A. Veneziani – Commento e spiegazione ad un filmato con animazione a 
velocità variabile

Obbiettivo:   

realizzazione di un filmato capace di variare in modo dinamico la sua velocità di riproduzione

Considerazioni:
Usualmente la velocità di un filmato è determinata dalla velocità di esecuzione del filmato sulla sua timeline, ed essa non è modificabile a run-time (semmai prima della esecuzione).

Tutto questo pone seri problemi se lo scopo che si pone chi stà creando il filmato è di avere una riproduzione rallentata o accelerata rispetto a quella originaria (ossia quella tipica del framerate selezionato).

Una tecnica possibile è quella di stoppare il filmato principale e affidare ad una apposita funzione ripetutamente chiamata il compito di effettuare l’avanzamento del filmato, ossia passare ai fotogrammi successivi.   Si può quindi dire che invece di procedere all’esecuzione dei filmati in modo classico (fotogrammi scanditi sulla timeline), questo metodo si basa sulla possibilità di attivare piu’ volte, in modo ripetuto, una apposita routine che possa realizzare l’animazione effettuando lo spostamento tra i vari fotogrammi.   L’istruzione che effettua questa chiamata ripetuta, ad una certa funzione, esiste in ActionScript ed e’ setInterval(<nome funzione>, <intervallo di tempo in millisecondi>). Perciò se si inseriscono delle opportune istruzioni nella funzione stessa si riesce per via programmativa (ossia tramite solamente del codice ActionScript)  a far eseguire il filmato alla velocità voluta.   Tale velocità può essere anche variabile, se il programma la regola opportunamente.

Si rilevi che questo modo di scrivere una parte di codice allo scopo di controllare la riproduzione di un filmato presenta dei parallelismi con la programmazione tramite ActionScript del movimento di un movieclip.

Nei programmi che definiscono un movimento il codice aggiorna di frequente (variandole) le coordinate di un oggetto (un movieclip).    Nei programmi che controllano la velocità di riproduzione di un filmato, viene aggiornato spesso il tempo di chiamata settato nella setInterval, di modo che si possa via via ottenere una riproduzione con numero di frame al secondo variabile.   Da ciò consegue che anche la riproduzione avviene a velocità accelerata o rallentata a seconda del numero di frame iniziale.

Il filmato che andiamo adesso ad analizzare contiene l’animazione di un battito di un cuore che è stato realizzata tramite una interpolazione di forma.  Ci si pone come scopo di accelerare il battito del cuore, tramite il metodo già indicato sopra (variazione e re-impostazione dell’intervallo di chiamata in setInterval(……)).

Realizzazione:
Per ottenere lo scopo fissato si può considerare il programma suddiviso in due grandi macrostadi:

· Settaggi iniziali di alcuni parametri

· Altro, ossia:

· Regolazione della velocità di esecuzione

· Semplice spostamento a frame successivo

Ripeto che la regolazione della velocità di riproduzione del filmato  è possibile solo se  esso è animato in qualche modo tramite una setInterval.

Tutte le istruzioni sono, nel nostro caso, nello stesso fotogramma. 

La prima cosa che il programma dovrà fare è impostare le opportune inizializzazioni.   Tra queste anche eseguire le regolazioni opportune della frequenza di chiamata attivata da setInterval (tempo dell’intervallo tra le chiamate).

Quando questo non avviene (la modifica di velocità di chiamata non è detto avvenga in modo del tutto continuo), la chiamata ripetuta alla funzione serve a comandare l’avanzamento del filmato.  Un caso particolare è quando il filmato è già giunto al suo termine e quindi non è più possibile procede su successivi fotogrammi.   Si rende urgente a questo punto una nuova istruzione che non passi semplicemente al fotogramma successivo (nextFrame();), ma bensì passi alla scena successiva (nextScene();), ossia nel caso di una sola scena (ad esempio il nostro), ritornare all’inizio del filmato stesso.

Vediamo quindi il codice tutto contenuto nel primo fotogramma:

if (animazione == null)     {

     vf = 100;

     Id = setInterval(sequenza,100);

     animazione = true;  

     stop();  }

Questa prima parte di codice inizializza alcuni valori utili all’animazione.    Innanzitutto pone a 1/10 di secondo la frequenza di richiamo della funzione (effettuata tramite setInterval).  Si noti che al momento della chiamata viene rilevato un Id che è un numero univoco relativo alla specifica setInterval eseguita. Poi effettua una chiamata a  setInterval per iniziare ad effettuare la chiamata ripetuta alla funzione.    Infine viene fissata ad un valore non null la variabile animazione, così da indicare in modo permanente che l’inizializzazione è stata effettuata ed il relativo codice eseguito.  Questa parte di codice quindi non sarà più successivamente ripetuta. Il metodo stop() successivo, serve a fermare la normale esecuzione del filmato (tramite “scansione” della timeline).

Infatti i due tipi di esecuzione potrebbero interferire in modo non corretto ed e quindi opportuno fermare del tutto la riproduzione tramite la timeline. D’altronde  è evidente che avere due fonti di riproduzione che operano in parallelo non ha senso pratico.

Successivamente si può scrivere la routine che effettivamente permette la esecuzione del filmato:

function sequenza()

{

      if (_currentframe == _totalframes)   {

          clearInterval(Id);

          if (vf > 10)   vf = vf – 3;

          Id = setInterval(sequenza, vf);

          nextScene();    }

      else

           nextFrame();         

}

L’istruzione if  controlla se nella scansione dei vari fotogrammi si è giunti all’ultimo fotogramma (il numero di fotogrammi può essere ricavato con _totalframes) . Se la riproduzione  ha raggiunto la fine della sequenza di riproduzione prima di passare ciclicamente d’accapo al primo fotogramma della sequenza si aumenta la velocità di riproduzione.   

Per far ciò viene:

· Annullata la precedente impostazione di chiamata alla routine sequenza  (clearInterval(Id);)
· Si opera opportunamente per abbassare l’intervallo temporale di chiamata precedentemente impostato   (if (vf > 10)   vf = vf – 3;), se esso risulta non inferiore ad un certo limite (10 millisecondi).

· Si reimposta, col nuovo intervallo di chiamata,  tramite una nuova esecuzione di setInterval una nuova serie di chiamate che saranno effettuate, successivamente, in sequenza.

· Infine il punto di esecuzione ripassa all’inizio della serie di fotogrammi  (nextScene();)

Se invece la riproduzione non è arrivata all’ultimo fotogramma, allora si passa semplicemente al fotogramma successivo (dal fotogramma corrente).

Tutte queste operazioni comportano ad ogni ciclo di n fotogrammi (ove n sono i fotogrammi componenti il filmato, rilevati nel nostro caso tramite _totalframes) una continua accelerazione della riproduzione, fino a raggiungere il limite di un frame ogni 10 millisecondi. Si conclude perciò che in questo modo è possibile accelerare l’esecuzione di un filmato Flash.   
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Nel caso specifico abbiamo quindi un solo fotogramma con delle azioni e poi diversi fotogrammi (animazione generata tramite interpolazione di forma) aggregati in una interpolazione.
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L’animazione in questo esempio è realizzata disegnando il cuore (che dovrà battere), realizzato come forma grafica, e una sua copia ingrandita.  Naturalmente è possibile creare in altro modo degli effetti simili a questo.
Conclusioni:
Naturalmente le modalità con cui è possibile modificare la temporizzazione della funzione setInterval sono molteplici e portano ad effetti diversi e più o meno marcati e improvvisi, e quella proposta è solo una di quelle possibili.

E’ bene anche ricordare che la setInterval non è presente in Flash 5 e versioni precedenti.  Questa tecnica è quindi utilizzabile dalla versione MX (quindi 6.0)  di Flash in poi.

setInterval apre un thread parallelo all’esecuzione del programma principale (rappresentato in termini pratici dal filmato principale indicato nei programmi con _root) (nel nostro caso il thread del programma è stato interrotto da una istruzione stop() nella parte del codice di inizializzazione), che effettua operazioni in modo asincrono (ossia non sincronizzato col programma principale).
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