DISPENSA INTRODUTTIVA ALL’USO DI FLASH (VERSIONE 6.0)

Flash è un editor di animazioni che si ottengono tramite la composizione sequenziale di più scene ognuna delle quali è a sua volta composta da uno o più livelli (sovrapposti); ogni livello è composto da una serie di fotogrammi; ogni fotogramma può contenere uno o più oggetti che vengono animati nei fotogrammi successivi. Tramite componenti quali i pulsanti le animazioni possono essere rese interattive.

1. Aggiunta di oggetti grafici in un livello di Flash.
Come in un qualunque programma di grafica è possibile inserire in un fotogramma di un livello, di una scena uno o più oggetti grafici. In particolare, dalla barra degli strumenti è possibile inserire una serie di oggetti tra cui principalmente i seguenti:

· Linea: per tracciare segmenti.

· Penna: per tracciare linee che è possibile incurvare in maniera intuitiva tra coppie di punti estremi.

· Testo: per scrivere testo in diverse dimensioni e font.

· Ovale: per disegnare ovali e cerchi.

· Rettangolo: per disegnare rettangoli.

· Matita: per disegnare tratti “a mano libera”.

· Pennello: simile alla matita per disegnare “a mano libera” ma consente di regolare la forma del pennello che traccia la linea (nelle opzioni della barra degli strumenti).

Tramite il comando File | Importa è anche possibile importare immagini salvate in precedenza.

Usando la finestra proprietà (Finestra | proprietà) è possibile regolare i parametri dei diversi oggetti della barra degli strumenti che è possibile inserire. Selezionando un oggetto con gli opportuni strumenti (strumento Freccia e strumento Sottoseleziona) è possibile cambiare le proprietà del medesimo sempre usando la finestra delle proprietà.

Tramite gli oggetti Bottiglia di inchiostro e Contenitore colore è possibile cambiare il colore rispettivamente del bordo e del contenuto degli oggetti. Tramite l’oggetto Contagocce è possibile selezionare un colore, mentre con l’oggetto Gomma è possibile cancellare porzioni di disegno.

2. Creazione di animazioni interpolate.
Una animazione interpolata è una animazione costruita inserendo in posti opportuni dei Fotogrammi chiave e lasciando a Flash il compito di costruire (per interpolazione) i frame che si trovano in mezzo. La forma più semplice di interpolazione prevede che gli oggetti percorrano (eventualmente trasformandosi) una traiettoria rettilinea delimitata dai punti in cui gli oggetti sono posizionati nei fotogrammi chiave posti agli estremi. Con Flash è anche possibile fare compiere agli oggetti una traiettoria specifica opportunamente disegnata. A questi due tipi di animazioni interpolate sono dedicati i successivi paragrafi.

2.1 Interpolazione lungo una linea retta (interpolazione del movimento, della dimensione, della rotazione, del colore).

Per animare un insieme di oggetti lungo un segmento si può procedere come segue:

· Posizionarsi su un fotogramma (che rappresenterà l’inizio dell’animazione interpolata).

· Inserire uno o più oggetti.

· Selezionare tale fotogramma di partenza dell’animazione e selezionare in esso l’oggetto o gli oggetti di interesse (per selezionare gli oggetti si può usare lo strumento Freccia o anche il comando Modifica | Seleziona tutto);

· Dare il comando Inserisci | Crea interpolazione movimento.

· Inserire un fotogramma chiave dove si vuole che termini l’animazione interpolata (comando Inserisci | Fotogramma chiave).

· Selezionare tale fotogramma finale dell’animazione interpolata e selezionare in esso l’oggetto o gli oggetti di interesse (per selezionare gli oggetti si può usare lo strumento Freccia o anche il comando Modifica | Seleziona tutto).

· Modificare l’oggetto (o gli oggetti) cambiando le caratteristiche del medesimo in modo che assuma la posizione, la dimensione, la rotazione e il colore che si vuole che l’oggetto abbia alla fine dell’animazione. In particolare:

· Per cambiare la posizione basta selezionare l’oggetto o gli oggetti e trascinarli dove desiderato;

· Per cambiare la dimensione e la rotazione basta, dopo avere selezionato l’oggetto o gli oggetti, scegliere lo strumento Trasformazione libera dalla barra degli strumenti e applicare in maniera intuitiva le trasformazioni desiderate (rotazione, modifica dimensioni, distorsione).

· Per cambiare il colore è sufficiente selezionare l’oggetto (o gli oggetti) nel fotogramma finale e scegliere Tinta dal box Colore della finestra proprietà che reca l’indicazione che stiamo manipolando una “istanza di interpolazione”. A questo punto basta scegliere il colore finale dell’animazione. Scegliendo Alfa invece di Tinta è possibile fare “scomparire” o riapparire l’oggetto usando le “trasparenze alfa”.

Inserendo ulteriori livelli nell’animazione (tramite l’apposito pulsante della “barra dei livelli”) è possibile combinare diverse animazioni in un unico quadro. I livelli possono essere spostati in maniera intuitiva per sovrapporre in maniera opportuna gli oggetti.

Quando l’animazione è completa usare il comando File | Salva con nome per salvarla (di solito in formato fla) e poi il comando File | Esporta filmato per creare il file (di solito con estensione swf) che conterrà l’animazione stessa che potrà essere riprodotta (la riproduzione potrà avvenire semplicemente con un doppio click).

2.2 Interpolazione lungo un tracciato di movimento (interpolazione del movimento, della dimensione, della rotazione, del colore).

E’ possibile usare un “livello guida” movimento per tracciare il percorso che un oggetto deve seguire. I “livelli guida” non vengono visualizzati in un filmato Flash pubblicato.

Per animare un oggetto o un insieme di oggetti lungo un dato percorso si può procedere come segue:

1. Posizionarsi su un fotogramma (che rappresenterà l’inizio dell’animazione interpolata).

2. Inserire uno o più oggetti.

3. Selezionare tale fotogramma di partenza dell’animazione e selezionare in esso l’oggetto o gli oggetti di interesse (per selezionare gli oggetti si può usare lo strumento Freccia o anche il comando Modifica | Seleziona tutto);

4. Dare il comando Inserisci | Guida movimento.

5. Selezionare il “livello guida” appena creato e tracciare il percorso che dovrà seguire l’oggetto. Il percorso potrà essere tracciato usando lo strumento matita oppure, rettangolo, ovale, ecc. Si potranno usare anche più figure.

6. Selezionare il livello di partenza ed in esso il fotogramma di partenza dell’animazione; infine, se non risultano già selezionati, selezionare l’oggetto o gli oggetti di interesse (per selezionare gli oggetti si può usare lo strumento Freccia o anche il comando Modifica | Seleziona tutto);

7. Scegliere lo strumento Freccia e fare in modo che sia attivo, nelle opzioni, il modificatore “Aggancia agli Oggetti” (con il simbolo della calamita).

8. Trascinare l’oggetto o gli oggetti che dovranno seguire il percorso nel loro punto iniziale. In condizioni normali apparirà un piccolo cerchio ad indicare che l’oggetto/oggetti sono ancorati al percorso.

9. Dare il comando Inserisci | Crea interpolazione movimento.

10. Inserire un fotogramma chiave dove si vuole che termini il primo “segmento” di animazione interpolata (comando Inserisci | Fotogramma chiave). Il fotogramma chiave andrà inserito sia nel “livello base” che nel “livello guida”.

11. Selezionare tale fotogramma finale; dovrebbero risultare in esso già selezionati l’oggetto o gli oggetti di interesse (eventualmente per selezionare gli oggetti si può usare lo strumento Freccia o anche il comando Modifica | Seleziona tutto).

12. Modificare l’oggetto (o gli oggetti) cambiando le caratteristiche del medesimo in modo che assuma la posizione, la dimensione, la rotazione e il colore che si vuole che l’oggetto abbia alla fine dell’animazione usando le stesse modalità indicate a tale proposito nel precedente paragrafo 2.1.

13. Ripetere la procedura dal punto 10 fino a terminare tutti i “segmenti” di cui si deve comporre l’animazione.

Inserendo ulteriori livelli nell’animazione (tramite l’apposito pulsante della “barra dei livelli”) è possibile combinare diverse animazioni in un unico quadro. I livelli possono essere spostati in maniera intuitiva per sovrapporre in maniera opportuna gli oggetti.

Quando l’animazione è completa usare il comando File | Salva con nome per salvarla (di solito in formato fla) e poi il comando File | Esporta filmato per creare il file (di solito con estensione swf) che conterrà l’animazione stessa che potrà essere riprodotta (la riproduzione potrà avvenire semplicemente con un doppio click).

2.3 L’animazione della forma.

Un tipo di animazione particolare che può essere combinato con i precedenti ma che tipicamente, per un singolo oggetto, opera da solo è l’animazione della “forma” che si applica di solito ad un oggetto disegnato con lo strumento Matita o Penna.
Per animare la forma di un oggetto si può procedere come segue:

1. Posizionarsi su un fotogramma (che rappresenterà l’inizio dell’animazione interpolata).

2. Inserire un oggetto (di solito con lo strumento Matita o Penna).

3. Inserire un fotogramma chiave dove si vuole che termini il primo “segmento” dell’animazione interpolata (comando Inserisci | Fotogramma chiave).

4. Selezionare tale fotogramma finale dell’animazione interpolata e selezionare in esso l’oggetto di interesse (per selezionare gli oggetti si può usare lo strumento Freccia o anche il comando Modifica | Seleziona tutto).

5. Modificare la forma dell’oggetto (di solito spostando i punti con lo strumento Sottoseleziona).

6. Tornare al precedente fotogramma chiave, selezionarlo e nella finestra Proprietà (se non presente dare il comando Finestra | Proprietà) impostare la casella a discesa Interpolazione al valore Forma. E’ possibile, sempre nella finestra proprietà, impostare i parametri dell’animazione della forma (vedi guida).

7. Ripetere le operazioni dal punto 3 finché non si è terminata l’animazione.

Inserendo ulteriori livelli nell’animazione (tramite l’apposito pulsante della “barra dei livelli”) è possibile combinare diverse animazioni in un unico quadro. I livelli possono essere spostati in maniera intuitiva per sovrapporre in maniera opportuna gli oggetti.

Quando l’animazione è completa usare il comando File | Salva con nome per salvarla (di solito in formato fla) e poi il comando File | Esporta filmato per creare il file (di solito con estensione swf) che conterrà l’animazione stessa che potrà essere riprodotta (la riproduzione potrà avvenire semplicemente con un doppio click).

3. Animazioni ottenute come sequenze di frame.
Il modo più semplice (forse però anche il meno produttivo) di costruire animazioni è quello di inserire una serie di fotogrammi chiave (Inserisci | Fotogramma chiave) lungo l’asse temporale e quindi inserire in ognuno di tali fotogrammi chiave una serie di oggetti. La riproduzione dell’animazione mostrerà l’alternarsi dei fotogrammi alla velocità stabilita (per default 12 fotogrammi/secondo) producendo l’effetto del “movimento”.

Anche qui inserendo ulteriori livelli nell’animazione (tramite l’apposito pulsante della “barra dei livelli”) è possibile combinare diverse animazioni in un unico quadro. I livelli possono essere spostati in maniera intuitiva per sovrapporre in maniera opportuna gli oggetti.

Quando l’animazione è completa usare il comando File | Salva con nome per salvarla (di solito in formato fla) e poi il comando File | Esporta filmato per creare il file (di solito con estensione swf) che conterrà l’animazione stessa che potrà essere riprodotta (la riproduzione potrà avvenire semplicemente con un doppio click).

4. Interattività tramite l’aggiunta di pulsanti e altri oggetti.
L’argomento dell’interattività e della programmazione in Flash è quanto mai vasto. Qui ci limitiamo a fornire tre esempi in cui si può avere un assaggio dell’interattività di una animazione Flash ottenuta tramite l’uso di bottoni o caselle di riepilogo a discesa assieme all’uso del linguaggio di script interno (ActionScript). Gli esempi fatti dovrebbero fornire il punto di partenza e lo stimolo ad usare interazioni più complesse e funzioni script più elaborate.

4.1 Primo esempio: un pulsante per saltare ad un determinato frame.
Il primo esempio è quello relativo all’inserimento, all’interno di una animazione, di un pulsante che consenta di “saltare” ad un certo fotogramma dell’animazione. La procedura può essere la seguente:

· Eventualmente inserire un livello in cui piazzare gli elementi di interazione.

· Usando il comando Finestra | Componenti fare comparire la finestra da cui scegliere il bottone (PushButton). Trascinare il bottone sul foglio (dopo avere selezionato il livello desiderato) e ridimensionarlo e spostarlo in maniera intuitiva.

· Usando il comando Finestra | Proprietà fare comparire la finestra delle proprietà in cui impostare le opzioni che consentono di gestire l’interattività e l’aspetto del bottone. Se la finestra proprietà compare ancorata e non si vede tutto il suo contenuto si può “disancorarla” in maniera intuitiva.

· Selezionare il bottone inserito in precedenza in modo che siano visibili le sue proprietà nella finestra del punto precedente. A questo punto è possibile impostare i seguenti elementi:

· Nella linguetta Proprietà lasciare selezionato “Clip Filmato”.

· Nella linguetta Parametri:

· Sotto la voce Componente inserire il nome che si vuole dare al bottone;

· Nella proprietà Label inserire l’etichetta che si vuole compaia sul bottone;

· Nella proprietà Click Handler indicare il nome che si darà alla funzione (procedura) che gestirà il click sul bottone; tale nome non andrà seguito ne da parentesi ne da punto e virgola.

· Dare il comando Finestra | Azioni per fare comparire la finestra in cui codificare, nel linguaggio ActionScript la risposta all’evento click sul bottone creato in precedenza.

· Selezionare in quest’ultima finestra il pulsante per la “visualizzazione delle opzioni” e scegliere la “Modalità esperto”. Nella casella di riepilogo a discesa che compare in testa alla finestra scegliere “azioni per il fotogramma 1 del Livello …” (dove il livello citato è quello su cui è stato posto il bottone).

· Usando come nome di funzione (NomeFunzione) quello specificato nel Click Handler (vedi sopra) si può scrivere una funzione del tipo qui di seguito indicata per saltare ad un certo fotogramma (nell’esempio si salta al fotogramma 120):

function NomeFunzione() {


gotoAndPlay(120);

}

· A questo punto come al solito si può salvare l’animazione (File | Salva con nome) e la si può esportare in formato SWF (File | Esporta filmato).

4.2 Secondo esempio: un pulsante per navigare ad una certa URL.
Seguendo le stesse indicazioni del punto precedente si può inserire un pulsante che consenta la navigazione ad una certa URL. Per ottenere questo i passi sono gli stessi del paragrafo precedente solo che occorre usare un diverso script. Si può ad esempio usare il seguente script (nel quale precisare l’URL desiderato):

function VaiAURL() {


getURL("http://server/path","_top");

}

Dopo avere salvato ed esportato l’animazione (filmato) occorrerà creare una pagina HTML che incorpori tale animazione. Il modo più semplice per farlo è quello di usare GoLive e inserire un oggetto SWF dalla finestra degli oggetti.

4.3 Terzo esempio: una casella di riepilogo a discesa per saltare ad un determinato fotogramma.
Con questo esempio vogliamo inserire una casella di riepilogo a discesa che consenta di scegliere il numero del fotogramma a cui saltare; una volta effettuata la scelta il codice script ne leggerà il valore e lo userà per saltare al relativo fotogramma. La procedura per costruire questo esempio può essere la seguente:

· Eventualmente inserire un livello in cui piazzare gli elementi di interazione.

· Usando il comando Finestra | Componenti fare comparire la finestra da cui scegliere la casella di riepilogo a discesa (ComboBox). Trascinare la casella di riepilogo a discesa sul foglio (dopo avere selezionato il livello desiderato) e ridimensionarla e spostarla in maniera intuitiva.

· Usando il comando Finestra | Proprietà fare comparire la finestra delle proprietà in cui impostare le opzioni che consentono di gestire l’interattività e l’aspetto della casella di riepilogo a discesa. Se la finestra proprietà compare ancorata e non si vede tutto il suo contenuto si può “disancorarla” in maniera intuitiva.

· Selezionare la casella di riepilogo a discesa inserita in precedenza in modo che siano visibili le sue proprietà nella finestra del punto precedente. A questo punto è possibile impostare i seguenti elementi:

· Nella linguetta Proprietà lasciare selezionato “Clip Filmato”.

· Nella linguetta Parametri:

· Sotto la voce Componente inserire il nome che si vuole dare alla casella di riepilogo a discesa (ComboBox);

· Nella proprietà Labels fare clic sulle parentesi quadre in modo che compaia la finestra per caricare l’elenco delle etichette della casella di riepilogo a discesa;

· Nella proprietà Data fare clic sulle parentesi quadre in modo che compaia la finestra per caricare l’elenco dei valori della casella di riepilogo a discesa (di solito i valori coincidono con le etichette);

· Nella proprietà Change Handler indicare il nome che si darà alla funzione (procedura) che gestirà il cambiamento delle voce selezionata nella casella di riepilogo a discesa; tale nome non andrà seguito ne da parentesi ne da punto e virgola.

· Dare il comando Finestra | Azioni per fare comparire la finestra in cui codificare, nel linguaggio ActionScript la risposta all’evento di cambiamento selezione individuato in precedenza.

· Selezionare in quest’ultima finestra il pulsante per la “visualizzazione delle opzioni” e scegliere la “Modalità esperto”. Nella casella di riepilogo a discesa che compare in testa alla finestra scegliere “azioni per il fotogramma 1 del Livello …” (dove il livello citato è quello su cui è stata posta la casella di riepilogo a discesa).

· Usando come nome di funzione (NomeFunzione) quello specificato nel Change Handler (vedi sopra) si può scrivere una funzione del tipo qui di seguito indicata per saltare ad un certo fotogramma in base al valore selezionato nella casella di riepilogo a discesa:

function NomeFunzione() {


n=NomeComboBox.getValue();


gotoAndPlay(n);

}

· A questo punto come al solito si può salvare l’animazione (File | Salva con nome) e la si può esportare in formato SWF (File | Esporta filmato).

5. Altri esempi più complessi su interattività e animazioni.
Approfondire il concetto di interattività e animazione in Flash in maniera astratta risulta complesso e difficile da ottenere, tante e tali sono le possibili applicazioni. Usiamo quindi la descrizione di una serie di esempi di diversa natura per mostrare le tecniche di costruzione e programmazione di alcune animazioni interattive. Dalla descrizione di questi esempi e con l’aiuto della preziosa guida in linea (menù ?) si dovrebbe essere in grado di cominciare a costruire animazioni Flash via via più complesse, interessanti ed utili.

5.1. Esempio 1: creazione di una animazione in cui colpire bersagli mobili.
Si supponga di volere costruire una animazione in cui una serie di bersagli (rappresentati nel nostro caso da castagne) compaiono ad intervalli regolari (es. ogni 2 secondi) in posizioni casuali del video, e con una animazione deviano in una direzione casuale (ogni volta diversa), si rimpiccioliscono e diventano via via più trasparenti fino a scomparire. Il “ciclo di vita” di ogni bersaglio è di 4 secondi (per consentire di vedere bene l’effetto dell’animazione). Lo scopo dell’utente è di colpire (con il mouse) il bersaglio mentre è visibile. Ogni bersaglio colpito da diritto ad un punto. Sullo schema dell’animazione saranno inoltre presenti: un campo di testo per mostrare il numero di punti ottenuti, un bottone di “stop” per fermare il gioco ed una “barra di scorrimento” che serve per scandire visivamente il passaggio del tempo.

Vediamo ora un modo per costruire l’animazione descritta in precedenza. Nel farlo mostreremo i concetti di Flash coinvolti nella costruzione di una simile animazione e le tecniche di disposizione e programmazione degli oggetti coinvolti.

1. Cominciamo ad inserire l’immagine delle castagne con il comando File | Importa nella libreria. Quindi aprire la libreria (Finestra | Libreria) e rinominare l’oggetto importato (che di solito ha il nome del file che lo contiene). Nel nostro caso  faremo doppio click sul nome e lo chiameremo “Castagne”.

2. Creare un nuovo simbolo di tipo Clip filmato e denominarlo “Target”. Usare il comando Inserisci | Nuovo simbolo e selezionare il tipo “Clip filmato”. Un Clip filmato è in pratica un filmato (cioè una sequenza di immagini) indipendente che può essere mandato in esecuzione in qualunque istante e poi procede in maniera appunto indipendente rispetto al filmato (scena) principale e rispetto agli altri Clip filmato. Il Clip filmato “Target” avrà in questo caso un solo fotogramma.

3. Dalla finestra della libreria (Finestra | Libreria) trascinare e posizionare sull’area di progettazione del Clip filmato l’oggetto “Castagne”, posizionarlo e dimensionarlo come desiderato.

4. Creare un nuovo simbolo di tipo Clip filmato e denominarlo “Bersaglio”. Usare il comando Inserisci | Nuovo simbolo e selezionare il tipo “Clip filmato”.

5. Dalla finestra della libreria (Finestra | Libreria) trascinare e posizionare sull’area di progettazione del Clip filmato l’oggetto “Target”. Stiamo incorporando un Clip filmato in un altro. In realtà quando inseriamo un Clip filmato da qualche parte ne stiamo inserendo una istanza a cui possiamo attribuire un nome. Usando la finestra proprietà (Finestra | Proprietà) diamo a tale istanza il nome “Targetx”.

6. Usando le indicazioni dei paragrafi precedenti strutturare il Clip filmato “Bersaglio” in modo che l’istanza “Targetx” dell’oggetto “Target” compia una animazione interpolata lungo un percorso (es. un arco di circonferenza). L’animazione durerà da fotogramma 1 al fotogramma 24. Occorrerà poi aggiungere il fotogramma 25 vuoto (dare il comando Inserisci | Fotogramma chiave e poi eliminare l’oggetto “Targetx” dal fotogramma 25). Tale fotogramma vuoto sarà quello su cui si fermerà il Clip filmato. Quest’ultima operazione è quella che farà in modo di fare sparire il bersaglio dal filmato principale (che dobbiamo ancora costruire).

7. Ora viene il momento di inserire un po’ di codice. Innanzi tutto vogliamo fare in modo che una volta raggiunto il fotogramma 24 il Clip filmato “Bersaglio” salti al fotogramma successivo e si fermi. Per ottenere questo è sufficiente posizionarsi sul fotogramma 24 del Clip filmato e aprire la finestra di codice in modalità “esperto” (Finestra | Azioni). A questo punto nella sezione “Azioni per il fotogramma 24…” inserire l’istruzione gotoAndStop(25);.

8. La parte più interessante del codice è comunque quella che assoceremo all’evento di pressione del pulsante del mouse sull’istanza “Targetx” appartenente ad una qualunque istanza dell’oggetto “Bersaglio”. Ricordiamo che l’istanza del Clip filmato “Targetx” è inserita nel Clip filmato “Bersaglio” del quale saranno create dinamicamente via via più istanze che rappresenteranno i bersagli da colpire. All’atto della pressione del mouse sull’istanza “Targetx” occorrerà: estrarre il numero progressivo dell’istanza dal nome completo dell’oggetto; se l’istanza corrente del bersaglio non è stata precedentemente “colpita” si conta un bersaglio colpito in più e si segnala che ora l’istanza corrente è stata “colpita”; in ogni caso occorre visualizzare il numero di bersagli colpiti nell’apposita casella di testo (vedi più sotto)  . Per ottenere tali risultati, il codice da aggiungere nella sezione “Azioni per Targetx (Target)” della finestra di codice (Finestra | Azioni) potrà essere il seguente:

on(press) {


trg=this._target;


numist="";


i=11;


esci=false;

    while (i<=trg.length) {



if (not(esci)) {

    

car=substring(trg,i,1);

    
    
if (car=="/") {


      
    
esci=true;




}

    

if (not(car=="/")) {


    
            numist=numist+car;

    
      }



}



i=i+1;

    }

    if (not(_global.arr[numist])) {

        _global.conta=_global.conta+1;

        _global.arr[numist]=true;

    }


_root.Testo.text=_global.conta;

}
Nel precedente codice si evidenziano i seguenti elementi:

a. L’evento viene eseguito quando viene premuto il pulsante del mouse sull’istanza “Targetx”: on(Press).

b. La proprietà “this._taget” fornisce il nome completo di un oggetto dando il percorso che va dall’oggetto più esterno fino all’attuale e separando i nomi tra loro con una barra; nel nostro esempio avremo nomi completi del tipo “/Bersaglio39/Targetx”: infatti l’istanza “Targetx” sarà nell’esempio contenuta nell’istanza “Bersaglio39” dell’oggetto “Bersaglio”. Le prime istruzioni mostrate lavorano su tale stringa per estrarre il numero progressivo di istanza che è stato assegnato in altro codice (vedi più sotto) all’istanza dell’oggetto “Bersaglio”.

c. Le variabili che devono essere visibili in tutto il codice devono essere precedute dalla parola chiave “_global”; nel nostro esempio abbiamo un array globale di booleani di nome “arr” che ci dice se una certa istanza del bersaglio è già stata colpita (e quindi non va conteggiato il click del mouse). La variabile globale “conta” severe a contare il numero di bersagli colpiti.

d. Il numero di bersagli colpiti viene visualizzato nel filmato principale all’interno di una casella di testo di nome “Testo”. E’ importante usare la sintassi “_root.Testo.text = …” per assegnare un valore alla casella di testo di nome “Testo” che si trova nel “filmato” principale (“_root”).

9. Ora possiamo finalmente cominciare a costruire il “filmato” principale che con la sua trama consentirà lo svolgersi dell’intera animazione. A tale scopo usare la “barra di navigazione”, che separa la linea temporale dallo “stage di progettazione”, per andare alla progettazione della “Scena 1”. Attraverso tale barra è possibile passare allo “stage” di progettazione dei diversi Clip filmato oppure della diverse Scene che costituiscono l’animazione complessiva.

10. Aprire la finestra libreria (Finestra | Libreria) e trascinare sullo stage una istanza dell’oggetto “Bersaglio” a cui si attribuirà il nome “Bersaglio” nella finestra delle proprietà (Finestra | Proprietà). Si noti che l’istanza dell’oggetto si chiamerà come l’oggetto stesso. Questa istanza verrà subito nascosta (all’entrata del primo frame dell’animazione) e servirà solamente come modello per creare dinamicamente le successive istanze dei bersagli (vedere i punti successivi per il codice che realizza queste cose).

11. A questo punto creiamo la struttura dell’animazione vera e propria. L’idea è quella di riservare 12 fotogrammi iniziali per una fase di “presentazione” (della durata di 2 secondi alla velocità di 6 frame/sec.); i successivi 12 fotogrammi costituiscono l’ossatura del filmato: all’inizio di essi viene creata ogni volta una nuova istanza di un bersaglio e alla fine (fotogramma 25) si ritorna ciclicamente al fotogramma 13; il fotogramma 26 sarà un fotogramma vuoto di terminazione a cui si andrà quando verrà fatto click sul bottone di “stop”. Per ottenere ciò occorre dunque creare tre fotogrammi chiave (comando Inserisci | Fotogramma chiave) oltre a quello del fotogramma 1: al 13, al 25 e al 26. Nel fotogramma 26 cancellare l’istanza dell’oggetto “Bersaglio”. A questo punto occorre inserire il seguente codice nelle posizioni indicate (dare il comando Finestra | Azioni per aprire la finestra di codice):

a. Nella sezione “Azioni per il fotogramma 1 del nome del livello Livello 1” le due seguenti istruzioni che consentono rispettivamente di nascondere l’istanza “Bersaglio” dell’oggetto “Bersaglio” (come detto sopra) e di predisporre l’array che consentirà di non contare più volte un bersaglio colpito (vedi sopra):

Bersaglio._visible=false;

_global.arr=[];

b. Nella sezione “Azioni per il fotogramma 13 del nome del livello Livello 1” le seguenti istruzioni che consentono di nascondere l’istanza “Bersaglio” di “Bersaglio” (come nel precedente punto a); poi si estraggono in maniera casuale le coordinate e la rotazione del bersaglio (usando le funzione “random”); a questo punto si usa un numero progressivo (mantenuto in una variabile globale “prog”) per creare una nuove istanza dell’oggetto “Bersaglio” che si chiamerà “BersaglioN” dove N è il numero progressivo (la funzione duplicateMovieClip esegue proprio questa creazione partendo dall’istanza “Bersaglio”); infine con le ultime quattro istruzioni si impostano le proprietà dell’istanza di “Bersaglio” appena creata (coordinate x e y, rotazione e visibilità) :

Bersaglio._visible=false;

nx=500 * Math.random();

ny=400*Math.random();

rt=360*Math.random();

_global.prog=_global.prog+1

nn="Bersaglio"+_global.prog

oggbersaglio=Bersaglio.duplicateMovieClip (nn,_global.prog);

oggbersaglio._x=nx;

oggbersaglio._y=ny;

oggbersaglio._rotation=rt;

oggbersaglio._visible=true;

c. Nella sezione “Azioni per il fotogramma 25 del nome del livello Livello 1” la seguente istruzione che consente di tornare ciclicamente al fotogramma 13 (vedi sopra):

_root.gotoAndPlay(13);

12. A questo punto occorre creare un nuovo livello (Livello 2) per contenere il pulsante di stop e la casella di testo per mostrare il punteggio. Per creare un nuovo livello fare click sul pulsante di aggiunta livello nella finestra della linea temporale. Automaticamente, come mostrato dalla grafica della Linea temporale, il “Livello 2” estenderà la sua validità fino al fotogramma 26. A questo punto, stando posizionati sul fotogramma 1 del “Livello 2” occorre inserire un campo di testo: trascinarlo dalla barra degli strumenti, disporlo sullo stage, e, nella finestra proprietà (Finestra | Proprietà) assegnargli nome “Testo” e tipo “Testo dinamico”, poi si possono modificare eventualmente anche altre proprietà come la presenza o meno del bordo ecc.. Dalla finestra componenti (comando Finestra | Componenti) occorre invece trascinare sullo stage di progettazione un “PushButton” che ci consentirà di terminare l’animazione: disporlo sullo stage, denominarlo “Pulsante” nella finestra delle proprietà e sempre nella finestra delle proprietà assegnagli una etichetta (Label). A questo punto si può aprire la finestra di codice (Finestra | Azioni) e scrivere il seguente codice per la sezione “Azioni per Pulsante (PushButton)” che consente di terminare l’animazione andando al fotogramma 26 quando viene premuto il bottone:

on(press) {


_root.gotoAndStop(26);

}

13. L’ultima cosa che vogliamo fare (più che altro per provare le “maschere”) è quella di mettere una barra di scorrimento che scandisca il passare del tempo. Per ottenere questo creiamo un nuovo livello (Livello 3) come fatto nel precedente punto 12 (tale livello estenderà la sua validità fino al fotogramma 26); a questo punto disponiamo un rettangolo colorato in fondo allo “stage” di progettazione. Ora creiamo un livello “maschera”: un tale livello si riferisce sempre al livello precedente e serve per costruire effetti di mascheratura sul livello precedente stesso. Per creare un livello maschera, creare un ulteriore livello (Livello 4), fare click con il pulsante destro sul livello creato dare il comando Maschera. Il livello maschera e quello a cui esso si riferisce vengono automaticamente bloccati: per sbloccarli fare click sul simbolo di lucchetto. A questo punto ogni oggetto colorato che si inserisce nel livello maschera sarà interpretato come area attraverso cui si vede il livello sottostante. Nel nostro caso inseriremo un rettangolo nero animato (vedi paragrafi precedenti) che andrà a sovrapporsi (con il passare dei fotogrammi) al rettangolo colorato disegnato nel precedente livello.

A questo punto è possibile salvare l’animazione, esportare il filmato, provare il filmato (comando Controlli | prova filmato), ecc. come già visto in precedenza.

5.2. Esempio 2: animazione interattiva con spostamento di oggetti tramite le “frecce direzionali”.
Si supponga di volere costruire una animazione in cui un quadrato blu attraversa diagonalmente lo schermo in maniera ciclica. Il quadrato blu può essere fermato e fatto ripartire dall’angolo in alto a sinistra usando un rettangolo giallo che può essere spostato nelle quattro direzioni usando le frecce direzionali. Per mostrare l’indipendenza tra i Clip filmato si è deciso di aggiungere una pallina rossa che si muove diagonalmente rispetto al quadrato blu (procedendo di conserva con esso) e una pallina gialla che si muove sotto il rettangolo giallo.

Vediamo ora un modo per costruire l’animazione descritta in precedenza. Nel farlo mostreremo i concetti di Flash coinvolti nella costruzione di una simile animazione e le tecniche di disposizione e programmazione degli oggetti coinvolti.

1. Nei punti seguenti costruiremo una serie di oggetti di tipo Clip filmato a cui daremo opportuni nomi; le istanza di tali oggetti (che saranno gli elementi sui cui effettivamente si lavorerà) saranno denominati come gli oggetti ma con una “X” in fondo al nome.

2. Cominciamo a creare il quadrato blu che come vedremo si troverà al terzo livello gerarchico dell’animazione; lo chiameremo quindi QBlu3 (e successivamente la sua istanza QBlu3X). Per la creazione usiamo il comando Inserisci | Nuovo simbolo e scegliamo nella successiva finestra di dialogo come tipo Clip filmato e come nome QBlu3. Sullo stage, in un unico fotogramma, disegniamo un quadrato blu di dimensioni opportune (20x20) centrato rispetto alla “croce”.

3. In modo simile al punto precedente creiamo la pallina rossa; la chiameremo PRossa (e successivamente la sua istanza PRossaX). Per la creazione usiamo il comando Inserisci | Nuovo simbolo e scegliamo nella successiva finestra di dialogo come tipo Clip filmato e come nome PRossa. Sullo stage disegniamo un cerchio rosso per il quale creiamo una animazione interpolata (vedi paragrafi precedenti) per farla muove da in “basso a sinistra” a “in alto a destra” rispetto alla “croce” centrale; il percorso non dovrà risultare troppo lungo; l’animazione durerà 150 fotogrammi.

4. In modo simile ai punti precedenti creiamo il Clip filmato QBlu2 (successivamente con istanza QBlu2X) che risulta dalla composizione (in un unico fotogramma) dei due precedenti (QBlu3 e  PRossa). Per la creazione usiamo il comando Inserisci | Nuovo simbolo e scegliamo nella successiva finestra di dialogo come tipo Clip filmato e come nome PBlu2. Apriamo la finestra della libreria (Finestra | Libreria) e trasciniamo sullo stage una istanza di QBlu3 e una di PRossa; disponiamo queste istanze in maniera opportuna (in modo che i loro centri coincidano con quelli del nuovo oggetto che rappresenta la composizione) e nella finestra proprietà (Finestra | Proprietà) impostiamo i nomi delle istanze (QBlu3X e PRossaX rispettivamente).

5. A questo punto con la solita procedura creiamo il Clip filmato QBlu1. Apriamo la finestra della libreria (Finestra | Libreria) e trasciniamo sullo stage una istanza di QBlu2 e nella finestra proprietà (Finestra | Proprietà) impostiamo il nome della istanza (a QBlu2X). A questo punto creiamo per questa istanza una animazione interpolata (vedi paragrafi precedenti) in modo che in 60 frame l’oggetto QBlu2X attraversi il video da “in alto a sinistra” a “in basso a destra”. In realtà il punto “in alto a sinistra” verrà mappato per comodità sulla “croce” centrale (solo dopo, nel filmato principale, tale “centro” verrà sovrapposto all’angolo superiore sinistro dello stage di progettazione).

6. Con un procedimento ormai divenuto usuale creiamo il Clip filmato RGiallo2. Esso conterrà in un fotogramma il rettangolo giallo che consentirà di “intercettare” il quadrato blu. Trasciniamo, posizioniamo e dimensioniamo sullo stage un rettangolo giallo di dimensioni 60x10 (da centrare sulla “croce”).

7. Usando un’ultima volta il procedimento dei punti precedenti creiamo il Clip filmato RGiallo1. In esso inseriamo in due livelli diversi, rispettivamente, una istanza di RGiallo2 (che chiameremo RGiallo2X) e una pallina gialla (usando lo strumento di creazione di cerchi/ellissi). Nel primo livello, quello di RGiallo2X, creeremo 60 fotogrammi (mettendo un fotogramma chiave in posizione 60); per evitare problemi, la creazione del fotogrammi chiave dovrà avvenire solo dopo l’inserimento degli oggetti nei due livelli. A questo punto creeremo una animazione interpolata sul livello della pallina gialla per farla scorrere (nei 60 fotogrammi) sotto il rettangolo giallo.

8. Ora possiamo tornare al filmato principale (scena 1) usando la barra di spostamento (posta sopra lo stage di progettazione). Nel filmato principale, in un unico fotogramma, potremo inserire (usando la usuale finestra libreria) l’istanza QBlu1X di QBlu1 posizionandola nell’angolo superiore sinistro, e l’istanza RGiallo1X di RGiallo1 posizionandola in un posto qualunque (es. al centro).

9. Il filmato non è ancora completo, manca il codice di ActionScript per aggiungere l’interattività, ma prima di completarlo si può provare già il filmato per vederlo in azione (Controlli | Prova filmato).

10. Il primo obiettivo è quello di fare muovere il rettangolo giallo (che si muove in solido con l’animazione della pallina gialla) nelle quattro direzioni usando le frecce direzionali. Per ottenere tali risultati, il codice testa ad ogni fotogramma se è stato premuto un tasto direzionale e se così è viene effettuato uno spostamento dell’oggetto RGiallo1X (il rettangolo e la pallina) di una quantità pari alla dimensione del rettangolo giallo (oggetto RGiallo2X); viene controllato che la coordinata calcolata non esca dall’area desiderata e viene controllato che il frame corrente del filmato principale sia il numero 1 (ovvio nel nostro caso poiché ve ne è uno solo). A livello operativo occorrerà aggiungere, nel filmato principale (scena 1), nella sezione “Azioni per RGiallo1X (RGiallo1)” della finestra di codice (Finestra | Azioni) le seguenti righe:

onClipEvent (enterFrame) {


if (_root._currentframe==1) {



with (_root.RGiallo1X) {




if (Key.isDown(Key.DOWN)) {





_y += RGiallo2X._height;

    


if (_y>=450) {


    



_y -= RGiallo2X._height;



    
}




}




if (Key.isDown(Key.UP)) {





_y -= RGiallo2X._height;

    


if (_y<0) {



    


_y += RGiallo2X._height;




    
}




}




if (Key.isDown(Key.LEFT)) {





_x -= RGiallo2X._width;

    


if (_x<0) {


    



_x += RGiallo2X._width;



    

}




}




if (Key.isDown(Key.RIGHT)) {





_x += RGiallo2X._width;

    


if (_x>=600) {



    


_x -= RGiallo2X._width;


    

}




}



}


}

}
11. A questo punto dobbiamo codificare il fatto che se il quadrato blu viene in contatto con il rettangolo giallo, il primo deve tornare alla sua posizione iniziale (andando al frame numero 1). Questo si può ottenere facendo in modo che il codice testi, ad ogni ingresso nel frame se il quadrato blu (QBlu3X) è entrato in collisione con il rettangolo giallo (RGiallo2X), se così è si riporta l’oggetto QBlu1X alla sua posizione iniziale. Si osservi, nel codice sottostante, che per verificare se due oggetti sono “in collisione”, cioè si intersecano, si usa il metodo hitTest. Si osservi ancora che, siccome il codice verrà scritto per l’istanza QBlu2X, l’oggetto this rappresenta l’istanza stessa dell’oggetto. Si noti infine che la notazione ”.” consente di individuare oggetti attraverso la loro struttura gerarchica (per andare all’oggetto gerarchicamente superiore si usa _parent). Il seguente codice sarà scritto nella sezione “azioni per QBlu2X (QBlu2)” del Clip filmato QBlu1 raggiungibile scegliendo, attraverso la barra di spostamento (sopra lo stage di progettazione), il Clip filmato QBlu1 stesso e quindi dando il comando Finestra | Azioni:

onClipEvent (enterFrame) {


if (this.QBlu3X.hitTest(_root.RGiallo1X.RGiallo2X)){



this._parent.gotoAndPlay(1);


}

}
Se dovesse sembrare, dall’esecuzione del filmato, che i Clip filmato delle palline non appaiono realmente indipendenti dal filmato nel suo complesso è verosimilmente colpa di come sono state ottenute le interpolazioni di movimento. Si ricorda qui che è importante prima predisporre gli oggetti per l’interpolazione movimento, quindi dare il comando di creazione dell’interpolazione movimento (Inserisci | Crea interpolazione movimento), creare il fotogramma chiave per il frame finale (Inserisci | Fotogramma chiave), e infine modificare le caratteristiche (posizione, dimensione, ecc.) degli oggetti interpolati nel frame di destinazione. Se il problema fosse questo si potrebbero eliminare i frame dell’animazione interpolata (click con il destro e Rimuovi fotogrammi dopo averli selezionati) e quindi ricreare l’animazione interpolata.

A questo punto è possibile salvare l’animazione, esportare il filmato, provare il filmato (comando Controlli | Prova filmato), ecc. come già visto in precedenza.

5.3. Esempio 3: creazione di una presentazione costituita da una serie di “diapositive”.
Ci poniamo ora l’obiettivo di costruire una presentazione interattiva costituita da una animazione iniziale (di 100 fotogrammi) e da tre “diapositive” (ognuna in un fotogramma) tra le quali si avanza per mezzo di un pulsante “avanza”. Nella animazione iniziale poniamo una scritta su un rettangolo colorato (l’effetto di colorazione sarà ottenuto in maniera particolare con il “mixer colori”) che compare progressivamente mentre viene eseguito un file sonoro; una immagine fissa (cielo con nuvole) resta sempre presente. L’animazione così creata ha lo scopo di mostrare una serie di tecniche di comune utilizzo in Flash ed inoltre mostra come spesso nelle presentazioni ci possano essere delle animazioni di accompagnamento. Dopo l’animazione iniziale le tre pagine saranno costituite da una immagine fissa sempre uguale (il cielo con nuvole), un titolo ed una frase (diverse da pagina a pagina) ed un bottone di avanzamento (posto su una barra in fondo alla pagina).

Possiamo costruire la nostra animazione usando i seguenti passi:

1. Selezionare lo strumento rettangolo dalla Toolbox; scegliere come colore per il bordo il colore nullo (sempre dalla Toolbox); quindi selezionare il box per il colore di riempimento (sempre nella Toolbox) ma anziché selezionare semplicemente il colore si può aprire la finestra del Mixer colori (Finestra | Mixer colori). Nella finestra Mixer colori si può ad esempio selezionare un riempimento lineare anziché uniforme e quindi poi scegliere, in maniera intuitiva, i colori (due come minimo ma se ne possono aggiungere altri) da distribuire sulla lunghezza. Il colore così ottenuto sarà usato per il rettangolo da disegnare in fondo alla pagina.

2. A questo punto usando lo strumento di Testo statico dalla Toolbox possiamo sovrapporre al rettangolo colorato una stringa di testo.

3. Usando le indicazioni del punto 13 del paragrafo 5.1 vogliamo ora costruire una “maschera animata” che in 100 fotogrammi faccia comparire progressivamente il rettangolo colorato con la scritta sovrapposta.

4. Ora creiamo un nuovo livello (Inserisci | Livello) in cui inseriamo l’immagine del cielo con nuvole e il suono. Per ottenere questo inseriamo nella libreria (prendendoli da hard-disk) l’immagine e il suono usando il comando File | Importa nella libreria. Usando poi il comando Finestra | Libreria possiamo individuare, trascinare e ridimensionare l’immagine sullo stage (nel primo fotogramma, ma la sua validità si estenderà fino al 100°). Allo stesso modo possiamo trascinare il suono sullo stage: si vedrà comparire una forma d’onda sulla linea temporale. A questo punto inseriamo un fotogramma chiave al fotogramma 100 di questo nuovo livello (Livello 3). Per terminare il suono al fotogramma 100 e fermarsi sul successivo fotogramma 101 (che contiene la prima slide della presentazione) occorre scrivere nella finestra di codice (Finestra | Azioni) nella sezione “Azioni per il fotogramma 100 …” le seguenti istruzioni:

stopAllSounds();

gotoAndStop(101);

5. A questo punto inseriamo un fotogramma chiave sul Livello 3 (fotogramma 101) in cui faremo in modo che siano posti: l’immagine con il cielo, un titolo, una scritta, un rettangolo in fondo alla pagina che faccia da barra di avanzamento ed infine un pulsante per l’avanzamento (preso dai componenti – Finestra | Componenti). La scritta dovrà stare su più righe quindi occorre preliminarmente dimensionare il box del testo in modo che occupi la larghezza desiderata sulla pagina e selezionare un allineamento dalla finestra delle Proprietà. Nella finestra delle Proprietà il pulsante per l’avanzamento avrà la scritta “Avanti >” nella proprietà Label e “Avanti1” nella proprietà Click Handler. Perché il bottone provochi effettivamente l’avanzamento dobbiamo definire la funzione “Avanti1” menzionata nella proprietà Click Handler. Per ottenere questo occorre scrivere nella finestra di codice (Finestra | Azioni) nella sezione “Azioni per il fotogramma 101 …” le seguenti istruzioni:

function Avanti1(){


gotoAndStop(102);

}

6. In modo analogo al precedente punto 5. creiamo il fotogramma chiave 102 sul Livello 3 contenente la seconda pagina della presentazione (sempre con l’immagine del cielo, il titolo, la scritta, la barra di avanzamento e il pulsante di avanzamento – titolo e scritta saranno diverse rispetto alla pagina precedente). Il pulsante qui avrà “Avanti2” nella proprietà Click Handler e il codice che scriveremo consentirà di saltare al fotogramma 103 (che è quello finale).

7. Infine, in modo analogo ai precedenti punto 5. e 6. creiamo il fotogramma chiave 103 sul Livello 3 contenente l’ultima pagina della presentazione, sempre con l’immagine del cielo, il titolo, la scritta, la barra di avanzamento ma  non il pulsante di avanzamento perché qui termina la presentazione.

Come al solito, a questo punto, è possibile salvare l’animazione, esportare il filmato, provare il filmato (comando Controlli | Prova filmato), ecc. come già visto in precedenza.

In maniera molto semplice è possibile creare una pagina HTML che comprenda l’animazione Flash (in questo caso la presentazione). Per ottenere tale pagina HTML che poi può essere modificata con gli opportuni editor (es. GoLive e  FrontPage) si può usare il comando File | Impostazioni pubblicazione. Nel finestra di dialogo che compare occorre barrare HTML (.html) nella linguetta Formati. A questo punto comparirà una linguetta HTML in cui è possibile impostare varie opzioni. Una volta selezionate tutte le opzioni di interesse si può premere il bottone Pubblica per ottenere la creazione di una pagina html con lo stesso nome dell’animazione (e nello stesso direttorio) e contenente l’animazione stessa.

5.4. Esempio 4: creazione ed utilizzo di pulsanti animati.
Mostriamo ora una animazione che contiene un pulsante creato dall’utente che poi viene usato per eseguire l’avanzamento ciclico su 4 fotogrammi (ognuno dei quali a puro scopo dimostrativo contiene una figura colorata).

Per ottenere l’animazione descritta possiamo usare i seguenti passi:

1. Preliminarmente occorre costruire il “modello” di pulsante che poi verrà “istanziato” in ciascuno dei fotogrammi. Per costruire un pulsante possiamo dare il comando Inserisci | Nuovo simbolo. Nella finestra di dialogo risultante scegliamo un nome (es. Pulsante) e come tipo (Comportamento) scegliamo Pulsante. A questo punto nella linea temporale (Finestra | Linea temporale) compariranno 4 fotogrammi corrispondenti ai possibili stati del pulsante. Partendo dal fotogramma “Su” occorrerà disegnare la “forma” del pulsante in ciascuno dei 4 stati (si ricordi di creare un fotogramma chiave per ciascun fotogramma usando il comando Inserisci | Fotogramma chiave): in “Su” si costruirà l’immagine del pulsante a riposo; in “Sopra” si costruirà l’immagine del pulsante quando il mouse lo attraversa; in “Giù” si costruirà l’immagine del pulsante quando viene premuto; infine in “Premuto” si disegnerà una immagine qualunque che indica l’area in cui il pulsante può essere premuto (l’area individuata dagli oggetti disegnati in questo fotogramma sarà l’area “sensibile” del pulsante).

2. A questo punto si usa la barra di spostamento sopra lo stage di  progettazione per andare su “scena 1” e quindi possiamo creare quattro fotogrammi chiave (Inserisci | Fotogramma chiave) nel filmato principale. In ciascuno disporremo una figura colorata (es. rettangolo o ellisse) e una istanza del nostro pulsante. Per inserire una istanza del pulsante si apre la finestra della libreria (Finestra | Libreria) e si trascina sullo stage di progettazione una istanza del pulsante. Nella finestra delle proprietà (Finestra | Proprietà) daremo un nome ad ogni istanza trascinata (Puls1 al primo, Puls2 al secondo, …).

3. Potremmo usare l’occasione che ci è fornita per disegnare le figure del punto precedente in maniera particolare. Dopo il primo fotogramma con un normale rettangolo colorato ed un secondo fotogramma con un normale ellisse colorato, potremmo usare il terzo fotogramma per disegnare un rombo usando lo strumento Penna della Toolbox. Dopo avere disegnato il rombo lo si potrà riempire usando lo strumento Contenitore colore sempre dalla Toolbox. Se si dovesse avere qualche problema con il riempimento provare a “giocare” sull’opzione “Dimensione spazio” che compare nelle opzioni della Toolbox quando si seleziona Contenitore colore. Potremmo infine usare il quarto fotogramma per disegnare un cerchio con colore non uniforme. Per ottenere ciò, prima di selezionare lo strumento di disegno Ovale dalla Toolbox si selezioni (sempre nella Toolbox) il colore di riempimento e si usi il Mixer colori (Finestra | Mixer colori) per ottenere uno riempimento Radiale (anziché Uniforme). Anche qui come nel precedente paragrafo dove avevamo usato il riempimento Lineare si possono ottenere in maniera intuitiva interessanti effetti con due o più colori.

4. E’ ora venuto il momento di aggiungere codice che consente gestire l’animazione. Innanzi tutto per evitare che l’animazione continui a ripetere ciclicamente i 4 fotogrammi occorre interromperla subito all’inizio (sul primo fotogramma) in modo che l’avanzamento sia guidato dalla pressione sui pulsanti di avanzamento. Per ottenere questo occorre scrivere nella finestra di codice (Finestra | Azioni) nella sezione “Azioni per il fotogramma 1 …” la seguente istruzione:

stop();

5. Occorre infine scrivere il codice per avanzare al fotogramma successivo alla pressione del pulsante (dall’ultimo fotogramma si salterà ciclicamente al primo). Il codice da scrivere nella finestra di codice (Finestra | Azioni) nella sezione “Azioni per PulsM (Pulsante)” sarà del seguente tipo (dove N è il numero di fotogramma a cui saltare):

on (release) {


gotoAndStop(N);

}

Come al solito, a questo punto, è possibile salvare l’animazione, esportare il filmato, provare il filmato (comando Controlli | Prova filmato), ecc. come già visto in precedenza.

5.5. Esempio 5: animazione costruita “manualmente” tramite codice script per ogni fotogramma.
Poiché in certi casi particolari può essere difficile o impossibile costruire una animazione interpolata con determinate caratteristiche, mostriamo un esempio in cui un triangolo viene animato usando codice script. L’idea è quella che all’ingresso di ogni fotogramma il triangolo venga spostato di una dimensione fissa lungo una direzione scelta dall’utente tramite una casella di testo (in cui indicare l’angolo di movimento) e un pulsante (per attivare il cambio di direzione).

Per ottenere l’animazione descritta possiamo usare i seguenti passi:

1. Usando il comando Inserisci | Nuovo simbolo creare un clip filmato di nome “Triangolo” (usando una procedura simile a quelle dei paragrafi precedenti). All’interno dello stage di progettazione del simbolo, usando lo strumento Penna dalla Toolbox, disegniamo un triangolo nero (con riempimento) che sarà l’oggetto da “animare”.

2. A questo punto torniamo nel filmato principale (scegliendo “scena 1” dalla barra di “navigazione” tra la linea temporale e lo stage di progettazione). Creiamo un nuovo livello (Inserisci | Livello) ed in tale nuovo livello inseriamo un rettangolo colorato che farà da barra di scelta dell’angolo di animazione (da mettere in fondo alla pagina). Su tale rettangolo inseriremo un bottone per la conferma del nuovo angolo (PushButton dalla finestra dei componenti – Finestra | Componenti), un testo (con la scritta “angolo …”) ed una casella di testo per l’inserimento del valore dell’angolo di animazione (usare lo strumento Testo della Toolbox con la proprietà “Testo di Input”). Nella proprietà (Finestra | proprietà) “Label” del bottone mettiamo una etichetta significativa.

3. Inseriamo ora un altro Clip filmato usando il solito procedimento. Chiameremo questo clip filmato “Proiettile” perché rappresenterà l’area in cui si muoverà il clip filmato “Triangolo” simulando il movimento di un “proiettile”. Inseriamo dalla libreria (Finestra | Libreria) una istanza di “Triangolo” che posizioniamo al centro (sulla croce) e denominiamo, nelle proprietà (Finestra | Proprietà), “TriangoloX”.

4. Torniamo ora sul filmato principale (scena 1) e inseriamo, nel primo livello (Livello 1) una istanza di “Proiettile” dalla libreria (Finestra | Libreria) sullo stage di progettazione (al centro). Denominiamo l’istanza “ProiettileX”.

5. Dobbiamo ora scrivere innanzi tutto il codice di inizializzazione dell’animazione che predispone le variabili globali necessarie per l’animazione stessa. In particolare le variabili che indicano la dimensione dello spostamento ad ogni fotogramma (10 pixel), l’angolo di spostamento (inizialmente 0) e l’indicazione se l’animazione è attiva (inizialmente 0 per indicare che l’animazione non è attiva). Per ottenere questo occorre scrivere nella finestra di codice del filmato principale (Finestra | Azioni) nella sezione “Azioni per il fotogramma 1 …” le seguenti istruzioni:
_global.passo=10;

_global.angolo=0;

_global.attivo=0;
6. Occorre ora scrivere il codice che eseguirà l’animazione vera è propria. Tale codice, all’inizio di ogni fotogramma, dopo avere verificato che l’animazione sia stata attivata, procede a calcolare, in base all’angolo in radianti, l’incremento sulle ascisse e sulle ordinate. Tale incremento sarà aggiunto alle coordinate del nostro oggetto. Si controllerà infine se l’oggetto tende ad uscire dal rettangolo prestabilito; se così è viene riportato al centro. Il codice da scrivere nella finestra di codice (Finestra | Azioni) nella sezione “Azioni per ProiettileX (Proiettile)” del filmato principale sarà del seguente tipo:

onClipEvent(enterFrame) {

    if (_global.attivo!=0) {

        radianti=_global.angolo*Math.PI/180;

        passox=_global.passo*Math.cos(radianti);

        passoy=_global.passo*Math.sin(radianti);

        _root.ProiettileX.TriangoloX._x+=passox;

        _root.ProiettileX.TriangoloX._y+=passoy;

        xc=_root.ProiettileX.TriangoloX._x;

        yc=_root.ProiettileX.TriangoloX._y;

        if (Math.abs(xc)>200 || Math.abs(yc) >150) {

            _root.ProiettileX.TriangoloX._x=0;

            _root.ProiettileX.TriangoloX._y=0;

        }


}

}

7. Infine occorre ora scrivere il codice che alla pressione del pulsante (che avremo chiamato “Pulsante” nelle proprietà) attiverà l’animazione, sposterà il triangolo alla posizione originaria e leggerà il valore dell’angolo dalla casella di testo (che sarà stata chiamata “Testo” nelle proprietà). Il codice da scrivere nella finestra di codice (Finestra | Azioni) nella sezione “Azioni per Pulsante (PushButton)” del filmato principale sarà del seguente tipo:

on(press) {


_global.attivo=1;


_root.ProiettileX.TriangoloX._x=0;

   
_root.ProiettileX.TriangoloX._y=0;


_global.angolo=Number(_root.Testo.text);

}
Come al solito, a questo punto, è possibile salvare l’animazione, esportare il filmato, provare il filmato (comando Controlli | Prova filmato), ecc. come già visto in precedenza.

5.6. Esempio 6: scambio di valori con pagine ASP.
Con questo esempio vogliamo mostrare come è possibile che una animazione Flash incorporata in una pagina HTML scambi dati con una procedura ASP memorizzata sullo stesso server della pagina HTML (nel nostro esempio nello stesso direttorio virtuale). L’esempio è molto semplice: abbiamo un bottone e un campo di testo (preceduto da una etichetta esplicativa). Quando si preme il bottone il testo viene inviato alla pagina ASP che molto banalmente vi antepone la scritta “Hai introdotto: “ e la restituisce alla animazione Flash (nella pagina HTML) che la visualizza.

Per ottenere l’animazione descritta possiamo usare i seguenti passi:

1. Con i soliti procedimenti già illustrati creiamo nell’unico fotogramma dell’unico livello della nostra animazione gli elementi grafici che ci occorrono: un rettangolo che faccia da barra per i nostri oggetti, un bottone (che chiamiamo “Bottone”), un testo esplicativo (es. “Inserisci i dati ….”) e una casella di testo (che chiameremo “Testo”) in cui si inserirà la stringa da passare alla pagina ASP.

2. A questo punto dobbiamo scrivere il codice che ci consente di ottenere l’effetto desiderato (trasferimento dei dati alla pagina ASP e lettura – asincrona tramite procedura di callback – dei risultati). Il codice elencato qui di seguito non dovrebbe destare problemi di comprensione perché opportunamente commentato. La funzione “onPressBottone” viene richiamata all’atto della pressione del bottone (come illustrato nel successivo punto. Occorre dunque scrivere nella finestra di codice del filmato principale (Finestra | Azioni) nella sezione “Azioni per il fotogramma 1 …” le seguenti istruzioni:
// indirizzo della pagina ASP di elaborazione

submitURL = "http://localhost/ASP_Flash/Pagina_ASP.asp";

function onPressBottone() {

    // Oggetto che consente l’invio dati alla pagina ASP:

    formData = new LoadVars();

    // Inizializzazione della variabile da inviare (nome scelto

    // dall’utente) con il valore letto dal campo Testo:

    formData.Variabile = _root.Testo.text;

    // Oggetto necessario per ricevere la risposta dal server:

    replyData = new LoadVars();

    // Inizializzazione della variabile di risposta

    // (nome scelto dall’utente):

    replyData.Risultato = "";


// Specifico la funzione di callback da chiamare quando       

    // l’oggetto replyData riceve la risposta:

    replyData.onLoad = handleReply;


// Invio dei dati:


formData.sendAndLoad(submitURL, replyData, "post");

}

// Richiamata quando arrivano I dati dalla pagina ASP:

function handleReply(success) {


if (success) {



_root.Testo.text = replyData.Risultato;


} else {



_root.Testo.text = "Problem";


}

}
3. Occorre ora solo scrivere il codice di risposta al click sul bottone e che richiama la funzione “onPressBottone”. Il codice da scrivere nella finestra di codice (Finestra | Azioni) nella sezione “Azioni per Bottone (PushButton)” del filmato principale sarà del seguente tipo:

on (press) {


_root.onPressBottone();

}

4. Infine occorre codificare (nella stessa directory virtuale dell’animazione e della pagina HTML che la contiene) la pagina ASP “Pagina_ASP.asp” che conterrà semplicemente le seguenti istruzioni (si osservi la necessità di codificare la risposta con la funzione “Server.URLEncode”). La pagina legge il valore passato (“Variabile”), gli premette la scritta “Hai introdotto: “, codifica il tutto in formato “URL” e invia al client la risposta (nella variabile “Risultato”):

<%

   variabile=Request.Form("Variabile")

   variabile=Server.URLEncode("Hai introdotto: " & variabile)

   Response.write("Risultato=" & variabile)

%>
In maniera molto semplice è possibile creare la pagina HTML che comprenda l’animazione Flash. Per ottenere tale pagina HTML che poi può essere modificata con gli opportuni editor (es. GoLive e  FrontPage) si può usare il comando File | Impostazioni pubblicazione. Nel finestra di dialogo che compare occorre barrare HTML (.html) nella linguetta Formati. A questo punto comparirà una linguetta HTML in cui è possibile impostare varie opzioni. Una volta selezionate tutte le opzioni di interesse si può premere il bottone Pubblica per ottenere la creazione di una pagina html con lo stesso nome dell’animazione (e nello stesso direttorio) e contenente l’animazione stessa.

Come al solito, a questo punto, è possibile salvare l’animazione, esportare il filmato, provare il filmato (comando Controlli | Prova filmato), ecc. come già visto in precedenza.

5.7. Esempio 7: calcolo dell’area di diverse figure geometriche.
Con questo ultimo esempio vogliamo mostrare un caso in cui Flash è usato un po’ come Visual Basic per costruire Form (maschere) per l’immissione di valori e la presentazione di risultati. Nella fattispecie vogliamo costruire un Form che consenta l’immissione dei dati caratteristici di alcune figure geometriche (base e altezza di triangolo e rettangolo, raggio del cerchio) e che consenta l’emissione del valore dell’area.

Per ottenere il risultato descritto possiamo usare i seguenti passi:

1. Dalla Toolbox, usando lo strumento Testo, inseriamo sullo stage dell’unico fotogramma della nostra “animazione” otto caselle di testo: 4 caselle di testo statico per le parole “Base”, “Altezza”, “Raggio” e “Area” (la tipologia “testo statico” si sceglie nelle proprietà: Finestra | Proprietà); 3 caselle di testo di input con bordo per inserire i valori di base, altezza e raggio (la tipologia “testo di input” e la bordatura si impostano nelle proprietà: Finestra | proprietà); 1 casella di testo dinamico con bordo per l’emissione del valore dell’area (la tipologia “testo dinamico” e la bordatura si impostano nelle proprietà: Finestra | proprietà). Nelle proprietà (Finestra | Proprietà) diamo un nome alle istanze delle 3 caselle di input e a quella dinamica; rispettivamente: Base, Altezza, Raggio, Area.

2. A questo punto usando lo strumento Rettangolo della Toolbox disegniamo un rettangolo in fondo allo stage per contenere il pulsante di attivazione e i radio button per la scelta della figura geometrica (vedi sotto).

3. Inseriamo un nuovo livello per il pulsante e i radio button (vedi sotto) usando il comando Inserisci | Livello.

4. Dalla finestra dei componenti (Finestra | Componenti) trasciniamo sullo stage, sul rettangolo tracciato in precedenza un PushButton e tre RadioButton. A questo punto lavoriamo sulle proprietà degli oggetti inserirti (Finestra | Proprietà) per ottenere le caratteristiche che desideriamo. In particolare per il bottone daremo all’istanza il nome Bottone e alla proprietà Label il valore “Calcola Area”. Per quanto riguarda i tre radio button daremo in maniera intuitiva i valori per il nome dell’istanza (Rettangolo, Triangolo, Cerchio), la proprietà Label (Rettangolo, Triangolo, Cerchio), la proprietà Initial State (true per il rettangolo che è selezionato inizialmente e false per gli altri due), la proprietà Group Name (useremo “Gruppo1” per tutti e tre per sottolineare che si tratta di un unico gruppo di radio button in mutua esclusione), la proprietà Data (con valori 1, 2, 3 rispettivamente).

5. Quello che rimane da fare ora è scrivere il codice di risposta al click sul bottone per il calcolo dell’area. Per ottenere ciò si apre la finestra di codice (Finestra | Azioni) e nella sezione “Azioni per Bottone (PushButton)” si scriverà il seguente codice di facile interpretazione:

on(press) {


base=_root.Base.text;


altezza=_root.Altezza.text;


raggio=_root.Raggio.text;

    if (_root.Rettangolo.getState()) {



_root.Area.text=base*altezza;


}

    if (_root.Triangolo.getState()) {



_root.Area.text=base*altezza/2


}

    if (_root.Cerchio.getState()) {



_root.Area.text=raggio*raggio*Math.PI;


}

}
Come al solito, a questo punto, è possibile salvare l’animazione, esportare il filmato, provare il filmato (comando Controlli | Prova filmato), ecc. come già visto in precedenza.

6. Altre caratteristiche di Flash.
Presentiamo qui di seguito in forma concisa la struttura “standard” della finestra di Flash e un riassunto delle principali voci di menù.

Se non si cambiano le impostazioni iniziali, la struttura della finestra di Flash si presenta come segue:

· Sulla sinistra la Toolbox (barra degli strumenti) già più volte citata con anche le opzioni degli strumenti.

· Al centro, in alto, la finestra della Linea temporale in cui si possono aggiungere ed eliminare livelli e, all’interno di ogni livello aggiungere ed eliminare fotogrammi e fotogrammi chiave (usare il menù di scelta rapida o le voci di menù).

· Al centro, in mezzo, lo stage di progettazione dei singoli fotogrammi. In questa zona si svolge la gran parte del lavoro. Nella parte alta dello stage di progettazione (sotto la finestra della linea temporale) abbiamo la barra che consente lo spostamento tra le diverse scene e tra i diversi clip filmato; sempre su tale barra troviamo anche la casella di riepilogo a discesa per la scelta del valore di zoom.

· Al centro, in basso, abbiamo al finestra delle proprietà che mostra le proprietà dell’oggetto correntemente selezionato sullo stage di progettazione. Se non è selezionato nessun oggetto abbiamo le proprietà del filmato nel suo complesso (dimensioni, sfondo, velocità in frame al secondo, ecc.).

· Sulla destra le già citate finestre del Mixer colori e dei Componenti.

Ecco ora invece un elenco delle principali voci di menù:

· File | Nuovo: crea una nuova animazione vuota

· File | Nuovo da modello: crea una nuova animazione da un modello.

· File | Apri: apre una animazione salvata in precedenza.

· File | Chiudi: chiude l’animazione corrente.

· File | Salva: salva l’animazione corrente sovrascrivendo la copia precedente.

· File | Salva con nome: salva l’animazione su file (consentendo di scegliere come e dove).

· File | Importa: consente di importare nell’animazione corrente diversi tipi di oggetti. In particolare: filmati/animazioni (es. AVI), suoni (es. WAV), immagini (es. BMP, JPG, GIF), ecc.

· File | Importa nella libreria: come il comando precedente ma l’oggetto viene importato come simbolo in libreria anziché direttamente nell’animazione. Si osservi che anche il comando precedente importa gli oggetti in libreria (solo che a volte li importa anche direttamente nell’animazione).

· File | Esporta filmato: consente di esportare il filmato nel formato SWF che è il formato che può essere letto e mostrato dal visualizzatore di Flash (Flash Player).

· File | Impostazioni pubblicazione: consente di impostare i formati in cui si vuole pubblicare l’animazione Flash corrente. Per ogni formato selezionato è possibile impostare le proprietà. Un pulsante Pubblica consente la pubblicazione immediata nei formati selezionati. I principali formati sono: Flash (per l’esecuzione tramite il Flash Player), HTML (per la pubblicazione all’interno di una pagina HTML che poi può essere personalizzata), EXE (per l’esecuzione autonoma da file eseguibile).

· File | Pubblica: consente la pubblicazione nei formati impostati al punto precedente.

· File | Impostazione pagina: consente l’impostazione della pagina per la stampa.

· File | Anteprima di stampa: consente di ottenere l’anteprima di stampa.

· File | Stampa: consente di stampare (solo il primo fotogramma).

· File | Esci: per uscire da Flash.

· Modifica | Annulla: per annullare l’ultima operazione.

· Modifica | Taglia, Modifica | Copia, Modifica | Incolla: consentono le solite operazioni di taglia, copia, incolla.

· Modifica | Cancella: elimina l’oggetto selezionato.

· Modifica | Seleziona tutto: seleziona tutti gli oggetti (sullo stage).

· Modifica | preferenze: consente di vedere e modificare le opzioni di Flash in una finestra a linguette.

· Visualizza | Righelli: per mostrare i righelli nello stage di progettazione.
· Visualizza | Griglia: contiene un sottomenù per la visualizzazione della griglia, per bloccare gli oggetti alla griglia e per personalizzare le impostazioni della griglia.
· Visualizza | Aggancia agli oggetti: equivalente alla calamita delle opzioni della Toolbox, consente di agganciare l’oggetto che si sta tracciando agli altri oggetti sullo stage.
· Inserisci | Nuovo simbolo: per creare oggetti in libreria. Principalmente si creeranno Clip filmato, Pulsanti o Grafici assegnando loro un nome.
· Inserisci | Livello: per inserire un livello nella linea temporale del filmato corrente.
· Inserisci | Guida movimento: per inserire una “guida di movimento” per le animazioni interpolate (vedi paragrafo 2.2).

· Inserisci | Fotogramma: inserisce uno o più fotogrammi duplicando quello o quelli selezionati.

· Inserisci | Rimuovi fotogrammi: rimuove i fotogrammi selezionati (nella linea temporale).

· Inserisci | Fotogramma chiave: consente di inserire un fotogramma chiave nella posizione selezionata nella linea temporale. Un fotogramma chiave è la base per la creazione di animazioni, in esso si definisce un cambiamento nel corso dell'animazione o si includono azioni fotogramma per modificare un filmato.
· Inserisci | Crea interpolazione movimento: serve per la creazione di animazioni interpolate. Vedere paragrafo 2.

· Inserisci | Scena: per inserire una scena (vedere l’introduzione alla dispensa).

· Inserisci | Elimina scena: per eliminare la scena corrente (vedere l’introduzione alla dispensa).

· Elabora | Livello: per visualizzare / modificare le proprietà del livello correntemente selezionato (nella linea temporale).

· Elabora | Scena: per visualizzare / modificare le proprietà della scena corrente.

· Elabora | Documento: per visualizzare / modificare le proprietà del filmato (animazione) corrente. In particolare è possibile la regolazione della velocità di riproduzione dell’animazione in frame al secondo.
· Elabora | Raggruppa: per raggruppare in un unico oggetto elementi separati.
· Elabora | Separa: per separare oggetti in precedenza raggruppati.
· Testo: questo menù consente di selezionare le caratteristiche del testo: tipo di carattere, dimensioni, stile, allineamento, ecc.
· Controlli | Prova filmato: per provare il filmato (animazione) prima di pubblicarlo.
· Controlli | Debug filmato: per provare il filmato in modalità debug al fine di trovare eventuali errori e problemi.
· Finestra | Strumenti: per visualizzare o nascondere la toolbox.
· Finestra | Linea temporale: per visualizzare o nascondere la finestra della linea temporale.
· Finestra | proprietà: per visualizzare o nascondere la finestra delle proprietà.
· Finestra | Mixer colori: per visualizzare o nascondere la finestra dei mixer colori.
· Finestra | Informazioni: per visualizzare o nascondere la finestra informazioni che mostra tra l’altro le coordinate del mouse in ogni istante.
· Finestra | Scena: per visualizzare o nascondere la finestra per gestire (inserire, eliminare, …) le scene.
· Finestra | Trasforma: per visualizzare o nascondere la finestra che consente di operare trasformazioni sulle forme (usando parametri numerici).
· Finestra | Azioni: per visualizzare o nascondere la finestra che consente di visualizzare e modificare il codice ActionScript associato ai diversi elementi dell’animazione.
· Finestra | Componenti: per visualizzare o nascondere la finestra che contiene i componenti di Flash: bottoni, radio button, check box, listbox, combo box, ecc.
· Finestra | Libreria: per visualizzare o nascondere la finestra che consente di visualizzare / modificare gli oggetti del filmato: clip filmato, immagini, suoni, ecc.
· Finestra | Librerie comuni: contiene una collezione di oggetti precostruiti e pronti per l’inserimento che possono essere utili in molte circostanze.
· ? | Lezioni: contente di visualizzare lezioni sui principali elementi di Flash.
· ? | Esercitazioni: consente l’accesso alle esercitazioni interattive di Flash.
· ? | Uso di Flash: consente l’accesso alla guida in linea di Flash che è fatta molto bene. E’ disponibile uno strumento di ricerca testuale (si possono fare ricerche anche su più parole separandole con il simbolo “+”).
· ? | Esempi: consente di accedere agli esempi Flash sviluppati per aiutare a comprendere e costruire animazioni.
ESERCITAZIONI FLASH

Esercizio 1:

Costruire una animazione che simuli l’orbita “intersecata” di due pianeti (rappresentati da due cerchi).

Esercizio 2:
Inserire, all’interno di una animazione, un pulsante che consenta di “saltare” ad un certo fotogramma dell’animazione.

Esercizio 3:

Inserire un pulsante in una animazione che consenta la navigazione ad una certa URL.

Esercizio 4:

Inserire una casella di riepilogo a discesa che consenta di scegliere il numero del fotogramma di una animazione a cui saltare; una volta effettuata la scelta il codice script ne leggerà il valore e lo userà per saltare al relativo fotogramma.

Esercizio 5:

Si supponga di volere costruire una animazione in cui una serie di bersagli (rappresentati nel nostro caso da castagne) compaiono ad intervalli regolari (es. ogni 2 secondi) in posizioni casuali del video, e con una animazione deviano in una direzione casuale (ogni volta diversa), si rimpiccioliscono e diventano via via più trasparenti fino a scomparire. Il “ciclo di vita” di ogni bersaglio è di 4 secondi (per consentire di vedere bene l’effetto dell’animazione). Lo scopo dell’utente è di colpire (con il mouse) il bersaglio mentre è visibile. Ogni bersaglio colpito da diritto ad un punto. Sullo schema dell’animazione saranno inoltre presenti: un campo di testo per mostrare il numero di punti ottenuti, un bottone di “stop” per fermare il gioco ed una “barra di scorrimento” che serve per scandire visivamente il passaggio del tempo.

Esercizio 6:

Si supponga di volere costruire una animazione in cui un quadrato blu attraversa diagonalmente lo schermo in maniera ciclica. Il quadrato blu può essere fermato e fatto ripartire dall’angolo in alto a sinistra usando un rettangolo giallo che può essere spostato nelle quattro direzioni usando le frecce direzionali. Per mostrare l’indipendenza tra i Clip filmato si è deciso di aggiungere una pallina rossa che si muove diagonalmente rispetto al quadrato blu (procedendo di conserva con esso) e una pallina gialla che si muove sotto il rettangolo giallo.

Esercizio 7:

Ci poniamo l’obiettivo di costruire una presentazione interattiva costituita da una animazione iniziale (di 100 fotogrammi) e da tre “diapositive” (ognuna in un fotogramma) tra le quali si avanza per mezzo di un pulsante “avanza”. Nella animazione iniziale poniamo una scritta su un rettangolo colorato (l’effetto di colorazione sarà ottenuto in maniera particolare con il “mixer colori”) che compare progressivamente mentre viene eseguito un file sonoro; una immagine fissa (cielo con nuvole) resta sempre presente. L’animazione così creata ha lo scopo di mostrare una serie di tecniche di comune utilizzo in Flash ed inoltre mostra come spesso nelle presentazioni ci possano essere delle animazioni di accompagnamento. Dopo l’animazione iniziale le tre pagine saranno costituite da una immagine fissa sempre uguale (il cielo con nuvole), un titolo ed una frase (diverse da pagina a pagina) ed un bottone di avanzamento (posto su una barra in fondo alla pagina).

Esercizio 8:

Creare una animazione che contiene un pulsante creato dall’utente che poi viene usato per eseguire l’avanzamento ciclico su 4 fotogrammi (ognuno dei quali a puro scopo dimostrativo contiene una figura colorata).

Esercizio 9:

Poiché in certi casi particolari può essere difficile o impossibile costruire una animazione interpolata con determinate caratteristiche, si propone di costruire un filmato in cui un triangolo viene animato usando codice script. L’idea è quella che all’ingresso di ogni fotogramma il triangolo venga spostato di una dimensione fissa lungo una direzione scelta dall’utente tramite una casella di testo (in cui indicare l’angolo di movimento) e un pulsante (per attivare il cambio di direzione).

Esercizio 10:

Con questo esercizio vogliamo mostrare come è possibile che una animazione Flash incorporata in una pagina HTML scambi dati con una procedura ASP memorizzata sullo stesso server della pagina HTML (nel nostro esempio nello stesso direttorio virtuale). L’esercizio è molto semplice: abbiamo un bottone e un campo di testo (preceduto da una etichetta esplicativa). Quando si preme il bottone il testo viene inviato alla pagina ASP che molto banalmente vi antepone la scritta “Hai introdotto: “ e la restituisce alla animazione Flash (nella pagina HTML) che la visualizza.

Esercizio 11:

Con questo esercizio vogliamo mostrare un caso in cui Flash è usato un po’ come Visual Basic per costruire Form (maschere) per l’immissione di valori e la presentazione di risultati. Nella fattispecie vogliamo costruire un Form che consenta l’immissione dei dati caratteristici di alcune figure geometriche (base e altezza di triangolo e rettangolo, raggio del cerchio) e che consenta l’emissione del valore dell’area.
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