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Elssként az esemény (event) fogalmat kell
tisztaznunk. Eseménynek nevezzik az a dolgot, ami a mozi
futasa kdzben torténik. Ez lehet a felhasznalo altal
generalt esemény, mint pl. egy egérkattintas vagy egy
billentyl lenyomasa, ill. lehet rendszeresemény, amire j6
példa az, amikor a mozi egy képkockarol a kovetkezdre Iép.
A mozinkban elhelyezett objektumok figyelhetik ezeket az
esemeényeket, és reagalhatnak is rajuk. Ezek az
eseményfigyeldk (listener). Nem mindenféle objektum
figyel minden eseményre, valamelyikhez nekiink kell
hozzarendelni azt. llyen pl. a moziklip objektum: figyel az
egéreseményekre, de a billentylzetfigyelésre mar utolag kell
rabirnunk.

Az eseménykezel6 valdjaban egy figgvény, ami
akkor hajtédik végre, amikor az adott esemény
bekdvetkezik. Eseménykezel6 pl. az onEnterFrame vagy az
onMouseMove, ez azonban nem csinal semmit addig, amig
nem definidlunk egy figgvényt, amit végrehajthat (addig
undefined az értéke). Itt fontos megjegyeznink, hogy
valéjdban az enterFrame esemény kdvetkezik be, és az
onEnterFrame, ill. az ahhoz kapcsolt fiiggvény az, amivel
megmondjuk, hogy mi térténjen. Azt, hogy enterFrame,
Flash MX-ben nem irjuk a scriptbe soha, csak azért
hasznaljuk igy, hogy tudjunk beszélni réla.

Flash 5 stilusban, ha egy moziklippet mozgatni
akarunk, a legkézenfekv8bb megoldasnak az bizonyul, ha
kihuzunk egy példanyt a szinpadra, és arra rairjuk pl. a
kovetkezét:

onClipEvent (enterFrame) {
_x+=Math.round (Math.random() *5) ;
}
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A fenti kéd az enterFrame esemény érzékelésének

koszdnhetéen masodpercenként annyiszor lefut, amennyi az

fps-nél beallitott érték. Ez alapértelmezés szerint 12, de a

24-25 az idealis, mert mar a folyamatossag latszatat kelti, de

még nem gazdalkodik tul pazarléan egy atlagos gép
eréforrasaival (most allitsuk 25-re). Tehat az eredmény az,
hogy a moziklipiink 0 és 5 kdzdtti véletlenszer(i egész

egységekkel jobbra mozdul, egyfajta egyenetlen sebesség,
| egyiranyu mozgast produkalva. Tegyuk fel, hogy 15
golydbist szeretnénk ily médon mozgatni. Igy mindegyikre ra

kell ezt a kédot masolni. Ez egyrészt felesleges
id6pocseékolas, masrészt ha egy apro kiegeszitest
szeretnénk a viselkedésikben (pl. az _y tulajdonsagot is
novelni akarjuk), mindenhol at kell irni a sorokat, ami az idét
és az atlathatésagot tekintve sem optimalis megoldas.
Ehelyett egy mas megkdzelitést alkalmazunk. Hozzunk létre
egy Uj mozit, ebben egy script és egy golyok nevi réteget a
f6 id6sikon (_root), nevezzik el a golyobis moziklip egy
példanyat golyobis_mc-nek a golyok rétegen, és irjuk a
script réteg egyetlen frame-jére a kdvetkezdket:

function mozgas () {
this. x+= Math.round(Math.random() *5) ;
}

stop () ;
golyobis mc.onEnterFrame=mozgas;

Az els6, amire ra kell mutatnunk, a this szerepe. Ha
egy valtozat, tulajdonsagot, szimbolum példanynevet elérési
ut nélkil adunk meg (pl. _x vagy golyobis_mc), az az adott
id6sikra fog vonatkozni, esetiinkben ez a _root-ot jelentené.
A this hasznalataval viszont a hatokoért a meghivé
objektumra, itt éppen a golyobis_mc-re helyezziik at. Direkt
meghivassal (mozgas() v. _root.mozgas()) a teljes 6 iddsik

mozdulna, de igy, hogy a golyobis_mc onEnterFrame
esemeénykezel6jéhez rendelve hivodik meg, csak a
golyobis_mc mozdul.

A masodik dolog, hogy attél még, hogy a stop()-pal
leallitottuk a f6 id6sikot, és valdjaban nem ugrunk a
kovetkez6 frame-re, (féleg, ha csak egy frame-bdl all a
mozi), az onEnterFrame-hez csatolt fliggvény még tovabbra
is folyamatosan lefut a fps-nek megfeleld gyakorisaggal.

A harmadik, és egyben legfontosabb emlitendé momentum
az esemenykezel6 metodus definialasa. Amikor egy névvel

- ellatott figgveényt hozunk létre, maga a név mutat a

memoriaban létrehozott utasitashalmazra. Ezt a hivatkozast
egy masik valtozonak - pl. masikMozgas=mozgas -, vagy
akar a fent latott médon egy eseménykezeldnek is

- atadhatjuk. Vigyaznunk kell viszont arra, hogy ekkor

zardjelek nelkul kell a fliggvénynevet hasznalnunk, mert a
zardjelpar mindenképpen meghivast jelent.

// az onEnterFrame a mozgas fv. visszatérési
erteket wveszi fel - helytelen médszer
golyobis mc.onEnterFrame=mozgas () ;

// @z onEnterFrame magara a mozgas fv.-re
mutat
golyobis mc.onEnterFrame=mozgas;

Tegyunk egy probat! Az alabbi esetben a mozgas
fuggveny mindossze egyszer hivédik meg, a visszatérési
ertéke a golyobis _x tulajdonsaga, amit a trace paranccsal
kiiratunk az Output ablakba, mint a
golyobis_mc.onEnterFrame értékét. Ennek pedig nem sok
értelme van, azon felll, hogy nem is miikddik a mozgas,
amit latni szeretnénk. Ha viszont az utolso el6tti sorbol a
zardjelpart levesszik, rendesen miikodik az animacio, a
trace pedig immar helyesen type Function-t ir ki, mivel az
onEnterFrame-hez fliggvényt rendeltlink.

function mozgas () {
this. x+= Math.round(Math.random() *5) ;
return this._ x;

}

stop() ;
golyobis mc.onEnterFrame=mozgas () ;
trace (golyobis mc.onEnterFrame) ;

Ezzel azonban még nem vagyunk készen, ugyanis
csak egy golyobist mozgattunk. 15 példanyt a szinpadra
kihuzva, és azokat a golyobisO_mc, golyobis1_mc stb.
sorozatként golyobis14 mc-ig elnevezve a kdvetkezé
egyszer(, révid ciklussal az 6sszes moziklipet iranyithatjuk.
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function mozgas () {
this. x+= Math.round(Math.random() *5) ;
}

stop() ;
for (i=0; i<15; i++) {
_root["golyobis"+i+"_mc"] .onEnterFrame=mozgas;

}

Itt azt hasznaljuk ki, hogy kuldnbdz6 objektumokat,
szimboélumok példanyait, azok tulajdonsagait, metédusait el
lehet érni a tdmbjeldlés segitségével is, ahol a nevet
sztringként alkalmazzuk. _root["golyobis"+6+" mc"]
ugyanazt jelenti, mint _root.golyobis6_mc.

Ezen kivil még létezik egy masik lehetéség is, ami adott
esetben még hasznosabb lehet, mivel a for ciklusra nincs
szikség, és még a sorozatos elnevezéssel sem kell
bibelédni, bar a nevek hasznalatanak nélkulozése a
késdébbi, ill. futasidejli valtoztatasokat nem konnyiti meg.
Toroljink le minden moziklip-példanyt a Stage-rél, a _root-
on pedig csak a mozgas fliggvénydeklaraciot és a stop()-ot
hagyjuk. Magaban a golyobis Library-elemben a scriptnek
hozzunk létre egy - a szokdsos mdodon script nevd - kilén
réteget, ennek egyetlen frame-jére pedig a kdvetkez6t irjuk:

stop() ;
onEnterFrame=_ root.mozgas;

Ettél kezdve az dsszes szinpadra kihuzott példany
lassan athalad a képerny6n, mindegyik a sajat véletlenszeri
sebességvaltozasainak megfelel6 médon.

Ha azt szeretnénk, hogy mondjuk az x tengelyen 300
pixelnél megalljanak a golydbisok, lehet a mozgas
fliggvénybe egy olyan feltételt tenni, ami ha 300-nal
nagyobb lenne az _x, akkor az maradjon 300-on. Ekkor
azonban az onEnterFrame még azutan is fut, hogy mar
nincs ra szikség, mert a golyo all. Ha a mozi futasa soran
még sok onEnterFrame-et hasznalunk, és egyiket sem
allitjuk le, miutan elvégezte a dolgat, el6bb-utébb
irgalmatlanul belassul a lejatszas. A feleslegesen futé
metddust érdemes ilyenkor lekapcsolni az
esemeénykezel6rél. Tegylk a golydbisokat 300-nal kisebb x-
pozicidba, és irjuk at a mozgas fliggvényt a kovetkez6k
szerint:

function mozgas () {
this. x+= Math.round(Math.random() *5) ;
if (this._x>=300) {
this. x=300;
this.onEnterFrame=undefined;

A this.onEnterFrame=undefined ugyanazt
eredményezi, mint a delete this.onEnterFrame, jéforman
izlés kérdése, hogy melyiket hasznaljuk. Ezen utasitasok
nem szuntetik meg a mozgas fliggvényt, csupan innentdl
kezdve az nincs hozzarendelve az eseménykezel6hoz.
Amennyiben a késébbiek soran Ujra mozgatni akarjuk
valamelyik golyébisunkat, elég uUjra a
golyobis1_mc.onEnterFrame=mozgas format hasznaini,
miutan az egyik mozikliptinket golyobis1_mc-nek neveztiik
el. Maris halad tovabb a moziklip, amennyiben valahogy
visszatettik el6tte 300-nal kisebb x-pozicioba. Erre
megoldasként kindlkozik a kdvetkez6 példa, mely régvest az
esemeénykezel6k hozzarendelésének egy masik médjat is
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bemutatja. A _root-on Iévé script végére tegylk a
kovetkezbket:

onMouseDown=function () {
golyobisl mc._ x=150;
golyobisl mc.onEnterFrame=mozgas;

};

El6bb visszahelyeztik a moziklipet, majd mozgasra
birtuk, és mindezek megtorténtét egy egérkattintdshoz
kotottik. Ami Gjszer(, az az, hogy itt kdzvetlentl az
eseménykezel6hz (onMouseDown) rendeltiink egy
névtelen figgvényt. Ezt a rovidebb mddszert akkor érdemes
hasznalni, amikor tudjuk, hogy a fliggvényt csak egyszer
akarjuk az adott kezel6hdz kapcsolni. Ha ugyanis egyszer -
pl. az undefined alkalmazasaval - levalaszottuk az
eseménykezel6rél, késébb mar - név hianyaban - nem
tudunk ra sehogy sem hivatkozni.

Ezt a format kell akkor is kévetnink, amikor az
eseménykezel6hoz tartozo fuggvénynek paramétereket
kivanunk atadni. Az eddigi példanal maradva, immar
paraméterekkel szeretnénk megmondani, hogy meddig
menjen a golyobis. Az onMouseDown-t és a hozza tartoz6
névtelen figgvényt toroljik ki a _root-rél, a mozgas
fuiggveényt pedig irjuk at az alabbiaknak megfeleléen:

function mozgas (klip, hatar) {
klip._ x+= Math.round(Math.random() *5) ;
if (klip._x>=hatar) {
klip. x=hatar;
klip.onEnterFrame=undefined;

A golyobis Library-elemben talalhaté onEnterFrame-
et a kdvetkezdképpen fogalmazzuk at:

onEnterFrame = function () {
_root.mozgas (this, 200);
};

A mozgas fliggvényt kib8vitettik két paraméterrel, a
klipp az adott moziklippre fog vonatkozni, a hatar pedig azt
hiszem, nem szorul magyarazatra. Az onEnterFrame-hez
kézvetlenul nem hasznalhatjuk az
onEnterFrame=_root.mozgas(this, 200) format, mivel
megbeszéltik, hogy a zardjelek miatt a mozgas rogton
meghivasra kerilne és csak egyszer, helytelen mikodést
eredményezve. igy tehat egy névtelen fiiggvénybe kell
csomagolnunk a mozgas meghivasat. Mivel mar nem
kdzvetlenll az esemeénykezel6hdz kapcsoltuk azt, hanem
direkt médon meghivtuk, ha a mozgas-ban nem lenne klip
paraméter, és a this-eket meghagytuk volna, - a cikk elején
bemutatottaknak megfelel6en - a teljes f6 idésik mozdulna
el, mivel a this ez esetben arra mutatna. igy szilkséges
bevezetnlink egy paramétert, hogy megmondjuk, mire
vonatkozzon a mozditas. A golyobis-ban a
_root.mozgas(this, 200)-ban szerepl6 this mindegyik
golyébis-példany sajat id6sikjat jelenti, igy megoldottuk a
feladatot.

Ugyanugy, ahogy el6sz6r hozzékapcsoltunk
valamilyen fuggvényt egy eseménykezel6hoz, majd
levélaszottuk rdla, természetesen nem csak ugyanazt
rendelhetjik hozza Ujra, hanem akarmilyen masik fliggvényt
is. Ki is probalhatjuk, példaul irjunk egy Ujabb figgvényt a
mozgas elé, ami a mozgas végeztével triplajara noveli a
golyodbisunkat:

function noveles () {
this. xscale=this._yscale+=10;
if (this._xscale>=300) {
this. xscale=this._yscale=300;
this.onEnterFrame=undefined;
}
}

A mozgas fliggvényben csak a kdvetkezét kell
valtoztatni: klip.onEnterFrame=noveles.

Taovabhh Eriikkok,

FOonEns aprosagok

Az eseménykezelbk kdzil érdemes még kiemelni
az onMouseMove-ot, mivel segitségével konnyedén
készithetlink sajat egérmutatot, és egy fontos elvi dologra
vilagitunk ra. Egy teljesen uj, egy frame-bdl allé moziban
hozzunk létre egy klip és egy script réteget. A klip rétegre
egy tetszbleges, egeret helyettesité moziklipet tegyunk,
aminek legyen eger_mc a neve, a script rétegre pedig irjuk a
kovetkezdket:

stop() ;
Mouse.hide () ;
eger mc.onMouseMove=function() {

this._ x= xmouse;
this. y= ymouse;

I¥

A Mouse.hide()-dal eltlintetjik az eredeti egeret, és
ezzel készen is volnank, de van egy kis bokkend. Itt ugyanis
csak onnantdl kezdi az egérmutaté helyét kdvetni a
moziklipink, miutdn megmozditjuk egeriinket. Préobaljuk ki, a
Flash MX-ben Ctrl+Enter-rel teszteljik a mozit, de ne
mozditsuk meg az egeret, csak késébb. Addig a moziklip a
szinpadon van a kezdeti pozicidban. Kézenfekvének latszik
a megoldas, hogy meg kell hivni az onMouseMove-hoz
tartozo fuggvényt. Csakhogy az egy névtelen fliggvény, nem
tudunk ra hivatkozni a megszokott fliggvényhivast
alkalmazva. Beirni mégegyszer az onMouseMove-ban
szerepl® utasitasokat, hogy ezek egyszer a mozi kezdetén
mindenképp lefussanak, nem valami professzionalis
megoldas. Szerencsére az eseménykezel6hdz kapcsolt
figgvényt meg tudjuk hivni a kovetkezéképpen is:
eger_mc.onMouseMove(). irjuk is be a kédunk végére. Ez
természetesen itt nem takarit meg sok helyet és munkat, de
egy bonyolult, hosszu eseménykezelé metédus esetében ez
a médszer nagyon hasznos lehet. Gondoljunk egy sok
gombbdl allé menulre, mindegyik onRelease-éhez kiildonb6z6
fluggvények, utasitasok tartoznak: ha valahonnan szeretnénk
az egyik menupontra térténé kattintast utdnozni tényleges
kattintas nélkil, elég csupan valami hasonlét csinalni:

tesztKlip mc.onRollOver=function() {
trace("mintha a menupont3 mc-re kattintottunk
volna") ;

menupont3 mc.onRelease () ;

}

Ily médon paramétereket is atadhatunk az
esemeénykezel6 metddusnak, ritkan van ra szikség, de jol
johet. Hogy mikor érdemes alkalmazni, azt mar az Olvasora
bizzuk:

proba mc.onRelease=function(parl, par2) {
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// fuggvenytorzs
}

proba mc.onRelease("valami", pl egy valtozo);

Egy par mondat erejéig visszatérve az egérkovetd
moziklipphez, a fliggvénytorzs utols6 soraként érdemes
beszurni az updateAfterEvent() utasitast. Ez annyiszor
frissiti a képernyét, ahanyszor csak az adott esemény
bekdvetkezik. onMouseMove-ndl hasznalva gyakorlatilag
nagyon szép folyamatos mozgast produkalhatunk, akar 1 fps
mellett is. Allitsuk ilyen alacsonyra, prébaljuk ki
updateAfterEvent()-tel, aztan nélkile is - észrevehet6 a
kiilénbség :)

Végezetll nem szabad elmenniink a fliggvények
deklardlasanak két médja mellett:

function probaFuggveny () {
}

probaFuggveny=function () {
}

Meghivaskor ugyanugy a probaFuggveny()-t
hasznaljuk, de az eseménykezel6khoz rendelésnél vigyazni
kell a sorrendre. Ha az els6 format alkalmazzuk, mindegy,

hogy a kddban az eseménykezel6h6z a fliggvénydeklaraciod
el6tt vagy utan rendeljik a fliggvényt, mert a Flash
legel6szor a fliggvényeket nézi meg. A masodik formanal
azonban annak ellenére, hogy itt is fliggvényrél van sz6
(még ha névtelenrdl is), egy értékadas jobb oldalan talaljuk a
function-t, igy ezt mar a szekvencialis megkozelitésnek
készénhetéen mindenképpen az eseménykezel6hoz
kapcsolas elé kell irni, ugyanis addig nem létezik a
figgvény, amig a Flash ,fentrél lefelé” el nem jut odaig az
értelmezésben.

Attekintettiik tehat az esemeénykezelés csinjat-
binjat, az alapokat, illetve az azokhoz kapcsol6dd, nem tul
kézenfekvd, de lényeges ismereteket. Mindezeket egyszer(
példakon keresztil végigkdvetve az Olvasé mar batran
épitkezhet. E mdodszerek ismeretében és kreativ
alkalmazasaval megvan a lehetésége olyan Flash-mozik
készitésére, melyek a programozo és a felhasznalé szamara
egyarant az elégedettség élményét nyujtjak.

Molnar Akos - flessmx@yahoo.com
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