Preloader (el tolt ) készitése Flash CS4 Actionscript 3 —al |épésr I-Iépésre.

A lecke alatt elkészitiink egy el tolt t, ami lefoglalja a néz t, mig a flash lejatszéja megjeleniti a
betoltend tartalmat. Jelen példaban egy aut6 képét fogjuk megjeleniteni egy Alpha atmenetes
hatassal. A leckében megismerkedhetiink a Flash CS4 alapjaival és az Actionscript 3 programozassal.
A leckét probaltam minél részletesebben leirni Iépésenként képekkel illusztralva.

1. Nyissunk meg egy Uj dokumentumot a flash CS4-el és valaszuk tipusként a Flash File
(ActionScript 3.0) -t. (File- New-New Documentum-General-Type- Flash File (ActionScript
3.0). (1a, kép).
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2. A Proprties /Tulajdonsagok ablakban allitsuk be példank szerint az Edit/Szerkesztés
lehet séggel a szinpad méretét 800 x 600 px -re. Az FPS/Masodpercenkénti kockdk szama
legyen 21. A Stage/Szinpad szine legyen sziirke: #666666. Ok.(2a, 2b kép)
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Mentsiik munkankat: File-Save, névnek a preloader tutorial -t adtam.

3. ATimeline /Id szalag-on készitsiink Ujabb két réteget a New Layer gomb segitségével. A
rétegek neveibe duplakattintassal belépve nevezzik at fentr | lefelé haladva. AS3, Preloader,
és Kép. Az AS3-ba csak kédokat fogunk hasznalni. A Preloader rétegre fogjuk majd
elkésziteni a betdlt nket. A Kép rétegre elkészitlink egy kisebb animaciét, amit a betéltés utan
szeretnénk megjeleniteni. (3a, kép)
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4. A Keép rétegen kattintsunk az els kulcskockaba, majd az egér bal gombjat lenyomva + shift
gomb folyamatos nyomasaval hizzuk el az egér segitségével a kijeldlt kulcskockat egy
kockaval arrébb. igy a kijelolt rétegen ez els kulcskocka utan beszartunk egy Uj kulcskockat.
Masképp ugyan ezt: jeléljik ki a kulcskockat majd jobb egérgombbal megjelen ablakbdl
valaszuk ki az ,Insert Kayframe ,lehet séget. (4,a kép)
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5. Ebbe a beszurt kulcskockaba importaljunk be egy képet. Valaszuk a File- Import- Import to
stage lehet séget. Keresiink egy képet merevlemeziinkr |, kivalasztas utan valaszuk a
Megnyitast. Képiink megjelenik a Stage/Szinpadon. (5a, kép)
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6. A képigazitashoz nyissuk meg a Window menit és valaszuk ki a Transform ablakot. Legyen
bekapcsolva a Constrain (6sszekotés, 6sszekapcsolas) kis lanc ikon (6a, kép). A képiink
aranyos méretezéséhez hasznaljuk a Scale Width vagy a Scale Height szézalékos arany
bedllitas lehet séget. Az egérrel menjink ra valamelyik %-os értékre, majd az egér jobb
gombjat lenyomva tartva vizszintesen elmozditva allithatunk a kép aranyain. En itt 50-50%-ot
hasznaltam az eredetihez képest (6b, kép).
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Nyissuk meg az Align ablakot, kapcsoljuk be a To stage /Szinpadhoz igazitas, valaszuk ki az
Align Vertical Center -t (6c, kép). igy a képet a szinpad kézepéhez igazitottuk vertikalisan.
Igazitsuk a képet horizontalisan is kdzépre a Distribute Horizontal Centert -t valasztva. (6d,
kép)
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Ok. A képlink beédllitasaval megvagyunk.(6e, kép). A képunket alakitsuk at Movi Clip
szimbdlumma.(6f, kép) Az egérrel kattintsunk képuinkre ezzel kijeldlve, és nyissuk meg a szerkeszt
lécen a Modify meniit. Valaszuk ki a Convert to Symbol -t (F8). A megjelen ablakban névnek adjuk
az auto mc -t. Regisztracios pontként jeldljik be a kézéppontot. Majd nyomjunk Ok-t. A

Library /Kdnyvtar panelen ellen rizhetjiik a mozi klipiink meglétét.(6,g kép)
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Készitsiink hozza egy kis animaciot.

7. A Timeline-on a Kép rétegen kattintsunk a 30. filmkockara és az F5 gomb lenyoméasaval
szUrjunk be egy uUres filmkockat.(7a, kép)
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Kattintsunk a Kép réteg id savjaban a 2. és 30. képkocka kézzé es kockak valamelyikére a
jobb egér gombbal. A megjelen ablakban valaszuk ki a Creat Moiton Twen -t. A 2. és 30.
filmkocka kozotti kockak kékre szinez dtek. Ezzel jelzi a flash, hogy azon a rétegen
valamilyen mozgéas animacié van, ill. lesz. (7b, kép)
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8. Kattintsunk a Kép réteg id séavjaban a 2-es filmkockara, majd az egérrel kattintsunk a
szinpadon lév képre. A Properties panelen valaszuk ki a Color Effect mentiben talalhaté
Style beallitast, ezen belll valaszuk az Alpha értéket és az értéket allitsuk 0%-ra.(8a,kép)
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Kattintsunk a Kép id savjaban a 30. filmkockara, majd kattintsunk az egérrel a képiinkre. A
Properties panelen az Alpha értéket allitsuk 100%-ra.(8,b kép)
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9. Ha mindent j6l csinaltunk, akkor a 30. képkockaban talalunk egy apré fekete pontot, amit a flash
generalt. A Kép réteg melletti kis ikon is megvaltozott. Ezzel jelzi a flash, hogy valamilyen
animaciot tartalmaz az adott réteg. (9a,kép)
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10. Ellen rizzik le, hogy mit is csindltunk eddig. Nyomjuk le a Ctrl+Entert , vagy valaszuk a

Control meniit és a Test Movie -t. A mozink egy alfa értékel ellatott clipet jatszik le. Tehat az
auto ,atlatszédasa” 0 értékr | 100-ra fokozatosan er sddik. A mozink pulzélva Ujra lejatszodik.
Ha azt szeretnénk, hogy a teljes lejatszédas (megjelenés) utan megalljon, az AS3 rétegre
beépitlink egy stop eseményt. Ehhez jeléljik ki az AS3 réteget, majd kattintsunk a réteg 30.
filmkockajara ahol befejez dik a mozink, és nyomjunk egy F6-ot. Ezzel beszartunk egy
kulcskockat.(10a, kép)
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11. Kattintsunk erre a kulcskockéara és nyissuk meg az Actions panelt . Az els sorba irjuk be a

kovetkez kodot: stop(); (11a, kép)

Meg fogunk lep dni, hogy miért nem tudjuk be irni a pontos vessz karaktert. Azért mert a
billenty zetiink alapleosztasa magyar, ha atéllitjuk angolra, akkor m kédni fog. De létezik egy
gyors megoldas erre a problémara. Az stop sz6 és a zaréjelek begépelése utan az action
panelen van egy Auto Format gomb. Hasznaljuk ezt. A flash ekkor kijavitja a kddunkat.
Ebben az esetben lezarta a parancsunkat a pontos vessz karakterrel.
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A Timeline-nak pedig igy kell kinéznie. Az AS3 réteg 30. kulcskockajaban szerepel egy (a)
karakter, ami azt jelzi, hogy ott szerepel egy utasitas vagy parancssor (akcio), amit a flash
lejatszonak végre kell hajtania. Jelen esetben megéllitja a lejatszast. (11b, kép)
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Teszteljuk Gjra a mozinkat: Ctrl+Enter . Most mér csak egyszer jatszodik le a mozink.

Ezt az animaciot fogjuk betdlteni. Most pedig készitsik el hozza az el toélt t.

Az el tolt /preloader készitése.

12. Kattintsunk a Timeline panelen a Preloader réteg els kulcskockajaba (12a, kép). A Properties
panelen valaszuk ki a rajzeszk$zok koéziul a Rectangle Tool eszkdzt (12b, kép). A Fill And Stroke
beallithsnal kattintsunk a kérvonalszin valasztora és tiltsuk le a kdrvonalszint (12c, kép). Kitolt
szin megvalasztasahoz hasznaljuk az el z modszert a festékes vodor melletti szinvalasztora
kattintva. En a fehéret valasztottam.
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13. A Preloader réteg els kulcskocajat kijeldlve a szinpadra rajzoljunk egy tetsz leges méret
nagy fehér téglalapot. (13a, kép)

14. Kattintsunk a Selection Tool eszkézre és jeldljiuk ki vele a téglalapunkat. (14a,kép)
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Az F8-al készitslink bel le Movie Clip szimbélumot. Neve legyen preloadermc . A
regisztracids pontja a bal fels pont legyen . Ok. (14b, kép)
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15. Kattintsunk duplan a fehér téglalapon, igy a szimbélum belsejébe jutunk igy azt kijel6ltik
szerkesztésre. A Scene 1 felirat mellett megjelenik a preloadermc is. A Timeline-on egy réteg
szerepel. Az els kulcskockaban pedig a preloadermc szerepel szerkeszt moddban . (15a,
kép)

16. Kattintsunk a téglalapra és a Delete-vel téroljik a szinpadrél. (16a, kép)

a,



Még a preloadermc -ben maradva (16b, kép) a Timeline-on szurjunk be két Uj réteget a New
Layer gombbal. (16c, kép)

b,

17. A rétegek neveit dupla kattintassal irjuk at. Az els legyen text, a masodik keret, a harmadik
loader . (17a, kép)

18. A loader réteg els filmkockajaba a mar ismert modon rajzoljunk egy piros szin kérvonal
nélkuli téglalapot a Rectangle Tool eszkdzzel. (18a és 18b kép)



A megrajzolt és kijelolt téglalapon a Properties panelen végezzik el az alabbi beallitdsokat.
Figyeljink arra, hogy a kis lanc ikon (6sszekapcsol as) most ne legyen bekapcsolva . A
Width (hosszisag) legyen 200, a Height (szélesség) legyen 10. A téglalapot az egérrel
igazitsuk korilbelll a szinpad kdzepére. (18c,kép)

C,



19. A téglalapbdl készitsiink Movie Clip szimbo6lumot az F8 gombbal. Neve legyen

20.

mcpreloadervonal .

A regisztracios pont legyen a bal kézéps pont. Ok. Kés bb kitérek ra, hogy miért ezt a
pontot adtuk meg. (19a, kép)

a,

Ezzel megalkottuk a betdlt csikot.

Most rajzoljunk neki egy keretet. Kattintsunk a Keret réteg els filmkockajaba (20a, kép). A
rajzeszkozok kozll valaszuk ki a Rectangle Tool eszkdzt. A Stroke Color (vonal szin)-nak
valaszunk sotétkék szint. A Fill Color (kitdlt  szin) legyen letiltva . A Stroke -t
(vonalvastagsag) allitsuk 2-re (20b, kép). Ha megvagyunk, akkor a piros téglalap bal fels
sarkatol ki indulva hiizzuk az egeret a téglalap jobb alsé sarkadhoz (20c, kép), ezaltal rajzolva
koré egy kék vonalu téglatestet. Ha tigyesek voltunk Ggy néz ki a téglalap mintha adtunk volna
neki egy kék kdrvonalat (20d, kép). A flash amugy segit a pontos rajzolasban. Jelen esetben a
korvonalat szorosan hozza illeszti a téglalaphoz.

a,



Ez a kék vonalu keret szerepel a Keret réteg els kulcskockajaban.

A keretb | készitstink Movie Clip -et. (20e, kép) Vigyazunk, hogy csak a keret legyen kijeldlve.
Kattintsunk a Keret réteg els kulcskockajaba, nyomjunk F8-at. A Movi Clip szimbo6lum neve
legyen mckeret . A regisztraciés pont legyen szintén a bal széls ko6zéppont . Ok.

21. Térjunk vissza a piros téglalapunkhoz (betdlt csik). Kattintsunk a Loader rétegen talalhato
piros téglalapra a szinpadon. A Properties panelen gy z djiink meg, hogy az Instance of -nal
az mcpreloadervonal mint Movie Clip szerepel. Instance Name -nek (példany név) adjuk
meg a kdvetkez nevet: preloadersav_mc (21a, kép). Az ékezetes bet ket itt lehet leg
keriljuk el. Az alulra régzitett kot jelet a Shift+(- kot jel) billenty kombinaciéval oldjuk meg.
Erre a kis aprosagra figyeljink (21b, kép).



Készitsuk el a feliratokat. Kattintsunk a Text réteg els kulcskockajaba. A rajzeszk6zoknél
vélaszuk ki a Text Tool -t és kattintsunk vele a szinpadon Iév piros betdlt nk félé (21c, kép).
A Properties panelen valaszuk ki a Dynamic Text beadllitast. Formazzuk meg a bet tipust.
Allitsuk be a kdvetkez kre: Arial, Italic, 10-es méret, fehér szin. Allitsuk be a széveg helyzetét
is, az Align right-al (21d, kép). A Selection Tool eszkdzzel vagy a kurzor billenty kkel
igazitsuk a szdvegdobozt a piros téglalapunk kozepe felé. Nagyjabol, tgy ahogy a képen
latjuk (21e, kép).



22.

Készitsik el a... loading feliratot. Még mindig a Text réteg legyen kivalasztva. Valaszuk ki
Ujra a Text Tool eszkdzt, majd kattintsunk vele a szinpadon Iév piros betdlt jobb fels része
folé. Ujra megjelenik a szévegdoboz (22a, kép). A Properties panelen ismét formazzuk a

bet tipust. Minden beallitds marad az el z beallitashoz, kivéve az, hogy nem Dynamic Text

lesz az alapbedllitas, hanem Static Text . A szoveg helyzete pedig balra igazitott legyen (22b,
kép).

a,



A Selection Tool eszkdzzel vagy a kurzorokkal igazitsuk a szévegdobozt az el z
szovegdoboz jobb széle mellé. Szinte érintsék egymast, mint a képen (22c, kép).

C,

Kattintsunk ebbe a széveg dobozba és irjuk be a... loading feliratot. A szdveg beirdsa utan
ne nyomjunk ENTERT , hanem a Selection Tool-ra Kkattintva Iépjink ki bel le (22d, kép).

d,

23. Kattintsunk az el z Dynamic Text szévegdobozra (23a, kép). Az Instance Name
(példanynév) legyen kijelzo_txt . Figyeljink az alsé kot jel beltésére. Valamint kertiljik az
ékezetes bet ket, ugyanis az Actionscript nem szereti ket (23b, kép). Ha ezzel megvagyunk,
térjink vissza af szinpadra. Kattintsunk a Scene 1-re (23c, kép).



Programozéas Actionscript 3-al.

24, Készen vagyunk a grafikai résszel. Most kovetkezzék egy kis programozas az Actionscript 3-
al. Miel tt elkezdenénk tisztazzuk, hogy mit is szeretnénk, illetve mire lesz sziikségink.
Mindenki ismeri azt a szélast, hogy ,a szamitégép azt csinalja amire utasitjuk és nem azt amit
szeretnénk”. Hidba hadonaszunk az egérrel a képerny nkén addig nem fog térténni semmi
sem, mig nem kattintunk vele pontosan valahova, hogy bekovetkezzen valamilyen esemény.
Valahogy igy van az Actionscript-el is és minden programozasi nyelvel is. Az Actionsript
programozast objektum programozasnak is hivjak. Tehat a kdnyvtarunkban szerepl mozi
clipeket vagy a kilonbdz példanynévvel ellatott objektumokat fogjuk programozni. A Scene
1-ben (af szinpad) kattintsunk az AS3 réteg els kulcskockajaba.(24a, kép)

a,

25. Nyissuk meg az actions panelt . Ha nem talaljuk a Window menib | valaszuk ki az Actions
panelt, vagy nyomjunk F9-et.



26.

Az Actions panel els soraba irjunk be egy stop() -ot. Ez fogja megakadalyozni, hogy a flash
lejatszo betodltési szakasz nélkiil lejatssza az egész mozinkat, illetve megjelenitse a képet. A
pontosvessz t a végén ne felejtsiik el. Hasznaljuk erre az Auto Format gombot, ha csak nem
akarjuk megvaltoztatni billenty zetlink alapnyelv beallitasat magyarrél-angolra. Helyezzik a
kurzort a pontosvessz karakter utani részre, majd nyomjunk ENTER-t. (25a,kép)

a,

Hozzuk létre az eseményfigyel t. Miis ez? A flash ezt az eseményt fogja lejatszani illetve
kivaltani. Az eseményfigyel ben létrehozzuk, illetve meghatarozunk egy eseményt. Nyomjunk
ENTER-t és a 3. sorba irjuk be a kévetkez kddot: addEventListener

(Event.ENTER_FRAME, betoltes); A FRAME sz6t kdvet vessz utan hagyjunk egy szokozt.
Feliratkozunk az eseményfigyel re, a zarojelek kézzé beirjuk az esemény paraméterét és
nevét. Az események tipusa az Event osztalyhoz tartozik. Mivel animaciérol van sz6 (a
betdlt mozink a piros téglalap, ami jelzi a betdltés még hatralév szakaszat Ugy, hogy egyre
jobban kitélti a kék szin keretet) igy az ENTER_FRAME eseményt hasznaljuk. Az
Enter_Frame lesz az esemény tipusa. A kivalté esemény neve pedig a betolto -nevi
fuggvényl esz. Ezt nevezik még osztalynévnek is . Az ékezetes bet ket ker(ljik. A
parancssort zarjuk le a pontosvessz karakterrel a mar bevalt médszerrel. Hasznéljuk az Auto
Format gombot. (25b, kép)

ba

Nyomjuk kétszer ENTER-t és az 5. sorba irjuk be a kévetkez kddot amivel a betolto nev
flggvényunket fogjuk definidlni, vagyis meghatarozzuk a beallitasait. Ezt nevezik létrehozé
fuggvénynek is. Minden létrehoz6 fiiggvény a function széval kezd dik. Kdzvetlenil utana
megkell adnunk az el z leg meghatarozott fliggvényiink illetve osztalyunk nevét amit betolto
néven hoztunk létre, ez lesz a konstruktor neve. A név megadasa utan egy zaréjelpar
kovetkezik, ide fogjuk beirni a konstruktorparamétereket.

function betolto(e:Event):void {

}

Adjuk meg az eseményobjektumot aminek az adattipusa az Event. A visszatérési tipus void.

A {} zaréjelek kozzé irt paramétereket tombnek nevezziik. Itt sorolhatunk fel elemeket.
Véltozokat fogunk Iétrehozni benne a ,var” széval. (26a, kép)



27.

28.

A 6. sorban létrehozunk egy ,teljesbetolt” nev valtozét. var teljesbetolt: Ami egy Number
(szam) osztalyu adat lesz. Ezért Iétrehozunk egy 6nallé objektumot loaderinfo. ami a
betdltend adatt (kép) teljes byte mennyiségét bytesTotal tartalmazza. A 7. sorban egy masik
véaltozénk a var folyamatbetolt: valtozo lesz, amit szintén egy 6nallé objektummal

loaderinfo. —al latunk el. Ez a folyamatos betoltés byte mennyiség lesz bytesLoaded;

Eppen mennyinél tart a betéltés byte-ban mérve a teljes betdltéshez képest. Még kell egy
utolsé valtoz6 ami a ,folyamatbetolt” és a ,teljesbetolt” valtozokat elosztja egymassal

var totalertek:Number=folyamatbetolt/teljesbetolt; Ezt az értéket fogjuk szorozni 100-al és
ellatjuk egy ,%" jelzéssel. (27a,kép)

Az elosztas utan meg kell adnunk egy feltételes utasitast az ,if” utasitassal. A zarojelek kbzzé
beirjuk az allitasokat. if (folyamatbetolt==teljesbetolt) Ha a ,folyamatbetolt” értéke egyenl a
JLeljesbetolt” értékével akkor a lejatsz6 mit tegyen? Kezdjunk egy Uj tdmb utasitassal a
kapcsos zardjel megnyitasaval. Megkérjik, hogy a két témbben Iév utasitdsokat hajtsa
végre. El szor is torélje az eseményiinket

10. sor removeEventlistener (Event.Enter_Frame, betolto); (Ha most megnyomjuk az
AutoFormat gombot a flash hibat fog jelezni,mivel nem teljes a kédunk. Ezért nem tudjuk
hasznalni ezt a modszert a pontos vessz hasznalatara. igy masoljuk azt az egér
segitségével.) Kérjik meg, hogy Iépjen a 2-es kulcskockara, ahol elkezd dik az animéacionk
gotoAndPlay (2); A 12.sor} zaréjellel zarjuk be az esemény torlés és tovabblépést
tartalmazo tombiinket. Az else feltételvizsgalé megadasaval Ujra nyissunk meg a { zaréjellel



egy tombot. Ebben megadjuk a lejatszdé szamara,hogy milyen mozi clipet és példanyokat
vegyen el paraméterekkel ellatva a feltétel teljesiilése utan, és ezekkel mit tegyen. Vegye el
az elotolto_mc.-ben a preloadersav_mc-t, majd azt a regisztraciés pontjanal kezd d en az x
tengelyen mozgatva toltse ki teljes mértékig. irjuk ezt a 13. sorba

elotolto_mc.preloadersav_mc.scaleX=totalertek;

A 14. sorba irva szintén vegye el az elotolto_mc.kijelzo_txt dinamikus text példanyt aminek
tipusa text lesz. Ez egyenl lesz a tizedes jegyeket nem tartalmaz6 szammal Math.floor -al
azaz a teljes betoltés szamaval amit megszorzunk 100-al. Ehhez az értékhez pedig
hozzaadunk egy szazalék karaktert. Végil bezarjuk a nyitva maradt tombdoket. Tehat irjuk be a
kovetkez kodot.

elotolto_mc.kijelzo_txt.text=Math.floor(totalertek* 100) +"%";

ime a teljes kod leirva és képben (28a, kép)

stop();

addEventListener(Event. ENTER_FRAME, betolto);

function betolto(e:Event):void {

var teljesbetolt:Number=loaderInfo.bytesTotal;

var folyamatbetolt:Number=loaderinfo.bytesLoaded;

var totalertek:Number=folyamatbetolt/teljesbetolt;

if (folyamatbetolt==teljesbetolt) {
removeEventListener(Event. ENTER_FRAME,betolto);
gotoAndPlay(2);

}else {
elotolto_mc.preloadersav_mc.scaleX=totalertek;

elotolto_mc.kijelzo_txt.text=Math.floor(totalertek*100)+"%";



29. A Ctrl+Enter -el teszteljik a mozinkat. Ha szeretnénk latni az el tolt nket akkor a lejatszé

ablakaban vélaszuk ki a View menib | a Simulate Download lehet séget, vagy nyomjunk
ismét Ctrl+Enter -t.

A kéd forditasat prébaltam a sajat szavaimmal értelmezni. Természetesen aki profi az
konnyedén belekdthet, de megprobaltam.

Udv: Steven



