Verketni 3

Gagnvirkni i Flash, notkun Action Script

Allar skipanir sem gefnar eru i Flash eru kalladar Action Script(innra forritunarmal
Flash) hvort sem pad er Stopp skipun i lok hreyfimyndar eda gagnvirkur leikur med
margra bladsidna forritun. En venjulegur notandi parf sjaldnast a nema Orfaum
skipunum ad halda.

Allar skipanir er haegt ad nalgast i valbladsglugga og vid pad ad velja skipunina pa
birtast manni peir moguleikar sem vidkomandi skipun hefur. Sem demi, ég set
skipunina Goto & takka og fee pa upp glugga sem spyr mig yfir & hvada ramma ég vilji
fara. Svona getur madur “forritad” med pvi einu ad velja skipanirnar en parf ekki ad
kunna paer utanad. En madur parf ad leera ad hugsa a pessu forritunarmali. [ mestri
einfoldun er heegt ad segja ad Action Script virki eins og algebra ad vidbeettu if...then
(ef...pa). I pessu verkefni munum vid pvi baa til litid steerdfraedi forrit, pvi steerdfraedin
er einfaldasta leidin til pess ad atta sig & pvi hvernig Action Script er hugsad.

Vid etlum pvi ad bada til deemi par sem Flash velur tilviljana kennt (random) tveer
tolur fra O upp 1 9 og bidur notenda ad leggja peer saman og segja sér Gtkomuna.
Forritid ber svo svar notandans saman vid rétta Gtkomu og segir honum hvort svarid sé
rétt eda rangt.

Vid getum reynt ad setja petta upp eins og Action Script er hugsad og sagt:

A fyrsta ramma skjalsins er demid okkar, a+b=c. Par sem a={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9} og
b={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9}, c er svo svarid sem notandinn svarar(getur veri0 badi rétt og
rangt svar)

Petta er einfalt. Svo fleekjum vid petta adeins, og segjum:

ef a+b=c, pa fara & ramma 10 og spila hann, & peim ramma er textinn “rétt hja pér,
viltu nyjar tolur?” og takki til pess ad velja nyjar tolu(fara aftur 4 ramma eitt).

Annars, a+b er ekki sama og c, pa fara & ramma 20, par er sidan textinn “rangt,
profadu aftur eda veldu nyjar tolur”.

Hér erum vidad brjota demid nidur 1 nokkrar einingar sem vid getum svo fundid Gt
hvar vid eigum ad setja hverja fyrir sig.

Vid purfum bersynilega ad minsta kosti prja ramma, einn fyrir demid, annan fyrir rétt
svar og pann pridja fyrir rangt svar. A fyrsta rammanum barf forritid ad velja pessar
tveer tolur (a og b). Notandinn parf sidan ad geta sett inn sina tolu og par parf lika ad
vera takki sem inniheldur skiptid sem athugar hvort svarid er rangt eda rétt og sendir
notenda a videigandi ramma.
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Ekki skiptir mali hvort vid notum bara ramma namer eitt, tvd og prja eda einhverja
adra, en pad er god regla ad hafa alltaf nokkra toma ramma a milli ef madur vildi eda
pyrfti ad baeta einhverju vid seinna. Vid munum pvi nota ramma namer 1, 10 og 20.
ATH enda purfum vid seinna ad beeta einum einn i pegar a verkefnid lidur.

Action Script er sett annadhvort 4 ramma a timalinunni og er pa framkvaemt pegar
ramminn er spiladur, eda a hlut, oftast takka, og er pa framkvaemt pegar smellt er 4
takkann. I pessu deemi notum vid badar adferdirnar.

1. Vid vid byrjum med nytt tomt skjal (ekki skiptir mali steerdin a pvi fyrir petta
verkefni) og skyrum pad samlagning.fla.

Eins og ég syndi ykkur fram & i fyrri verkefnunum pa skiptir miklu mali ad skipuleggja
skjalid vel 1 upphafi. Vid byrjum pvi a pvi ad baa til prja Layera sem vid skirum:

Script
Takkar
Tolur

Ekki skiptir mali i hvada rod peir eru. Vid veljum Layerin Tolur og textatdlid.
Smellum & vinnubordid og an pess ad skrifa neitt, forum nidur i stilligluggann nedst,
veljum letur (pid radid alvega hvada letur pid veljid) og staerd a letrid. Eg nota 60 p.
pvi ég vil ad petta sé mjog greinilegt. Efst vinstramegin er valbladsgluggi a stikunni, vid
smellum & hann og veljum Dynamic Text. I gluggann par fyrir nedan skrifum vid svo a,
sem er nafnid sem vid skyrum textaboxid(eins og i a+b=c, sem ég taladi um hér ad
framan). Sidan er gluggi haegra megin sem vid stendur Variable og par skrifum vid
talal(mynd 1).
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Mynd 1

Parna erum vid ad segja forritinu ad petta sé forritanlegt textabox (Dynamic Text) og
skirum pad a til adgreiningar fra 6drum textaboxum. Vid segjum forritinu sidan ad i
petta textabox eigi pad ad setja breytu(Variable) sem heitir talal (vid bGum hana til
sidar).

Petta endur tokum vid svo, nema ad i seinna skiptid skirum vid textaboxid b og i Var
skrifum tala2. Svo eitt i vidbot sem vid skyrum c og skrifum i Var samansem. En i stad
Dynamic Text veljum vid Input Text, pvi vid viljum ad notandinn geti skrifad sina tolu
i pad textabox (mynd 2. Vid teiknum svo med linuteiknitélinu plas a milli fyrri texta

A Input Text ] A |Arial Black |[#] [5°]- m B 2| [[] =
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0 H: L& Mawimum Characters: |2 | &
Mynd 2
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boxanna og samansem merki
milli peirra seinni (mynd 3). Petta
er pad sem fer a Lyerin Tdlur.

2, Pa er pad Layerin Takkar.
Eg @tla i pessu demi ad nota
takka sem fylgir Flash en Did
getid baid til ykkar eigin. Uppi
undir Window>Common
Libraris>buttons.fla er safn af
tokkum og ég vel mér einn
peirra, dreg hann inn a Layerin
Takkar og stadset hann undir
deeminu. Pannig p6 ad plass sé
fyrir tvo og skrifa vid annan
Leggja saman og hinn Nyjar tolur
(mynd 4).

3. Pa forum vid & ramma 10
og setjum inn lykilramma & alla
Layarana og einnig ramma 20
(mynd5). Pa erum vid buain ad gera
kopiur af fyrsta rammanum a
ramma 10 og 20. Vid viljum samt
breyta adeins hvada moguleikar
eru 1 bodi 4 hvorum rammanum
fyrir sig. Vid forum pvi fyrst a
ramma 10 og & Takka Layerin
skrifum ofan vid demid Til
hamingu bpetta er rétt svar!. Og
tokum ut takkann Leggja saman
pvi hann parf ekki lengur par sem
daemid hefur bersynilega verid rétt
(mynd 6). Svo 4 ramma 20 skrifum
vi0 Nei ekki alveg, reyndu aftur.
Og breytum textanum a Leggja
saman takkanum 1 Leggja saman
aftur (mynd 7).

Pa erum vid komin med allt
sem a ad birtast i skjalinu og
purfum bara ad setja inn skiptid
til pess ad petta virki.

4. Vid byrjum & ramma 1.
Smellum einusinni & téma
ramman a Layernum Skript og
forum upp i Window>Actions
(haegt er lika ad nota flyti lykilinn
F9). Par veljum vid ar valbladinu

.................................................

i ' |
; ; |
Mynd 3
+ —
Leggja saman Nyjar télur
Mynd 4
= Timeline
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[ script » « @], o 0
[ takkar & = « ||, Ole O
L talur « « W], e 0
] Ty ma WLl 20 120fps 1.65
Mynd 5

Til hamingu petta er rétt svar!

Nyjar tolur

Mynd 6

Nei, ekki alveg, reyndu aftur

Leggja saman Nyjar tolur

aftur

Mynd 7
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[ ls] Actions for Frame 1 of Layer Name Script k.
E Actions set variable : Set a variable
Movie Control @& o
Browser/Metwork = _ _
@) Movie Clip Control Mariable: | ||]Ex|:|ressmr
[g) variables Value: | | O Expressior
@ delete 1.
@ set variable
@ var
@ with - % i)
Conditions/Loops | —
Printing % ’-M ’
=l 4 - A "
Line 1: WyyRE=LAMERSS = *; [ variable name is required.] -

Mynd 8

vinstramegin Actions>Variables>Set Variables, tvi smellum a pad og faum par upp
pessa valmoguleika (mynd ).

Variable pidir breyta, ekki 0svipad og bokstafir 1 algebru, breytilegir hlutir. Vid notum
skipunina Set Variables til pess ad segja forritinu hvada tolur eigi ad vera i
textaboxunum sem vid skyrdum a, b og ¢. Pid munid ad vid sogdum ad i textaboxinu
sem vid skyrdum a atti ad vera breyta sem héti talal, i pvi neesta breyta sem héti tala2
og i pvi seinasta breyta sem héti samansem. Vid purfum pvi neesta ad segja forritinu
hverjar pessar tolur eru.

Vid byrjum a pvi fyrsta, talal. Skirum breytuna talal og i Value (sem er gildi hennar)
skrifum random(9) og hokum vid litla kassann 4 enda linunnar par sem stendur
Expression (mynd 9. Pad gerum vid til pess ad seigja forritinu ad petta sé
utreikningur/skipun annars myndu forritid taka petta bokstaflega og einfaldlega skrifa
textann random(9) i textaboxid.

[ ls] Actions for Frame 1 of Layer Mame Script Dk

E Actions set variable : Set a variable
Movie Control @
Browser/Metwark
i - talal i
anieEIip Control YYariable: | ||]E><|:|ressmr
E%ﬁriames = yalye: [randomisy | &4 Expressior
delete
@ set variable
i@ var i
® with B . _pae % i
Conditions/Loops
Printing
User-Defined Funct ..
Miscellaneous Acti...

=

Mynd 9

talal = random(9);

]

Parna erum vid ad segja ad breytan talal eigi ad vera tilviljunarkennd tala fra O upp i
9, random(9). Heegt er ad velja random skipunina ar valblads glugganum, en han er
svo djapt nidur grafin ad audveldara er bara ad skrifa hana.

betta purfum vid svo a0 endurtaka. Med skipunina valda i nedsta glugganum (sa
gluggi sinir okkur hvada skipanir vid erum ad setja inn & pennan ramma) férum vid eins
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ad og notum Set Variabla nema ad nana skyrum vid hana tala2 en han hefur eins
Value(gildi), pad er random(9). ATH. Ef pessi nedsti gluggi er eitthvad litill hja ykkur
pa togid 1 branina a Actions glugganum til pess steekka hann og sja petta betur.

Vid gerum petta svo einu sinni enn og skirum pé breytu samansem. I Value skrifum
vid spurningamerki’ (?) en hokum ekki vid Expression pvi vid viljum ad
spurningamerkid sé birt i glugganum sem texti (notandinn a ad skrifa sina tolu i stadin
fyrir spurningarmerkid). Ad lokum veljum vid skipunina Stop sem er undir
Actions>Moive Control og pa er skriptid komid fyrir pennan ramma (mynd 10).

[ ls| Actions for Frame 1 of Layer Name Script 3| =
[g Actions Yariables : Actions that modify and access variables
[E] Movie Cantrol @
@ goto
@ =
@ play
@ stop
@ stopaAllSounds |
Brovwser/Metwark i
Movie Clip Contraol + = B 2 1m] a
E Yarislze talal = randorn(9);
@ delete tala2 = randorn(9);
@ set variable samanzem = 7",
@ var stopl);
Mynd 10 i] samlagning.swi B
Vid lokum pa Actions glugganum (i vinstra horninu
efst er litil 6r og ef smellt er a4 hana fellur glugginn
saman en lokast ekki alveg) og forum 1 Test Movie til 34+ 7= 2
. .. .o . . L
pess ad sja hvort forritid velji ekki tveer random tolur
fyrir okkur og setji spurningamerki i sidasta texta boxid Q Q
(mynd 11). Leggja saman Nyjar tolur
. . . Iz
5. Pegar petta er farid ad virka er naest ad setja

Mynd
skiptid a takkann sem vid skyrdum Leggja saman. Vid ynd 1

smellum pvi einu sinni & pann takka til pess ad velja hann og opnum Action Scipt
gluggann ATH. Flash verdur ad vita hvar pad a ad setja vidkomandi skipt, pvi er mjog
mikilveegt ad réttur stadur/hlutur sé valin adur en skiptid er sett inn.

Vid forum na i valblads- [F—— E
. = Actions - Button
gluggann ACtlonS aftur Og [(& actions for [No instance name assigned] (arcade button - blue) Copy 1 ¢] =
bar undir CondltlonS/LOOpS [ & Mavie Clip Control it : Performs actions if a condition is true
: : : : Variables ] @ -
og Vel]1,1m skipunina if og (I &N o
faum pa upp petta val (mynd @ break Condition:
12). Efst skrifar Flash fyrir %wmmue .
okkur on (release) sem pidir %do o
pegar takkanum er sleppt. If @ else (s - paro W iE v a
skipunin aftur & méti kemur o oreef H [t
upp med glugga sem vid %for._in !
it

stendur Condition sem
pidist astand eda skilyrdi. “yrd 12

Par eetlum vid ad skrifa talal+tala2==samansem ATH. pad parf ad skrifa semansem
merkid tvisvar svo Flash skilji ad pad pidi samansem. Neest forum vid i Actions>Movie
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A 4 B E
Controls>goto og faum pa F——0
upp bennan glugga (mynd 13). [ % Actions for [No instance name assigned] (arcade button - blue) Copy | s =
Par burfum Vié bara aa [El Actions goto : Go to the specified frame of the mavie
skrifa 10 i ramma namerid. 2 Fiovte Gt ® -
@ goto @® Go to and Play (J Go to and Stop
. . L. . @ play Scene: |<current SCene: |E]
Pa erum vid bain ad segja @ stop | 1ype: [Frame Namoer =
11 1 1. @ stopallSounds
forritinu eftir farandi: 2 stopalisounds Frame: [0 5
[@) Movie Clip Control le - P g PO iE v A
P . - variables
ef (aStandla talal plus Conditions/Loops | " i(:EtI:T:rit{aIa2==samansem){
talaz er ]afnt Og samansem, [@] Printing ) qotodndP lay(10);
, P User-Defined Funct .. !
a+b=c) pa fara a ramma 10.
Mynd 13

Pa purfum vid til pess ad sja petta virka ad smella einu sinni 4 ramma 10 a Layernum
Skrift og setja inn skipunina Stopp. Svo fara i Test moive, profa ad skrifa inn i stadin
fyrir spurningarmerkid rétta tolu og smella a takkann Leggja saman. Ef allt hefur verid
rétt gert eigum vid ad fara upp a ramma 10 sem birtir okkur textann Til hamingju, petta
var er rétt hja pér.

w actions - Button

Naest er ad setja inn hvad gerist ef

[ %9 Actions for [No instance name assigned] (arcade button - blue) Copy |

pessi skilyrdi eru ekki, pad er ef rangt

er SVaraé. I)é f‘drum Vla aftur i Sklptla % goto goto : Go to the specified frame of the maovi
a takkanum Leggja saman a fyrsta @ play
. . . . @ StUD
ramma Og Vel]um gOtO Sklpunlna (tll @ stopAllSounds = To add an item, double click or drag the it
. . g
pess ad pad sem vid eetlum ad baeta vid Browser/Network window.
. . z (@] Movie Clip Contral

komi nedan vid hana) 0g a sama stad 5] varisbles i
og if skipunin var (Actions> &) conditions/Loops [+ - P o

o . . break
Conditions/Loops) veljum Else. Sa g bl
skipun hefur enga valmoguleika sjalf %wntinue | sl 100,
heldur framkvemir pad sem vid @ do while | SotoAnRI(Z0);
segjum naest. Vid setjum pvi inn goto @ else ik

skipun og skrifum ramma namerid 20 Mynd 14
(mynd 14). FOrum svo 4 pann ramma og
setjum inn stop skipun til pess ad vid getum préfad petta 1 Test Moive.

6. Pa er bara eftir a0 setja inn skipanir a seinni takkana. Vid byrjum & ramma 10.
Par setjum vid & takkann Nyjar tolur skipunina goto og veljum ramma ntmer 1. Pannig
ad skjalid byrji aftur & byrjuninni. Vid gerum eins vid takkann Nyjar tOlur sem er a
ramma 20.

Pegar skjalid fer aftur a ramma eitt pa keyrist skriptid sem vid settum inn a pann
ramma aftur og velur nyjar random tolur og setur inn spurningarmerkid.

Pa er pad takkinn, Leggja saman aftur, a
. . . L L {3 Gotoand Play @ Go toand Stop
ramma 20 eftir. Vid veljum hann og ndum i
Acti 1 t' . Ak 1 Scene: |<current scenes |E]
\ctions gluggann og setjum inn nakveemlega | FEromes 5
somu skipanir og a4 Leggja saman takkann a |__ B &

fyrsta reit, nema ad pegar vid setjum inn
seinni goto skipunina verdum vid ad breyta ar Mynd 15

goto and play yfir i goto and stopp (pessir

tveir moguleikar birtast fyrir ofan ramma valgluggann) (mynd 15). Notandinn sér pa enga
breytingu ef hann setur inn nyja vitlausa tolu, ramminn spilast a4 stadnum.
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Pa er bara eftir takkinn Nyjar tOlur a fyrsta rammanum. Par pidir ekki ad segja goto
and play ramma 1, pvi vid erum pegar stodd par. Flash skilur pad pannig ad pad eigi
ad leggja af stad fra ramma eitt og hleipur yfir stop skipunina. Mun pad pa bara spila
pangad til pad finnur naestu stopp skipun sem er & ramma 10. Vid purfum pvi ad taka
Gt stop skipunina a4 ramma eitt. Setja svo inn einn lykilreit & ramma namer 2 a
Layernum Skrift. Par setjum vid bara skipunina stop. Petta er til pess ad pegar forritid
er a ramma eitt og vid segjum goto and play ramma 1, pa keyri pad random skipunina
og leggi svo af stad en finni stoppid & ramma 2.

Pa er petta komid. Petta getur allt saman virst hid ruglingslegasta ef madur er ekkert
vanur neinni forritun. En ef farid er haegt 1 gegnum betta pa er hagt ad atta sig a pvi
hvernig Action Script er hugsad og ekki sist hvernig pad hugsar sjalft. bPad sem vid
verdum ad gera okkur grein fyrir er ad forritid er algerlega heimskt, pad er, pad veit
ekkert nema pad sem vid tyggjum ofan i pad. Pvi purfum vid yfirleitt alltaf ad setja inn
sma skrpt fyrir augljosustu hluti.

Eg vona ad pid séud einhverju naer um virkni Action Script en ef pid viljid leera meira
pa er inn i Flash undir Help>Tutorials nanari kennsluleidbeiningar um Actions Script.
[ bokinni Flash MX Bible er fjallad um Action Script i kafla 18 og nanari deemi i tvem
koflunum par 4 eftir.

Endilega sendid mér linu ef pid lendid i erfidleikum, pad er svo ofsalega audvelt ad
ruglast a pessu medan madur ed ad venjast Action Scriptinu. Munid bara ad hafa skjalid
ykkar (.fla skjalid) sem vidhengi med.

Gangi ykkur vel.

Bragi Halldérsson
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