COMPUTER ——r—r—r—rere—erereoe—

GRAPHICS

8 PUBLISHING




Tutorial

Flash 4

m di Francesco Whalley

no dei piu grossi problemi nel caso di plug-in
come Flash ¢ il riconoscimento delle capacita
software dei navigatori che si connettono. La
Macromedia ha parzialmente risolto questo
problema studiando soluzioni Javascript per interrogare il
browser degli utenti, che vengono automaticamente
scritte da Flash nel momento in cui si esporta un filmato
all'interno di una pagina HTML. Purtroppo, sebbene lo
sforzo della Macromedia sia apprezzabile, le tecnologie

Scoprire la

di Flash

Realizziamo un filmato per
interrogare i browser degli

utenti sulla presenza di plug-in
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di scripting hanno sempre avuto parecchi problemi. Le-
secuzione di codice Javascript puo infatti essere disabili-
tata dagli utenti e poi ci sono tantissime tipologie di na-
vigatori che rispondono in modo molto diverso agli
script. Per questo motivo, il controllo dell’ambiente di na-
vigazione degli utenti & sempre stato un argomento che
ogni tanto faceva la sua appari-
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della Macromedia. 11 “lavoro” di
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tutte queste persone € stato
raccolto e condensato in diver-
si articoli tecnici e dai gestori di
alcuni siti dedicati a Flash,
quindi si puo affermare che cio
che state per leggere ¢ il risulta-
to di un interessante lavoro di

) # collaborazione.

A Figura 1:
filmato di
base di di-
mensioni 18 x
18 pixel con
tutti i keyfra-
me necessari

Per_approcciare guesto tuto-
rial, bisogna necessariamente avere una conoscenza di
base delle caratteristiche di Flash; per questo potete fare

¢ impossibile, ma con Flash si puo. Il meccanismo € qua-
si banale: si inseriscono delle azioni all'interno dei filma-
ti Flash e se queste azioni vengono eseguite allora signi-
fica che il plug-in ¢ presente, altrimenti vuol dire che il
navigatore ne € sprovvisto. In realta, vedremo che la cosa
€ molto piu elaborata e interessante. In caso di presenza
del plug-in, si puo infatti capire di che versione si tratta e
si possono quindi redirezionare le persone a delle pagine
che contengono le informazioni appropriate per I'upgra-

presenza

on Flash

de. 1l “ridirezionamento”, che in Flash si realizza attra-
verso l'utilizzo dell'azione “GetURL", sara proprio il tipo
di azione che utilizzeremo; ogni azione GetURL sara
chiamata utilizzando una caratteristica specifica di una
versione di Flash.

Vediamo l'ordine logico del filmato che stiamo per
creare:

x|
Label | Sound Astions | Tweening |
[+ - J_| Cancel
GoTe =

Play
Stop

Toggle High Qualiy
Stop & Sounds
Get URL

FS Command
Load/Unload Movie

Tell Target
If Frame is Loaded

| s

Loop
— &l

Help

Set Praperty
Set Variable

Duplicate/Pemove Movie Clip
Drag Movis Clip

Trace

Comment

tranquillamente riferimento ai numerosi articoli apparsi
sui precedenti numeri della nostra rivista, sia sotto forma

di recensioni sia di tutorial. L'ultima premessa riguarda il
fatto che prima d'iniziare vi consiglio vivamente di scari-
care il materiale di supporto per questo tutorial dal CD-
ROM allegato a questo numero oppure dalla pagina In-
ternet www.iht.it/supporto2.htm, questo rendera sicura-
mente pill chiari tutti i passaggi e piu fluida la lettura.

E arrivata I'ora d’iniziare

Come si fa a scoprire I'esistenza di un plug-in senza
chiedere attraverso linguaggi di scripting la presenza del-
lo stesso? Nella maggioranza dei casi, questa operazione

A Figura 2: il menu delle azioni. Per raggiungerlo, fate doppio click
sul frame di vostro interesse ed entrate nella tab “Actions”. Selezio-
nata I’azione di vostro interesse, ne dovrete poi impostare le opzioni
in base alle vostre esigenze

1) Preload. Inseriamo all'inizio del filmato un precarica-
mento (frame 5 e 6). Questo ci assicura che tutti i frame
con le rispettive azioni siano presenti prima dell’esecu-
zione del filmato. Questo passo ¢ indispensabile perché &
da questo che deriva I'affidabilita di tutto il filmato. La se-
quenza delle azioni di ridirezionamento dev’essere infat-
ti esattamente ordinata perché abbia pieno successo (Fi-
gure 2, 3 ¢ 4).

marzolaprile 2000 | Computer Graphics & Publishing




BB o L e S R T |
X
Label | Sound Actiors | Tweening|
- Cancel
End Frame Loaded Scene: [courentscene> 7]
Fene @ e |
© Label = =

 Expression

Expression:

L o

Help |

2) Controllo della presenza di Flash 4. Inseriamo un'a-
zione GetURL sulla timeline principale del filmato (frame
10 e 11), impostiamo il valore della url a un’espressione.
Le espressioni non sono interpretate da Flash 3 o Flash 2,
quindi questa azione GetURL non sara presa in conside-
razione da questi player.

3) Controllo della presenza di Flash 3. Inseriamo una
seconda azione GetURL all'interno di un simbolo filmato
(movie clip) e inseriamo il simbolo all'interno della time-
line del filmato principale (frame 15). I simboli di tipo fil-
mato sono ignorati da Flash 2.

4) Controllo della presenza di Flash 2. Inseriamo una
terza azione GetURL sulla timeline del filmato principale
(frame 2) che sara eseguita se il plug-in Flash 2 ¢ instal-
lato e se i primi due ridirezionamenti hanno fallito.

5) No-Flash: se 'utente non ha Flash installato le azioni
di ridirezionamento non avvengono e il browser fara una
delle seguenti cose: le versioni 4.0 di Netscape e di IE av-
vertono l'utente che c’e del contenuto Flash e gli chiedo-
no d'installare il plug-in (in Netscape viene fornito un link
al Download Center, mentre IE esegue un'autoinstalla-
zione); nei browser piu vecchi, il movie puo essere igno-
rato oppure viene visualizzata al suo posto un'icona di
plug-in rotta, per evitare che I'utente rimanga su una pa-
gina senza contenuti. All'interno della pagina HTML, uti-
lizziamo una tag di refresh per portarli su una pagina
non-Flash.

Come tradurre tutto in pratica
Preparate un filmato Flash con 22 frame e impostate la

éﬁm1|

Tutorial Flash 4

grandezza del filmato alle dimensioni piu piccole possi-
bili (quadrato di 18 pixel). Create quindi un keyframe
vuoto (Fé) sui frame 5, 6, 10, 11, 15, 20, e 22 del filmato.
Sull'ultimo keyframe del filmato (frame 22) aggiungete
un’azione di stop, questo previene il loop infinito del fil-
mato in alcuni player. Con queste operazioni gli elemen-
ti di base del filmato sono pronti (Figura 1). Per tutte le
operazioni che seguiranno, si lavora principalmente con
le azioni dei frame. Per inserire queste azioni basta fare
un doppio click sul frame nel quale si vogliono inserire le
azioni, selezionare 1'azione desiderata dal menu in alto a
sinistra della Tab actions delle Frame properties (quello
con l'icona “+"), e inserire i valori come spiegato facendo
riferimento anche alle figure (Figura 2). Adesso possia-
mo iniziare a ricostruire in pratica la struttura logica gia
spiegata:

1) Preload. Come abbiamo gia detto, il precaricamento
di tutto il filmato assicura che le varie azioni getURL sia-
no eseguite in modo corretto. Al frame 5 della timeline

<« Figura 3:
frame 5, que-
sta e 'azione
“If frame is
Loaded” ne-
cessaria a ge-
stire il precari-
camento del
filmato
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aggiungiamo
Do " & Scenal ‘
un aZlone If 5 30 ] &0 45 50
frame is Loa-
ded” (Figura
3) Nel Campo BE §] alol B 1 s leoes | nss q
testo “nume- =
ro” delle op- Label | Sound Actions | Teering]|
zioni del fra- + - |~ Cancel
me per l'azio- If Frame | Loaded (22] =] Seons: [ 2]
ne inseriamo End Frame Loaded Fame & wowter [T
il numero 22; ST
in qUCStO " Expression
. " Nest Frame

modo, le azio- O —
ni scritte al- Expression =
I'interno  del
blocco “If Fra- L f Controk % Goto and Play —

R =P
me is Loaded”
saranno ese-
gulte splo dopo'che l'intero filmato sara carlcato.' Con la A Figura 4:
riga “if frame is loaded (22)” selezionata, aggiungete | frame 5, I'a-
un’azione Goto, checkate “Go to and Play” per I'opzione | zione GoTo
“control” e nel campo testo “numero” delle opzioni del 22&12}'&[’
frame per 'azione inserite il numero 7 (Figura 4). Per fi- | in cui si trova
nire il preloader, aggiungete un'azione “go to” sul frame | il filmato fin-
6 del filmato, checkate “Go to and Play” dell’opzione ché non e sta-
“control”, nel campo testo “numero” delle opzioni del fra- o caricato

L 'p . . P completamen-

me per l'azione inserite il numero 4 (Figura 5). Questa te
azione sul frame 6 rimanda indietro il filmato al frame

numero 4, precedente a quello di controllo del carica-
mento (numero 5); quest'ultimo quando il filmato € com-
pletamente caricato spedisce al frame 7, successivo a
quello che manda in loop il filmato (numero 6).

2) Controllo della presenza di Flash 4. Sul frame 10 del
filmato aggiungete un’azione getURL che punti alla pagi-
na che contiene i vostri contenuti Flash 4 (filmato_fla-
sh4.html) e assicuratevi d'impostare attraverso il menu a
destra della finestra di testo l'icona “=" rappresentativa
delle espressioni (Figura 6). E un’operazione molto im-
portante, perché solo Flash 4 € in grado di valutare le
espressioni. Gli altri player non possono eseguire I'ope-
razione e quindi la logica di “investigazione” del filmato

<« Figura 5:
frame 6, I'a-
zione Go To
and Play(4) e
quella che
manda il fil-
mato in loop

52)



» Figura 6:
frame 10,
ecco la prima
azione di ri-
direziona-
mento Ge-
tURL(“filma-
to_flash4.html
”). Serve a
controllare la
presenza di
Flash 4, se il
plug-in & pre-
sente ’azione
viene letta e
spedisce I'u-
tente alla pa-
gina dedicata
al plug-in ver-
sione 4
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» Figura 8:
frame 11, se
la variabile f4
€ uguale a
true, quindi il
plug-in dell’u-
tente & in ver-
sione 4, allora

¢ salva. Inserite il testo della vostra url fra virgolette in
modo che sia interpretato come stringa € non come
nome di variabile. Le operazioni non sono finite qui, bi-
sogna aggiungere infatti dell’altro codice actionscript che
blocchi il filmato nel caso che Flash 4 sia attivo. Se non
lo fate, € possibile che il filmato esegua le successive
azioni getURL prima che il filmato Flash 4 sia caricato.
Nel frame 11 impostiamo una variabile chiamata f4 a
True (Figura 7) € se la variabile viene valutata True ese-

il filmato si . . . . . X
ferma per dare guiamo un’azione di stop attraverso action script (Figu-
tempo all’a- ra 8). E abbastanza ovvio che se il plug-in ¢ versione 4
(Zjiol“fe Getuf()'- (quindi il setup della variabile funziona) la condizione (f4
el frame P 5 - .
di fare il suo eq true”) sara sempre vera. Questo ¢ il codice da ag-
dovere glungere.
Set Variable: “f4” = “true”
If (f4 eq “true”)
Stop
End If
2, Scene1 ‘
» Figura 9: w
frame 11,
questa istru-
zione serve
per evitare il
blocco del fil- 3
:':‘I]faat;’tl,lz‘:);h 3, Label | Sound Actions | Tueering | i3

dovrebbe leg-
gere 'action-
script, ma in
realta spesso
esegue Iulti-
ma istruzione
di un blocco di
script. Se non
si aggiunge
questa opzio-
ne, 'ultima
istruzione del
blocco sarebbe
I’azione di
stop che bloc-
cherebbe il fil-
mato
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Adesso accade una cosa curiosa. Flash 3 non dovrebbe
riuscire a leggere queste istruzioni quindi dovrebbe sem-
plicemente saltarle. Ma non € cosl. Infatti, per motivi di
evoluzione del formato (dalla versione 3 alla 4) succede
che Flash 3 attualmente esegue l'ultima azione trovata
all'interno di un blocco d'istruzioni actionscript. Cosa si-
gnifica? Semplicemente che l'azione di stop nell'istruzio-
ne if viene letta anche da Flash 3 bloccando inevitabil-

mente tutto il
meccanismo.
Aggiungiamo
quindi del co-
dice alle righe
appena scritte
(Figura 9) in
modo che ap-
paiano cosi:
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& Scene
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4 = “true”
If (f4 eq “true”) A Figura 7: frame 11, alla variabile f4 viene
Stop assegnato il valore true (vero). Questo assegna-
Bl mento funziona solo se il plug-in installato sul-
se la macchina dell’utente e in versione 4
Play
End If
& Scenel |
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In questo modo, Flash 3 eseguira eventualmente 1'azio-
ne di play nell'istruzione else che diventa l'ultima azione

del blocco ac-
tionscript.

3) Controllo
della presen-
za di Flash 3:
Se la prima
azione leggi-
bile solo dal
plug-in versio-
ne 4 viene sal-
tata, allora il
filmato conti-
nuera ad an-
dare avanti e
raggiungera
lo stadio suc-
cessivo, quel-
lo in cui tente-
remo di vede-
re se gli utenti
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A Figura 10: filmato Symbol 1, sul secondo
frame contiene l'azione GetURL(“filmato_fla-
sh3. html”); se I'azione di ridirezionamento del
4 non ha funzionato si tenta di vedere se c’¢ il
plug-in versione 3, se cosi e I'azione viene letta
e spedisce I'utente alla pagina dedicata a Flash
3

hanno la versione 3 del plug-in. Per fare cio, creiamo un
simbolo filmato (Insert/New Symbol...) con tre keyframe,
sul secondo frame di questo filmato aggiungiamo un’a-
zione getURL che punta a una pagina che contiene il vo-
stro filmato Flash 3 (Figura 10). Come abbiamo detto
precedentemente, inseriamo questa azione getURL al-
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l'interno di questo filmato, cosicché sia visibile solo ai
player successivi a Flash 3; cio previene la possibilita che
utenti Flash 2 siano ridirezionati ai contenuti per il plug-
in versione 3. Sul frame 3 del filmato aggiungete un’azio-
ne Tell Target per dire al filmato principale di fermarsi
(Figura 11). Cio evita che sia eseguita l'ultima azione
getURL prima che il contenuto del filmato per Flash3 sia
caricato. Il codice che vediamo é:

Begin Tell Target (“/”)
Stop
End Tell Target

Piazzate il piccolo filmato appena realizzato sullo stage
del filmato principale al quindicesimo frame (Figura 12).
4) Controllo della presenza di Flash 2. Dopo che il fil-
mato ha superato i ridirezionamenti precedenti, ¢ arriva-
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Tutorial Flash 4 ;
una pagina non Flash dopo 20 secondi (il tempo puo va- \
riare in base alla lunghezza del filmato “investigatore” e
alla velocita del server su cui € ospitato, per sicurezza
conviene quindi fare un po’ di prove). Tutti i pitt cono-
sciuti editor HTML hanno degli strumenti dedicati all'in-
serimento di queste tag. Se siete sprovvisti di uno di que-
sti software, oppure se volete sapere cio che state scri-
vendo nella pagina, andate nella sezione head della pa-
gina (quella compresa fra le tag <head> e </head>) e in-
serite questo codice:

<META HTTP-EQUIV="REFRESH” CONTENT="20;

URL=pagina_senza_flash.html”>

potete scegliere la quantita di tempo che la meta tag
deve aspetta-
re prima di ri- =51 | <« Figura 12:

. ’ 8 il H 0 5 fr 15
spedire I'uten- BB L B ame 15,
te alla pagina S — questo & il fra-
me dove viene

non-Flash, so- inserito il fil-
stituendo il B o || 4] Ela] B L [zoms | es 1 mato dedicato
valore 20 con =l al ridireziona-
il numero de- | E] mento per Fla-

. HiE sh 3
siderato.

Avete biso- "

gno di con-
trollare anco-
ra un paio di
cose nel codi-
ce HTML: in

Netscape fate

attenzione a M
non_includere

Symbal 1

A Figura 11: filmato Symbol 1, in modo simile a quanto fatto nel
frame 11, diciamo al filmato principale di fermarsi per permettere
eventualmente all’azione GetURL per Flash 3 di essere completata

to il momento di vedere se c’¢ almeno il plug-in della ver-
sione 2. Sul frame 20 del filmato principale aggiungiamo
un’azione getURL contenente I'indirizzo della pagina che
contiene il filmato Flash2 (Figura 13). In questo caso, di-
versamente

da quanto ab-

biamo fatto
per controlla-

BB P T S T K |
re la presenza El
: Label | Sound Acunnshweemng\

del  plug-in BE

versione 4, nel
menu a destra
della finestra
per linseri-
mento dell'in-
dirizzo lascia-
mo I'icona

Hep |

AL ’W
Window: !ﬁﬂ
“abc”, che ser-

ve per dire a Flash che cio che ¢ scritto nella finestra ¢ te-
sto puro.

5) Non-Flash. Completato il filmato che cerca di scopri-
re la presenza di Flash, 1'unica operazione che rimane ¢
l'inserimento dello stesso in una pagina HTML che con-
tenga una tag di refresh necessaria per spedire l'utente a
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il parametro “swLiveConnect=true” nella tag di embed
del vostro movie, altrimenti i navigatori avranno una
pausa variabile all'incirca tra i 5 € i 20 secondi mentre ca-
ricano Java; se nel vostro sito utilizzate gli FSCommands
di Flash, potrete abilitare liveconnect sulle pagine se-
guenti.

Concludendo

Ci sono ancora un paio di cose da ricordare. Innanzi-
tutto, assicuratevi che il colore del vostro filmato Flash e
del vostro documento HTML siano gli stessi, poi rendete
il processo pitl naturale agli occhi degli utenti aggiun-
gendo un messaggio “loading...”. Per finire, non dimen-
ticate di spiegare il processo di upgrade agli utenti Flash
2 e 3 nei filmati Flash alternativi e ricordatevi di descri-
vere sulla pagina non-Flash come ottenere il plug-in Fla-
sh.

Come potete notare, questi ultimi passaggi del tutorial
sono sprovvisti d'immagini, questo perché per essere
chiari sarebbero servite troppe figure che non sarebbero
comunque state sufficientemente esplicative. Rimando
quindi nuovamente ai file di supporto per vedere le pagi-
ne HTML e tutti gli altri elementi qui spiegati, ma non vi-
sualizzati.

Dopo aver completato tutti questi passi, il vostro filma-
to per il controllo della presenza dei plug-in € pronto per
essere messo online.

<« Figura 13:
frame 20,
I’ultima azione
di ridireziona-
mento avviene
solo se le pri-
me due non
hanno funzio-
nato. In questo
caso, si tratta
della versione
pit semplice
dell’azione,
GetURL(“fil-
mato_flash2.h
tml”)




