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10 Interaktivitet

I det hir kapitlet far du lira dig att skapa interaktivitet i programmet. Interaktiv-
itet innebir att en anvindare kan styra en film till exempel genom att klicka pa
knappar som fir filmens objekt att bete sig pa olika sitt. Du ska bland annat skapa
en film som 6ppnas nir du klickar pé en startknapp.

Nir vi talar om begreppet interaktivitet dr det bra att kinna till att den inter-
aktivitet vi vill uppné 1 Flash styrs av ett skriftsprik, dir instruktioner i kodform
ar grunden. I bérjan av kapitlet kommer du fa den information som du beh6ver
for att klara dess dvningar.

Att skapa interaktivitet

Du skapar interaktivitet pa olika sitt 1 Flash. En dtgird ir en samling instruktioner
som startar nir en viss hindelse intriffar. Nar anvindaren klickar pa en knapp (hin-
delse) kan exempelvis fagelkvitter (dtgdrd) horas 1 filmen. Du anvinder panelerna
Beteenden och Atgarder for att ange atgirder for en specifik knapp eller bildruta.
En del atgirder kriver mycket lite programmeringserfarenhet som med skrift-
spraken ActionScript 1.0 och 2.0. Andra dtgarder kriver mer gedigna kunskaper i
programmering, vilket ir fallet med ActionScript 3.0. Det gor att vi uteslutande
kommer att ha ActionScript 2.0 som utgangslige {6r vira Gvningar.

ActionScript
ActionScript dr som redan nimnts ett skriptsprik Skript kommer frén engelskans
1 Flash och som anvinds for att ligga till inter- script som bland annat betyder

aktivitet i filmer. manus och skrivtecken.

Vill du bara gora en animering si behvs inte ActionScript (AS) men diremot nir du
tinker skapa nigon form av interaktivitet. Det kan handla om knappar som exem-
pelvis ska dndra utseende vid ett klick eller dppna en lank, funktioner som ska rikna,
objekt som ska dyka upp eller forsvinna. Skript passar ocksa valdigt bra till moment
som ofta repeteras eller till processer som ber6r flera olika filer. Med AS far du till-
gang till olika atgirder, operatorer och objekt som du sitter samman till skript som 1
sin tur talar om for filmen vad som ska goras.

Animeringar som gors med AS fir oftast mindre filstorlek vilket 4r mycket fordelaktigt
nir de ska anvindas pa till exempel webben.
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Beteenden

Funktionen Beteenden som ir tillganglig f6r ActionScript 2.0 och tidigare versioner,
kan vara ritt anviandbar f6r dem som ar ovana vid programmering. Beteenden hjil-
per dig att infoga interaktioner utan att du sjilv behdver skriva ndgon ActionScript-
kod. Genom att markera ett objekt, till exempel en knapp, kan du tilldela ett objekt
en interaktion med en enkel musklickning. Panelen Beteenden for ActionScript

2.0 bestar av firdiga, men begrinsade, skriptuppsittningar. Det kan vara bra att
kinna till att Beteenden inte stods av ActionScript 3.0.

Uppspelning

De senaste versionerna av Flash Player stoder bide ActionScript 2.0 och 3.0.
Dirmed kan du som ovan Flash-anvindare spela upp dina filmer i de senaste
versionerna av Flash Player dven om du fortsitter anvinda beteende- och
itgirdspanelerna 1 ActionScript 2.0.

Forbereda for interaktivitet

Nu ska du prova att arbeta med Egenskaper
ActionScript 2.0 och beteende- |7 ol
Fl
panelen’ Terrarium.fla
1. Skapa en ny fil med Action = PUBLICERA
Script 2.0 valt. Spara den med Profil: Standard
namnet Terrarium. Vilj Action [ Publiceringsinstallningar... |
Script 2.0 1 dialogrutan Nytt Ml [ Flash Player 114 B
dokument. Du kan ocksa vixla ot
ript:

filformat nir du har egenskaps-
panelen framme, se bilden till
hoger.

ActionScript 1.0
ActionScript 2.0
v | ActionScript 3.0

2. Oka storleken pi scenen till
640 x 480 pixlar. Anvind
reglagen (under Egenskaper
1 egenskapspanelen, se bilden BPs: 2400

till hoger) f6r att stalla in storlek: 640 x @, px A
ritt B och H-virden.
Scen: Scenens hajd i

= SWF-HISTORIK

3. Dop det befintliga lagret
till Bakgrund.
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11.

12.

Skapa ett nytt lager. Ga till Arkiv, Importera och klicka pa Importera till
scenen. Vilj 6vningsbilden Ormbunke. Andra dven dens storlek till 640 x 480
pixlar. Det gor du genom att markera den och sedan dndra B- och H-virdena
direkt i egenskapspanelen. Dép lagret till Ormbunke bakgrund.

Infoga ett nytt lager och dop det till Textbakgrund. Rita upp en rektangulir
yta, 640 x 112 pixlar, vit fyllnadsfirg och ingen linjefirg. Placera den som i
bilden nedan.

Infoga ytterligare ett lager och dop det till Text. P4 scenen skriver du in texten:
Valkommen till Terrariet!

Anvind egenskapspanelen for att stilla in teckensnitt, punktstorlek och textfirg.
Infoga ett nytt lager och dop det till Ikoner.

Importera sedan bilderna spindel_ikon, orm_ikon samt groda_ikon till
biblioteket.

Dra ut en forekomst av varje bild och placera dem pé scenen enligt bilden
nedan. Andra varje forekomst sa att de har samma storlek som bilden med
spindeln, det vill siga 160 x 106 pixlar.

Gor om forekomsterna till knappsymboler. Spara sedan filen men sting den
inte, du ska arbeta vidare med den.

Avsluta med att skapa ett nytt lager som du déper till Fot. Importera bilden
Fot. Forstora och placera den som 1 bilden ovan.
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Infoga ett externt filmklipp

Nu ska du borja anvinda dig av den enkla interaktivitet som Flash erbjuder for
ActionScript 2.0 och tidigare versioner.

1. Skapa ett nytt lager i filen Terrarium som du doper till Platshallare.

[ den ruta som du nu ska rita kommer externa filmklipp att visas nir nigon av
ikonerna aktiveras.

2. Rita upp en ruta med métten 260 pixlar B och 330 pixlar H. Placera rutan till
vanster om de tre knapparna pa scenen. Det dr viktigt att bade fyllnings- och

linjefarg r 100 % genomskin-
liga. Det gor du genom att #BFBFBE,

via Farg 1 egenskapspanelen.

. r ™Y
3. Gor om rektangeln [ Konvertera till symbol =5
till en filmklippssym-
. Namn: |PIatshE|IIare | | oK I
bol med registre-
ringspunkten 1 det TyP: s
Ovre vanstra hi')rnet. Mapp: Biblioteksrot

Dop symbolen till
Platshallare.

Avancerat »

Nir du skapar en “film 1
o . [ = 4 spindel a
filmen” maste du anvinda A ,
dlg av ﬁlmkllpp Filmklipp b Flytta lingst fram
Inbaddad video r G3 till och spela upp fran bildruta eller etikett
4. Markera Symbolen Ljud » Ga till och stoppa vid bildruta eller etikett
spindel_ikon pa scenen Media v | Lésin etemt fimkipp
- : Lis in grafik
I Projektor 3
och dppna sedan menyn oo ' BN
Foénster och ta fram — Ta bort filmklipp
panelen Beteenden (eller . .
. Las in externt filmkdi
anvind kortkommandot B -
Skift + FS) Ange URL-adressen till den SWF-il som ska lasas in:

5. Klicka pé pilen vid plustecknet och
vilj alternativet Filmklipp, foljt av

Lés in externt fl | m k|IPp Markera et filmklipp eller ange en niva du vill I3sa in SWF4ilen till:

this

6. Klicka pa ordet Platshallare under ] _root ]
. g . B (Platshdllare)
root i dialogrutan som visas.

4 3
Genom att vilja Platshallare anger du att © Relav © Apsoht
filmen ska 6ppnas 1 den ruta du drog upp.

i
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7. Klicka pa knappen Byt namn i | 8yt namn?
dlalogrutan om den Vvisas. i Farekomstnamn kravs for att anvanda objektet som mal.
. Lo 2 <Platshéllare>
8. Skriv Platshallare i dialogru-

. Byt Avbryt
tan Instansnamn och klicka agte] it
pa OK.

Du ska nu infoga sbkvéigen till det rInstansnamn Iﬁ

filmklipp som ska infogas 1 din
platshallare.

9. G4 via filhanteraren till

Instansnamn: | Platshllare |

| ok | [ avbot ]

mappen dir du forvarar

.o 4| Egenskaper far Spindelfilm )
ovningsfilerna. e
Almdnt ‘Sa’kema | Information I Tidigare versienarl
10. Hogerklicka pa filen Spindel och vil) 8 S
Egenskaper. —
Filtyp SWFSil (swi)
11. Kopiera sdkvigen som visas efter Plats Oppnosmed: &3 ntemet Explorer ==
1 dialogrutan Egenskaper. Flats C:\UsersklundsgardDesktop\Flash'\Flash CSE\k
o . Storek 42.1kB (43 123 byte)
12. Gi tillbaka till Flash-filen som ok ik 240K (£5 056 te)
du arbetar 1 och klistra in s6k-
vigen 1 faltet under Ange URL- Las in externt filmklipp
adressen till den SWF-fil som ] o
K i . Ange URL-adressen till den SWF4il som ska lasas in:
skalasas in tlusammans med sgard‘\Desktop'\Flash\Flash C56\Istockphoto'Spindel swi
\Spindel.swf i slutet. Var noga
med det sista, alltsd filen och | dialogrutan som éppnas nir du hégerklickar pd en
s g PP g p
- fil och viljer Egenskaper, visas sokvagen till filen i
filindelsen ('SWf)' rutan Plats. Du kan markera och kopiera sékvagen
. o fér att sedan klistra in den pd annan plats.
13. Klicka pa OK. Spara filen. ndstra P P
14. Testa filmen genom att trycka Ctrl + Retur. Klicka pd spindelknappen.

En faktaruta 6ppnas pa ytan till vanster
om knapparna. En bild pé en Flash-film

skapas automatiskt nir du valjer att testa
filmen. Filmen far tilligget .swf och sparas

1 samma mapp som Flash-filen (.fla-filen)

som filmen baseras pa. Det ar sjilva .swi-

filen som visas pi exempelvis internet.

Komplicerat med sokvdgar?

Om du placerar alla filer som ska anvéndas
(alltsd bdde Flash-filen du arbetar med och
de olika 6vningsfilerna) i samma mapp behé-
ver du inte ange ndgon sckvdg. D4 réicker det
att du skriver namnet pd filen (och filtillég-
get), i det hdr fallet Spindel.swf).

15. Sting .swffilmen. Linka nu pa egen hand de resterande tva ikonerna pi samma
satt. Lat Orm_ikon visa filen Orm och Groda_ikon visa Groda.
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Tillbaka-knapp

Nu ir det dags att skapa en knapp sa att du kan ta
dig tillbaka till sjilva huvudfilmen, som 1 Gvningen
kallas index.

1.
2.

Kontrollera att du arbetar 1 filen Terrarium.

Skapa ett nytt lager och dop det till Tillbaka-
knappen.

Oppna knappbiblioteket (Fonster, Delade bib-
liotek, Buttons). Dubbelklicka pé ikonen vid
buttons oval. Infoga en férekomst av oval gold
pa scenen till hdger om knappen med grodan, se
bilden till hoger.

Ge knappen namnet Tillbaka genom att 6ppna g
knappens redigeringslige och ange ny text. Obs, A Tillbaka
se till att vara 1 ritt lager. Aktivera Kantutjamna
for lasbarhet samt dndra stilen till Bold.

Vixla tillbaka till scenen. Testa filmen (Ctrl + Retur). Sting den sedan men
lat filen vara dppen.

Du ska for ett 6gonblick limna dokumentet Terrarium och 1 stillet arbeta med
index innan du kan linka Tillbaka-knappen.

6.

10.

Oppna 6vningsfilen Index (Arkiv, Oppna). Markera knappen Terrariet och
anvind interaktionen L&s in externt filmklipp (via Filmklipp) i beteende-
panelen.

Linka direfter knappen till filmen Terrarium.swf. Kom ihég vilken mapp
filen ligger 1 och glom inte att ligga till \Terrarium.swf 1 slutet. Fyll 1 sokvig.
Alternativet root ska vara markerat. Klicka pa OK.

Testa filmen Index.fla fOr att generera .swi-filen med samma namn. Spara
och sting den sedan.

Vixla till dokumentet Terrarium. Markera Tillbaka-knappen och linka den
till Index.swf via Filmklipp, Lés in externt filmklipp. Den hir gangen ska
du markera alternativet root.

Infoga sokvigen till filen, glom inte att lagga till \index.swf i slutet.

Generera filmen och sting den. Spara och sting dokumentet. Samtliga doku-
ment och filmer ska nu vara stingda.
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Nu bor du alltsd ha linkat knappen Terrariet 1 Index till filmen Terrarium.

I den har du skapat ikoner som, genom att du klickar pd dem, dppnar faktarutor
om olika djur. Dessa faktarutor 6ppnas i den platshillare du har skapat (i stallet
for 1 ett eget fonster).

[ filmen Terrarium har du ocksa skapat en knapp som linkar tillbaka till huvud-
filmen som i den hir 6vningen kallas Index.

11. Oppna filmen Index.swf. G via filhanteraren och dubbelklicka pa filen sa
oppnas den i din webblasare. Testa knappen Terrarium och se till att den
lankar till ritt film (faktaruta). Prova sedan om de olika knapparna 1 filmen
Terrarium.swf fungerar. Avsluta med att gé tillbaka med knappen Tillbaka.
Sting sedan filmen.

Det ir litt hint att missa ndgonting nir man linkar mellan olika filmer (se till att

du inte har markerat Platshallare nir du skulle ha markerat root eller tvirtom).
Var alltid noga med att ange hela sokvigen och glom inte att ocksa ange filtillag-
get .swf 1 lankrutan under Ange URL-adressen till den SWF-fil som ska lisas
in. Passar platshallaren? Om du fir problem, kan du dndra matten pa den. Har
nagon bakgrund férsvunnit? Kolla sd att du inte mixtrat med lagren nir du ska-
pade filmerna. Tank ockséd pa att testa Flash-filen {or varje ny forandring du gor
for att pa sa sitt generera en .swffil med de nya indringarna.

Andra funktioner pa panelen Beteenden

Det finns en hel del andra anvindbara atgirder som du Data
kommer at via panelen Beteenden, till exempel hur du Filmklipp
laddar upp en film eller en jpg-bild till valt stille 1 din film. Inbaddad video

Principen for att applicera dessa atgirder ir densamma som Hud

* v ¥ v v v v

) . - . . o Medi
for den du just provat. De alternativ som paverkar install- pr:j;tor
ningar for filmen hittar du via Filmklipp 1 beteendepanelen. CHA

Angdende beteendepanelen

Tink pé att beteendepanelen bara ar tillganglig {6r ActionScript 2.0 eller
tidigare. Om du forsoker anvinda beteendepanelen (Fonster, Beteenden) i en
ActionScript 3.0-l, visas en varningsruta.

I rutan ges dock mojligheten att, via knappen Publiceringsinstillningar och
fliken Flash, andra ActionScript fran version 3.0 till 2.0.

Andra kategorier pa panelen Beteenden berdr videoslingor i1 filmen, ljuduppspel-
ning, hur du linkar till externa webbsidor och liknande. Ga girna in i panelen
och testa olika funktioner.
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Ladda upp en bild

Nu ska du ladda upp en jpg-bild med hjilp av panelen Beteenden.

1.
2.
3.

10.

11.

Skapa en ny fil for ActionScript 2.0. Spara filen med valfritt namn.
Lit scenen ha storleken 550 x 400 pixlar. Lt bakgrunden vara vit.

Dép det befintliga lagret till Text. Vilj textverktyget och anvind 20 punkters
Verdana 1 valfri firg for texten. Skriv féljande: Djurlanksgalleri.

Placera texten centrerad i 6verkant pa scenen. [usters =]

Anvind panelen Justera (Fonster, Justera) Justera: B
Aktivera knappen Justera mot scen och B & &8 Pk
klicka pa VAgrat mittenjustering i panelen. Fordelz:

Z== b b ood
Avmarkera sedan Justera mot scenen.
Matcha storlek:  Avstdnd:

Infoga ett nytt lager med namnet Knappar. 20l @ &
Infoga en valfri knapp. Dop knappen till

. . . [ Justera mot scen
Kanguru. Se bilden nedan till hoger.

Aterga till scenen och infoga ytterligare Djurlanksgalleri
ett lager och dop det till Platshéllare. ——

Rita en platshallare under knappen med
rektangelverktyget. Linjefirg och fyllnings-
firg ska vara samma som scenens (vit).
Justera platshallaren under knappen i
mitten av scenen.

Gor platshallaren till en filmklippsymbol som du doper till Platshéllare. Placera
registreringspunkten 1 Gvre vanstra hornet.

' ™

Konvertera till symbol lﬂ
Namn: [ Platshélare] | [ o ]
Typ: | Filmklipp | »| Registrering:

Mapp: Biblioteksrot

Avancerat P

- =

Gor som du gjort i tidigare 6vningar for att markera filen kangaroo2_big
och kopiera ritt sokvig.

Markera knappen. Oppna panelen Beteenden och vilj alternativen Film-
klipp, Las in grafik.

Nir du markerar Platshéllare i dialogrutan Lés in grafik dyker dialogrutan
Byt namn? upp. I den ska du klicka pa Byt namn. Skriv sedan Platshéllare 1
det tomma filtet i dialogrutan Instansnamn. Klicka pi OK.
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12. Linka till bilden genom att skriva
in hela sokvigen och ligga till
\kangaroo2_big.jpg 1 slutet eller,
om bilden ar sparad i samma
mapp som filen du arbetar med,
bara skriva in bildens namn och
filtillagget (kangaroo2_big.jpg).
Obs! Mellan big och .jpg finns ett
asterisktecken. Ta bort det.

Om du har angett en felaktig s6kvig,
kan du 4ndra den genom att markera
och dubbelklicka pé atgirden 1 bete-
endepanelen. D 6ppnas dialogrutan
pa nytt sa att du kan dndra sokvigen.

13. Testa filmen. Bildfilen kangaroo2_big.jpg 6ppnas nir du klickar pa knappen.

-
Las in grafik

Ange URL-adressen till den JPGHil som ska lasas in:
Kangaroo2_big jpg

Markera det filmklipp som du vill [asa in grafiken till:

this

Om inte, gi tillbaka och kontrollera att du angett ritt s6kvig.

14. Ligg till fler knappar och bilder efter egen smak. Spara och sting.

Lanka till webbsida

Nu ska du testa att linka en knapp till en webbsida.

1. Skapa en ny fil for ActionScript 2.0.

2. Skapa ett textlager och skriv in texten Valkommen till vdr hemsida! Gor
om texten till en knappsymbol som du déper till Text.

3. Via panelen Beteenden viljer du Webb, G& till webbsida.

4. 1 filtet URL anger du en fullstindig webbadress till den webbsidan som du

vill lanka till, 1 detta fall http://www.docendo.se.

5. Efter Oppnai viljer du hur

.
Ga till URL-adress

webbsidan ska visas nir den
Oppnas, 1 detta fall ”_self”.
Klicka sedan pa OK.

6. Testa filmen. Klicka pd

texten nir muspekaren

URL: hitp -/ Awww docendo se

Oppnai: || “_seff" =

[ ok || Ay |

L

forvandlas till en hand.

Webbplatsen www.docendo.se bor 6ppnas 1 din webblisare nir du klickar pa

texten i .swffilen. Sting dokumentet utan att spara.
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Adobe®

FLASH

CS6 Grunder

Flash ar ett program fér att skapa animeringar, film, interaktivitet och webb-
sidor. Med bokens hjalp lotsas du igenom programmets olika anvandnings-
omraden. Den beskriver hur du kan arbeta med symboler, bibliotek, lager,
mallar och hur du skapar interaktiva knappar. Du kommer att fa forstaelse for
skillnaden mellan vektor- och bitmappsgrafik, lara dig att rita och importera
objekt, anvdnda effekter samt arbeta med ljud. Du kommer ocksa fa prova
att publicera en Flash-fil p& webben. Eftersom det har ar en grundbok har vi
valt dvningar som inte kraver nagra forkunskaper i programmering. Boken
kan anvandas fér bade pc och Mac.

| boken varvas teoridelar med steg for steg-beskrivningar som ar latta att
folja. | tilampningsuppgifterna far du arbeta sjalvstandigt och prova dina
nyvunna kunskaper. Ovningsfilerna till boken laddar du ner utan kostnad
fran var webbplats docendo.se.
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