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5.2 Effekte
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Anhand des folgenden Beispiels zeigen wir Ihnen, wie Sie mit einfachen

Mitteln einen eindrucksvollen und doch wenig speicherintensiven Text-

effekt erzeugen kdnnen. Hierfiir werden der Tweeningeffekt, verschiedene
Farbeinstellungen und der duplicateMovieClip-Befehl benutzt.

Der ganze Effekt besteht aus einer

- Grafik. Diese wird mit Hilfe des

Tweeningeffektes bewegt. Damit

dies nicht direkt auf der Hauptzeit-

leiste passiert und weil die Grafik

\ dupliziert werden muss, baut man
diese mit dem Bewegungstweening

/ in ein Movie ein. Das Movie hat den

Instanznamen Grafik.
In diesem Movie befindet sich ein weiteres Movie, da auf die Grafik noch ein
Farbeffekt angewendet wird.
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Im zweiten Movie befindet sich ein weiteres Tweening, bei dem die Farb-
werte der Grafik verandert werden.
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Man erkennt sofort, dass die Punkte des Farbwechsels und des Rich-
tungswechsels asynchron verlaufen; die zwei Movies haben auch unter-
schiedliche Langen. Dadurch erhdlt man den Effekt, dass bei gleichartigen
Bewegungen nicht immer die selben Farbverldufe entstehen.

Sie kdnnen dem Ganzen nun Tiefe bzw. einen dreidimensionalen Cha-
rakter verleihen, indem Sie das Movie Grafik mit dem duplicateMovieClip-
Befehl mehrmals duplizieren und die duplizierten Movies ein wenig umpo-
sitionieren, drehen, verkleinern oder vergréern.

Mit diesem Effekt lassen sich mit geringen Mitteln und kleinen Dateigréien
beeindruckende Movies erzeugen. Man kann ihn auch beim Preloader ein-
setzen, um den Ladestatus anzuzeigen, indem man keinen statischen Text
sondern einen dynamischen Text benutzt, der z.B. immer die aktuelle Proz-
entzahl angibt.
Das ActionScript mit dem duplicateMovieClip-Befehl, das im ersten
Frame auf der Hauptbiihne liegt, sieht wie folgt aus:
for (i=1; i<15; i++) {
duplicateMovieClip ("_root.grafik", "grafik"+i, i);
_root["grafik"+i]._yscale =i=*i;
_root["grafik"+i]._xscale =ix12;
_root["grafik"+i]._rotation =1%8;
_root["grafik"+i]._y =1%10+150;
}
_root.grafik.gotoAndStop(1);
stop ();

Hier werden 14 Kopien des Movies Grafik angefertigt und deren Position va-
riabel angepasst, je nachdem, um die wievielte Kopie es sich handelt. Die
spdteren Kopien werden auf dem Bildschirm immer grofRer dargestellt, da i
sich erhdht und dadurch die errechneten Werte fiir den _xscale oder
_yscale auch vergroBern. Leider beansprucht die Darstellung des Bewe-
gungsablaufs mit mehreren duplizierten Movies sehr viel Rechnerleistung,
so dass man rasch an die Grenze des Machbaren gelangt und das SWF beim
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Texteffekt.fla \

Abspielen unter Umstanden ruckelt. In der vorletzten Zeile wird das SWF,
das auBerhalb der Biihne liegt gestoppt, damit dieses nicht aus Versehen
im Hauptbild auftaucht.

» Texteinblendung

Um eine schlichte Texteinblendung zu verwirklichen, verwenden einen Mas-
keneffekt. Legen Sie zundchst eine Filmsequenz an, in der Ihr Text in einem
statischen Textfeld als Maske angelegt ist.

#% Flash 5 - [Texteffekt.fla - Bibliothek:1]

D Datei Bearbeiten  Ansicht  Einfligen  Modifizieren  Test Steuerung  Fenster  f

B Szene Testeinblendung
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In der maskierte Ebene erstellen Sie ein Bewegungstweening mit einem
Verlauf (Hintergrundfarbe zu Textfarbe) mit anschlieBender Fldche in der
gewiinschten Textfarbe.

Das Ergebnis sieht wie folgt aus:

Wenn Sie diese nun abspielen, sieht der Effekt wie folgt aus:

ING

-NDUNG
-INBELENDUNG
TEXTEINBLENDUNG

Mauseffekte/Maustrailer

Maustrailer sind Effekte, die in Abhangigkeit zum Mauszeiger stehen. Dies
kann ein Fadenkreuz, ein rotierender Stern oder auch die Ausgabe von
Mauskoordinaten sein.

» Mauskoordinaten direkt am Mauszeiger ausgeben (Flash 4)
Dieser Effekt veranschaulicht das Zuordnen von Variablen sowie das Zu-
sammensetzen von String-Ausdriicken.



Zuerst erstellen Sie auf der Hauptbiihne einen Movieclip mit dem In-
stanznamen ,trail“. Dieser Name ist beliebig, wird aber im Folgenden ver-
wendet. Der erste Frame auf der Hauptbiihne enthilt folgendes Action-
Script:

Start Drag ("/trail", Tockcenter)

Hier wird der soeben erstellte Movieclip an die aktuellen Mauskoordinaten
geheftet. Der Movieclip ,trail“ selbst enthdlt ein Textfeld, das den Variab-
lennamen ,ausgabe® erhdlt. Im ersten Frame des Movieclips werden die
Mauskoordinaten mit Hilfe des Movieclips ausgelesen, in einen String ge-
setzt und dem Textfeld zugeordnet:

Set Variable: "X" = GetProperty ("",_x)
Set Variable: "Y" = GetProperty ("",_y)
Set Variable: "ausgabe" = X&", "&Y

Mit Hilfe von & werden Variablen und Textausdriicke verkettet. Damit die Ko-
ordinatenangaben stdndig aktualisiert werden, muss im darauf folgenden
Frame die folgende Aktion eingetragen werden:

Go to and Play (1)

Dieser Befehl bewirkt, dass eine Endlos-Schleife entsteht und somit die
Werte laufend aktualisiert werden.

> Alternative Mauszeiger erzeugen (Flash 5)

Flash 5 verfiigt tiber die Méglichkeit, den System-Mauszeiger iber dem ak-
tivem Flashfilm auszublenden. Der entsprechende ActionScript-Befehl lau-
tet:

Mouse.hide();

Um dem Benutzer weiterhin die Méglichkeit der Navigation zu bieten, muss
an Stelle des Mauszeigers ein anderes Symbol eingesetzt werden. (Aus-
nahme sind z.B. Spiele mit Tastatursteuerung.)

Mit Hilfe des onClipEvent (Ereignis) frdgt der Film, der den Mauszei-
ger ersetzen soll, automatisch laufend ab, ob

der Cursor bewegt wurde (mouseMove) — wenn ja, wird der alternative
Mauszeiger nachgefiihrt.

eine Maustaste gedriickt (mouseDown) wird — wenn ja, nimmt der Cursor
das Erscheinungsbild an, das im Frame mit dem Namen ,,pressed“ hinter-
legt wurde.

eine Maustaste losgelassen (mouseUp) wird —wenn ja, nimmt der Cursor
das Erscheinungsbild an, das im Frame mit dem Namen ,,released” hinter-
legt wurde.

Beim Laden des Cursors (1oad) bleibt der System-Cursor verborgen. Die
Anweisung stop() bewirkt, dass nicht alle méglichen Cursor, die in der glei-
chen Filminstanz liegen, durchlaufen werden.
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Lupe.fla \

onClipEvent (load) {
Mouse.hide();
stop();

}

Sobald die Maus bewegt wird (mouseMove), werden die X-Y-Koordinaten auf
die Instanz angewandt. Mit _x werden die instanzeigenen Koordinaten mit
denen des Mauscursors (unsichtbar) gleichgesetzt (_root._xmouse). Da wir
davon ausgehen, dass sich der Mauszeiger nachher an der Hauptbiihne
ausrichten soll, legt _root den Bezugspunkt fest, der auch fiir die Bestim-
mung von_xmouse herangezogen werden muss. Gleiches gilt fiir die Y-Koor-
dinate.

onClipEvent (mouseMove) {
_X = _root._xmouse;
_y = _root._ymouse;
updateAfterEvent();

}

Ist eine Maustaste gedriickt, springt die Instanz in den Frame ,,pressed”, wo
ein entsprechendes Bild eingefiigt ist. Dort bleibt der Film stehen, so lange
nicht einer der anderen Events (mouseUp) eintritt.

onClipEvent (mouseDown) {
this.gotoAndStop("pressed")
updateAfterEvent();

}

Wird die Maustaste losgelassen, springt die Instanz in den Frame ,re-
leased“, wo ein entsprechendes Bild (normalerweise das Erscheinungsbild
des ,,Ausgangscursors®) eingefiigt ist. Dort bleibt der Film stehen, so lange
nicht einer der anderen Events (mouseDown) eintritt.

onClipEvent (mouseUp) {
this.gotoAndStop("released");
updateAfterEvent();

Maskeneffekte (Lupe)

Eine Frage, die immer wieder gestellt wird, ist, wie mit Flash eine Lupe zu
realisieren ist. Auf den ersten Blick ist dies wenig problematisch, doch sehr
bald stellen Sie fest, dass es nicht mdglich ist, per startDrag eine Maske
iber den maskierten Bereich zu ziehen. An dieser Stelle kann man aber zu
einem Trick greifen: Legen Sie eine Instanz fiir die Lupe an und kopieren Sie
hier Ihr Originalbild hinein. Dieses ist unter der Maske per ActionScript an-
sprechbar und ,,beweglich“. Wenn Sie nun Original und Vergréf3erung auf-
einander abstimmen, erhalten Sie lhren Lupeneffekt. Die folgende Abbil-
dung zeigt die Anordnung aller Objekte auf der Hauptbiihne:



Filminstanz "Lupe"
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Button "Plus"

Button "Minus"

Bild, Original

T Textfeld (dynamisch) "output”

Hinter den Buttons verbergen sich nur kurze Scripts, um die Variable

faktor zu verandern.

Button Minus:
on (press){
_Tevel@.Tupe.faktor+=10;
}

Button Plus:
on (press){
_level@.Tupe.faktor-=10;
}

Die aktuellen faktor-Werte werden spdter immer in der output-Anzeige an-
gegeben. Die Lupe selbst enthdlt vier Ebenen, die wir im Folgenden erldu-

tern:

2% Flash 5 - [lupe.fla:1]
@ Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen  Modifizieren  Test

) Szened lupe

|
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Die oberste Ebene Lupenrand
beinhaltet ausschlieBlich den
Rahmen der Lupe, oder viel-
mehr die Fassung. Die zweite
Ebene Maske enthédlt eine
Maske,die genau passend zum
Rand sein sollte. Die dritte
Ebene enthélt die Instanz Bild
und das Bild surfer.jpg in Origi-
nalgréfle; die vierte und un-

terste Ebene enthdlt eine Kopie der Maske in der Farbe des Hintergrundes, um
am Rand des Bildes dieses nicht doppelt zu sehen. Folgendes ActionScript

steuert nun die Aktionen:
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onClipEvent (load) {
startDrag ("", true);
var faktor = 200;

Die Lupe wird an den Cursor geheftet, der Zoom auf 200% voreingestellt.

}
onClipEvent (enterFrame) {

_Tevel®@.lupe.bild._x = (_level@.lupe.faktor/
100)+_level@.ursprung._x-(_level@.lupe.faktor/
100)=(_root._xmouse);

_level@.lupe.bild._y = (_Tevel@.lupe.faktor/
100)+_level@.ursprung._y-(_level@.lupe.faktor/
100)*(_root._ymouse);

_level®@.lupe.bild._xscale = (_level@.lupe.faktor);

_level@.lupe.bild._yscale = (_level@.lupe.faktor);

Die Koordinaten der Bilder (_levelo.ursprung und _levelo.lupe.bild) werden
abgestimmt, die Vergroferung gesetzt.

_level@.output = _level@.lupe.faktor+"% des Orginals";
Der aktuelle Zoomfaktor wird ausgegeben.
}

Dieses Script liegt in der Instanz Lupe auf der Hauptbiihne.

Soundeffekte

In Flash 5 ist es moglich, mit ActionScript die Volume(Lautstarke) und
Pan(Balance)-Einstellungen zu dndern. Dies geschieht mit einem Soundob-
jekt.

Nachdem die wichtigsten Grundkenntnisse im Abschnitt Sound
schon erldutert wurden, kommen wir nun direkt auf das Wesentliche des
Soundobjektes. Die erste Frage, die Sie sich vielleicht stellen kdnnten,
ware, wozu das Soundobjekt iberhaupt benétigt wird. Die zwei haufigsten
Anwendungen sind einerseits die Erstellung eines Pan(Balance)-Reglers
bzw. eines Volume(Lautstérke)-Reglers, andererseits die Unterlegung von
User-gesteuerten Grafiken mit Soundeffekten, bei denen sich Balance und
Lautstadrke anpassen.

Um das Soundobjekt tiberhaupt benutzen zu kdnnen, miissen Sie das
entsprechende Sample vorab diesem Soundobjekt zuweisen. Hierflir mis-
sen Sie dem Sample einen Verkniipfungsnamen geben.

Importieren Sie ein Sample in Flash ( ).

Offnen Sie die Bibliothek lhres Filmes ([STRG]+([L)).

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Sample in der Bibliothek
Ihres Filmes und wéhlen Sie anschlieffend die Option VERKNUPFUNG .



Eigenschaften Symbolverkniipfung

Bezeichner: |k

Werknipfung: © Keine Yerkniipfung Abbrechen
% Digzes Symbol exportiersh

™ Dieses Symbol importisren von URL:

Hilfe:

i,

Wahlen den Menipunkt VERKNUPFUNG > DIESES SYMBOL EXPORTIEREN
aus.

Bei Bezeichner geben Sie den Namen, den die Verkniipfung haben soll,
ein.

Bestdtigen Sie mit,,0K“.

In diesem Beispiel wurde dadurch dem Sample der Verkniipfungsname
stdpop zu gewiesen.

Um den Sound zu starten, erstellen Sie zundchst ein Soundobjekt. Die-
ses Soundobjekt wird wie alle anderen Objekte auch mit new name erstellt.
Da das Objekt am besten direkt zu Beginn hinzugefiigt wird, macht man
dies am besten iiber onC1ipevent(1oad). Da Clipevents aber leider nur auf
Movies angewendet werden kdnnen, sollte man sich ein Movie in dem Film
aussuchen, in dem man alle Clipevents einbaut, so dass man die Befehle
auch wieder findet. Es spricht allerdings nichts dagegen, einen Befehlin ein
anderes Movie einzubauen. Allerdings sollten alle onClipevent(Toad), in
denen eventuel noch Funktionen definiert werden, zusammen in einem
Movieclip liegen.

onClipEvent (load) {

standardpop = new Sound();
standardpop.attachSound("stdpop");

}

onClipevent (load) besagt, dass der folgende Befehl einmal ausgefiihrt
wird —und zwar dann, wenn der Movieclip direkt zu Beginn eingeladen wird.

Der erste Befehl erzeugt ein Soundobjekt mit dem Namen ,standard-
pop*“. Der zweite Befehl ibergibt das Sample mit dem Verkniipfungsnamen
stdpop an das Soundobjekt. Um nun das Musiksample zu starten oder zu
stoppen, sprechen Sie direkt das Soundobjekt an.

on (release) {
standardpop.stop()
}
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Stoppen oder Starten des Sounds:

on (release) {
standardpop.stop()
standardpop.start(0,20);
}

Der Stoppbefehl steht dort nur, damit das Sample nicht doppelt abgespielt
wird, wenn der Besucher zweimal auf Start driickt. Das Sample wird statt-
dessen gestoppt und anschlieBend neu gestartet. Die Parameter, die miti-
bergeben werden, sind die Startposition und die Anzahl der Wiederholun-
gen. Dieses Sample wiirde direkt am Anfang des Samples starten und
2omal wiederholt werden.

Das Soundobjekt bietet aber noch eine Vielzahl weiterer Méglichkeiten:
Zum Beispiel kann man die Eigenschaften Lautstarke (Volumen) und Ba-
lance (Pan) auslesen. Dies geschieht auch in der Beispielsdatei bei den bei-
den Textfeldern. Da man fiir die Textfelder wieder ein onC1ipEvent braucht,
erstellt man beide Textfelder direkt in einem Movieclip. Theoretisch hatte
man diese Befehle auch in den ersten Movieclip einbauen kdnnen, man
hdtte dann aber absolute Pfadangaben machen miissen. Auferdem wird
die Gliederung auf diese Weise (ibersichtlicher. Dies ist aber natiirlich nicht
zwingend notwendig. Wir haben die Befehle in einem eigenen Movieclip er-
stellt, um die Ubersicht zu behalten. Diese Vorgehensweise ist aber nicht
zwingend. Durch das Erstellen eines einzelnen Movies nur fiir die Textboxen
wird dies aber sofort ersichtlich.

onClipEvent (enterFrame) {
vol = _root.standardpop.getVolume();
pan = _root.standardpop.getPan();

}

OnClipEvent (enterFrame); Diese Aktion sorgt dafiir, dass die enthaltenen
Befehle immer wieder abgearbeitet werden. In diesem Fall werden den Vari-
ablen vol und pan immer wieder die Ergebnisse der Funktionen getPan und
getVolume zugewiesen. GetPan gibt die Einstellungen der Balance wieder.
Dieser Wert kann zwischen -100 und 100 liegen und wird als ganze Zahl aus-
gegeben. GetVolume gibt die Einstellung der Lautstarke wieder. Dieser Wert
liegt zwischen o und 100 und wird als ganze Zahl ausgegeben. Da die Text-
felder die Zuweisung zu den Variablen vol und pan haben, zeigen sie immer
die aktuellen Einstellungen der Lautstédrke und der Balance an.

Den interessanteren Teil des Soundobjekts diirfte der Zugriff auf die Ein-
stellungen des Sounds {iber das ActionScript darstellen. In der Beispielsda-
tei haben wir zwei Regler erstellt, tiber die man die Lautstarke wie auch die
Balance dndern kann.

Wir erkldren zundchst das Funktionsprinzip eines solchen Reglers. Der
erstellte Regler ist vom ActionScript her sehr universell einsetzbar, da man
das ActionScript nicht dndern braucht, um die Ldnge zu dndern. Zuerst er-



kennt man wieder ein Movieclip, um das Ganze zusammenzuhalten, damit
die einzelnen Objekte nicht direkt auf der Hauptbiihne liegen. Theoretisch
konnte man dieses Movieclip auch als Smartmovieclip der Bibliothek hinzu-
fligen. In diesem Movie befinden sich zwei weitere Movies: eines mit dem
Instanznamen Ldnge, das die Strecke des Reglers enthdlt, zum anderen der
Regler selbst, der den Instanznamen Regler2 besitzt. Will man einen Regler
mit einem langeren Weg erzeugen, muss man so beim Erstellen lediglich
mit der Maus die Lange des Movies verdandern. Wiirde es sich nicht um ein
Movieclip handeln, ware dies so nicht moglich. Der Regler liegt in einem
Movie, damit dieser mit der Aktion startDrag an den Mauszeiger ,,geheftet”
werden kann.

Der Regler ist als Button ausgefiihrt und besitzt folgendes ActionScript:

on (press) {

startDrag (this, false, _parent.laenge._x -
_parent.laenge._width/2, _parent.laenge._y, _parent.laenge._x +
_parent.laenge._width/2, _parent.laenge._y);
}
on (release, releaseQutside) {

stopDrag ();
}

Beim Driicken des Schalters wird also startDrag ausgefiihrt.

Die Aktion startDrag besitzt folgende Argumente:

Allgemein ausformuliert: StartDrag (Instanzname,Objekt unter Maus-
zeiger zentrieren, true/false, max. linker X-Wert fiir das Objekt, max. oberer
Y-Wert fiir das Objekt, max. linker X-Wert fiir das Objekt, max. unterer Y-
Wert fiir das Objekt);

Die startDrag-Aktion wird auf das Movie ,,this*“ angewandt, This ist ein Sy-
nonym fiir, das Movie, in dem sich der Befehlsaufruf befindet. Der kleinste X-
Wert entspricht dem _parent.Taenge._x - _parent.laenge._width/2, also
der X-Position des Movieclips Ldnge weniger der halben Breite des Movieclips
Ldnge. Dadurch erhdlt man den linken duf3eren Punkt, bis zu dem der Regler
maximal gezogen werden darf. Der rechte Rand errechnet sich genau auf die
gleiche Weise, nur dass man die Halfte nicht abzieht sondern dazu addiert. Da
der Regler nur waagerecht verschoben werden soll, wird die Y-Position fiir den
Regler auf einen konstanten Wert gesetzt. Damit der Regler genau mittig er-
scheint, wird dieser auf den Y-Wert des Movieclips Ldnge gesetzt. Wenn man
nun den Movieclip Ldnge verdndert, verandert man auch die Reichweite des
Reglers.

Die Aktion stopDrag wird beim Loslassen der Maustaste ausgefiihrt und
bewirkt, dass der Movieclip Regler nicht mehr dem Mausezeiger folgt.

Dadurch hat man nun einen beweglichen Regler. Dieser hat aber noch
keine Funktion. Um die Lautstadrke analog zu der Reglerstellung zu dndern,
muss man fortlaufend die Stellung des Reglers tiberpriifen und die Stellung
der Lautstarke zuweisen.

Effekte 77

Anstatt den Rand

des Movies iiber die

Position und die
Breite zu ermitteln, kann man
auch das getBounds-Objekt
verwenden.
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onClipEvent (enterFrame) {
_root.standardpop.setVolume(Regler2._x);

}

Durch diesen Befehl entspricht die Lautstdarke des Sounds standardpop
(Verkniipfungsname) stets der Reglerstellung. Da die Lautstarke zwischen
o und 100 liegen sollte, muss man nun noch dafiir sorgen, dass die Minimal-
stellung des Reglers x = o betrdgt und die Maximalstellung x=100. Wenn
man die Breite bzw. die Lange des Movieclips Ldnge genau auf 100 setzt
und die x-Position auf o, entspricht dies genau den gewiinschten Parame-
tern. Andert man nun im iibrigen auf der Hauptbiihne die Groe des Movies
Volume, hat dies keinen Einfluss auf die GroB3e der darin liegenden Movies.
Da der Movieclip Ldnge in dem Movieclip Volume sitzt, der auf der Haupt-
biihne verbreitert wurde, scheint es so, als ob die Reglerbreite sich eben-
falls vergroRert hatte. Dies ist aber nur optisch der Fall, die X-Y Koordinaten
in den Movieclips bleiben erhalten, so dass der Movieclip Ldnge weiterhin
eine Breite von 100 besitzt.
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In dem Movieclip Regler besitzt der Movieclip Ldnge genau eine Breite von
100 und genau auf dieser Grundlage wird die X-Position des Reglers abge-
fragt.
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Auf der Hauptbiihne wurde der Movie-Regler anschliefiend gestreckt, damit
der Regler grof3 genug auf dem Bildschirm erscheint. Dies hat aber keinen
Einfluss auf die darin liegende Abfrage und die X-Werte.

Fir den Balance- bzw. Panregler gelten fast genau dieselben Einstellun-
gen. Einzig und alleine der Movieclip Ldnge in dem Movieclip Regler wird



abgedndert, da der Panregler nicht Werte von o bis 100 erzeugen soll, son-
dern von -100 bis 100. Wichtig dabei ist die X-Position und die Breite. Die
Y-Position sowie die Hohe sind irrelevant, da dem Regler ohnehin eine feste
Y-Position zugewiesen wird. Deshalb sehen die Einstellungen wie folgt aus:
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Nun, da die Lautstdrke und die Balance jeweils automatisch an die Position
des Reglers angepasst werden, kann man diese Werte per ActionScript
noch automatisch verandern lassen. Dies ist sehr niitzlich, wenn man auf ei-
ner Homepage den Sound bzw. die Musik ein- oder ausblenden méchte. Da
wir in diesem Beispiel Regler benutzt haben, setzen wir immer direkt die X-
Werte der Regler ein, um die Lautstarke- oder Paneinstellungen zu dndern.
Wenn Sie die Regler nicht benutzen, miissen Sie die entsprechende Zeile im
ActionScript, in dem die X-Position des Reglers angegeben wird, gegen eine
entsprechende Soundvolumenangabe tauschen.

Der Schalter zum Einblenden eines Samples befindet sich in einem Mo-
vieclip, welches direkt im ersten Frame stoppt. Wird der Schalter gedriickt,
so springt der Movieclip in den zweiten Frame. In diesem wird dann folgen-
des ActionScript ausgefiihrt.

vol=_root.Reglervol.Regler2._x;
_root.fadeout.gotoAndStop ( 1 );
_root.special.gotoAndStop ( 1 );

Zuerst wird in der Variable vol die X-Position des Lautstarkereglers gespei-
chert. Diese Position entspricht der augenblicklichen Lautstéarke.

Die zwei folgenden gotoAndStop (1);-Anweisungen sorgen dafiir, dass
diese Aktion abgebrochen wird, falls zuvor die Ausblende- oder die Special-
Taste gedriickt wurde.

Im dritten Frame wird zuerst gepriift, ob die maximale Lautstdrke von
100 bereits erreicht ist. Falls dem nicht so ist, wird die Lautstarke um 1 er-
hoéht und zum nédchsten Frame gesprungen, welcher wieder auf den zweiten
Frame verweist. Das Ganze wiederholt sich solange, bis die maximale Laut-
starke von 100 erreicht wurde; dann wird der Abspielvorgang des Ein-
blende-Movies gestoppt.
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if (vol>=100) {
gotoAndStop (1);
} else {
vol = _root.Reglervol.Regler2._x;
vol++;
_root.Reglervol.Regler2._x = vol;
}

Die Befehlszeile vol = _root.Reglervol.Regler?2._x; steht dort, damit der
User auch wdhrend des Ausblendvorgangs die Mdglichkeit hat, mit der
Maus die Reglerposition zu dandern.

Ohne diese Zeile wiirde der Regler kontinuierlich auf 100 zusteuern. So
wird zwischendurch noch einmal abgefragt, ob der Regler seine Position ge-
dndert hat und falls dies zutrifft, wird die Variable vol diesem neuen Wert
angepasst.

Nebenbei bemerkt kann man all diese Befehle genauso gut in einem
onClipEvent() erstellen.

Der Button fiir das Ausblenden ist nach genau demselbem Schema auf-
gebaut. Der einzige Unterschied: Die Variable vol wird nicht aufsteigend,
sondern absteigend gezahlt. Entsprechend wird das Abspielen des Movies
bei 0 angehalten und nicht bei 100.

if (vol<=0) {
gotoAndStop (1);
} else {
vol = _root.Reglervol.Regler2._x;
vol--;
_root.Reglervol.Regler2._x = vol;

}

Der Special-Schalter basiert ebenfalls auf dem gleichen Prinzip, da sich fast
alles weitere mit diesem Aufbau erzeugen lasst. Es wurden nur zwei weitere
Variablen eingefiihrt, um die Laufrichtung der Regler zu bestimmen — VolUp
und PanUp.

if (vol<20) {
volup=true;

} else if (vo1>100) {
volup=false;

}

if (volup==true) {
vol+t;

} else {

vol--;

}
_root.slidervol.slider2._x=vol;
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if (pan<-80) {
panup=true;

} else if (pan>80) {
panup=false;

}

if (panup==true) {
pant+;

} else {

pan--;

}
_root.sliderpan.slider2._x=pan;

Dain diesem Frame nicht die Position der Regler neu abgefragt wird, ist ein
Eingreifen des Users wahrend des Ablaufens des Effektes nicht moglich.

Auf der CD befindet sich auch noch eine zweite Datei mit einem Beispiel
fiir das Soundobjekt.

Das Soundobjekt besitzt noch die Methode setTransform. Mit dieser
Methode ist es moglich, auf die Ausgabekandle des Sounds zuzugreifen:
z.B. besitzt ein Stereo-Sample zwei Kanale (rechts und links). Normaler-
weise wird das Sample so abgespielt, dass der rechte Kanal des Samples
auf dem rechten Ausgang liegt und der linke Kanal auf dem linken Ausgang.

Der Aufruf des SoundTransform-Objektes sieht wie folgt aus.

on (release) {

TransformObjektname = new Objekt();

TransformObjektname= { 11: '100', 1r: '0', rr: '100', r1: '0'};
Sound.setTransform(TransformObjektname);

Sound.start(0,1);

}

Erstellen Sie zuerst ein Objekt. Dies geschieht in der ersten Zeile. Das Ob-

jekt hat hier den Namen TransformObjektname. In der zweiten Zeile werden
dem Objekt Werte zugewiesen.

LL steht flir den linken Kanal des Samples; das zweite L gibt an,
dass dieser auf dem linken Ausgang wiedergegeben wird.

LL bedeutet linker Kanal auf dem linken Ausgang (Standard = 100).
LR bedeutet linker Kanal auf dem rechten Ausgang (Standard = o).
RR bedeutet rechter Kanal auf dem rechten Ausgang (Standard = 100).
RL bedeutet rechter Kanal auf dem linken Ausgang (Standard = o).

Die Zuordnung funktioniert prozentweise. Man sollte darauf achten, einem
Ausgang nie iiber 100 zuzuweisen, da es sonst zu einer leichten Ubersteue-
rung kommt.
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Im Normalfall wird also der rechte Kanal dem rechten Ausgang zu geord-
net und der linke Kanal dem linken Ausgang. Diese Einstellungen kann man
nun verdandern. Dadurch kann man bei einem Stereosampel den Stereoef-
fekt umkehren. Dafiir wiirden die Einstellungen wie folgt aussehen:

TransformObjektname= { 11: '@', Tr: '100', rr: '0', r1: '100'};

Bei diesem Befehl werden die Kanéle gewechselt. Moglich ware auch den
Stereoeffekt ,auszuschalten”:

TransformObjektname= { 11: '50', Tr: '50", rr: '50', rl: '50'};
Man kann aus einem Stereosound auch einen Monosound machen.
TransformObjektname= { 11: '100', 1r: '100', rr: '0', r1: '0'};

Hierbei wiirde jetzt der linke Kanal auf beiden Ausgangen wieder gegeben,
der rechte Kanal wird nicht ausgegeben.

Erst durch die Zuordnung des Objektes TransformObjektname zu der
Methode setTransform und dem davor zu setzenden Soundobjekt wird die-
ser Befehl aktiv.

Sound.setTransform(TransformObjektname);

Dieses Objekt funktioniert also wiederum nur mit dem Soundobjekt zusam-
men. Die Methoden setPan und setVolume zu setTransform tiberschreiben
sich gegenseitig.

Hat man z.B. die Lautstdrke auf 70 und die Balance auf 50 gesetzt und
wendet nun setTransform an, so werden die Werte von setPan und set-
Volume ungiiltig und es gelten die neuen Einstellungen von setTransform.
Dies gilt natiirlich auch umgekehrt.

5.3 Erweiterte Funktionen

Externe Dateien einlesen

Es ist moglich, in Flash ,,externe® Daten zu importieren. Diese Daten miis-
sen allerdings nach einer bestimmten Syntax aufgebaut sein. Des Weiteren
erldutern wir das Einlesen von HTML-Dateien.

» Textdateien

Durch den Befehl ToadVariablesNum("http://Server.de/Verzeichnisse/
datei.txt", @); lesen Sie Daten aus einer Datei ein. Der Dateinamen oder
die Dateiendung ist dabei unwichtig. Sie muss lediglich einer gewissen Syn-
tax entsprechen und sich auf demselben Server bzw. in derselben Subdo-
main befinden. Flash setzt die entsprechenden Variablen durch das Einle-
sen der Datei in den entsprechenden Level oder Movie. o bedeutet, dass die
Variablenin _Level@ (_root) eingeladen werden. Sie kdnnen die Variablen
aber auch direkt in einen Film einladen, um so eine bessere Ubersicht iiber
die Variablen zu erhalten.

ToadVariables ("http://www.Server.de/Name.txt", "instanzname");



