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un gioco

Flash 3.0

B di Francesco Whalley (francesco@fwdd.net)

ensando a questo tutorial volevo ottenere prin-
cipalmente due risultati: che fosse sufficiente-
mente diverso dai tutorial interni a Flash e che
lasciasse intuire le potenzialita del programma.
Per raggiungere questi obiettivi spiegherd brevemente al-
cuni concetti necessari per approcciare queste pagine

Indovina i

chi ci sta dietr

» Figura 2:
queste sono le
immagini
scaricabili da
Internet dei
personaggi. Il
formato é di
320x 400 e
la qualita non
¢ particolar-
mente buona

Scopriamo come giocare
su Internet con
le immagini shockate

senza avere alcuna conoscenza di Flash. Nel caso queste
informazioni non fossero sufficienti, invito i lettori a fare
riferimento a vari articoli comparsi su CG&P (come per
esempio la recensione di Flash 3 apparsa sul primo nu-
mero) oppure alle lesson interne al programma (menu
Help/lessons). Alcuni potrebbero rimanere stupiti da un
simile “consiglio”, ma le righe che seguiranno servono a
mostrare un utilizzo di Flash “diverso” dalla maggioran-
za dei tutorial, che tendono a far vedere solo le basi del
programma, gia presentate in modo pill che esauriente
nella documentazione animata che accompagna il
software.

Qualche concetto per partire

Flash utilizza prevalentemente grafica vettoriale. Quan-
do muovete una forma riempita di colore sopra un’altra
di diverso colore, la porzione di forma nascosta viene so-
stituita dalla forma sovrapposta, se il colore & uguale in-
vece le due forme si fondono. Questo comportamento

renti sovrapposti, ognuno contenente diversi oggetti e,
cosa ancora pill importante, diverse animazioni di questi
oggetti. In Flash le animazioni di diversi gruppi o forme,
se avvengono contemporaneamente, “devono” essere su
livelli separati. Solitamente, il livello di background ospi-
ta gli elementi fissi, mentre ogni livello aggiuntivo con-

dovinello,
il tassello?

tiene un elemento animato differente. Per le animazioni,
si utilizza frequentemente il tweening, un’operazione
che permette di creare delle animazioni complesse la-
sciandole calcolare al programma. Per fare in modo che
il programma

crei delle ani- =
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A Figura 1: la finestra di dialogo Modify/mo-
vie... serve per impostare i parametri di base
di un filmato

nella linea
temporale del
filmato in cui

noi “fotogra-

flamo” 'azione (il pit delle volte disegnandola...). Facen-
do un esempio approssimativo, se voglio che un oggetto
si muova, bastera definire un keyframe con I'oggetto nel-
la posizione iniziale e un altro keyframe, a una certa di-

delle forme spinge l'organizzazione degli oggetti grafici
in gruppi e livelli. Un gruppo € una forma finita i cui ele-

menti vengono compattati in un'unita che conserva le
sue caratteristiche anche se entra a contatto con altre
forme. I livelli (layer) sono invece come dei fogli traspa-

stanza temporale dal primo,
con l'oggetto nella posizione fi-
nale. Flash si occupera di rico-
struire il cammino (o la corsa)
del nostro oggetto.

Partiamo

Il primo passo per ottenere dei
buoni risultati &€ progettare cio
che si dovra fare. Sembrera ba-
nale, ma per mancanza di tem-
po o altri motivi questo € un
passaggio che troppo spesso
viene trascurato. Il nostro obiettivo ¢ quello di creare un
piccolo gioco in cui bisogna scoprire I'identita di alcuni
personaggi famosi.

Prima d'iniziare, vi consiglio di guardare il risultato fi-
nale del tutorial; questo rendera piu esplicite alcune scel-
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te prese durante la realizzazione e spero renda piu chia-
ra anche la lettura. I filmati che potete scaricare alla pa-
gina Internet www.iht.it/supporto2.htm sono due, I'unica
differenza importante € la grandezza della “quadrettatu-
ra” (se mi passate il termine). Nel tutorial ho utilizzato
una quadrettatura piu grande per motivi di chiarezza del-
le immagini. Se volete ottenere effetti diversi dopo il tu-
torial potete tranquillamente divertirvi sperimentando
parametri differenti da quelli qui utilizzati.

Apriamo Fla-

. sh. Dovrem-
Dinensins mo gia avere
y? un filmato at-
w0 tivo, se cosi
% non fosse an-
diamo nel

= m € n u

(Rl =] File/new e
R creiamo  un
“i nuovo movie.
m Andiamo
| quindi in Mo-
dify/movie...

A Figura 3: in questa immagine sono visibili | (Figura 1) e

P'Inspector e la Library. LInspector serve per
avere informazioni sugli oggetti selezionati ed &
particolarmente comodo nei posizionamenti. La

impostiamo le
dimensioni a

Library contiene tutti i simboli: grafica, bottoni | 600 x 440.
o filmati necessari per la creazione del nostro Checkiamo
Movie Clip “Show grid”,

impostiamo la
larghezza della griglia a 20 px e assegniamo il bianco
come colore di background.

Ora inseriremo le immagini dei personaggi da scoprire
(Figura 2). Potete scaricare i vari file del tutorial dai siti
www.fwdd.net e www.iht.it/supporto2.htm, altrimenti
dovete cercare tre immagini (anche di vostri amici) e
cambiarne le dimen-

;’; — & EL;:::: sioni in 320 x 400. Pre-
@ —  Locked Cil+Llick parate le immagini, ne
|| — | Hidden Sl Dlek inseriamo una in Flash
Show Al Alt+Click con Fi]e/lmport. .
Lack Others Ctrl+Al+Click l,. . tt
Hide Others ShiftwAlt+Click immagine atterra

centrata sull'unico li-
vello per ora esistente.
Mentre l'immagine €
ancora selezionata,
apriamo Window/In-
spector e inseriamo le
coordinate x: 220 e y:
20, premiamo Return,
apriamo Window/Li-
brary e troveremo l'immagine affiancata da un’icona che
significa “bitmap” (Figura 3).

Adesso che l'immagine ¢ posizionata, ripensiamo al
progetto: bisogna creare I'effetto che nascondera i prota-
gonisti delle immagini scelte. Faremo tutto insieme,
quindi non dovrete pianificare niente, ma quando realiz-
zate i vostri filmati, se accettate un consiglio, valutate
prima bene i passi che dovrete fare e I'ordine in cui que-
sti andranno fatti. Probabilmente, dovrete ripetere una
serie di operazioni, sia perché errare humanum est, sia
perché c’e sempre un'’altissima probabilita di dover “cor-
reggere il tiro”, in particolar modo se cercate di creare

A Figura 5: corrispondenze fra le
opzioni di visualizzazione e gestione
dei livelli e le rispettive icone. Livel-
lo corrente (matita), normale
(mano), bloccato (lucchetto) e na-
scosto (croce su occhio)
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degli effetti “personali”. Nella parte di tutorial che seguira
potreste provare la sensazione di non capire a cosa si sta
arrivando. Una sensazione simile al guardare un’archi-
tettura in costruzione di cui non si conosce il progetto. Se
e quando accadra, provate a dare un’'occhiata alle figure
che illustrano alcuni dei mattoni di questo filmato in co-
struzione. Se prima non l'avete fatto, ora non potete esi-
mervi dal guardare il

:"i'm::'gimﬂ & ','ﬂ oo risultato finale. <« Figura 4
= Torniamo al nostro | nel menu
Locked CitkClick, : contestuale
& Scone 1 Hidden Shift+Click ﬁlmaFO‘ Per prl.ma. cosa dei Iivelli ap_
e selezioniamo il hveuo paiono molte
Hidelithers SHiftBIHECR 1 e dopo un dOpp]O opzioni di vi_
Insert Layer . . L. . N
el click rinominiamolo Sua!llzal:one,
— - o o voci per la
| immagini”, uindi 1
RRREE: mmag . q creazione e la
— clicchiamo sull'icona a cancellazione
R destra del nome del li- dei livelli e per
Fed utnes vello (una matita) e | la gestione di
Pt . “ " guide e ma-
Yellow Outines Cortl InéerF Lay er schere
Ree D e creiamo il livello 2 a
cui diamo nome “fil-
mati_quadrati” (Figura 4). Ora la matita dovrebbe esse-
re affiancata al nome del nuovo livello, mentre a destra
della scritta “immagini” l'icona si ¢ trasformata in una
piccola mano. Tutto cio significa che adesso “filmati_qua-
drati” € il livello “corrente”, cioe¢ quello sul quale possia-
mo disegnare (matita), mentre gli oggetti del livello “im-
magini” possono essere selezionati € spostati (mano).
Premendo i tasti Command-Alt su Mac o Ctrl-Alt su PC,
clicchiamo sulla matita di “filmati_quadrati”, con questa
scorciatoia da tastiera azioniamo la voce “Lock Others”
del menu contestuale dei livelli. La manina di “immagini”
diventa un lucchetto, che rappresenta il divieto di sele-
zionare i contenuti del livello, permettendoci di lavorare
<« Figura 6:
ﬁlmatl_quadratl visione dei li-
velli. Il livello
inferiore & co-
stituito dalle
immagini da
. e nascondere, il
Immagini livello superio-
re sara forma-
to invece da
una griglia di
filmati qua-

con tranquillita sul livello “filmati_quadrati”. Cercate di
prendere molta confidenza con la selezione e con gli sta-
tiin cui si trovano i livelli (Figura 5): ¢ indispensabile per
poter lavorare in velocita e senza “mal di testa” (Figura
6).

Dopo un primo salvataggio, entriamo nel vivo: inizia la
danza dei simboli. Tenete d’occhio Window/library per
coglierne i cambiamenti e le relazioni con cio che state
creando. Usciremo un po’ dallo spazio di editing del fil-
mato principale per entrare nell’ambiente di editing dei
simboli. Probabilmente, non noterete immediatamente la
differenza fra i due ambienti, anche perché e poco visto-
sa: il lato destro della finestra del filmato acquista delle
“Tab”, ognuna rappresentante un simbolo che ne visua-
lizza il nome. La differenza fra i due ambienti di editing ¢

drati che ser-
vono a coprire
I'immagine
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cosl sottile, perché ¢ sottile la differenza fra il filmato pa-
dre e i simboli che puo contenere. Questi simboli, infatti,
possono essere a loro volta dei filmati, con caratteristi-
che e potenzialita identiche al filmato che li ospita, quin-
di I'interfaccia per gestirli € quasi identica. Sarete sicuri di
essere nell’ambiente di editing dei simboli quando vedre-

» Figura 7:
la finestra di
dialogo della
creazione dei
simboli. Ap-
pare chiara la

Y 1Y 1 i P

filmati_quadrati ﬂ

P a Mame: quadrato_nero
Behavior @ Graphic Cancel
 Button
i Maovie Clip

possibilita di

scelta fra tre Help

tipologie. A si- & G 1 [=oq

nistra, vedia-

mo i due livelli

filmati_qua- te una freccia sopra le tab, freccia che serve per ritorna-

drati e imma-

gini re nella finestra del filmato padre, da dove potremo ve-
dere i simboli a disposizione di quel filmato nella Win-
dow/library. Per ritornare nell’ambiente di editing dei
simboli dal filmato, basta fare doppio click sulla preview
del simbolo che ci interessa editare all'interno della li-
brary.

» Figura 9:

la finestra di
editing dei
simboli. E im-
portante nota-
re sulla destra
le tab con i
nomi dei sim-
boli e la frec-
cia per tornare
al filmato
principale, e
sulla sinistra il
nome del sim-
bolo che si sta
editando con
I'icona che ne
rappresenta il
tipo. La croce
al centro del
quadrato rap-
presenta I’ori-
gine degli assi
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Creiamo un simbolo grafico
Creiamo un simbolo grafico (Insert/Create
Symbol.../Graphic, oppure F8), dal  nome

“quadrato_nero” (Figura 7). Entriamo automaticamente
nell’ambiente di editing dei simboli, nelle “tab” laterali
destre del filmato appare la voce “quadrato_nero”. Sele-
zioniamo l'opzione rettangolo della matita, disegniamo
un quadrato e riempiamolo di nero con il secchiello (Fi-
gura 8). Selezioniamo tutto (Command-A o Ctrl-A) e
creiamo un gruppo (Command-G o Ctrl-G).

Adesso che abbiamo il quadrato, andiamo nell'Inspec-
tor e impostiamo i valori x: -20, y: -20, w: 40, h: 40. Que-
sta operazione centra 1'oggetto sull’origine degli assi e gli
assegna delle misure precise (assolutamente necessarie
per dopo). Deselezioniamo il quadrato cliccando in un’a-
rea inutilizzata del filmato (Figura 9).

Creiamo un simbolo tasto

Creiamo un nuovo simbolo tasto (Insert/Create Sym-
bol.../Button, F8). Chiamiamolo “bottone_quadrato”. La
precedente deselezione del quadrato impedisce che il
nuovo simbolo (bottone) sia creato a partire dall’'oggetto
selezionato. Appare quindi la timeline del bottone con
l'area del filmato vuota. Rimaniamo nell’ambiente di edi-
ting dei simboli. La linea temporale del bottone € un po’

diversa dalle altre, perché presenta quattro spazi ben
precisi: i tre stati del bottone rispetto alle operazioni del
mouse Up, Over, Down € uno spazio per definire I'area di
attivazione/sensibilita rispetto agli eventi (hit). Inseria-
mo un keyframe per ogni stato selezionando sotto il
nome dello stato e premendo F6. Nello spazio di attiva-
zione (hit) del bottone inseriamo il simbolo grafico “qua-
drato_nero” e centriamolo sull’origine degli assi attraver-
so l'Inspector

simboli nel fil-
mato, trasci-
nateli dalla li-
breria; que-
st’operazione
crea un’istan-
za del simbo-
lo che ne ere-
dita le carat-
teristiche, ma
puod persona-
lizzare alcune
proprieta. As-
sicuratevi che
gli altri tre
“stati” del bot-
tone rimanga-
no vuoti, con-
trollando che i
piccoli cerchi rappresentanti i keyframe siano vuoti. Se
cosl non fosse per qualsiasi motivo, andate sui keyframe
“colpevoli”, selezionatene i contenuti e cancellateli (Fi-
gura 11).

Abbiamo ottenuto un bottone che rappresenta un’area
quadrata trasparente sensibile agli eventi del mouse. L'a-
rea in cui il bottone “sentira” gli eventi ¢ data dallo spa-
zio occupato dal simbolo grafico “quadrato_nero” inseri-
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A Figura 8: sulla sinistra, & selezionato lo
strumento matita con il menu delle opzioni
aperto. Sulla destra troviamo lo strumento
secchiello con il menu dei colori. Da notare in
basso anche i gradienti e il pulsante per entra-
re nella finestra di dialogo dei colori
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A Figura 10: la finestra di editing dei bottoni. La timeline é diffe-
rente, esistono frame solo per i quattro stati Up, Over, Down e Hit. La
freccia indica il movimento di trascinamento del simbolo quadra-
to_nero all’interno del frame Hit, che definisce la zona di attivazione
del bottone, in questo caso di “bottone_quadrato”

to nel frame hit del bottone, non ci interessa che la gen-
te lo veda (Up) o che la gente lo prema (Down).
A cosa serve il bottone trasparente? L'obiettivo € quello
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A Figura 11: la finestra di editing di “bottone_quadrato”. Adesso
il frame hit contiene I'oggetto quadrato_nero. E importante notare le
differenze rispetto alla Figura 10. Il frame hit ora ha un cerchio pie-
no anziché vuoto

di far partire un filmato al passaggio del mouse, risultato
ottenibile anche inserendo un filmato nello stato Over del
bottone. Ma allora perché non abbiamo utilizzato lo sta-
to Over? 1l bottone trasparente consente di evitare una
caratteristica a noi sgradevole in questo caso: se avessi-
mo inserito un filmato nel mouse Over del bottone, sa-
rebbe partito all’entrata del mouse nella zona di attiva-
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numero di frame. I due frame “aggiuntivi”, che contengo-
no altre istanze di “quadrato_nero” al pieno della loro
opacita, servono per i momenti in cui il filmato non ¢ in
esecuzione (stato di “stop”), momenti in cui il filmato
dev’essere completamente nero per tenere coperta I'im-
magine del personaggio segreto. Al passaggio del mou-
se, il bottone trasparente dice al filmato “dissolvenza” di
andare al secondo frame (GoTo and Play, Frame 2), dove
inizia la dissolvenza. Il quadrato diventa immediatamen-
te trasparente lasciando intravedere un piccolo pezzo
dell'immagine sottostante, quindi inizia a riprendere la
sua opacita fino a ridiventare nero. Alla fine, il filmato ri-
torna quindi in stato di “stop” aspettando di essere nuo-
vamente “risvegliato” dal passaggio del mouse.

Per costruire I'animazione, selezioniamo nell’ordine i
frame 2, 25 e 26 nei quali prima inseriamo un keyframe
con F6 e poi il simbolo quadrato_nero (Figura 13). Ora
selezioniamo il frame 2 e facciamo doppio click sul qua-
drato. Cerchiamo la tab Color Effect e impostiamo I'alpha
channel a 0% (trasparente). In questo momento, se con-
trolliamo il filmato dovremmo avere il frame 1 con un'i-

A Figura 12: la finestra di editing dei filmati. Loperazione d’inse-
rimento dei keyframe, come nell’editing del filmato principale, avvie-
ne selezionando il frame che interessa e premendo F6. Da notare
come ogni finestra di editing riporti sempre sulla sinistra il nome del
simbolo e Iicona del tipo (grafica, bottone, filmato)

zione, ma si sarebbe anche fermato all'uscita. Per evita-
re il blocco del filmato con l'uscita dalla zona di attiva-
zione, stiamo quindi creando un bottone € un filmato se-
parati che comunicheranno attraverso le “Action” all'in-
terno di un altro filmato contenitore.

Creiamo un simbolo filmato

Deselezioniamo tutto e creiamo un nuovo simbolo fil-
mato (Insert/Create Symbol.../Movie Clip, F8) che chia-
meremo “dissolvenza” (Figura 12). Creeremo una sem-
plicissima animazione in cui un’istanza del simbolo
“quadrato_nero” passera dalla totale trasparenza al nero
in 24 frame. Prima e dopo questi 24 frame aggiungiamo
un keyframe iniziale e uno finale a cui applicheremo l'a-
zione stop. Alla fine del tutorial, per cambiare la “visibi-
lita” dei personaggi nascosti, vi bastera cambiare la du-
rata della dissolvenza aumentandone o diminuendone il
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stanza di “quadrato_nero” completamente opaca, i frame
da 2 a 24 con un'istanza di “quadrato_nero” invisibile, il
frame 25 € 26 ancora con delle istanze opache. Adesso,
lasceremo calcolare a Flash i passaggi dal keyframe 2
(trasparente) al keyframe 25 (opaco) attraverso il twee-
ning. Per questo, apriamo il menu contestuale dal frame
2 e scegliamo la voce Properties..., quindi entriamo nella
tab tweening

%[ sl P T m o w - w
“iaper 1 7| ) e nel menu a
5 filmato_quadrato | 2 [@0fs | 0 4 discesa sce-
x| li
ilamo Mo-
Label | Sound] Actions_Twezring | Templste | i3 g R
T Crr— — tion (Figura
I Toen s 14).
Rotate: [Automatic -] [ DOpO aver
I Orient to path direction
Easing — dat? \I Okr ap-
In Ot parira una

freccia  che
parte dal key-
frame 2 per
arrivare al keyframe 25. Questa freccia rappresenta il
Tweening appena fatto. Apriamo Window/controller, ri-
portiamo il filmato all'inizio e mandiamolo in play per ve-
dere I'animazione appena creata. Come ultima operazio-

Help ‘

<« Figura 13:
la finestra di
editing di “fil-
mato_qua-
drato”. Da no-
tare sempre la
differenza tra
frame vuoti e
pieni, alcuni
hanno gia al-
I’interno il
simbolo “qua-
drato_nero”.
Un’altra cosa
da tenere
sempre sotto
controllo sono
i posiziona-
menti degli
oggetti

<« Figura 14:
una volta sele-
zionato il fra-
me 2 con un
doppio click si
apre la fine-
stra Frame
properties, al
cui interno
troviamo la
tab Tweening,
visibile in que-
sta figura
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ne su questo filmato, impostiamo le Frame properties an-
che per il primo e l'ultimo frame. Questa volta, selezio-
niamo pero le Tab actions e nel menu accessibile dal
simbolo “+" scegliamo l'azione “Stop” (Figura 15).

Creiamo un altro filmato, contenitore
dei simboli creati in precedenza
Creiamo un

» Figura 16:
schema di
collegamento
fra i simboli

» Figura 17:
la finestra
delle pro-
prieta delle
istanze. Sulla
sinistra si pos-
sono scorrere i
diversi simboli
mentre sulla
destra e possi-
bile cambiare
la tipologia del
simbolo sele-
zionato, le op-
zioni in basso
a destra di-
pendono dal
tipo di simbo-
lo

"Finale" nuovo filmato
"quadrato_nero"
"bottone_quadrato” F (Insert/create
@& »| >
Sz am)) ST |l Symbol...

/Movie Clip,
F8) e chiamia-
molo ‘finale’.
Creiamo due
livelli: “botto-
ne” e “filma-
Dalla li-
breria trasci-
niamo “botto-
ne_quadrato”

nel primo fra-
me del livello “bottone” e il filmato “dissolvenza” nel pri-
mo frame del livello “filmato”. Abbiate cura di posiziona-
re sempre centralmente questi oggetti tramite 1'Inspector.
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il filmato parte e continua ad
andare in modo indipendente
dagli eventi del mouse rispetto
stop al bottone. J
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Questo ultimo filmato che stiamo creando (finale) serve
affinché “bottone_quadrato”, quando riceve gli eventi,
chiami la action (GoToandPlay, Frame 2) su “dissolvenza”
(Figura 16).

Facciamo un doppio click sul filmato “dissolvenza”: nel-
la finestra del filmato apparira la finestra delle proprieta
dell'istanza, nella tab Definition alla voce “Instance
name”. Scrivete il nome istanza_filmato (Figura 17). Ri-
cordatevi di dare il nome all'istanza di un filmato per po-
terlo poi chiamare con alcune action.
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doppio click 7 fimato_quadrato | 2 lizoisz | e 4|
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=] |
drato” e nella :W
tab action (at- 7

traverso il Sy
menu ) | R,

o Load Maovie
scriviamo un Ll

Unload Movis Help

Tell Taigat
1f Frame is Loaded

piccolo script.
Per prima
cosa, selezio-
niamo la voce

A Figura 15: siamo sempre all’interno delle

OnMouseE- Frame Properties. In questo caso, dell’ultimo
vent dal menu frame di filmato_quadrato, adesso vediamo la
"o Tab action attraverso la quale si assegnano le

+". Sulla de- azioni che saranno eseguite al passaggio sul
stra della | frame selezionato; nella figura viene scelta I’a-

zione stop. Da notare la piccola “a” presente nel
primo frame, segno che a quel frame é gia sta-
ta assegnata un’azione. Da notare inoltre la
freccia rossa del Tweening da poco creato

scritta che ap-
pare sceglia-
mo “Roll
Over”, questo
per dire al fil-
mato che dovra eseguire 1'azione che andremo a scrive-
re al passaggio del mouse sopra il bottone (Figura 18).
La prima azione che il bottone dovra fare sara chiama-
re l'istanza del simbolo dissolvenza che noi abbiamo
chiamato “istanza_filmato”. Per questo, scegliamo “Tell

x|
Defirition | Color Effect Actions | Template |
+ - a = Cancel
Evert: [ Bress
End On I~ Belease
[ Release Dutside
-
-
I DragOver
I DragOut
| Help ‘

A Figura 18: un primo passaggio di stesura dello script. Da no-
tare, mentre lo utilizzate, che gli script non vengono scritti “a mano”,
ma solo scegliendo le opzioni possibili dal menu “+”. In questa prima
fase, scegliamo gli eventi a cui dovra rispondere il bottone

Target” dal menu “+". Sulla destra, troveremo il nome
“istanza_filmato” e con un doppio click scegliamo di par-
lare proprio a lui (Figura 19). Come ultima cosa, sce-
gliamo I'ordine che il bottone deve dare al filmato: sem-
pre dal menu “+” scegliamo “GoTo”, e sulla destra

x|
Defiml\on} Color Effect  Actions I Template]
+‘ - v | A Cancel
On [Foll Over] =] seene| -
Begin Tell Target
o H
End Tell Target Frame: & Mumber
EndOn © Label

" Mext Frame

" Previous Frame
Control: ¥ Go to and Flay
Help ‘

A Figura 19: secondo passaggio dello script. Diciamo al bottone
che nel momento in cui ricevera I’evento (rollover) dovra chiamare un
oggetto. Il target della chiamata é in questo caso “istanza_filmato”

A Figura 20: terzo passaggio dello script. Arriviamo all’azione
vera e propria, ossia andare al frame 2 e continuare I’animazione
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A Figura 21: abbiamo provato a “buttare” un quadrato sull’'immagi-
ne per fare un test/movie, attenzione & da riposizionare. Fate spes-
so dei test, specialmente quando utilizzate architetture complesse. A
volte, & meglio fare una piccola prova di alcune idee prima di partire
nella realizzazione finale

checkiamo “GoTo & Play” e frame 2 (Figura 20).
Abbiamo finalmente creato il mattoncino principale del
filmato. D'ora in poi € tutta una strada in discesa. Nella
finestra di editing dei simboli dovremmo avere quattro
tab, due filmati (finale e dissolvenza), un bottone (botto-

immagini I

£ Scene 1 11 Jznkps [ oos 4

(2 |_l‘ll>

A Figura 22: abbiamo finalmente steso la copertura di tasselli
neri che sta alla base del gioco

ne_quadrato) e un simbolo grafico (quadrato_nero). An-
diamo nella finestra di editing principale del filmato e tra-
sciniamo il filmato “finale” dalla libreria sullo stage nel li-
vello “filmati_quadrati” sopra all'immagine, andiamo nel

|

Soid  Gratlet | Figl!ra 243
I'editor  dei

gl gradienti. Nel
nostro  caso,

dovremo au-

(. A mentare lo

spazio nero ri-
spetto al bian-
co per ottenere
I’effetto voluto

G-ID_ | Alpha [100 %
New | [Bede | B0 chenoe |

menu control/test movie e proviamo a
vedere se 'effetto funziona su una piccola zona (Figura
21).

Se tutto & andato liscio, non dobbiamo far altro che co-
prire 'immagine iniziale con un mosaico d'istanze del
filmato “finale”, effettuare una mininavigazione (per il
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un gioco Flash 3.0

cambio delle immagini) e pensare ai ritocchi. Per la pri-
ma operazione basta andare sul livello “filmati_quadrati”
e duplicare (Ctrl-D) le istanze del filmato “finale” che ab-
biamo posizionato sopra all'immagine, con l'aiuto del-
I'Inspector dobbiamo fare in modo di coprire tutta I'im-
magine in modo ordinato (Figura 22).

Dopo aver coperto l'immagine, creiamo una piccola
cornice. A questo scopo, creeremo un nuovo livello dal
fantasioso nome di “cornice”. Disegniamo la forma della
cornice; dal momento che ¢ di geometria abbastanza
precisa, attiviamo lo snap alle griglie attraverso il menu
View/snap. Con lo strumento matita, opzione Oval, trac-
ciamo un cerchio del diametro uguale all’altezza dell'im-
magine, quindi selezioniamo e cancelliamo la meta de-
stra del cerchio che si sovrappone al “mosaico nero”.
Partendo da uno degli estremi del semicerchio, con lo
strumento matita, opzione Line, tracciamo la restante
parte della cornice, circondando lo spazio nero. Provan-
do a nascondere i livelli “filmati_quadrati” e “immagini”
dovremmo aver raggiunto il risultato della Figura 23.

Scegliamo un nuovo colore di background del filmato,
quindi prendiamo lo strumento secchiello ed entriamo
nell’editing dei riempimenti per modificare un gradiente
da applicare

poi all’estre-

%% Hﬂv\H‘w‘H‘muH\H-‘zn-”w‘H‘JnuH\H‘wn‘uwuuﬁn”‘w-”
J
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ma  sinistra

della nostra . o o |

cornice (Figu-
ra 24). Con
u n
“Control/test
movie” vedia-
mo se il risul-
tato & soddi-
sfacente; que-
sta € un'ope-
razione da ef-

<« Figura 23:
questa é la
cornice utiliz-
zata nel file
scaricabile via
Internet. Ov-
viamente, se
preferite altro
sfogate la vo-
stra fantasia

fettuare spes-
so per tenere sotto controllo lo sviluppo del progetto (Fi-

gura 25). Manca solo la navigazione, per la quale creia-
mo un altro livello dedicato (dal nome “navigazione”). In
questo caso, potra sembrare superfluo, ma € una buona
abitudine che rende il filmato piu ordinato internamente.
Sui livelli “navigazione” e “immagini” creiamo due key-
frame, oltre a quello iniziale inserito automaticamente da
Flash all'inizio
di ogni livello.
Dal momento
che serviran-
no soltanto
per saltare da
una parte al-
l'altra del fil-
mato, non ha
particolare
importanza
dove vengono
collocati. Nel filmato d’esempio ho scelto il frame 10 e il
frame 20. Sui livelli rimanenti impostiamo dei keyframe
al frame 20 per rendere visibili i livelli in tutto il filmato.
A questo punto, nei frame 10 e 20 del livello immagini so-

<« Figura 25:
questo é un
risultato in-
termedio. Ab-
biamo lo sfon-
do, la cornice,
tutti gli ele-
menti per il
gioco, manca
solamente una
navigazione
per poter
cambiare le
immagini sot-
tostanti




un gioco Flash 3.0

» Figura 26:
la timeline
inizia a di-
ventare piu
piena. In que-
sto filmato, &
ancora suffi-
cientemente
semplice, ma
se continuere-
te a utilizzare
Flash vedrete
delle timeline
molto com-
plesse
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stituiamo la prima immagine con le altre due immagini
da 320 x 400 preparate all'inizio, avendo cura di posizio-
narle come l'immagine iniziale (Figura 26).
Spostiamoci sul livello “navigazione” e mettiamo uno
“stop” nella action dei tre keyframe. Ora che abbiamo la
struttura, saranno necessari dei bottoni che ci permetta-
no di muoverci da una posizione all’altra del filmato per
cambiare I'immagine nascosta dietro il “mosaico nero”.
Sempre con il Create Symbol, realizziamo tre bottoni; en-
trati nell’ambiente di editing dei simboli con lo strumen-

5 bottene_1

l BIBL ojEIpEnD J

A Figura 27: keyframe Up. Questo & cio che si vede quando il bot-
tone non sta ricevendo nessun evento

gli oggetti selezionati entreranno automaticamente a far
parte dei vostri nuovi simboli. Quando create dei keyfra-
me cercate di capire bene come si comporta il program-
ma con gli oggetti gia esistenti sulla scena, spiegarlo in
questa sede sarebbe troppo lungo e potrebbe non dare ri-
sultati piu chiari dell’esperienza diretta.

Spostiamo il livello navigazione piu in alto degli altri

mouse passa
sopra al botto-
ne. Fate atten-
zione: in que-
sto caso il rol-
lover & costi-
tuito da un te-
sto uguale al
frame Up
cambiato di
colore. Se non
volete che il
testo si sposti
al passaggio
del mouse,
fate in modo
di allineare i
testi

12
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keyframe PR u i 25 bottone 1
Over ossia cio
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quando il
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to testo, scriviamo per ogni bottone il testo che preferia-
mo nel keyframe “Up” (Figura 27), per rendere il botto-
ne sensibile inseriamo nell'Hit un rettangolo pieno di
grandezza uguale alla scritta (Figura 29), mentre per
realizzare un effetto di rollover creiamo un testo di colo-
re diverso nel keyframe “Over” (Figura 28).

Ricordatevi di prestare attenzione a due cose. Quando
create un simbolo, prima deselezionate tutto altrimenti

» Figura 30:
I’azione Go To
Frame and
Play I’abbia-
mo gia incon-
trata prece-
dentemente,
utilizzata pero
in maniera di-
versa. In que-
sto caso, viene
utilizzata per
la semplice
navigazione
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A Figura 29: keyframe Hit. Questa & la zona di attivazione del bot-
tone, cioé la zona in cui rispondera agli eventi, in questo caso deve
coprire una zona grande quanto il testo

nell’'ordine di visualizzazione, quindi prendiamo i botto-
ni e copiamoli in tutti e tre i keyframe del livello in posi-
zioni identiche. Fatta quest’operazione, andiamo nei di-
versi keyframe e con un doppio click sulle istanze dei
bottoni creiamo la navigazione vera e propria (Figura
30).

Nelle “Instance properties” del “bottone_1", tra le action
scegliamo “GoTo” e sulla destra frame 1, per il “botto-
ne_2" “GoTo/Frame 10", per il “bottone_3" “GoTo/Fra-
me20". Dopo aver svolto questa operazione su tutti i bot-
toni in tutti e tre i keyframe proviamo a testare il movie
che ¢ finalmente completato.

Se doveste avere dei problemi potete servirvi dei file
d’esempio scaricabili alla pagina Internet www.iht.it/sup-
porto2.htm. Se volete, c¢’¢ anche una versione con i qua-
drati piu piccoli che utilizza nella navigazione le prezio-
sissime “label”. Buon divertimento.

|
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