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Napjainkban a weben el?térbe kerilt a design, a szinek kavalkadja, az interaktiv tartalom, az animéciok, a hangeffektusok. Az érdekes és
szemet gyonyorkodtet? webgrafikak készitésének els? szamu technoldgidja a Flash. Sokan még nem is nagyon ismerik, masok mar el sem
tudjak képzelni a weblapokat ilyen tartalom nélkil. A Flash megismeréséhez nem elegend? néhany meglév? oldal megtekintése, kielemzése
(bar ez sem hatranyos). A hatékony munkéahoz elengedhetetlen bizonyos szamitégépes grafikai ismeret megléte. A tervezés pedig egyéni
kreativitas fliggvénye, igy sajat magunknak kell elddntentink, mennyire tudunk érdekes és Uj hatasokat kitalalni, majd azokat megvalositani. Mig
néhany éve az egyszer?, legfeljebb formazott szévegek, esetleg néhany tablazat vagy kisméret? fénykép volt jellemz? a weblapokra, addig
mara ezen a téren sokat valtozott a vilag. A Flash technol6gianak és mas megoldasoknak kdszoénhet?en a honlapok megteltek szines, aktiv
tartalommal. A csillogé-villogé hatasoknak azonban &ra van. Igen komoly feladat a még elfogadhaté méret? grafika publikdlasa a weben, hiszen
a savszélesség igen valtozd. Témegesen fordulnak el? példaul széveg nélkli, csak grafikus, teljes képerny?s, nagyfelbontéasra készitett (nem
optimatizalt) grafikus oldalak, amelyek letdltését egy lasabb internetkapcsolaton szinte lehetetlen kivarni. Ezek letdltése, megjelenitése szamos
technikai problémat vethet fel. llyenkor jelenthet megoldast a flash, amely segitségével kisméret?, gyorsan letdlthet? grafikus tartalmakat tudunk
késziteni. Bar egyre tébb helyen van Flash-es tamogatas, arra is gondolni kell, hogy mi legyen, ha valahol nincs telepitve Flash Player, vagy
nem a legljabb verzigji. A lejatsz6 meglétét persze lehet ellen?rizni, de sajnos vannak olyan webhelyek, ahol a Flash a honlap egyetlen
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felllete. Tovabbi probléma a jel6l?nyelvekkel és egyéb webes technolégiakkal valo teljes 6sszehangolas nehézsége. Mivel a Macromedia cég
sajat termékér?l van sz0, a fejleszt?eszkdzt nem minden ajanlas és szabvany tAmogatja. Ezek athidaldsa nem egyszer? feladat, de nem is
lehetetlen. Gondolni kell a killénféle felbontasokra, a szamos népszer? béngész?re. A Flash-sel tortén? munkahoz tehat feltétlenil sziikséges
tobb operacds rendszer, tobb platform és tobb bongész? ismerete is. A jeldl?nyelvek ismerete nélkil nincs is értelme nekidllni a Flash-es
fejlesztésnek, ha a webre akarunk publikélni. Mas a helyzet, ha példaul egy multimédiads CD-t készitink Flash-sel. llyenre is vannak szép
példak, mint példaul a legujabb Nokia mobiltelefonok interaktiv bemutatéi. A Flash fejleszt?kdrnyezet legljabb valtozatait, a Flash MX
2004/Professional 2004 (7.0), illetve Flash Basic 8/Professional 8 rendszereket teljesen az alapoktol ismerjik meg. A rendszer telepitését?!
kezdve a rendszerkdvetelményeken at a fejleszt?kodrnyezet eszkdzeinek, paneljeinek, mentinek megismerésén keresztil jutunk el a Flash
alkalmazéasok létrehozasaig. A kdnyv végig olyan példakat hasznal, melyek az ingyenesen letdlthet? fejleszt?kdrnyezet részei, igy mindenkinek
rendelkezésére allnak a Flash beszerzése utan. Ezt kovet?en roviden attekintjiik a Flash sajat scriptnyelvét, az ActionScript-et is. Aki
foglalkozott mar objektum-orientalt programfejlesztéssel, annak nem okoz gondot a nyelv tanuldsa. EI?nyt jelent mas scriptnyelvek (pl.
JavaScript) ismerete is. Végul megismerkediink a Flash komponensek hasznélataval, s?t a sajat komponensek Iétrehozasaval is. A kényv
végigolvasasa, a kornyezet prébalgatasa, a menik és panelek munka kdzben tortén? elemzése segit elindulni a Flash-es fejlesztés
megtanulasaban. A rendszer megismeréseén tul érdemes meglév?, kész animéciokat is megnyitni, kielemezni. A grafikai tapasztalattal
rendelkez?k mas programokban mar kamatoztatott tudasukat immar a webes grafikdk és animaciok készitése soran is felhasznalhatjak. Ahogy
néhany éve a scriptek megjelenése tette dinamikusabba a vilaghalét, most a Flash technolégiaval tehetjiik azt szebbé, érdekesebbé.
Mindenképpen érdemes tehat megismerkedni a Flash-sel.

Tartalomjegyzék:

AJANLAS 11

EL?SZ0 13

1. ALAPFOGALMAK 15

1.1. AFlash 15

1.2. A Flash Player 15

2. AFLASH TELEPITESE 16

2.1. Rendszerkdvetelmények 16

2.1.1. A Flash Player igényei 16

2.1.1.1. A Flash Player 7 igényei 16

2.1.1.2. A Flash Player 8 igényei 17

2.1.2. A fejlesztés kdvetelményei 17

2.2. A Flash installalasa és aktivalasa 17

2.2.1. Frissités Professional verziéra 19

2.2.2. Véltas a trial moédok kozott 19

2.2.3. Egy Flash valtozat megvaséarlasa trial modbdl 19
2.2.4. A Flash 8 fejleszt?kdrnyezeten kiviili eszkdzei 20
2.2.4.1. Extension Manager 20

2.2.4.2. Flash 8 Video Encoder 21

2.3. A Flash Player médositasa, eltavolitasa 23

2.4. Egy szerver konfiguralasa a Flash Player-hez 24
2.4.1. A Flash Player biztonsagi konfiguracioi 24

3. AFEJLESZT?KORNYEZET 25

3.1. A targyasztal 25

3.1.1. Nagyités, kicsinyités 26

3.1.1.1. A nézet kozelitési és tavolitasi lehet?ségei 26
3.1.2. A targyasztal nézetének mozgatasa 27

3.2. Az id?vonal 27

3.2.1. Az id?vonal megjelenésének médositasa 28
3.2.2. A lejatszasvezérl? mozgatasa 29

3.2.3. A keretek megjelenésének modositasa az id?vonalon 30
3.3. Keretek, kulcskeretek 31

3.3.1. Munka a keretekkel az id?vonalon 31

3.3.1.1. Keretek beszlrasa az id?vonalba 32

3.3.1.2. Egy vagy tobb keret kijelélése az id?vonalon 32
3.3.1.3. Keretek, kulcskeretek modositasa, torlése 32
3.4. Rétegek 33

3.4.1. Rétegek, rétegmappak létrehozéasa 34

3.4.2. Rétegek, rétegmappéak megtekintése 34

3.4.3. Rétegek, rétegmappéak szerkesztése 36

3.4.3.1. Réteg vagy mappa kijelolése 36

3.4.3.2. Réteg vagy mappa atnevezése 36

3.4.3.3. Egy vagy tobb réteg/mappa zarolasa (lokkolasa) 37
3.4.3.4. Réteg masolasa 37

3.4.3.5. Egy rétegmappa tartalmanak méasolasa 37
3.4.3.6. Réteg vagy mappa torlése 37

3.4.4. Rétegek, rétegmappéak rendezése 38

2/ 5



Szanit ast echni kai kdényvek: Macronedi a Fl ash MX (Si kos Laszl 0)

3.4.5. Vezet? rétegek hasznalata 38

3.5. Az eszkoztér és a szerkesztés-vezérl? 39

3.5.1. Eszkdzok kijelolése 39

3.5.2. Az eszkoztar eszkozei 40

3.5.2.1. Az eszkodz-terulet 40

3.5.2.2. A nézet-teriilet 41

3.5.2.3. A szin-terllet 42

3.5.2.4. Az opcio-teriilet 42

3.5.3. Az eszkoztar testreszabasa 42

3.5.4. Rajzolas az eszkoztar eszkozeivel 43

3.5.5. Egyszer? animécio létrehozésa 47

3.6. Réacs, vezet?k, vonalzok 48

3.6.1. Aracs haszndlata 48

3.6.2. A vezet?k hasznalata 49

3.6.3. A vonalz6k hasznalata 50

3.7. Panelek, tulajdonsag-feliigyel? 51

3.7.1. A tulajdonsag-felugyel? 51

3.7.2. A Library panel 51

3.7.3. Az Actions panel 51

3.7.4. A panelek hasznélata 52

3.7.4.1. M?veletek panelekkel 52

3.7.4.2. A panelek elrendezése 53

3.7.4.3. Panel-halmazok 53

3.8. Tulajdonsagok bedllitasa 54

3.8.1. Altalanos tulajdonsagok 54

3.8.2. Szerkesztési tulajdonsagok 56

3.8.3. Vagolap-tulajdonsagok 57

3.8.4. Figyelmeztetési tulajdonsagok 57

3.9. A gyorsbillenty?k testreszabasa 59

3.9.1. Gyorsbillenty?-készlet kivalasztasa 59

3.9.2. Uj gyorsbillenty?-kombinacio felvétele 59

3.9.3. Egyéni gyorsbillenty?-készlet 4tnevezése 60

3.9.4. Uj gyorsbillenty?-készlet létrehozasa, térlése 60

3.10. Helyi meniik 61

3.11. Elérhet?ség a Flash fejleszt?kdrnyezetben 62

3.11.1. Elérhet?ség Macintosh-on 62

3.11.2. Panelek vagy a tulajdonsag-feliigyel? kijelolése gyorsbillenty?kkel 63
3.11.2.1. A fékusz bejarasi sorrendje 63

3.11.2.2. Gyorsbillenty?-m?veletek a panelekkel és a tulajdonsag-feluigyel?vel 63
3.11.3. Vezérl?k kijelolése egy panelen vagy a tulajdonsag-feliigyel?n gyorsbillenty?kkel 64
3.11.4. Parbeszédablak-vezérl?k navigalasa gyorsbillenty?kkel 65
3.11.5. A targyasztal vagy a targyasztalon lev? objektumok kijeldlése gyorsbillenty?kkel 65
3.11.6. Navigacios fa vezérl?k hasznalata gyorsbillenty?kkel 66
3.11.7. A kdnyvtarelemek hasznalata gyorsbillenty?kkel 66

4. ALKALMAZASOK LETREHOZASA 68

4.1. Egy alkalmazas készitésének folyamata 68

4.2. A kész alkalmazés vizsgélata 68

4.3. Egy kész alkalmazés futtatasa 69

4.4. A fejleszt?i dokumentum megnyitasa 69

4.5. A kész alkalmazas ellen?rzése 70

4.6. Uj dokumentum létrehozéasa 71

4.6.1. Egy Uj dokumentum megnyitasa 71

4.6.2. Dokumentum-tulajdonsagok definialasa 72

4.6.3. Média-tartalom hozzdadasa 73

4.6.3.1. Vektorgrafika hozzdadasa 73

4.6.3.2. Képek importélasa a konyvtarba 74

4.6.3.3. Grafika hozzdadasa a koényvtarbol 75

4.6.3.4. Szbéveg hozzaadasa 75

4.6.4. Navigéacibs vezérl?k hozziadasa 76

4.6.5. Komponensek hozzaadéasa és konfiguralasa 76

4.6.6. Egy viselkedés hozzaadasa 77

4.6.7. Mozgas, interaktiv tartalom 77

4.6.7.1. Id?vonal-effektus hozzadadéasa 77

4.6.7.2. Réteg nyujtasa az id?vonalon 78

4.7. Az alkalmazas tesztelése 78

4.8. Az alkalmazés publikalasa és megtekintése 79

4.8.1. Publikacios beallitasok megtekintése 79

4.8.2. Publikacios beallitasok megvaltoztatasa 81

4.8.3. Publikalt alkalmazasunk megtekintése bongész?ben 81

3/



Szanit ast echni kai kdényvek: Macronedi a Fl ash MX (Si kos Laszl 0)

4.8.4. Lehet?ségek az alkalmazasok készitésekor 82

5. ACTIONSCRIPT 84

5.1. ActionScript attekintés 84

5.2. Szimboélum-példany létrehozasa 84

5.3. Dokumentume-inicializélas 86

5.4. Az ActionScript szintaxisa 88

5.5. Megjegyzések hasznalata a kédban 88

5.6. Egy példa: fuggvény irdsa nyomégombhoz 88

5.7. Alkalmazasunk tesztelése 89

6. KOMPONENSEK 91

6.1. Alapvet? tudnivalok 91

6.1.1. Rendszerkdvetelmények 91

6.1.2. Komponensek telepitése 91

6.2. A komponensek 93

6.2.1. A v2 komponensek el?nyei 93

6.2.2. Komponenskategoriak 94

6.2.3. Komponens-architektira 95

6.2.4. A v2 komponensek Gjdonsagai 95

6.2.5. Leforditott klipek és SWC fajlok 96

6.2.6. Elérhet?ségi kérdések 96

6.3. Munka komponensekkel 97

6.3.1. A Components panel 97

6.3.2. Komponensek a Library panelen 98

6.3.3. Komponensek a tulajdonsag-feliigyel?n és a Component Inspector panelen 98
6.3.3.1. Komponens-informaciok a tulajdonsag-felligyel?n 98
6.3.3.2. Komponens-informéaciok a komponens-feltigyel?n 99
6.3.4. Komponensek él? el?nézete 99

6.3.5. SWC fajlok és leforditott klipek hasznalata 99

6.3.6. Komponensek hozzdadasa Flash dokumentumokhoz 100
6.3.6.1. Komponensek hozzaadasa ActionScript hasznéalataval 101
6.3.6.2. Méretek 102

6.3.7. Komponens-paraméterek bedllitasa 102

6.3.8. Komponensek torlése Flash dokumentumbdél 103

6.3.9. Kédslugok hasznalata 103

6.3.10. Komponens-események 103

6.3.11. Egyéni fékusz-navigacio létrehozasa 104

6.3.12. Komponens-mélység menedzselése egy dokumentumban 105
6.3.13. El?toltés komponensekkel 105

6.3.14. A v1 és v2 komponensek architektiraja 105

6.4. Komponensek testreszabasa 106

6.4.1. Komponensszin és -szoveg testreszabésa stilusokkal 106
6.4.1.1. Stilus beallitsa egy komponens-példanyhoz 107
6.4.1.2. Globdlis stilusok 107

6.4.1.3. Adott komponensek stilusdnak megadésa 108

6.4.1.4. Komponens-osztaly stilusai 109

6.4.1.5. Globalis, egyedi és osztalystilusok egy dokumentumban 110
6.4.1.6. Szinek stilus-tulajdonsagai 110

6.4.1.7. Stilus tulajdonsag-értékek meghatarozasa 112

6.4.1.8. Tamogatott stilusok 112

6.4.2. Témak 114

6.4.2.1. Téma alkalmazasa egy dokumentumra 115

6.4.2.2. Uj téma létrehozéasa 115

6.4.3. Manipulaciok a skin-ekkel 116

6.4.3.1. Komponens-skin-ek szerkesztése 117

6.4.3.2. Szerkesztett skin alkalmazasa egy komponensre 119
6.4.3.3. Szerkesztett skin alkalmazasa egy alkomponensre 120
6.4.3.4. Skin-tulajdonsagok megvaltoztatasa a prototipusban 122
6.5. A Flash fejleszt?kérnyezet fontosabb komponensei 123
6.5.1. Felhasznéldi interfész-vezérl?k 123

6.5.1.1. A Button komponens 124

6.5.1.2. A CheckBox komponens 129

6.5.1.3. A ComboBox komponens 132

6.5.1.4. A Label komponens 137

6.5.1.5. A List komponens 139

6.5.1.6. A NumericStepper komponens 143

6.5.1.7. A ProgressBar komponens 146

6.5.1.8. A RadioButton komponens 150

6.5.1.9. A TextArea komponens 153

6.5.1.10. A Textinput komponens 156

4/



Szanit ast echni kai kdényvek: Macronedi a Fl ash MX (Si kos Laszl 0)

6.5.2. Média-komponensek 159

6.5.3. Konténerek 159

6.5.3.1. A Loader komponens 159
6.5.3.2. A Window komponens 162
6.5.4. Adat-komponensek 166

6.5.5. Menedzserek 166

6.5.5.1. A DepthManager osztaly 166
6.5.5.2. A FocusManager osztaly 167
6.5.6. Képerny?k 170

6.5.7. UIComponent 170

6.5.8. UIEventDispatcher 171

6.5.9. UlObject 171

FUGGELEK 174

A. Forrobillenty?k, billenty?kombinéciok 174
A-1. A rajzolas meniparancsai 174
A-2. Arajzeszk6zok 181

A-3. A tesztelés menuparancsai 182
A-4. Scriptszerkesztési parancsok 185
A-5. Az id?vonal parancsai 188

A-6. Munkahely-elérhet?ségi parancsok 188
A-7. Az Actions panel parancsai 189

B. Figyelmeztetések, hibalizenetek 190
TARGYMUTATO 198

KISSZOTAR 201

5/


http://www.tcpdf.org

