A PHP és a MING

Hogyan készitslink weblapunkra roptében Flash-mozikat?

apjainkban a Flash-féle porg6-forgé csodat nehéz

kikertilni a Vilaghalon. Nem is kell, hiszen a Flash-

lejatszas az Osszes Gjabb linuxos bongészében lehet-
séges. Kedvenc operacids rendszertinkdn manapsag az ilyen
mozik létrehozéasa sem elérhetetlen cél. A MING konyvtar
segitségével és PHP-tamogatassal weblapjainkat ellathatjuk
roptében eldallitott animaciokkal. Cikkiinkben a MING Linuxra
telepitésérdl, valamint a PHP-vel torténd 6sszehazasitasarol
lesz sz6. Emellett a cikk kinalta lehetéségekhez mérten igyek-
szem a MING miikodését is bemutatni.

A MING heszerzése és telepitése

A PHP MING kiegészitésének telepitését Debian Woody rend-
szeren a PHP 4.0.6-o0s véltozatahoz mutatom be. Kis médosita-
sokkal természetesen mas GNU/Linux-véltozatokon is tizembe
helyezhet6. Tekintettel arra, hogy a timogatas csak a 4.0.5-0s
valtozattdl kertilt a PHP-ba, érdemes a gépiinkon egy friss
PHP-val probalkozni.

x PHP: Manual: Ming functions for Flash - Kanquevor lolsT=s
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amennyiben az a beéllitasvéaltozasok érvényre juttatasahoz
sziikséges.

Eléfordulhat, hogy a folyamat nem ilyen egyszertden zajlik le,
ekkor sem kell kétségbe esni, a php_ming.so kiegészitést mi
magunk is kénnyen létrehozhatjuk. Ehhez elGszor be kell
szerezniink a MING forraskddjat, majd le kell forditanunk

és telepitentink (ehhez a parancsokat a MING forraskényvtara-
bdl adjuk ki):

make
make install

Ezéltal a /usr/lib ala létrejon a limbing.so allomany, és egy
ming.h is megfelel6 helyére kertiil a /usr/include konyvtarban.
Ezéltal megteremtettiik a feltételét, hogy a MING-tamogatast
a jelenlegi PHP-rendszeriinkbe épitsiik. A tovabbi sziikséges
1épéseket mar a PHP-forraskonyvtarabol kell elvégezniink:

. /buildconf
./configure --with-ming <egy@b kapcsol k>

embed/abject tag, or the entire frame if not embedded

[4]3]
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1. kép A MING-fiiggvények részletes leirasa a PHP-kézikonyvben

A MING hivatalos weblapjat megnyitva hamar szembestilhe-
tiink vele, hogy nem vagyunk magunkra hagyatva. Innen a
legfrissebb PHP-valtozatokhoz azonnal let6lthetjiik az el6re
leforditott php_ming.so modult. J6 esetben akar lustdk is lehe-
tiink, és a MING-kiegészitést forditas nélkiil beizzithatjuk,
csupan ezt a fajlt sziikséges a PHP-kiterjesztéseket tartalmazé
konyvtarba masolnunk. Ennek helyét konnyen megtudhatjuk,
ha a parancssorban kiadjuk a php-config --extension-
dir parancsot. A masolas mellett még a php.ini fajlba is bele
kell nytilnunk, és a kovetkezs bejegyzést kell beillesztentink:

extension=php ming.so
Amennyiben ezzel megvagyunk és minden egyezik, maris

rendelkeziink a Flash-mozik 1étrehozédsahoz sziikséges eszkoz-
tarral. Ne feledkezziink meg webkiszolgalonk tjrainditésardl,
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S LI Ming functions for Flash sosten [ vy i el
Reference .
P Ming - an SUF cutput Library and PHP wodule
Hed Warning
e 4 Hing is @ ¢ library for generating SF (*Flash") format movies, plus a L
o sin This module Is EXPERUMENTAL That means, that the behaviour of these functions, these function names, in Set of urappers for using the library from c++ and popular scripting dowiiload:

Cabncar concreto ANYTHING documented here can change in a future release of PHF WITHOUT NOTICE. Be languages Like PHP, Python, and Fubu.
e warned, and use this module at your own risk spestonmzay el
@ ClassesiObjects %
@ cibror 2

R Introduction ®sxamples packages  +

Coarcash News 1§ .ztp

el Ming is an open-source (LGPLY library which allows you to create SWF ("Flash") format movies. Ming supporis LT
o dba almast all of Flash 4's features, including: shapes, gradients, hitmaps (sngs and jpegs), morphs ("shape 9.06.01 - stuff

Sektes tweens", text, buttons, actions, sprites ('movie clips"), streaming mp3, and color ransforms-—the anly thing
o OB that's missing is sound events. Tuo thingst

b
8 DB+ First, Jerry Jasuta, Wolfgang Hamann and the inimitable Hartin Fasani

Directaries DBG R A havs put together some Ming tutorials For your edifications other stuff:

oom L it euralust .con™ el e

Emors and Note that all values specifying length, distance, size, etc. are in "twips®, twenty units per pixel. That's pretty ! *
loows tuch arbitrary, though, since the player scales the movie to whatever pixel size is specified in the K DR AR R

row includes Ming 0.2a!

8.17.01 - Ming 0.2a

Here it is. and only a month or tuo late, I've Finally Fixed the npZ
streaning, Flash 5 actions work (many thanks to Wolfgang Hamann uho
found a bewy of compiler bugs and added sone useful featurss). plus
Sohieil Seyfaie has created a Perl wrapper! Hers's the conpiled PHP
extension for Linux/x86:

Ko

2. kép A MING oldala © http://www.opaque.net/ming/

A sziikséges konyvtarat tehat létrehoztuk, és a helyére is kerlt.
A php.ini-nek a fenti bejegyzéssel torténd kiegészitése termé-
szetesen ekkor is szitkséges.

Az ismerkedés

A nagy fejesugras elStt nem art néhany dolgot tisztazni: a pon-
tossag és a j6 nagyithatdsag érdekében bevezették a twip mér-
tékegységet. Hogy értsiik, mit is takar ez: hiisz twip tesz ki egy
képpontot. A mozi méretei, azon beliil is minden elemnek a
mérete, a tdvolsagok mind ebben az egységben értelmezenddk.
Alapesetben tehat egy 200x200 képpontmérettel rendelkezé
mozihoz 4000 x4000 twip méretd valédi munkafeliilet tartozik.
A masik fontos tudnivald, hogy a MING jelen pillanatban csak
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az FDB-tipust bettikészletek megjelenitésére alkalmas. Ilyenek
begytijtésére a MING-forras util alkonyvtaraban talalhat6
makefdb hasznalhato, elGszor ezt sem art leforditanunk.
Tekintsiik at nagy léptékekben, hogyan is épiil fel a MING-
birodalom! A legtébb PHP-kiegészitéssel ellentétben itt nem
omlesztett fliggvénykonyvtarat kapunk a nyakunkba, hanem
13 osztalyt. Ezek mindegyike egy témat olel fel, és a hozza
tartozo eljarasokat, fliggvényeket, tulajdonsagokat hordozza
magaban. Lassuk, mibdl fogunk csipegetni!

SWFShape () Ezzel hozhatjuk létre és rajzolhatjuk
meg a kiillonb6zd, a moziban megjelend
formakat.

SWFBitmap () A moziba bevihetd objektumokat
JPEG-képekbdl hozhatjuk létre.

SWFText () A szoveges elemek létrehozasara valo
osztaly.

SWFTextField () Szoveges trlapelemek létrehozasahoz.

SWFSprite () Onall6 animaciés almozik hozhatok
létre vele, amelyek sajat idGskalaval
rendelkeznek.

SWFButton () Nyomoégombok létrehozaséra szolgal.

SWFFont () Kiilonféle betttipusokat tolthetiink be

vele, valamint a szovegek megjelenité-
séhez sziikséges.

Szinatmenetek létrehozasara, tovabba
a formak kifestésénél hasznalhato.

SWFGradient ()

SWFill () Mar meglévé kifestGobjektumok for-
gatdsdra, mozgatasara és atméretezé-
sére szolgal.

SWFDisplayItem() A moziban létrehozott, behtizott objek-
tumokat itt tudjuk porgetni, forgatni
és nagyitgatni.

SWFMorph () Alakjukat valtoztaté latvanyelemek
létrehozasat teszi lehet6vé.

SWFAction () A Flash sajat nyelvén irhatunk
ActionScripteket.

SWFMovie () A mozi maga: elemeket adhatunk

hozzé4, menthetjiik vagy a kimenetre
kildhetjiik a tartalmat.

Az SWFMovie () osztalyt mindig hasznalni fogjuk, mert mind
a mozi szliletésekor, mind a véglegesitésekor jelen van. Egy
moziobjektumot a kdvetkezé médon hozunk létre:

Smozi = new SWFMovie () ;

Innentdl 1étezik is $mozi néven az objektumunk, ebbe szérjuk

bele a mozgatnival6 elemeket. Ha létrehoztuk, nem art néhany
vele kapcsolatos dolgot beallitani:

Smozi->SetRate (20) ;
Smozi->SetDimension (4000,4000) ;
Smozi->SetBackground (0xff, Oxaa, 0x66) ;

A SetRate () altal tudjuk megadni, hogy egy masodpercben
hany képkockat jatszunk le, ez lesz a teljes mozira érvényes
bedllitas. Megjegyzendd, hogy csak amolyan kivanatos értékrél
van sz0, hiszen egy leterhelt gépen a képkockak megrajzolasa
a rendelkezésre all6 idénél tobbet vehet igénybe. Ilyenkor
egyszerd lassuldsrol van szo: a lejatsz6 nem hagy ki kockakat,
csupan lassabban jatssza le Sket. Mas eset all fenn akkor, ha
folyamatos MP3 zenei aléfestés is tartozik a mozinkhoz, mert
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1. lista A gorillamozi.php — immér teljes pompéjaban
<?php

Smozi = new SWEMovie () ;
Smozi->SetRate (20.0) ;
Smozi->SetDimension (4000,4000) ;
Smozi->SetBackground (0xff, Oxaa, 0x66) ;

// A kimenetre k 1d@s elitt tudatnunk kell
// a b ng@szivel az adathalmaz MIME-t pusk&t.

header (' Content-type:
= application/x-shockwave-flash’) ;

Smozi->Output () ;

?>

2. lista A gorilla.html — az elsé mozinkat
beagyazé HTML-oldal

<html>
<head>
<title>GorillZEk - rendezii
=vEltozat</title>
</head>
<body bgcolor=#ffffff>

<embed src=gorillamozi.php width=200
“height=200></embed>

</body>
</html>

ilyenkor a lejatszonak biztositania kell, hogy a hanglejatszas
lehetéleg folyamatos legyen. Ezt a gondot képkockakihagyassal
kiiszoboli ki.

A befoglalé méreteket, azaz megjelend munkateriiletiink
méretét a SetDimension () altal adhatjuk meg. Mint
kordbban mar emlitettem, itt nem képpontokban, hanem
twipekben kell gondolkodnunk, azaz a fenti példa egy
200x200 képpont méretd Flash-objektumot hoz létre.

A méretek koziil el6szor a szélességet, masodjara a magas-
sagot kell megadni. A mozinak kell hattérszin is. Ennek
beéllitasdhoz hasznalatos a SetBackground (). A hattér-
szint az RGB- (voros, zold, kék) 0sszetevik keverésével
tudjuk létrehozni. A szineket 3x8 biten képezhetjiik le,
vagyis az egyes értékek értéktartomanya 0-tdl 255-ig terjed,
és csakis egész szamokban adhatok meg. A példaban éltem
a PHP nyelv adta lehet&séggel, és az értékeket tizenhatos
szamrendszerben abrazoltam (hidba no, én mar csak
hexadecimalisokban latom a szineket).

Orvendezziink, ugyanis elkészitettiik életiink elss egész estés
animacios filmjét! A cime ,Gorillak a narancsos kodben”
lehetne, tekintve az események letisztult egyszertiségét. Egy
aprésag hianyzik még: mozinkat lathatéva is kellene tenni

a kozonség (legalabbis a bongészénk) szamara. Ehhez az
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Forgatas elétt — a szereplék

3. lista A haromszog.php mar valami, de még nem mozog... Most mar feltehetGen az Osszes szitkséges eszkozzel rendel-
keziink a PHP-s Flash-fejlesztéshez. Beallitottuk a kiszolgal6t
<?php és a bongészdnket is. Kiséreljiink meg 6sszeallitani valami
komolyabbat. Eddig csak az SWFMovie () osztaly biztositotta
// A befoglal mozi. eszkozkészlettel tigyeskedtiink. Itt az ideje megismerni egy
masik, szintén elég alapvetd osztalyt, az SWFShape () -et.
Smozi = new SWFMovie () ; A szemléltetést egy egyszerl haromszog alakjanak megrajzo-
Smozi->SetDimension (6000, 6000) ; lasaval kezdem. Hozzuk létre a format képvisel§ objektumot:

Smozi->SetBackground (0xff, Oxff, Oxff);
Svalaki = new SWFShape () ;
// a hEromsz g megrajzolEsa-
Innentdl $valaki néven létezik az objektum. Miutdn megrajzol-
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Svalaki = new SWFShape () ; tuk, az animaciénkba szamtalan példdnyban beilleszthetjiik
Svalaki->setLine (5, Oxce, Oxce, 0xce); (igy lehet feny6fakbol erdSt noveszteni). Természetesen minden
S$valaki->setRightFill ($valaki->addFill (0xe0, ilyen egyed kiilon torzithato, forgathat6, mozgathaté. A forma
=0xe4, Oxec, 50)); megrajzolasa el6tt sziikség lesz par alapadat megadasara, ilyen
$valaki->movePenTo (0,1600) ; példaul a vonalvastagsag és -szin. Tudatnunk kell azt is, ki
$valaki->drawLineTo (-1000, -400) ; akarjuk-e a rajzunkat festeni, és amennyiben igen, vajon mivel.
Svalaki->drawLineTo (1000, -400) ;
Svalaki->drawLineTo (0,1600) ; Svalaki->setLine (5, Oxce, Oxce, 0xce);
Svalaki->setRightFill ($valaki->addFill (0xeO,
// tegy k a moziba, @s k 1dj k a hely@re = 0xe4, Oxec, 50));
Sharomszog = $mozi->add($valaki) ; Az elsé sorral a rajzot megjelenit§ vonal stilusat hatdrozhatjuk
Sharomszog->move (3000,3000) ; meg. El6szor a vonal vastagsdgat, majd pedig a szinét kell meg-
S$mozi->nextFrame () ; szabnunk. A vastagsag természetesen twipben értendd, ezért
az 5-0s vastagsag elég vékonynak szamit. A vonal szinének
// k@sz van, mehet a vilEg el@... megadasa a kordbban megismerthez hasonlé médon zajlik.
header ( 0 Content £ e: Location Edit Mew Go Bookmarks Tools Settings Window Help
"applicatiﬁ/;{—shockwave—flash’) ; te3 050 3 DEG SNAR o
! B Losation [ http vy macromeck ai7P1_Frod_ Tesh v
Smozi->Output () ; macromedia what the web can be sTome  pownLoans  memsemsHie (D)
PRODUCTS | SUPRORT | RESOURCES | PARTNERS | SHOWGASE | COMPANY |  Joas
Home > Downloads
?> . Macromedia Flash Player Dow
o HWith Macromedia Flash Player, you can view the best animation
and entertainment on the Yeh. o
SWFMovie () egy Gjabb fontos eljarasat kell alkalmaznunk. Get Macromedia Flash Player

Lassunk erre is példat!

50

Macromedia
Authorware 8

Smozi->Output () ; Click the: button to begin installation.

Munkénk eredményét ez a gyakorlatlanok szaméra igy még Gt ket et
2 2 2z 2 - . . Platf Li

eléggé emészthetetlen formaban talalja: krixkrax karakterek Sriivank o b T Neibat e hmale

halmazaként. Miel6tt még e furcsa bettikben latni kezdenénk L L
a jeleneteket, tegyiik fogyaszthatéva az adatokat. Ehhez tobb
dologra is szitkség lesz: el6szor is tudatnunk kell a bongészé-

vel, hogy a kiild6tt adatfolyam Flash-mozit kdzvetit. Masodik 3. kép 2 http://www.macromedia.com/shockwave/download
lépésként pedig létre kell hoznunk egy, a miviinket bedgyazé
HTML-oldalt. A vonalrajzolas beallitdsa utdn kovetkezik a kifestés megha-
Tapasztalat, hogy a Flash-mozik fejlesztése soran bongészénk tarozdsa. Mint lathatd, egymasba agyazott eljarasokrél van
gyorsitotarat érdemes kikapcsolni, ellenkezg esetben hajlamos ~ sz6. A belsével, azaz az SWFShape () osztaly addFill ()
makacsul ragaszkodni egy kordbbi allapothoz. Igy pedig fuggvényével kiillonféle kifestési stilusokat hozhatunk létre.
meglehetdsen nehézkes a kédolés folyaman ellendrizni, hogy A jelenlegi egy puritdn egyszind festdstilus. Hairom adatot
az torténik-e, amit valoban szeretnénk. kell kotelez6en megadnunk, amelyeket akar egy negyedikkel
is kiegészithetiink. A példara tekintve az els6 harom talan
Lejatszo hianyaban. .. kézenfekvd is, ezek a szokasos szindsszetevék. A negyedik
Eléfordulhat, hogy jelenlegi bongészénk nem alkalmas Flash- megadhato adat pedig egy 0-t6l 100-ig terjedd, attetszéséget
fajlok lejatszasra, ilyenkor hamar atiranyit a Macromedia meghatarozo érték. Ennek a $valaki->addFill ()
letoltési oldalara. Amennyiben ez énmtikédSen nem térténne kifejezésnek a visszatérd értékét (egy azonositot) kapja meg
meg, magunknak kell ellatogatnunk oda (3. kép). a $valaki->setRightFill ().

A setRightFill () parancsnak létezik egy tarsa, a
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4. lista A mar_valami.php — mozgassal elldtott mozi

<?php

// v@letlenszEmgyErt £ ggv@ny behezZsa

include ’random.inc’;

// beEll tEsok egy helyen

define ('NUM_TRIANGLES',20) ;
define ('NUM_FRAMES’,100) ;
define (' FRAME_RATE’,15) ;

// kezdi 1l@p@sek: mozi l@trehozZsa

Smozi = new SWFMovie () ;
Smozi->SetRate (FRAME RATE) ;
Smozi->SetDimension (6000,6000) ;
Smozi->SetBackground (0xff, Oxff, Oxff);
// a mozi sorEn rengetegszer felhasznZlt
// hEromsz g alakjZnak megrajzolZsa

Svalaki = new SWFShape () ;
Svalaki->setLine (5, Oxce, Oxce, O0xce);
Svalaki->setRightFill ($valaki->addFill (0xeO,
= 0xe4, Oxec, 50));

Svalaki->movePenTo (0,1600) ;
Svalaki->drawLineTo (-1000,-400) ;
Svalaki->drawLineTo (1000, -400) ;
Svalaki->drawLineTo (0,1600) ;

// A k vEnt mennyis@gfs hZromsz g elhelyez@se,

setLeftFill (). Ha formank pontjait sorrendben gy adjuk
meg, hogy a korbejarasi sorrendjiik az éramutaté jardsaval
megegyez0 irdnyd, akkor van sziikség az elsére. Forditott
iranyban haladva a ,befelé” balra esik. Erdemes erre figyelmet
forditani, mert a lejatsz6 esetleg bedobhatja miatta a toriilko-
z6t. Erdekes adat, hogy ezeket jelenleg valamiért az
SWFMorph () osztalyon beliil felcserélve kell hasznalnunk.
Apr6 kovetkezetlenség, majd ,kinévi” a program. No igen,

a PHP/MING-leirds minden egyes oldalon kihangstlyozza,
hogy ez a modul igencsak kisérleti dllapotban talalhato, az
egyes elemek barmikor gyckeresen megvaltozhatnak. Igy
jelenleg senki sem garantélja, hogy a mostani MING-objek-
tumaink a kovetkez§ kiadassal is ugyantgy fognak mitkodni,
tehat banjunk veltik 6vatosan. Innentél kezdédik a forma
megrajzolasa, amihez vonalakat és iveket kell sorra megad-
nunk. Emellett rajzeszkoztinket vonal rajzolasa nélkiil is
arrébb tudjuk pakolni, amire mindjart az elején sziikségiink

is lesz, hiszen a targyunkat nem a 0,0 pontbdl kezdjiik rajzolni.
Irany a kiindulépont!

Svalaki->movePenTo (0,1600) ;
Ezzel az eljarassal ,ceruzankat” vonal rajzolasa nélkiil moz-

gatni tudjuk. A koordinatdk a szokasos médon X,Y sorrendben
adandodk meg. Vizszintes iranyban egyértelmt a helyzet,
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// v@letlenszerf torz tEsa, sz@tsz rksa.
// Mindegyikhez k 1 nb zi, sszevissza
// l@trehozott forgEsi sebess@g adZsa.

($1=0; S$i<NUM TRIANGLES; $i++) {
Shszog[$i] = Smozi->add($valaki) ;
Shszog[$i] ->move (2000+randomint (2000) ,

=2000+randomint (2000) ) ;
Shszog[$i] ->scale (randomint (15) /10,

= randomint (30) /10) ;
Shszog[$i] ->rotate (randomint (360) ) ;
Shszogforg([$i] = randomint (15)-7.5;

for

}

// a k vEnt mennyis@gR kg@pkocka legyErtEsa

// sz@p sorban. Itt mfr csak forgatni kell. :)

for ($j=0; $j<NUM FRAMES; $j++) {

for ($i=0; $i<NUM TRIANGLES; $i++) {
Shszog[$i] ->rotate (Shszogforg[$i]) ;

1

Smozi->nextFrame () ;

}

// k@sz van, mehet a vilEg el@...

header (' Content-type:
“application/x-shockwave-flash’) ;

Smozi->Output () ;

?>

hiszen ritka eset, ha valahol nem balrél jobbra né a koordina-
taérték; fliggdleges iranyban pedig szamitasba kell venniink
a Besenyd Pista bacsi-féle biorobotelmélet(et): ,Egyet kell kér-
dezni: hogy mekkora, és hogy leert-fee vagy feerti le?” Nos,
kedves Boborjan, a masodik. Tehét Y iranyban a koordinata-
érték lefelé novekszik, ami pont a kérbejarasi iriny megha-
tarozasanal a legfontosabb (csak megemlitem, hogy a mére-
teket itt is twipsben kell érteni). A rendszer legalabb ebben
végig kovetkezetes. LehetSségiink nyilik kozvetlen vagy
viszonylagos helyzetmegadasra is. Példankban egész idé alatt
a kozvetlen médszert valasztottam, amire az eljardsok nevé-
nek végén talalhaté ,To” szécska utal. Viszonylagos elmoz-
dulast egy $valaki->movePen ()-nel lehetett volna meg-
adni. Innentdl kezdve a haromszoget az éramutaté jarasaval
megegyezd iranyban rajzolom korbe:

Svalaki->drawLineTo (-1000,-400) ;
Svalaki->drawLineTo (1000, -400) ;
Svalaki->drawLineTo (0,1600) ;

Targyunk megrajzolasaval ezennel végeztiink is. Haromszo-
guinket helyezziik a munkatérbe, hogy lathatéva valjon a
kotyvasztasunk végeredménye. A befoglal6 HTML-oldal
elkészitését a nydjas olvasé/alkotd képzelGerejére bizom.

A programlistdban harom ismeretlen sor taldlhato.




5. lista A random.inc a véletlenszam-eléallitashoz

<?php
function randomint ($max) {
static S$startseed = 0 ;
if (!$startseed)
Sstartseed =
= (double)microtime () *getrandmax () ;
srand (Sstartseed) ;
}

return (rand()%Smax)+1 ;

}
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4. kép Ezlesz a vége...

Az elsé helyezi targyunkat a mozi vasznéra. Erre ezutan

a sharomszog-objektumon keresztiil hivatkozhatunk.
Erdemes tisztazni, hogy a $valaki csak a format képviseli.
Ebbdl szamtalan egyedet helyezhetiink ki a mozivészonra,
amelyeknek mind sajat objektumuk lesz, hogy kiilén-kiilon
lehessen Sket médositgatni. Egy ilyen egyed mar az
SWFDisplayItem() osztalyra tartozik. A kovetkezg,
Sharomszog->move (3000,3000) paranccsal keriil a
haromszog a munkateriilet kozepére. A move az elsé eljaras,
amellyel az SWFDisplayItem () parancsai koziil megismer-
kedhetiink. A példa kedvéért szokasomtdl eltérve viszony-
lagos elmozdulast adtam meg. Ennek a move () utasitasnak
tehat létezik egy moveTo () testvére is. A format természe-
tesen eleve olyan mddon is rajzolhattuk volna, hogy a
kozepe a 3000,3000 pontban legyen, de a sajat 0,0 pontjanak
kitintetett szerepe van: ekoriil forog ugyanis, ha egy kicsit
,megtekergetjiik”.

A smozi->nextFrame () kiadasa akkor sziikséges, amikor

a képkockat befejeztiik, azaz minden a helyén van. Mivel
egyetlen kockdnk késziilt el, véglegesithetjiik. Igaz, nem lesz
tobb képkocka, ,de agy szép, ha kerek”, és igy biztos nem
adodik vele gond.

www.linuxvilag.hu

Csapo!

Az animaciét kockéarol kockara lépegetve kell megtervezniink.
Amennyiben valami a mozivaszonra kertilt, azt ugyanabban az
allapotaban a kovetkezd kocka is tartalmazza. Csupan 4j elem
szerepeltetésekor kertil sor Gjra az SWFMovie () ->add ()
eljaras alkalmazasara. Amennyiben valamit ki kell venni,

az SWFMovie () ->remove (a t&rgy azonos t ja)
parancsot kell kiadnunk.

[rasomat egy teljes animacié bemutatasaval zdrom, amely a

3. listdban 1athat6 példa tovabbfejlesztésével késziilt. Forgatast
is alkalmazok benne, amit az SWFDisplayItem() - >rotate ()
parancséaval tudok megtenni. A forgatasi sz6g fokban értendd,
és erre a feladatra a rotateTo () is hasznalhaté. A pozitiv
forgatasi irdany az 6ramutat6 jarasanak megfelelS. A program-
ban sok a véletlenszertd elem. Egyrészt a kirakott htisz harom-
szog sem mind a 3000,3000 ponton csiicsiil, hanem véletlen-
szertien vannak szétszérva. A haromszogek objektumai a
$hszog tombbe keriilnek. Egy masik tombbe helyezem a
haromszogek forgasi sebességét, amelynek neve $hszogforg.
Szintén véletlenszerd adatokrdl van szo, értékiik pozitiv és
negativ egyarant lehet. Emellett a targyak kiindul6 elférduldsat
is megadom, hogy indulaskor se merevedjenek vigyazzallasba.
Hab a tortan, hogy mindet torzitottam is, amire az
SWFDisplayItem()->scale () eljardsa ad lehetGséget.

X és Y iranyban a nagyitasi aranyt kiilon kell megadni.

A scale () hasznalataval a jelenlegi mérethez képest torténd
nagyitas aranyardl van sz6. Amennyiben az eredetihez akarjuk
viszonyitani, a scaleTo () is rendelkezésre all.

A kovetkezd ciklus hivatott a szazképkockas mozit legyartani.
Minden kockan beliil a haromszogeket egyesével meg kell
forgatni a hozza tartoz6 forgasi sebesség szerint. Ha mind

a haszat megmozgattuk, johet a kovetkezd kocka. Amint az
Osszes kocka elkésziilt, johet a film bemutatasa. A programot
agy irtam meg, hogy kénnyedén lehessen jatszadozni a lejat-
szasi sebességgel, valamint a haromszogek szamaval és a mozi
hosszaval. A MING még szamos haszonnal bir, ezeknek sajnos
most nem jutott hely, de a PHP-kézikdényv MING-re vonatkozé
részének értd olvasgatdsa mar nem fog gondot okozni.
Kellemes tinnepeket, és jo6 MING-elést!

Heilig (Cece) Szabolcs

(cece@mail.uti.hu) Veszprémben él,
huszonhat éves fejjel mér hatszoros nagy-
bécsi. Tobb cégnek dolgozik PHP-progra-
mozéként, de PHP-tdvoktatast is végez.
Linuxot elészor 1994-ben latott, kezdé per-
les szarnyprobalgatasai utan 1997-ben szeretett bele a
PHP-be. Szabadidejében hajlamos kerékparra pattanni,
vagy barati tarsasagban szerepjatékokkal foglalatoskodni.

Kapcsol6do cimek

A PHP-kézikonyv MING-része 2 http://www.php.net/ming
A MING hivatalos oldala @ http://www.opaque.net/ming

A Flash formatumanak birtokléja, a Macromedia oldala
< http://mww.macromedia.com

Minden, ami a Flash formatumarél tudhato
2 http://openswf.org
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