgi-bin/gb.cgi",
"_root.gh", "POST");
gotoAndStop (1);

Dort werden alle Variablen, die in dem Movieclip senden liegen, an das CGl
tibermittelt. Die Daten, die von dem CGI zuriickgesendet werden, speichert
das CGl in dem Movieclip _root.gb.

Der Movieclip gb springt, wenn der Befehl fiir das Senden der Variablen
erfolgt, zu Frame 6.

gotoAndPlay (6);
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Dort befindet sich auch ein Frameloop; in Frame 10 befindet sich die da-
zugehorige Abfrage:

if (write eq "true") {
gotoAndPlay (1);
eof = false;
daten.aktion = "read";
daten.name = "gbhl";
daten.gotoAndStop(2);

} else {
gotoAndPlay (6);

}

Dieses Frameloop uberpriift, ob das CGI die Daten geschrieben hat. Wenn
dies zutrifft, setzt das CGl die Variable write=true und die Befehle in der If-
Abfrage wiirden ausgefiihrt.

Diese Befehle laden per CGl noch einmal das TXT-File neu ein, damit der
Besucher seinen neuen Eintrag auch direkt in dem Gastebuch sieht. Es wird
zu Frame 1 gesprungen, da sich dort der Frameloop mit der Abfrage, ob das
Einlesen beendet wurde, befindet. Das Gastebuch wird neu gestartet, der
einzige Unterschied liegt nun darin, dass die Variable zaehler=true ist und
sich der Besucher nicht noch einmal eintragen kann.

Hier nur eine kurze Beschreibung der Variableniibergabe zwischen PHP
und Flash.

Da wir in diesem Buch ausfiihrlicher auf das Zusammenspiel von Flash
und CGl eingehen, werden wir hier keine Beispiele mehr anfiihren. Mit den
gezeigten CGls ldsst sich alles so weit realisieren.

Falls Sie jedoch lieber mit PHP arbeiten als mit CGl, folgt eine kurze Ein-
weisung, wie die Variablen von Flash an PHP und umgekehrt {ibergeben
werden kdnnen:

Genau wie beim CGl wird das PHP mit ToadVariables () aufgerufen und
die Variablen mit POST oder GET {ibergeben. Der ToadVariables-Befehl
ibergibt alle Variablen, die in dem gleichen Movie wie der Befehlsaufruf lie-
gen, in der Reihenfolge ihrer Initialisierung an das PHP. In dem PHP kdnnen
die Variablen dann mit $variablennamel, $variablenname2 usw. angespro-
chen werden.

Um Variablen aus dem PHP wieder an Flash zuriickzugeben, muss man
dies mit echo"variablennamel=$wertl\n";
bzw. bei mehreren Variablen mit

echo"variablennamel=$wertl&variablenname2=$wert\n";

an Flash tbermitteln. Danach stehen die Variablen in Flash in dem Movie,
das bei ToadVariables () als Ziel angegeben war, zur Verfiigung.
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Spieleprogrammierung

Endlich — mit der fiinften Version — bietet Flash zusatzlich zu der Vielzahl sei-
ner anderen Moglichkeiten einen verniinftigen Ansatz zur Spieleprogrammie-
rung.

Wer jedoch an den Entwurf einer 3D-Engine unter Flash denkt, der muss
seine Erwartungen ziigeln. Ebenso stellen schnelle gro}flichige Tweenings
ein Problem dar.

Selbst leistungsfahige PCs kann Flash tiberfordern. Zum einen durch
das Duplizieren von mehreren Movies, die ein Tweening enthalten, oder
durch 2 bis 3 Alphatweenings im Vollbildmodus. Dabei kann die Framezahl
sogar unter 5 Fps sinken. Seien Sie sich dieser Grenzen, die Flash setzt, be-
wusst.

Flash besitzt eine Menge neuer Funktionen; besonders in Bezug auf die
Spielprogrammierung sind die neuen Funktionen wie HideMouse oder Swap-
Depth sehr niitzlich. Die neue Abfragemdoglichkeit der Tastatur gewdahrleis-
tet eine bessere Steuerung des Spiels tiber die Tastatur. (Bei Flash 4 kam es
zu Problemen, wenn mehr als zwei Tasten gedruckt wurden oder man abfra-
gen wollte, ob eine Taste wieder losgelassen wurde.)

Spiele ohne rasche Bildwechsel sind problemlos zu erstellen: also
Denk-, Brett- oder Strategiespiele. Selbst Jump and Runs oder die beliebten
Acardeklassiker erhalten durch Flash einen ungeahnten Aufschwung.

Die Euphorie zu Beginn der Entwicklung eines neuen Spiels ist grof3: Be-
achten Sie aber: Je umfangreicher ein Spiel wird, desto uniibersichtlicher
wird es. Entwickeln Sie deshalb zundchst ein Konzept, wie Sie das Spiel am
besten unter Flash verwirklichen kénnen. Hilfreich ist geniigend Erfahrung
im Umgang mit Flash; denn erst, wenn Sie alle Funktionen unter Flash ken-
nen, finden Sie die einfachste Lésung zur Verwirklichung lhrer Visionen.

Deshalb beschreiben wir im Folgenden haufig vorkommende Situatio-
nen in der Spielprogrammierung und wie man diese am geschicktesten ver-
wirklicht. Bei den gangigsten Spiele gibt es zumindest in Hinsicht des Funk-
tionsumfangs von Flash, vier unterscheidbare Merkmale:

Duplizieren/Kopieren von ,,0bjekten*

Eigenschaften von ,,0bjekten* wie Beschleunigung oder Gravitation

Arbeiten mit mehreren Objekten (Abfragen, Schleifen, Strukturen, Funk-
tionen, objektorientierte Programmierung)

Errechnen von 3D-Objekten unter Flash
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Machen Sie sich vor der Entwicklung eines neuen Spiels Gedanken iiber
das Spielprinzip, den Aufbau und seine Verwirklichung in Flash. Erst wenn
man eine grobe Vorstellung von der Realisierung des kompletten Spiels
hat, sollte man anfangen, das Spiel zu entwickeln.

Beginnen Sie am besten mit einer kleinen, aber fiir das Spiel grundle-
genden Funktion: z.B. bei Memory, wie die Karten auf dem Bildschirm er-
scheinen oder wie eine Karte aufgebaut ist; bei einem Autorennen die Fahr-
zeugsteuerung und die Beschrankung der Fahrbahn. Widmen Sie sich ei-
nem neuen Problem erst, wenn Sie das vorherige geldst haben.

6.1 Memory
Ordner Memory, » Allgemeine Uberlegungen
Datei: memory.fla @) |
N Start |
Bitte geben Sie die Anzahl der
Memorykarten an:
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Bei Memory geht es darum, aus mehreren verdeckt gelegten Karten die
zwei gleichen herauszufinden. Da alle Karten prinzipiell gleich aufgebaut
sind, kommt man schnell auf die Idee, diese mit duplicateMovieClip() zu
erstellen (moglich wére auch attachMovie()), da alle Karten die gleichen
Aktionen bei einem Klick ausfiihren sollen. Die Aktion einer Karte ist also
folgende: Karte aufdecken, mit der anderen Karte, falls diese schon aufge-
deckt ist, vergleichen und auswerten. Da jede Karte eine Vorder- und eine
Riickseite besitzt, sollte man diese in einem Movie erstellen. Dies ist so-
wieso notig, da man sonst auch nicht den Befehl duplicateMovieClip() an-
wenden konnte. Da die Karte als Movie angelegt wurde, kann man auch
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gleich die passende Riickseite erzeugen. Wenn man nun Bilder einfiigen
mochte, fligt man diese in die hinteren Frames der Karte ein und lasst das
Movie zu den Frames entsprechend dem zugeordneten Wert springen. Die-
ses Beispiel haben wir allerdings mit Zahlen und Farben geldst, da wir sonst
ziemlich viele Bilder hitten einfiigen miissen. Nun erfolgt die Uberlegung,
wann und wie oft die Karten dupliziert werden sollen. Wenn man nun die
Karten schon dupliziert, kann man die Entscheidung {iber die Anzahl der
Karten gleich dem Besucher iiberlassen und dafiir ein Eingabefeld erzeu-
gen. Der Befehl duplicateMovieClip() wird also von dem Besucher durch
einen Startbutton ausgeldst. Gleichzeitig mit duplicateMovieClip() sollte
man den Karten auch einen Wert zuweisen, da man fiir das Duplizieren der
Movies sowieso schon eine entsprechende Schleife erzeugen muss. Wenn
man Bilder eingefiigt hatte, wiirde man auch Werte zuweisen miissen, um
tiber den entsprechenden Wert jeweils zum Frame mit dem passenden Bild
springen zu kdnnen. Sie kdnnen dies durch den Befehl gotoandplay(wert)
einbinden.

Da alle Werte aber genau zweimal vorkommen miissen und auch zufél-
lig verteilt sein sollten, generiert man am besten ein Array, das alle zur Ver-
fligung stehenden Zahlen enthdlt. Wenn man der ersten Karte eine Zahl zu-
weist, l6scht man diese Zahl aus dem Array — dafiir gibt es in Flash 5 die
Operation splice(). Der Befehl splice() wird weiter unten noch genau be-
schrieben. Da das Array genau alle vorkommenden Zahlen enthélt und man
diese mit random() herausliest, besitzt jede kopierte Karte einen Zufalls-
wert, der bej allen Karten insgesamt genau zweimal vorkommt. Ofters vor-
kommende Operationen verwirklicht man am besten in einer Schleife.

Der Anfang

Beginnen Sie mit der Entwicklung des Spiels, wenn Sie sich {iber die Grund-
prinzipien im Klaren sind und diese schriftlich festgehalten haben. Die
meisten Spiele fangen mit einem Startbutton an, so auch dieses Memory-
spiel. Man erstellt einen Button, um die Karten zu duplizieren. Da die An-
zahl der Memorykarten dem User tiberlassen wird, erzeugt man neben dem
Button ein Textfeld, um die Anzahl der Memorykarten einzugeben. Um die
Eingabe zu beschrdnken, legt man die maximal einzugebende Zahl auf drei
Stellen fest Max.ZCH.: 3. Der Button sollte sich allerdings in einem Movie-
clip befinden, damit der Button nicht aktiv dargestellt wird, falls das Einga-
befeld keine oder eine falsche Eingabe enthalt.
Das Movie soll im ersten Frame lediglich ein
Start J Bild des Buttons enthalten (nur die Grafik,
unter Umstdnden grau unterlegt) und erst
im zweiten Frame den aktiven Button.
Damit der richtige Button angezeigt wird,
Uberpriift man kurz das Textfeld auf eine

Bitte geben Sie die Anzahl der
Memaorykarten an :

16‘
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Eingabe, die groBer als o ist, da man einen Wert fiir die Berechnung beno-
tigt.

Da diese Uberpriifung dauerhaft stattfinden soll, geht dies am besten
mit onclipevent(enterframe). Dieses erstellt man im Movie des Schalters.
Das hat den Vorteil, dass man anschlieBend keine Pfadangaben mehr
verwenden muss, wenn man den Button zu einem andere Frame springen
lassen mochte. Das Textfeld, in dem der User die Anzahl eingeben kann, be-
sitzt den Namen Anzahl.

onClipEvent (enterFrame) {
if (_root.anzah1>0) {
gotoAndStop (2);
} else {
gotoAndStop (1);

}

Hier wird die Eingabe in dem Textfeld Anzahl tiberpriift, und sobald eine
Zahl grofier als o eingegeben wird, springt der Movieclip zu dem aktiven
Button. Falls die Eingabe kleiner als o ist, springt der Movieclip wieder zu-
riick zu der grauen Button-Grafik.

So ist es immer nur dann moglich, den Startbutton zu driicken, wenn
sich in dem Textfeld Anzahl eine Zahl grofer als o befindet.

Das Duplizieren der Memorykarten

Es folgt jetzt der schwierigere Teil. Durch Driicken des Startbuttons muss
der Movieclip Karte, entsprechend der eingegebenen Anzahl, dupliziert
werden. Die duplizierten Karten miissen auch auf dem Bildschirm - ent-
sprechend ihrer Anzahl - ausgerichtet werden.

Die Anzahl muss einem geraden Wert entsprechen, da eine ungerade
Anzahl an Karten nicht mdéglich ist. Dies geschieht mit folgendem Action-
Script:

if (_root.anzah1%2 == 1) {

_root.anzahl++;

}

Diese Operation % wird als modulo bezeichnet und teilt eine Zahl durch ihre
nachfolgende und gibt als Ergebnis den verbleibenden Rest heraus: Bei Ein-
gabe der Anzahl 9, ergibt dies 1, da 9 : 2 = 4 Rest 1ist. Diese If-Abfrage ver-
anlasst ein True und dadurch wird Anzahl durch den Befehl _root.an-
zahl++; um eins erhoht, also aufgerundet. Wenn man an dieser Stelle
_root.anzahl--; einsetzt, rundet man ab.

Nachdem Sie eine gerade Anzahl erstellt haben, sorgen Sie dafiir, dass
diese Anzahl groBer als 3 ist, da ein Spiel mit 2 Karten keinen Sinn macht.

if (_root.anzah1<4) {
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_root.anzahl =

}

Damit wird eine eingegebene Anzahl, die kleiner als 4 ist, automatisch auf 4
erhéht.

Nachdem Sie fiir die geeigneten Startbedingungen gesorgt haben, ent-
wickeln Sie eine Formel, die den Abstand zwischen den Kartenmittelpunk-
ten sowie die Kartengrofie errechnet, da diese je nach der Anzahl variiert.

Rand ypos YPOS W|dth

xanzahl = 6

o ......

yanzahl

Xpos

Xpos

Rand

Da man versucht, die Karten quadratisch auszulegen, kann man die Wurzel
aus der Anzahl bilden, diese runden und daraus auf die Anzahl der unterein-
anderliegenden Karten schlieBen (yanzah1):
yanzahl = int(Math.sqrt(_root.anzahl));

Da man hier mit int abgerundet hat, muss man bei der Berechnung der
xanzah1 wieder aufrunden, da beim Wiederabrunden ein zu kleines Feld er-
zeugt wiirde. Das Aufrunden geschieht durch Addition der Zahl 0,9999, da
hier, sobald eine Zahl nur geringfiigig grofier als 1 ist, aufgerundet werden
muss.

xanzahl = int((_root.anzahl/yanzah1)+0.9999);

v‘v ADDISON-WESLEY
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Wenn man eine Zahl mit int
runden mochte, also Zahlen
grofier als X,5 aufrunden und
Zahlen unter X,5 abrunden,
miisste man o,5 zu der jeweili-
gen Zahl addieren.
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Auf- und Abrunden In Flash 5 gibt es allerdings eine Funktion, die einfach auf die ndchst ho-
'i_57 here ganze Zahl aufrundet.

xanzahl = Math.ceil(_root.anzahl/yanzahl);

Durch die Berechungen weifs man nun, wie viele Karten untereinander und
wie viele Karten nebeneinander gesetzt werden miissen. Jetzt errechnet
man noch Abstande und Gréf3e der einzelnen Karten.

xpos = 600/(xanzahl+1);

width = xpos-5;

ypos = 600/(yanzahl+l);

height = ypos-5;

Ein Rand fiir die Ausgabe in  Der Wert 600 steht fiir die Spielfeldgréfie. Die Ausgabegrofie des SWFs be-
der Gréf3e von 200 Pixel ist  trdagt 800 x 600 Pixel. Da fiir die Anzeige am Rand noch ein Platz von 200 Pi-
vorteilhaft, da die Spielfeld-  xel gelassen werden muss, ist die maximale Hohe 600 und die maximale
gréf3e dann 600x600, also  Breite 800 - 200, also 600.
quadratisch, ist. Um den Abstand zwischen den Karten zu errechnen, teilt man den zu
Verfiigung stehenden Platz durch Anzahl + 1. Man muss den Teiler um 1 er-
hohen, da man den Abstand zwischen den Mittelpunkten errechnen
mochte. Wenn man von vier nebeneinander liegenden Rechtecken die Mit-
telpunkte errechnen mochte, muss man die Breite der Rechtecke durch 5
teilen, deshalb Anzahl + 1. Da die Rechtecke alle gleich grof} sind, kann
man, um die Breite zu ermitteln, den X-Abstand zwischen den errechneten
Mittelpunkten als Breite verwenden. Dadurch wiirden die Karten aber ab-
standslos aneinander liegen. Um dies zu verhindern, verringert man die
Breite um 5 Pixel pro Karte — 2,5 Pixel auf jeder Seite, so dass der Abstand
zwischen zwei Karten genau 2 x 2,5 = 5 Pixel betrdgt.

Nach dem Abschluss aller Berechnungen kann man die Karten duplizie-
ren und diesen ihre entsprechenden Positionen zuweisen. Hierbei benutzt
man wieder eine Schleife, da ein und dieselben Befehle innerhalb eines Fra-
mes ofters ausgefiihrt werden miissen.

Die Befehle miissen genau so oft ausgefiihrt werden wie die ge-
wiinschte Anzahl der Karten. Deshalb ldsst man einen Index i hochzdhlen,
bis dieser genauso grof3 bzw. nicht mehr kleiner als Anzah1 ist.

for (i=0; i<_root.anzahl; i++) {
In der for-Schleife befindet sich der Befehl duplicateMovieClip.
duplicateMovieClip (_root.karte, "karte"+i, i);

Hier wird der Movieclip karte kopiert. Der neue Movieclip hat den Namen
wkarte“+i . Die erste kopierte Karte heifit dann Kartei, die zweite Kartez
usw. Dies kommt daher, weil sich i bei jedem neuen Befehlsaufruf um 1 er-
héht und die Schleife bei 1 startet. Da man jeder Karte eine Tiefe zuordnen
muss, dieses fiir das Spiel aber irrelevant ist, setzt man die Tiefe erst einmal
bei jeder Karte entsprechend i, damit nicht zwei Karten die gleiche Tiefe be-
kommen, da sonst die letztere die zuerst Eingefiigte ersetzen wiirde.
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Nach dem Duplizieren der Karten muss man diesen noch Werte zuwei-
sen. Da man fiir jede Karten einen Werte haben muss (wobei allerdings zwei
Karten immer die gleichen Werte besitzen), braucht man genau[Anzahl/2 =
Werte] x 2: genau die Hélfte von der Anzahl, da man nur die Halfte an Wer-
ten bendtigt, da alle Zahlen doppelt vorkommen. Diese Zahlen speichert
man am besten in einem Array, um dadurch die gebrauchten Zahlen aus die-
sem Array l6schen zu kénnen, so dass keine Zahl bzw. kein Feld doppelt aus
dem Array ausgelesen wird.

zahlen = new Array();
for (i=0; i<(_root.anzah1/2); i++) {
zahlen[i] = i+l;
zahlen[i+_root.anzah1/2] = i+l;
}

Zuerst wird wieder ein Array Zahlen erzeugt, das mit Zahlen beschrieben
wird. Das erste Feld des Arrays zahlen[0] wird gleichi+1=0+1, also auf1
gesetzt, genauso wie das mittlere Feld zahlen[@+_root.anzah1/2]. Beim
zweiten Durchlauf wird das zweite Feld des Arrays zahlen[1] auf 1 + 1, also
auf 2 gesetzt, und das mittlere Feld + 1 zahlen[1+_root.anzah1/2] wird
auchaufl + 1 = 2 gesetzt. Dadurch besitzt das Array immer zweimal die
gleiche Zahl, genauso wie wir es fiir unser Memoryspiel brauchen.

Aus diesem Array liest man nun zuféllig eine Zahl heraus und weist diese
der duplizierten Karte zu. Das zufallige Auslesen einer Zahl geschieht mit
der Funktion random(). Als Argument in der Klammer geben Sie die maxi-
male Grofe der zu ermittelnden Zufallszahl ein.

zufallszahl = random(_root.anzahl-i);

Es wird also eine Zufallszahl iiber die Anzahl der Karten ermittelt, z.B. bei
64 Karten eine Zahl zwischen o und 63. Die Zufallszahl dient dazu, ein zufal-
liges Feld des Arrays anzusprechen. Angenommen die Zufallszahl wére 4,
dann wird der Inhalt des vierten Feldes des Arrays Zahlen ausgelesen und
der gerade duplizierten Karte zugewiesen. Die Zuweisung geschieht, indem
man der Variablen Kartennrin dem Movieclip karte den Wert aus dem Array
zuweist.

_root["karte"+i].kartennr = zahlen[zufallszahl];

Wenn diese Zahl iibergeben wurde, wird das Feld des Array, aus dem die
Zahl stammt, mit dem Befehl Splice(Zahl des zu entfernenden Feldes)
entfernt.

zahlen.splice(zufallszahl, 1);

Bei einem Spiel mit 12 Memorykarten sieht das Array bei i = o folgenderma-
3en aus:
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[y

Array[o]
Array[1]
Array|[2]
Array(3]
Array[4]
Array(s]
Array[6]
Array[7] 2
Array[8] 3
Array([9] 4

5

6

AN L1 &~ W N

=y

Array[10]
Array[11]

Nachdem die vierte Zahl bei zufallszahl = 4 mit Splice aus dem Array ent-
fernt wurde, enthélt das Array noch folgende Werte:

Array[o] 1
Array[1]
Array[2]
Array[3]
Array[4]
Array[s]
Array[6] 2
Array(7] 3
Array[8] 4

5

6

AN U1 W N

=y

Array[9]
Array[10]

Dadurch lasst sich dann auch erklaren, warum die Zufallszahl, die mit ran-
dom() gebildet wird, bei jedem Schleifendurchlauf um 1 kleiner werden
muss. Dies muss so sein, da auch dass Array bei jedem Schleifendurchlauf
um 1 kleiner wird (random(_root.anzah1-1);). i wird bei jedem Schleifen-
durchlauf um 1 erhéht und damit wird der Wert, aus dem eine Zufallszahl er-
mittelt wird, jeweils um 1 kleiner.

Nachdem man der duplizierten Karte einen Wert zugewiesen hat, muss
man diese an der richtigen Stelle am Bildschirm abbilden: Dafiir errechnen
Sie die X- und Y-Koordinaten sowie die Hohe und Breite der jeweiligen Karte
und weisen Sie diesen Werte der jeweils duplizierten Karte zu.
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Vor der for-Schleife wurden die Werte fiir die einzelnen Karten ermittelt.

Xpos X-Abstand zwischen den Mittelpunkten der Karten
ypos Y-Abstand zwischen den Mittelpunkten der Karten
width Breite der Karten

height Hohe der Karten

yanzahl Anzahl der Zeilen

xanzah] Anzahl der Spalten

Zuerst kommt man auf die Idee, dass dies wie folgt aussehen musste:

_root["karte"+i]._x = xposx(i+l);
_root["karte"+i]._width = width;
_root["karte"+i]._y = ypos;
_root["karte"+i]._height = height;

Noch bevor man den Versuch startet, diirfte klar sein, dass dies nicht aus-
reicht. Zwar wird die entsprechende Karte immer um den entsprechenden
Faktor nach rechts verschoben xpos#(i+1), jedoch bleibt die Y-Position im-
mer gleich. Deshalb miissen Sie noch Korrekturfaktoren in die Berechnung
einflieBen lassen. Diese zusdtzlichen Faktoren dndern den Wert so, dass in
dem Fall, dass die maximale Kartenanzahl in einer Zeile dargestellt wurde,
xpos wieder von vorne zu zdhlen beginnt, und ypos sich um 1 erh6ht, um in
die ndchste Zeile zu gelangen.
Deshalb miissen Sie noch folgende If-Abfrage miteinbinden.

if ((_root.anzahl/(i+xkorrektur)) == _root.anzahl/xanzahl) {
xkorrektur -= xanzahl;
ykorrektur += 1;

}

Diese Abfrage wird immer wahr, wenn das Zeilenende erreicht wurde und
die ndchste Karte in einer neuen Zeile erscheinen muss. Die x- und y-Korrek-
turwerte miissen dann noch beim Setzen der X-Y-Positionen als Faktoren
eingebunden werden.

_root["karte"+i]._x = xpos#(i+l+xkorrektur);
_root["karte"+i]._width = width;
_root["karte"+i]._y = yposxykorrektur;
_root["karte"+i]._height = height;

Nachdem nun die komplette Aktion fiir das Duplizieren der Karten erstellt
wurde, kann man die gleich bleibenden Berechnungen aus der for-Schleife
heraus ziehen, um die Berechnungszeit zu verkiirzen. Leider bringt dies
nicht viel, da Flash die meiste Zeit fiir das Duplizieren der Karten benétigt.
Da man mit dem Startbutton auch Restarten kann, um ein laufendes
Spiel abzubrechen und ein neues zu starten, muss der Schalter alle Variab-
len wieder auf die Startwerte setzen. Dies geschieht bei on(press), da sich
in dem Release-Befehl die Schleife mit dem duplicateMovieClip() befin-
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det. Dieser Vorgang ist sehr rechenaufwandig ist, so dass Flash die vorhan-
denen Rechtecke erst entfernt, wenn er Position und GroRe der neuen
Rechtecke errechnet hat. Dadurch bleiben die alten Rechtecke wahrend der
Berechnungszeit auf dem Bildschirm sichtbar. Dies ist unglinstig, da der
Button im Hit-Bereich einen Schriftzug enthalt, der wegen der alten Memo-
rykarten unleserlich dargestellt wird.

Dies zeigt auch, dass der Press-Befehl zuerst komplett abgearbeitet und
dann erst der Release-Befehl ausgefiihrt wird. Die Grafik des Buttons Hit ist
wadhrend der gesamten Rechenzeit bei on(release) sichtbar. Diese Eigen-
schaft haben wir hier benutzt, um dem User mitzuteilen, dass er sich einen
Moment gedulden muss. Deshalb erscheint auch der Schriftzug wahrend
der Berechnungsphase auf dem Bildschirm.

Im Folgenden noch einmal das gesamte ActionScript des Buttons:

on (press) {
_root.timer.stopp=false;
_root.timer.sec=0;
_root.timer.min=0;
_root.timer.std=0;
_root.verriegelt = false;
_root.gewonnen.gotoAndStop(1);
for (i=0; i<1000; i++) {
removeMovieClip ("_root.karte"+i);
}
xkorrektur = 0;
ykorrektur = 1;
for (i=0; i<_root.spieleranzahl.spieleranzahl+l; i++) {
_root.spieleranzahl.spielerfelder["spieler"+i].Punkte = 0;
}
_root.befehl.spieler = 1;
_root.befehl.spielersichthar();
if (_root.anzah1<3) {
_root.anzahl = 4;

}
if (_root.anzahl1%2 == 1) {
_root.anzahl++;
}
_root.anzahlderkarten = _root.anzahl;
}
on (release) {
_root.gotoAndStop(2);
zahlen = new Array();
for (i=0; i<(_root.anzah1/2); i++) {
zahlen[i] = i+1;
zahlen[i+_root.anzah1/2] = i+l;
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}
yanzahl = int(Math.sqrt(_root.anzahl));
xanzahl = Math.ceil(_root.anzahl/yanzahl);
Xpos = 600/ (xanzahl+1);
width = xpos-5;
ypos = 600/(yanzahl+1);
height = ypos-5;
anzahldx=_root.anzahl/xanzahl;
for (i=0; i<_root.anzahl; i++) {
duplicateMovieClip (_root.karte, "karte"+i, i);
zufallszahl = random(_root.anzahl-i);
_root["karte"+i].kartennr = zahlen[zufallszahl];
zahlen.splice(zufallszahl, 1);
if ((_root.anzahl/(i+xkorrektur)) == anzahldx) {
xkorrektur -= xanzahl;
ykorrektur += 1;

}
_root["karte"+i]._x = xpos#(i+l+xkorrektur);
_root["karte"+i]._width = width;
_root["karte"+i]._y = yposxykorrektur;
_root["karte"+i]._height = height;

}
_root.timer.startwert=int(getTimer()/1000);
}

Der Aufbau einer Memorykarte

Die Karte befindet sich in einem Movieclip, da sie dupliziert werden soll und
da sie zwei Seiten besitzt. Im ersten Frame befindet sich die Vorderseite der
Karte — in diesem Beispiel ein blaues Rechteck. Im zweiten Frame befindet
sich die Riickseite der Karte. Da die Karte durch Klicken auf die (linke)
Maustaste umgedreht werden soll, muss das erste Rechteck auf der Vorder-
seite als Button ausgelegt sein. Zwar kdnnte man dies auch mit einem on-
ClipEvent(mouseDown) losen, aber die Losung mit dem Button gestaltet
sich einfacher.

Wenn der User nun auf eine Karte klickt, muss zuerst tiberpriift werden,
ob sie die erste oder die zweite umgedrehte Karte ist. Falls es die erste
Karte ist, ibergibt diese ihren Wert in die Variable _root.kartenwert. Die
zweite Karte setzt diesen Wert wieder auf 0.

Dadurch ldsst sich dann auch feststellen, ob es sich um die erste oder
die zweite Karte handelt, da die Variable _root.kartenwert bei der zweiten
Karte einen Wert groBer als o enthalt.
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Falls es also die erste Karte ist, speichert diese ihren Wert in der Variable
_root.kartenwert. Es muss aber auch noch zu erkennen sein, welche Karte
umgedreht wurde. Dies ldsst sich an den Werten nicht erkennen, da diese
zufallig verteilt werden. Deshalb speichert die Karte ihren Instanznamen
_name mit dem String "_root." zusammen in der Variable _root.karteeins.
Dadurch kann man anhand dieser Variablen direkt mit[ ] bzw. eval() aufdie
Eigenschaften der ersten Karte zugreifen, da diese genau den Pfad und den
Instanznamen enthdlt. Danach springt der Movieclip zu dem zweiten Frame,
in dem die Riickseite der Karte abgebildet wird. Die Riickseite ist nicht als
Schalter ausgelegt, da sie keine Funktion besitzen muss.

Das ActionScript des Buttons einer Memorykarte:

on (press) {
if (I_root.verriegelt) {

if (_root.kartenwert>@) {
_root.zug++;
gotoAndPlay (3);

} else {
_root.karteeins = "_root."+_name;
_root.kartenwert = kartennr;
gotoAndStop (2);

}

Dies erste If-Abfrage mit der Bedingung !_root.verriegelt Uberpriift nur
eine Variable, die verhindern soll, dass eine dritte Karte aufgedeckt wird,
wenn bereits zwei Karten aufgedeckt sind. Die Variable _root.verriegelt
istalso true, sobald zwei Karten aufgedeckt sind.

Wenn die erste Karte ausgewahlt worden ist und eine zweite Karte ange-
klickt wird, wird wieder dieses ActionScript ausgefiihrt. Allerdings ist dann
die Variable _root.kartenwert groBer als o, so dass _root.zug um 1 erhoht
wird. Dies ist die Variable, welche die Anzahl der benétigten Spielziige
zahlt. Anschlielend springt der Movieclip zum dritten Frame und wird abge-
spielt. Im dritten Frame wird wieder die Riickseite der Memorykarte abge-
bildet, allerdings besitzt dieses Mal die Karte einen Button. Dadurch hat der
User die Moglichkeit, durch einen Klick auf die Riickseite der zweiten Karte,
die Karten wieder umzudrehen, ohne darauf zu warten, dass sie automa-
tisch zurtickgedreht werden. (Es nimmt immer eine gewisse Zeit in An-
spruch, bis die dazwischen liegenden Frames in der Frameleiste abgespielt
sind und der abschlieBende ActionScriptbefehl ausgefiihrt wird).
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Diese Vorgehensweise ist die einfachste. Man hatte aber auch eine Variable
auf den Wert von getTimer() setzen kénnen, um die Differenz von getTi-
mer() und der vorher gesetzten Variable so lange zu vergleichen, bis eine
bestimmte Zeit abgelaufen ist.
Der Button, um die Zeit zu verkdirzen, ist hier sehr simpel aufgebaut: ' Zeitabfragen,

on (release) { __%7

gotoAndStop (15);
}

Bei Druck des Buttons springt das Movie dann einfach bis zu der Stelle mit
dem ActionScript. Das ActionScript in dem Frame sieht wie folgt aus:

stop ();

_root.verrigelt = false;
_root.kartezwei = "_root."+_name;
_root.kartenwert -= kartennr;

if (_root.kartenwert == 0) {

_root.befehl.spielerpunkte();

removeMovieClip (_root.karteeins);

removeMovieClip (_root.kartezwei);

_root.anzahlderkarten -= 2;

if (_root.anzahlderkarten == @) {
_root.timer.stopp = true;
_root.gewonnen.gotoAndStop(2);

}

} else {

_root.befehl.spielert++;

_root.befehl.spielersichtbar();

gotoAndStop (1);

_root.kartenwert = 0;

with (eval(_root.karteeins)) {
gotoAndStop(1);
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Hier wird gepriift, ob die Karten ungleich sind und wieder zuriick ge-
dreht werden miissen. Wenn die Karten gleich sind, miissen sie vom Spiel-
feld entfernt werden. In diesem Fall wird auch noch iiberpriift, ob es sich um
die letzten zwei Karten handelt.

Wenn dieses ActionScript gestartet wird, wird als Erstes die Verriege-
lung der anderen Karten wieder entfernt mit _root.verrigelt = false; .
Danach wird der Pfad zu der zweiten Karte in der Variablen _root.kartezwei
gespeichert. Der Wert der zweiten Karte kartennr wird vom _root.karten-
wert abgezogen, da der Wert der ersten Karte der Variablen _root.karten-
wert entspricht. Wenn die Karten die gleichen Werte haben, ist _root.kar-
tenwert gleicho.

Deshalb wird in der folgenden If-Abfrage auch tiberpriift, ob dieser Wert
o ist. Falls dies nicht zutrifft, miissen die Karten wieder zuriickgedreht wer-
den. Man muss dann diese Karten mit gotoAndStop(1); zu Frame 1 springen
lassen, um wieder die Kartenvorderseite auf dem Bildschirm abzubilden.
Die Befehle dafiir befinden sich in dem else-Zweig. Zuerst kommen jedoch
zwei Zeilen, die fiir die Spieleranzeige gebraucht werden; auf diese werden
wir spdter noch einmal gesondert eingehen.

In der dritten Zeile folgt eine Goto-Anweisung fiir die zweite Karte, die
dafuir sorgt, dass die zweite Karte zuriickgedreht wird. Darunter wird
_root.kartenwert wieder auf o gesetzt, da dieser ungleich o war. Der Wert
wurde benutzt, um zu tiberpriifen, ob schon eine Karte umgedreht worden
ist und um die Werte der ersten und zweiten Karte zu vergleichen. Danach
folgt ein with(), welches auf den Inhalt der Variablen _root.karteeins mit
Hilfe von eval() zugreift. In der Variable _root.karteeins war der Pfad zu
der ersten Karte gespeichert. Mit with() kann man von diesem Movieclip
aus in einen anderen Movieclip Befehle tibermitteln, z.B. wie hier gotoAnd-
Stop(1);. eval() wird gebraucht, da Flash auf den Inhalt der Variablen zu-
greifen muss. Ohne eval() wiirde der with()-Befehl versuchen, auf einen
Movieclip mit dem Namen _root.karteeins zuzugreifen. Dieser Goto-Be-
fehl sorgt auch wiederum nur dafiir, dass die erste Karte zuriickgedreht
wird bzw. zu dem ersten Frame springt.

Falls die Karten gleich sein sollten, wird der erste Zweig der If-Abfrage
ausgefiihrt:

_root.befehl.spielerpunkte();

removeMovieClip (_root.karteeins);

removeMovieClip (_root.kartezwei);

_root.anzahlderkarten -= 2;

if (_root.anzahlderkarten == 0) {
_root.timer.stopp = true;
_root.gewonnen.gotoAndStop(2);

}

Zuerst wird dort eine Funktion fiir die Spieleranzeige aufgerufen; diese er-
hoht die Punktzahl des aktuellen Spielers um 1. AnschlieBend werden die
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zwei aufgedeckten Karten vom Spielfeld entfernt. Die entsprechenden
Pfadeingaben zu den Movieclips stehen in den Variablen _root.karteeins
und _root.kartezwei. Da sich nun zwei Karten weniger auf dem Spielfeld
befinden, muss dies auch in einer Variablen vermerkt werden. Dies ge-
schieht durch _root.anzahlderkarten -= 2;. Danach wird gepriift, ob sich
noch Memorykarten auf dem Spielfeld befinden if (_root.anzahlderkar-
ten == 0). Falls das nicht der Fall ist, wird der Timer, der die Gesamtspiel-
zeit zahlt, gestoppt root.timer.stopp = true;. Dem Movieclip _root.ge-
wonnen wird befohlen, zum zweiten Frame zu springen, wodurch der
Schriftzug ,,Sie haben gewonnen® angezeigt wird. _root.gewonnen.goto-
AndStop(2) ;.

Die Farbe der Karten

Damit man die verschiedenen Memorykarten nicht nur an ihren unter-
schiedlichen Zahlen erkennen kann, sondern auch an unterschiedlichen
Farben, haben wir ein ActionScript erstellt, das entsprechend des Karten-
wertes die Farbe der Riickseite @ndert. Das ActionScript befindet sich in der
Frameleiste des Movies karte und wird aufgerufen, sobald eine der Riicksei-
ten angezeigt wird.

farbe = new color(ukarte);

farbwert=kartennr add kartennr=4 add kartennrxkartennr add kar-
tennr/100-100;

farbe.setRGB(farbwert);

Zuerst wird ein Colorobjekt erstellt. Als Argument muss man den Instanzna-
men des Movies angeben. ukarte ist der Instanzname des Movies der Kar-
tenriickseite. Die Riickseite muss als Movie erstellt werden, da man sonst
nicht das Colorobjekt auf diese anwenden kann. Das Colorobjekt hat den
Namen farbe. Die Farbwerte kann man nun mit .setRGB(Farbwerte) dndern.
Da die Karten in Abhdngigkeit vom Kartenwert eine Farbe besitzen sollen,
wird zuerst ein geeigneterer Farbwert iber den Wert der Karte ermittelt. Die
verschiedenen Ergebnisse werden durch add fiir den Farbwert als String an-
einander gehangt. Der ermittelte Farbwert wird mit setRGB auf das Colorob-
jekt angewendet; dadurch dndert sich die Farbe des Movieclips ukarte ent-
sprechend dem Wert der Karte.

Falls die zweite Karte aufgedeckt wird, wird an dieser Stelle noch die Va-
riable _root.verriegelt gleich true gesetzt, um zu verhindern, dass wah-
rend der Zeit, in der zwei Karten aufgedeckt sind, der User noch eine dritte
Karte aufdeckt.

Spieldaueranzeige (getTimer())

Zur Messung der Gesamtspielzeit benutzt man die Funktion getTimer().
Diese ermittelt die Zeit in Millisekunden seit dem Start des SWFs.
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Fiir den Timer bené&tigt man ein dynamisches Textfeld, um die ermittelte
Zeit auszugeben. Dieses Textfeld stellt man am besten in ein Movie, da man
fiir den Timer ein onC1ipEvent () braucht.

Beim Start des SWFs sollte man die Timerwerte alle auf o setzen:

onClipEvent (load) {
sec = 0;
min = 0;
std = 0;
startwert = 0;
stopp = true;
}

startwert wird benutzt, um den Timer wieder auf o zu setzen. startwert
wird beim Starten des Timers der aktuelle Wert von getTimer() tibergeben,
dadurch kann man diesen Wert von GetTimer() subtrahieren und erhilt ei-
nen Wert, der bei o anfangt zu zahlen.

Stopp wird benutzt, um den Timer zu stoppen, so dass dieser nur lauft,
wenn ein Spiel im Gange ist. Das ActionScript des Timers sieht wie folgt
aus:

onClipEvent (enterFrame) {
if (Istopp ) {
sec = int(getTimer()/1000-startwert);
if (sec>59) {
startwert += 60;

min++;
if (min>60) {
min = 0;
std+t;
if (std>24) {
std = 0;
}
}
}
if ( Tength(sec) < 2) {
sec = "Q"+sec;
}
if (length(min) < 2) {
min = "@"+min;
}
if (Tength(std) < 2) {
std = "0"+std;
}
timer = std+" : "+mint" : "+sec;
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Hier wird zuerst Uiberpriift, ob der Timer starten soll. Falls der Timer star-
ten soll, ist die Variable stopp=false und die If-Abfrage erhalt das Ergebnis
true.

Als ndchstes wird die Anzahl der Sekunden ermittelt.

sec = int(getTimer()/1000-startwert);

Da getTimer() den Wert in Millisekunden ausgibt, muss man diesen durch
1000 teilen und runden. Anschlie3end erfolgt die Subtraktion von start-
wert. startwert wird gleichzeitig mit dem start des Timers auf getTimer()
gesetzt. Dies geschieht beim Driicken des Startbuttons.

Beim Driicken des Startbuttons werden die Werte des Timers auf o ge-
setzt und die Variable _root.timer.stopp=false gesetzt, damit der Timer
zu laufen beginnt:

_root.timer.stopp=false;
_root.timer.sec=0;
_root.timer.min=0;
_root.timer.std=0;

_root.timer.startwert=int(getTimer()/1000);
In der ersten If-Abfrage beim Timer wird abgefragt, ob sec gréfler als 59 ist.
Falls dies der Fall ist, wird min um 1 und startwert um 6o erhéht, wodurch
sec um 60 kleiner wird.

if (sec>h9) {
startwert += 60;

mint+;
if (min>59) {
min = 0;
std++;
if (std>23) {
std = 0;
}
}

}

Der gleiche Vorgang wird bei min noch einmal wiederholt, nur dass dieses
Mal nicht startwert, sondern min direkt um 60 gesenkt bzw. direkt auf o ge-
setzt wird. Zuletzt wird noch tberpriift, ob std groBer als 23 ist; falls dies
der Fallist, wird std zuriick auf o gesetzt.
if ( Tength(sec) < 2) {
sec = "@"+sec;

}
if (length(min) < 2) {
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min = "0"+min;

}
if (length(std) < 2) {
std = "0"+std;
}
timer = std+" : "+mint" : "+sec;

}

Damit nun immer eine zweistellige Zahl ausgegeben wird, muss man mit
length() die Lange der jeweiligen Zahl ermitteln. Wenn die Zahl nur einstel-
lig ist, muss man dieser eine ,,0* voranstellen:

sec = "@"+sec;

Zum Schluss wird die Ausgabe noch fiir das Textfeld aufbereitet und die Va-
riablen mit Leerzeichen und Doppelpunkten versehen. Da diese Befehle in
einem onClipEvent(enterFrame) stehen, wird diese Anweisung immer wie-
derholt und so dafiir gesorgt, dass immer die aktuelle Spieldauer angezeigt
wird.

Spieleranzeige

Zum Anzeigen der Spieler wird mit .attachMovie der Movieclip Spieler dup-
liziert bzw. an den Movieclip Spielfeld angehangt. Beim Driicken der Pfeil-
taste wird eine Funktion aufgerufen, die einen Movieclip startet, der die
Spieleranzahl erh6ht. Beim Loslassen der Taste (on(release)) wird eine an-
dere Funktion aufgerufen, die den Movieclip wieder stoppt und somit das
Hochzdhlen beendet. Danach wird in einer for-Schleife das Movie spieler
dupliziert und dem Movie spielfelder angehdngt.

spielerfelder.attachMovie("Spieler"”,"spieler"+i, i);

Verkniipfungs- Der Befehl attachMovie arbeitet fast genauso wie der Befehl duplicateMo-
namen '_::__ vieClip. Auch bei atachMovie() wird von einem bestehenden Movie eine
:_?7 Kopie erzeugt. Allerdings muss sich das Movie in der Bibliothek befinden
und einen Verkniipfungsnamen besitzen.
Vor dem attachMovie-Befehl steht der Pfad zu dem Movieclip, an dem
das Movie, dessen Verkniipfungsname angegeben ist, angehdngt werden
soll.

.attachMovie("Spieler","spieler"+i, i);

Als Argumente werden der Verkniipfungsname, der neue Name fiir das Mo-

vie und die Tiefe fiir das neue Movie bendtigt. Dies entspricht fast genau

den Argumenten von duplicateMovieclip, bis auf die Tatsache, dass man

nun einen Verkniipfungsnamen und keinen Instanznamen eingeben muss.
Das ActionScript des Buttons zum Erhdhen der Spielzahl lautet:
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n (press) {
if (spieleranzah1<200) {
spieleranzahlalt = spieleranzahl;
_root.befehl.count("_root.spieleranzahl.spieler-
anzah1", "", 200);

n (release, releaseQutside) {
_root.befehl.stopcount();
for (i=spieleranzahlalt+l; i<spieleranzahl+l; i++) {
spielerfelder.attachMovie("Spieler", "spie-
Ter"+i, 1);
spielerfelder["spieler"+i]._y = spielerfel-
der["spieler"+(i-1)]._y+15;
spielerfelder["spieler"+i].Spieler = "Spieler"+i;
spielerfelder["spieler"+i].Punkte = 0;
}
_root.spieleranzahl.spielerfelder._y = -445;
_root.befehl.hide();
_root.befehl.spielersichtbhar();
_root.befehl.pfeile();
}

Damit die for-Schleife die richtige Anzahl an Movieclips an den Movieclip
Spielerfelder anhdangt, muss man die Schleife unter Umstdanden mit einem
hoheren Anfangswert starten lassen. Falls schon flinf Spieler erzeugt wur-
den, und noch einmal vier erzeugt werden sollen, muss die Schleife viermal
durchlaufen werden, obwohl insgesamt 9 Spieler hinterher zur Verfiigung
stehen miissen. Deshalb muss noch die alte Spielerzahl vor der Schleife ge-
speichert werden:

spieleranzahlalt = spieleranzahl;

Damit die Anzahl der Spieler nicht zu hoch wird, sollte man eine maximale
GroBe — hier 200 —festlegen.

Um den aktiven Spieler anzuzeigen, besitzt jeder Movieclip Spieler zwei
Frames, in denen die Spieler und die Punkte einmal in blau und einmal in
grau angezeigt werden. Die Funktion spielersichtbar lasst alle Movieclips
ins zweite Frame springen und setzt anschliefend den aktiven Movieclip ins
erste Frame. Die Variable _root.befehle.spieler enthdlt immer die Zahl
des aktiven Spielers.

function spielersichtbar () {

spieleranzahl = _root.spieleranzahl.spieleranzahl;
if (spieler>spieleranzahl) {

spieler = 1;
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for (i=0; i<spieleranzahl+l; i++) {
_root.spieleranzahl.spielerfelder["spieler"+i].goto-

AndStop(2);

}
_root.spieleranzahl.spielerfelder["spieler"+spieler].goto-
AndStop(1);

}

Fiir die Punktezdhlung wird die Variable punkte bei dem jeweils aktiven Mo-
vieclip Spieler um eins erhoht:
function spielerpunkte () {
_root.spieleranzahl.spielerfelder["spieler"+spie-
Ter].punkte += 1;
}
Um immer nur eine bestimmte Gruppe von Spielern anzuzeigen, falls mehr
als darstellbar angezeigt werden sollen (Anzahl der Spieler > 17), haben wir
mit einem ActionScript jeweils die Movies der Spieler, die auf3erhalb eines
gewissen Bereiches liegen, unsichtbar gesetzt.

_root.spieleranzahl.spielerfelder["spieler"+i]._visible =
false;

Dies wdre unter Umstdnden einfacher und eleganter mit einer Maske zu [6sen.
Masken, ' Wenn Sie trotzdem einmal einen Blick in das ActionScript werfen mdchten:

57 function hide () {
hoehe = _root.spieleranzahl.spielerfelder._y;

spielerzahl = _root.spieleranzahl.spieleranzahl;
for (i=1; i-1<spielerzahl; i++) {

if (hoehe+((i-1)%15)<-445) {
_root.spieleranzahl.spielerfelder["spie-
Ter"+i]._visible = false;

} else if (hoehe+((i-1)*15)>-200) {
_root.spieleranzahl.spielerfelder["spie-
Ter"+i]._visible = false;

} else {
_root.spieleranzahl.spielerfelder["spie-
Ter"+i]._visible = true;

}

In der for-Schleife wird jeder Movieclip von den Spielern einzeln angespro-
chen; und nur wenn dieser innerhalb eines bestimmten Bereiches liegt
hoehe+((i-1)%15)>-200) und hoehe+((i-1)%15)<-445 wird dieser ange-
zeigt:

_root.spieleranzahl.spielerfelder["spieler"+i]._visible = true;
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Die Berechnung fiir die Hohe des jeweiligen Movieclips spieler muss varia-
bel sein, da der tibergeordnete Movieclip spielerfelder auf der Y-Achse ver-
schoben wird, um andere Spieler anzeigen zu kénnen.

Anzeige der Uhrzeit

Die Anzeige der Uhrzeit ist bei Flash 5 sehr einfach zu realisieren: Man muss
zuerst ein date-Objekt erzeugen.

zeit = new date();

Dieses hat hier den Namen zeit, und tber die Funktionen getseconds();
getminutes();gethours(); kann man die Sekunden, Minuten und Stunden
abfragen:

sec = zeit.getseconds();
min = zeit.getminutes();
std = zeit.gethours();
AnschlieBend erfolgt die gleiche Uberpriifung wie bei der Spieldaueran-
zeige. Es wird gepriift, ob die Zahlen einstellig sind, und falls dies zutrifft,
wird diesen eine ,,0“ vorangestellt.
if (length(sec)<2) {
sec = "@"+sec;
}
if (length(min)<2) {
min = "@"+min;

}

if (length(std)<2) {
std = "0"+std;

}

Zum Schluss werden die einzelnen Variablen zu einem String zusammenge-
fasst und dem Textfeld Uhrzeit zugeordnet:
Uhrzeit = std+" :

"+mint" : "+sec;

6.2 Bewegung

Bewegungen —z.B. eines Balls — werden in Flash meist mit Tweenings reali-
siert. Das Problem dabei ist, dass man auf die Tweenings mit ActionScript
keinen Einfluss hat. Deshalb ist dieser Losungsweg nicht sehr hilfreich.

Mit ActionScript kann man nur Movies beeinflussen, deshalb erstellt
man einen Movieclip mit einem Ball. Diesen Movieclip kann man per Ac-
tionScript bewegen. Da die Aktionen des ActionScripts immer wieder aus-
gefiihrt werden miissen, erstellt man dieses in einem onClipEvent(enter-
Frame).

vAv ADDISON-WESLEY
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Zuerst wird eine Anfangsgeschwindigkeit festgelegt:

ybewegung = -1;
xbewegung = 1;

Dies geschieht in einem onClipEvent(load), da dies eine einmalige Aktion
ist. Nachdem die Anfangswerte gesetzt sind, muss man nun dafiir sorgen,
dass der Movieclip Ball sich entsprechend bewegt. Auf die Eigenschaften
des Movieclips kann man mit ActionScript problemlos zu greifen, hierbei re-
levant sind erst einmal nur die X- und Y-Position des Movieclips. Dies wird
durch das folgende ActionScript realisiert:

function beschleunigung () {
this._y = this._y-ybewegung;
this._x = this._x-xbewegung;
}

Hier wird der Movieclip Ball (this) immer um die entsprechende Pixelzahl
versetzt. Dies geht so lange gut, bis der Ball sich aus dem Sichtfeld des Bild-
schirms heraus bewegt. Setzen Sie darum Grenzen und kehren Sie an die-
sen Grenzen die Bewegungsrichtung des Balles um.

Begrenzung der Bewegung

Zuerst muss man die Grenzwerte setzen. Da dies wieder einmalig ge-
schieht, steht der Befehlin einem onC1ipEvent(Toad):

Tinkerrand = 50;
rechterrand = 750-this._width;
obererrand = 50;
untererrand = 550-this._height;

Da das SWF spdter eine Ausgabegrofe von 800 x 600 Pixel haben wird
(Strg]+(M], muss man von der rechten und von der unteren Seite 50 plus
den Durchmesser des Balles subtrahieren. Zu der linken und zu der oberen
Seite muss man 5o addieren, wenn man einen Rand von 5o erhalten
mochte. Nachdem Sie die Grenzwerte gesetzt haben, erzeugen Sie noch
eine geeignete If-Abfrage:
function inabox () {

if (this._x<Iinkerrand) {

} else if (this._x>rechterrand) {

}

if (this._y<obererrand) {

} else if ( this._y>untererrand) {

}
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Diese If-Abfragen vergleichen, ob sich der Ball auBerhalb der gesetzten
Grenzen befindet. Da der Ball nicht gleichzeitig die linke und die rechte
Grenze {iberschreiten kann, kann man dies in einer If-else-if-Abfrage ver-
schachteln. Das Gleiche gilt fiir die obere und untere Grenze. Man darf aber
keinesfalls alles der in If-else-if-Abfrage verschachteln, da es gut moglich
ist, dass der Ball zwei Grenzen gleichzeitig liberschreitet, wenn er sich ge-
nau in der Ecke befindet.

Nachdem Sie nun die If-Bedingung festgelegt haben, sorgen Sie noch
dafiir, dass der Ball seine Richtung dndert und nicht weiter seine Grenzen
iberschreitet. Die Richtungsanderung erfolgt tiber einen simplen Vorzei-
chenwechsel der Bewegungsvariablen, bei X also xbewegung und bei Y
ybewegung:

xbewegung = -xbewegung;
ybewegung = -ybewegung;

Dies fiigt man dann in die eben erstellte If-Abfrage ein und erhalt dann fol-
gendes ActionScript:

function inabox () {

if (this._x<linkerrand) {
xbewegung = -xbewegung;

} else if (this._x>rechterrand) {
xbewegung = -xbewegung;

}

if (this._y<obererrand) {
ybewegung = -ybewegung;

} else if ( this._y>untererrand) {
ybewegung = -ybewegung;

Korrektur der Grenze

Dieser Aufbau funktioniert zwar, hat aber den Nachteil, dass das Action-
Script erst eingreift, wenn der Ball die Grenze schon tberschritten hat. Und
umso schneller der Ball ist, desto weiter tiberquert er auch die Grenze, was
aber nur bei genauem Hinsehen auffallt. Die Grenze insgesamt weiter zur
Mitte zu verlegen, funktioniert nur bei konstanter Fluggeschwindigkeit des
Balls. Da seine Geschwindigkeit aber variiert, andert man die Abfrage nicht,
sondern errechnet den Wert, den der Ball erreichen wiirde, wenn er an der
Grenze abgeprallt ware.
Setzen Sie den Ball auf die neuen Bewegungswerte,
Priifen Sie, ob der Ball auf3erhalb der Grenzwerte liegt.
Falls dies zutrifft:
Kehren Sie die Bewegung des Balles um.
Setzen Sie den Ball auf die korrigierten Positionswerte.
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Wenn der Ball beispielsweise die linke Grenze {iberschreitet, so errech-
net man den Wert, um den der Ball diese Grenze {iberschritten hat, mit 1in-
kerrand-this._x. Wenn das Ergebnis wieder zur aktuellen Position des
Balls addiert wird, liegt dieser genau an der Grenze. Doch der Wert, um den
er die Grenze uberschritten hat, verschwindet einfach. Da der Ball aber von
der Grenze abprallt, und seine Bewegung in umgekehrter Richtung fort-
setzt, verdoppelt man den eben errechneten Wert (1inkerrand-this._x),
um dies real darzustellen. Die komplette Abfrage sieht dann so aus:

function inabox () {
if (this._x<linkerrand) {
xbewegung = -xbewegung;
this._x += (linkerrand-this._x)#2;
} else if (this._x>rechterrand) {
xbewegung = -xbewegung;
this._x -= (this._x-rechterrand)#2;
}
if (this._y<obererrand) {
ybewegung = -ybewegung;
this._y += (obererrand-this._y)#2;
} else if ( this._y>untererrand) {
ybewegung = -ybewegung;
this._y -= (this._y-untererrand)#2;

Einfluss des Users

» Ball bewegen

Der Ball bewegt sich, aber der User hat keinen Einfluss auf die Bewegungs-
richtung. Um dies zu dndern, legt man die Grafik des Balls, die sich in dem
Movie ball befindet, als Button aus, so dass der User die Moglichkeit erhalt,
den Ball anzuklicken. Damit der Ball auf einen Klick hin bewegt werden
kann (Ziehen bzw. drag), muss man den Movieclip ball mit startDrag() an
die Maus koppeln. Da der Ball hierbei auch nicht die Grenzen tiberschreiten
darf, gibt man diese dabei mit an.

on (press) {

startDrag ("_root.ball", false, linkerrand, obererrand, rech-
terrand, untererrand);

dragball = true;

}


http://www.pearsoned.de/
http://www.addison-wesley.de/

P i~
53{1863?1011 v‘v ADDISON-WESLEY

e ——

Bewegung 145

Beim Loslassen der Maustaste muss der Drag-Befehl wieder aufgeho- Begrenzung von

ben werden. @_57 startDrag,

on (release) {
stopDrag ();
dragball = false;
}

Wahrend des Drags darf der Ball nicht weiter verschoben werden. Deshalb
werden die Funktionen fiir die Bewegung und fiir die Grenzberechnung in
dem aktuellen Zeitraum nicht mehr ausgefiihrt.

if (!dragball) {
beschleunigung();
inabox();

}

» Indirekte Steuerung der Geschwindigkeit

Um dem User zu erméglichen, die Geschwindigkeit direkt zu beeinflussen,
erstellt man zwei Textfelder, in denen er die Geschwindigkeit eingeben
kann und per Button tibermittelt.

Bei einem Spiel wird dies aber eher selten der Fall sein. Deshalb haben
wir hier die Bewegung in Abhdngigkeit zur Positionsdanderung der Maus be-
rechnet.

Dafiir speichert man zuerst die alte Position der Maus {iber die Variablen
altxundalty:

on (press) {

altx = this._x;

alty = this._y;

dragbhall = true;

startDrag ("_root.ball", false, linkerrand, obererrand,
rechterrand, untererrand);

}

Hier wird die Position des Balls abgefragt und in den Variablen altx und
alty gespeichert. Wir haben hierfiir die Position des Balls abgefragt, da ';-:—
diese bei einem Drag der Position des Mauszeigers entspricht. Man kann 7
aber genauso gut die Eigenschaften _xmouse und _ymouse benutzen.

Wenn man nun bei on(release) die Koordinaten des Balls wieder ab-
fragt, kann man aus der Differenz der alten und der neuen Koordinaten
seine Geschwindigkeit errechnen.

Die Berechnung der Geschwindigkeit basiert aber immer auf den Ur-
sprungskoordinaten des Punktes, an denen der Ball an die Maus gehdngt
wurde bzw. an denen der User auf den Ball geklickt hat. Jeder erwartet aller-
dings ein anderes Verhalten des Balles: ndmlich dass der Ball in die Rich-
tung fliegt, in die man ihn bewegt, egal an welcher Position man den Ball
aufgenommen hat. Damit dies funktioniert, miissen die Werte von altx und
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alty immer angeglichen werden. Hierfiir baut man die Abfrage am besten
wieder in ein onClipEvent(enterFrame). Sobald der Ball angeklickt wird,
muss diese Abfrage starten und die Position des Balls aktualisieren. Da die
Abfrage, ob der Ball an den Mauszeiger angehangt wurde, schon existiert,
kann man dies direkt mit in die Abfrage einbauen:

onClipEvent (enterFrame) {
if (!dragball) {
beschleunigung();
inabox();
} else {
mausbewegung();

}

Zuvor wurde die Funktion Mausbewegung mit Hilfe eines onClip-
Event(Toad) erstellt. Die Funktion sieht wie folgt aus:

function mausbewegung () {

altx = this._x;
alty = this._y;

}

Dadurch wird die alte Ballposition immer in einer Variable gespeichert. Mit
Hilfe dieser Variablen bildet man, wie eben schon erwéhnt, die Differenz zu
der neuen Position und leitet daraus die Geschwindigkeit des Balls ab.

Nun kann es aber passieren, dass der User den Ball zu sehr beschleu-
nigt. Flihren Sie wieder Grenzwerte ein, um ihn zu bremsen.

Diese werden wieder im Handler onClipEvent(load) eingefiigt. Achten
Sie hierbei auf eine eindeutige Variablenbezeichnung oder fiigen Sie direkt
Kommentare in das ActionScript ein, weil ihre Funktion eventuell nicht so-
fort ersichtlich wird.

onClipEvent (Toad) {

maxbewegungmaus
minbewegungmaus

10;
-10;

}

Nach dem Festlegen der Grenzwerte kann man die Differenz bilden und dar-
aus die Geschwindigkeit errechnen. Falls die Geschwindigkeit die Grenz-
werte {iberschreitet, muss man sie anpassen. Die Uberpriifung realisiert
man mit einer If-Abfrage:

on (release) {
xbewegung = altx-this._x;
ybewegung = alty-this._y;
if (xbewegung>maxbewegungmaus) {
xbewegung = maxbewegungmaus;
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if (xbewegung<minbewegungmaus) {
xbewegung = minbewegungmaus;

}

if (ybewegung>maxbewegungmaus) {
ybewegung = maxbewegungmaus;

}

if (ybewegung<minbewegungmaus) {
ybewegung = minbewegungmaus;

}

draghall = false;

stopDrag ();

6.3 Fallbeschleunigung/Gravitation

Grundiiberlegungen
Mit ballistischen Berechnungen konnen Sie Ihrem Ball eine natiirliche ~,  Ordner
Bewegung verleihen. C Bewegung,

Ein Ball, der gegen ein Hindernis prallt, wird mit verminderter Geschwin- Datei: 3Grdfit.fla

digkeit in die entgegengesetzte Richtung zuriickgeschleudert.
Bei einem Aufprall entsteht immer ein Energieverlust, was in die Berech-
nung miteinflieSen muss.

Zum anderen ergibt sich wahrend des Fluges des Balls ein Energiever-
lust durch den Luftwiderstand, so dass die Werte fiir die x- und ybewegung
kleiner werden.

Rollt der Ball am Boden entlang, so fiihrt der Reibungswiderstand des
,Bodens* wiederum zu einem Geschwindigkeitsverlust.

Die ganzen Berechnungen werden hier nur anndhrend ausgefiihrt, so
dass die Bewegung dem Benutzer zwar realistisch erscheint, aber doch von
den Naturgesetzen abweicht.

Steuerung der Bewegung

Steuerung und Bewegung verdandern sich im Vergleich zu dem vorangegan-
genen Beispiel 6.3 ,,Bewegung eines Balls“ nicht. Die Berechnung wird nur
noch um die Einfliisse der Gravitation erganzt.

Berechnung der Gravitation

Dieses Movie kann schlecht als Beispiel fiir ballistische Berechnungen die-
nen: Wir stellen lediglich die Bewegung eines Balls dar, die der Flugbahn ei-
nes Balls unter Gravitationseinfliissen dhnlich ist.
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Da wir bei der Bewegung des Balls immer auf die Geschwindigkeit direkt
zugegriffen haben, benutzt man fiir die Gravitation am besten die Formel:
V=9 -+t
Fallgeschwindigkeit = Fallbeschleunigung * Zeit
Die Zeit wird wieder tber getTimer() ermittelt und mit einer zusatzlichen
Variable wieder auf den Startwert zuriickgerechnet.
' Die Fallgeschwindigkeit wird in der Funktion grav() errechnet.

_77 function grav () {
= tanfang = getTimer()-tzwischen;
yfall = (g=(tanfang/1000));
}

Mit diesem ActionScript wird zuerst die Differenz von getTimer() und twi-
schen ermittelt, damit man eine Variable erhilt, die man auf den Wert von
getTimer() setzt und so tanfang wieder von o beginnt, und der Timer wie-
der bei o zu zdhlen beginnt. yfall wird dann nach der oben beschriebenen
Formel berechnet. Die Fallgeschwindigkeit muss dann zu der bisherigen
ybewegung addiert werden.

function beschleunigung () {
this._y = this._y-ybewegung+yfall;
this._x = this._x-xbewegung;

}

Der Ball miisste nun von der Schwerkraft angezogen nach unten fallen, vom
Boden abprallen, wieder nach oben fliegen und so weiter. Da der Ball keine
Energieverluste erfahrt, wiirde er sich unendlich weiter bewegen. Da die
Berechnungen ungenau sind, wird der Ball sogar noch immer schneller.
Dies ist jedoch unerheblich, da in der weiteren Berechnung die Verluste ein-
gebunden werden, wodurch die Abweichung nicht mehr auffallt.

Abbremsung durch den Reibungswiderstand
der umgebenden Masse

Im Normalfall geht man davon aus, dass ein Ball durch die Luft fliegt. Die
Abbremsung bzw. Abdampfung der Geschwindigkeit durch den Luftwider-
stand ware dementsprechend relativ gering anzusetzen. Wir haben hierfiir
den Wert 0,998 eingestellt. Es handelt sich dabei um einen Faktor, der le-
diglich in etwa die Wirkung simulieren soll, die der Luftwiderstand tatsach-
lich auf den Ball hat. Hier eine exakte Berechnung einzubinden, ist sehr
komplex, da die Dampfung von Gréfle und Form der Oberflache und von der
Geschwindigkeit abhdngt. Bei Wasser ware dieser Faktor sehr viel kleiner
anzusetzen; 1 wiirde fiir den luftleeren Raum angenommen.

Die Einbindung in das ActionScript erfolgt durch folgende Funktion, die
bei jeder Berechnung mitaufgerufen wird und die die Geschwindigkeit ent-
sprechend dem Dampfungsfaktor verringert.
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function daempfungdesballs () {
daempfung = _root.daempfung;
ybewegung = ybewegung*daempfung;
xbewegung = xbewegung+daempfung;

}

Da wir die daempfung als Textfeld angelegt haben, wird dieser Wert zuerst
aus dem Textfeld gelesen und in den Movieclip Uibertragen.

daempfung = _root.daempfung;

Beriihrung des Bodens

} else if (this._y>untererrand) {
ybewegung = -ybewegung+yfall;
this._y -= (this._y-untererrand);
ybewegung #= aufprall;
xbewegung #= Reibungswiderstand ;
if (ybewegung<l && ybewegung>-1&&this._y>untererrand-5) {
ybewegung = 0;

tzwischen = getTimer();
yfall = 0;
}
Da jeder Aufprall auf den Boden einen Geschwindigkeitsverlust mit sich
bringt, muss man die Geschwindigkeit im Moment des Aufpralls verringern:
ybewegung #= aufprall;. In unserem Beispiel wird die Geschwindigkeit um
den Faktor o,5 verkleinert. Die ersten beiden Zeilen berechnen die aktuelle
Position des Balls:
ybewegung = -ybewegungtyfall;
this._y -= (this._y-untererrand);
Wenn ybewegung = 0 ist, wiirde der Ball auf dem Boden entlang rollen. Dies
wiirde auch bedeuten, dass die If-Abfrage } else if (this._y>unterer-
rand) { immerwabhr ist, deshalb steht dort auch xbewegung #= Reibungswi-
derstand ;, daeinrollender Ball einem Reibungswiderstand ausgesetzt ist.
Da die Berechnung der Gravitationswirkung ungenau ist, wird ein Off-
set-Abgleich eingebaut. Dies bedeutet, dass wenn ein bestimmter Wert un-
terschritten wird, dieser direkt auf o gesetzt wird.

if (ybewegung<l && ybewegung>-1&&this._y>untererrand-5) {
ybewegung = 0;
}
Sobald ybewegung zwischen —1 und 1 liegt, und der Ball sich in Bodenndhe
befindet, wird ybewegung gleich o gesetzt. Wenn Sie dies unterlassen, be-
wegt sich der Ball am Boden immer ein wenig weiter, da die Berechnung fiir
ybewegung nie direkt o ergibt.
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Da beim Auftreffen des Balls am Boden die Fallbeschleunigung gestoppt
wird bzw. die Fallgeschwindigkeit wieder neu berechnet werden muss, wird
tzwischen = getTimer(); und yfall=0; gesetzt. Genau das gleiche muss
passieren, wenn der Ball von der Maus bewegt wird, da der Wert der alten
Fallgeschwindigkeit gel6scht werden muss.

6.4 Einbinden von zusitzlichen Movies
(Objekten)

maximal erreichte Hohe = 22
Haftung = 0.1
Abprallverhdltnis = 0.5
g(m/s?) =9.81
Masse = 35
Dampfung = 0.999
Aufprallverlust = 0.5

Steuerung des Movies durch Tastaturabfrage

Ordner \ Damit der User ein Movie (Objekt) mit der Tastatur bewegen kann, muss
Bewegung, (') man unter Flash 5 zuerst die Tasten {iberpriifen. Dafiir gibt es anders als bei
Datei: 4zusatz.fla  “~— Flash 4 nun ein Key-Objekt, dessen Werte bei gedriickter Taste true und bei

losgelassener Taste false sind.
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Die Abfrage der Tastatur sieht wie folgt aus:

if (Key.isDown(Key.DOWN)) {
}

Die angesprochene Taste hei3t DOWN . Wenn diese Taste gedriickt onClpiEvent()
wird, werden die in der If-Bedienung stehenden Befehle ausgefiihrt. Da ',_;
diese Abfrage regelmafiig erfolgen muss, wird dies in einem OnClipEvent 7
(enterFrame) erstellt. Es gibt auch ein onClipEvent (keyDown), das ausge-
fiihrt wird, sobald eine Taste gedriickt wird. Hierbei ergibt sich aber (dhnlich
wie bei der Bewegung des Cursors auf dem Bildschirm) nach der ersten Ak-
tion eine Verzdgerung, die bei dieser Art der Steuerung natiirlich uner-
wiinscht ist.
Mit dieser Abfrage kann der User nun die Walze steuern, wofiir man aber
noch die restlichen Pfeiltasten abfragen muss.

onClipEvent (enterFrame) {
if (_root.walze._y>@+linkerrand && Key.isDown(Key.Down)) {
ygeschwindigkeit++;
}
if (_root.walze._y+_root.walze._width<rechterrand &&
Key.isDown(Key.UP)) {

ygeschwindigkeit--;

}

if (_root.walze._x>0+1inkerrand && Key.isDown(Key.LEFT)) {
xgeschwindigkeit++;

}

if (_root.walze._x+_root.walze._width<rechterrand &&
Key.isDown(Key.RIGHT)) {
xgeschwindigkeit--;

}

Abhdngig davon, welche Taste gedriickt wird, wird die X- bzw. Y-Geschwin-
digkeit der Walze erh6ht bzw. gesenkt. Die If-Abfragen beinhalten noch die
maximalen Grenzen fiir die Walze. Sie dhneln den If-Abfragen fiir den Ball.
Die Tastaturabfrage erfolgt tiber die Funktion Key.isDown() und die ent-
sprechenden Taste — wie hier z.B. Key.isDown(Key.LEFT) fiir die linke Pfeil-
taste.

Damit sich der Movieclip walze mit der zugeordneten Geschwindigkeit
in die richtige Richtung bewegt, muss man diesen, wie den Ball auch, auf
die jeweilige _x- und _y-Position setzen.

_root.walze._x -= xgeschwindigkeit;
xgeschwindigkeit #= 0.95;
_root.walze._y += ygeschwindigkeit;
ygeschwindigkeit #= 0.95;
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Der Multiplikator dient zur Abbremsung der Walze, wie zuvor bei dem
Ball die Dampfung.

Abgrenzung der Bewegung

Damit die Walze wahrend der Bewegung nicht vom Bildschirm verschwin-
det, miissen die Randpositionen wieder einzeln abgefragt werden, da die
obige Randbegrenzung nur die Tastatureingabe stoppt.

if (_root.walze._x<linkerrand) {
xgeschwindigkeit = -xgeschwindigkeit;
_root.walze._x = 50.1;

} else if (_root.walze._x+_root.walze._width>rechterrand)

xgeschwindigkeit = -xgeschwindigkeit;
_root.walze._x = rechterrand-0.1-
_root.walze._width;

}

if (_root.walze._y<400) {
ygeschwindigkeit = -ygeschwindigkeit;
_root.walze._y = 400;

} else if (_y>untererrand-50) {
ygeschwindigkeit = -ygeschwindigkeit;
_root.walze._y = untererrand-50;

}

Das Grundgeriist der Abfrage entspricht genau derjenigen des Balls. Mit der
Ausnahme, dass sich die Randwerte verandert haben. Die Werte mussten
um o,1 korrigiert werden, da die Walze sonst nicht an der Wand still anlie-
gen wiirde.

Kollisionsdetection

Da bei Flash 5 die neue hittest()-Funktion gro angepriesen wurde, haben

wir diese hier benutzt, um zu testen, wann der Ball die Walze bertihrt. Der

erste aufféllige Nachteil ist der, dass diese Funktion erst auftritt, nachdem

der Ball die Walze beriihrt hat. Deshalb ist es fiir komplexe Abfragen dieser

Art sinnvoller, doch die einzelnen Punkte der Walze abzufragen: also ein-

fach die _y-Position und den Bereich zwischen _x und _x+ _width. Bei dem

Ball-Beispiel ware dies komplexer. Da der Ball rund ist, miisste man fiir ihn

Diese Abfrage finden Sie dem-  den Mittelpunkt errechnen, tiber den Radius mit Hilfe von Sinus und Kosi-

ndchst auf unserer Internet-  nus nacheinander in einer for-Schleife die einzelnen Punkte errechnen und

seite www.DieFlasher.de, mit der Walze vergleichen. Zudem miisste man noch fiir den nicht frontalen
Aufprall tiber den Hebelarm den Abprallwinkel errechnen.
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Darauf haben wir hier bewusst verzichtet, um die neue hittest()-Funk-
tion zu demonstrieren. An Stelle des Hittests konnen Sie aber genauso gut
ein eigens hierflir erstelltes ActionScript einbinden. In den vorherigen Kapi-
teln wurde die Programmierung physikalischer Formeln in Flash ja des ofte-
ren erldutert.

Setzen Sie die Funktion hittest() in Verbindung mit einer If-Abfrage
ein:

if (_root.walze, hittest(_root.ball)) {

Diese wird immer wahr, wenn ein Movieclip den anderen Uberlappt. Da
Flash aber Movies immer rechteckig markiert, sieht der Movieclip des Balls
nicht mehr rund aus.

Diese Funktion wird also auch wahr, wenn eine Kante des Balls
NS die Walze iiberlappt. In diesem Fall addieren Sie die Kréfte und

W | verteilen sie nach den gegebenen Bedingungen wieder.

Energieiibertragung

Fiir die Berechnung der Aufprallenergie des Balls gilt:
MoV
Masse « Geschwindigkeit

Das Gleiche gilt fiir die Energie der Walze. So kann man die Energie des
Balls und die der Walze addieren und damit die Gesamtenergie ausrechnen.
Die Gesamtenergie teilt man anschlieBend wieder auf: In die Bestimmung
des Abprallverhaltens des Balls geht einerseits ein, wie sich das Gewicht
von Ball und Walze zueinander verhalten, andererseits die vorgesehene Ab-
prallstdrke. Geht der Wert gegen 1, so entspricht dies einer zunehmenden
Verlagerung der Energie auf den Ball — bis dahin, dass die Walze sich an-
schlieRend gar nicht mehr bewegt.

altenergieball = _root.masse*-(_root.ball.ybewegung +
_root.ball.yfall);

altenergiewalze = walzenmassexygeschwindigkeit;
gesamtenergie = -(altenergiewalzetaltenergieball);
energieball = gesamtenergiex(_root.abprall);
energiewalze = gesamtenergiex(1-_root.abprall);
_root.ball.ybewegung = energieball/_root.masse;
ygeschwindigkeit = energiewalze/walzenmasse;

Danach multipliziert man die Geschwindigkeiten noch mit dem Aufprall-be-
dingten Verlust und setzt den Startwert fiir die Gravitationsberechnung
wieder aufo.

Die Zeile mit dem _x-Werten ist die Haftung bzw. der Spinn des Balls, der
durch den Aufprall auf die Walze erzeugt wird. Dies dient dazu, den Ball
durch ,,Anscheiden” mit der Walze in der _x-Bewegung zu beeinflussen.
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ygeschwindigkeit #= _root.aufprall;
with (_root.ball) {
xbewegung += -(_root.haftung#_root.walze.xgeschwindig-
keit);
ybewegung #= _root.aufprall;
// ball oben auf die walze setzen
_y = _root.walze._y-_height-1;
yfall = 0;
tzwischen = getTimer();
}

Mit dem with-Befehl kann man direkt auf einen anderen Movieclip zugrei-
fen. Dies ist zwar auch mit der Punkt-Syntax moglich; aber bei mehreren Be-
fehlen tragt dies zu einer kleinen Performancesteigerung bei. Dies spielt al-
lerdings erst eine Rolle, wenn man diese Befehle sehr oft wahrend eines
Frames in einer Schleife aufruft.

Als Argument wird der with-Befehl mit Instanznamen des anzuspre-
chenden Movieclip aufgerufen, hier: _root.ball.

Die benétigten Variablen/Konstanten werden zu Beginn einmal in einem
onClipEvent(load) gesetzt. Die restlichen Aktionen werden alle in einem
onClipEvent(enterFrame) aufgerufen.

Im Folgenden das komplette ActionScript der Walze auf einen Blick:

onClipEvent (Toad) {
Tinkerrand = 50;

rechterrand = 750;
untererrand = 650-this._height;
xgeschwindigkeit = 0;

ygeschwindigkeit = 0;
walzenmasse = 50;
}
onClipEvent (enterfFrame) {
if (_root.walze, hittest(_root.ball)) {
altenergieball = _root.massex-(_root.ball.ybewe-
gung+_root.ball.yfall);
altenergiewalze = walzenmassexygeschwindigkeit;
gesamtenergie = -(altenergiewalzetaltenergie-
ball);
energieball = gesamtenergiex(_root.abprall);
energiewalze = gesamtenergiex(1-_root.abprall);
_root.ball.ybewegung = energieball/_root.masse;
ygeschwindigkeit = energiewalze/walzenmasse;
ygeschwindigkeit #= _root.aufprall;
with (_root.ball) {
xbewegung += -(_root.haf-
tung#_root.walze.xgeschwindigkeit);
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ybewegung #= _root.aufprall;

// ball oben auf die walze setzen
_y = _root.walze._y-_height-1;
yfall = 0;

tzwischen = getTimer();

}

_root.walze._x -= xgeschwindigkeit;

xgeschwindigkeit #= 0.95;

_root.walze._y += ygeschwindigkeit;

ygeschwindigkeit #= 0.95;

if (_root.walze._x<linkerrand) {
xgeschwindigkeit = -xgeschwindigkeit;
_root.walze._x = 50.1;

} else if (_root.walze._x+_root.walze._width>rechterrand)

xgeschwindigkeit = -xgeschwindigkeit;
_root.walze._x = rechterrand-0.1-
_root.walze._width;

}

if (_root.walze._y<400) {
ygeschwindigkeit = -ygeschwindigkeit;
_root.walze._y = 400;

} else if (_y>untererrand-50) {
ygeschwindigkeit = -ygeschwindigkeit;
_root.walze._y = untererrand-50;

}

if (_root.walze._y>@+1inkerrand && Key.isDown(Key.Down)) {
ygeschwindigkeit++;

}

if (_root.walze._y+_root.walze._width<rechterrand &&
Key.isDown(Key.UP)) {

ygeschwindigkeit--;

}

if (_root.walze._x>@+1inkerrand && Key.isDown(Key.LEFT)) {
xgeschwindigkeit++;

}

if (_root.walze._x+_root.walze._width<rechterrand &&
Key.isDown(Key.RIGHT)) {
xgeschwindigkeit--;
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malerweise bei einem Spiel nicht der Fall ist. Wir haben dies so gestaltet,
damit Sie diese Werte verandern und direkt den Unterschied erkennen kon-
nen. Dabei sollten Sie aber darauf achten, dass die Werte wahrend ihrer An-
derung niemals auf o sinken. Genauso wenig sollten Werten, die kleiner als
1 sind, Werte tiber 1 zugewiesen werden, da es sich um Faktoren handelt,
die dazu dienen, eine Bewegung zu bestimmten Zeitpunkten abzubremsen.

6.5 Rotierender 3D-Wiirfel

Ordner \

3DWuerfe, @) |
Datei: 3D.fla ~— I

bzw. 3DFlashs.fla

e [o]-
& +[J-

Wets, DIEFLAG IR DE

Mochten Sie in Flash — gegebenenfalls unter dem Aspekt der Spielepro-
grammierung —immer wieder neue Effekte auf der Seite zeigen, bietet sich
der folgende Effekt an. Da das Internet nicht nur informiert, sondern den
Besucher auch unterhdlt, ist es naheliegend, interaktive Spielereien auf |h-
rer Site unterzubringen. Sie bieten nicht nur Einblicke in den technischen
Standard |hrer Site, sie bieten sogar Einflussméglichkeiten und Interaktivi-
tdt. Die Informationspflicht ist aber dessen ungeachtet oberstes Gebot im
Internet und darf nicht von Effekten zugedeckt werden.

Da Sie mit Flash mittlerweile etwas vertrauter sein diirften, werden wir
alle bendtigten Elemente auflisten. Sollten Sie als Quereinsteiger Verstdnd-
nisprobleme haben, kdnnen Sie in den entsprechenden vorangegangenen
Kapiteln nachschlagen.

Alle Elemente werden in einem Movieclip erstellt, der sich im ersten und
einzigen Frame auf der Hauptbiihne befindet.


http://www.pearsoned.de/
http://www.addison-wesley.de/

Pearson

Education

e ——

Zundchst brauchen wir einen Hintergrund, damit sich die Navigation ab-
hebt. MaRe und Farben kdnnen wir an dieser Stelle nicht verbindlich emp-
fehlen; die Farbe, die wir gewéhlt haben, ist hellgriin, die MaBe sind 100 x
500 Pixel.

LS 8= B £ | [SLY RN LS R EO |

Dann muss ein Kreis (3D-Effekt durch radialen Farbverlauf) in einem Movie-
clip angelegt werden. Der vollstandige Kreis soll einen Durchmesser von 17
Pixeln haben. Die Instanz heif3t ,,Kreis“.

(S A= B | LS LA LS P |

Anschlielend ist eine Linie als Movieclip anzulegen. Die Linie verlduft vom
Movieclipmittelpunkt im 45°-Winkel nach rechts oben und wird mit den Ma-
Ben 100 x 100 Pixel dargestellt.

LS (R B £ | [SLY RN LS R EOp |

A
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1568 Spieleprogrammierung

Des Weiteren werden nun einige Buttons bendtigt. Den ,,Kontaktbutton® er-

stellen Sie wie gewohnt. Der Inhalt www.DieFlasher.de soll auf die Autoren
des Flashfilms verweisen.

LB Ry [ R ) i3 I o A

D]

WWW.DIEFLASHER.DE

Wir brauchen jetzt noch weitere Buttons, um die Rotation zu kontrollieren.
Wir werden spater die Méglichkeit haben, den Wiirfel im Ursprung zu ver-
schieben, sowie Rotationen um die drei Achsen auszufiihren. Um den Wiir-
fel zu verschieben, bieten sich Pfeile an. Da Flash es erlaubt, ein Objekt an
mehreren Stellen gleichzeitig zu benutzen, soll uns ein Pfeil-Button genii-
gen. Dieser kann wie folgt aussehen:

(SR 4] B I puaun e

D)

| m— | I - 1 - - 1
Des Weiteren ,,navigieren* wir den Wiirfel noch um drei Achsen. Da wir die
Rotation mittels der Winkelgeschwindigkeiten kontrollieren, bietet es sich
an, + und — zu nehmen, da wir auch ,,negativ“, sprich in beide Richtungen,
drehen konnen. Dafiir werden jetzt zwei Buttons erstellt und in den Moviec-

lip des ersten Frames der Hauptbiihne gelegt. Die Buttons kénnen wie folgt
aussehen:

LS [R=] ) EC3 | (LY RN LR Lo |

D]

L
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Danach brauchen wir noch drei Textfelder zur Ausgabe der Winkelge-
schwindigkeiten. Ziehen Sie dafiir ein kleines Textfeld mit der Option ,,Dy-
namischer Text*“ auf. Kopieren Sie es und fiigen es noch zweimal ein. Benen-
nen Sie die Felder logisch, d.h. fiir jeden verstandlich. In diesem Fall heif3en
die drei Textfelder ,,xachse*, ,yachse“, ,zachse*.

LSy (R ) B3 | [SLYRLY LR L |

D]

a

/= I = il = = I

Nun ordnen Sie die Navigationselemente an. Der ,,Pfeil“-Button muss
noch dreimal eingefiigt werden, um eine Ursprungsverschiebung auf der X-
Y-Ebene zu realisieren. Das Ergebnis sieht dann wie in der Maginalspalte

aus:
Nun fiigen Sie in die Clip-Action des Movieclips, in dem alle anderen Ele- @
mente sind, zundchst folgende Initialisierungsdaten ein: JT

// Diese Aktion, also alles innerhalb der {}-Klammern wird ein-

£ -
malig ausgefiihrt. {;(
onClipEvent (load) { @ +[0]-

// Hier werden die Punktkoordinaten initialisiert

px0 = 70; fb + [o0] -

py@ = 70;

pz@ = 70;

pxl = 70;

pyl = 70;

pzl = -70;

px2 = -70;

py2 = 70;

pz2 = -70;

px3 = -70; _
py3 = 7@; wwes, DNCFLASHER. D
pz3 = 70;

pxd = -70;

pyd = -70;

pz4 = 70;


http://www.pearsoned.de/
http://www.addison-wesley.de/

P i~
53{1863?1011 v‘v ADDISON-WESLEY

e ——

160 Spieleprogrammierung

Auf der CD finden Sie auch pxb = 70;
eine Beispieldatei, die py5 = -70;
durchgehend die neue pzh = 70;

Syntax verwendet.
px6 = 70;
py6 = -70;
pz6 = -70;
Ordner \\ px7 = -70;
3DWuerfe, @) | py7 = -70;
Datei: 3DFlashs.fla pz7 = -70;

// Hier wird die maximale Punktanzahl festgelegt: sieben,
weil Null mitgezahlt wird.

maxp = 7;

// 1, j , k sind die anfdnglichen Winkelgeschwindigkeiten.
Wenn Sie den Film ausfiihren, steht der Wirfel.

i=0;

j=0;

k=0;

// Hier wird der X-Y-Ursprung des Wiirfels festgelegt.
xoffset = 300;

yoffset = 225;

// Die Stdrke der Perspektive.

perspect = 5;

// Die MaximalgrdoBe der Punkte.

zoom = 100;

// Eine Geschwindigkeitskontrolle, kann individuell ange-
passt werden, je nach Anzahl der zu berechnenden Punkten.

pitchx = 30;

pitchy = 30;

pitchz = 30;

// Der Weg, die acht Punkte mit den zwd1f Linien zu verbin-
den.

knoten = new Array();
knoten[01=5;
knoten[11=6;
knoten[2]=7;
knoten[31=4;
knoten[4]=5;
knoten[5]=6;
knoten[6]=7;
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knoten[71=4;
knoten[81=1;
knoten[9]=2;
knoten[101=3;
knoten[11]1=0;
// Entfernung in Z. Kann optional geddert werden.
entf=-800;
// Hier werden die acht Eckpunkte des Wirfels generiert.
for (c=0; c<maxptl; ct++) {
duplicateMovieClip (kreis, "kreis"+c, c);
}
// Hier werden die zwd1f Verbindungslinien generiert.
for (1in=0; 1in<12; Tin++) {
duplicateMovieClip (_Tevel@.1ine, "line"+1in, 1int50);

Jetzt, wo die Daten initialisiert wurden, kann man zum zweiten Part wech-
seln. Dieser wird eingeleitet durch ein

onClipEvent (enterfFrame) {
// Hier wird xr, yr, zr (X, Y, Z - Achse Rotation) initiali-

siert.

xr = i/pitchx;
yr = j/pitchy;
zr = k/pitchz;

// Die Funktion calc (Calculate = berechne) wird definiert.
Ubergeben wird ein Wert.

function calc (wert) {
// Folgend wird mittels Polarkoordinaten die Punkttrans-
formation im Raum berechnet.
eval("zn" add wert) = Math.sin(xr)=eval("py" add
wert)+Math.cos(xr)+eval("pz" add wert);
eval("py" add wert) = Math.cos(xr)=eval("py" add wert)-
Math.sin(xr)#eval("pz" add wert);
eval("pz" add wert) = eval("zn" add wert);
eval("zn" add wert) = Math.cos(yr)+eval("pz" add wert)-
Math.sin(yr)#eval("px" add wert);
eval("px" add wert) = Math.cos(yr)+eval("px" add
wert)+Math.sin(yr)=eval("pz" add wert);
eval("pz" add wert) = eval("zn" add wert);
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162 Spieleprogrammierung

eval("yn" add wert) = Math.cos(zr)=eval("py" add wert)-

Math.sin(zr)=eval("px" add wert);

eval("px" add wert) = Math.cos(zr)=eval("px" add

wert)+Math.sin(zr)=eval("py" add wert);

eval("py" add wert) = eval("yn" add wert);

// Hier wird mittels pz die ,Tiefe" des Punktes im Raum

gemessen. Um den Punkt in Fluchtpunktndhe zu verschie-

ben, wird hier ein Korrekturfaktor berechnet, der die

gleich zugeordneten Werte auf der X-Y-Ebene mehr Rich-

tung Mitte verschiebt.

eval("deep" add wert)=entf/(entf-eval("pz" add wert));
// Hier werden die Punkte selbst skaliert, ihre GrdoBe der
#1iefe”, also Entfernung zum Betrachter entsprechend verklei-

nert.

setProperty ("kreis" add wert, _xscale, zoom-eval("pz"
add wert)/perspect);
setProperty ("kreis" add wert, _yscale, zoom-eval("pz"
add wert)/perspect);
// Hier werden die Koordinaten dem Punkt zugeordnet.
setProperty ("kreis" add wert, _x, eval("px" add
wert)#eval("deep" add wert)+xoffset);
setProperty ("kreis" add wert, _y, eval("py" add
wert)+eval("deep" add wert)+yoffset);
setProperty ("kreis" add wert, _alpha, 40);

}

// Hier wird die Berechnung jedes einzelnen Punktes aufgeru-

fen.

for (c=0; c<maxp+l; c++) {
calc(String(c));

}

// Folgend werden die Verbindungslinien zwischen den einzel-
nen Punkten berechnet.
for (1in=0; 1in<12; Tlin++) {
Ti=knoten[1in];
kn=11in;
// Durch das ,kn %= 8" wird kn automatisch fiir Werte gro-
Ber als Acht um Acht subtrahiert.
kn %= 8;
// Die Position der Linie wird an die Position des Punk-
tes angeglichen.
eval("Tine"+1in)._x=eval("kreis" + kn)._x;
eval("line"+1in)._y=eval("kreis" + kn)._y;
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// Da die Linie die MaBe 100 x 100 Pixel hat, hat

_xscale, bzw. _yscale gleichzeitig die realen Pixel-

werte. Es werden durch Berechnen des Abstandes die Stre-

ckungs- bzw. Stauchungsfaktoren berechnet.

eval("line"+1in)._xscale=-(eval("kreis"™ + kn)._x-
eval("kreis" + 11)._x);

eval("line"+1in)._yscale=eval("kreis" + kn)._y-
eval("kreis"™ + 11)._y;

}

Jetzt haben Sie (hoffentlich) alle Scripts richtig eingefiigt, die Instanznamen
richtig vergeben und die Filme in der richtigen Hierarchie eingefligt. Nun
muss der Navigation noch Leben eingehaucht werden. Im Folgenden num-
merieren wir die Elemente durch, das jeweils dazugehdrige ActionScript

werden Sie darunter finden.

Folgend das dazu gehdrige ActionScript:

@ on ( press ) {
yoffset=yoffset-5;
}

© on ( press ) {
yoffset=yoffset+h;
}

@ on(press){
i=i+1;

xachse=i;

}

@ on (press){
=30

yachse=j;

}

© on (press){
k=k+1;

zachse=k;

}

@ on ( press ) {
xoffset=xoffset+h;
}

@ on ( press ) {
xoffset=xoffset-5;
}

O on(press){
i=i-1;

xachse=i;

}

@O on (press){
3=i-1;

yachse=j;

}

@® on (press){
k=k-1;

zachse=k;

}

vAv ADDISON-WESLEY
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164 Spieleprogrammierung

Wenn alle Elemente richtig platziert wurden, darf die Hauptbiihne nur einen
MovieClip beinhalten, der aber die komplette Berechnung per ActionScript
in sich tragt. Das sieht auf der Hauptbiihne dann wie folgt aus:

+
P
Cinema 4D hat Wenn Sie liberlegen, an Stelle des Wiirfels z.B. eine Pyramide oder ein aus
eine Koordinaten- ' Punkten zusammengesetztes Objekt zu ,,importieren®, so kénnen Sie dies.
angabe, die hier Nur miissen Sie den Array() wegen der Linien etc. manuell anpassen. An-

Verwendung finden kann.  sonsten fiigen Sie einfach fortlaufend die Punkte ein, andern zu guter Letzt
noch maxp, die Variable, in der die Anzahl der Punkte im Raum gespeichert
ist.

Diese Engine halten wir fiir durchaus erweiterbar, sie kann nun individu-
ellen Kundenwiinschen angepasst werden. Die Koordinatensteuerung kann
z.B. alternativ per Mausbewegung abgefragt werden und die Punkte in But-
tons verwandelt werden.
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Der Debugger

Auch wenn Sie denken, bisher konnten keine Probleme auftauchen, so
mochte ich Ihnen doch den Umgang mit diesem neuen Werkzeug ans Herz
legen. Umsteiger werden der Alternative, dem Flash-4-Befehl trace() nicht
nachtrauern missen. Er wird Ihnen bei der weiteren Fehlersuche behilflich
sein. Um den Debugger zu aktivieren, miissen Sie bei den Einstellungen fiir
Verdffentlichungen [Strg)+( e ]+[F12] ,Fehlersuche zulassen* anwihlen

sowie ein Passwort eingeben.
Formate  Flash |HTML|
Ladereihenfolge: Im Weriffentiichen |
Optioner: [~ GroRenbericht erstellen Abbrechen |

[T Trace-Aklionen iibergehen
™ %o Import schiitzen

¥ Fehlersuche zulassen

Passwort: IPasswort

JPEG-Qualitat: |—J_ ISU
0 100

Stream-Audio: MP3, 16 kbps, Mono Einstellungen |
Ereignis-&udio: MP3, 16 kbps, Mono Einstellungen |

™ Sound-Einstellungen iibergehen

Wersion: I Flazh & ~ l

Hilfe |

vegizem | Wenn Sie den Film mittels (Strg]+{«'] in der Vorschau an-

Y;gj/'fi”e'” schauen, kommen Sie per rechtem Mausklick auf den Film in
v Alles ein erweitertes Kontextmenii.

guaitt » | Wenn Sie DEBUGGER ausgewadhlt haben, 6ffnet sich ein neues

Bulan Dialogfeld.

. Debugger
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166  Der Debugger

[eooebugee @]

| Filrn testen:

e
i“l _leweld -

E} 'B _levellinstance1

L5 _lewellinstance kreis0

------ E5] _tevelbinstance 1 kreist
------ ’;T_‘I _lewellinstance 1 kreis2 [

5] _lewellinstance 1 kreis3

5] _lewelllinstance i kreis4

""" E%]  _levellinstance kreisG
""" E5] _teweldinstance 1 kreizs
""" 5] _tewelbinstance kreiz?
...... m Leaas il it =, 1lic, -
—a_
| _levelllinstance kreiz
Mame werk -
_url Filed T WINDD WS Deckiopd3d.swf
_uizible true
_width 17.2
_H A83.8
_imouse -189.45
_hscale 100.003 1556273435
] 38785
_ymouse -241.88
_yscale 100 T

Hier haben Sie die Méglichkeit, Eigenschaften der Instanzen sowie Werte
der benutzten Variablen abzurufen und wahrend des Abspielens zu kontrol-
lieren.
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Wir beschreiben in dem folgenden Kapitel Lésungen und Alternativen, um
bekannte Probleme, die Ihnen in Flash 4 und Flash 5 begegnen, zu umge-
hen.
8.1 Sinus/Kosinus (Flash 4)
Die bekannten Winkelfunktionen werden nicht standardméaBig von Flash 4
unterstiitzt, hierbei greift man am besten auf das Taylor-Polynom zuriick,
das aus der Mathematik bekannt ist. Es bietet die Moglichkeit, jede stetig
differenzierbare Funktion beliebig genau darzustellen. Der programmier-
technisch interessante Aspekt ist, dass diese Funktion nur tiber einem sym-
metrischen Intervall genau ist. Hangt man die Funktion z.B. in o auf, so ist
die Ndherung zur o hin am genauesten. Von daher sollte darauf geachtet
werden, dass keine Winkel berechnet werden, die grofer als +/- 360° sind.
Das folgende Script ist Flash-4-kompatibel und aufgrund der hohen An-
forderung an die Rechenleistung des Prozessors auch nicht fiir komplexe
Anwendungen wie 3D-Engines geeignet.
Sinus()
Hierist ,grad“ der Winkel, der berechnet werden soll. ,,y* wird am Ende den
Wert von sin(grad) haben, so dass gilt:
[/l y = sin (grad) Sie kénnen dies
// Die Variablen werden initialisiert: ' in Flash 5 auch in
Set Variable: "Pi" = 3.14159265358979 Form einer Funk-
Set Variable: "x" = 2%Pixgrad/360 tion deklarieren.
Set Variable: "iteration" = 20
Set Variable: "iteration" = iteration2
Set Variable: "xpotenz" = x
Set Variable: "y" =0
Set Variable: "i" =1
Set Variable: "f" =1
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Plusminus wird im Folgenden gebraucht, da das Taylorpolynom auf ei-
ner Summe von Ableitungen in einem Punkt basiert. Der Einfachheit halber
nimmt man o. Da fortlaufend sin() nach cos() nach -sin() nach -cos() nach
sin() abgeleitet wird, ldsst sich dieser Ausdruck mittels einer Schleife reali-
sieren:

Set Variable: "plusminus" =1
Die Anzahl der Iterationen bestimmt die Genauigkeit des Ergebnisses:

Loop While (i<iteration)
Set Variable: "y" =y + (plusminus*(xpotenz/f))
Set Variable: "f" = f=(i+1)*(i+2)
Set Variable: "i" =1 + 2
Set Variable: "xpotenz" = xpotenz#x#x
Set Variable: "plusminus" = plusminus * (-1)
End Loop

Mittels dieser Abfrage werden Ubertragungsfehler korrigiert:

If ((y<0.0000000001) AND (y>-0.0000000001))
Set Variable: "y" =0
End If

Kosinus()

Hier ist ,,grad“ der zu berechnende Winkel. ,,z* wird am Ende den Wert von
cos(grad) haben, so dass gilt:

z = cos(grad)
Abgesehen davon, dass Sie ,,z“ = o anstelle von ,,y“ = o initialisieren, kon-
nen Sie obige Initialisierung wiederverwenden:

Loop WhiTe (i<iteration)
Set Variable: "z" = z + (plusminus=(xpotenz/f))

Da der Sinus eine Ableitung des Kosinus ist, reicht es, mit f e (i) ® (i + 1) an-
stellevonfe (i+1) ® (i + 2) zu rechnen:
Set Variable: "f" = fx(i)=(i+l)
Set Variable: "i" =1 + 2
Set Variable: "xpotenz" = xpotenz#xxx
Set Variable: "plusminus" = plusminus * (-1)
End Loop

Mittels dieser Abfrage werden Ubertragungsfehler korrigiert:

If ((z<0.0000000001) AND (z>-0.0000000001))
Set Variable: "z" =0
End If
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8.2 Rotationsbug (Flash 4)

Dreht man eine Instanz per ActionScript-Befehl
setProperty ("/Ziel", _rotation, Wert);

so verliert die Instanz, sofern es sich um eine fortlaufende Rotation handelt,
stetig an GroBe. Dies kann man durch den Einschub der Zeilen

setProperty ("/Ziel ", _xscale, 100);
setProperty ("/Ziel ", _yscale, 100);

verhindern.

8.3 Bildqualitdt-Bug (Flash 4)

Legt man auf der Hauptbiihne mehrere Frames an, erhdlt man einen Bild-
qualitdtsverlust. Wird der Film so angelegt, dass alles in Instanzen lduft und
aufder Hauptbiihne nur ein Frame existiert, werden die Bilder wieder scharf
(zu beobachten wenn man versucht, Screenshots einzubinden, bei denen
die Schrift lesbar bleiben muss, z.B. fiir eine interaktive CD-ROM). Wird die-
ser Film aus einem anderen Film geladen, der mehr als ein Frame auf der
Hauptbiihne enthalt, werden die Bilder wieder unscharf.

8.4 Fehler beim Widerrufen von Befehlen

Der Button, um den letzten Befehl riickgangig zu machen, wurde bei Flash 5
so angelegt, dass dieser fiir das Actionscriptfenster und die Hauptbiihne
separat agiert, je nachdem, welches Fenster gerade ausgewahlt ist. Leider
wird beim Driicken des Buttons automatisch die Hauptbiihne angewahlt, so
dass ein Druck auf den Button stets den letzten Befehl auf der Hauptbiihne
widerruft.

Um einen Befehl im ActionScriptfenster riickgangig zu machen, verwen-

den Sie die Tastenkombination [Strg]+(z].

8.5 Fehler bei der Vergabe von Frame-
bezeichnungen oder Instanznamen

Wenn Sie in das jeweilige Textfeld einen Namen fiir einen Frame oder eine
Instanz eingeben und anschlieBend ein anderes Fenster aufrufen oder auf
die Hauptbiihne klicken, wird dieser Name nicht gespeichert. Damit Flash
diesen Namen behalt, muss man noch einmal zur Bestadtigung in dasselbe
Fenster klicken, um das Textfeld zu verlassen. Erst dann speichert Flash den
Namen.

Es ist nicht moglich, eingeladene Movies zu duplizieren.
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8.6 Tipps / Wissenwertes

_xmouse und _ymouse

Die Mauskoordinaten werden meistens mit _xmouse und _ymouse aus einem
Movieclip abgefragt. Erst durch die Eingabe von _root._xmouse werden die
Koordinaten wieder relativ zur Hauptbiihne tibermittelt.

Variablen

Variablen miissen mit einem Buchstaben beginnen und diirfen keine Son-
derzeichen wie Umlaute etc. enthalten.

Verwenden Sie nicht die gleichen Namen fiir Instanzen, Textfelder, Ob-
jekte, Funktionen oder Variablen, wenn diese in demselben Movie liegen.
Grundsdtzlich sollte man unterschiedliche Namen verwenden.

If-Abfragen

Bei einer If-Abfrage gibt Flash keine Fehlermeldung aus, falls man félschli-
cherweise nur ein Gleichzeichen benutzt.

LoadMovie()

Bei ToadMovie kann man nicht die neu eingefiihrte Punktsyntax benutzen,

um Variablen aus einem anderen CGl zu ibergeben.
instanzname.loadMovie(xxx);

wadre also nicht moglich.

OnClipEvent(load)

Die Befehle im onClipEvent(load) und die Befehle im Frame des Movies
sind kumulativ: Wenn z.B. bei einem OnCl1ipEvent(Toad) der Befehl Goto-
AndPlay(2); steht und im ersten Frame des entsprechenden Movies ein
Stop(); -Befehl, springt das Movie zu Frame 2 und stoppt, anstatt wie im
onClipEvent() beschrieben, dieses abzuspielen.

Duplizieren von Movies

Es ist nicht moglich, eingeladene Movies zu duplizieren. Statt dessen wird
das Movie dupliziert, in das das SWF eingeladen wurde.
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»verwenden Sie die Tags OBJECT und EMBED
zum Anzeigen von Flash“

Wenn Sie diesen Schriftzug nicht immer in [hrem erstellen HTML-Text haben
mochten, kdnnen Sie diesen einmal aus der Default.html im Flash-5-Instal-
lationsverzeichnis (Standard Macromedia/Flashs) unter HTML [6schen. Die
Default.html sollte dann anschliessend so aussehen:

$TTNur Flash (Standard)
$DS$DF

<HTML DIR=LTR>

<HEAD>
TITLE>S$TIK/TITLE>
</HEAD>

<BODY bgcolor="$BG">

<!-- URL"'s used in the movie--> $MU <!-- text used in the movie-
-> SMT

<0BJECT classid="c1sid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"
codebase="http://downToad.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/
flash/swflash.cabfversion=5,0,0,0"

WIDTH=$WI HEIGHT=$HE>

$P0 <EMBED $PE WIDTH=$WI HEIGHT=$HE
TYPE="application/x-shockwave-flash" PLUGINSPAGE="http://
www.macromedia.com/shockwave/download/
index.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash"></EMBED>

</OBJECT>

</BODY>
</HTML>

Unbekannter Projektor-Befehl

Wenn Sie einen Flash-Film in Form des Projektors (.exe) veroffentlichen, Falls Sie dies
bietet sich lhnen die Moglichkeit, Variablen in externe Dateien abzuspei- ' ausprobieren,
chern. Mochten Sie z.B. Einstellungen einer interaktiven CD-ROM auf dem so beachten Sie

entsprechenden Anwenderrechner ablegen, so ist dies tiber den folgenden  die Zugriffsrechte.
Befehl moglich:

FSCommand(,save","Taufwerk:/dateiname");

Es werden alle verwendeten Variablen in die angegebene Datei gespei-
chert. Dies bietet natiirlich auch die Moglichkeit des Missbrauches, aber da
es sich bei dem Dateiformat um ein Executable (.exe) handelt, geht von die-
ser Funktion wohl ein relativ geringes Risiko aus.
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ActionScript-Referenzteil

Im folgenden Kapitel finden Sie alphabetisch geordnet alle Flash-ActionScript-Befehle.

A

Abs (Flash 5)
Math.Abs().

Acos (Flashs)
Math.acos().

Add (Flash g)
Dient als Bindeglied zwischen Variablen.

2B)
varl = "Hello ";

var2 = varl add " World";
var2 enthalt nun die Zeichenkette ,,Hello World“.

_alpha (Flash g)
varl = instanzname._alpha;
Setzt bzw. liest die Transparenz einer Instanz.

ZB-)

varl = _root.InstanzName._alpha

varl = varl / 2;

_root.InstanzName._alpha = varl;
Die Transparenz der Instanz mit dem Namen Instanz-
name wurde um 50% erhoht bzw. die Sichtbarkeit
um 50% gesenkt.

And (Flash g)
Logisches ,,Und“ kann in Flash 5 auch durch && er-
setzt werden.

Wertl && Wert2 oderWertl and Wert2

173
Wert 1 Wert 2 Ergebnis
true true true
true false false
false true false
false false false
Array()

Q}—i%? Array

Datensatz = new Array();
Legt einen Datensatz in Form eines Arrays bzw. Vek-
tors an. Es konnen beliebige Werte zugeordnet wer-
den.

ZB=),
Datensatz = new Array();
Datensatz[0] = Wert;

Datensatz[n] = Wert;
Der Datensatz startet mit dem Index o. Weiter wird
fortlaufend in ganzen natiirlichen Zahlen indiziert.
Als Wert ist String und Zahl zulassig.

Auch ein mehrdimensionales Array kann erstellt
werden.

name = new Array();

name[@] = new

Array("feldee","feldol","feldoz2");

name[1] = new

Array("feldl0","feldl1l","feld12","feld13");
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name[2] = new Array("feld20","feld21");
name[3] = new
Array("feld30","feld31","feld32");

for (i=0; i< name.length; i++) {

for (12=0; 12< name[i].length; i2++) {

trace ("name"+i+""+i2+" = "+ name[i][i12]);

}

}

Der trace-Befehl wiirde nur die Werte des Arrays
ausgeben, die auch gesetzt wurden, da die for-
Schleifen nur iiber die existierenden Felder laufen.
Dies wird mit Tength tberpriift.

Die Anfiihrungszeichen beim Setzen der Arrays
stehen dort nur, um direkt Strings in die Arrays zu
setzen. Ohne Anfiihrungszeichen wiirde feld2l als
Variable deklariert. Fiir zweidimensionale Arrays ist
diese Schreibweise noch brauchbar, wenn auch um-
standlich.

Man kann ein mehrdimensionales Array leicht
mit einigen verschachtelten for-Schleifen erzeugen.

name = new Array();

for (i=0; i<10; i++) {

name[i] = new Array();

for (i2=0; 12<10; i2++) {
name[11[12] = new Array();

}

}

name[11[2][3] = "hallo";

name[61[3][4] = "welt";

for (i=0; i<name.length; i++) {

for (12=0; i2<name[i].length; i2++) {
for (i3=0; i3<name[i][i2].Tength; i3++)

trace ("name"+i+""+i2+""+i3+" =
"+name[i][12][13]);
}
}
}
Zuerst wird ein dreidimensionales Array erzeugt. Die
erste for-Schleife greift dabei nacheinander auf die
Elemente des ersten Arrays zu und erstellt in diesem
ein weiteres Array.
Das gleiche macht die zweite for-Schleife: Diese
greift auf die Elemente des zweiten Arrays zu, wel-
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che im ersten Array liegen, und erstellt darin wieder
ein neues Array.

Das erstellte dreidimensionale Array wére 10 x 10
x 10 Felder grof3. Da das erste Array nicht begrenzt
ist, wdre es theoretisch unendlich grof. Man braucht
aber ein dreidimensionales Array, und dieses liegt
nur in den ersten 10 Feldern, so dass wir dies ver-
nachldssigen.

Wenn man ein grofleres Array erzeugen muss,
kann man die Werte der Schleifendurchldaufe erhd-
hen. Diesen L&sungsansatz kann man beliebig er-
weitern und so ohne Probleme fiinf- oder zehndi-
mensionale Arrays erzeugen.

In dem Beispiel werden anschlieRend als Beweis
noch zwei beliebige Felder, hier [1]2][3]und [6]3] 4],
mit einem String versehen. Diese werden dann mit-
tels trace ausgegeben.

Array.concat
Datensatz.concat(newDatensatz);
Verkettet zwei Datensétze.

ZB=)

Datensatz0 = new Array (1,2,3);

Datensatzl = new Array (4,5,6);

Datensatz2 = Datensatz0.concat(Datensatzl);
Der Inhalt von Datensatz 2 entspricht nun [1, 2, 3, 4,
5, 6]. Die Inhalte der Datensdtze konnen heterogen
sein, es kdnnen verschiedene Datentypen kombi-
niert werden.

Array.join()

Datensatz = new Array()

Var = Datensatz.join(String);
Zerlegt eine Zeichenkette (Var) in einzelne Elemente,
die durch bestimmte Zeichen getrennt sind (String),
und ordnet diese dem entsprechenden Datensatz
zu.AusVar = ,Tinks $ mitte $ rechts" wird so mit-
tels String = , $" der Array Datensatz =
[,links",,mitte",,rechts"].

Array.length

Datensatz.length;
Gibt die Anzahl der Datensatzeintrdge an, mit o be-
ginnend.
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Array.pop
Datensatz.pop();
Loscht den letzten Eintrag des Datensatzes.

Array.push

Datensatz.push(Wertl, Wert2, ...)
Fuigt Wertl, Wert2, ... am Ende des Datensatzes
hinzu.

Array.reverse
Datensatz.reverse();
Kehrt die Reihenfolge der Datensatzeintrage um.

Array.shift
Datensatz.shift()
Loscht den ersten Eintrag des Datensatzes.

Array.slice
Datensatz.slice(start, ende);

Kopiert einen Teil des Datensatz von Start bis Ende.
A = new Array;
B = new Array;

ALO1="a";
AL1I="b";
AL2]="c";
A3I="d";
AL41="e";
ALS1="F";
AL61="g";

B=A.slice(2,5);
Der Datensatz B nimmt die Werte [,,¢", ,d", .e",
.f"] an, A bleibt dabei unverandert.

Array.sort
Array.sort(Sortierkriterium);
Sortiert ein Array z.B. alphabetisch.

Array.splice
Datensatz.splice(start, 18schnum, Wert,
Wertl, ...);
Loscht im Datensatz von der Position start an Ein-
trage und schreibt an deren Stelle die ggf. vorhande-
nen Werte: Wert, Wertl, ...,Wertn.
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Array.toString

Zeichenkette = Datensatz.toString;
Es werden alle Daten aus dem Datensatz in einen
String gereiht. Wenn die Eintrdge Datensatz[0] =
,a", Datensatz[1] = ,b", Datensatz[2] = ,c" lau-
ten, so lautet die erzeugte Zeichenkette ,,a, b, c".

Asin (Flash 5)
Math.asin().

Atan (Flash 5)
Math.atan().

attachMovie
MovieClip.attachMovie.

5

Boolean

Boolean(Ausdruck);
Boolean uberpriift den Ausdruck und nimmt ent-
sprechend true oder false an.

Boolean() (Flash 5)
BooTean(Ausdruck);
Gibt den Wahrheitswert einer Aussage zuriick. So
liefert der Ausdruck:
Boolean(,Bock"=="Gdrtner")
false zurlick.

Boolean(Objekt)
Bool = new Boolean;
Nun kdnnen Sie Bool true oder false zuordnen.

Boolean.toString

Boolean.toString();
Hier wird true oder false als ,,true“ bzw. ,false“ aus-
gegeben. Der logische Ausdruck wird in eine Zei-
chenkette verwandelt.
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break (Flash g)
Unterbricht folgende Schleifentypen:

for

for...in

do ... while

while

Die jeweilige Schleife wird bei diesem Befehl-
saufruf sofort terminiert. Die nachfolgenden Befehle
auflerhalb der Schleife werden anschlie3end ausge-
fihrt.

\C

Call() (Flash g4)

Fiihrt das ActionScript des aufgerufenen Ziellabels
aus. Mit Hilfe des Befehls lassen sich Funktionsauf-
rufe in Flash 4 umsetzen. Anstatt also Funktionen zu
erstellt, erstellt man ein Frame und gibt diesem ei-
nen Labelnamen. Mit call(Labelnamen) kann man
dann das in diesem Frame enthaltene ActionScript
ausfiihren und erhalt so auch eine Funktion.

Chr() (Flash )
Wandelt einen ASCII-Wert in das entsprechende Zei-
chenum.

Color (Objekt)

' Colorobjekt,

Mit dem Color-Objekt kdnnen Sie auf die Farbwerte
eines Movieclips zugreifen. Sie kdnnen diese setzen
sowie auch lesen.
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ColorObjektName = new color(_root.Instanz-
name);
Ein Colorobjekt wird erstellt, um mit den Funktionen
setRGB, getTransform usw. auf die Eigenschaften des
Movies, auf das das Colorobjekt zeigt, zugreifen zu
konnen.

Color.getRGB
Ubermittelt die RGB-Werte eines Movies.

Var = ColorObjektName.getRGB;
Der Farbwerte sind nun in der Variable Var gespei-
chert.

Die RGB-Werte kann man erst abfragen, nach-
dem man diese mit setRGB gesetzt hat, ansonsten ist
dieser Wert o.

Color.getTransform
Ubermittelt die Farbwerte eines Movies.
Var = new object;
Var = ColorObjektName.getTransform
Die Farbwerte kann man erst abfragen, nachdem
man diese mit setTransform gesetzt hat.

Color.setRGB
'_:_7 Andert die RGB-Werte eines Movies. Die
= RGB-Werte miissen mit oxRRGGBB ange-

geben werden.

ColorObjectName.setRGB(RGB-Werte);

Befehl
setRGB

Aktion

setzt die RGB-Farbwerte eines Movies, auf dass das Color-Objekt ausgerichtet ist.

setTransform setzt die Farbtransformationswerte fiir ein Color-Objekt.

getRGB

ermittelt die RGB-Werte eines Movieclips, falls dieses zuvor gesetzt wurden.

getTransform ermittelt die Transformationsinformationen eines Movieclips, falls diese zuvor gesetzt worden sind.
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Color.setTransform

Ein Objekt, mit dem man direkt auf alle Farbwerte ei-
nes Movies zugreifen kann. Im nachfolgenden Bei-
spiel kann man die Farbwerte Rot, Rotffset usw. ent-
weder als Variablen ansehen und diesen zuvor Werte
zuordnen oder direkt gegen Werte tauschen. Die
Werte der Farben miissen zwischen -100 und 100 lie-
gen, der Offsetbereich geht von -255 bis 255. Zusatz-
lich kann man auf diesem Weg auch die Transparenz
(Alpha) regulieren.

ColorObjekt = new color(_root.Instanzname);
TransformObjekt = new object();
TransformObjekt.ra = Rot;
TransformObjekt.rb = RotOffset;
TransformObjekt.ga = Gruen;
TransformObjekt.gb = GruenOffset;

TransformObjekt.ba = Blau;
TransformObjekt.bb = BlauOffset;
TransformObjekt.aa = Alpha;

TransformObjekt.ab = AlphaOffset;
ColorObjekt.setTransform(TransformObjekt);

Concat
Array.concat.

continue (Flash g)
continue;

Weist Flash an, innerhalb einer Schleife (while / do...

while / for / for...in) die folgenden Befehle zu iiber-
springen und zum Schleifenanfang zuriickzusprin-

gen.

_currentframe
Instanzname._currentframe

Gibt die aktuelle Abspielposition (Frame) der ge-

wabhlten Instanz an.
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Date() (Flash 5)
’ Dateobjekt,

Mit dem Date-Objekt ist es moglich, verschiedene
Zeiten und Daten abzurufen. Sie kénnen die lokale
Zeit abrufen oder die Weltzeit (GMT, heute UTC). Die
lokale Zeit wird durch das Betriebssystem bestimmt,
auf dem der FlashPlayer ausgefiihrt wird.
Um das Date-Objekt nutzen zu kénnen, miissen
Sie es zuerst erzeugen
Name =New Date();
Man kann im {brigen auch Date-Objekte mit Bezug
auf eine feste Zeit erstellen.
new Date (jahr, monat , datum , stunde ,
minute , sekunde , millisekunde );
Alle Werte bis auf Jahr sind optional. Optional bedeu-
tet, dass diese Werte auch entfallen kénnen.
Beispiel fiir ein erstelltes Zeitobjekt:
4R
zeit = new date();
sec = zeit.getseconds();
min = zeit.getminutes();
std = zeit.gethours();
Uhrzeit = std+" : "+mint+"
Date.getDate
varl=name.getDate();

' Date-Objekt

Gibt den Tag des Monats des angegebenen Date-Ob-
jektes nach lokaler Uhrzeit zuriick. Dies ist eine
ganze Zahlvon 1 bis 31.

. "+sec;
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Date.getDay

'5:7 Anzeige des Datums

varl=name.getDay();
gibt den Tag des Monats des angegebenen Date-Ob-
jektes nach lokaler Zeit zurlick. o fiir Sonntag, 1 fiir
Montag usw.

Date.getFullYear

varl=name.getFullYear();
Gibt die vollstdandige Jahreszahl des angegebenen
Date-Objektes nach lokaler Zeit zuriick. Dies ist eine
vierstellige Zahl, z.B. 2000.

Date.getHours

varl=name getHours();
Gibt die Stunde des angegebenen Date-Objektes
nach lokaler Zeit zuriick. Dies ist eine ganze Zahlvon
0 bis 23.

Date.getMilliseconds

varl=name.getMilliseconds();
Gibt die Millisekunden des angegebenen Date-Ob-
jektes nach lokaler Zeit zuriick. Dies ist eine ganze
Zahlvon o bis 999.

Date.getMinutes

varl=name.getMinutes();
Gibt die Minuten des angegebenen Date-Objektes
nach lokaler Zeit zuriick. Dies ist eine ganze Zahl von
o bis 59.

Date.getMonth

varl=name.getMonth();
Gibt den Monat des angegebenen Date-Objektes
nach lokaler Zeit zuriick. o fiir Januar, 1 fiir Februar
USW.

Date.getSeconds

varl=name.getSeconds();
Gibt die Sekunden des angegebenen Date-Objektes
nach lokaler Zeit zuriick. Dies ist eine ganze Zahl von
o bis 59.

Date.getTime

varl=name.getTime();
Gibt die Differenz zwischen der lokalen Zeit des
Computers und der Weltzeit in Minuten zuriick.

Date.getTimezoneOffset

varl=name.getTimezoneOffset();
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Gibt den Tag (das Datum) des Monats des angegebe-
nen Date-Objektes nach Weltzeit zuriick.
Date.getUTCDate
varl=name.getUTCDate();
Gibt den Wochentag des angegebenen Date-Objek-
tes nach Weltzeit zuriick. Dies ist eine ganze Zahl
von 1 bis 31
Date.getUTCDay
varl=name.getUTCDay();
Gibt den Wochentag des angegebenen Date-Objek-
tes nach Weltzeit zuriick. o fiir Sonntag, 1 fiir Montag
usw.
Date.getUTCFullYear
varl=name.getUTCFullYear();
Gibt die vierstellige Jahreszahl des angegebenen
Date-Objektes nach Weltzeit zuriick. Dies ist eine
vierstellige Zahl, z.B. 2000.
Date.getUTCHours
varl=name.getUTCHours();
Gibt die Stunden des angegebenen Date-Objektes
nach Weltzeit zuriick. Dies ist eine ganze Zahl von o
bis 23.
Date.getUTCMilliseconds
varl=name.getUTCMilliseconds();
Gibt die Millisekunden des angegebenen Date-Ob-
jektes nach Weltzeit zuriick. Dies ist eine ganze Zahl
von o bis 999.
Date.getUTCMinutes
varl=name.getUTCMinutes();
Gibt die Minuten des angegebenen Date-Objektes
nach Weltzeit zuriick. Dies ist eine ganze Zahl von o
bis 59.
Date.getUTCMonth
varl=name.getUTCMonth();
Gibt den Monat des angegebenen Date-Objektes
nach Weltzeit zuriick. o fiir Januar, 1 fiir Februar usw.
Date.getUTCSeconds
varl=name.getUTCSeconds();
Gibt die Sekunden des angegebenen Date-Objektes
nach Weltzeit zuriick. Dies ist eine ganze Zahl von o
bis 59.
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Date.getYear
varl=name.getYear()+1900;
Gibt das Jahr des angegebenen Date-Objektes nach
lokaler Zeit zuriick. Zu dem Datum muss man 1900
addieren, da fiir das Jahr 2000 100 ausgegeben wird.
Date.setDate
varl=name.setDate(datum);
Setzt den Tag des Monats fiir das angegebene Date-
Objekt nach lokaler Zeit.
Date.setFullYear
varl=name.setFullYear(jahr
datum ));
monat: eine Zahl von o (Januar) bis 11 (Dezem-
ber) (optional)
datum: eine Zahl von 1 bis 31 (optional)
Eine vierstellige Zahl zur Angabe eines Jahres. Zwei-
stellige Zahlen sind nicht fiir die Jahresangabe vor-
gesehen. 99 steht dementsprechend nicht fiir 1999,
sondern fiir das Jahr 99.
Date.setHours
varl=name.setHours(stunde);
Stunde: eine ganze Zahlvon o bis 23
Setzt die Stunde des angegebenen Date-Objektes
nach lokaler Zeit.
Date.setMilliseconds
varl=name.setMilliseconds(millisekunde);
millisekunde: eine ganze Zahlvon o bis 999
Setzt die Millisekunden des angegebenen Date-Ob-
jektes nach lokaler Zeit.
Date.setMinutes
varl=name.setMinutes(minutes);
minute: eine ganze Zahlvon o bis 59
Setzt die Minuten des angegebenen Date-Objektes
nach lokaler Zeit.
Date.setMonth
varl=name.setMonth(monat , datum));
monat: eine ganze Zahl von o (Januar) bis 11 (De-
zember)
Setzt den Monat des angegebenen Date-Objektes
nach lokaler Zeit.
Date.setSeconds
varl=name.setSeconds(sekunde);
sekunde: eine ganze Zahlvon o bis 59

, monat ,
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Setzt die Sekunden fiir das angegebene Date-Objekt
nach lokaler Zeit.

Date.setTime

varl=name.setTime(milisekunde);
millisekunde: eine ganze Zahlvon o bis 999

Date.setUTCDate

varl=name.setUTCDate(datum);
datum: eine ganze Zahl von 1 bis 31
Setzt das Datum fiir das angegebene Date-Objekt
nach Weltzeit. Durch Aufrufen dieser Methode wer-
den die anderen Felder des angegebenen Datums
nicht verandert. Die getUTCDay- und getDay-Metho-
den kdnnen jedoch einen neuen Wert zuriickgeben,
wenn der Wochentag aufgrund des Aufrufs dieser
Methode gedndert wird.

Date.setUTCFullYear

varl=name.setUTCFullYear(jahr , monat ,

datum);
jahr: das als vierstellige Zahl angegebene Jahr, z.B.
2001

monat: eine ganze Zahl von o (Januar) bis 11 (De-
zember) (optional)

datum: eine ganze Zahlvon 1 bis 31 (optional)
Setzt das Jahr des angegebenen Date-Objektes nach
Weltzeit.

Optional kann diese Methode auch Monat und
Datum setzen, die durch das angegebene Date-Ob-
jekt dargestellt werden. Dabei werden keine weite-
ren Felder des Date-Objektes gedandert. Durch Aufru-
fen von setUTCFullyear kann getUTCDay und getDay
einen neuen Wert zuriickgeben, wenn sich aufgrund
dieser Operation der Wochentag dndert.

Date.setUTCHours

varl=name.setUTCHours(stunde, minute,

sekunde, millisekunde);

stunde: eine ganze Zahlvon o bis 23

minute: eine ganze Zahlvon o bis 59 (optional)

sekunde: eine ganze Zahl von o bis 59 (optional)

millisekunde: eine ganze Zahl von o bis 999 (op-
tional)

Setzt die Stunde fiir das angegebene Date-Ob-
jekt nach Weltzeit.
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Date.setUTCMilliseconds
varl=name.setUTCMilliseconds(millisekunde);
millisekunde: eine ganze Zahlvon o bis 999
Setzt die Millisekunden fiir das angegebene Date-
Objekt nach Weltzeit.
Date.setUTCMinutes
varl=name.setUTCMinutes(minute, sekunde,
millisekunde);
minute: eine ganze Zahlvon o bis 59
sekunde: eine ganze Zahl von o bis 59 (optional)
millisekunde: eine ganze Zahl von o bis 999 (op-
tional)
Setzt die Minuten fiir das angegebene Date-Objekt
nach Weltzeit.
Date.setUTCMonth
varl=name.setUTCMonth(monat, datum);
monat: eine ganze Zahl von o (Januar) bis 11 (De-
zember)
datum: eine ganze Zahl von 1 bis 31 (optional)
Setzt den Monat und optional auch den Tag (das Da-
tum) fiir das angegebene Date-Objekt nach Weltzeit.
Date.setUTCSeconds
varl=name.setUTCSeconds(sekunde, millise-
kunde);
sekunde: eine ganze Zahl von o bis 59
millisekunde: eine ganze Zahl von o bis 999 (op-
tional)
Setzt die Sekunden fiir das angegebene Date-Objekt
nach Weltzeit.
Date.setYear
varl=name.setYear(jahr);
jahr: eine vierstellige Zahl, z.B. 2001
Setzt das Jahr fiir das angegebene Date-Objekt nach
lokaler Zeit.
Date.toString
varl=name.toString();
Gibt das angegebene Date-Objekt als Zeichenfolge
zuriick.
Date.UTC
varl=name.UTC(jahr, monat, datum, stunde,
minute, sekunde, millisekunde);
jahr: das als vierstellige Zahl angegebene Jahr,
z.B. 2001
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monat: eine ganze Zahl von o (Januar) bis 11 (De-
zember)

stunde: eine ganze Zahlvon o bis 23 (optional)

datum: eine ganze Zahlvon 1 bis 31 (optional)

minute: eine ganze Zahlvon o bis 59 (optional)

sekunde: eine ganze Zahl von o bis 59 (optional)

millisekunde: eine ganze Zahl von o bis 999 (op-
tional)
Gibt die Anzahl der Millisekunden zuriick, die seit
Mitternacht des 1. Januar 1979 Weltzeit und der in
den Argumenten angegebenen Zeit vergangen sind.
Dies ist eine statische Methode, die nicht durch ein
bestimmtes Date-Objekt, sondern durch einen Kon-
struktor des Date-Objektes aufgerufen wird. Mit der
Methode kénnen Sie ein Date-Objekt erstellen, das
der Weltzeit zugrunde liegt. Der Date-Konstruktor
geht hingegen von der lokalen Zeit aus.

delete

delete(ziel);
Loscht den Inhalt eines Objektes (auch Array-Eintra-
ges) oder einer Variable.

do... while() (Flash g)
Fiihrt eingeschlossene Anweisungen aus, solange
die Bedingung erfiillt ist.

i=0;

Do {

i+t

Jwhile( 1 <10 )
Diese Schleife wiederholt die eingeschlossenen Be-
fehle (hier I++) zehnmal.

_droptarget (Flash 4)
Beendet die Aktion StartDrag, die auf ein Objekt an-
gewandt wurde.

ZB=).

InstanzName._droptarget;
Wurde die entsprechende Instanz bisher mit dem
Mauscursor mitgefiihrt, wird diese Aktion dadurch
beendet.
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DuplicateMovieClip

'___,37 Duplizieren von Movies

DuplicateMovieClip(zu kopierende Instanz,
neuer Instanzname, Tiefe);
Mit dem DuplicateMovieClip-Befehl ist es moglich,
Instanzen zu kopieren. Da man ein Objekt meistens
ofter kopieren mochte, wird dieser Befehl hdufig in
einer Schleife verwendet.

'5;7 Spielprogrammierung

G

Else { (Flash g)

Wird nur in Verbindung mit If-Bedingungen verwen-
det. Wird die If-Bedingung nicht erfiillt, werden die
Aktionen nach Else { ausgefiihrt. Es kann immer nur
einen Else-Zweig pro If-Bedingung geben.

Else if (Bedingung) { (Flash 4)

Wird nur in Verbindung mit If-Bedingungen verwen-
det. Wird die If-Bedingung nicht erfiillt, wird die E1se
If (Bedingung) { Uberpriift.

eq (Flash g)

Vergleichsoperator fiir Strings. Liefert true oder
false.

Stringl = ,Hallo";

String2 = ,Welt";

String3 = ,Hallo";

Stringl eq String2 wiirde den Wert false
ergeben.

String2 eq String2 wiirde den Wert true erge-
ben.
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Escape() (Flash 5)
Kodiert Zeichenketten in URL-Format. Wandelt alle
Zeichen laut der URL-Encoding-Tabelle um.

Eval ( Flash g)

¢

Verwandelt Stringausdriicke in Variablen:

varl = "var"add 2;

var2 = 6;

var3 = varltvar?;

vard= eval(varl) + var2 ;

Da varl einen String enthdlt, wird das Pluszeichen
als Stringverkettung angesehen. var enthélt deshalb
den String var26.

Wenn man aufvarl eval anwendet, wird aus dem
String der Ausdruck var?; dieser verweist auf die
Zahl 6. Dadurch werden bei var4 6 + 6 addiert, was
den Wert 12 ergibt. Deshalb enthélt die Variable var4
den Wert 12.

In Flash 5 gibt es nun auch eine Schreibweise, die
es erlaubt, bei Pfadverweisen statt eval() eine an-
dere Form zu wahlen. Existieren in dem Film mehrere
Movies (Movie 1 bis 9), so kann man diese Movies
aus einer for-Schleife mit der folgenden Befehlszeile
ansprechen:

eval("_root.movie"+number+".text") =

"text";

Hierbei wird vorausgesetzt, dass number eine lau-
fende Zahl ist, die bis 9 hochgezahlt wird.

In Flash 5 kann man dies auch so schreiben:

_root["movie"+number].text = "horror";

Evaluate (Flash 5)

':_?7 Kapitel 2.4: Neuerungen in

Flash ActionScript

Erlaubt die Eingabe von selbstdefinierten Funktio-
nen im Normalmodus der ActionScripteingabe. Im
Expertmodus existiert dieser Befehl nicht, da dort
die Eingabe von Funktionen direkt moglich ist.
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_focusrect (Flash 4)
Schaltet das gelbe Fokussierrechteck, das beim Drii-
cken der Tabulatortaste erscheint und zur Navigati-
onshilfe dient, fiir alle Navigationselemente aus/ein.
Navigationshilfe ein (Standard):

_focusrect = true;
Navigationshilfe aus:

_focusrect = false;

for (Flash 4)
for (init; Bedingung; next) {
Anweisung;
}

Eine Schleife, die einen Wert fortlaufend verandert
und so lange alle enthaltenen Anweisungen aus-
fiihrt, bis die Bedingung erfullt ist.

“B)
for (c=0; c<maxp+l; ct++) {
duplicateMovieClip (kreis, "kreis"+c,
c);
}

for..in (Flash 5)
for (element in object){

}
Geht alle Elemente des Objektes durch und fiihrt die
in geschweiften Klammern {} stehenden Anweisun-
gen aus.

_framesloaded (Flash 4)

Mit der Eigenschaft _framesloaded kann man die An-
zahl der bereits geladenen Frames des jeweiligen
SWFs abfragen. _frameloaded unterteilt SWFs nicht
nach Szenen.

In dem folgenden Beispiel wird abgefragt, ob die ers-
ten 40 Frames eingeladen wurden, da diese Frames

vAv ADDISON-WESLEY

das Intro enthalten. Das Intro wird abgespielt, wenn
die ersten 40 Frames eingeladen sind und in Frame
41 wird abgefragt, ob der komplette Film eingeladen
wurde.
» Frame 2
if (_framesloaded>40) {
gotoAndPlay (1);
} else {
gotoAndPlay (3);
}
> Frame 40
if (_framesloaded >= _totalframes) {
gotoAndPlay (42);
} else {
gotoAndPlay (40);
}

FSCommand (Flash 4)

fscommand( Befehl, Argument);
Mittels FSCommand rufen Sie externe Scripte auf.
Achten Sie beim Veréffentlichen auf die Einstellung
,,Flash mit FS Command®“.

Function (Flash 5)
function
Name (Argumente) {
Befehle;
}
Aufruf:
Name (Argumente);

Mit Funktionen kann man mehrere Befehle zu einem
Block zusammenfassen und diesen Block bei Bedarf
aufrufen.

Flash-4-User
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leichenkettel ge Zeichenkette?
Der fiir Flash-4-Scripts erforderliche ,,gréer gleich“-
Vergleichsoperator. ge war bei Vergleichen zwischen
Zeichenfolgen erforderlich; ge liefert Boolean zu-
riick.

getBytesLoaded
MovieClip.getBytesLoaded

getBytesTotal
MovieClip.getBytesTotal

GetProperty() (Flash )
GetProperty( Instanzname abzufragende
Eigenschaft)
Mit getProperty kann man die Eigenschaften von
Filmsequenzen abfragen: Beispielsweise werden die
X- und Y-Positionen des Movieclips abgefragt.
varl=getProperty ("instanzname", _x);
var2=getProperty ("instanzname", _y);
varl entspricht der X-Position des Movieclips /In-
stanzname, var2 seiner Y-Position. In Flash 5 sollte
man die Punktsyntax benutzen.
varl=instanzname._x;
var2=instanzname._y;

getTimer() (Flash 4)

Mit der Funktion getTimer() kann man den Zeitraum
seit Start des Films in Millisekunden abfragen.

Man kann die Funktion benutzen, um verschiedene
Timingfunktionen zu ermaglichen.

GetURL() (Flash 4)
getURL ("URL", "Framename", "POST");

Hf
N

Der Framename sowie das Senden von Variablen mit
Post oder Get sind optional.
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Die URL-Angabe kann relativ oder absolut erfolgen.
Relative Angaben beziehen sich immer auf den Pfad,
von dem aus die HTML-Datei aufgerufen wurde. An-
genommen, Sie haben auf lhrem Server folgende
Verzeichnisstruktur angelegt:

] HTML lhre zuerjst. ges.tartete
m Hauptssite HTML-Datei liegt in dem
i Verzeichnis Startseite, die
Datei haupt.html aus dem
Verzeichnis Hauptseite rufen Sie mit einer relativen
Pfadangabe auf:

getURL ("../Hauptseite/haupt.html");
Die Punkte werden benutzt, um das Verzeichnis
Startseite zu verlassen.
Eine absolute URL gibt immer den kompletten
Pfad an &)
getURL ("http://www.Server.de/HTML/Haupt-
seite/haupt.htm1");
Wenn Sie eine Seite mit Framesets erstellt haben,
kdonnen Sie den Frames des Framesets unter HTML
Namen zuweisen. Unter Flash kénne Sie die Frame-
sets iber diese Namen ansprechen.
getURL ("http://www.Server.de/HTML/Haupt-
seite/haupt.htm1", "Framesetname");
Ilhr Frameset unter HTML sollte ungefdhr so ausse-
hen :
<himl>
<head>
<titled</titled
<meta http-equiv="Content-Type" con-
tent="text/html; charset=is0-8859-1">
{/head>
{frameset rows="20%, *" border="0" frame-
spacing="0" frameborder="N0">
{frame src="oben.htm1" name="Flash" mar-
ginwidth="0" marginheight="0" scrol-
1ing="N0" noresize>
{frameset cols="30%, #" border="0" frame-
spacing="0" frameborder="N0">
{frame src="auswahl.html" name="Leerl"
marginwidth="0" marginheight="0" scrol-
1ing="NO0" noresize>
{frame src="haupt.htm1" name="Leer" mar-
ginwidth="0" marginheight="0" scrol-

----- l:l Skartseite
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1ing="N0" noresize>
{/frameset>
{/frameset>
<{noframes><body bgcolor="fFFFFFF">
Fuer diese Seite benoetigen Sie einen Brow-
ser der Framsets unterstuetzt.
</body></noframes>
</htm1>
Mit getURL() kann auch Variablen an andere Adres-
sen schicken. Dies geht mit Get oder Post.
getURL ("http://www.Server.de/Hauptseite/
haupt.htmi™, "", "GET");
Wenn man die Variablen mit Get verschickt, werden
diese direkt mit an die Adresse gehdngt. Der Adres-
senaufruf wiirde dann so aussehen:
http://Server.de?Vari-
able=wert&Variable2=wert2
Wenn man die Variablen hingegen mit Post ver-
schickt, werden diese separat iibermittelt.
getURL ("http://www.Server.de/Hauptseite/
haupt.htmi™, "", "POST");
MovieClip.getURL

GetVersion() (Flash 5)

Diese Funktion berpriift, welches Betriebssystem
und welche Version des Flashplayers auf dem Rech-
ner des Users installiert ist. Die Ausgabe der Funk-
tion kénnte z.B. folgendermafien aussehen: WIN
5,0,30,0

WIN fiir Windows

5.0 fiir die 5 Version des Flashplayers

30.0 fiir die genauere Bestimmung der Version
5.0.30.0
globalTolocal - MovieClip.globalToLocal
GotoAndPlay (Flash g)

gotoAndPlay ("Szene 1", Framenummer);
Flash beginnt, von dem angegebenen Frame aus ab-
zuspielen bzw. springt zu diesem Frame.

MovieClip.GotoAndPlay
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GotoAndStop (Flash 4)
gotoAndStop ("Szene 1", Framenummer);
Flash springt zu diesem Frame und stoppt.
MovieClip.GotoAndStop

gt
leichenkettel gt Zeichenkette?

Der fiir Flash-4-Scripts erforderliche ,,grofer als“-
Vergleichsoperator. gt war bei Vergleichen zwischen
Zeichenfolgen erforderlich; gt liefert Boolean zu-
riick.

o

hide
Mouse.hide

_highquality
_highquality = Wert;
Verdndert die Wiedergabequalitdt des Flashfilms.
Giiltige Werte sind:
0: Anti-Aliasing im 2x2-Raster, keine gegldtteten
Bitmaps
1: Anti-Aliasing im 4x4-Raster, in statischen Fil-
men gegldttete Bitmaps
2: Anti-Aliasing im 4x4-Raster, grundsatzlich ge-
gldttete Bitmaps

_height

Instanzname._height
Liefert als Wert die Hohe der Instanz gemessen in Pi-
xeln zuriick, bzw. kann neu gesetzt werden. Die Pro-
portionen werden nicht beriicksichtigt.

';——*“_:7 Abfrage von Eigenschaften

hstTest
MovieClip.hstTest
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if (Bedingung){
o)

}
Fuhrt Befehle innerhalb der Klammer einmal aus, so-
fern die Bedingung den Wert true (Boolean) hat.

IfframeLoaded
ifFramelLoaded(Szene,FrameBez){

}
Fuhrt Befehle innerhalb der Klammer einmal aus, so-
fern der Frame FrameBez (angegeben werden kann
die Frame-Nummer oder auch die Bezeichnung) in
der Szene geladen wurde.

' ifframesLoaded

#include

finclude "Actionscript.as";
Schliet zusatzliches ActionScript mit in den Film
ein.

Infinity
Infinity
Grofite mogliche Zahl nach ECMA-262 Standard.

Int

int(Wert);
Liefert als Wert den ganzzahligen Anteil des Wertes
zuriick.

'_____,7 Auf- und Abrunden

isFinite

isFinite(Ausdruck);
Wertet den Ausdruck aus und tberpriift, ob dieser
laut IEEE-754-Standard endlich ist; Riickgabewerte
sind hier Boolean (true oder false).

v‘v ADDISON-WESLEY

isNaN

isNaN(Ausdruck);
Uberpriift bei einem Ausdruck, inwieweit es sich bei
diesem um keine Zahl handelt. Riickgabewerte sind
hier Boolean (true oder false).

:%_7 join() ¥ Array.join()

o

Key (Objekt)

' Keyobjekt

Key.BACKSPACE
Key.BACKSPACE
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Riickschritttaste
Key.CAPSLOCK
Key.CAPSLOCK
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Feststelltaste
).
Key.CONTROL
Key.CONTROL
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Steuerung
(Strg].
Key.DELETEKEY
Key.DELETEKEY
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Entfernen
:
Key.DOWN
Key.DOWN
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Pfeil-nach-
unten )
Key.END
Key.END
Eigenschaft, enthilt den Wert der Taste Ende (Ende .
Key.ENTER
Key.ENTER
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Eingabe

:


http://www.pearsoned.de/
http://www.addison-wesley.de/

Pearson

Education

e ——

186  ActionScript-Referenzteil

Key.ESCAPE

Key.ESCAPE
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Escape
(Esc).

Key.getAscii

Key.getAscii();
Liefert den ASCIl-Code der (zuletzt) gedriickten
Taste zuriick.

Key.getCode

Key.getCode()
Liefert den Tastaturcode-Wert der (zuletzt) gedriick-
ten Taste zuriick.

Key.HOME

Key.HOME
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Position Eins
:

Key.INSERT

Key.INSERT
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Einfiigen
:

Key.isDown

Key.isDown(Tastencode);
Liefert true zuriick wenn die dem Tastencode ent-
sprechende Taste gedriickt wurde, false wenn nicht.

Key.isToggled

Key.isToggled
Eigenschaft, enthdlt den Status der Feststelltaste.
Liefert Boolean zuriick (true=aktiviert, false=deakti-
viert).

Key.LEFT

Key.LEFT
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Pfeil-nach-
links .

Key.PGDN

Key.PGDN
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Bild-nach-
unten (Bild 1.

Key.PGUP

Key.PGUP
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Bild-nach-
oben (Bil1d T].

Key.RIGHT

Key.RIGHT
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Taste Pfeil-nach-

rechts .
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Key.SHIFT

Key.SHIFT
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Umschalttaste
Sl

Key.SPACE

Key.SPACE
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Leertaste
(Leertaste].

Key.TAB

Key.TAB
Eigenschaft, enthdlt den Wert der Tabulatortaste
(S .

Key.UP

Key.UP
Eigenschaft, enthalt den Wert der Taste Pfeil-nach-

oben .

le

Zeichenkettel le Zeichenkette2
Der fiir Flash-4-Scripte erforderliche ,kleiner
gleich“-Vergleichsoperator. le war bei Vergleichen
zwischen Zeichenfolgen erforderlich; le liefert Boo-
lean zuriick.

Length()

' Length()-Abfrage (Flash 4),

_level (Flash 4)

loadMovie
loadVariables

LocalToGlobals
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Zeichenkettel 1t Zeichenkette?
Der fiir Flash-4-Scripte erforderliche ,kleiner als“-
Vergleichsoperator. It war bei Vergleichen zwischen
Zeichenfolgen erforderlich; It liefert Boolean zuriick.

M

Math.abs (Flash 4)

Ergebnis = Math.abs(Wert);
Gehdrt zu dem Math-Objekt, liefert den positiven
Wert des Argumentes zuriick.

7D)
X = -10;
Y = Math.abs(X);
Y wurde nun der Wert 10 zugeordnet.

Math.acos

Ergebnis = Math.acos(Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den Ar-
kuskosinus des Argumentes zuriick. Werte werden
im Bogenmafd angegeben. Der Umrechnungsfaktor
zu Grad ist /180.

Math.asin

Ergebnis = Math.acos(Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den Ar-
kussinus des Argumentes zuriick. Werte werden im
Bogenmafl angegeben. Der Umrechnungsfaktor zu
Grad ist /180.

Math.atan

Ergebnis = Math.acos(Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den Ar-
kustangens des Argumentes zuriick. Werte werden
im Bogenmaf} angegeben. Der Umrechnungsfaktor
zu Grad ist w/180.

Math.atan2
Ergebnis = Math.atan2(WertY, WertX);

vAv ADDISON-WESLEY

A-Z 187

. o Gehort zu dem Math-Ob-

o@\“c’ % jekt, liefert als Wert den

e & Arkustangens des durch

& % die beiden Argumente be-
Ankathete schriebenen rechtwinkli-

gen Dreiecks zurlick. Fiir den Innenwinkel, der hier
verwendet wird, ist WertY Ankathete und WertX Ge-
genkathete. Werte werden im Bogenmafl angege-
ben. Der Umrechnungsfaktor zu Grad ist /180.

Math.ceil

Ergebnis = Math.ceil(Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert die
Obergrenze des Argumentes zuriick. Das Ergebnis
ist die dem Wert ndachsthohere ganze Zahl. Eine Aus-
nahme besteht, wenn der Wert schon ganzzahlig ist.

Math.cos

Ergebnis = Math.cos(Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den Ko-
sinus des Argumentes zuriick. Werte werden im Bo-
genmafB angegeben. Der Umrechnungsfaktor zu
Grad ist m180.

Math.E

Ergebnis = Math.E;
Mathematische Konstante und Basis zu
Math.log(x), (natiirlicher Logarithmus).

Math.exp

Ergebnis = Math.exp(Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert eWert.
Setzt man fiir Wert = 1, kann man dadurch auch e er-
zeugen.

Math.floor

Ergebnis = Math.floor(Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den
ganzzahligen Anteil des Arguments zuriick.

Math.log

Ergebnis = Math.log(Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den na-
tlrlichen Logarithmus des Argumentes zuriick, also
den Logarithmus zur Basis e.
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Math.LOG2E

Ergebnis = Math.LOG2E;
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den na-
tlirlichen Logarithmus von 2 zuriick.

Math.LOG1oE

Ergebnis = Math.LOGLOE (Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den na-
tlirlichen Logarithmus von 10 zuriick.

Math.LN2

Ergebnis = Math. LN2;
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den na-
tlirlichen Logarithmus von 2 zuriick.

Math.LN1o

Ergebnis = Math.LN10;
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den na-
turlichen Logarithmus von 10 zuriick.

Math.max

Ergebnis = Math.max(Wertl, Wert2);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert das gro-
Rere Argument zuriick.

Math.min

Ergebnis = Math.min(Wertl, Wert2);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert das klei-
nere Argument zuriick.

Math.PI

Ergebnis = Math.PI;
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert die Kon-
stante T = 3,14... zurlick.

Math.pow

Ergebnis = Math.pow(Wertl, Wert2);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert Wert1Vert2 zy-
riick.

Math.random
Ergebnis = Math.random();
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Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert eine Zu-
fallszahl zwischen 0,0 und 1,0 zuriick.

Math.round

Ergebnis = Math.round(Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert das auf-
oder abgerundete Argument zuriick.

Math.sin

Ergebnis = Math.sin(Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den Si-
nus des Argumentes zuriick. Werte werden im Bo-
genmafB angegeben. Der Umrechnungsfaktor zu
Grad ist t/180.

Math.sqrt

Ergebnis = Math.sqrt (Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert die Qua-
dratwurzel des Argumentes zuriick. Es muss gelten,
dass der Wert gréfRer oder gleich o ist.

Math.SQRT1_2

Ergebnis = Math.SQRT1_2;
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Konstante die
Quadratwurzel von %.

Math.SQRT2

Ergebnis = Math.SQRT2;
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Konstante die
Quadratwurzel von 2

Math.tan

Ergebnis = Math.tan (Wert);
Gehort zu dem Math-Objekt, liefert als Wert den Tan-
gens des Argumentes zuriick. Werte werden im Bo-
genmafBl angegeben. Der Umrechnungsfaktor zu
Grad ist t/180.
Tangens(Wert) = Sin(Wert) /Cos(Wert)

maxscroll (Flash g)

Ergebnis = Textfeld.maxscroll;
Liefert als Ergebnis den hochstmdoglichen Scrollwert
des Textfeldes. Der Wert ist schreibgeschiitzt.
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mbchr (Flash 4)

mbchr(Wert);
Verwandelt eine Zahl (Wert) in ein Multibyte-Zeichen
(-character).

mblength (Flash g)

mblength(Wert);
Gibt als Ergebnis die Zeichenldnge des Wertes zu-
riick.

mbord (Flash 4)

mbord(Wert);
Verwandelt ein Multibyte-Zeichen (-character) in
eine Multibyte-Zahl (Wert).

mbsubstring (Flash 4)

mbsubstring(Wert, Start, Laenge);
Gibt als Ergebnis den Auszug des Wertes zuriick, be-
ginnend von Start Laenge viele Zeichen.

Mouse.hide
Mouse.hide();
Blendet den Mauszeiger tiber dem Film aus.

' Mousehide

Mouse.show
Mouse.show();
Blendet den Mauszeiger {iber dem Film ein.

MovieClip.attachMovie
Filmsequenz.attachMovie( idName, neue-
Instanz, tiefe);
Hangt einen Movieclip namens idName aus einer Lib-
rary, legt diesen dann unter dem Namen neue-
Instanzin eine vorgegebene tiefe.

' AttachMovie(),
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MovieClip.duplicateMovieClip (Flash )
Filmsequenz.duplicateMovieClip(neuelnstanz,
tiefe);

Dupliziert die Filmsequenz und legt den neuen Film
unter dem Instanznamen neuelnstanz ab. Werden
verschiedene Instanzen in die selbe tiefe geladen,
wird die alte Instanz geléscht.

'__5_7 Duplizieren von Movies

MovieClip.getBounds (Flash 5)
Filmsequenz.getBounds(Bezugssystem);

Gibt die maximalen X-, Y-Abmessungen der Filmse-

quenz wieder. Das Bezugssystem meint hier einen

Pfad, auf dessen Nullpunkt Bezug genommen wer-

den soll.

MovieClip.getBytesLoaded (Flash 5)
Filmsequenz.getBytesLoaded();
Gibt die Anzahl der bereits geladenen Bytes der
Filmsequenz zuriick.

' GetBytesLoaded

MovieClip.getBytesTotal (Flash 5)
Filmsequenz.getBytesLoaded();

' GetBytesLoaded

MovieClip.getURL
Filmsequenz.getURL(URL[, Fenster, Trans-
fer]);
Ladt eine URL in ein definiertes Fenster, das sie in ei-
nem Frameset per <frame src="../.." name="Ziel-
Fenster"> angeben. Die Variablen werden der URL
mit z.B. test.asp?Wert=1&Wert1=2 lbergeben, doch
die Art der Ubertragung wird in Transfer mit ,POST*
oder ,,GET“ festgelegt.
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MovieClip.globalToLocal
Filmsequenz.globalToLocal;

Ordnet den Koordinatenursprung der Hauptbiihne

einer Filmsequenz zu.

MovieClip.gotoAndPlay
Filmsequenz.gotoAndPTlay(FrameNr);

Startet das Abspielen einer Filmsequenz im Frame

FrameNr.

MovieClip.gotoAndStop
Filmsequenz.gotoAndStop(FrameNr);

Geht zum Frame FrameNr einer Filmsequenz und

stoppt.

MovieClip.hitTest

Instanzname.hitTest(Ziel) ;
Uberpriift, ob sich zwei Instanzen iiberschneiden.
Die Rahmen und nicht die Form des eigentlichen In-
stanzinhaltes sind hier entscheidend.
#3)

if (Instanzl, hittest(Instanz2)){

'} HitTest,

Sobald sich Instanzi1 und Instanz2 iiberschnei-
den, wird die Bedingung erfiillt, die Befehle inner-
halb der geschweiften Klammern {} ausgefiihrt.

MovieClip.loadMovie
Filmsequenz.loadMovie.(URL[, Transfer]);
Ladt eine .swf-Datei nachtraglich in den laufenden
Film ein. Transfer gibt auch hier die Art der mogli-

chen Variablenversendung an ,,GET“ oder ,,POST“.

' LoadMovie

MovieClip.loadVariables
Filmsequenz.loadVariables.(URL[, Trans-
ferl);

vAv ADDISON-WESLEY

Ladt die Variablen einer externen Datei nachtrédglich
in den laufenden Film ein. Transfer gibt auch hier
die Art der mdglichen Variablenversendung an
(,GET* oder ,,POST*).

— LoadVariables,

-
N

MovieClip.localToGlobal

Filmsequenz.localToGlobal(x_y_pos);
Ordnet einen beliebigen Koordinatenursprung der
Hauptbiihne zu. Die Koordinaten werden in einem
Objekt tibergeben mit den Werten x und y. Das fer-
tige ActionScript sieht wie folgt aus:

X_y_pos = new Object;

X_Yy_pos.x=100;

X_y_pos.y=100;

TocalToGlobal(x_y_pos) ;
Der Koordinatenursprung wurde nun 100 Pixel nach
rechts und 100 Pixel nach unten verschoben, relativ
zum Bezugsnullpunkt des Koordinatensystems, aus
dem die Funktion aufgerufen wird.

MovieClip.nextFrame

Filmsequenz.nextFrame();
Lasst den Film aus dem aktuellen Frame in den
ndchsten springen.

MovieClip.play
Filmsequenz.play();
Gibt eine Filmsequenz wieder.

MovieClip.prevFrame

Filmsequenz.prevFrame();
Ladsst den Film aus dem aktuellen Frame in den vor-
herigen springen.

MovieClip.removeMovieClip
Filmsequenz.removeMovieClip();
Entfernt die Instanz einer Filmsequenz.

MovieClip.startDrag
Filmsequenz.startDrag(center, Tinks,
rechts, oben, unten);
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' StartDrag,

Heftet die Filmsequenz an die Filmsequenz.

center = true: Die Filmsequenz wird in ihrem Mit-
telpunkt an die Mauskoordinaten geheftet — optio-
nal.

center = false: Die Filmsequenz wird relativ zu
den letzten Mauskoordinaten an diese geheftet —
optional.

1inks, rechts, oben, unten: relative Verschie-
bung, optional.

MovieClip.stop
Filmsequenz.stop();
Stoppt die Filmsequenz.

MovieClip.stopDrag

Filmsequenz.stop();
Stoppt die mittels startDrag gestartete Ziehopera-
tion.

MovieClip.swapDepths
Filmsequenz.swapDepths(tiefe);
Filmsequenz.swapDepths(ziel);

Legt eine Filmsequenz in einer z-Ebene ab (tiefe)

oder tauscht mit einer vorhandenen, falls diese z-

Ebene schon belegt ist.

MovieClip.unloadMovie
Filmsequenz.unloadMovie();
Entladt eine Filmsequenz.

O

_name

Instanzname._name;

Liefert den Wert Name als Eigenschaft einer In-
stanz zuriick.
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NaN

Not a Number, keine Zahl. Wird ausgegeben, wenn
aus einer Operation nicht wie erwartet eine Zahl her-
vorgeht.

ne
Not Equal, nicht gleich. Uberpriift zwei Zeichenket-
ten daraufhin, ob diese identisch sind oder nicht.

(ZeichenEins ne ZeichenZwei) liefert Boolean
zuriick, hier true (wahr).

new
new konstruktor();
Legt einen neuen Objekttyp an.

“R)
function Familie(Frau, Sohn){
this.Frau=Frau;
this.Sohn=Sohn;
}
Michael=new Familie(Martha, Markus);
Markus=new Familie(Maria, Matthias);
Hier werden objektorientiert Strukturen erstellt.

newline
newline;
Fiigt einen Zeilenumbruch in das ActionScript ein.

nextFrame

nextFrame();
Lasst den Film aus dem aktuellen Frame in den
ndchsten springen.

nextScene

nextScene();
Lasst den Film aus der aktuellen Szene in die
ndchste springen.

not

not Bedingung
Logisches ,nicht“, kann auch durch ,,! Bedingung
erzeugt werden. Kehrt den Wahrheitsgehalt der Aus-
sage um.

“


http://www.pearsoned.de/
http://www.addison-wesley.de/

Pearson

Education

e ——

192  ActionScript-Referenzteil

null

null
Mit diesem Ausdruck kann man die Existenz von Ob-
jekten und Werten uiberpriifen. Sind diese nul1, sind
sie im Film noch nicht existent.

Number
varl = "5";
var2 = "6";

var3 = varl+var2;
var4= number(varl)+number(var2);
var entspricht 56.
var 4 entspricht 11.
wandelt einen String in eine Zahlum

Number.MAX_VALUE

Number .MAX_VALUE
Grofitmogliche Zahl nach IEEE-754 Standard,
1,79E+308.

Number.MIN_VALUE
Number .MIN_VALUE
Kleinstmdgliche Zahl nach IEEE-754 Standard, 5E-

324.

Number.NaN
Number . NaN
Eigenschaft,

Number.NEGATIVE_INFINITY

Number .NEGATIVE_INFINITY
Wird ausgegeben wenn der zuldssige Zahlenraum
nach IEEE-754-Standard negativ tiberschritten wird.

Number.POSITIVE_INFINITY
Number.POSITIVE_INFINITY

Wird ausgegeben, wenn der zuldssige Zahlenraum

nach IEEE-754-Standard positiv iberschritten wird.

Number.toString
Zah1.toString(Basis);

Verandert die Grundzahl eines Wertes.
nummer = new Number (1978);
(1978).toString(2);
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Gibt eine Zeichenkette mit der bindren Darstellung
des Wertes 1978 zuriick.

Number.valueOf
Zahl.valueOf();
Gibt den Grundwerttyp der Zahl zuriick.

0,

Object
new Object();
Konstruktor, erstellt ein neues Objekt.

Object.toString
Objekt.toString();
Gibt ein Objekt als Zeichenfolge zuriick.

Object.valueOf
Objekt.value0f();
Gibt den Grundwerttyp eines Objektes zuriick.

OnClipEvent
onClipEvent(event);{

}
Fragt Ereignisse der Filmsequenz ab und fiihrt ggf.
angegebene Aktionen aus.

on(mouseEvent)
on(mouseEvent);{

}
Fragt Ereignisse der Maus ab und fiihrt ggf. angege-
bene Aktionen aus.

or
Bedingungl or Bedingung?

Logisches ,oder“, liefert Werte nach folgendem

Schema zurtick:

Wert1 Il Wert2 oder Wert1 or Wert2
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Wert 1 Wert 2 Ergebnis
true true true
true false true
false true true
false false false
ord
ord(Zeichen);

Gibt den ASCII-Wert eines Zeichens zuriick.

&

_parent

_parent.eigenschaft = Wert
Liefert in der Hierarchie Werte des eigenen bzw.
ibergeordneten Objektes zurtick.

parseFloat

parsefFloat(Zeichenfolge);
Verwandelt die Zeichenfolge in eine Gleitkomma-
zahl.

parseint

parselnt(ausdruck, basis);
Verwandelt den Ausdruck (ausdruck) in eine ganze
Zahl zur Basis (basis).

play
play();
Spielt den Film weiter ab.

pop

prevFrame

prevFrame();
Lasst den Film aus dem aktuellen Frame in den vor-
herigen springen und stoppen.

prevScene

prevScene();
Lasst den Film aus der aktuellen Szene in die vorhe-
rige springen.

vAv ADDISON-WESLEY

193

print

print (ziel, "bmovie");

print (ziel, "bmax");

print (ziel, "bframe");
Druck eine Instanz (ziel). Bestimmte Frames, die ge-
druckt werden sollen, konnen durch die Bezeich-
nung #p ausgewahlt werden. Die Daten werden, so-
fern moglich, in Vektoren an den Drucker gesendet.

bmovie: Legt die Begrenzungen eines einzelnen
Bildes als Rand fiir den Druckbereich aller Bilder
fest.

bmax: Vergrofiert den druckbaren Bereich auf ein
Maximum.

bframe: Legt die Begrenzungen jedes einzelnen
Bildes als Rander fiir den Druckbereich fest.

printAsBitmap
printAsBitmap (ziel, "bmovie");
printAsBitmap (ziel, "bmax");
printAsBitmap (ziel, "bframe");
Druck eine Instanz (ziel). Bestimmte Frames, die ge-
druckt werden sollen, konnen durch die Bezeich-
nung #p ausgewihlt werden. Die Daten werden als
Bild an den Drucker gesendet. Fiir die Optionen

push

2

_quality
_quality = Wert;
Verdndert die Wiedergabequalitadt des Flashfilms.
LOW: kein Anti-Aliasing, keine gegldtteten
Bitmaps
MEDIUM: Anti-Aliasing im 2x2-Raster, keine geglat-
teten Bitmaps

HIGH: Anti-Aliasing im 4x4-Raster, in statischen
Filmen geglattete Bitmaps
BEST: Anti-Aliasing im 4x4-Raster, grundsatzlich

gegldttete Bitmaps
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R

random

random();
Wird kein Wert eingegeben, so wird ein zufalliger
Wert zwischen o und 1 zuriickgeliefert; gibt man hin-
gegen einen bestimmten Wert ein (random(Wert)), so
wird ein Wert zwischen o und diesem Wert zuriickge-
ben.

removeMovieClip

removeMovieClip(Instanzname);
Entfernt die Instanz (Instanzname) aus dem Filmse-
quenz.

return()
return;

Return()

Kehrt zuriick zur Gibergeordneten Funktion, kann ggf.
auch Werte zuriickgeben. Eine Funktion, die den Auf-
ruf return 3; beinhaltet, hat den Wert 3.

_root

_root;
Entspricht dem Ursprung der Pfade, bekannt aus
Flash 4 als _level@.

_rotation
Instanzname._rotation = Wert;
Legt den Wert der Drehung einer Instanz fest.

_reverse

S

scroll

Variable.srcoll = Wert;
Legt in Bezug auf ein Textfeld mit Wert die oberste
sichtbare Zeile fest.
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Selection.getBeginindex
Selection.getBeginIndex();

Gibt den Anfang des Auswahlbereiches (Riickgabe-

werte o, 1, ..., n) zuriick; wenn keine Auswahl getrof-

fen wurde, wird -1 zuriickgegeben.

Selection.getCaretindex
Selection.getCaretIndex();

Gibt die Position des Cursors im Auswahlbereich

(Riickgabewerte o, 1, ..., n) zuriick; wenn dort kein

Cursor vorhanden ist, wird -1 zuriickgegeben.

Selection.getEndindex

Selection.getEndIndex();
Gibt das Ende des Auswahlbereiches (Riickgabe-
werte o, 1, ..., n) zuriick; wenn keine Auswahl getrof-
fen wurde, wird -1 zuriickgegeben.

Selection.getFocus

Selection.getFocus();
Gibt den Namen des ausgewdhlten Feldes zuriick;
wenn keins gewdhlt ist, wird —1 zuriickgegeben.

Selection.setFocus
Selection.setFocus("Variable");
Gibt den Namen des zu aktivierenden Feldes an.

Selection.setSelection

Selection. setSelection (start, ende);
Gibt den Auswahlbereich eines Textfeldes an. Fir
start und ende sind Werte von o bis n zuldssig, wo-
beistart < ende gilt.

set

set(Variable, Ausdruck)
Ordnet einem Ausdruck eine Variable zu, gleichbe-
deutend mit Ausdruck = Variable.

SetProperty() (Flash 4)
GetProperty( Instanzname, zu setzende
Eigenschaft, Wert)
Mit getProperty kann man auf die Eigenschaften von
Filmsequenzen zugreifen — z.B. die X- und Y-Koordi-
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naten verdndern. Hier werden die X- und Y-Positions
des Movieclips auf 100 gesetzt.
setProperty ("instanzname", _x, "100");
setProperty ("instanzname", _y, "100");

show
shift
slice
sort

Sound
Soundobj = new Sound();

':%7 Sound

Sound.attachSound
Soundobj.attachSound("idName");
Fiigt dem Soundobjekt einen neuen Sound hinzu.

Sound.getPan

Soundobj.getPan();
Gibt die Balanceeinstellungen zuriick (-100 = links ...
100 = rechts).

Sound.getTransform

Soundobj.getTransform();
Gibt die mittels Sound.setTransform gesetzten Ein-
stellungen zuriick.

Sound.getVolume

Soundobj.getVolume();
Gibt die mittels Sound.setVolume gesetzte Laut-
stdrke zuriick.
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Sound.setPan

Soundobj.setPan(bal);
Setzt die Balance eines Soundobjekts. Zuldssige
Werte liegen zwischen -100 (linker Kanal) und 100
(rechter Kanal).

Sound.setTransform
Sound.setTransform(Transformobj);
Gibt mittels eines Objektes eine Soundtransforma-
tion an. In der Praxis sieht das wie folgt aus:
soundTransform = new Object;
soundTransform.11 = 100;
soundTransform.1r = 100;
soundTransform.rr = 9;
soundTransform.rl = 0;
Sound.setTransform(soundTransform);
Die ,,Anhdnge“ ll, Ir, rr, rl geben die prozentuale Ver-
schiebung von Il (linker Kanal zum linken Kanal), Ir
(linker Kanal zum rechten Kanal), rr (rechter Kanal
zum rechten Kanal), (linker Kanal zum rechten Kanal)
an.

Sound.setVolume

Sound.setVolume(Wert);
Regelt die Lautstdrke eines Sounds. Fiir Wert sind
Werte zwischen o (stumm) und 100 (laut) zuldssig.

Sound.start
Sound.start();
Startet die Wiedergabe eines Sounds.

Sound.stop
Sound.stop();
Stoppt die Wiedergabe eines Sounds.

_soundbuftime

_soundbuftime = Zahl;
Legt fest, wieviel Sekunden des Sounds gepuffert
(vorgeladen) werden sollen. Voreinstellung ist hier 5
Sekunden.

splice
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startDrag (Flash 4)

' startDrag

startDrag ( Instanzname, Boolescher Wert,

relative Position)
Mit startDrag konnen Sie Instanzen an die
Mauskoordinaten ,,heften®. Die relativen Positionen
sind hierbei links, rechts, oben und unten. Hier ge-
ben Sie an, wo die Koordinaten refferenziert werden.
Die Instanz wird so lange nachgefiihrt, bis sie mittels
stopDrag(); beendet wird: startDrag("instanz-
name",true);

stop()
stoppt die Filmsequenz

stopAllSounds (Flash 4)

stopAl1Sounds();
Mit stopA11Sounds() werden alle zur Zeit wiederge-
gebenen Sounds ausgesetzt. Erfiillt allerdings keine
Mute-Funktion, neu angespielter Sound wird von An-
fang an wiedergegeben.

stopDrag (Flash 4)

stopDrag();
Mittels stopDrag werden alle aktuellen Ziehoperatio-
nen beendet.

String() (Flash g)

String(Ausdruck);
Eine beliebige Zeichenfolge wird in einen String um-
gewandelt. Ausdruck kann hier z.B. eine Zahl sein,
die Sie in eine vorhandene Zeichenkette eingliedern
wollen. Die Variablentypen werden mit String kom-
patibel gemacht.

String(123)=x

Ergebnis: x="123"

'_:_7 String
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String.charAt

Stringobj.charAt(index);
Liefert das Zeichen des Stringobj an der Position
index zuriick. Liegt der Index auBerhalb des zuldssi-
gen Bereichs, wird eine leere Zeichenfolge zuriickge-
geben.

String.charCodeAt
Stringobj.charCodeAt(index);
Liefert den Wert eines Zeichens des Stringobj an
der Position index zuriick.
String.contact
Stringobj.contact(Wertl, Wert2, .. , Wertn)
Verbindet die Werte zu einem Stringobjekt und
fligt diese an das Ende des vorhandenen an.

String.fromCharCode
Stringobj.fromCharCode(Chrl, Chr2, .. ,
Chrn)

Verbindet die Zeichen zu einem Stringobjekt und

fligt diese an das Ende des vorhandenen an.

String.indexOf

Stringobj.index0f(wert, start);
Gibt die erste Position einer gesuchten Zeichenfolge
(wert) wieder. Die Suche startet im Stringobj an der
Position start.

String.lastindexOf

Stringobj.lastindex0f(wert, start);
Gibt die letzte Position einer gesuchten Zeichenfolge
(wert) wieder. Die Suche startet im Stringobj an der
Position start.

String.length
Stringobj.length
Gibt die Zahl der Zeichen in dem Stringobj zuritick.

String.slice

Stringobj.slice(start, ende);
Extrahiert aus dem Stringobj eine Zeichenfolge von
der Position start bis ende.


http://www.pearsoned.de/
http://www.addison-wesley.de/

Pearson

Education

e ——

String.split

Stringobj.split(trennzeichen);
Zerlegt eine Zeichenfolge an den Stellen des angege-
benen Trennzeichens. Wiedergegeben wird ein Array
mit den Einzelsegmenten.

String.substr

Stringobj.substr(start, laenge);
Gibt aus dem Stringobj eine Zeichenfolge von der
Position start an mit Taenge Zeichen folgend.

String.substring

Stringobj.substring(start, ende);
Gibt aus dem Stringobj eine Zeichenfolge von der
Position start bis ende zuriick.

String.toLowerCase

Stringobj.toLowerCase();
Verwandelt das Stringobj komplett in Gro3buchsta-
ben.

String.toUpperCase

Stringobj.toUpperCase();
Verwandelt das Stringobj komplett in Kleinbuchsta-
ben.

substring

substring( zeichenfolge, start, laenge);
Gibt aus der zeichenfolge eine neue Zeichenfolge
von der Position start an mit laenge Zeichen fol-
gend.

swapDepths

_target
instanzname._target
Gibt den Zielpfad der Instanz zuriick.
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targetPath

targetpath(filmsequenzobj);
Gibt den Zielpfad der Filmsequenz (z.B. _root oder
_parent) zuriick.

tellTarget
tellTarget(instanzname){

}
Fuihrt die Anweisungen innerhalb des telltarget in-
nerhalb der Instanz (instanzname) aus.

this
this
Verweist innerhalb eines Objektes auf dieses.

toggleHighQuality

toggleHighQuality();
Aktiviert und deaktiviert das Anti-Aliasing der Wie-
dergabe.

to String

_totalframes

instanzname._totalframes
Gibt die Anzahl der Frames der Instanz (instanzname)
zuriick.

' totalframes,

trace

trace(ausdruck);
Gibt Werte des Ausdrucks (ausdruck) im Ausgabe-
fenster des Filmtestmodus wieder.

typeof

typeof(ausdruck);
Wertet den Ausdruck aus, gibt zuriick worum es sich
dabei handelt. (Zeichenfolge, Filmsequenz, Objekt
oder Funktion)
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U

unescape
unescape(Ausdruck);
Umkehrfunktion zu escape(Ausdruck).

unloadMovie
unloadMovie(Ebene);

updateAfterEvent
updateAfterEvent(event);
Bei Eintreten des Events wird die Anzeige aktuali-
siert. Giiltige Events sind:
mouseMove — Bewegt sich die Maus?
mouseDown —Ist die linke Maustaste gedriickt?
mouselp — Wird die linke Maustaste losgelassen?
keyDown — Wird eine Taste gedriickt?
keyUp — Wird eine Taste losgelassen?

—url
Filminstanz._url
Liefert als Wert die URL der .swf-Datei zuriick.

Vg

var
var Variable;
Initialisiert Variablen.

_visible

Instanzname._visible
Liefert als Wert Boolean zuriick, bzw. kann mittels
Boolean (true / false) gesetzt werden, ob eine In-
stanz sichtbar ist (true) oder nicht (false).

void

void (Ausdruck);
Verwirft den Wert des Ausdruckes und liefert “unde-
fined” zuriick.
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Wy

while
while (Bedingung) {

}
Fiihrt Befehle innerhalb der geschweiften Klammern
{} so lange aus, bis die Bedingung den Wert false hat
(Boolean).

_width

Instanzname._width
Liefert als Wert die Breite der Instanz gemessen in
Pixeln zuriick, bzw. kann neu gesetzt werden. Die
Proportionen werden nicht berticksichtigt.

';__;_:7 Eigenschaften von Objekten

with
with(object){

}
TellTarget-Nachfolger,

o

X
Instanzname._x

Eigenschaft, liest bzw. setzt die x-Koordinaten relativ

zum {ibergeordneten Koordinatenursprung.

_Xmouse
_Xmouse

Eigenschaft, liest die x-Koordinaten des Cursors re-

lativ zum {ibergeordneten Koordinatenursprung.

XML

new XML(Quelle);
Objekt, legt ein neues XML-Objekt an, kann optional
auch eine bestehende XML-Quelle verwenden.
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XML.appendChild

Vater.appendChild(Sohn);
Héngt einen neuen Knoten Sohn an den Vater (XML-
Objekt).

XML.attributes

Sohn.attributes.Eigenschaft ;
Liefert die Eigenschaft des Sohnes (XML-Knoten) zu-
riick. Die Eigenschaft kann in XML frei benannt wer-
den.

XML.childNodes

Vater.childNodes;
Liefert einen Array mit einer Verweisliste auf alle
Sohne (untergeordnete Knoten) des Vaters (XML-
Knotens) zuriick.

XML.cloneNode

Sohn.cloneNode(Boolean);
Erzeugt einen Zwilling (Kopie) des Sohnes (XML-
Knotens).

XML.createElement
Vater.createETement(neuerSohn);
Erzeugt einen neuen, untergeordneten Knoten.

XML.createTextNode
Gedicht.createTextNode(Vers);

Erzeugt einen dem Gedicht (XML-Objekt) unterge-

ordneten Vers (neuen Knoten). Dieser Knoten bein-

haltet Text.

XML.docTypeDecl

XMLobj.docTypeDecl;
Liest und schreibt die DOCTYPE-Deklaration des
XML-Objektes.

XML.firstChild

Vater.firstChild;
Liefert den ersten Sohn (Knoten) des Vaters (iiberge-
ordnetes XML-Objekt) zuriick.

XML.haschildNodes
Vater.haschildNodes();
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Liefert Boolean (true oder false) zuriick, inwieweit
der Vater (XML-Knoten) Séhne (untergeordnete Kno-
ten) hat.

XML.insertBefore

Vater.insertBefore(neuerSohn, Sohn);
Fligt einen neuen Sohn (untergeordneten Knoten)
vor einen bestimmten anderen Sohn (untergeordne-
ten Knoten) ein.

XML.lastChild

Vater.lastChild;
Liefert den letzten Sohn (Knoten) des Vaters (iiber-
geordnetes XML-Objekt) zuriick.

XML.load

XMLobj.Toad(URL);
Ladt ein neues XML-Objekt aus der URL. Alte Daten
werden Uberschrieben.

XML.loaded

XMLobj.loaded;
Liefert Boolean zuriick, ob das XMLobj vollstandig
geladen wurde.

XML.nextSibling

Sohn.nextSibling;
Liefert den Bruder (ndchsten nebengeordneten Kno-
ten) des Sohnes (XML-Knoten) zuriick.

XML.nodeName

Vater.nodeName;
Liefert den Namen des Vaters (XML-Knoten) zuriick.
Falls es sich bei dem Knoten um einen Textknoten
handelt, ist der Name ,,null®.

XML.nodeType
Knoten.nodeType;

Liefert den Typ des Knotens zuriick.
1=XML-Knoten, 3=Textknoten

XML.nodeValue

Knoten.nodeValue
Liefert den Wert des Knotens zuriick. Falls es sich bei
dem Knoten um einen Textknoten handelt, wird der
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Text wiedergegeben, ansonsten ist der Riickgabe-
wert “null”.

XML.onLoad

XMLobj.onLoad(Bool)
Wurde das XMLobj geladen, liefert diese Funktion
fiir Bool den Booleschen Wert true zuriick.

XML.parentNode

Sohn.parentNode;
Verweist auf den Vater (iibergeordneten Knoten) des
Sohnes (Knoten).

XML.parseXML

XMLobj.parseXML(Quelle);
Liest aus der Quelle das XML als Zeichenkette neu
ein und verwirft das alte XMLobj.

XML.previousSibling

Sohn.previousSibling;
Liefert den Bruder (vorherigen nebengeordneten
Knoten) des Sohnes (XML-Knoten) zuriick.

XML.removeNode

Knoten.removeNode()
Entfernt den Knoten aus den iibergeordneten Ver-
weisen.

XML.send

XMLobj.send(URL, Ziel);
Versendet das XMLobj an die angegebene URL, im
gewliinschten Ziel (Fenster).

XML.sendAndLoad

XMLobj1.sendAndLoad(URL, XMLobj2);
Versendet das XMLobij an die angegebene URL und
ladt die Antwort des Servers in das XMLobj2.

XML.status
XMLobj.status;
Liefert den Status des XMLobj zuriick.
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o: Keine Fehler
-2:  CDATA nicht richtig abgeschlossen
XML-Deklaration nicht richtig abgeschlossen

DOCTYPE-Deklaration nicht richtig
abgeschlossen

-5:  Kommentar-Deklaration nicht richtig abge-
schlossen

Ein XML-Element ist ungiiltig

Zu wenig Speicher

Ein Attribut ist nicht richtig abgeschlossen
Es gibt ein offenes Tag (Endtag fehlt)

e e e

-10: Es gibt ein offenes Tag (Anfangstag fehlt)

XML.toString

Sohn.toString();
Liefert eine Zeichenkette mit allen Eintrdgen des
Sohnes (XML-Knoten) zuriick.

XML.xmlDecl

XMLobj.xm1Decl;
Liest und schreibt die Deklaration des XMLobj (XML-
Objektes).

XML Socket

new XMLSocket();
Konstruktor, erstellt ein neues XML-Socket Objekt.
Halt eine ,,offene“ Verbindung zum Server, brauch-
bar fiir Multiplayer-Spiele oder Chat-Systeme.

XMLSocket.close
XMLSocket.close();
Beendet die Verbindung des XMLSocket.

XMLSocket.connect

XMLSocketobj.connect(Host, Port);
Baut eine XMLSocket —Verbindung mit dem Server
auf. Host ist der DNS-Name oder die IP-Adresse, Port
gibt die TCP-Protnummer an.

XMLSocket.onClose

XMLSocketobj.onClose();
Ruckmeldungsfunktion, bei Beenden der Verbin-
dung.
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XMLSocket.onConnect
XMLSocketobj.onConnect(Bool);

Wird das XMLSocketobj verbunden, liefert diese

Funktion fiir Bool den Booleschen Wert true zuriick.

XMLSocket.onXML

XMLSocketobj.onXML(objekt);
Wenn das objekt die Verbindung passiert, konnen
Befehle ausgefiihrt werden.

“:R)
XMLSocketobj.onXML = kriteriumNode;
function kriteriumNode(doc){
var msg = doc.firstChild;
if (msg != null && doc.nodeName=="Gewiinsch-
tesKriterium"){

}
Sobald ein Knoten mit dem ,,GewiinschtesKriterium*
den Socket passiert werden die Befehle innerhalb
der Klammern ausgefiihrt.

XMLSocket.send
XMLSocketobj.send(object);
Versendet das object an den angebundenen Server.

_Xxmouse

Instanzname._xmouse;
Gibt den Wert der X-Cursorkoordinaten gemessen an
dem Koordinatenursprung der Instanz Instanzname
zuriick

_xscale

Instanzname._xscale;
Liest, bzw. setzt die horizontale prozentuale Skalie-
rung der Instanz Instanzname. Proportionen werden
nicht berticksichtigt.

'5__7 Eigenschaften von Objekten
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0.

_y
Instanzname._y

Eigenschaft, liest bzw. setzt die y-Koordinaten relativ
zum Ubergeordneten Koordinatenursprung.

_ymouse

Instanzname._ymouse
Gibt den Wert der Y-Cursorkoordinaten gemessen an
dem Koordinatenursprung der Instanz Instanzname
zuriick

_yscale

Instanzname._yscale;
Liest, bzw. setzt die vertikale prozentuale Skalierung
der Instanz Instanzname. Proportionen werden nicht
beriicksichtigt.

Sonstige Syntax

-- (Dekrement)

--varl; varl--;
Eine Variable wird um den Wert 1 verringert. Dies ge-
schieht mit einer Pré-Dekrement(--var1)- oder einer
Post-Dekrement(var1--)-Operation.

varl = 4;

var2 = --varl;

var2 und var1 wiirden den Wert 3 enthalten.

varl = 4;

var2 = varl--;

var2 wiirde den Wert 4 enthalten, var1 den Wert 3.
Méoglich ist auch nur vari-- ohne Zuweisung, dabei
wiirde vari um 1 verringert.

++ (Inkrement)

+tvarl; varl+t;
Ein Variable wird , um den Wert 1 erhoht. Dies ge-
schieht mit einer Pra-Dekrement(++var1)- oder einer
Post-Dekrement(vari+)-Operation.

varl = 4;

var2 = +tvarl;

var2 und var1 wiirden den Wert 5 enthalten.
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varl = 4;

var2 = varl+t;

var2 wiirde den Wert 4 enthalten, var1 den Wert 5.
Méoglich ist auch nur vari++ ohne Zuweisung, dabei
wiirde vart um 1 erhoht.

! (logisches NICHT)

lvarl
Kehrt den Boolschen Wert einer Variable oder eines
Ausdruckes um.

True wird zu false und

False wird zu true

varl = false;

If(lvarl){

Trace("False wird zu true");

}

Diese If-Bedinung wiirde wahr werden.

I= (nicht gleich)

varl != var2
Vergleicht zwei Variablen und liefert true zuriick,
wenn diese ungleich sind. Es ist genau das Gegenteil

von dem == - Operator.
varl="Hallo";
var2=" Welt";

If (var !=var2){
Trace("varl unterscheidet sich von var2");

}

% (Modulo)

vari % var2
Teilt die erste Variable durch die zweite und gibt als
Ergebnis den Rest an.

13 % 4 ergibt 1.

15 % 4 ergibt 3.

%= (Modulo-Zuweisung)

varl %= var2
Entspricht der Modulo-Anweisung, nur dass zusatz-
lich der Wert direkt der ersten Variable zugewiesen
wird. Dies ist dementsprechend eine verkiirzte
Schreibweise.

varl %= var2

entspricht

varl = varl % var?
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& (Bitweises UND)

varl & var2
Wandelt var1t und var2 in vorzeichenlose 32-Bit-
Ganzzahlen um und fiihrt eine Boolean-UND-Opera-
tion fiir jedes einzelne Bit der ganzzahligen Argu-
mente aus. Das Ergebnis ist eine neue vorzeichen-
lose 32-Bit-Ganzzahl.

Im Flash-4-Player wurde dieser Befehl zum Ver-
ketten von Variablen und Stringnamen benutzt. In
Flash 5 wurde dieser durch add und + ersetzt.

&& (kurzgeschlossenes UND, logisches UND)
varl && var?
fiihrt einen logischen Vergleich der beiden Variablen
oder Ausdriicke durch. Nur wenn vari und var2
Htrue“ sind, ergibt der Vergleich auch ein true.
Logisches ,,Und“ kann auch durch and ersetzt
werden.

Wert1 && Wert2 oder Wert1and Wert2
Wert 1 Wert 2 Ergebnis
true true true
true false false
false true false
false false false

&= (bitweise UND-Zuweisung)
varl &= var?
Dies ist eine verkiirzte Schreibweise fiir das Bitweise
UND &. Neben de, Bitweisen-Vergleich wird das Er-
gebnis dabei sofort der ersten Variable zugewiesen.
varl &= var?2;
entspricht varl = varl & var2

() (Klammern)
Dient zum Zusammenfassen von bevorzugten Ope-
rationen, z.B. um andere Operationen nachzustel-
len.

varl = var2 + var3;

varl # (var2 + var3);
Dient bei Funktionen zum Ubergeben von Argumen-
ten.

return(varl);
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- (Minus)

-varl
Dient zu Negation oder Subtraktion. Als Negator
kehrt er das Vorzeichen des Wertes um.

-(2+3) ergibt -5
Bei der Subtraktion wird der zweite Wert vom ersten
subtrahiert.

5 - 2ergibt3

* (Multiplikation)
varl = var2

Dient zum Multiplizeiren von zwei Werten
5 % 8ergibt 40.

*= (Multiplikationszuweisung)
Dies ist eine verkiirzte Schreibweise fiir die Multipli-
kations-Operation (*). Weist das Ergebnis dem ers-
ten Wert zu.

varl=5;

varl #=8;
vari wiirde den Wert 40 enthalten.

, (Komma)

Trennt mehrere Varibalen/Werte, um diese mit der-
selben vorherigen Operation zu benutzen.
Funktionsaufruf(wert1, wert2, wert3)

Oder

var varl=l, var2=1, var3=1;
ware gleichbedeutend mit

var varl=l;

var varz=1;

var var3=l;

. (Punkt-Operator)

Mit der Punkt-Syntax kann man auf andere Movies
direkt zugreifen.

_root.instanzname.varl=5;

Hier wiirde die Variable var1 in dem Movie mit dem
Namen Instanzname im Hauptverzeichnis _root
gleich 5 gesetzt.

Durch den Punkt-Sytax ist es auch der Befehl
getProperty uberfliissig geworden, da man direkt
auf die Eigenschaften zugreifen kann. Z.B. auf die y-
Position des Movies.

root.Movie._y
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' Punktsyntax

?: (bedingt)
Wert = Bedingung? Zuweisungs-variablefvert bei
True : Zuweisungs-variablewert bei false

Dies ist eine verkiirzte Schreibweise fiir eine If-
Abfrage

If( Wert > 5){

x=1;

} else {

X=2;

}

Statt dieser langen if-Abfrage kann man auch das
Folgende schreiben.

x =Wertds 21 : 2;

/ (Division)
varl / var2

Teilt den ersten Wert durch den zweiten Wert.
6/ 2 ergibt 3.

// (kommentartrennzeichen)

/1 Dies ist ein Komentar
Sorgt dafiir das der in der Zeile stehende Text nicht
von Flash bearbeitet wird und gibt einem dadurch
die Méglichkeit, Kommentare in den Quelltext zu
schreiben.

/* */(Kommentartrennzeichen)

/# Dies ist ein Kommentar der auch

durch aus {iber mehrere Zeilen gehen kann */
Der Text zwischen den zwei Zeilen wird als Kommen-
tar erkannt.

/= (Divisionszuweisung)

varl = 6;

varl /= 2;
var1 wird durch 2 geteilt und das Ergebnis zugeord-
net, so dass diese spater den Wert 3 enthalt. Dies ist
eine verkiirzte Schreibweise fiir /.

Dies entspricht

varit=vari/ 2;
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[ 1(Arrayzugriffsoperator)

NamedesArray[ 1;

Objekt[wertl, wert2, ...wertN]
Erstellt ein neues Objekt und initialisiert die in den
Argumenten angegebenen Eigenschaften bzw. initia-
lisiert ein neues Array mit den Elementen, die in den
Argumenten angegeben werden.

A (Bitweises XODER)

varl * var?
Wandelt vari und var2 in vorzeichenlose-32-Bit-
Ganzzahlen um und gibt an jeder Bit-Position eine 1
zuriick, an der die entsprechenden Bit-Ganzzahlen
in var1 oder var2 (jedoch nicht in beiden) 1 sind.

A= (Bitweise XODER - Zuweisung)

varl *= var?2;
Dies ist eine verkiirzte Schreibweise fiir A (Bitweise
XODER). Hierbei wird die Operation /A (Bitweise XO-
DER) mit den Variablen var1 und var2 ausgefiihrt und
das Ergebnis var1 zugewiesen. Dies entspricht der
Schreibweise

varl = varl * var?;

{} (Objektinitialisierung)
objekt { varl: wert, var2: wert2, var3
[wert3, wert4, wert5]
Erstellt ein neues Objekt und initialisiert es mit den
festgelegten Variablen und Werten. Die Verwendung
dieses Operators entspricht dem Aufruf von new 0b-
jekt und der anschlieBenden Zuweisung von Variab-
len und Werten. Diese Operation kann anstelle des
new-Operators verwendet werden und bietet lhnen
eine schnelle und einfache Alternative der Objekter-

stellung.
Buch { name: "Flash 5 - Actionscript"”
autoren : [" Jan Briicher" , "Marc Hugo"]
s

Es wurde ein Objekt mit dem Namen Buch erstellt,
welches die Variable name und ein Array autoren
enthalt.

| (Bitweises ODER)
varl | var2
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Wandelt var1t und var2 in Vorzeichenlose 32-Bit-
Ganzzahlen um und gibt an jeder Bit-Position eine 1
zuriick, falls dort eine 1 bei var1 oder var2 vorhanden
ist, gemaR ODER-Logik.

8| 5 ergibt13

(1000 | 0101 = 1101)

81 13 ergibt 13

(100011101 = 1107)

Il (ODER)

varl || var2
Ein Boolscher Wert oder Ausdruck, der in einen Boo-
lescher Wert umgewandelt wird.

Bei Ausdriicken, die nicht vom Typ Boolean sind,
weist der logische ODER-Operator Flash an, den lin-
ken Ausdruck auszuwerten.

Wert1 | Wert2 oder Wert1 or Wert2
Wert 1 Wert 2 Ergebnis
true true true
true false true
false true true
false false false

I= (Bitweise ODER-Zuweisung)
varl |= var2
Dies ist eine verkiirzte Schreibweise fiir | .
Es wird var1 | var2 berechnet und das Ergebnis
varizugewiesen.
varl=10;
var2=13;
varl |= var2;
varl = varl | var2;
1111= 1010 | 1101
vari = 1111
vari wiirde den Wert 15 enthalten.

~ (Bitweises NICHT)

~var
Wandelt var1 in eine vorzeichenlose 32-Bit-Ganzzahl
um und invertiert die Bits dann. Das bedeutet, dass
die Zahl um eins erhéht wird und das Vorzeichen
sich éndert.

Aus 1 wird —2.

Aus 2 wird -3.
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Aus 3 wird —4.
Aus —5 wird 4.
Aus —6 wird 5.
Usw.

+ (Addition)

varl + var2
Addiert numerische Werte oder verkettet Zeichenfol-
gen. Wenn ein Ausdruck eine Zeichenfolge ist, wer-
den alle Ausdriicke in Zeichenfolgen umgewandelt
und verkettet.

varl = 4;
var2 = 7;
var3 = "Hallo Welt ";

varl + var2 ergibt den Wert 11.

var3 + var2 ergibt den String ,Hallo Welt 7"
var3 +var2 +varl ergibt den String ,Hallo
Welt 74"

+= (Additionszuweisung)

varl += var2
Dies ist eine verkiirzte Schreibweise fiir + .

Addiert var1 und var2 und weist das Ergebnis
vari zu. Falls var1 oder var2 ein String ist, wird var2
an var1 angehdngt und var1 wiirde danach den ver-
ketteten String von var1 + var2 enthalten.

var = 1;

var2 = 3;

varl += var?;

vari enthélt den Wert 4.

varl = varl + var2;

< (kleiner als)

varl < var2
Vergleicht zwei Ausdriicke oder Variablen, ermittelt,
ob vari kleiner ist als var2 ist, und gibt dann true
aus, falls dies zu trifft.

Bruder = 5;

Schwester = 10;

If ( Bruder < Schwester){

trace("Der Bruder ist jiinger als die

Schwester");

}
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<< (Bitweises Shift links)

varl<<var?
var1 wird bitweise um die Anzahl in var2 nach links
verschoben. Var2 muss eine ganze Zahl sein und
zwischen o und 31 liegen. Die leeren Bitpositionen
werden mit o aufgefiillt. Das Verschieben des Werts
nach links entspricht der jeweiligen Multiplikation
mit 2.

varl =1 << 10;
Das Ergebnis dieser Operation lautet var1 = 1024.
Dies berechnet sich wie folgt: 1 dezimal ist gleich
0001 bindr, 0001 bindr um 10 nach links verschoben
ist 10000000000 bindr, und 10000000000 bindr ist
1024 dezimal.

varl = 7 << 8;
Das Ergebnis dieser Operation lautet var1 = 1792.
Dies berechnet sich wie folgt: 7 dezimal ist 0111 bi-
ndr, 0111 bindr um 8 nach links verschoben ist
11100000000 bindr, und 11100000000 bindr ist 1792
dezimal.

<<= (Bitweises Shift links und Zuweisung)

varl <<= var?
Dies ist eine verkiirzte Schreibweise fiir <<.

vari wird um die in var2 angegebene ganze Zahl
zwischen o und 31 bitweise nach links verschoben,
dass Ergebnis wird in var1 gespeichert.

varl <<= var?;
Dies entspricht dem folgenden Befehl.

varl = varl << var?2;

<= (kleiner oder gleich)

varl <= var2
Vergleicht zwei Ausdriicke oder Variablen, ermittelt,
ob var1 kleiner oder genauso grof3 wie var2 ist, und
gibt dann true aus, falls dies zu trifft.

Bruder = 5;

Schwester = 10;

If ( Bruder <= Schwester){

trace("Der Bruder ist nicht d1ter als die

Schwester");

}
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<> (nicht gleich)

varl <> var2
Vergleicht zwei Ausdriicke oder Variablen, ermittelt,
ob var1 ungleich var2 ist, und gibt dann true aus,
falls dies zu trifft.

Bruder = 5;

Schwester = 10;

If ( Bruder <> Schwester){

trace("Der Bruder und die Schwester sind

nicht gleich alt.");

}
Diese Funktion gilt in Flashs als veraltet. Stattdes-
sen wird die Verwendung des neuen !=-Operators
empfohlen.

= (Zuweisung)
varl= var?

Weist der Variablen var1 den Wert aus var2 zu.
varl = "Hallo Welt";

vari hat nun den String ,,Hallo Welt“
var2 = varl;

varz2 hat nun auch den String ,,Hallo Welt“.

-= (Negationszuweisung)
varl -= var?
Dies ist eine verkiirzte Schreibweise fiir - .
Von var1 wird der Wert in var2 abgezogen und
das Ergebnis wird var1 zugeordnet.
varl -= var?2;
dies entspricht folgender Schreibweise:
varl = varl - var2;

== (gleich, Vergleichsoperator)
varl == var2
Priift zwei Ausdriicke auf Gleichheit. Das Ergebnis ist
true, wenn die Ausdriicke gleich sind.
Bruder = 5;
Schwester = 10;
If ( Bruder == Schwester){
trace("Der Bruder und die Schwester sind
gleich alt.");
}

> (grofier als)
varl > var2
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Vergleicht zwei Ausdriicke oder Variablen, ermittelt,
obvari groferist als varz2 ist, und gibt dann true aus,
falls dies zu trifft.

Bruder = 5;

Schwester = 10;

If ( Bruder > Schwester){

trace("Der Bruder ist dlter als die Schwes-

ter");

}

>= (gréBer oder gleich)

varl >= var2
Vergleicht zwei Ausdriicke oder Variablen, ermittelt,
ob vari1 gréRer oder genauso gro wie var2 ist, und
gibt dann true aus, falls dies zu trifft.

Bruder = 5;

Schwester = 10;

If ( Bruder >= Schwester){

trace("Die Schwester ist jinger als der

Bruder");

}

>> (Bitweises Shift rechts)

varl>>var2
var1 wird bitweise um die Anzahl in var2 nach rechts
verschoben. Var2 muss eine ganze Zahl sein und
zwischen o und 31 liegen. Die leeren Bitpositionen
werden mit o aufgefiillt. Das Verschieben des Werts
nach rechts entspricht der jeweiligen Division mit 2.

varl = 65535 >> 8;
var1 enthélt dann die Zahl 255.

Dies berechnet sich wie folgt: 65535 dezimal ist
gleich 1111111111111111 bindr, 1111111111111111 bindr
um acht Bit nach rechts verschoben ist 11111111 binar
und dies ist 255 dezimal.

>>= (Bitweise Shift rechts und Zuweisung)

varl >>= var2
Dies ist eine verkiirzte Schreibweise fiir >>.

var1 wird um die in var2 angegebene ganze Zahl
zwischen o und 31 bitweise nach rechts verschoben,
dass Ergebnis wird in var1 gespeichert.

varl >>= var2;
Dies entspricht dem folgenden Befehl:

varl = (varl > var2);
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>>> (Vorzeichenloses bitweises Shift rechts)

varl >>> var2
Entspricht dem Operator fiir bitweises Shift rechts
(>>>), bewahrt jedoch nicht das Vorzeichen von vara,
da die Bits auf der linken Seite stets mit o aufgefiihrt
werden.

varl = -1 >>> 1;
vari enthalt anschlieBend den Wert 2147483647.

Dies berechnet sich wie folgt: -1 dezimal ist
gleich 11111111111111111111111111111111  bindr, beim
vorzeichenlosen Verschieben um ein Bit nach rechts
wird das erste Bit (rechts auBen) entfernt und das
letzte vorzeichenrelevante Bit (links auBen) mit o
aufgefiillt. Das Ergebnis lautet wie folgt:
01111111111111111111111111111111 bindr, was fiir die
32-Bit-Ganzzahl 2147483647 steht.
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>>>= (Vorzeichenloses bitweises Shift rechts und
Zuweisung)

varl >>>= var?
Dies ist eine verkiirzte Schreibweise fiir >>>.

Es wird eine vorzeichenlose bitweise Shift-
rechts-Operation durchgefiihrt, wobei das Ergebnis
in var1 gespeichert wird.

varl >>>= var2;

Dies entspricht dem folgenden Befehl:
varl = (varl >> var2);
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Anhang

Tastaturcode

Buchstaben von A bis Z und Ziffern o bis 9:

Taste Code Taste Code
65 50
66 51
67 52
(0] 68 53
69 (] 54
70 55
71 56
72 (9] 57
73

” Tasten.auf dem‘

numerischen Ziffernblock:

75

76 Tasten Code
77 (0] 96
78 97
(0] 79 98
(?] 80 99
(] 81 100
(R] 82 101
83 (6] 102
84 103
85 104
86 (9] 105
87 106
88 107
89 108
90 (-] 109
(0] 48 ] 110
49 111
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Funktionstasten:
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Tasten Code Tasten Code
12 40
13 45
114 46
115 47
116 144
17 (] 186
118 187
119 - 189
120 191
121 192
F11 122 [{ 219
F12 123 \l 220
1} 221
Andere Tasten: ] 222
Tasten Code
8
2 CD-ROM/Website
12
= ~, Auf der CP-ROM fin(?en. Sie zu jedem im
r Buch erwdhnten Beispiel das passende
(o] 16 N File. Zudem enthdlt die CD-ROM Tryout-
17 Versionen ausgewdbhlter Tools, die Flash hervorra-
18 gend ergédnzen.
(o] 20 Sie konnen uns im Internet auf der Seite
Esc 27 www.Dieflasher.de besuchen. Auf dieser Website
ibt es einen gesonderten Bereich speziell fiir die
32 iéufer dieses gBuches. Mit der unten_ftehenden ID-
33 Nummer haben Sie Zugang zu diesem Bereich. Hier
34 kdnnen Sie Aktualisierungen, Verbesserungen und
35 zusdatzliche Informationen abrufen. Fiir den Fall, dass
36 noch die eine oder andere Frage offen geblieben ist,
37 haben wir dort eigens auch ein Forum eingerichtet.
38 ID-Nummer: 16.76-4583-213{; o
39 Aktuelle Informationen zu weiteren Publikationen

finden Sie unter http:/fwww.addison-wesley.de.
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