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Odkryj najg³êbiej strze¿one tajemnice Flasha

� Jak tworzyæ rozbudowane animacje?
� W jaki sposób kontrolowaæ obiekty, wykorzystuj¹c ActionScript?
� Jak pobieraæ dane z zewnêtrznych �róde³?

Flash CS3 Professional to kolejne wcielenie narzêdzia, które zyska³o uznanie
dziesi¹tek tysiêcy twórców witryn WWW. Jednak jego niesamowite mo¿liwo�ci
w zakresie tworzenia grafiki i animacji to tylko wierzcho³ek góry lodowej. Swoj¹ 
prawdziw¹ potêgê Flash ujawnia, gdy siêgniemy po rozwi¹zania oparte na wbudowanym, 
obiektowym jêzyku programowania nosz¹cym nazwê ActionScript 3.0. Za jego pomoc¹ 
mo¿emy kontrolowaæ niemal ka¿dy aspekt animacji i wszystkie obiekty wchodz¹ce w jej 
sk³ad, sterowaæ wy�wietlaniem i pobieraniem danych oraz odtwarzaniem d�wiêku. 
Jeste�my w stanie wykreowaæ niesamowite efekty, jakich nigdy nie uzyskaliby�my, 
wykorzystuj¹c inne techniki. W ksi¹¿ce �Flash CS Professional PL. Techniki 
zaawansowane. Klatka po klatce" opisano techniki tworzenia animacji zwi¹zane
ze stosowaniem jêzyka ActionScript. Czytaj¹c j¹, poznasz podstawy tego jêzyka, a tak¿e 
dowiesz siê, w jaki sposób pisaæ skrypty i do jakich obiektów je do³¹czaæ. Nauczysz siê 
kontrolowaæ elementy graficzne, d�wiêkowe, tekstowe i nawigacyjne umieszczone
w prezentacji za pomoc¹ poleceñ ActionScriptu. Opanujesz sposoby ³¹czenia witryn 
WWW tworzonych we Flashu z zewnêtrznymi plikami, przegl¹dark¹ internetow¹
i serwerem, na którym s¹ publikowane. Znajdziesz tu tak¿e informacje o wykrywaniu 
b³êdów w skryptach i ich usuwaniu. 

� Animacje poklatkowe i automatyczne
� Animowane maski
� Rotoskopia
� Edycja kodu ActionScript w panelu Actions
� Tworzenie funkcji 
� Obs³uga zdarzeñ w animacji
� Zarz¹dzanie listwami czasowymi
� Tworzenie elementów nawigacyjnych
� Pobieranie plików multimedialnych z zewnêtrznych �róde³
� Przetwarzanie elementów graficznych i d�wiêkowych oraz danych tekstowych
� Operacje matematyczne we Flashu
� Optymalizacja filmów

Odkryj zapieraj¹ce dech w piersiach mo¿liwo�ci synergii Flasha i jêzyka ActionScript!

http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/page354U~katalog.htm
http://helion.pl/add354U~flcs3t
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Rozdzia� 8. Sterowanie d	wi�kiem

Wprowadzenie d�wi�ku do filmu Flasha wzbogaca dowoln� animacj� lub nawet najprostszy
projekt interaktywny, poniewa� anga�uje si� wi�cej zmys�ów u�ytkownika. Muzyka
odtwarzana w tle wprowadza w odpowiedni nastrój, narracja u�atwia opowiedzenie
historyjki, a d�wi�ki odtwarzanie na przyk�ad po klikni�ciu przycisku lub przy przeci�ganiu
obiektów po scenie dostarczaj� dodatkowych informacji. Flash obs�uguje kilka formatów
zapisu d�wi�ku, przede wszystkim formaty WAV, AIF i MP3. Pozwalaj� one korzysta	
z bardzo szerokiego spektrum d�wi�ków. Dodatkowo Flash potrafi dynamicznie �adowa	
zewn�trzne pliki MP3 w trakcie odtwarzania filmu, co pozwala bez trudu tworzy	 filmy
zawieraj�ce du�� ilo�	 d�wi�ku.

W tym rozdziale zajmiemy si� d�wi�kiem i klasami, które s� przeznaczone do jego obs�ugi:
klas� Sound, SoundChannel, SoundMixer, SoundTransform oraz SoundEvent. Dowiesz si�, jak przy
u�yciu klasy Sound odtwarza	 d�wi�ki z biblioteki bez potrzeby umieszczania ich
w klatkach kluczowych. Nauczysz si� obs�ugiwa	 d�wi�ki znajduj�ce si� w zewn�trznych
plikach, a tym samym wydajnie zarz�dza	 filmami Flasha i odtwarzan� w nich muzyk�.
Z poziomu kodu ActionScript mo�na rozpocz�	 odtwarzanie d�wi�ku, zatrzyma	 je,
zmieni	 g�o�no�	 lub balans. W ten sposób mo�na dynamicznie reagowa	 na dzia�ania
u�ytkownika lub animacj�. Dowiesz si� równie�, w jaki sposób wykorzysta	 w�a�ciwo�ci
i zdarzenia klasy Sound, by zapewni	 synchronizacj� d�wi�ku z animacj� lub z innymi
d�wi�kami.

Wszystkie te narz�dzia s�u�� do tego, by zapewni	 elastyczny i skuteczny system integracji
d�wi�ku z filmami Flasha. Mo�na na przyk�ad wykona	 suwak zapewniaj�cy zmian�
g�o�no�ci lub uzale�ni	 odtwarzan� muzyk� od aktualnego przebiegu gry. Mo�na wykona	
pokaz slajdów zsynchronizowany z muzyk�, a nawet w�asny odtwarzacz plików MP3.

Sterowanie d	wi�kiem 8
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Wprowadzanie d	wi�ków
Jest kilka sposobów do��czania d�wi�ków do filmu
Flasha. Najprostszym z nich jest zaimportowanie
d�wi�ku i r�czne umieszczenie go w klatce
kluczowej. Na listwie czasowej wy�wietlana jest
wtedy graficzna reprezentacja fali d�wi�kowej,
która pomaga si� nam zorientowa	, kiedy d�wi�k
zaczyna by	 odtwarzany, a kiedy si� ko�czy
(rysunek 8.1). Drugi sposób to zaimportowa	
d�wi�k i odtworzy	 go dynamicznie w trakcie
trwania filmu. Dopóki nie zarz�dzisz odtworzenia
takiego d�wi�ku za pomoc� ActionScript, pozostaje
on w bibliotece (rysunek 8.2). Trzeci sposób
polega na dynamicznym za�adowaniu i odtworzeniu
d�wi�ku zapisanego w pliku zewn�trznym
(rysunek 8.3). Ten rozdzia� jest po�wi�cony
drugiej i trzeciej z wymienionych metod.
Odtwarzaj�c d�wi�k dynamicznie, mo�emy
sterowa	 momentem jego pojawienia si�
i g�o�no�ci� (tak�e oddzielnie dla lewego i prawego
g�o�nika) oraz pobiera	 informacje na temat
post�pu �adowania lub post�pu odtwarzania
plików d�wi�kowych.

Ka�dy d�wi�k odtwarzany z poziomu ActionScript
wymaga utworzenia dla niego egzemplarza klasy
Sound. Maj�c taki egzemplarz, mo�emy
zastosowa	 dla niego metod� play(), by odtworzy	
d�wi�k. W trakcie powstaje egzemplarz klasy
SoundChannel, wyposa�ony we w�asno�ci, dzi�ki
którym mo�emy sterowa	 d�wi�kiem. Jedn�
z tych w�asno�ci jest obiekt SoundTransform, który
pozwala kontrolowa	 globalne nat��enie d�wi�ku
oraz jego balans, czyli rozk�ad g�o�no�ci na prawy
i lewy g�o�nik.

Rysunek 8.1. Umieszczenie d
wi�ku w klatce
kluczowej na listwie czasowej to najprostszy
sposób do��czenia d
wi�ku do filmu,
niewymagaj�cy u�ycia ActionScript

Rysunek 8.2. D
wi�ki zaimportowane do biblioteki
mog� by� odtwarzane w trakcie odtwarzania filmu
tak�e bez umieszczania ich na listwie czasowej,
je�li u�yjemy ActionScript

Rysunek 8.3. Oddzielny plik d
wi�kowy MP3
mo�e zosta� za�adowany do filmu Flasha (SWF)
i odtworzony za pomoc� ActionScript
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Odtwarzanie d	wi�ków
z biblioteki
Mo�esz zaimportowa	 wszystkie potrzebne
d�wi�ki do biblioteki podczas pracy
w �rodowisku edycyjnym Flasha, a potem
odtwarza	 je w odpowiednich momentach
w trakcie odgrywania filmu. Wymaga to jednak
udost�pnienia symboli d�wi�kowych z biblioteki
�rodowisku ActionScript. Robimy to tak samo,
jak w przypadku symboli graficznych.
W rozdziale 7. procedura ta zosta�a opisana
dla symboli klipów filmowych oraz symboli
bitmap. Polega to na utworzeniu nowej klasy
dla symbolu, b�d�cej rozszerzeniem jednej
z ju� istniej�cych klas, dzi�ki czemu mo�emy
tworzy	 nowe egzemplarze danego symbolu
dynamicznie, za pomoc� funkcji konstruktora.
W przypadku symboli d�wi�kowych b�dziemy
korzysta	 z rozszerze� klasy Sound. Nazw�
tworzonej klasy mo�na ustali	 w oknie
W�a�ciwo�ci po��czenia, po wybraniu
polecenia ��czenie z menu opcji panelu
Biblioteka.

Rysunek 8.4. Wybierz polecenie ��czenie z menu
opcji panelu Biblioteka dla ka�dego symbolu
d
wi�kowego, który chcesz kontrolowa�
z poziomu ActionScript

Aby przygotowa� symbol d	wi�kowy
z biblioteki do odtwarzania z ActionScript:

 1. Zaimportuj do Flasha plik d�wi�kowy,
wybieraj�c polecenie Plik/Importuj/Importuj
do biblioteki i otwieraj�c plik d�wi�kowy.

Wybrany plik d�wi�kowy pojawi si�
w bibliotece filmu. Masz do wyboru
nast�puj�ce formaty pliku d�wi�kowego:
WAV (dla Windows) AIF (Mac OS) oraz MP3
(Windows i Mac OS). Wi�cej formatów mo�e
by	 dost�pnych, gdy masz zainstalowany
program QuickTime na swoim komputerze.

 2. Zaznacz symbol d�wi�kowy w panelu
Biblioteka.

 3. Z menu opcji panelu Biblioteka wybierz
polecenie ��czenie (rysunek 8.4).

Pojawia si� okno dialogowe W�a�ciwo�ci
po��czenia.

 4. W polu ��czenie zaznacz opcj� Eksportuj
dla ActionScript. Pozostaw w��czon� opcj�
Eksport w pierwszej klatce.

 5. W polu tekstowym Klasa wpisz nazw� klasy.
Dzi�ki tej nazwie b�dziesz móg� zidentyfikowa	
dany d�wi�k w ActionScript. W polu Klasa
bazowa pozostaw klas� flash.media.Sound.
Kliknij OK (rysunek 8.5).

Rysunek 8.5. Dla symbolu d
wi�kowego zosta�a
utworzona nowa klasa GuitarLoop, dziedzicz�ca
metody i w�asno�ci klasy Sound
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Mo�e pojawi	 si� okno dialogowe z ostrze�eniem,
�e klasa o takiej nazwie nie zosta�a znaleziona,
b�dzie wi�c musia�a zosta	 utworzona (rysunek
8.6). Kliknij OK. W naszym przyk�adzie nazwa
nowej klasy to GuitarLoop. Jest ona cz��ci�
istniej�cej klasy Sound, a wi�c dziedziczy wszystkie
w�asno�ci i metody klasy Sound. Nazwa nowej
klasy b�dzie wykorzystywana przy tworzeniu
nowych egzemplarzy tego konkretnego d�wi�ku
w ActionScript. Upewnij si�, �e nazwa klasy nie
zawiera kropek.

Aby odtworzy� d	wi�k z biblioteki:

 1. Kontynuuj prac� nad plikiem z poprzedniego
	wiczenia. Zaznacz pierwsz� klatk� na g�ównej
listwie czasowej i otwórz panel Operacje.

 2. W pierwszej linii utwórz nowy egzemplarz
swojego symbolu d�wi�kowego, pos�uguj�c
si� nazw� klasy, któr� dla niego utworzy�e�:

var mySound:GuitarLoop = new
�GuitarLoop();

Zostaje utworzony nowy egzemplarz obiektu
Sound, zawieraj�cy wybrany d�wi�k
z biblioteki.

 3. Wpisz nazw� nowego egzemplarza Sound,
kropk�, a potem metod� play() (rysunek 8.7).

D�wi�k zaczyna by	 odtwarzany.
Po jednokrotnym odtworzeniu d�wi�ku
odtwarzanie zostanie wstrzymane.

Wskazówka

� Metoda play()odtwarza egzemplarz d�wi�ku
przy ka�dym wywo�aniu, nawet gdy ten sam
d�wi�k ju� jest odtwarzany. To oznacza,
�e mo�emy mie	 wiele nak�adaj�cych si�
d�wi�ków w tym samym momencie filmu.
Aby zapobiec tej sytuacji, u�yj metody
stopAll() klasy SoundMixer, zanim zarz�dzisz
powtórne odtworzenie d�wi�ku. Ta technika
gwarantuje, �e d�wi�k ucichnie, zanim zacznie
by	 odtwarzany od pocz�tku.

Rysunek 8.6. Kliknij OK, by zamkn�� to okienko
ze zb�dnym ostrze�eniem. Informuje Ci� ono,
�e zostanie utworzona nowa klasa

Rysunek 8.7. Zostaje utworzony nowy egzemplarz
klasy GuitarLoop, o nazwie mySound („mój
d
wi�k”). Egzemplarz ten mie�ci w sobie d
wi�k
z biblioteki filmu. Nast�pnie metoda play() zostaje
u�yta do odtworzenia tego d
wi�ku
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Wczytywanie i odtwarzanie
zewn�trznych d	wi�ków
Za ka�dym razem, gdy importujesz d�wi�k
do biblioteki filmu, zwi�ksza si� rozmiar
wynikowego pliku SWF. D�wi�ki mog� zajmowa	
bardzo du�o miejsca, nawet w przypadku
stosowania kompresji MP3, wi�c warto zastanowi	
si� nad przechowywaniem ich osobno. Najpro�ciej
mo�na to zrobi	, umieszczaj�c ka�dy d�wi�k
w zewn�trznym pliku. Metoda load() wczytuje
do filmu pliki MP3 (pozosta�e formaty nie s�
dost�pne). Takie podej�cie umo�liwia podmian�
pliku d�wi�kowego bez potrzeby edycji
dokumentu Flasha. Wyobra� sobie, �e podk�ad
muzyczny filmu zapisa�e� w pliku audio1.mp3.
Aby zmieni	 muzyk� na inn�, wystarczy zast�pi	
plik audio1.mp3 innym plikiem, nadaj�c mu t�
sam� nazw�; Flash zacznie odtwarza	 nowy d�wi�k.

Metoda load() wymaga podania tylko jednego
parametru. Jest nim obiekt URLRequest, który
zawiera �cie�k� dost�pu do pliku MP3.

Aby za�adowa� i odtworzy�
zewn�trzny d	wi�k:

 1. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt URLRequest
za pomoc� funkcji konstruktora new
URLRequest(). Jako parametr wpisz �cie�k�
do pliku MP3, którego chcesz u�y	
(rysunek 8.8).

Rysunek 8.8. Obiekt URLRequest definiuje �cie�k�
adresow� pliku, który chcesz za�adowa�. W tym przypadku
jest to plik d
wi�kowy music.mp3, umieszczony w tym samym
katalogu, w którym znajduje si� film Flasha
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�cie�ka dost�pu jest podawana w formie ci�gu
znaków, musisz wi�c uj�	 j� w cudzys�ów.
Mo�esz za�adowa	 plik MP3 z w�asnego
dysku lub z internetu, u�ywaj�c adresu
bezwzgl�dnego. Je�li plik MP3 znajduje si�
w tym samym katalogu, w którym jest film
Flasha, wystarczy poda	 jego nazw�.

 2. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt Sound
za pomoc� funkcji konstruktora new Sound()
(rysunek 8.9).

 3. W kolejnej linii wpisz nazw� obiektu Sound,
kropk�, a potem metod� load(). U�yj obiektu
URLRequest jako parametru tej metody.

 4. W kolejnej linii wpisz nazw� swojego obiektu
Sound, kropk� i metod� play(). Mo�esz u�y	
dodatkowych parametrów (nie jest
to obowi�zkowe), by okre�li	 pocz�tek
odtwarzania lub liczb� powtórze�
(rysunek 8.10).

Gdy tylko film Flasha zostanie uruchomiony,
wczyta plik MP3 i odtworzy go.

 5. Zapisz plik Flasha w tym samym katalogu,
w którym znajduje si� plik MP3. Przetestuj film.

Zaraz po rozpocz�ciu odtwarzania filmu Flash
odszukuje zewn�trzny plik MP3 za pomoc�
obiektu URLRequest, �aduje go i odtwarza
równolegle z filmem.

Rysunek 8.9. W drugiej linii kodu tworzymy obiekt klasy
Sound o nazwie mySound

Rysunek 8.10. Metoda load() pobiera plik d
wi�kowy
z miejsca wskazanego przez obiekt URLRequest, a metoda
play() go odtwarza
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Sterowanie
odtwarzaniem d	wi�ków
Metoda play() obiektu Sound przyjmuje trzy
opcjonalne parametry. Pierwszy z nich
to parametr przesuni�cia w czasie. Jest to liczba
oznaczaj�ca, ile milisekund nagrania, licz�c
od pocz�tku trwania d�wi�ku, zostanie
pomini�tych. Odtwarzanie d�wi�ku mo�na
rozpocz�	 od samego pocz�tku lub od dowolnego
pó�niejszego punktu. Gdy d�wi�k trwa 20 sekund,
nic nie stoi na przeszkodzie, by rozpocz�	
odtwarzanie od jego �rodka, czyli od 10.
sekundy; wystarczy u�y	 metody play(10000).
Nie jest to opó�nienie rozpocz�cia odtwarzania
o 10 sekund, ale natychmiastowe odtworzenie
od 10. sekundy.

Drugi parametr okre�la liczb� odtworze�
d�wi�ku. Przekazanie warto�ci 2 spowoduje
odtworzenie d�wi�ku dwukrotnie bez �adnych
przerw mi�dzy kolejnymi uruchomieniami.
Wielokrotne powtarzanie (zap�tlenie) jest zwykle
stosowane dla d�wi�ków tak przygotowanych,
by ich koniec pasowa� do pocz�tku,
tak �e moment przeskoku pomi�dzy ko�cem
a pocz�tkiem nagrania jest niezauwa�alny.

Trzecim parametrem metody play() jest obiekt
SoundTransform. Zapewnia on kontrol� nad
ogóln� g�o�no�ci� d�wi�ku oraz nad balansem
g�o�no�ci pomi�dzy lewym a prawym g�o�nikiem.
Obiekt SoundTransform zostanie dok�adniej
opisany w dalszej cz��ci rozdzia�u.

Je�li w momencie wywo�ywania metody play()
nie przeka�e si� �adnych parametrów, Flash
odtworzy d�wi�k jednokrotnie od samego
pocz�tku.

Aby odtworzy� d	wi�k
od wybranego punktu:

� U�yj dla metody play() obiektu Sound
pierwszego z jej parametrów, podaj�c
warto�	 wyra�on� w milisekundach.

D�wi�k b�dzie odtwarzany od tego
punktu w czasie (licz�c w milisekundach;
rysunek 8.11).

Aby ustali� liczb� powtórze�:

� U�yj dla metody play() obiektu Sound
drugiego z jej parametrów, podaj�c liczb�
powtórze�.

D�wi�k b�dzie odtwarzany tyle razy, ile sobie
za�yczy�e� (rysunek 8.12).

Wskazówki

� Niestety, nie istnieje sposób, by poinformowa	
metod� play() o ch�ci niesko�czonego
zap�tlenia d�wi�ku. W takiej sytuacji jako
warto�	 parametru zap�tlenia mo�esz
przekaza	 bardzo du�� warto�	, na przyk�ad
99999.

Rysunek 8.11. W tym przyk�adzie dla metody play() u�yto
parametru o warto�ci 14000, co oznacza odtwarzanie d
wi�ku
od 14. sekundy

Rysunek 8.12. W tym przyk�adzie dla metody play()
pierwszy parametr ustawiono na warto�� 0, a drugi na 3,
co oznacza trzykrotne odtworzenie d
wi�ku od samego pocz�tku
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Wstrzymywanie odtwarzania d	wi�ku

Odtwarzanie d�wi�ku mo�na wstrzyma	, stosuj�c
metod� klasy SoundChannel. Gdy wywo�ujemy
metod� play() klasy Sound, tworzony jest
egzemplarz obiektu SoundChannel. Dla ka�dego
odtwarzanego d�wi�ku jest jeden egzemplarz
SoundChannel.

Aby przypisa	 egzemplarz SoundChannel
do zmiennej i móc odnosi	 si� pó�niej do niego
w ActionScript, u�yj nast�puj�cej instrukcji:

myChannel:SoundChannel=
�mySound.play();

W tym przyk�adzie odtwarzany jest d�wi�k
do��czony do obiektu zwanego mySound. Zwrócony
obiekt SoundChannel jest umieszczany w zmiennej
o nazwie myChannel. Mo�esz teraz wstrzyma	
odtwarzanie d�wi�ku, stosuj�c metod� stop()
obiektu klasy SoundChannel:

myChannel.stop();

Aby zatrzyma� odtwarzanie d	wi�ku:

 1. Kontynuuj prac� nad plikiem z 	wiczenia
„Aby za�adowa	 i odtworzy	 zewn�trzny
d�wi�k”.

 2. Utwórz nowy symbol przycisku, umie�	 jego
egzemplarz na scenie i nadaj mu nazw�
w panelu W�a�ciwo�ci (rysunek 8.13).

W naszym przyk�adzie u�yjemy funkcji
obs�uguj�cej zdarzenie klikni�cia tego
przycisku, by wstrzyma	 odtwarzanie d�wi�ku.

 3. Zaznacz pierwsz� klatk� g�ównej listwy
czasowej i otwórz panel Operacje.

 4. Zast�p polecenie zawieraj�ce metod� play()
nast�puj�c� instrukcj�:

var myChannel:SoundChannel
�=my.Sound.play()

To polecenie odtwarza d�wi�k i umieszcza
obiekt SoundChannel, zwrócony przez metod�
play(), w nowej zmiennej (typu SoundChannel)
o nazwie myChannel (rysunek 8.14).

Rysunek 8.13. Ten egzemplarz przycisku
na scenie otrzyma� nazw� stopbutton_btn

Rysunek 8.14. Gdy wywo�ywana jest metoda
play() obiektu Sound, zwraca ona obiekt
SoundChannel. Obiekt ten jest przypisywany
do zmiennej myChannel
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Rysunek 8.15. Funkcja obs�uguj�ca zdarzenie
klikni�cia przycisku stopbutton_btn na scenie.
Metoda stop(), która zatrzymuje odtwarzanie
d
wi�ku, jest wywo�ywana dla obiektu
SoundChannel, zwanego myChannel

Rysunek 8.16. Drugi egzemplarz przycisku
na scenie otrzymuje nazw� resumebutton_btn

 5. Utwórz funkcj� typu event handler,
wykrywaj�c� klikni�cie przycisku na scenie.

 6. Wewn�trz nawiasów klamrowych funkcji
wpisz nazw� obiektu SoundChannel, kropk�
i metod� stop(), tak jak w poni�szym
przyk�adzie (rysunek 8.15).

myChannel.stop();

 7. Przetestuj film.

Zewn�trzny d�wi�k zaczyna by	 odtwarzany
po uruchomieniu filmu. Klikni�cie przycisku
spowoduje zako�czenie odtwarzania.

Wskazówka

� Mo�esz równie� u�y	 metody stopAll() klasy
SoundMixer. To spowoduje zatrzymanie
odtwarzania wszystkich d�wi�ków. U�yj
na przyk�ad polecenia SoundMixer.stopAll().

Wznawianie d	wi�ków

Mo�esz dowiedzie	 si�, jaka cz��	 d�wi�ku zosta�a
ju� odtworzona, korzystaj�c z w�asno�ci position
obiektu SoundChannel. W�asno�	 position
zwraca bie��cy czas odtwarzanego nagrania
w milisekundach. Jest to bardzo przydatne,
gdy chcesz zapami�ta	 moment, w którym
odtwarzanie d�wi�ku zosta�o przerwane, a potem
wznowi	 je od tego samego punktu.

Gdy u�ytkownik zatrzymuje odtwarzanie d�wi�ku,
mo�esz przechwyci	 warto�	 w�asno�ci position
obiektu SoundChannel w tym momencie,
przypisuj�c t� warto�	 do zmiennej. Potem,
wznawiaj�c odtwarzanie d�wi�ku, przypiszesz
przechwycon� warto�	 do pierwszego parametru
metody play()obiektu Sound.

Aby wznowi� odtwarzanie:

 1. Kontynuuj�c prac� nad plikiem z poprzedniego
	wiczenia, umie�	 na scenie kolejny egzemplarz
przycisku i nadaj mu nazw� w panelu
W�a�ciwo�ci (rysunek 8.16).

W tym 	wiczeniu utworzymy funkcj�
obs�uguj�c� zdarzenie klikni�cia tego drugiego
przycisku, aby umo�liwi	 wznowienie
odtwarzania d�wi�ku od punktu, w którym
zosta�o przerwane.
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 2. Zaznacz pierwsz� klatk� g�ównej listwy
czasowej i otwórz panel Operacje.

 3. Zacznij tworzenie dalszej cz��ci skryptu
od zadeklarowania zmiennej
do przechowywania warto�ci ca�kowitych
(integer; rysunek 8.17).

Zmienna ta b�dzie przechowywa	 bie��c�
pozycj� odtwarzania.

 4. Wró	 do funkcji event handler, utworzonej
dla pierwszego przycisku, przeznaczonego
do zatrzymania odtwarzania. Tu� przed metod�
stop() wpisz dodatkowe polecenie, takie jak
to poni�ej (rysunek 8.18):

pauseposition=myChannel.position;

Tu� przed zatrzymaniem d�wi�ku bie��ca
pozycja odtwarzania jest przypisywana
do zmiennej.

 5. Utwórz kolejn� funkcj� typu event handler,
reaguj�c� na klikni�cie drugiego przycisku
umieszczonego na scenie.

Zadaniem tej funkcji b�dzie wznowienie
odtwarzania d�wi�ku.

 6. Pomi�dzy nawiasami klamrowymi funkcji
wpisz nast�puj�ce polecenie (rysunek 8.19):

myChannel:SoundChannel=
�mySound.play(pauseposition);

Pozycja odtwarzania zatrzymanego d�wi�ku
zostanie u�yta jako pierwszy parametr
metody play(), który decyduje o warto�ci
przesuni�cia. D�wi�k jest odtwarzany
od miejsca, w którym si� zatrzyma�.

 7. Przetestuj film.

Zewn�trzny plik d�wi�kowy zaczyna si�
odtwarza	. Klikni�cie pierwszego przycisku
wstrzymuje odtwarzanie. Klikni�cie
drugiego � wznawia je.

Rysunek 8.17. Pod�wietlone polecenie deklaruje now�
zmienn� o nazwie pauseposition, która b�dzie
przechowywa� liczb� ca�kowit�

Rysunek 8.18. Zanim odtwarzanie d
wi�ku zostanie przerwane,
obecna pozycja odtwarzania (czas, jaki min�� od pocz�tku
nagrania, w milisekundach) jest przechwytywana i zapisywana
w zmiennej pauseposition

Rysunek 8.19. Funkcja obs�uguj�ca zdarzenie klikni�cia przycisku
resumebutton_btn, umieszczonego na scenie. Metoda play()
wykorzystuje zmienn� pauseposition jako parametr, tak by
odtwarzanie by�o wznawiane od momentu, w którym je przerwano
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Modyfikacja nat��enia
i balansu d	wi�ku
Flash oferuje pe�n� kontrol� nad g�o�no�ci�
i balansem d�wi�ku (si�� d�wi�ku podawan�
do lewego i prawego g�o�nika). Nic wi�c nie stoi
na przeszkodzie, by da	 u�ytkownikowi
mo�liwo�	 sterowania g�o�no�ci� lub te�
stosowa	 zmiany g�o�no�ci do uzyskania efektów
specjalnych. Mo�esz na przyk�ad zwi�ksza	,
a potem stopniowo zmniejsza	 nat��enie ryku
silnika, gdy w grze w wy�cigi samochodowe
wymija gracza inny zawodnik. Sterowanie
balansem mo�na zastosowa	 w grze Pong,
by odg�os uderzenia pi�ki w rakietk� dobiega�
z g�o�nika po w�a�ciwej stronie.

Aby zmieni	 ogóln� g�o�no�	 oraz balans danego
d�wi�ku, musisz wprowadzi	 trzeci parametr
do metody play() (jak zapewne pami�tasz,
pierwszy parametr decyduje o przesuni�ciu
odtwarzania, a drugi — o liczbie powtórze�).
Trzeci parametr wymaga u�ycia obiektu klasy
SoundTransform. Najpierw trzeba go wi�c
utworzy	:

var newVolume:SoundTransform=new
�SoundTransform()

Nast�pnie trzeba ustawi	 odpowiedni�
w�asno�	 tego obiektu � na przyk�ad volume
� na w�a�ciw� warto�	, a potem u�y	 obiektu
SoundTransform jako trzeciego parametru
metody play(), tak jak w poni�szym przyk�adzie:

newVolume.volume=.5;
mySound.play(0,0,newVolume);

Aby zmieni	 g�o�no�	 lub balans d�wi�ku, który
ju� jest odtwarzany, nale�y przypisa	 obiekt
SoundTransform do w�asno�ci soundTransform
obiektu SoundChannel. Na przyk�ad tak:

var newVolume:SoundTransform=new
�SoundTransform();
newVolume.volume=.5;
myChannel.soundTransform=newVolume;

Pierwsze z tych polece� tworzy nowy obiekt
klasy SoundTransform o nazwie newVolume
(„nowa g�o�no�	”). Nast�pnie w�asno�	 volume
tego obiektu zostaje odpowiednio zmieniona.
Na koniec obiekt SoundTransform zostaje
przypisany do w�asno�ci soundTransform
obiektu SoundChannel, zwi�zanego z d�wi�kiem,
który jest aktualnie odtwarzany.

Klasa SoundTransform jest wyposa�ona we
w�asno�ci, takie jak volume (g�o�no�	), pan (balans)
oraz jeszcze kilka, s�u��cych do precyzyjnego
manipulowania prawym i lewym kana�em.
Ich opis znajdziesz w tabeli 8.1.
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i�kuTabela 8.1. W�a�ciwo�ci obiektu SoundTransform

Parametr Warto��

volume Warto�	 liczbowa; 0 oznacza zupe�ne wyciszenie, 1 to pe�na g�o�no�	
pan Warto�	 liczbowa oznaczaj�ca balans g�o�ników; �1 to maksymalne przesuni�cie w lewo,

1 to maksymalne przesuni�cie w prawo
leftToLeft Warto�	 liczbowa (od 0 do 1) okre�laj�ca, ile lewego kana�u zostanie odtworzone w lewym g�o�niku
leftToRight Warto�	 liczbowa (od 0 do 1) okre�laj�ca, ile lewego kana�u zostanie odtworzone w prawym g�o�niku
rightToLeft Warto�	 liczbowa (od 0 do 1) okre�laj�ca, ile prawego kana�u zostanie odtworzone w lewym g�o�niku
rightToRight Warto�	 liczbowa (od 0 do 1) okre�laj�ca, ile prawego kana�u zostanie odtworzone w prawym g�o�niku



Rozdzia� 8.

326

Aby ustawi� g�o�no�� d	wi�ku
przed jego odtworzeniem:

 1. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt URLRequest,
korzystaj�c z konstruktora new URLRequest(),
i wpisz w roli parametru �cie�k� do pliku MP3.

 2. W nast�pnej linii zadeklaruj i zainicjalizuj
nowy obiekt Sound, korzystaj�c z konstruktora
new Sound().

 3. W kolejnym wierszu wpisz nazw� swojego
obiektu Sound, kropk� i metod� load().
W roli parametru u�yj obiektu URLRequest.

Flash �aduje zewn�trzny plik MP3, wskazany
przez obiekt URLRequest.

 4. W kolejnej linii zadeklaruj i zainicjalizuj nowy
obiekt SoundTransform, korzystaj�c
z konstruktora new SoundTransform().

Obiekt ten jest wyposa�ony we w�asno�ci,
których mo�emy u�y	 do sterowania
g�o�no�ci� i balansem d�wi�ku.

 5. W kolejnej linii wpisz nazw� swojego
obiektu SoundTransform, kropk� i w�asno�	,
której chcesz u�y	: volume dla g�o�no�ci,
pan dla balansu. Potem wstaw znak
równo�ci i wpisz odpowiedni� warto�	
(rysunek 8.20).

 6. W nast�pnej linii wpisz nazw� obiektu
Sound, kropk� i metod� play(). Jako
parametry wpisz 0, 5 oraz nazw� obiektu
SoundTransform (rysunek 8.21). Przypisz
warto�	 zwrócon� przez metod� play()
do obiektu klasy SoundChannel.

 7. Przetestuj film.

Metoda play() odtwarza d�wi�k, korzystaj�c
z obiektu SoundTransform do ustalenia
poziomu g�o�no�ci i (lub) balansu.

Rysunek 8.20. W�asno�� g�o�no�ci (volume) tego obiektu
SoundTransform zosta�a ustawiona na po�ow� pe�nej g�o�no�ci

Rysunek 8.21. Obiekt SoundTransform o nazwie newSetting
zostaje u�yty jako trzeci parametr metody play(). Ten d
wi�k
b�dzie odtwarzany od pocz�tku, pi�� razy, z g�o�no�ci�
zmniejszon� do po�owyM
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Rysunek 8.22. Egzemplarz przycisku
na scenie otrzyma� nazw� decrease_btn

Aby ustawi� g�o�no�� d	wi�ku
w trakcie odtwarzania:

 1. Utwórz przycisk, umie�	 jego egzemplarz
na scenie i nadaj mu nazw� w panelu
W�a�ciwo�ci (rysunek 8.22).

Utworzymy funkcj� typu event handler,
obs�uguj�c� klikni�cie tego przycisku.
Przycisk umo�liwi zmian� g�o�no�ci d�wi�ku
w trakcie odtwarzania.

 2. Zaznacz pierwsz� klatk� g�ównej listwy
czasowej i otwórz panel Operacje. Zacznij
od zadeklarowania i zainicjalizowania obiektu
URLRequest za pomoc� konstruktora new
URLRequest(). Jako parametr podaj �cie�k�
do zewn�trznego pliku MP3.

 3. W kolejnej linii zadeklaruj i zainicjalizuj
obiekt Sound za pomoc� konstruktora new
Sound().

 4. W nast�pnym wierszu wpisz nazw� obiektu
Sound, kropk� i metod� load(). Wpisz
w nawiasach nazw� obiektu URLRequest
jako parametr tej metody.

Flash za�aduje zewn�trzny plik MP3, którego
adres jest zawarty w obiekcie URLRequest.

 5. W kolejnej linii zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt
SoundTransform za pomoc� konstruktora new
SoundTransform().

Obiekt ten wyposa�ony jest we w�asno�ci,
których mo�emy u�y	 do sterowania g�o�no�ci�
i balansem d�wi�ku. W tym przyk�adzie
egzemplarz obiektu SoundTransform otrzyma�
nazw� newSetting („nowe ustawienia”).
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 6. W kolejnej linii wpisz nast�puj�ce polecenie:

var myChannel:SoundChannel
�=mySound.play();

To polecenie odtwarza d�wi�k i umieszcza
zwrócony przez metod� play() obiekt klasy
SoundChannel w nowej zmiennej, tu o nazwie
myChannel (rysunek 8.23).

 7. W nast�pnej linii utwórz funkcj� obs�uguj�c�
zdarzenie (event handler), która b�dzie
wykrywa	 klikni�cie przycisku na scenie.
W nawiasach klamrowych funkcji umie�	
polecenie:

newSetting.volume-=0.1;

To oznacza, �e przy ka�dym klikni�ciu
przycisku warto�	 przypisana w�asno�ci volume
obiektu SoundTransform zmniejszy si� o 0,1.

 8. W kolejnej linii, lecz wci�� w ramach
funkcji event handler, dodaj polecenie:

myChannel.soundTransform=newSetting;

To polecenie przypisuje obiekt
SoundTransform o nazwie newSetting
do w�asno�ci soundTransform odtwarzanego
d�wi�ku, tak by zmniejszenie g�o�no�ci
dosz�o do skutku (rysunek 8.24).

 9. Przetestuj film.

Zewn�trzny plik MP3 �aduje si� i odtwarza.
Przy ka�dym klikni�ciu przycisku w�asno�	
volume obiektu SoundTransform o nazwie
newSetting zmniejsza si� o 0,1. Nast�pnie
zmodyfikowany obiekt newSetting jest
przypisywany do w�asno�ci soundTransform
odtwarzanego d�wi�ku, co powoduje
obni�enie jego g�o�no�ci.

Rysunek 8.23. Odtwarzany jest zewn�trzny plik MP3
o nazwie music.mp3

Rysunek 8.24. Funkcja obs�uguj�ca klikni�cie przycisku decrease_btn,
umieszczonego na scenie. Ka�de klikni�cie powoduje obni�enie o 0,1
warto�ci przypisanej do w�asno�ci volume obiektu klasy
SoundTransform, zwanego newSetting. Obiekt SoundTransform jest
przypisany do w�asno�ci soundTransform obiektu SoundChannel,
by mo�na by�o zmienia� g�o�no�� w trakcie odtwarzania
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Rysunek 8.25. W�a�ciwo�ci obiektu
SoundTransform, okre�laj�ce rozk�ad d
wi�ku
pochodz�cego z lewego i prawego kana�u
w poszczególnych g�o�nikach. W�a�ciwo�ci
te przyjmuj� warto�ci od 0 do 1

Aby zamieni� z sob� kana�y d	wi�ku:

� Przypisz nast�puj�ce warto�ci w�asno�ciom
obiektu SoundTransform:

leftToLeft=0;
leftToRight=1;
rightToRight=0;
rightToLeft=1;

Gdy dokonasz takiej zmiany w�asno�ci obiektu
SoundTransform i przypiszesz ten obiekt
do w�asno�ci soundTransform obiektu
SoundChannel lub u�yjesz go w roli trzeciego
parametru metody play(), kana�y lewy i prawy
zostan� zamienione: kana� prawy b�dzie
odtwarzany z lewego g�o�nika, a lewy
— z prawego (rysunek 8.25).

Wskazówka

� Aby skróci	 skrypt, mo�esz ustawi	 w�asno�ci
obiektu SoundTransform ju� w chwili jego
zainicjalizowania. Na przyk�ad polecenie var
myNewSettings:SoundTransform=new
SoundTransform(.5,1) stanowi odpowiednik
nast�puj�cej sekwencji polece�:

var myNewSettings:SoundTransform=new
�SoundTransform();
myNewSettings.volume=.5;
myNewSettings.pan=1;
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Wykrywanie zdarze� d	wi�ku
Mo�na wykry	 moment zako�czenia odtwarzania
d�wi�ku, u�ywaj�c zdarzenia
Event.SOUND_COMPLETE klasy SoundChannel.
Przyjrzyj si� nast�puj�cemu skryptowi:

myChannel.addEventListener
�(Event.SOUND_COMPLETE, finished);
function finished(myevent:Event):void {
   //koniec odtwarzania
}

W tym przyk�adzie, gdy d�wi�k zwi�zany
z obiektem SoundChannel zostanie ju� w ca�o�ci
odtworzony, wywo�ana zostanie funkcja o nazwie
finished („sko�czone”) i wykonane zostan�
wszystkie polecenia, jakie w tej funkcji umie�cisz.

Zdarzenie Event.SOUND_COMPLETE umo�liwia
sterowanie d�wi�kiem i jego integracj� na wiele
ró�nych sposobów. Wystarczy wyobrazi	 sobie
szaf� graj�c�, losowo wybieraj�c� piosenki z banku
albumów. Gdy zako�czy si� jedna piosenka,
Flash wie, �e nadszed� czas na rozpocz�cie
kolejnej. Inny przyk�ad to prezentacja biznesowa,
która przechodzi do kolejnego slajdu dopiero
po zako�czeniu narracji. W poni�szym 	wiczeniu
wykorzystamy zdarzenie ko�ca odtwarzania
do ustalenia momentu, w którym Flash powinien
za�adowa	 i odtworzy	 kolejny plik.

Aby wykry� zako�czenie odtwarzania d	wi�ku:

 1. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt URLRequest
za pomoc� funkcji konstruktora new
URLRequest() i wpisz jako parametr adres
zewn�trznego pliku MP3.

 2. W kolejnej linii zadeklaruj i zainicjalizuj
obiekt Sound za pomoc� funkcji konstruktora
new Sound().

 3. W kolejnej linii wpisz nazw� obiektu Sound,
kropk� i metod� load(). Jako parametr tej
metody podaj obiekt URLRequest.
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 4. W nowej linii wpisz nazw� obiektu Sound,
kropk� i metod� play() bez parametrów.
Przypisz zwrócon� warto�	 do nowego
obiektu SoundChannel (rysunek 8.26).

 5. W kolejnej linii utwórz odbiornik zdarze�
w obiekcie SoundChannel, nastawiony
na wykrycie zdarzenia Event.
�SOUND_COMPLETE (rysunek 8.27).

 6. Utwórz funkcj� uruchamian� przez
zdarzenie Event.SOUND_COMPLETE
(rysunek 8.28).

Gdy odtwarzanie d�wi�ku si� zako�czy,
funkcja zostanie wywo�ana. W tym przypadku
dzia�anie funkcji polega na utworzeniu nowego
obiektu Sound, który za�aduje i odtworzy inny
d�wi�k.

Wskazówka

� Je�li d�wi�k jest zap�tlony (powtarzany
wielokrotnie), zdarzenie Event.S
�OUND_COMPLETE zostanie zg�oszone
po ostatniej p�tli.

Rysunek 8.26. Odtwarzany jest zewn�trzny plik MP3
o nazwie music1.mp3

Rysunek 8.27. Odbiornik zdarze� wykrywa zako�czenie
�adowania i wywo�uje (tu jeszcze niezdefiniowan�) funkcj�
o nazwie finished

Rysunek 8.28. Funkcja o nazwie finished rozpoczyna odtwarzanie
drugiego pliku d
wi�kowego
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Wykorzystanie znaczników
informacyjnych plików MP3
Pliki MP3 to obecnie najpopularniejszy format
cyfrowy przechowywania muzyki. Kompresja
MP3 pozwala znacz�co zmniejszy	 rozmiar pliku
przy jednoczesnym zachowaniu bardzo wysokiej
jako�ci, niemal takiej jak przy odtwarzaniu p�yt
kompaktowych. Dodatkow� zalet� plików MP3
jest mo�liwo�	 „zaszycia” w ich wn�trzu
dodatkowych informacji na temat muzyki
— metadanych. Pierwsza wersja metadanych
(tak zwanych znaczników ID3) by�a umieszczana
na ko�cu pliku MP3. Zawiera�a takie informacje,
jak autor, tytu� piosenki, nazwa albumu,
rok wydania, komentarz i gatunek muzyczny.
Informacje znajduj�ce si� na ko�cu pliku by�y
odczytywane przez wi�kszo�	 odtwarzaczy MP3.

Po pewnym czasie powsta�a obowi�zuj�ca obecnie
druga wersja ID3. Jedn� z jej g�ównych cech jest
przeniesienie informacji na pocz�tek pliku MP3,
by usprawni	 obs�ug� strumieniowania. Dodatkowo
pojawi�o si� wiele nowych pól, mi�dzy innymi
informacja na temat kompozytora, dyrygenta, typ
medium, informacja o prawach autorskich i data
nagrania.

Flash potrafi odczytywa	 znaczniki ID3v2 plików
MP3. Ka�dy element informacji (nazywany
znacznikiem) odpowiada konkretnej w�a�ciwo�ci
obiektu id3, b�d�cego cz��ci� obiektu Sound.
Przyk�adowo, mySound_sound.id3.TALB zawiera
nazw� albumu. Tabela 8.2 wymienia wszystkie
znaczniki obs�ugiwane przez Flasha
za po�rednictwem w�asno�ci obiektu Sound.

W jaki sposób pobiera si� znaczniki ID3? Trzeba
utworzy	 funkcj� obs�ugi zdarzenia, które jest
wywo�ywane, gdy dost�pne s� znaczniki dla
d�wi�ku odtwarzanego metod� play(). S�u�y
do tego zdarzenie Event.ID3. Jest to jedyny sposób
na odczytanie tych informacji.

W kolejnym 	wiczeniu za�adujesz zewn�trzny
plik MP3 i wy�wietlisz zawarte w nim informacje
w oknie Wyj�cie.
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Tabela 8.2. Znaczniki ID3v2

W�a�ciwo�� Opis

id3.COMM komentarz
id3.TALB tytu� albumu, filmu lub nazwa

przedstawienia
id3.TBPM taktowanie
id3.TCOM kompozytor
id3.TCOP informacja o prawach autorskich
id3.TDAT data
id3.TDLY opó�nienie listy odtwarzania
id3.TENC autor kodowania
id3.TEXT autor s�ów
id3.TFLT typ pliku
id3.TIME czas
id3.TIT1 opis grupy zawarto�ci
id3.TIT2 tytu� lub nazwa piosenki
id3.TIT3 podtytu�, dok�adniejszy opis
id3.TKEY klucz pocz�tkowy
id3.TLAN j�zyki
id3.TLEN d�ugo�	
id3.TMED typ medium
id3.TOAL oryginalny album, film lub nazwa

przedstawienia
id3.TOFN oryginalna nazwa pliku
id3.TOLY pierwotny autor tekstu
id3.TOPE pierwotny wykonawca
id3.TORY pierwotna data wydania
id3.TOWN w�a�ciciel pliku, licencja
id3.TPE1 g�ówny wykonawca lub solista
id3.TPE2 zespó�, orkiestra, akompaniament
id3.TPE3 dyrygent, re�yser d�wi�ku
id3.TPE4 zaaran�owane, zmiksowane lub w inny

sposób zmienione przez
id3.TPOS cz��	 zbioru
id3.TPUB wydawca
id3.TRCK numer �cie�ki lub pozycja w zbiorze
id3.TRDA data nagrania
id3.TRSN nazwa radiowej stacji internetowej
id3.TRSO w�a�ciciel radiowej stacji internetowej
id3.TSIZ rozmiar
id3.TSRC mi�dzynarodowy, standaryzowany kod

nagrania (ISRC)
id3.TSSE oprogramowanie lub sprz�t u�yty

do kodowania
id3.TYER rok
id3.WXXX ��cze URL
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Aby pobra� informacje na temat pliku MP3:

 1. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt klasy
URLRequest, u�ywaj�c konstruktora new
URLRequest(). Jako parametr podaj �cie�k�
do pliku MP3.

 2. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt klasy Sound,
u�ywaj�c konstruktora new Sound().

 3. Wpisz nazw� utworzonego obiektu Sound,
kropk� i metod� load(). W nawiasie jako
parametr podaj wcze�niej utworzony obiekt
URLRequest.

Flash �aduje zewn�trzny plik MP3, którego
adres i nazwa zosta�y zdefiniowane
w obiekcie URLRequest.

 4. W nowym wierszu ponownie wpisz nazw�
obiektu Sound oraz kropk�. Wpisz metod�
play() bez parametrów (rysunek 8.29).

Metoda play() odtwarza d�wi�k.

 5. Dodaj odbiornik zdarze� do obiektu Sound.
Nastaw go na wykrywanie zdarzenia
Event.ID3, tak jak w poni�szym przyk�adzie:

mySound.addEventListener(Event.ID3,
�gotmedata);

Gdy Flash otrzyma dane ID3 od za�adowanego
pliku MP3, zdarzenie to uruchomi funkcj�
o nazwie gotmedata („podaj dane”).

 6. Utwórz funkcj� o nazwie gotmedata,
wywo�ywan� przez zdarzenie Event.ID3.
Pomi�dzy nawiasami klamrowymi funkcji
umie�	 polecenie trace, przeznaczone
do wy�wietlenia w�asno�ci id3, tak jak
w poni�szym przyk�adzie (rysunek 8.30):

function gotmedata(myevent:
�Event) : void{
trace("title="+mySound.id3.TIT2);
}

W tym przyk�adzie polecenie trace wy�wietla
informacj� na temat tytu�u piosenki zapisanej
w pliku MP3. Do podanej informacji do��cza
obja�nienie o brzmieniu title= („tytu� to...”).

Rysunek 8.29. Odtwarzany jest zewn�trzny plik MP3
o nazwie music.mp3

Rysunek 8.30. Zdarzenie Event.ID3 zachodzi,
gdy dostarczane s� metadane z pliku MP3. W�asno��
id3.TIT2 odnosi si� do tytu�u utworu
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 7. Dodaj wi�cej polece� trace pomi�dzy
nawiasami klamrowymi funkcji, tak by
odczytana zosta�a ca�a informacja, jakiej
potrzebujesz (rysunek 8.31).

 8. Zapisz swój plik FLA w miejscu, z którego
b�dzie potrafi� znale�	 plik MP3, wskazany
przez obiekt URLRequest1.

Testuj�c film w �rodowisku edycyjnym
Flasha, mo�esz odczyta	 informacje
pochodz�ce ze znaczników ID3 w oknie
Wyj�cie (rysunek 8.32).

Wskazówki

� U�ywaj�c dynamicznych pól tekstowych,
mo�na wy�wietli	 u�ytkownikowi wszystkie
potrzebne informacje, zawarte
w znacznikach ID3, na scenie (a nie w oknie
Wyj�cie). Wi�cej informacji na temat
dynamicznych pól tekstowych znajduje
si� w rozdziale 10.

� Gdy plik MP3 zawiera znaczniki ID3v1
i ID3v2, zdarzenie Event.ID3 zostanie
zg�oszone dwa razy.

� Aby zobaczy	 znaczniki ID3 plików MP3
poza Flashem, wykonaj nast�puj�ce
dzia�ania:

W systemie Windows XP: kliknij prawym
przyciskiem myszy plik MP3. Wybierz
W�a�ciwo�ci/Podsumowanie/Zaawansowane.

W systemie Mac OS X: w iTunes wybierz
z listy nazw� piosenki i naci�nij klawisze
Command+I.

Rysunek 8.31. Dwie instrukcje trace umo�liwiaj�
wy�wietlenie nazwiska wykonawcy i tytu�u piosenki
w oknie Wyj�cie, w trakcie testowania filmu,
gdy nast�pi zdarzenie Event.ID3

Rysunek 8.32. Okno Wyj�cie, wy�wietlane
przy testowaniu filmu

                                                          
1 Wa�ne tylko w przypadku stosowania wzgl�dnych �cie�ek adresowych; wi�cej informacji na ten temat

znajduje si� w rozdziale 5. — przyp. t�um.
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Rysunek 8.33. Dwa prostok�tne klipy
filmowe umieszczone na scenie: lewy
o nazwie barleft_mc i prawy o nazwie
barright_mc. Punkty zaczepienia tych
obiektów s� wyrównane do ich dolnej
kraw�dzi

Wizualizacja d	wi�ku
Prawdopodobnie widywa�e� ju� graficzn�
reprezentacj� d�wi�ku w postaci fali lub
wznosz�cych si� w gór� ostrych kolców,
wygl�daj�cych jak postrz�pione pasmo górskie,
albo w postaci wibruj�cych linii i zmieniaj�cych
si�, t�czowych kolorów. Takie efekty mo�na
zobaczy	 zarówno na wygaszaczach, jak i na
pokazach laserowych typu „�wiat�o i d�wi�k”.
Te efekty graficzne s� zawsze zwi�zane z jakim�
okre�lonym parametrem d�wi�ku. Wraz ze
zmian� d�wi�ku zmienia si� równie� obraz,
co pozwala uzyska	 bezpo�redni�, graficzn�
reprezentacj� tego, co s�yszymy. Ten typ
wizualizacji jest dobrym uzupe�nieniem
odtwarzanego d�wi�ku, a w razie wyst�pienia
problemów technicznych stanowi te� u�yteczn�
informacj�; dzi�ki niemu dowiadujemy si�,
czy w danym czasie jest odtwarzany jaki� d�wi�k.

Wizualizacj� d�wi�ku, mo�e nieco prostsz�
od opisanych, mo�esz z powodzeniem wykona	
sam we Flashu. Klasa SoundChannel wyposa�ona
jest w dwie w�asno�ci, leftPeak oraz rightPeak,
które przechowuj� informacj� na temat g�o�no�ci
d�wi�ku w lewym i prawym kanale w ka�dej chwili
odtwarzania. Pobieraj�c te dane dostatecznie
cz�sto, na przyk�ad za pomoc� zdarzenia
Event.ENTER_FRAME lub obiektu Timer, mo�esz
wykona	 na ich podstawie wizualizacj�. Mo�esz
na przyk�ad skalowa	 pionowe paski odpowiednio
do nat��enia d�wi�ku w ka�dym kanale.

W kolejnym 	wiczeniu za�adujemy i odtworzymy
zewn�trzny plik MP3, a pobrane warto�ci
w�asno�ci leftPeak oraz rightPeak przypiszemy
do w�asno�ci scaleY dwóch prostok�tnych klipów
filmowych.

Aby wykona� wizualizacj� nat��enia d	wi�ku
w lewym i prawym kanale:

 1. Utwórz klip filmowy z pionowym prostok�tem,
umieszczaj�c punkt zaczepienia na dolnej
kraw�dzi tego prostok�ta. Umie�	 na scenie
dwa egzemplarze tego klipu. Ka�demu z nich
nadaj indywidualn� nazw� w panelu
W�a�ciwo�ci (rysunek 8.33).

Te dwa pionowe paski b�d� zmienia	 sw�
wysoko�	 tak, by odzwierciedla�o to zmiany
nat��enia d�wi�ku w ka�dym z kana�ów.
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 2. Jak w poprzednich 	wiczeniach, w panelu
Operacje utwórz obiekt URLRequest za pomoc�
konstruktora new URLRequest(), podaj�c jako
parametr �cie�k� adresow� pliku MP3.

 3. Zadeklaruj i zainicjalizuj obiekt Sound
za pomoc� konstruktora new Sound().

 4. Wpisz nazw� obiektu Sound, kropk� i metod�
load(). Podaj nazw� obiektu URLRequest jako
jej parametr.

Flash �aduje zewn�trzny plik MP3, zgodnie
ze �cie�k� podan� w obiekcie URLRequest.

 5. Wywo�aj metod� play() dla obiektu Sound
i przypisz zwrócon� warto�	 do nowej
zmiennej typu SoundChannel:

var myChannel:SoundChannel=
�mySound.play();

Flash odtwarza d�wi�k i tworzy powi�zany
z tym d�wi�kiem obiekt SoundChannel
(rysunek 8.34).

Rysunek 8.34. Odtwarzany jest zewn�trzny plik MP3, zwany
music.mp3

Rysunek 8.35. Zdarzenie Event.ENTER_FRAME wywo�uje
regularne skalowanie obu prostok�tnych klipów, odpowiednio
do bie��cych warto�ci w�asno�ci leftPeak i rightPeak obiektu
Sound
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Rysunek 8.36. Dwa prostok�tne klipy zwi�kszaj�
i zmniejszaj� sw� wysoko�� w sposób
zsynchronizowany z d
wi�kiem

 6. Dodaj do sceny odbiornik zdarze� (event
listener), wykrywaj�cy zdarzenie
Event.ENTER_FRAME:

stage.addEventLIstener
�(Event.ENTER_FRAME, everyframe);

Flash wywo�uje funkcj� everyframe („ka�da
klatka”) z cz�stotliwo�ci� wyznaczon� przez
pr�dko�	 odtwarzania filmu.

 7. Utwórz funkcj� wywo�ywan� w odpowiedzi
na zdarzenie Event.ENTER_FRAME.

 8. W nawiasach klamrowych funkcji umie�	
polecenia, które zmieni� wygl�d klipów
filmowych, tak jak w poni�szym przyk�adzie
(rysunek 8.35):

everyframe(event:Event):void{
    barleft_mc.scaleY=
    �(myChannel.leftPeak);
    barright_mc.scaleY=
    �(myChannel.rightPeak);
}

Warto�ci liczbowe w�asno�ci leftPeak
i rightPeak zmieniaj� si� w zakresie od 0 do 1.
Po przypisaniu tych warto�ci do w�asno�ci
scaleY klipów filmowych tak samo zmienia
si� teraz wspó�czynnik pionowego skalowania
prostok�tów.

 9. Upewnij si�, �e zewn�trzny plik MP3 znajduje
si� w miejscu, w którym film Flasha mo�e go
odnale�	, na podstawie informacji zawartej
w obiekcie URLRequest. Przetestuj film
(Sterowanie/Testuj film; rysunek 8.36).

Wskazówka

� Flash przewiduje tak�e bardziej skomplikowany
sposób obrazowania danych d�wi�kowych;
s�u�y do tego klasa computeSpectrum() klasy
SoundMixer. Metoda ta zwraca dane na temat
cz�stotliwo�ci fali, uzyskane z pomiaru
wysoko�ci tonów (niskie zakresy cz�stotliwo�ci
odpowiadaj� niskim tonom, a wysokie
� wysokim). Wi�cej informacji na ten temat
znajdziesz w pomocy Flasha. Patrz: Help/
Programming ActionScript 3.0/Working with
Sound/Accessing raw sound data.
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Tworzenie dynamicznego
sterowania d	wi�kiem
Jednym z najcz�stszych zastosowa� klasy Sound
i klas z ni� zwi�zanych jest umo�liwienie
u�ytkownikom sterowania g�o�no�ci� i balansem
odtwarzanych d�wi�ków. Najcz��ciej do zmiany
g�o�no�ci u�ywa si� klipu filmowego z mo�liwo�ci�
przeci�gania — powstaje suwak, którego
po�o�enie mo�na powi�za	 z warto�ci� w�asno�ci
volume w�asno�ci soundTransform obiektu
SoundChannel. Ka�da zmiana po�o�enia suwaka
poci�ga za sob� wywo�anie metody zmiany
g�o�no�ci.

By utworzy	 suwak zmiany g�o�no�ci, trzeba
utworzy	 dwa elementy: symbol ga�ki suwaka
i symbol prowadnicy dla suwaka (rysunek 8.37).
Najpierw utwórz klip filmowy o nazwie groove_mc
(„prowadnica”). Aby u�atwi	 sobie zadanie, ustal
d�ugo�	 szczeliny, w której przesuwa si� ga�ka,
na 100 pikseli. Punkt zaczepienia ustaw po lewej
stronie prostok�ta. Zastosowanie szeroko�ci tego
klipu równej 100 pikseli pozwoli �atwo skorelowa	
po�o�enie suwaka z warto�ci� w�asno�ci volume.
Aby utworzy	 ga�k� suwaka z mo�liwo�ci�
przeci�gania, utwórz klip filmowy o nazwie
slider_mc i wywo�aj dla niego metod� startDrag()
z ograniczeniem ruchu do obszaru klipu groove_mc.

Aby utworzy� interfejs do sterowania
g�o�no�ci� i balansem d	wi�ku:

 1. Utwórz klip filmowy z szerokim, lecz bardzo
niskim prostok�tem o szeroko�ci 100 pikseli.
Punkt zaczepienia umie�	 po lewej stronie
prostok�ta.

 2. Umie�	 egzemplarz klipu na scenie i w panelu
W�a�ciwo�ci nadaj mu nazw�
volumegroove_mc.

 3. Utwórz kolejny klip filmowy dla ga�ki.

 4. Umie�	 klip ga�ki suwaka nad klipem
volumegroove_mc i nadaj mu nazw�
volume_mc w panelu W�a�ciwo�ci
(rysunek 8.38).

Rysunek 8.37. Sk�adniki suwaków zapewniaj�cych
zmian� g�o�no�ci odtwarzania d
wi�ków
oraz balansu. Na to urz�dzenie sk�adaj� si�
dwie ga�ki i dwie szczeliny, wzd�u� których
mo�na je przeci�ga�

Rysunek 8.38. Klip filmowy volume_mc b�dzie
mo�na przeci�ga� wzd�u� klipu o nazwie
volumegroove_mc. Punkt zaczepienia klipu
volumegroove_mc musi znajdowa� si� po lewej
stronie

Rysunek 8.39. Klip filmowy balance_mc b�dzie
mo�na przeci�ga� wzd�u� klipu o nazwie
balancegroove_mc. Punkt zaczepienia klipu
balancegroove_mc musi znajdowa� si� po lewej
stronie
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 5. Powtórz kroki 2. – 4. tego 	wiczenia, lecz
tym razem nazwij szczelin�
balancegroove_mc, a ga�k� — balance_mc.

Mamy teraz dwa suwaki, które b�dziemy
przeci�ga	; na jednym b�dzie mo�na
ustawia	 g�o�no�	, a na drugim — balans
d�wi�ku (rysunek 8.39).

 6. W panelu Operacje utwórz nowy obiekt
Rectangle, którego lewy górny naro�nik
jest dopasowany do punktu zaczepienia
klipu volumegroove_mc, szeroko�	 pasuje
do szeroko�ci tego klipu, a wysoko�	 jest
ustawiona na 1, tak jak w tym przyk�adzie:

var myvolumebounds:Rectangle=new
�Rectangle(volumegroove_mc.x,
�volumegroove_mc.y,
�volumegroove_mc.width, 1);

Ten prostok�t pos�u�y do ograniczenia
obszaru, w którym dozwolone jest
przeci�ganie ga�ki suwaka.

 7. W nast�pnej linii utwórz drugi prostok�t
(Rectangle), pasuj�cy do po�o�enia
i do szeroko�ci klipu filmowego
balancegroove_mc (rysunek 8.40).

 8. W kolejnej linii utwórz odbiornik zdarze�,
wykrywaj�cy wci�ni�cie myszy (MouseEvent.
�MOUSE_DOWN) nad klipem volume_mc.

Zdarzenie MOUSE_DOWN wywo�a akcj�
startDrag dla tej ga�ki suwaka.

 9. W kolejnej linii utwórz odbiornik zdarze�,
wykrywaj�cy puszczenie myszy (MouseEvent.
�MOUSE_UP) nad klipem volume_mc.

Zdarzenie MOUSE_UP wywo�a akcj� stopDrag
dla tej ga�ki suwaka.

 10. Powtórz kroki 8. – 9., tworz�c odbiorniki
zdarze� MOUSE_DOWN i MOUSE_UP dla klipu
balance_mc. Odbiorniki zdarze� MOUSE_UP
dla obu klipów, volume_mc i balance_mc, b�d�
wywo�ywa	 t� sam� funkcj� (rysunek 8.41).

Rysunek 8.40. Tworzone s� dwa obiekty Rectangle, których zadaniem b�dzie ograniczy� mo�liwo��
przeci�gania ga�ek suwaków. Ka�dy prostok�t jest wyrównany do lewej kraw�dzi szczeliny,
ma szeroko�� równ� szczelinie i tylko jeden piksel wysoko�ci

Rysunek 8.41. Metody addEventListener() u�yte
dla zdarze� MOUSE_DOWN i MOUSE_UP pos�u��
do rozpocz�cia i zako�czenia akcji przeci�gania
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 11. W kolejnych liniach skryptu utwórz funkcje
typu event handler, które b�d� rozpoczyna	
przeci�ganie oraz je ko�czy	. Dla ka�dej
z wywo�anych metod startDrag() u�yj
odpowiedniego obiektu Rectangle jako
parametru, ograniczaj�c obszar przeci�gania
(rysunek 8.42).

Skrypt obs�uguj�cy przeci�ganie suwaków jest
ju� gotowy. W kolejnym 	wiczeniu b�dziemy
kontynuowa	 prac� nad tym plikiem
i zajmiemy si� wprowadzeniem d�wi�ku
oraz po��czeniem jego g�o�no�ci i balansu
z odpowiednimi suwakami.

Aby skorelowa� po�o�enie ga�ek suwaków
z g�o�no�ci� i balansem d	wi�ku:

 1. W panelu Operacje, w kolejnych liniach
zainicjalizuj obiekt URLRequest, obiekt
Sound, obiekt SoundChannel oraz obiekt
SoundTransform (rysunek 8.43).

 2. Wywo�aj metod� load() obiektu Sound,
u�ywaj�c obiektu URLRequest w roli
parametru. Nast�pnie wywo�aj metod�
play() obiektu Sound i przypisz zwrócon�
warto�	 do obiektu SoundChannel
(rysunek 8.44).

Rysunek 8.42. Funkcje event handler dla akcji
przeci�gania i upuszczania obu ga�ek suwaków.
Dla ka�dej z metod startDrag() u�yto obiektu Rectangle
jako parametru, ograniczaj�c mo�liwo�� przeci�gania
do kierunku poziomego na szeroko�� szczeliny

Rysunek 8.43. Ta cz��� skryptu tworzy obiekty
potrzebne do za�adowania d
wi�ku i kontrolowania go

Rysunek 8.44.
Kolejna cz��� skryptu
odtwarza d
wi�k
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 3. W kolejnej linii utwórz odbiornik zdarze�,
wykrywaj�cy zdarzenie Event.ENTER_FRAME.

 4. W kolejnej linii utwórz funkcj�, uruchamian�
zdarzeniem Event.ENTER_FRAME.

Ta funkcja b�dzie wywo�ywana nieustannie,
w ka�dej klatce filmu, wykorzystamy j�
wi�c do utworzenia po��czenia mi�dzy
ga�kami suwaków a g�o�no�ci� i balansem
odtwarzanego d�wi�ku.

 5. Pomi�dzy nawiasami klamrowymi funkcji
umie�	 nast�puj�ce polecenie:

var newvolume:Number =
�(volume_mc.x-volumegroove_mc.x)/100;

Wspó�rz�dna pozioma po�o�enia klipu
szczeliny zostaje odj�ta od wspó�rz�dnej
poziomej aktualnego po�o�enia ga�ki
suwaka g�o�no�ci (volume_mc), co oznacza,
�e uzyskamy liczb� z zakresu od 0 do 100.
Dziel�c rezultat tego odejmowania przez
100, otrzymujemy warto�	 z zakresu
0 do 1, któr� b�dziemy mogli przypisa	
w�asno�ci volume odtwarzanego d�wi�ku.
Uzyskana warto�	 jest przechowywana
w zmiennej o nazwie newvolume („nowa
g�o�no�	”).

 6. W nast�pnej linii, nadal w nawiasach
klamrowych funkcji, dodaj kolejne polecenie:

var newbalance:Number =
�((balance_mc.x-
�balancegroove_mc.x)/50)-1;

Wspó�rz�dna pozioma po�o�enia klipu
szczeliny zostaje odj�ta od wspó�rz�dnej
poziomej aktualnego po�o�enia ga�ki suwaka
balansu (balance_mc), co oznacza, �e uzyskamy
liczb� z zakresu od 0 do 100. Dziel�c rezultat
tego odejmowania przez 50, uzyskujemy
zakres warto�ci od 0 do 2, a odejmuj�c
od tego 1, uzyskamy zakres od �1 do 1. Jest
to odpowiedni zakres warto�ci dla w�asno�ci
pan d�wi�ku. Rezultat oblicze� jest
przechowywany w zmiennej o nazwie
newbalance („nowy balans”).

 7. Nadal w ramach funkcji przypisz nowe
warto�ci w�asno�ciom volume i pan obiektu
SoundTransform (w tym przyk�adzie jest to
obiekt o nazwie newSetting, czyli „nowe
ustawienia”). Na koniec przypisz obiekt
SoundTransform do w�asno�ci soundTransform
bie��cego d�wi�ku (czyli obiektu SoundChannel,
w tym przyk�adzie nosz�cego nazw� myChannel;
rysunek 8.45).

newSetting.volume=newvolume;
newSetting.pan=newbalance;
myChannel.soundTransform=newSetting;

Rysunek 8.45. W tej cz��ci skryptu dokonywane jest po��czenie
po�o�e� suwaków z odpowiednimi w�asno�ciami d
wi�ku. W ramach
funkcji wywo�ywanej przez zdarzenie Event.ENTER_FRAME
dokonywane s� pewne obliczenia, s�u��ce do uzyskania w�a�ciwego
zakresu warto�ci: od 0 do 1 dla w�asno�ci volume i od �1 do 1 dla
w�asno�ci pan. Potem te warto�ci s� przypisywane do w�asno�ci obiektu
SoundTransform, a obiekt SoundTransform jest przypisywany
do w�asno�ci soundTransform obiektu SoundChannel
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 8. Upewnij si�, �e Twój zewn�trzny plik MP3
znajduje si� w miejscu, gdzie Flash mo�e go
odnale�	, pos�uguj�c si� informacj� zawart�
w obiekcie URLRequest. Przetestuj film
(Sterowanie/Testuj film).

Flash �aduje i odtwarza d�wi�k. Mo�esz
poci�gn�	 za suwak g�o�no�ci lub suwak
balansu podczas odtwarzania d�wi�ku,
a natychmiast us�yszysz ró�nic�
(rysunek 8.46).

Rysunek 8.46. Gotowy skrypt (po lewej) pozwala dynamicznie sterowa� g�o�no�ci� i balansem
odtwarzanego d
wi�ku za po�rednictwem pary suwaków (po prawej)
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