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Rozdziat 8.
Budujemy gry
[ interaktywne zabawki

Adobe Flash to doskonale srodowisko dla tworzenia réznego typu interaktyw-
nych zabawek oraz gier. Latwos¢ uzycia, wielkie mozliwosci oraz ActionScript 3.0
sprawiaja, ze z technologii Flash korzystaja niemal wszyscy. Zaréwno ci najbar-
dziej doswiadczeni programisci, jak i osoby, ktore dopiero rozpoczynaja swoja
dzialalnos¢ developerska. W rozdziale tym chcialbym przedstawi¢ kilka pro-
stych projektow — zabawek, gier, ktore pozwola, szczegdlnie osobom poczat-
kujacym, pozna¢ wspaniale mozliwosci, jakie oferuje z jednej strony program
Flash, a z drugiej ActionScript 3.0. Kazdy z przedstawionych tu przykladéw wyko-
rzystuje coraz bardziej zaawansowane techniki wykorzystania kodu oraz mozli-
wosci graficznych, jakie oferuje Flash. Jak to zwykle bywa, teoretyczny wstep
wnosi niewiele, przejdzmy wiec do konkretnych przykladow.

Flashowe rysowanie

Pierwszym projektem z serii interaktywnych zabawek bedzie tym razem prosty
program rysunkowy. Przygotujemy tu niemal klasyczny przyklad tablicy, na ktdrej
mozna bedzie rysowaé dowolne odreczne figury i ksztalty. Aby caloé¢ przypo-
minala nieco programy rysunkowe, dodamy takze mozliwo$¢ zarzadzania kolo-
rem i gruboscig linii oraz oczywiscie czyszczenia calosci.

W naszej pracy wykorzystamy dwa poznane wczesniej obiekty: Sprite (czyli taki
MovieClip bez osi czasu) oraz Graphics, czyli rodowisko tworzenia elementow
wektorowych jezyka ActionScript. Do zarzadzania kolorem oraz gruboscig linii
uzyjemy gotowych komponentéw. A zatem do dziefa!
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Tworzymy interfejs graficzny

Najogolniej rzecz ujmujac, caly wyglad naszej pracy nie ma tu wielkiego znaczenia.
Budujemy nowy dokument o dowolnych proporcjach oraz wielkosci i ewentu-
alnie ustalamy kolor sceny. Jesli jednak zalezy nam na atrakcyjnej formie, ktéra
pozwoli przyciagna¢ i zatrzymac cho¢ na chwilke mlodego uzytkownika, warto
zadba¢ o przygotowanie prostego tla, dodanie niezbednych logotypow, elementow
graficznych czy cho¢by nazwy naszej zabawki.

Wszystkie niezbedne elementy mozemy przygotowaé, korzystajac z klasycznych
technik programu Flash. Na osobnych warstwach rozmieszczamy obiekty o po-
dobnym charakterze i gotowa calo$¢ blokujemy (rysunek 8.1). Na osobnej war-
stwie dodamy elementy sterujace, czyli komponenty.
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Rysunek 8.1. Wszystkie niezbedne elementy mozemy przygotowac, korzystajqc z klasycznych technik
programu Flash. Na osobnych warstwach rozmieszczamy obiekty o podobnym charakterze i gotowq
catosc¢ blokujemy

W tym celu przechodzimy do palety Components (Ctrl+F7) i przeciagamy na osob-
ng warstwe instancj¢ komponentéw Button, ColorPicker oraz NumericStepper.
Pierwszy z nich, co$ a’ la gumka, pozwoli na wyczyszczenie calej przygotowanej
ilustracji, drugi na zmiane koloru rysowania, za$ ostatni — NumericStepper
na zarzadzanie gruboscia linii.
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Aby mozliwe bylo uzycie komponentéw za pomoca kodu, konieczne s3 nazwy
ich instancji. Korzystajac z przyjetego wczesniej schematu, zaznaczamy instancje
komponentu ColorPicker i nadajemy jej nazwe CPKolor. W przypadku kom-
ponentu NumericStepper wykorzystamy nazwe NSGrubosc, za§ Button nazy-
wamy po prostu BReset. Warstwe, na ktorej znajduja sie komponenty, bloku-
jemy, dodajemy takze kolejna, nadajac jej nazwe as. Tu znajdzie si¢ caly kod
sterujacy. Wbrew pozorom nie bedzie go zbyt duzo (rysunek 8.2).
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Rysunek 8.2. Warstwe, na ktorej znajdujq sie komponenty, blokujemy, dodajemy takze kolejng, nadajgc
jejnazwe ,as”

Rysowanie za pomocg kodu ActionScript

Podstawowym elementem odpowiedzialnym za rysowanie obiektow wektoro-
wych jest klasa zwana Graphics. To jej metody typu drawRect (), drawCircle()
czy tez curveTo() lub 1ineTo() pozwalaja nam tworzy¢ proste ksztatty wektorowe.
Aby jednak mozliwe bylo zarzadzanie tak przygotowanym elementem, musi on
by¢ zamkniety w nadrzednym obiekcie typu Sprite lub MovieClip.

Ujmujac to od drugiej strony, aby mozliwe bylo wykorzystanie metod rysunko-
wych, musimy wczesniej przygotowac obiekt, czyli kontener, ktory bedzie zawierat
caly przygotowany ksztalt. Najlepiej sprawdza sie w tej roli obiekt typu Sprite.
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Oferuje on wielka funkcjonalnos¢ zblizong do tej, jaka daje nam MovieClip, jednak
nie posiada wewnetrznej, niezaleznej osi czasu. Nie jest to zaden problem, poniewaz
podczas tworzenia naszej rysowanki nie bedziemy korzystali z zadnych metod typu
nextFrame() czy gotoAndPlay(). Potrzebny nam jest jedynie kontener, ktéry po-
zwoli narysowa¢ proste ksztatty wektorowe. Sprite nadaje sie do tego doskonale.

Klasa Sprite nie posiada jednak interfejsu graficznego. Oznacza to, ze wszelkie
instancje musimy budowa¢, korzystajac jedynie z kodu ActionScript. Na szcze-
$cie nie jest to trudne. Wprowadzajac dwie linie kodu, mamy juz instancje klasy
Sprite na scenie. Nadali$my jej nazwe — obraz (rysunek 8.3).

“ x

Actions | =
R R OvEERE ICYEOIMH (¥ Code Snppets &, @
1 wvar obraz:Sprite = new Sprite(); -
2 addchild(obraz);

3
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Rysunek 8.3. Klasa Sprite nie posiada jednak interfejsu graficznego. Oznacza to, ze wszelkie instancje

musimy budowac, korzystajqc jedynie z kodu ActionScript

var obraz:Sprite = new Sprite();
addChild(obraz);

Oczywiscie, jedli teraz zdecydujemy si¢ na podglad efektow naszej pracy, zoba-
czymy... No wlasnie — nic nie zobaczymy. Utworzyliémy bowiem pusty obiekt ty-
pu Sprite, ktéry w tej chwili nie zawiera zadnej zawartosci.

Aby na wybranej powierzchni naszej pracy mozliwe byto rysowanie, musimy okre-
$li¢ jej rozmiar i ksztalt. W tym celu najwygodniej bedzie narysowaé prostokat
wektorowy i wypetni¢ go dowolnym kolorem — ttem, czyli tak jakby kartka do
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rysowania. Zwykle wiekszo$¢ tego typu prac pozwala na rysowanie réznych ksztat-
tow na bialym tle, totez i my pokusimy sie o przygotowanie takiego wtasnie ob-
szaru. Nie bedzie jednak problemem, jesli chcieliby$my malowa¢ na innym tle.
Wprowadzajac jako parametr metody beginFill() numer innego koloru, mo-
zemy dowolnie okresli¢ kolorystyke naszego tla roboczego. W naszym przykta-
dzie narysowalem kwadratowy, biaty obiekt o wielkosci 400 na 400 pikseli usy-
tuowany w lewym gérnym narozniku sceny (rysunek 8.4). Postuzy on jako nowa
kartka do tworzenia naszej ilustracji.
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Wprowadzajqc 'Fle View Control Debog ]
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dowolnie okresli¢ -0
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roboczego é
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www . pawelzakrzewski.pl

var obraz:Sprite = new Sprite();
addChild(obraz);
obraz.graphics.beginFill(OXffffff, 1);
obraz.graphics.drawRect(0,0,400, 400);
obraz.graphics.endFill();

Oczywiscie wielko$¢ obszaru roboczego to tylko przyktad, a my mozemy zmieni¢
jego wymiary tak, aby lepiej pasowatl do naszej pracy. W moim przyktadzie uzy-
fem nieco wigkszego obszaru o powierzchni 555 na 465 pikseli. (rysunek 8.5).

Podstawg do rysowania za pomoca kodu sg trzy proste metody klasy Graphics:

¢ moveTo() — metoda pozwalajaca na okreslenie punktu, od ktérego
rozpoczynamy rysowanie.

¢ lineTo() — metoda, ktéra pozwala na rysowanie linii prostej z okreslonej
wcze$niej lokalizacji do konkretnego punktu na scenie

¢ curveTo() — to metoda, ktéra pozwala na kreslenie krzywych z biezacej
lokalizacji do okreslonego punktu na scenie.
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Actions | =
L SYyEEREBSOYOODOFE {7 Code Snippets %, @
1 wvar obraz:Sprite = new Sprite(); -
2 addchild(obraz);
3 obraz.graphics.beginFill (Oxf£f£f£f£ff, 1);
4

obraz.graphics.drawRect (0, 0,555, 465);
obraz.graphics.endFill () ;
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Rysunek 8.5. W moim przyktadzie uzytem nieco wiekszego obszaru o powierzchni 555 na 465 pikseli

W naszym przykladzie skorzystamy jedynie z dwdch pierwszych. Metoda moveTo ()
pozwoli okresli¢ punkt, w ktdrym rozpoczynamy tworzenie kolejnego obiektu, zas
lineTo() ulatwi konkretne rysowanie. Jak wczesniej wspominalem, cata praca
tworzona bedzie wewnatrz przygotowanego wczesniej Sprite’a o nazwie obraz.

Mimo ze caly przyklad nie jest trudny, wymaga jednak specjalnego przygotowania.
Uzytkownik, wciskajac klawisz myszki, rozpoczyna rysowanie w miejscu, gdzie
znajduje si¢ kursor myszki. Jak si¢ fatwo domysli¢, wykorzystamy tu metode
moveTo(). Nastepnie korzystajac z metody lineTo(), bedziemy z mozliwie duzg
czestotliwoscia rysowali krotkie, proste odcinki, ktére pozwola na tworzenie
dowolnej ilustracji. Rzecz jasna, w tym przypadku skorzystamy z metody 1ineTo (),
przemieszczajac punkt docelowy w nowe polozenie okreslone na podstawie wspot-
rzednych kursora myszki.

Mowigc inaczej, w chwili gdy wciskamy myszke, caly czas odbywa sie rysowanie.
Gdy zwalniamy klawisz myszy, program przenosi nas w nowe polozenie, tak aby
w chwili ponownego wcisniecia znéw rozpoczaé rysowanie w nowym punkcie.
Kluczowa role odgrywa tu detekcja wcisniecia lub zwolnienia klawisza myszki.
Kiedy jednak odbywa si¢ samo rysowanie?

To moze nieco zaskakujace, jednak do ptynnego rysowania z duza czgstotliwo-
$cig (duza, bardzo duza czgstotliwo$¢ powtarzania — jakie zdarzenie generuje
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\im:awka

takie dzialanie?) wykorzystamy tu zdarzenie ENTER FRAME i proste instrukcje
warunkowe. Tyle teorii. Sprobujmy teraz przetestowa¢ kolejne fragmenty kodu
w praktyce. Rozpoczynamy od detekcji weisnigcia i zwolnienia klawisza myszki.
Do przechowywania tego stanu wykorzystamy dodatkowa zmienng o charakte-
rze logicznym tzw. Boolean. Nadamy jej nazwe jestWcisniety.

Podczas uzycia zmiennych typu Boolean najlepiej jest nadawac im nazwy w formie pytan
typu: czyGram, jestWcisniety, jestAktywny itp. Tego typu nazwa jednoznacznie
informuje o typie zmiennej i utatwia pdzniejsze czytanie oraz edycje kodu.

Poniewaz w chwili uruchomienia naszej zabawki klawisz myszki nie jest od razu
wcisniety, warto$¢ zmiennej przyjmuje stan false. W chwili wcisniecia klawisza
myszki zmieni si¢ on na true.

Aby okresli¢, czy kursor myszki znajduje sie ponad obszarem do malowania i czy
zostal wlasnie wcisniety, uzyjemy znanego zdarzenia MOUSE_DOWN, przypisujac
nastuchiwanie do przygotowanego wcze$niej Sprite’a o nazwie obraz. W podobny
sposdb, korzystajac tym razem ze zdarzenia MOUSE_UP, spréobujemy sprawdzi¢,
kiedy klawisz myszki zostat zwolniony. Wykorzystujac tu obiekt obraz, ograniczy-
my automatycznie mozliwos¢ malowania tylko do obszaru Sprite’a (rysunek 8.6).

-

Actions |
LG E EE Y OO0 G

var obraz:Sprite new Sprite();

addchild (cbraz) ;

obraz.graphics.beginFill (Oxff£ff£ff, 1);

obraz.graphics.drawRect (0,0,555, 465);

obraz.graphics.endFill ();

& Code Snippets ¥

»

=

O W oWk

var jestWcisniety:Boolean = false;
obraz.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN,
obraz.addEventListener (MouseEvent . MOUS E_UP,

klawiszWsore) ;

4
[8] as:1/<2
Line 10 of 10, Col 1

klawiszWDol) ;
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Rysunek 8.6. Aby okresli¢, czy kursor myszki znajduje sie ponad obszarem do malowania i czy zostat
wtasnie wcisniety, uzyjemy znanego zdarzenia MOUSE_DOWN, przypisujqc nastuchiwanie

do przygotowanego wczesniej Sprite’a o nazwie obraz. W podobny sposdb,

korzystajqc tym razem

ze zdarzenia MOUSE_UP, sprébujemy sprawdzi¢, kiedy klawisz myszki zostat zwolniony

Kup ksigzke

Pole¢ ksigzke



510

Adobe Flash CS6 i ActionScript 3.0. Interaktywne projekty od podstaw

4

var jestWcisniety:Boolean = false;
obraz.addEventlListener(MouseEvent.MOUSE DOWN, klawiszWDol);
obraz.addEventlListener(MouseEvent.MOUSE UP, klawiszWGore);

Naturalnie, aby taki kod moégl zosta¢ uzyty, konieczne jest przygotowanie dwoch
funkcji do obstugi zdarzen. W obu przypadkach skupimy si¢ tylko na okreslaniu
stanu wartoéci zmiennej jestWcisniety (rysunek 8.7).

- x

Actions | -=

R P HYyEERE ISYOOEH % Code Snippets &, @
4 obraz.graphics.drawRect(0,0,555, 465); g
S5 obraz.graphics.endrill () ;
3]
7 var jestWcisniety:Boolean = false;
8 obraz.addEventListener (MoussEvent.MOUSE DOWN, klawiszWDol);

9 obraz.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP, klawiszWGore);
10 function klawiszWDol (MouseEvent) {

11 jestWcisniety = true;
H 12 trace (jestWcisniety) ; =
13 }
14 function klawiszWGore (MouseEvent) {
15 jestWcisniety = false;
16 trace (jestWcisniety) ;
17 }
18
1 b
[s] as:1/48

Line 18 of 18, Col 1
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Rysunek 8.7. Naturalnie, aby taki kod mégt zostac uzyty, konieczne jest przygotowanie dwdoch funkcji
do obstugi zdarzen. W obu przypadkach skupimy sie tylko na okreslaniu stanu wartosci zmiennej
JJestWecisniety”

obraz.addEventListener(MouseEvent.MOUSE DOWN, klawiszWDol);
obraz.addEventListener(MouseEvent.MOUSE UP, klawiszWGore);
function klawiszWDol(MouseEvent) {

jestWcisniety = true;

trace(jestWcisniety);
}
function klawiszWGore(MouseEvent){

jestWcisniety = false;

trace(jestWcisniety);

}

Aby sprawdzi¢, czy wprowadzony kod dziala, mozemy wykorzysta¢ tymczasowo
metode trace(). W rezultacie dzialania przygotowanego tu kodu w oknie Output
w chwili wci$nigcia klawisza myszki powinien ukaza¢ si¢ komunikat w postaci
true, za§ w momencie jej zwolnienia — komunikat false (rysunek 8.8).
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Rysunek 8.8. W rezultacie dziatania przygotowanego tu kodu w oknie Output w chwili wcisniecia klawisza
myszki powinien ukazac sie komunikat w postaci true, zas w momencie jej zwolnienia — komunikat false

Jak wspominatem, w tym miejscu skupiamy sie wylacznie na detekeji weisnigcia
klawisza myszki. Za rysowanie odpowiada¢ bedzie nowa funkcja wywolywana
na podstawie zdarzenia ENTER FRAME.

W chwili gdy uzytkownik wciska klawisz myszki, ma rozpocza¢ si¢ rysowanie.
Uzyjemy tu oczywiscie metody lineTo(), ktdra pozwoli kredli¢c dowolny ksztalt
na bazie polozenia kursora myszki. W momencie gdy zwolniony zostanie kla-
wisz myszki, wowczas bedzie wywolywana metoda moveTo(), ktéra pozwoli
przenie$¢ punkt poczatkowy w nowe polozenie. Warto zwréci¢ uwage na wyra-
zenie: ,,Gdy wciskamy, to... W przeciwnym razie to...”. Czy nie jest to klasyczny
przyktad instrukeji warunkowej if/else? Naturalnie! A jak wyglada to w na-
szym kodzie (rysunek 8.9)?

obraz.addEventListener(Event.ENTER FRAME, rysuj);
function rysuj(Event){

1f(jestWcisniety)(
obraz.graphics.lineTo(mouseX, mouseY);
} else {
obraz.graphics.moveTo(mouseX, mouseY);
}

}
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function klawiszWGore (MouseEvent) {
jestWcisniety = false;
trace(jestWcisniety);

}

obraz.addEventListener (Event.ENTER FRAME, rysuj);
function rysuj (Event) {
if(jestWcisniety) {
ocbraz.graphics.lineTo (mouseX, mouseY);
} else {
obraz.graphics.moveTo (mouseX, mousey);

mn

Line 27 of 28, Col 1
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Rysunek 8.9. Warto zwrdci¢ uwage na wyrazenie: ,Gdy wciskamy, to... W przeciwnym razie to...”. Czy nie
jest to klasyczny przyktad instrukcji warunkowej if/else? Naturalnie! A jak wyglgda to w naszym kodzie?

Dodajac powyzszy kod, tworzymy prosta strukture: ,Na kazde wejscie do klatki
(mozna to okresli¢ w kazdej chwili), gdy jest wcisniety klawisz myszki, rysuj linie do
punktu okreslonego wspotrzednymi kursora myszki na scenie. Gdy klawisz myszki
jest zwolniony, takze dopasuj punkt poczatkowy nowego rysowania do wspot-
rzednych kursora myszki”. Niby wszystko jest przygotowane poprawnie, jednak
caly przyklad nie dziala. Co moze by¢ tu problemem? Sprawa jest catkiem pro-
sta. Jesli chcieliby$Smy w naszym domu pomalowa¢ §ciany, najpierw rozwazamy
mozliwo$¢ wykorzystania konkretnego koloru, a dopiero pdzniej wprowadzamy
nasz plan w zycie. Podobnie jest w programie Flash. Aby narysowa¢ linie, mu-
simy okresli¢ jej cechy — kolor, grubos¢ czy tez stopien krycia. Tego brakuje
w naszym przykladzie.

Docelowe elementy okreslajace atrybuty linii okresla¢ bedziemy za pomocy przy-
gotowanych komponentdéw, jednak w pierwszej chwili sprawdzmy, czy caly przy-
kiad po prostu dziala. P6zniej dodamy obstuge komponentéw.

Rozpoczynamy od okreslenia stylu linii, korzystajac z metody 1ineStyle(). W za-
sadzie w dowolnym miejscu, jednak juz po utworzeniu instancji klasy Sprite, nale-
zy doda¢ pojedynczg instrukeje (rysunek 8.10).

obraz.graphics.lineStyle(1l, 0x662209);
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var obraz:Sprite = new Sprite(); -
addChild (ocbraz) ;
obraz.graphics.beginFill (Oxff£f£f£ff, 1);
obraz.graphics.drawRect (0,0,555, 465);
obraz.graphics.endFill () ;

m

obraz.graphics.lineStyle(l, 0x662209);

var jestWcisniety:Boolean = false;
obraz.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, klawiszWDol);
obraz.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, klawiszWGore) ;
function klawiszWDel (MouseEvent) {

jestWeisniety = true;

trace (jestWcisniety) ;
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}

function klawiszWGore (MouseEvent) { -

sy
1]

Line & of 30, Col 1

Rysunek 8.10. Rozpoczynamy od okreslenia stylu linii, korzystajqc z metody lineStyle(). W zasadzie
w dowolnym miejscu, jednak juz po utworzeniu instancji klasy Sprite, nalezy doda¢ pojedynczq instrukcje

W tej chwili caly przykiad dziala poprawnie, a my mozemy testowac rézne grubosci
i kolory naszej linii (rysunek 8.11). Pierwszy parametr metody lineStyle() od-
powiada za grubos¢, drugi za kolor, za$ kolejny — trzeci (posiada warto$¢ do-
mys$lng 1) za poziom krycia linii. Zmieniajac dowolnie owe parametry, mozemy
catkiem tatwo sterowa¢ atrybutami rysowanej kreski.

arysawanie.swf Q‘ﬂu

FI|E. View Control Debug
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Rysunek 8.11. W tej chwili caly przyktad dziata poprawnie, a my mozemy testowac rézne grubosci
i kolory naszej linii
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Wykorzystujemy komponenty

Aby z powodzeniem wykorzysta¢ nasze komponenty do okreslenia parametréow
linii, konieczne jest odpowiednie skonfigurowanie ich wlasciwosci. Rozpoczy-
namy od okreslenia etykiety przycisku. Korzystajac z jego nazwy instancji, mo-
zemy wprowadzi¢ prosty fragment (rysunek 8.12).

" ox
Actions | =

RLAOYEERERRE HEYODAE d7 Code Snippets %, @
var obraz:Sprite = new Sprite(); -
addchild (ckbraz);

obraz.graphics _beginFill (Oxffffff, 1);
obraz.graphics.drawRect (0,0, 555, 465);
obraz.graphics.endFill () ;

m

obraz.graphics.linestyle (1, 0x662209);
BReset.label = "Wyczysc obraz";

var jestWeisniety:Boolean = false;
obraz.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, klawiszWDol) ;
obraz.addEventListener (MouseEvent .MOUSE UP, klawiszWGore);
function klawiszWDol (MouseEvent) {

jestWcisniety = true;

trace (jestWcisniety);

} -

U
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[8] as:1|3a
Line 8 of 31, Col 32

Rysunek 8.12. Aby z powodzeniem wykorzystac nasze komponenty do okreslenia parametréw linii,
konieczne jest odpowiednie skonfigurowanie ich wtasciwosci

BReset.label = "Wyczy$¢ obraz";

Wiegcej zachodu wymaga uzycie komponentéw NumericStepper. W tym przy-
padku powinni$my okresli¢ ich warto$¢ minimalng, maksymalng oraz domyslna,
a takze skok. W przypadku komponentu okreslajacego grubosé¢ linii wykorzy-
stujemy warto$ci wyrazone w pikselach. Przyjmijmy, ze najcienisza mozliwa linia
bedzie miata grubos$¢ 1 piksela, za$ najgrubsza 20 pikseli. Domys$lnie rozpocz-
niemy rysowanie z gruboscig 5 pikseli. Korzystajac z nazwy instancji NSGrubosc,
mozemy szybko okresli¢ wymagane parametry (rysunek 8.13).

NSGrubosc.minimum = 1;

NSGrubosc.maximum = 20;

NSGrubosc.stepSize = 1;
NSGrubosc.value = 5;

W przypadku komponentu ColorPicker, o ile wykorzystamy domyslnie kolor
czarny, nie ma koniecznosci uzycia zadnych dodatkowych parametréw. Jesli
jednak od poczatku chcieliby$émy malowa¢ innym kolorem, wystarczy wykorzy-
sta¢ wlasciwo$¢ selectedColor, aby okresli¢ domyslny kolor (rysunek 8.14).
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obraz.graphics._drawRect (0,0,555, 465); o

obraz.graphics.endFill () ;

obraz.graphics.lineStyle (1, 0x662209);
BReset.label = "Wyczysd obraz";

NSGrubosc.minimum = 1;
NSGrubosc.maximum = 20;
NsGrubosc.stepSize = 1;
NSGrubosc.value = 5;|

var jestWcisniety:Boolean = false;
obraz.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, klawiszWDol) ;
obraz.addEventListener (MouseEvent .MOUSE UP, klawiszWGore);
function klawiszWDol (MoussEvent) {

jestWcisniety = true; -

Line 13 of 36, Col 21

Rysunek 8.13. Przyjmijmy, Ze najcierisza mozliwa linia bedzie miata grubos¢ 1 piksela, zas najgrubsza
20 pikseli. DomysInie rozpoczniemy rysowanie z grubosciq 5 pikseli. Korzystajqc z nazwy instancji
,NSGrubosc”, mozemy szybko okresli¢ wymagane parametry

P GHGYEERE IBYDODAE i Code Snippets &, @
4 obraz.graphics._drawRect (0,0,555, 465); o
5 obraz.graphics.endFill();

6
7 obraz.graphics.lineStyle(l, 0x662209);
8 BReset.label = "Wyczysdé obraz";
9
10 NSGrubosc.minimum = 1;

11 NSGrubeosc.maximum = 20;
H 12 NSGrubosc.stepSize = 1;
13 NSGrubosc.value = 5;

14
15 CPEclor.selectedColor = 0x££0000;
16
17 war jestWecisniety:Boolean = false;

18 obraz.addEventListener (MouseEvent.MOUSE DOWN, klawiszWDol) ;

19 obraz.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP, klawiszWGore); -
4 3

[o] as:1|4a

Line 15 of 38, Col 34

Rysunek 8.14. W przypadku komponentu ColorPicker, o ile wykorzystamy domysinie kolor czarny,
nie ma koniecznosci uzycia Zzadnych dodatkowych parametréw. Jesli jednak od poczqtku chcielibysmy
malowac innym kolorem, wystarczy wykorzystac wtasciwos¢ selectedColor, aby okresli¢ domysiny kolor

CPKolor.selectedColor = Oxff0O000;

W naszym przykladzie jako warto$ci domyslnej uzylem koloru czerwonego. Jesli
nie wprowadzimy wiec zadnej zmiany, rozpoczynam rysowanie kolorem czer-
wonym o grubosci linii 5 pikseli.
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Ostatni krok to dodanie atrybutéw linii wewnatrz przygotowanej wcze$niej funkeji
rysuj (). Wykorzystamy tu metode lineStyle(), jednak w tym przypadku za-
miast podawa¢ konkretne warto$ci, dynamicznie odczytamy je z naszych kompo-
nentéw. Wprowadzong wczeéniej linie w postaci obraz.graphics.lineStyle(1,
0x662209); mozemy usungé, a nowa umiesci¢ wewnatrz funkcji rysuj()
(rysunek 8.15).

Actions

aR
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POVvEERREBIETYDODI A 5 Code Snippets
function klawlszWGore (MouseEvent) {

jestWeisniety = false;

trace (jestWecisniety);

b

y | 2

I
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i

obraz.addEventListener (Event.ENTER FRAME, rysuj);

(VU I (5]
O WD m =] @ Lo

w
=

function rysuj (Event) {
obraz.graphics.lineStyle (NSGrubosc.value, CPKolor.selectedColor);
if (jestWeisniety) {
obraz.graphics.lineTo (mouseX, mousey);
|} else {
ocbraz.graphics.moveTo (mouseX, mouseY);

2

L L
o

%]
3]

H

(TSRS Y]
W0 oo =]

4 ¥
El as:1|=d
Line 35 of 39, Col 3

Rysunek 8.15. Ostatni krok to dodanie atrybutdw linii wewnqtrz przygotowanej wczesniej funkcji rysujy().
Wykorzystamy tu metode lineStyle(), jednak w tym przypadku zamiast podawa¢ konkretne wartosci,
dynamicznie odczytamy je z naszych komponentdéw

obraz.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, Tysuj);
function rysuj(Event){
obraz.graphics.lineStyle(NSGrubosc.value, CPKolor.selectedColor);
1f(jestWcisniety)
obraz.graphics.lineTo(mouseX, mouseY);
} else {
obraz.graphics.moveTo(mouseX, mouseY);

}
}

Do okreslenia stylu linii wykorzystujemy w tym miejscu wartosci wybrane za po-
moca komponentdw. Jedli przed rozpoczeciem rysowania nie zmienimy zadnych
ustawien, bedziemy rysowa¢ linig o domyslnej konfiguracji (5 pikseli grubosci i ko-
lor czerwony) (rysunek 8.16).

Ostatni krok to dodanie mozliwosci czyszczenia calej pracy za pomoca przyci-
sku Wyczys¢ obraz. Wykorzystamy tu metode klasy Graphics o calkiem prostej
nazwie — clear(). Calo$¢ wymaga jednak przygotowania nastuchiwania, wci-
$niecia przycisku oraz zdefiniowania odpowiedniej funkgji (rysunek 8.17).
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Rysunek 8.16. Do okreslenia stylu linii wykorzystujemy w tym miejscu wartosci wybrane za pomocq
komponentéw. Jesli przed rozpoczeciem rysowania nie zmienimy zadnych ustawien, bedziemy rysowac
linig o domysinej konfiguracji (5 pikseli grubosci i kolor czerwony)

PGy E R OIBY DO G {F Code Snippets %, &
function rysuj (Event) {
obraz.graphics.linestyle (NSGrubosc.value, CPEolor.selectedColor);
if(jestWeisniety) {
obraz.graphics.lineTo (mouseX, mouseY);
} else {
obraz.graphics.moveTo (mouseX, mouseY);
}
}

W o b W W W W

Y= == R s N IS TR

BReset.addEventListener (MouseEvent .CLICK, wyczyscObraz);

Eunction wyczyscObraz (MouseEvent) {
obraz.graphics.clear();

Line 42 of 45, Col 1

Rysunek 8.17. Ostatni krok to dodanie mozliwosci czyszczenia catej pracy za pomocq przycisku Wyczy:
obraz. Wykorzystamy tu metode klasy Graphics o catkiem prostej nazwie — clear()

BReset.addEventListener(MouseEvent.CLICK, wyczyscObraz);

function wyczyscObraz(MouseEvent) {
obraz.graphics.clear();
}

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



518

Adobe Flash CS6 i ActionScript 3.0. Interaktywne projekty od podstaw

Niestety przy testowaniu tego zapisu narysowane elementy znikaja wprawdzie
ze sceny, znika jednak takze caly obszar przeznaczony do rysowania. Usuwamy
bowiem przy okazji calg zawartos¢ wektorowa naszego Sprite’a. Oznacza to, ze
po wyczyszczeniu calej pracy nalezy ponownie narysowa¢ obszar do rysowania
(rysunek 8.18).

g

RISk 818, = e =i

Niestety przy
testowaniu

tego zapisu
narysowane
elementy znikajq
wprawdzie

ze sceny, znika
jednak takze
caty obszar
przeznaczony

do rysowania.
Usuwamy
bowiem przy
okazji catq
zawartos¢
wektorowq
naszego Sprite’a
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Oczywiscie mozna wykorzysta¢ tu fragment, ktdry wczesniej uzyty zostal do
utworzenia obrazu przeznaczonego do malowania, jednak taki kod nie bedzie
optymalny.

BReset.addEventListener(MouseEvent.CLICK, wyczyscObraz);

function wyczyscObraz(MouseEvent){
obraz.graphics.clear();
obraz.graphics.beginFill(Oxffffff, 1);
obraz.graphics.drawRect(0,0,400, 400);
obraz.graphics.endfFill();

}

Wszystkie metody odpowiedzialne za utworzenie Sprite’a mozemy zamkna¢
w pojedynczej funkcji i wywola¢ jg zaréwno w chwili uruchomienia dokumentu,
jak i podczas czyszczenia naszej ilustracji (rysunek 8.19).

BReset.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, wyczyscObraz);

function wyczyscObraz(MouseEvent) {
obraz.graphics.clear();
utworzObraz();

}

function utworzObraz(){
obraz.graphics.beginFill(Oxffffff, 1);
obraz.graphics.drawRect(0,0,400, 400);
obraz.graphics.endFill();

}
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BReset.addEventListener (MouseEvent .CLICK, wyczyscObraz);

function wyczyscObraz (MouseEvent) {
obraz.graphics.clear();
utworzObraz() ;

}

function utworzObraz () {
obraz.graphics.beginFill (Oxfff£fff, 1); i
obraz.graphics.drawRect (0,0, 400, 400);
obraz.graphics.endFill () ;

m

Line 52 of 52, Col 1

Rysunek 8.19. Wszystkie metody odpowiedzialne za utworzenie Sprite’a mozemy zamknqc w pojedynczej
funkgji i wywotac jg zaréwno w chwili uruchomienia dokumentu, jak i podczas czyszczenia naszej ilustracji

Aby nie dublowa¢ treéci zawartej wewnatrz dodanej wlasnie funkeji utworzobraz(),
mozemy usunaé powtorzone elementy z wezesniejszej czgsci kodu, a w ich miej-
sce dodac¢ jedynie wywolanie tej wlasnie funkcji. Calos¢ moglaby wyglada¢ w ten
oto sposob:

BReset.label = "wyczy$¢ obraz";

NSGrubosc.minimum = 1;

NSGrubosc.maximum = 20;

NSGrubosc.stepSize = 1;

NSGrubosc.value = 5;

CPKolor.selectedColor = Oxff0000;

var obraz:Sprite = new Sprite()

addChild(obraz);

function utworzObraz(){
obraz.graphics.beginFill(Oxffffff, 1);
obraz.graphics.drawRect(0,0,400, 400);
obraz.graphics.endFill();

utworzObraz();
BReset.addEventListener(MouseEvent.CLICK, wyczyscObraz);

function wyczyscObraz(MouseEvent) {

obraz.graphics.clear();

utworzObraz();
}
var jestWcisniety:Boolean = false;
obraz.addEventlListener(MouseEvent.MOUSE DOWN, klawiszWDol);
obraz.addEventlListener(MouseEvent.MOUSE UP, klawiszWGore);
obraz.addEventListener(MouseEvent.MOUSE OUT, klawiszWGore);
function klawiszWDol(MouseEvent) {

jestWcisniety = true;

trace(jestWcisniety);

}
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function klawiszWGore(MouseEvent) {
jestWcisniety = false;
trace(jestWcisniety);

}
obraz.addEventListener(Event.ENTER FRAME, rysuj);
function rysuj(Event){
obraz.graphics.lineStyle(NSGrubosc.value, CPKolor.selectedColor);
if(jestWcisniety){
obraz.graphics.lineTo(mouseX, mouseY);
} else {
obraz.graphics.moveTo(mouseX, mouseY);
}

}

W przedstawionym powyzej kodzie pojawila si¢ jeszcze jedna dodatkowa linia.
Dodatem bowiem obstuge zdarzenia MOUSE_OUT (rysunek 8.20). W ten sposéb
w chwili, gdy podczas rysowania wyjedziemy myszka poza obszar przygotowa-
nego obszaru do malowania, wywotlana zostanie funkcja klawiszWGore(), a to
powoduje przerwanie rysowania. W rezultacie program pozwala na malowanie
wylacznie na przygotowanym w tym celu obszarze.

Actions
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var jestWcisniety:Boolean = false;

8

obraz.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, klawiszWDol) ;
obraz.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP, klawiszWGore);
obraz.addEventListener (McuseEvent .MOUSE OUT, klawlszWGore) ;|

function klawiszWDol (MouseEvent) {
jestWeisniety = true;
trace (jestWcisniety);

m

}

CWW-Sd U W

function klawiszWGore (MouseEvent) {
jestWecisniety = false;
trace (jestWeisniety);

3%}
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El as:1|4d
Line 24 of 44, Col 60

Rysunek 8.20. W przedstawionym powyzej kodzie pojawita sie jeszcze jedna dodatkowa linia. Dodatem
bowiem obstuge zdarzenia MOUSE_OUT

Aby utworzone podczas rysowania linie byly nieco bardziej wygladzone i jedno-
cze$nie mniej kanciaste, mozemy pokusi¢ sie o zwigkszenie parametru Frame
Rate, czyli predkosci odtwarzania naszej pracy. Nadajac mu warto$¢ maksymal-
ng na poziomie 120 fps, wymuszamy czysciejsze rysowanie prostych odcinkow
(rysunek 8.21). W ten sposob rysowane linie stajg si¢ bardziej wygladzone i sg
po prostu fadniejsze (rysunek 8.22).
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Rysunek 8.22. Nadajgc mu wartos¢ maksymalng na poziomie 120 fps, wymuszamy czysciejsze rysowanie
prostych odcinkéw. W ten sposéb rysowane linie stajq sie bardziej wygtadzone i sq po prostu tadniejsze

A moze zdrapka?

Innym calkiem prostym przyktadem uzycia w praktyce kodu ActionScript moze
by¢ popularna zdrapka. Jej dzialanie do ztudzenia przypomina oryginat znany
z réznorodnych loterii i loséw z zycia codziennego.
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Zdrapka z uzyciem wypetnienia bitmapowego

Co niezwykle ciekawe, przygotowanie zdrapki z uzyciem wypetnienia bitmapo-
wego do zludzenia przypomina oméwiony wiasnie przyklad rysowanki. Roznica
tkwi przede wszystkim w ustawieniach ,,pedzla”, ktéry wykorzystany zostanie do
zdrapywania/malowania obrazu. W tym przypadku bedzie on tworzyl wypel-
nienie bitmapowe na bazie grafiki bitmapowe;j.

Aby caly przyklad nieco uatrakcyjni¢ i jednoczesnie poznac kilka ciekawych technik
pracy, do zdrapki wykorzystamy plik graficzny dynamicznie dotadowany do na-
szej pracy.

Rozpoczynamy jednak od przygotowania nowego dokumentu oraz odpowiedniej
grafiki — zdjecia. Zakltadamy, ze wielkos$¢ zdjecia dopasujemy do naszej sceny.
Korzystajac zatem z dowolnego programu graficznego, przygotowujemy odpo-
wiedni plik graficzny, ustalamy jego wymiary i w tej postaci zapisujemy na dysku.
Budujemy nowy dokument o wielkosci sceny zgodnej z rozmiarem przygoto-
wanego zdjecia. Aby mozliwe bylo dynamiczne tadowanie obrazu do naszej pra-
cy, zarowno zdjecia, jak i biezacy dokument zapisujemy w tej samej lokalizacji
na dysku komputera.

Eadujemy zewnetrzng fotografie za pomocg klasy Loader

Ladowanie zewnetrznych elementéw graficznych takich jak pliki PNG, JPEG, GIF,
a takze SWF wymaga uzycia klasy Loader lub oméwionych wczesniej komponen-
tow. O ile praca z komponentami nie sprawia w zasadzie zadnych problemoéw, o tyle
wykorzystanie klasy Loader i samodzielne tworzenie kodu ActionScript wymaga
nieco wiecej zaangazowania. Oferuje jednak wiele dodatkowych korzysci.

Obiekt tadowany za pomocg klasy Loader mozemy dowolnie wykorzysta¢ do
wszelkich dziatan, a dodatkowo tak przygotowany projekt jest zwykle lzejszy
020 KB. Wadj jest tu jednak konieczno$¢ samodzielnego opracowania stosow-
nego kodu, ktory nie tylko zaladuje, ale takze obstuzy konkretny plik graficzny.
Nie narzekajmy jednak zawczasu i sprébujmy przejs¢ do konkretow.

Eadowanie zdjecia z plikv zewnetrznego

Nowa instancje klasy Loader o nazwie loader tworzymy w klasyczny sposob:

var loader:Loader = new Loader();
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Aby mozliwe bylo zaladowanie zewnetrznego pliku, konieczne jest okreslenie
jego adresu URL. Jak pamietamy, w jezyku ActionScript istnieje specjalna klasa
odpowiedzialna za dostarczanie adreséw URL — nazywa si¢ URLRequest. Podobnie
jak wiele innych klas, URLRequest do uzycia w naszej pracy wymaga utworzenia
instancji. Korzystajac wiec z pojedynczej linii kodu, budujemy nowa instancje
i nadajemy jej nazwe adres.

var adres:URLRequest = new URLRequest();

Oczywiscie samo przygotowanie instancji nie wystarcza do tego, aby poprawnie
wskaza¢ adres url pliku do zaladowania. Dzigki wlasciwosci url klasy URLRequest
do utworzonej wlasnie instancji mozemy tatwo przypisa¢ konkretny adres url.

adres.url = "foto.jpg";

Takie dzialanie pozwoli nam na rozpoczgcie procesu fadowania zdjecia. Warto
zwroci¢ uwage na fakt, ze wywolanie metody load() oznacza wylacznie rozpocze-
cie fadowania wskazanego pliku graficznego (podobnie wyglada to w przypadku
fadowania tekstéw czy dokumentéw SWF), a nie jego zaladowanie. Zanim kon-
kretny plik si¢ zataduje, musi uplyna¢ nieco czasu. Ten za$ zalezny jest od wielu
czesto niezaleznych od nas czynnikéw takich jak predkos¢ tacza, chwilowe ob-
cigzenie facza czy wielko$¢/waga pliku do zaladowania.

loader.load(adres);

Aby mozna bylo w jakikolwiek sposob obstuzy¢ wybrany plik graficzny, musi sie
on w calosci zatadowa¢. Dopiero po pelnym zaladowaniu mozemy wyswietli¢ go
na scenie lub podda¢ innym dziataniom. Klasycznym sposobem zdobycia informa-
cji o zakonczeniu fadowania jest uzycie nastuchiwania zdarzenia COMPLETE. Za-
stosujemy je takze i w naszym przykladzie.

Na pierwszy rzut oka dodanie mozliwosci nastuchiwania zdarzenia COMPLETE do
instancji klasy Loader wydaje si¢ catkiem proste, niestety takie nie jest. Obiekt
typu loader nie reaguje na zdarzenie COMPLETE. Dlaczego?

W tym przypadku odpowiedz jest bardzo prosta i, co wazne, logiczna. Po prostu
jest on juz w pamieci i nie wymaga reakcji na fadowanie. Jest zaltadowany i go-
towy do uzycia. Co zatem tadujemy w rezultacie uzycia metody load()?

W tym przypadku tadujemy zawarto$¢ Loadera. On sam jest juz w pamigci, a po
wywolaniu metody load() rozpoczynamy proces fadowania nowej zawartosci.
W ten sposdb obiektem, ktdry nastuchuje catkowitego zatadowania zdjecia, powin-
na by¢ zawarto$¢ Loadera. I tak jest w istocie. Korzystajac z wlasciwosci content
>LoaderInfo, mozemy z latwoscig nastuchiwa¢ zdarzenia zwigzanego z tado-
waniem zawartosci Loadera.

loader.contentlLoaderInfo.addEventlListener(Event.COMPLETE, pokazFoto);
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Naturalnie, aby przedstawiony kod mial szanse dziata¢, konieczne jest przygotowa-
nie funkcji pokazFoto(). Jej dzialanie bedzie niezwykle proste — ma jedynie
wy$wietli¢ zaladowany obraz na scenie. Korzystamy tu z metody addChild(),
podajac jako parametr nazwe instancji naszego Loadera (rysunek 8.23).

4
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B RSBy ERREIEY OO H ¥ Code Snippets

var loader:Loader = new Loader();
wvar adres:URLRegquest = new URLRequest();

feam | » | &3

adres.url = "foto.jipg";

loader.load (adres);
loader.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, pokazFoto);

function pokazFoto (Event){
addchild (loader) ;

}
| -

El as:1|=d
Line 12 of 71, Col 1

Rysunek 8.23. Naturalnie, aby przedstawiony kod miat szanse dziatac, konieczne jest przygotowanie
funkcji pokazFoto(). Jej dziatanie bedzie niezwykle proste — ma jedynie wyswietli¢ zatadowany

obraz na scenie

var loader:Loader = new Loader();
var adres:URLRequest = new URLRequest();

adres.url = "foto.jpg";

loader.load(adres);
loader.contentlLoaderInfo.addEventListener(Event.COMPLETE, pokazFoto);

function pokazFoto (Event){
addChild(loader);

}

Przedstawione dzialania pozwalaja nam fadowac i wyswietla¢ na scenie rézno-
rodne pliki graficzne, a takze projekty w formacie SWF. W tym przykladzie nie

potrzeba nam nic wigcej (rysunek 8.24).

Aby mozliwe byto wykorzystanie zatadowanej wlasnie fotografii do budowy na-
szej zdrapki, konieczne jest uzycie klasy BitmapData. Pozwoli to na utworzenie
nowego obiektu — grafiki bitmapowej, ktérg wykorzystamy jako zrédlo do
malowania na scenie. Co wazne, budujac nowg instancje klasy BitmapData, wy-
korzystamy w tym przypadku zaladowana grafike. To wlasnie ona stanie sig
bitmapa, ktérg wykorzystamy nieco pdzniej do malowania.
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Rysunek 8.24. Przedstawione dziatania pozwalajg nam tadowac i wyswietla¢ na scenie réznorodne
pliki graficzne, a takze projekty w formacie SWF. W tym przyktadzie nie potrzeba nam nic wiecej

Budujemy nowq bitmape

Utworzenie nowej instancji klasy BitmapData wymaga okreslenia rozmiaréw nowej
grafiki. W naszym przypadku mozemy zastosowa¢ wartosci relatywne, wykorzy-
stujac zarowno wymiary sceny, jak i rozmiar zaladowanej fotografii. Chyba naj-
gorszym rozwigzaniem byloby wprowadzenie sztywnych wartosci liczbowych
okreslajacych wymiar nowego obiektu. Korzystajac z wlasciwosci width oraz
height, mozemy latwo odczyta¢ rozmiar zatadowanego zdjecia i wykorzystac te
informacje do budowy nowej bitmapy.

Wszystko wydaje si¢ proste, jednak niesie za soba mozliwos¢ popetnienia btedu.
W chwili uruchomienia naszej pracy obiekt typu Loader rozpoczyna fadowanie
wskazanej fotografii. W tym momencie jego rozmiar wynosi 0 x 0 pikseli, a takich
warto$ci nie mozna wykorzysta¢ do tworzenia nowej bitmapy. Aby precyzyjnie
odczyta¢ jego rozmiary, musimy poczeka¢ na zaladowanie catego obrazu. Zmo-
dyfikujemy wigc nieco nasz kod i poza wy$wietleniem zdjecia na stronie utwo-
rzymy z niego nowa grafike bitmapowa (rysunek 8.25).

var loader:lLoader = new Loader();
var adres:URLRequest = new URLRequest();
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P OVERR IEYTOODO [ & Code snppets %y, @
var loader:Loader = new Loader(); ol
var adres:URLRequest = new URLRequest(); “

var bitmapa:BitmapData
adres.url = "foto.jpg";

loader.load (adres) ;
loader.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, utworzBitmape);

1
&
3
4
5
6
7
8
o

function utworzBitmape (Event) {
bitmapa = new BitmapData(loader.width, loader.height);
bitmapa.draw (loader) ;
addchild(loader) ;

El as:1|-H
Line 15 of 72, Col 1

Rysunek 8.25. Zmodyfikujemy wiec nieco nasz kod i poza wyswietleniem zdjecia na stronie utworzymy
z hiego nowgq grafike bitmapowq

var bitmapa:BitmapData
adres.url = "foto.jpg";

loader.load(adres);
loader.contentlLoaderInfo.addEventListener(Event.COMPLETE, utworzBitmape);

function utworzBitmape(Event){
bitmapa = new BitmapData(loader.width, loader.height);
bitmapa.draw(loader);
addChild(loader);

}

W przedstawionym kodzie warto zwrdci¢ uwage na metode draw(), ktéra umozli-
wia wyswietlanie grafiki bitmapowej za pomoca wektorowych algorytméw pro-
gramu Flash. W ten sposéb utworzylismy wlasna grafike bitmapowa, ktora nie-
co pdzniej wykorzystamy do malowania na scenie.

Dodajemy malowanie bitmapg

Adobe Flash od (chyba) zawsze umozliwial nam malowanie wektorowe za pomoca
wypelnienia bitmapowego. To ciekawa funkcja, ktéra postuzy nam za schemat
przygotowania pierwszej wersji zdrapki. Wykorzystujac grafike bitmapowa jako
»kolor/zrédlo” pedzla, mozemy z fatwosciag malowa¢ bitmapa (rysunek 8.26).
Dzialanie to do ztudzenia przypomina dzialanie klasycznej zdrapki, a to jest prze-
ciez naszym celem. Nie zapeszajmy wigc — niewiele pracy nam juz pozostato!
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Rysunek 8.26. Adobe Flash od (chyba) zawsze umoZzliwiat nam malowanie wektorowe za pomocq
wypetnienia bitmapowego. To ciekawa funkcja, ktéra postuzy nam za schemat przygotowania
pierwszej wersji zdrapki. Wykorzystujqc grafike bitmapowaq jako ,kolor/Zrédfo” pedzla, mozemy
ztatwoscig malowac bitmapq

Podobnie jak w wielu innych przypadkach zwigzanych z tworzeniem na scenie
obiektéw wektorowych, prace rozpoczynamy od przygotowania kontenera, kto-
ry umozliwi nam malowanie. Wykorzystamy tu obiekt typu Sprite z przypisana
nazwg instancji — obraz.

var obraz:Sprite = new Sprite()

Aby mozliwe bylo uzycie do malowania obiektu obraz, koniecznie dodajemy go
do listy obiektéw wyswietlanych na scenie.

addChild(obraz);

Obie instrukcje mozemy wprowadzi¢ niemal w dowolnym miejscu naszego ko-
du. Najbardziej elegancko bedzie tego typu deklaracje umiesci¢ nieopodal po-
dobnych instrukeji (rysunek 8.27).

var loader:Loader = new Loader();

var adres:URLRequest = new URLRequest();

adres.url = "foto.jpg";

loader.load(adres);
loader.contentlLoaderInfo.addEventListener(Event.COMPLETE, utworzBitmape);
var obraz:Sprite = new Sprite()

var bitmapa:BitmapData

addChild(obraz);
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var loader:Loader = new Loader();

var adres:URLRequest = new URLRequest();

4
L]

»

adres.url = "foto.jpg":
loader.lcoad(adres) ;

loader.contentLoaderInfo.addEventlistener (Event . COMPLETE, utworzBitmape);

(Yol IR e R 0 R S PV SC

var obraz:Sprite = new Sprite();
H 10 war bitmapa:BitmapData
11 addchild(cbraz);

12

13 function utworzBitmape (Event) {

14 bitmapa = new BitmapData (loader.width, loader._height);

15 bitmapa.draw(loader) ;

16 //addchild (loader) ;

17 1}

18 E
)

[ol as:1 /4

Line 12 of 18, Col 1

q 1

Timeline | Compiler Errors | Motion Editor |
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Rysunek 8.27. Obie instrukcje mozemy wprowadzi¢ niemal w dowolnym miejscu naszego kodu.
Najbardziej elegancko bedzie tego typu deklaracje umiesci¢ nieopodal podobnych instrukcji

function utworzBitmape(Event){
bitmapa = new BitmapData(loader.width, loader.height);
bitmapa.draw(loader);
//addChild(loader);

}

W ten sposdb mamy juz przygotowang calg strukture graficzng. Zaladowana grafi-
ka bitmapowa jest gotowa, aby wykorzysta¢ ja do malowania, na scenie za§ ma-
my dodany Sprite o nazwie obraz, ktéry umozliwia nam wilasciwe malowanie.

Sam proces malowania do ztudzenia przypomina przygotowana w poprzednim
przykladzie rysowanke. W pierwszej kolejnosci wprowadzamy nastuchiwanie zda-
rzef MOUSE_DOWN oraz MOUSE_UP, ktére decydujg o rozpoczeciu i zakonczeniu ma-
lowania — zdrapywania. Caloé¢ zrealizujemy jednak nieco inaczej niz do tej pory.

Kluczowe okaze si¢ tu nastuchiwanie zdarzen. W chwili wci$nigcia myszki do-
damy mozliwos$¢ nastuchiwania zdarzenia ENTER_FRAME, ktore odpowiadaé be-
dzie za proces rysowania. W momencie zwolnienia przycisku myszki usuniemy
nastuchiwanie ENTER_FRAME i tym samym zakonczymy rysowanie. Tak przygo-
towany przyklad (mimo uzycia niezbyt wydajnego zdarzenia ENTER_FRAME)
dziata zupelnie dobrze. Reakcja na ENTER_FRAME wywotywana jest jedynie w chwili,
gdy jest konieczna, czyli w trakcie malowania. W pozostalych sytuacjach zda-
rzenie to nie jest obstugiwane.
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Rozpoczynamy od nastuchiwania zdarzen MOUSE_DOWN oraz MOUSE_UP — to one
maja podstawowy wplyw na dzialanie naszej zdrapki. Za nastuchiwanie tych
zdarzen odpowiedzialna bedzie w tym przypadku scena (rysunek 8.28).

EErHEYDOAM {7 Code Snippets %, @
var lcoader:Loader = new Loader(); G
var adres:URLRecquest = new URLRequest();

adres.url = "foto.jpg";
loader.lcad (adres);

loader.contentLoaderInfo.addEventlListener (Event.COMPLETE, utworzBitmape);
var obraz:Sprite = new Sprite();
var bitmapa:BitmapData
addChild (obraz) ;

function utworzBitmape (Event) {
bitmapa = new BitmapData (loader.width, loader.height);
bitmapa.draw(loader) ;
//addchild (loader) ;

}

staqe.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, klawiszWDol) ;
stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSEiUP, klawiszWGore) ;

1
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H

Rysunek 8.28. Rozpoczynamy od nastuchiwania zdarzery MOUSE_DOWN oraz MOUSE_UP — to one

majq podstawowy wplyw na dziatanie naszej zdrapki. Za nastuchiwanie tych zdarzer odpowiedzialna
bedzie w tym przypadku scena

stage.addEventlListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, klawiszWDol);
stage.addEventlListener(MouseEvent.MOUSE _UP, klawiszWGore);

Do obstugi obu zdarzen musimy przygotowa¢ dwie dodatkowe funkcje. To wla-
$nie one odpowiedzialne beda za dodanie lub usuniecie nastuchiwania zdarzenia
ENTER_FRAME realizujacego wlasciwe malowanie (rysunek 8.29).

function klawiszWDol(MouseEvent) {
stage.addEventlListener(Event.ENTER_FRAME, malujObraz);

function klawiszWGore(MouseEvent){

stage.removeEventlListener(Event.ENTER FRAME, malujObraz);
}
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var loader:Loader = new Loader(); -
var adres:URLEequest = new URLRequest();

adres.url = "foto.jpg";
lcoader.load (adres);

loader.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, utworzBitmape);

var obraz:Sprite = new Sprite();
var bitmapa:BitmapData
addchild (ocbraz) ;

function utworzBitmape (Event) {
bitmapa = new BitmapData (loader.width, loader.height);
bitmapa.draw(loader);
//addchild (loader) ;

}

stage.addEventListener (MouseEvent.MOUSE_DOWN, klawiszWDeol);
stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSEiUP, klawiszWGore) ;

function klawliszWDol (MouseEvent) {
stage.addEventListener (Event .ENTER_FRAME, malujoObraz);
}
function klawiszWGore (MouseEwvent) {
stage.removeEventListener (Event.ENTER_FRAME, malujObraz);
}
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Rysunek 8.29. Do obstugi obu zdarzeri musimy przygotowa¢ dwie dodatkowe funkcje. To wtasnie one
odpowiedzialne bedq za dodanie lub usuniecie nastuchiwania zdarzenia ENTER_FRAME realizujgcego

wifasciwe malowanie

Kup ksigzke

Aby calo$¢ mogla zadziata¢, musimy jeszcze okresli¢ dzialanie funkcji malujobraz().
W tym miejscu okre§lamy parametry pedzla — beginBitmapFill() oraz roz-
poczynamy rysowanie grafik o dowolnym ksztalcie wektorowym — drawRect ()
(rysunek 8.30).

function malujObraz(MouseEvent){

obraz.graphics.beginBitmapFill(bitmapa);
obraz.graphics.drawRect(mouseX-10,mouseY-10, 20, 20);

}

Aby uzyskaé nieco toporny ksztalt przypominajacy klasyczng zdrapke do malo-
wania, uzylem obiektu o ksztalcie prostokata. Mozna pokusi¢ si¢ jednak o przy-
gotowanie jednoczesnie kilku podobnych ksztaltéw, co nada naszej pracy wiecej
realizmu (rysunek 8.31).
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loader.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, utworzBitmape);

var obraz:Sprite = new Sprite();
var bitmapa:BitmapData
addchild (cbraz) ;

function utworzBitmape (Event) {
bitmapa = new BitmapData (loader.width, loader.height);
bitmapa.draw(loader) ;
//addchild (loader) ;

}

stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSEiDOWN, klawiszWDol) ;
stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, klawiszWGore) ;

m

function klawliszWDol (MouseEvent) {
stage.addEventListener (Event .ENTER_FRAME, malujoObraz);

}

function klawliszWGore (MouseEvent) {
stage.removeEventListener (Event.ENTER_FRAME, malujoObraz);

o L

}

o~

w

function malujobraz (MousseEvent) {
obraz.graphics._beginBitmapFill (bitmapa) ;
obraz.graphics.drawRect (mouse¥-10,mousey-10, 20, 20);

2
2
2
2
3
3

g
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Rysunek 8.30. Aby catos¢ mogta zadziatac, musimy jeszcze okresli¢ dziatanie funkcji malujObraz().
W tym miejscu okreslamy parametry pedzla — beginBitmapFill() oraz rozpoczynamy rysowanie grafik
o dowolnym ksztatcie wektorowym — drawRect()

Rysunek 8.31.

Aby uzyskac nieco
toporny ksztaft
przypominajqcy
klasycznq zdrapke do
malowania, uzytem
obiektu o ksztatcie
prostokgta. Mozna
pokusic sie jednak

o przygotowanie
jednoczesnie kilku
podobnych ksztattéw,
co nada naszej pracy
wiecej realizmu
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Kod calej zabawki przedstawia sie nastepujaco:

var loader:lLoader = new Loader();
var adres:URLRequest = new URLRequest();
adres.url = "foto.jpg";
loader.load(adres);
loader.contentlLoaderInfo.addEventlListener(Event.COMPLETE,
>utworzBitmape);
var obraz:Sprite = new Sprite()
var bitmapa:BitmapData
addChild(obraz);
function utworzBitmape(Event){
bitmapa = new BitmapData(loader.width, loader.height);
bitmapa.draw(loader);

}

stage.addEventlListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, klawiszWDol);

stage.addEventlListener(MouseEvent.MOUSE UP, klawiszWGore);

function klawiszWDol(MouseEvent) {
stage.addEventlListener(Event.ENTER_FRAME, malujObraz);

function klawiszWGore(MouseEvent){
stage.removeEventlListener(Event.ENTER_FRAME, malujObraz);

}

function malujObraz(MouseEvent)
obraz.graphics.beginBitmapFill(bitmapa);
obraz.graphics.drawRect(mouseX-10,mouseY-10, 20, 20);
obraz.graphics.drawRect(mouseX-14,mouseY-14, 3, 5);
obraz.graphics.drawRect(mouseX+14,mouseY-14, 8, 12);
obraz.graphics.drawRect(mouseX+18,mouseY+11, 12, 5);

Dziecieca kolorowanka

Jednym z klasycznych przykladéw zabawek dla dzieci wykonanych za pomoca
programu Flash moze by¢ prosta kolorowanka. Mimo ze nie wymaga wprowadza-
nia wielu linii kodu, jest jednak do$¢ wymagajaca w sferze przygotowania odpo-
wiedniej grafiki. Wymaga bowiem przygotowania serii obiektéw typu MovieClip
utworzonych na bazie fragmentéw obrazu.

Przygotowanie grafiki do kolorowania

Do budowy kolorowanki najlepiej jest wykorzysta¢ prosty, czarno-bialy rysunek
wektorowy z niewielka liczbg drobnych szczegétow. Mozemy zastosowaé w tym
miejscu zaréwno grafike utworzong w dowolnym programie wektorowym typu
Adobe Ilustrator czy Corel Draw, jak i plik bitmapowy przeksztalcony w wektor
w programie Flash.
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W naszym przypadku skorzystalem z tej drugiej mozliwosci. Importujemy wigc
grafike bitmapowg i za pomocg polecenia Break Apart (Ctrl+B) przeksztalcamy ja
w wypelnienie bitmapowe (rysunek 8.32). Taka konstrukcja przyda si¢ do two-
rzenia symboli.
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Rysunek 8.32. Importujemy grafike bitmapowq i za pomocq polecenia Break Apart (Ctrl+B) przeksztatcamy
jg w wypetnienie bitmapowe

Wybieramy narzedzie Lasso (L) i w dolnej czesci palety zmieniamy tryb jego
dzialania, przelaczajac sie na magiczng rézdzke (rysunek 8.33). Utatwi nam ona
zaznaczanie obszaréw obrazu zamknietych pomiedzy czarnymi krawedziami.
Aby sprawdzi¢, czy wszystko dziala poprawnie, klikamy dowolny fragment obrazu.
W rezultacie powinno pojawi¢ si¢ zaznaczenie o nieregularnym ksztalcie, ktore
powstalo na bazie wybrania jednolitego koloru — bieli pomig¢dzy czarnymi liniami
(rysunek 8.34). Mechanizm ten wykorzystamy do tworzenia docelowych symboli.

Aby odznaczy¢ zaznaczenie, klikamy dowolny punkt na szarym obszarze wokdt
sceny i przystepujemy do konkretnej pracy. Bedziemy zaznaczali fragmenty ob-
razu i te, ktére powinny by¢ kolorowane jednoczesnie, po zaznaczeniu prze-
ksztatcamy w symbol typu MovieClip. Zasada dzialania jest wiec nastepujaca.
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Rysunek 8.33.
Wybieramy narzedzie
Lasso (L) i w dolnej
czesci palety
zmieniamy tryb

jego dziatania,
przetqczajqc sie na
magicznq rézdzke

X
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Korzystajac z przedstawionej w naszym przykladzie grafiki, klikamy fragment
$ciany domu i obserwujemy powstale zaznaczenie. W moim przykladzie aktyw-
ny stal si¢ fragment $ciany widoczny po prawej stronie. Prawdopodobnie wigk-
$z0$¢ z nas w ten sam sposob pokoloruje takze drugi fragment $ciany widoczny
po lewej stronie. Aby doda¢ ten ksztalt do zaznaczenia, nalezy klikna¢. W rezultacie
aktywne sg obie $ciany budynku, ktére przeksztalcimy w pojedynczy symbol.
W tym celu, korzystajac z polecenia F8, wywolujemy polecenie Convert to symbol
i na bazie przygotowanego zaznaczenia budujemy symbol typu MovieClip (ry-
sunek 8.35). Jego nazwa w bibliotece nie ma tu zadnego znaczenia, wiec szkoda
czasu, aby ja w tym miejscu wprowadzac. Po utworzeniu symbolu klikamy do-
wolny punkt na szarym tle wokoét sceny, aby dezaktywowaé zaznaczenie, a na-
stepnie w podobny sposéb zaznaczamy kolejny element lub elementy obrazu. Kaz-
dy fragment, ktory chcemy malowa¢ oddzielnie, przeksztalcamy kolejno w symbol
typu MovieClip (rysunek 8.36).
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Rysunek 8.34. Klikamy dowolny fragment obrazu. W rezultacie powinno pojawic¢ sie zaznaczenie
o nieregularnym ksztafcie, ktére powstato na bazie wybrania jednolitego koloru — bieli pomiedzy
czarnymi liniami

Jesli w niektérych miejscach brakuje precyzji, aby rozdzieli¢ pewne fragmenty
obrazu, mozemy pokusi¢ sie o zmiang tolerancji r6zdzki. Umozliwi to przycisk
Magic Wand Settings, dostepny w dolnej czeéci palety Tools po wybraniu narze-
dzia Lasso (rysunek 8.37). Wiegksze warto$ci pozwalaja na zmniejszenie czutosci
i zaznaczanie wiekszych obszaréw obrazu. Mniejsze wartosci pozwalajg zazna-
cza¢ mniejsze fragmenty. Zwykle trzeba przeprowadzi¢ kilka préb, aby odnalez¢
dobre ustawienie dla konkretnej pracy. W naszym przykladzie korzystalem z tole-
rancji o wartoéci 10, co dato mi calkiem zadowalajace rezultaty.

Innym sposobem na rozdzielenie konkretnych fragmentéw obrazu jest uzycie
programu graficznego typu Adobe Photoshop i przygotowanie tam osobnych
kawalkow obrazu na oddzielnych warstwach (rysunek 8.38). Tak importowany
plik PSD mozemy od razu w chwili importu podzieli¢ na osobne symbole typu
MovieClip (rysunek 8.39).

Niestety kazdy obiekt, ktéry chcemy pézniej malowaé, powinien by¢ osobnym
symbolem z bialym wypelnieniem. Nie mozemy wykorzystywa¢ tu obiektéw
budowanych wytacznie na bazie konturéw.
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Rysunek 8.35. W rezultacie aktywne sq obie Sciany budynku, ktdre przeksztatcimy w pojedynczy symbol.
W tym celu, korzystajqc z polecenia F8, wywotujemy polecenie Convert to symbol i na bazie przygotowanego
zaznaczenia budujemy symbol typu MovieClip

Jest to nieco mozolna praca i wymaga sporej dozy cierpliwosci i precyzji. Efekty sa
jednak niezwykle przyjemne. Dodajac bowiem Kkilka linii kodu, mozemy przy-
gotowa¢ catkiem przyjemna kolorowanke dla dzieci. Gdyby nie tworzenie tych
symboli...

Gotowy rysunek (zlozony z serii przygotowanych obiektéw typu MovieClip) za-
znaczamy w calosci i przeksztalcamy w pojedynczy symbol typu MovieClip.
Nadajemy mu nazwe instancji — obrazek (rysunek 8.40).

Aby nada¢ naszej pracy bardziej atrakcyjng posta¢, mozemy pokusi¢ sie o doda-
nie niezbednych elementow tla, logotypow, tekstow itp. Ostatnim waznym ele-
mentem bedzie jeszcze instancja komponentu ColorPicker, ktéra pozwoli nam
na zmiang koloru wypelnienia. Nadajemy jej nazwe CPKolor i blokujemy wszystkie
warstwy naszego projektu (rysunek 8.41).
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Movie Clip

r g Instance of: —
F

~

X: 2830 Yi 45,75

& W: 38013 H: 308,83
|> 3D POSITION AND VIEW
[» COLOR EFFECT

" | DISPLAY
< FILTERS
\ Property | Value

www . pawelzakrzewski.pl

Timeline
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o Layer4 -am
g tho -an

Rysunek 8.36. Kazdy fragment, ktéry chcemy malowac¢ oddzielnie, przeksztatcamy kolejno w symbol
typu MovieClip

LI I e ) =]
TN O P 2T
.9 X3

Magic Wand Settings

Threshald: I [10]

Smoathing: [ Normal | = |

www.pawelzakrzewski.pl
Rysunek 8.37. Jesli w niektSrych miejscach brakuje precyzji, aby rozdzieli¢ pewne fragmenty obrazu,

mozemy pokusi¢ sie o zmiane tolerancji rézdzki. UmoZliwi to przycisk Magic Wand Settings, dostepny
w dolnej czesci palety Tools po wybraniu narzedzia Lasso
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e
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Rysunek 8.38. Innym sposobem na rozdzielenie konkretnych fragmentdw obrazu jest uzycie programu

graficznego typu Adobe Photoshop i przygotowanie tam osobnych kawatkdéw obrazu na oddzielnych
warstwach

Rysunek 8.39. ERETr s
lmporto Wany pl,k PSD Check Photoshop layers to import: Options for selected layers:
mozemy od razu
h l . ¢ - Layer 1 5 Import these image layers as:
wcnwill Impor u (7 Bitmap image with editable layer styles
podzieli¢ na osobne - P - © Flattened bitmep image
symbole typu
MOVIeC/lp - Layer3 . Create movie dips for these layers
Instance name:
Layer 4 ] oo
- o Registration:
.
Publish settings
o Gl ~
- Layer 7 N Quality: @ Use publish setting
() Custom: | 80
g e
Place layers at original position
[ 5et stage size to same size as Photoshop canvas (564 x 422)
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Instance of: Symbol 1 SWap...

i i =7 POSITION AND SIZE

X: 24,55 ¥Y: 20,10
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[» COLOR EFFECT
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F < FILTERS
LJ Property | walue
i |
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Rysunek 8.40. Gotowy rysunek (ztoZzony z serii przygotowanych obiektow typu MovieClip) zaznaczamy
w catosci i przeksztatcamy w pojedynczy symbol typu MovieClip. Nadajemy mu nazwe instancji
— ,obrazek”

Tl

E [ Proler | @
| Movie Clip | v|
Component: ColorPicker
I i i =7 POSITION AND SIZE

A X 62230 Yo 335,82

-F W: 24,00 H: 24,00
[ coLor EFFECT
__ [ pIseLAY
4 <7 COMPONENT PARAMETERS
Property | Value
LJ enabled #
selectedColor

showTextField =
[}

\ visible

SIUILLUOJOM M U

www . pawelzakrzewski.pl

Rysunek 8.41. Ostatnim waznym elementem bedZzie jeszcze instancja komponentu ColorPicker, ktéra
pozwoli nam na zmiane koloru wypetnienia. Nadajemy jej nazwe ,,CPKolor” i blokujemy wszystkie
warstwy naszego projektu
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Dodajemy ActionScript do kolorowanki

Ostatni krok tego przykladu to dodanie dostownie kilku linii kodu odpowie-
dzialnych za poprawne dzialanie przykladu. Prostota naszych dzialan wynagro-
dzi tu czas spedzony na wczesniejszym tworzeniu niezbednych symboli.

Rozpoczynamy od dodania nastuchiwania zdarzenia CLICK. Dodajemy je do ca-
tego klipa na scenie.

obrazek.addEventListener(MouseEvent.CLICK, malujObraz);

Aby mozliwe bylo testowanie naszej zabawki, konieczne jest przygotowanie
funkcji malujobraz() W tym przypadku wykorzystamy ponownie trik z uzy-
ciem obiektu, ktory generuje zdarzenie. Korzystajac ze zmiennej evt i wiasciwo-
$ci target, mozemy latwo wskaza¢ symbol, ktéry chcemy pokolorowa¢ bez ko-
niecznosci uzycia jego nazwy. Wykorzystamy tu wtasnie klikniety obiekt, a wiec
ten, ktéry wygenerowal zdarzenie. Stanie si¢ on celem funkcji setTint(), od-
powiedzialnej za nadanie koloru wskazanego klipa.

Do pracy z kolorem wykorzystamy (co raczej nie jest zaskoczeniem) klase Color
i jej metode setTint (). Ta wymaga okreslenia dwdch parametrow. Pierwszym
jest kolor, jaki chcemy wykorzysta¢ do malowania, a drugim poziom jego krycia
— alpha. Aby unikng¢ zbyt intensywnych koloréw, parametr alpha przyjmuje
w tym przypadku wartoé¢ .5, co pozwoli na malowanie symbolu z kryciem na
poziomie 50%.

Aby ulatwi¢ wybor wlasciwego koloru, parametr ten pobierzemy, korzystajac
z komponentu ColorPicker i jego wlasciwosci selectedColor.

Do zmiany koloru obiektu wykorzystamy wlasciwosci transform oraz color
>Transform, ktdre ostatecznie zmienig barwe kliknigtego obiektu (rysunek 8.42).

import fl.motion.Color;
obrazek.addEventListener(MouseEvent.CLICK, malujObraz);

function malujObraz(evt:MouseEvent){

if (evt.target != obrazek){
var kolor:Color = new Color();
kolor.setTint(CPKolor.selectedColor, .5)
evt.target.transform.colorTransform=kolor;

}

}

I to jest caly kod odpowiedzialny za dziatanie naszej kolorowanki — naprawde
jest go niezwykle mato!
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RPHYEERE TEYOO M dF Code Snippets §, &

import f£l.motion.Color; -
ocbrazek.addEventListener (MouseEvent.CLICK, malujCbraz);

function malujobraz (evt:MouseEvent) {

if (evt.target != obrazek){
var kolor:Color = new Color();
kolor.setTint (CPEolor.selectedColor, .5)

9 evt.target.transform.coleorTransform=koclor;

m

0 =] L0 s L b =

4 L]

El as:1|=H

Line 12 of 12, Col 1

| 4 —— |

wiww pawelzakrzewski pl

Rysunek 8.42. Do zmiany koloru obiektu wykorzystamy wilasciwosci transform oraz colorTransform,
ktdre ostatecznie zmieniq barwe kliknietego obiektu

Aby unikna¢ kolorowania pozostalych elementéw obrazu, zastosowatem tu dodat-
kowg instrukcje warunkowa, ktora pozwala zmienia¢ kolor wylacznie przygoto-
wanym wczesniej klipom, ktore zawarte sa wewnatrz symbolu o nazwie obrazek
(rysunek 8.43).

File View

SILILLOIOAM

Rysunek 8.43. Aby uniknq¢ kolorowania pozostatych elementéw obrazu, zastosowatem tu dodatkowq
instrukcje warunkowq, ktéra pozwala zmieniac kolor wytqcznie przygotowanym wczesniej klipom
zawartym wewnqtrz symbolu o nazwie ,obrazek”. Gotowy projekt wyglqda catkiem ciekawie
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Prosta gra typu ping—pong

Wiele, wiele lat temu, gdy pojawily si¢ pierwsze gry, zwane wtedy telewizyjnymi,
ogromng popularnoscia cieszyta sie bardzo prosta gra Ping-Pong. Gra zreczno-
$ciowa (niemal bez zadnej grafiki) potrafita przyciagna¢ graczy nawet na wiele
dhugich godzin. Czy dzisiaj tez tak moze by¢?

W natloku réznorodnych kolorowych gier, ktére atakujg nas niemal z kazdej stro-
ny, powr6t do klasyki moze by¢ przyjemna rozrywka. W tym przykltadzie pokusimy
si¢ o przygotowanie prostej gry wzorowanej na popularnym Ping-Pongu. Z zaloze-
nia gra ta projektowana jest dla jednego uzytkownika, jednak po drobnej modyfika-
¢ji moga w nig pogra¢ jednoczesnie dwie osoby. Niestety nie méwig tu o przykltadzie
gry sieciowej, w ktorej moga rywalizowa¢ gracze z réznych miejsc na $wiecie,
a o prostej formie gry dla dwoch graczy korzystajacych z tego samego komputera.

Budujemy ekran do gry

W przypadku naszej gry uktad graficzny nie bedzie odgrywat wielkiej roli. Mozemy
wykorzysta¢ tu tto w calo$ci przygotowane w zewnetrznym programie graficz-
nym lub narysowac prosty ekran o przyjemnej dla oka kolorystyce.

Najwazniejszym elementem calej gry bedzie tu pole gry. Mozemy wykorzysta¢ calg
scene¢, mozemy tez ograniczy¢ ja do wybranego obszaru. Oczywiscie mozemy poku-
si¢ si¢ o dodanie linii zewnetrznych, siatki oraz innych elementéw ozdobnych,
nie bedg one jednak wykorzystywane w samej grze (rysunek 8.44).

W naszym przykladzie pokusilem si¢ o narysowanie placu gry na bazie prostych
ksztaltow wektorowych, ktére budowane s3 bezposrednio w programie Flash.
Nie ma tu zadnych specjalnych elementéw, jedynie tlo, ktore postuzy za pod-
kiad do wlasciwej gry. Kluczowym elementem jest za to symbol typu MovieClip,
czyli pileczka, ktorg rozgrywane beda nasze male zawody. Jej ksztalt, kolor i wiel-
kos$¢ nie maja istotnego znaczenia, liczy si¢ jednak nazwa instancji. Nazwijmy
ten symbol mcBall (rysunek 8.45).

Zasady naszej gry sg raczej proste. Uzytkownik steruje rakietka gracza po prawej
stronie ekranu i nie moze dopusci¢ do sytuacji, aby pitka przeleciata obok i znalazla si¢
poza sceng po jej prawej stronie. Kazda tego typu sytuacja to strata i utracony punkt.
Cala gra odgrywana bedzie na czas, a najlepszym graczem zostanie ten, kto straci
najmniej punktéw. Aby uatrakcyjni¢ nieco samg gre, mozemy pokusic si¢ 0 wprowa-
dzenie kilku poziomoéw trudnosci, rakietek roznych rozmiaréw czy elementu loso-
wosci w ruchu pifeczki. Rozpoczynamy jednak od gtéwnej funkcjonalnosci.
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Rysunek 8.44. Najwazniejszym elementem catej gry bedzie pole gry. Mozemy wykorzystac catq scene,
mozemy tez ograniczy¢ jq do wybranego obszaru
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Movie Clip |
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Rysunek 8.45. Kluczowym elementem jest za to symbol typu MovieClip, czyli piteczka, ktérq rozgrywane
bedq nasze mate zawody. Jej ksztatt, kolor i wielkoS¢ nie majq istotnego znaczenia, liczy sie jednak
nazwa instancji. Nazwijmy ten symbol ,mcBall”
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Na scenie mamy wiec tlo zablokowane na swej warstwie, za$ na kolejnej — sym-
bol MovieClip o nazwie instancji mcBall. Naszym zadaniem bedzie ozywi¢ ow
obiekt. W tym celu dodajemy nowa warstwe i nadajemy jej nazwe instancji as.
Otwieramy panel Actions i rozpoczynamy zabawe z kodem.

Animujemy piteczke

Najwazniejszy w naszej zabawie jest animowany symbol, ktéry za pomoca inte-
raktywnej rakietki nalezy zatrzymac na scenie. W pierwszym kroku postaramy
sie dodac jeszcze najprostsza funkcjonalno$¢ — animacje.

Wykorzystamy w tym celu zdarzenie ENTER_FRAME, ktérego nastuchiwaé bedzie
scena naszego projektu.
stage.addEventlListener(Event.ENTER _FRAME, animujPilke);

Kolejny krok to przygotowanie funkcji animujPilke (), ktéra odpowiedzialna
jest za animacje (rysunek 8.46).

B PG ERE Y DEOOEH aECUdeSnippets’\ ?
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujPilke);

function animujPilke (Event) {
mcBall.x —=12;
}

<

a 2

0
Q] siatka « @ @m
@l pole - @0
o to .8 m

Rysunek 8.46. Kolejny krok to przygotowanie funkcji animujPilke(), ktéra odpowiedzialna jest za animacje
function animujPilke(Event){

mcBall.x -=12;
}
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W rezultacie uzycia tego prostego kodu symbol mcBall porusza si¢ w lewo i zni-
ka poza granica sceny. Aby unikna¢ tej sytuacji, musimy przygotowa¢ animacje,
ktéra pozwoli na zmiane kierunku ruchu piteczki w chwili, gdy ta osiagnie lewa
krawedz sceny. Takie przyklady budowali$émy juz kilka rozdziatéw wczesniej.
Kluczem do tego efektu byla tam dodatkowa zmienna dir, ktéra przyjmujac
wartodci 1 lub -1, odpowiednio modyfikowala kierunek animacji. Sprébujmy
wykorzysta¢ ten sam mechanizm takze w tym przykladzie.

Deklarujemy wiec zmienng dir i nadajemy jej warto$¢ poczatkowa 1. Aby wprowa-
dzi¢ wieksza kontrole nad predkoscig animacji, zadeklarujemy takze dodatkowa
zmienng speed. Ta pozwoli nam na fatwa zmiane szybkosci ruchu symbolu na
scenie. Mnozac predko$¢ animacji przez warto$¢ zmiennej dir, otrzymamy za-
réwno warto$ci ujemne, jak i dodatnie — bedzie to podstawa zmiany kierunku
pifeczki na scenie (rysunek 8.47).

Actions |
L EGYERE ITY DD H (i Code Snippets %, @
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujPilke);

var speed:Number = 12;
var dir:int = 1;

function animujPilke (Event) {
mcBall.x -=speed * dir

}

1
2
3
4
5
6
7
8
9

P
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Line 5 of 9, Col 1
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Rysunek 8.47. Mnozqc predkos¢ animacji przez wartos¢ zmiennej , dir”, otrzymamy zaréwno wartosci
ujemne, jak i dodatnie — bedzie to podstawq zmiany kierunku piteczki na scenie

stage.addEventlListener(Event.ENTER_FRAME, animujPilke);
var speed:Number = 12;
var dir:int = 1;
function animujPilke(Event){
mcBall.x -=speed * dir

}
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Klasycznym sposobem sprawdzenia, czy symbol wyszedl poza obszar sceny, sa
proste instrukcje warunkowe. Wykorzystamy je takze w naszym przykladzie. Roz-
poczynamy od wprowadzenia zmiany kierunku w chwili, gdy pitka spotka si¢ z lewa
krawedzig sceny (rysunek 8.48).

EE@®E i1y 0@ [0 d& Code Snippets \ ?
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujPilke);

var speed:Number = 12;
var dir:int = 1;

function animujPilke (Event) {
mcBall.x -=speed * dir
if (mcBall.x < 0){
dir = -1;

<

A 7

Q] siatka « @
« pole - a
ol tlo . @

Rysunek 8.48. Rozpoczynamy od wprowadzenia zmiany kierunku w chwili, gdy pitka spotka sie z lewq
krawedziq sceny

function animujPilke(Event){
mcBall.x -=speed * dir
1f(mcBall.x < 0){
dir = -1;
}

}

Juz ten prosty fragment kodu umozliwia reakcje piteczki na lewg krawedz sceny.
W chwili gdy wspdtrzedna x symbolu mcBall bedzie mniejsza niz 0 (czyli lewa
krawedz sceny), zmienna dir zmienia swoj znak, co automatycznie wplywa na
modyfikacje kierunku animacji. W tej prostej instrukcji nie uwzgledniamy na razie
szerokosci pitki, a warto by bylo. Aby unikng¢ sytuacji, ze pitka w potowie wy-
chodzi poza obszar sceny, do naszego warunku nalezy dodac¢ jeszcze polowe jej
szerokoéci. Niewielka modyfikacja kodu daje duzo lepszy efekt (rysunek 8.49).
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EEEODYDODE ) Code Snippets ‘&,
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujPilke);

var speed:Number = 12;
var dir:int = 1;

function animujPilke (Event) {
mcBall.x —=speed * dir

if(mcBall.x < jncBall.width/2 ){
dir = -1;

4
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Rysunek 8.49. W tej prostej instrukcji nie uwzgledniamy na razie szerokosci pitki, a warto by byfto.
Aby uniknqc¢ sytuacji, ze pitka w potowie wychodzi poza obszar sceny, do naszego warunku
nalezy dodac jeszcze potowe jej szerokosci. Niewielka modyfikacja kodu daje duzo lepszy efekt

function animujPilke(Event){
mcBall.x -=speed * dir
1f(mcBall.x < mcBall.width/2 ){
dir = -1;
}

}

Aby ulatwi¢ sobie testowanie gry, w tej chwili wprowadzimy takze podobne ograni-
czenie na prawej krawedzi sceny. Docelowo w tym miejscu nie bedzie zadnych
ograniczen co do animacji. Zmiane jej kierunku wygeneruje gracz, odbijajac pil-
ke we wlasciwym momencie (rysunek 8.50).
function animujPilke(Event){
mcBall.x -=speed * dir

1f(mcBall.x <mcBall.width/2 ){
dir = -1;

}
if (mcBall.x > stage.stageWidth-mcBall.width/2){

dir = 1;
}
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Actions |

R P HVYE@RIE ISEYDODOOH {7 Code Snippets &y, @

function animujPilke (Event) {
mcBall.x —=speed * dir
if(mcBall.x < mcBall.width/2 ){
dir = -1;
}
if (mcBall.x > stage.stageWidth — mcBall.width/2){
dir = 1;
1
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Rysunek 8.50. Aby ufatwic sobie testowanie gry, w tej chwili wprowadzimy takze podobne ograniczenie
na prawej krawedzi sceny. Docelowo w tym miejscu nie bedzie zadnych ograniczer co do animacgji.
Zmiane jej kierunku wygeneruje gracz, odbijajqc pitke we wiasciwym momencie

Widoczny fragment wprowadza nam niekonczacy si¢ animacje piteczki w obu kie-
runkach na scenie. W tej chwili pitka porusza si¢ stale po tym samym torze (na tej
same]j wysokosci), co zupelnie nie nadaje si¢ do naszej gry. Sprobujmy to zmie-
ni¢, dodajac nieco przypadkowych zmian kierunku animacji i uwzgledniajac za-
réwno ruch w pionie, jak i w poziomie. Takie dzialanie wymusi nam wprowa-
dzenie podobnych ograniczen w ruchu animacji w pionie. Pileczka nie powinna
wychodzi¢ z obszaru sceny. Wymaga to dodania dodatkowej zmiennej dirV oraz
wprowadzenia animacji takze w pionie.

Aby mozliwe bylo niezalezne sterowanie zaréwno predkoscia, jak i kierunkiem
animacji w pionie i w poziomie, wprowadzimy takze dodatkowa zmienng speedV
okreslajacy predkos¢ animacji w pionie. W wyniku wprowadzenia niezbednych
poprawek caly kod jest teraz nieco dluzszy. Pozwala jednak na zapetlenie ani-
magcji na scenie, tak ze obiekt w chwili zetkniecia si¢ z dowolng krawedzig zmie-
nia swoj kierunek ruchu. Niebawem dodamy tu jeszcze element przyspieszania,
dzigki czemu animacja stanie si¢ zdecydowanie ciekawsza, a co za tym idzie —
trudniejsza.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Rozdziat 8. ¢ Budujemy gry i interaktywne zabawki 549

Najprostszym sposobem na realizacje przyspieszania jest wykorzystanie efektu
mnozenia biezacej predkosci (zmienna speed oraz speedV) przez niewielka liczbe
typu 1.01. Jesli przyspieszanie realizowane bedzie przy kazdym odbiciu pileczki
od dowolnej $cianki, przyrost predkosci stanie si¢ coraz bardziej zauwazalny.
Inaczej méwiac, im dluzej pogramy, tym poziom trudnosci bedzie z kazda chwila
wyzszy (rysunek 8.51).

EREOoHEY DOO A & Code Snippets \
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujPilke);

speed:Number =
speedV:Number =
dir:int = 1;
dirv:int = 1;

function animujPilke (Event) {
mcBall.x —=speed * dir;
mcBall.y +=speed * dirVv;

Line 7 of 30, Col 1

4 m
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Rysunek 8.51. Najprostszym sposobem na realizacje przyspieszania jest wykorzystanie efektu mnozenia
biezqcej predkosci (zmienna ,speed” oraz ,speedV”) przez niewielkq liczbe typu 1.01. Jesli przyspieszanie
realizowane bedzie przy kazdym odbiciu piteczki od dowolnej Scianki, przyrost predkosci stanie sie
coraz bardziej zauwazalny

Przygotowanie takich modyfikacji nie jest trudne. Wystarczy wprowadzi¢ kilka
zmian wewnatrz warunkow, a nasza gra stanie si¢ duzo bardziej atrakcyjna.
var speed:Number = 12;
var speedV:Number = 3;
var dir:int = 1;
var dirV:int = 1;
function animujPilke(Event){
mcBall.x -=speed * dir;
mcBall.y +=speed * dirV;

1f(mcBall.x <mcBall.width/2 ){
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dir = -1;
speed *=1.01

}

if (mcBall.x > stage.stageWidth-mcBall.width/2){
dir = 1;

speed *=1.02

}

if(mcBall.y < mcBall.width/2){
dirVv = 1;

speedV *=1.1

}

if(mcBall.y > stage.stageHeight - mcBall.height/2){
dirVv = -1;

speedV *=1.2

}
}

Dodajemy rakietke vzytkownika

W chwili gdy piteczka z powodzeniem animuje si¢ na naszym ekranie, pora przejs¢
do pracy nad interaktywng rakietka uzytkownika. W tym celu importujemy lub
rysujemy niewielki obiekt, ktory moglby postuzy¢ nam do odbijania animowa-
nej piteczki. Warto zwrdci¢ uwage, aby obiekt ten nie byl zbyt duzy, poniewaz
znacznie ulatwi to gre.

W naszym przykladzie pokusilem si¢ o przygotowanie obiektu na bazie ksztattu
klasycznej gry ping-pong. Bedzie to po prostu niewielki prostokat. Chcac animowac
rakietke za pomocg kodu, musze przeksztalci¢ przygotowana gratike w symbol
typu MovieClip. Najlepszym miejscem zaczepienia punktu Registration bedzie
niewatpliwie $srodek symbolu (rysunek 8.52).

Aby zarzadzanie rakietkg za pomocg kodu ActionScript byto mozliwe, nadajemy
jej nazwe instancji — mcRakietka i umieszczamy ja nieopodal prawej krawedzi
ekranu (rysunek 8.53). W tym miejscu uzytkownik, korzystajac z klawiszy na
klawiaturze, bedzie méglt przemieszczaé obiekt w gére lub w dot, tak aby sku-
tecznie odbi¢ nadlatujaca piteczke.

Sterowanie rakietkq

Do sterowania ruchem rakietki wykorzystamy klawisze ze strzatkami. Aby moz-
liwa byla ich obstuga, zastosujemy przedstawiony wczesniej wariant z nastuchi-
waniem wciéniecia lub tez zwolnienia danego klawisza. Wcisnigty klawisz po-
zwoli na szybkie przemieszczanie obiektu w danym kierunku. Zwolnienie klawisza
zatrzyma ten ruch.
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Rysunek 8.52. W naszym przyktadzie pokusitem sie o przygotowanie obiektu na bazie ksztattu klasycznej gry
ping-pong. Bedzie to po prostu niewielki prostokqgt. Chcqc animowac rakietke za pomocq kodu, musze
przeksztafcic¢ przygotowangq grafike w symbol typu MovieClip. Najlepszym miejscem zaczepienia punktu
Registration bedzie niewqtpliwie sSrodek symbolu

Za obstuge klawiszy na naszej klawiaturze odpowiadajg zdarzenia z kategorii
KeyboardEvent. Najpopularniejsze z nich to oczywiscie KEY_DOWN oraz KEY_UP,
ktére odpowiadaja odpowiednio za wcisnigcie lub zwolnienie dowolnego klawi-
sza. W tym miejscu nie ma znaczenia, ktory klawisz zostal wcisniety. Zdarzenia
KEY_DOWN oraz KEY_UP reaguja na uzycie zupelnie dowolnego klawisza. Warto
zwrdci¢ uwage na fakt, ze Adobe Flash nie daje nam bezposrednio zdarzenia,
ktore informuje o wcisnigciu i przytrzymaniu wcinigtego klawisza. ActionScript
pozwala na reakcje jedynie na wcisniecie lub zwolnienie klawisza. Inne przydatne
zdarzenia musimy przygotowa¢ samodzielnie.

Aby animacja rakietki przebiegala plynnie, ponownie wykorzystamy tu zdarze-
nie ENTER_FRAME i na jego bazie wprowadzimy nasz symbol w ruch. Rozpoczy-
namy jednak od nastuchiwania wcisnigcia odpowiednich klawiszy na naszej
klawiaturze. Podobnie jak we wcze$niejszym przykladzie, najlepiej bedzie wyko-
rzystaé tu obiekt typu stage.
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Rysunek 8.53. Aby zarzqdzanie rakietkq za pomocq kodu ActionScript byto mozliwe, nadajemy jej
nazwe instancji — mcRakietka i umieszczamy jq nieopodal prawej krawedzi ekranu

Weciénigcie i zwolnienie wlasciwego klawisza spowoduje zmiane ruchu naszej ra-
kietki na scenie. W jaki sposéb polaczymy teraz owe dziatania? Wykorzystamy tu
dodatkowa zmienng jestWcisniety, ktéra pozwoli na zapis i przechowanie infor-
macji o wcisnieciu lub zwolnieniu klawisza. Na tej podstawie przygotujemy odpo-
wiednie animacje. Aby doda¢ zmienng o charakterze logicznym (Boolean), wpro-
wadzimy jeszcze dodatkows linie¢ kodu. W chwili uruchomienia naszej gry zaden
klawisz nie bedzie automatycznie wcisniety, zatem warto$¢ zmiennej jestWcisniety
przyjmuje poczatkowo stan false (rysunek 8.54).

var jestWcisniety:Boolean = false;
stage.addEventlListener(KeyboardEvent.KEY DOWN, klawiszWDol);
stage.addEventlListener(KeyboardEvent.KEY_UP, klawiszWGore);

Aby wprowadzony dodatkowo kod mdgl zadziala¢, konieczne jest oczywiscie
dodanie odpowiednich funkcji obstugi nastuchiwanych zdarzen. W tym miejscu
warto zwrdci¢ uwage na pewng konsekwencje w konstrukeji nazw, jakie uzywam
w naszych przykladach. Wprowadzajac czgsto te same nazwy obiektéw, funkcji
czy nawet wlasnych klas, oswajamy si¢ z kodem ActionScript i popetniamy
mniej bledow literowych. Nie bez znaczenia jest takze fakt, ze w wielu miejscach
mozemy po prostu skopiowac i wklei¢ wykorzystany we wcze$niejszej pracy kod
bez koniecznosci wprowadzania niemal zadnych zmian.
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26 dirv = -1;
27 speedV *=1.2
28 1
29 1}
30
H 31 wvar jestWcisniety:Boolean = false;
32 stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN, klawiszWDol) ;
33 stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_UP, klawiszWGore) ;
34
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Rysunek 8.54. Aby dodac zmiennq o charakterze logicznym (Boolean), wprowadzimy jeszcze
dodatkowaq linie kodu. W chwili uruchomienia naszej gry zaden klawisz nie bedzie automatycznie
wcisniety, zatem wartos¢ zmiennej ,jestWcisniety” przyjmuje poczqtkowo stan false

Obie funkcje maja za zadanie odpowiednio zmodyfikowa¢ warto$¢ zmiennej. Je-
$li wciskamy klawisz na klawiaturze, zmienna przyjmie warto$¢ true, po zwol-
nieniu ponownie powréci do stanu false (rysunek 8.55).

ﬁ

R P GYERE EY DD H (& Code Snippets %, @
30 -
31 var jestWeisniety:Boolean = false;

=22 stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN, klawiszWDol) ;

33 stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEYiUP, klawiszWGore) ;

34

35 function klawiszWDol (KeyboardEvent) {

36 jestWcisniety = true;

H 37 trace (jestWeisniety);

38 }

38 function klawiszWGore (KeyboardEvent) {

40 jestWcoisniety = false;

41 trace (JestWcisniety) ;

42 1

43 il
a0 b
El as:1|=8
Line 43 of 44, Col 1

Rysunek 8.55. Obie funkcje majq za zadanie odpowiednio zmodyfikowac wartos¢ zmiennej. Jesli wciskamy
klawisz na klawiaturze, zmienna przyjmie wartos¢ true, po zwolnieniu ponownie powrdéci do stanu false
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function klawiszWDol(KeyboardEvent){
jestWcisniety = true;
trace(jestWcisniety);

function klawiszWGore(KeyboardEvent){
jestWcisniety = false;
trace(jestWcisniety);

}

Aby sprawdzi¢, czy caly kod dziala poprawnie, mozemy skorzysta¢ z widocz-
nych powyzej metod trace(). W chwili wciénigcia lub zwolnienia klawisza
myszki zmienia si¢ warto$¢ zmiennej jestWcisniety, a informacje te za pomo-
cg metody trace() prezentujemy w oknie Output. Oczywiscie tylko na chwilke,
aby si¢ upewni¢, ze wszystko dziala dobrze. Jesli w wyniku wcisnigcia i puszcze-
nia dowolnego klawisza na klawiaturze generowane sa informacje typu: true,
false, true, false, oznacza to, ze przyklad prawidtowo reaguje na nasze dzia-
tania. W tej sytuacji instrukcje trace() mozemy juz usuna¢ z kodu.

Na bazie zmiennej jestWcisniety przygotujemy teraz sama animacje. Nie bedzie
to trudne, cho¢ wymaga wprowadzenia calkiem sporej dawki kodu. W pierwszej
chwili dodajmy mozliwos$¢ poruszania rakietka w gére w chwili wcisnigcia do-
wolnego klawisza. W momencie zwolnienia rakietka powinna si¢ zatrzymac.
Reakcje na wcisniecie odpowiednich klawiszy dodamy niebawem.

Poniewaz animacja rakietki odbywa¢ si¢ bedzie na bazie zdarzenia ENTER FRAME,
mamy tu dwie mozliwosci. Mozemy wykorzysta¢ albo istniejaca funkcje animuj
>Pilke() (dziala ona przeciez na bazie zdarzenia ENTER_FRAME), albo napisaé
od nowa wlasng. Aby ulatwi¢ sobie czytanie kodu, przygotujemy nowa funkcje
do animacji rakietki. Wymaga to jednak dodania nastuchiwania zdarzenia ENTER
>FRAME. Wykorzystamy w tym miejscu sama rakietke (rysunek 8.56).
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race (jestWeisniety) ;
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}
function klawiszWGore (KeyboardEvent) {
jestWcisniety = false;
trace (jestWeisniety) ;
}
mcRakietka.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujRakietke);

function animujRakietke (Event) {
if (jestWcisniety) {
mcRakietka.y —-=1; =

Line 45 of 52, Col 1

Rysunek 8.56. Aby ufatwic sobie czytanie kodu, przygotujemy nowq funkcje do animacji rakietki. Wymaga to
jednak dodania nastuchiwania zdarzenia ENTER_FRAME. Wykorzystamy w tym miejscu samq rakietke
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mcRakietka.addEventListener(Event.ENTER FRAME, animujRakietke);
function animujRakietke(Event){
1f(jestWcisniety)(
mcRakietka.y -=1;
}
}

Aby teraz wprowadzi¢ odrebng reakcje na wcisniecie klawisza ze strzatkg w gore
(ruch w gore) i dot (animacja w dét), musimy wprowadzi¢ nastuchiwanie kodu
klawisza, ktory generowal zdarzenia. W wielu wcze$niejszych przykladach wy-
korzystywaliémy w tym miejscu dodatkowa zmienng evt oraz wlasciwo$¢ target.
Tak zrobimy takze w tym przypadku.

Sprébujmy jednak najpierw sie zastanowi¢, jaki efekt mamy osiagnac. Jesli uzyt-
kownik wcisnie klawisz ze strzatka w gore, rakietka powinna przesunac sie w gore,
jesli wcisniemy strzalke w doél, rakietka odpowiednio przesunie si¢ w dét. Czy
tego typu konstrukcja co§ nam przypomina?

Jezeli spelniony jest warunek, wykonaj to...

Jest to klasyczna instrukcja warunkowa, mozemy wiec wykorzysta¢ w tym miejscu
tradycyjny zapis z uzyciem instrukgji if lub zapis z uzyciem metody switch().
Oba sposoby daja te same efekty. Poniewaz instrukcja if nieco czg$ciej pojawia
sie w naszych przykladach, sprébujmy w tym miejscu prze¢wiczy¢ wykorzysta-
nie metody switch(). Gdzie jednak dodamy stosowne dziatania?

Cala logike wykrywania wlasciwego klawisza przypiszemy wewnatrz funkcji
klawiszWDol(). To ona reaguje przeciez na wcisni¢cie klawisza. W tym miejscu
najlatwiej bedzie przechwyci¢ kod klawisza, ktéry generowal zdarzenie. Co jednak
daje nam tego typu informacja? Jesli wciskamy klawisz ze strzatka w gore, nasza
rakietka powinna porusza¢ sie (zmieni¢ warto$¢ wspoélrzednej y) w gore. Wartosci
jej wspolrzednej y powinny zatem male¢ (punkt 0,0 znajduje sie¢ w lewym gérnym
narozniku sceny). Jesli wciskamy strzatke w dol, wartos¢ wspotrzednej y powinna
rosngé¢. W obu wypadkach odwolujemy si¢ wiec do tej samej wlasciwosci vy, czyli
pionowego polozenia rakietki na scenie. Aby nie generowa¢ dodatkowego kodu, do
reakgji na wcisniecie odpowiedniego klawisza zastosujemy wigc pojedyncza zmien-
ng rakietkaSpeed, ktéra w zalezno$ci od wybranego klawisza przyjmie wartos¢
ujemng lub dodatnig. Co wazne, funkcja klawiszWGore() resetuje warto$¢ zmien-
nej rakietkaSpeed, nadajac jej ponownie warto$¢ 0 w chwili, gdy zwolnimy kla-
wisz. Zmienng rakietkaSpeed wykorzystamy takze do animacji rakietki wewnatrz
funkcji animujRakietke(). Rozpoczynamy od dodania zmiennej oraz instrukcji
warunkowej umieszczonej wewnatrz funkcji klawiszWbol() (rysunek 8.57).
function klawiszWDol(evt:KeyboardEvent) {
jestWcisniety = true;

switch(evt.keyCode)
case Keyboard.UP: rakietkaSpeed = -15;
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function klawiszWDol (evt:EeyboardEvent) { -
jestWeisniety = true;
switch (evt.keyCode) {

case Keyboard.UP: rakietkaSpeed = —-15;
break;
case Keyboard.DOWN: rakietkaSpeed = 15;
break;

}
}
function klawiszWGore (KeyboardEvent) {
jestWeisniety = false;
rakietkaSpeed = 0;
trace (jestWeisniety);
}
mcRakietka.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujRakietke);

El as:l]ﬂ

Rysunek 8.57. Rozpoczynamy od dodania zmiennej oraz instrukcji warunkowej umieszczonej wewnqtrz
funkcji klawiszWDol()

break;
case Keyboard.DOWN: rakietkaSpeed = 15;
break;

}

function klawiszWGore(KeyboardEvent){
jestWcisniety = false;
rakietkaSpeed = O;
trace(jestWcisniety);

}
Ostatni krok to uzycie zmiennej rakietkaSpeed do budowy animacji rakietki
na scenie. W tym celu wewnatrz funkcji animujRakietke () wprowadzamy sto-
sowng zmiane (rysunek 8.58).

R P GYEEE ST OO R (& Code Snippets &, @
function klawiszWGore (KeyboardEvent) { -
jestWcisniety = false;
trace (JestWcisniety) ;

}
mcRakietka.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujRakietke);

var rakietkaSpeed:int = 0;
function animujRakietke (Event) {

mcRakietka.y +=rakietkaSpeed;
} H

Line 38 of 55, Col 9

Rysunek 8.58. Ostatni krok to uzycie zmiennej ,rakietkaSpeed” do budowy animacji rakietki na scenie.
W tym celu wewnqtrz funkcji animujRakietke() wprowadzamy stosownq zmiane
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function animujRakietke(Event){
mcRakietka.y +=rakietkaSpeed;

}

W tej chwili caty kod naszej gry nieco si¢ rozrést. Nie jest jednak przesadnie skom-
plikowany. Pozwala juz na animacje pilki na scenie oraz sterowanie rakietka za
pomoca odpowiednich klawiszy. Jesli zalezy nam, aby zmieni¢ predkos¢ anima-
qji rakietki, wystarczy zmodyfikowa¢ wartosci zmiennej rakietkaSpeed. Wyzsze
wartosci bezwzgledne pozwalajg na szybsze poruszanie symbolem na scenie i ula-
twiaja nam gre. Mniejsze wartosci skutecznie utrudnia zabawe, szczegdlnie gdy
ta nieco przeciagnie si¢ w czasie i predkos¢ pileczki wyraznie wzroénie.

Testujac naszg zabawke, warto zwrdci¢ uwage na fakt, ze wszystko dziala popraw-
nie, jednak w ferworze gry mozemy doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej rakietka
catkiem wyjedzie poza scene. Nie jest to chyba zamierzony efekt. Aby unikna¢
takiej sytuacji, nalezy wprowadzi¢ ograniczenia brzegowe nieco podobne do tych,
jakich uzywamy do utrzymania piteczki w obrebie sceny (rysunek 8.59).
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var rakietkaSpeed:int = 0;

function animujRakietke (Event) {
if (mcRakietka.y < mcRakietka.width){
mcRakietka.y = mcRakietka.width;
}
if (mcRakietka.y > stage.stageHeight - mcRakietka.width) {
mcRakietka.y = stage.stageHeight - mcRakietka.width;

}
mcRakietka.y +=rakietkaSpeed; (

mn

[o] as:1[=a
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Rysunek 8.59. Aby uniknq¢ takiej sytuacji, nalezy wprowadzic ograniczenia brzegowe nieco podobne
do tych, jakich uzywamy do utrzymania piteczki w obrebie sceny

function animujRakietke(Event){
if(mcRakietka.y < mcRakietka.width){
mcRakietka.y = mcRakietka.width;

}
if(mcRakietka.y > stage.stageHeight — mcRakietka.width){
mcRakietka.y = stage.stageHeight — mcRakietka.width;

mcRakietka.y +=rakietkaSpeed;

}

Jesli wigc rakietka znalazta sie poza sceng, automatycznie umieszczamy jg po-
nownie na scenie, umozliwiajac dalszg animacje. Warto zwrdci¢ uwage na fakt,
ze animacja obiektu przebiega niezaleznie od warunkéw sprawdzajacych poto-
zenie symbolu na scenie.
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Odbijanie piteczki

Caly sens naszej gry sprowadza si¢ do aktywnego odbijania pileczki, gdy ta znaj-
dzie si¢ nieopodal prawej krawedzi strony. Gracz nie powinien dopusci¢ do sy-
tuacji, aby pitka przeleciala poza scen¢ i nie byla odbita rakietka.

Aby wprowadzi¢ te funkcjonalnos¢, musimy zapozna¢ si¢ z niezwykle popularng
w grach metodg hitTestObject(). Jest to metoda, ktora pozwala na detekcje zde-
rzenia si¢ dwoch obiektow. W naszym przykltadzie dzieki uzyciu hitTestObject ()
mozemy wprowadzi¢ zmiane¢ kierunku ruchu pileczki w chwili zetknigcia z ra-
kietka. Podobnie jak podczas sprawdzania polozenia pileczki czy tez rakietki na
scenie, takze w tym przypadku wykorzystamy instrukcje warunkowa if. Jesli
piteczka dotyka rakietki, zmieniamy warto$¢ zmiennej dir. Woéwczas pitka
zmienia kierunek ruchu i gra toczy sie dalej. Calo$¢ dodajemy wewnatrz funkcji
animujRakietke() (rysunek 8.60).

Actions x
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function animujRakietke (Event) {
if (mcBall.hitTestObject (mcRakietka)) {
dir=1;
}
if (mcRakietka.y < mcRakietka.width){
mcRakietka.v = mcRakietka.width;
}
if (mcRakietka.y > stage.stageHeight - mcRakietka.width) {
mcRakietka.y = stage.stageHeight - mcRakietka.width;

m

}
mcRakietka.y +=rakietkaSpeed; ‘
; 4

o
7] b
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Rysunek 8.60. Jesli piteczka dotyka rakietki, zmieniamy wartos¢ zmiennej dir. Wéwczas pitka zmienia
kierunek ruchu i gra toczy sie dalej. Catos¢ dodajemy wewnqtrz funkcji animujRakietke()

function animujRakietke(Event){
if(mcBall.hitTestObject(mcRakietka)){
dir=1;

}
if(mcRakietka.y < 0){
mcRakietka.y = O;

}
if(mcRakietka.y >stage.stageHeight){
mcRakietka.y = stage.stageHeight;

mcRakietka.y +=rakietkaSpeed;

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Rozdziat 8. ¢ Budujemy gry i interaktywne zabawki 559

W tym momencie podstawowe zalozenia naszej gry dzialaja poprawnie. Pileczka
porusza si¢ automatycznie pomiedzy krawedziami sceny. Uzytkownik za pomoca
wybranych klawiszy moze sterowaé polozeniem rakietki, a gdy zetknie si¢ ona
z nadlatujaca pitka, zmienia kierunek animacji. Niestety to jeszcze nie koniec.
W tej chwili, gdy nie uda nam sie odbi¢ pilki, ta automatycznie odbije si¢ od krawe-
dzi i gra toczy si¢ dalej. Sprobujmy to zmieni¢, dodajac nieco realizmu.

W chwili gdy piteczka nie zostanie odbita i przeleci poza krawedz ekranu, posta-
ramy si¢ umiesci¢ j3 na scenie po lewej stronie. W ten sposéb przypomina¢ to
bedzie klasyczny serwis, a gra potoczy si¢ dalej. Aby wszystko zadziatalo nalezy-
cie, musimy wprowadzi¢ drobne zmiany w jednym z warunkéw wewnatrz funkeji
animujPilke (). W chwili gdy pitka wychodzi ze sceny, umieszczamy jg tuz przed
sceng z lewej strony i kontynuujemy animacje (rysunek 8.61).

Actions | =
P HYyEREEBITY OO T (& Code Snippets %, @
8 -
9 function animujPilke (Event) {
10 mcBall.x —-=speed * dir;
11 mcBall.y +=speed * dirv;
12
13 if (meBall.x <mcBall.width/2 ){
14 dir = -1;
15 speed *=1.03 E
16 1
17 if (mcBall.x > stage.stageWidth) {
18 mcBall.x = -20;
19 dir=1;
20 1
21 if(mcBall.y < mcBall.width/2){
22 dirv = 1;
23 speedV *=1.1
24 1
25 if (mcBall.y > stage.stageHeight — mcBall.height/2) {
26 dirv = -1;
27 speedv *=1.3
28 1
29 }
30
31 wvar jestWcisniety:Boolean = false; -
1 b
(o) as:1|3a
Line 30 of 66, Col 1

Rysunek 8.61. W chwili gdy pitka wychodzi ze sceny, umieszczamy jq tuz przed scenq z lewej strony
i kontynuujemy animacje

function animujPilke(Event){
mcBall.x -=speed * dir;
mcBall.y +=speed * dizrV;

1f(mcBall.x <mcBall.width/2 ){
dir = -1;

speed *=1.03

}
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if (mcBall.x > stage.stageWidth){
mcBall.x = -20;
dir=1;

}

if(mcBall.y < mcBall.width/2){
dirv = 1;

speedV *=1.1

}

1f(mcBall.y > stage.stageHeight - mcBall.height/2){
dirVv = -1;

speedV *=1.3

}
}

W rezultacie nasza gra coraz bardziej zaczyna przypominac oryginalny pierwo-
wzoér. Brakuje nam jeszcze zliczania punktéw i reakcji na nieodbitg pitke. Sproé-
bujmy zrobi¢ to tak. W chwili gdy pitka wyleci ze sceny, uzytkownik traci jedna
pitke, czyli szans¢. Za kazde odbicie zaliczony zostanie dodatkowy punkt. Gramy do
chwili, gdy uzytkownik zmarnuje swoja trzecig szanse. W ten sposéb po utracie
trzech pilek nasza gra automatycznie si¢ zakonczy. Wygrywa ten, kto zdobedzie
najwiecej punktow, czyli najwiecej razy odbije piteczke.

Dodajemy Sledzenie wyniku i zakonczenie gry

Vj(:zéwka

Do prezentacji wyniku powinni$my przygotowa¢ na scenie dynamiczne pole tek-
stowe. Przechodzimy wiec na scene, dodajemy nowa warstwe i rysujemy dyna-
miczne pole tekstowe o dowolnym rozmiarze. Korzystajac z opcji formatowania
tekstu, nadajemy mu odpowiedni kolor, wielko§¢ oraz krdj pisma. Jesli nie zalezy
nam na szczegolnej czcionce, warto wybra¢ w tym miejscu kroj pisma _sans (ry-
sunek 8.62), co oznacza domyslny kréj bezszeryfowy komputera, na ktérym odtwa-
rzana jest nasza gra. W wiekszosci przypadkéw bedzie to Arial lub bardzo podobna
czcionka. Nadajemy nazwe instancji naszego pola — txtWynik (rysunek 8.63).

Upewnijmy sie, Ze pole tekstowe jest wystarczajaco duze (szczegolnie szerokie),
aby prezentowa¢ wilasciwy tekst. Jesli podczas dalszych préb nie wida¢ koncowego
fragmentu tekstu, oznacza to, ze pole jest po prostu zbyt mate. Calkowicie niewidoczny
tekst moze sugerowac uzycie pisma o kolorze tla.

Do prezentadji i zliczania punktacji wykorzystamy dodatkowa zmienng — wynik.
Dodajemy ja na poczatku kodu nieopodal deklaracji pozostalych zmiennych
(rysunek 8.64).

var speed:Number = 12;
var speedV:Number = 3;
var dir:int = 1;

var dirV:int = 1;

var wynik:int = O;
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Properties | =
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T [ Classic Text | x|
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== POSITION AND SIFE =
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) W: 113,20 H: 25,45

== CHARACTER

Family: |_5an5 | - |
s =

Size: 18,0 pt Letter spacing: 0,0

Color: I:l [ Auto kern

Anti-alias: | r

T[T,

== PARAGRAPH

Format:

Rysunek 8.62. Korzystajqc z opcji formatowania tekstu, nadajemy mu odpowiedni kolor, wielkos¢ oraz
kréj pisma. Jesli nie zalezy nam na szczegdlinej czcionce, warto wybrac¢ w tym miejscu kréj pisma _sans

X
Properties | .=
[ tetitrymik |
[ Classic Text | =]
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== PARAGRAPH

Format:

Rysunek 8.63. Nadajemy nazwe instancji naszego pola — , txtWynik”
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RLHYE R ISYODDIMH (¥ Code Snippets B, @
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animuijPilke); -

i

var speed:Number = 12;
var speedV:Number = 3;

var dir:int = 1;
dirv:int = 1;
wynik:int = 0;

Line 8 of 72, Col 1

Rysunek 8.64. Do prezentacji i zliczania punktacji wykorzystamy dodatkowq zmienng — ,wynik”.
Dodajemy jg na poczqtku kodu nieopodal deklaracji pozostatych zmiennych

Aby w naszym polu wyswietli¢ stosowng informacje o uzyskanym wyniku, przy-
gotujemy wlasng funkcje. W ten sposéb bedziemy mogli wykorzysta¢ ja takze
w innym miejscu. Istotg dzialania funkcji bedzie wylacznie prezentacja specjal-
nie formatowanego wyniku na scenie (rysunek 8.65).

B P OYERRE BDY DOOME {5 Code Snippets %, @
stage.addEventListener (Event.ENTER_FRAME, animujPilke); -

i

var speed:Number = 12;
var speedV:Number = 3;

var dir:int = 1;

var dirV:int = 1;

var wynik:int = 0;

I

function pokazWynik(){

txtWynik.text = "Twé] wynik to: ™ + wynik + " pkt";

Line 8 of 72, Col 1

Rysunek 8.65. Aby w naszym polu wyswietli¢ stosownq informacje o uzyskanym wyniku, przygotujemy
wtasng funkcje. W ten sposéb bedziemy mogli wykorzystac jq takze w innym miejscu

var speed:Number = 12;
var speedV:Number = 3;
var dir:int = 1;
var dirV:int = 1;
var wynik:int = O;
function pokazWynik(){
txtWynik.text = "Twéj wynik to: " + wynik + " pkt";

}
Korzystajac ze znaku + (plus), mozemy stosunkowo tatwo laczy¢ rézne teksty
(i liczby jak w tym przypadku) w jeden ciag tekstowy. Tego typu dziatanie zwane
jest konkatenacjg. Warto zwrdci¢ tu uwage na spacje zawarte wewnatrz cudzy-
stowéw. To wlasnie dzieki nim tekst prezentowany na scenie jest czytelny
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Naturalnie, aby przygotowana wtasnie funkcja umozliwila prezentacje wyniku
na scenie, musimy ja wywola¢. Tuz ponizej dodajemy wigc dodatkows linie ko-
du (rysunek 8.66).

Rysunek 8.66. o

Naturalnie, aby 2P OVERBEEYDOCO @ (2 Code Snppets &, @
przygotowana

4
1l

bt X 3 wvar speed:Number = 12; it
wtasnie funkcja 4 var speedV:Number = 3; L
umozliwita 5 wvar dir:int = 1; i
prezentacje wyniku € wvar dirv:int = 1;
na scenie, musimy jq ; var wynik:int = 0;
WyWOfGC. Tu,zpomzej H 9 function pokazWynik () {
dOda]emyW’?C. 10 txtWynik.text = "Twdj wynik to: " + wynik + " pkt";
dodatkowaq linie kodu 11}
12
13 pokazWynik();
14 32
[8] as:1/48

Line 10 of 72, Col 2

function pokazWynik(){
txtWynik.text = "Twéj wynik to: " + wynik + " pkt";

pokazWynik();

W ten sposob w chwili uruchomienia gry na ekranie widoczny jest tekst infor-
mujacy o liczbie zdobytych przez nas punktéw. Naturalnie w tym momencie jest
to zero punktow (rysunek 8.67).

-
"% pingPong.swf ‘ilMl

File View Control Debug |

Two] wynik to: O pkt

Rysunek 8.67. W ten sposéb w chwili uruchomienia gry na ekranie widoczny jest tekst informujqcy
o liczbie zdobytych przez nas punktéw. Naturalnie w tym momencie jest to zero punktéw
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Kolejny fragment kodu odpowiedzialnego za zliczanie punktéw wprowadzamy
wewnatrz funkcji animujRakietke (). Kazde odbicie pitki powinno powigkszaé
(inkrementowac¢) warto$¢ zmiennej o 1 i automatycznie wyswietla¢ odpowied-
nie dane na ekranie. Lokalizujemy wiec fragment z metoda hitTestObject()
i wprowadzamy niewielkie modyfikacje. W chwili odbicia pileczki rakietky zapis
wynik++ powieksza zmienng wynik o 1. Wywolanie funkecji pokazWynik() po-
zwala na prezentacje uaktualnionej punktacji w przygotowanym polu teksto-

wym (rysunek 8.68).
Actions =
& P HYE EEIBYTOOCME @& Code Snippets y, @
function animujRakietke (Event) {
if (mcBall.hitTestObject (mcRakietka)) {
dir=1;
wynik++

pokazWynik () ;
}
if (mcRakietka.y < 0){
mcRakietka.y = 0;
}
if (mcRakietka.y >stage.stageHeight){
mcRakietka.y = stage.stageHeight;

}
mcRakietka.y +=rakietkaSpeed;

m

4

El as:1|4d
Line &4 of 74, Col 2

Rysunek 8.68. Wywotanie funkcji pokazWynik() pozwala na prezentacje uaktualnionej punktacji
w przygotowanym polu tekstowym

function animujRakietke(Event){
if(mcBall.hitTestObject(mcRakietka)){
dir=1;
wynik++
pokazWynik();

}
if(mcRakietka.y < 0){
mcRakietka.y = O;

}
if(mcRakietka.y >stage.stageHeight){
mcRakietka.y = stage.stageHeight;

mcRakietka.y +=rakietkaSpeed;
}
Ostatni krok to reakcja programu na przekroczenie dopuszczalnej liczby nieodbi-
tych pitek. Aby sprawdzi¢ ten stan, ponownie wykorzystamy dodatkowa zmienng
— badBall. Przechodzimy wiec do kodu i w poblizu pozostalych zmiennych
wprowadzamy deklaracje kolejnej (rysunek 8.69).
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Actions

B O G
stage.addEventListener (Event.ENTER _FRAME, animujPilke);

1
2
3
4
5
6
7
8
<)

F]

var
var
var
var
var
var

}

e
L 3

E @2 @ @3 H 5 Code Snippets "

speed:Number
speedV:Number
dir:int 1;
dirv:int = 1
wynik:int =
badBall:int

12; =
3!

0;
= 3;

function pokazWynik () {

txtWynik.text "Twd] wynik to: " + wynik + " pkt";

pokazWynik () ;

function animujPilke (Event) { -

El as:1|-d

Line 9 of 76, Col 1

Rysunek 8.69. Ostatni krok to reakcja programu na przekroczenie dopuszczalnej liczby nieodbitych
pitek. Aby sprawdzi¢ ten stan, ponownie wykorzystamy dodatkowq zmiennq — ,,badBall”

var
var
var
var
var
var

speed:Number
speedV:Number
dir:int = 1;

dirV:int = 1;
wynik:int =
badBall:int

12;
= 3;

’

o~

3;

Aby modyfikowa¢ warto$¢ zmiennej badBall w chwili, gdy pileczka wyleci nie-
odbita poza obszar sceny, musimy dopisa¢ fragment kodu wewnatrz przygoto-
wanej wczesniej instrukcji warunkowej. Lokalizujemy funkcje animujPilke()
i szukamy instrukcji warunkowej if. W jej wnetrzu dodajemy niewielki fragment
kodu baddBall--;. Aby podejrze¢ poprawno$¢ naszych dzialan, mozemy fatwo
$ledzi¢ zachowanie zmiennej badBall, wykorzystujac metode trace(badBall).

function animujPilke(Event){
mcBall.x -=speed * dir;
mcBall.y +=speed * dirV;

1f(mcBall.x <mcBall.width/2 ){

dir

-1;

speed *=1.03

}
1f (mcBall.x > stage.stageWidth){

mcBall.x

-20;

dir=1;
badBall--;
trace(badBall);

}

if(mcBall.y < mcBall.width/2){
dirVv = 1;

speedV *=1.1

}
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if(mcBall.y > stage.stageHeight - mcBall.height/2){
dirVv = -1;
speedV *=1.3
}
}

W chwili gdy zmienna osiagnie warto$¢ zero, nie dzieje si¢ nic szczegdlnego, ba,
program pozwala kontynuowa¢ gre nawet wtedy, gdy zmienna przyjmuje war-
tosci ujemne (rysunek 8.70). To wlasnie nalezy zmieni¢. W chwili gdy uzytkow-
nik trzykrotnie straci swa pitke, gra powinna si¢ zatrzymac, a na ekranie powi-
nien pojawi¢ si¢ stosowny komunikat. Dodatkowo, powinna istnie¢ mozliwo$¢
ponownego uruchomienia naszej gry zupelnie od poczatku. Beda to juz ostatnie
zmiany, ktére wprowadzimy w naszym kodzie.

Actions | =

A HwEEE FEY OO0 F {5 Code Snippets &, @
=% pingPong.swf | == = T .
LFiIE View Control Debug |

Twoj wynik to: 2 pkt

m

Output |
-11
-12
-13
-14 -

o il

Pl

Lin « }

Rysunek 8.70. W chwili gdy zmienna osiggnie wartos¢ zero, nie dzieje sie nic szczegélnego, ba, program
pozwala kontynuowac gre nawet wtedy, gdy zmienna przyjmuje wartosci ujemne

W chwili gdy zmienna badBall osiggnie warto$¢ 0, nasza pitka powinna si¢ zatrzy-
maé. Wykonamy to, zdejmujac nastuchiwanie zdarzenia ENTER_FRAME odpowie-
dzialnego za animacje pileczki. Niestety krok ten wymaga dodatkowej zmiany sa-
mej funkcji. O co tu chodzi?
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Rozpocznijmy od wprowadzenia stosownych zmian, a p6zniej przeanalizujemy
nasz kod. Zmiany dotycza w tej chwili jedynie funkcji animujPilke() i jej pierw-
szych czterech wierszy (rysunek 8.71).

L OYvEEE IDYODEH &5 Code Snippets &, @

pokazWynik () ;

function animujPilke (e) {
if (badBall==0) {
|stage.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, animujpilke) ; il

I

22 mcBall.x —=speed * dir;
23 mcBall.y +=speed * dirV;
24 L
25 if (mcBall.x <mcBall.width/2 ){
26 dir = -1;
27 speed *=1.03
28 1
29 if (mcBall.x > stage.stagewidth) { L4
30 mcBall.x = —-20;
dir=1;
badBall--;

}

if (mcBall.y < mcBall.width/2){

dirv = 1;

speedV *=1.1

}

if (mcBall.y > stage.stageHeight — mcBall.height/2){
dirv = -1;

speedV *=1.3

Line 19 of 82, Col 2

Rysunek 8.71. Rozpocznijmy od wprowadzenia stosownych zmian, a pézniej przeanalizujemy nasz kod.
Zmiany dotyczq w tej chwili jedynie funkcji animujPilke() i jej pierwszych czterech wierszy

function animujPilke(e){
if(badBall==0){
stage.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, animujPilke);
}

mcBall.x -=speed * dir;
mcBall.y +=speed * dizrV;

if(mcBall.x <mcBall.width/2 ){
dir = -1;

speed *=1.03

}

if (mcBall.x > stage.stageWidth){
mcBall.x = -20;

dir=1;

badBall--;

}
if(mcBall.y < mcBall.width/2){
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dirv = 1;
speedV *=1.1

}
if(mcBall.y > stage.stageHeight - mcBall.height/2){
dirv = -1;
speedV *=1.3
}
}

Najbardziej widoczna zmiana dotyczy wprowadzenia prostej instrukeji 1 f. Jezeli
zmienna badBall osiggnie warto$¢ 0, wowczas zdejmujemy mozliwo$¢ nastu-
chiwania zdarzenia ENTER FRAME, ktdre jest odpowiedzialne za animacje pitki.
To podstawowa zmiana, jaka tu wprowadzitem. Kolejna dotyczy samej definicji
funkcji. W miejsce zapisu function animujPilke(Event) pojawil si¢ teraz frag-
ment function animujPilke(e). Jest to konieczna modytfikacja kodu, niezbedna
do tego, aby udalo si¢ zdja¢ nastuchiwanie zdarzenia ENTER FRAME.

Caly kod naszej gry w tej chwili przedstawia si¢ nastepujaco:

stage.addEventlListener(Event.ENTER_FRAME, animujPilke);

var speed:Number = 12;
var speedV:Number = 3;
var dir:int = 1;

var dirV:int = 1;

var wynik:int = O;

var badBall:uint = 3;

function pokazWynik(){
txtWynik.text = "Twdj wynik to: " + wynik + " pkt";

pokazWynik();

function animujPilke(e){
if(badBall==0) {
stage.removeEventlListener(Event.ENTER_FRAME, animujPilke);
}

mcBall.x -=speed * dir;
mcBall.y +=speed * dirV;

1f(mcBall.x <mcBall.width/2 ){
dir = -1;
speed *=1.03

}

if (mcBall.x > stage.stageWidth){
mcBall.x = -20;

dir=1;

badBall--;

}

if(mcBall.y < mcBall.width/2){
dirVv = 1;

speedV *=1.1

}
if(mcBall.y > stage.stageHeight - mcBall.height/2){

dirv = -1;
speedV *=1.3
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}
}

var jestWcisniety:Boolean = false;
stage.addEventlListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN, klawiszWDol);
stage.addEventlListener(KeyboardEvent.KEY_UP, klawiszWGore);

var rakietkaSpeed:int = O;
function klawiszWDol(evt:KeyboardEvent) {

jestWcisniety = true;
switch(evt.keyCode){

case Keyboard.UP: rakietkaSpeed = -20;
break;
case Keyboard.DOWN: rakietkaSpeed = 20;
break;

}
}

function klawiszWGore(KeyboardEvent){
jestWcisniety = false;
rakietkaSpeed = O;

}

mcRakietka.addEventListener(Event.ENTER _FRAME, animujRakietke);

function animujRakietke(Event){
if(mcBall.hitTestObject(mcRakietka)){
dir=1;
wynik++
pokazWynik();

}
if(mcRakietka.y < 0){
mcRakietka.y = O;

}
if(mcRakietka.y >stage.stageHeight){
mcRakietka.y = stage.stageHeight;

mcRakietka.y +=rakietkaSpeed;

}

Brakuje jeszcze komunikatu o zakonczeniu gry i mozliwosci rozpoczecia jej od
poczatku. Rozpoczynamy od komunikatu. Aby upewnic¢ sie, Ze nie zepsujemy zad-
nych istniejacych elementéw, blokujemy pozostale warstwy. Dodajemy w tym
celu nowg warstwe i rozpoczynamy dalsza prace.

Zakorczenie gry

Korzystajac z dowolnych narzedzi graficznych lub statycznego tekstu, rysujemy
symbol typu MovieClip, ktéry zawiera informacje o zakonczeniu gry. Mozemy
wykorzysta¢ tu przykladowo znany i popularny z dawnych czaséw slogan typu
Game Over pisany za pomoca pedzla. Nie jest to jednak najwazniejsze. Wazne
jest, aby przygotowany modul przeksztalci¢é w symbol MovieClip i ustawi¢
w odpowiednim miejscu na scenie. Aby mozliwe bylo uzycie przygotowanego
klipa, nadajemy mu nazwe instancji mcAlert (rysunek 8.72).
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Rysunek 8.72. Korzystajqc z dowolnych narzedzi graficznych lub statycznego tekstu, rysujemy symbol
typu MovieClip, ktory zawiera informacje o zakoriczeniu gry. Mozemy wykorzystac tu przyktadowo
znany i popularny z dawnych czaséw slogan typu ,Game Over” pisany za pomocq pedzla

Zupelnie podobnie, korzystajac z dowolnych elementéw graficznych, budujemy
symbol typu Button z etykieta Zagraj ponownie i nadajemy mu nazwe instancji
btnGra (rysunek 8.73).

W ten sposob na scenie pojawily si¢ dwa dodatkowe elementy, ktére nie powin-
ny by¢ widoczne w chwili uruchomienia naszej gry. Zmienimy to z tatwoscia,
korzystajac w tym celu z kodu ActionScript i wladciwosci visible. Na poczatku
naszego kodu wprowadzamy dwie instrukcje (rysunek 8.74).

var speed:Number = 12;
var speedV:Number = 3;
var dir:int = 1;

var dirV:int = 1;

var wynik:int = O;

var badBall:uint = 3;
mcAlert.visible = false;
btnGra.visible = false;
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P
Properties -=
E [binGra | @
| Mavie Clip | v‘
Component: Button
< POSITION AND SIZE =
X: 207,00 ¥: 326,90
€ W: 100,00 H: 22,00
=~ COLOR EFFECT
Sy
[» DISPLAY
= COMPONENT PARAMETERS
Property | Value
emphasizad O
enabled 4
- Iabel [Jeszczeraz ]
labelPlacement right | >
selected O L
« | mn
Timeline | Compiler Errors | Mation Editor |
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Q] siatka -8 m
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PR | RN IR - L 1 ol 23,0065 005 [A] I

Rysunek 8.73. Zupetnie podobnie, korzystajqgc z dowolnych elementdw graficznych, budujemy symbol
typu Button z etykietq ,Zagraj ponownie” i nadajemy mu nazwe instancji ,btnGra”

btnGra.visikle = false;

Actions

R A OGYEERREBIEY DO MH d7 Code Snippets %, @
sl stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujPilke); |-
2
ENN var speed:Number = 12; E
CON var speedV:Number = 3;
LSS var dir:int = 1;
S| var dirv:int = 1;
o var wynik:int = 0;
N var badBall:uint = 3;
ENN mecRAlert.visible = false;
o]
1

1
1

4 F
El as:1|=d
Line 11 of 83, Col 1

Rysunek 8.74. W ten sposéb na scenie pojawity sie dwa dodatkowe elementy, ktére nie powinny by¢
widoczne w chwili uruchomienia naszej gry
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Mimo ze w trybie roboczym oba obiekty znajduja si¢ na scenie, po uruchomieniu
gry nie sg juz widoczne. Powinny pojawi¢ si¢ jednak tuz po zakonczeniu gry. Loka-
lizujemy wigc pierwsza instrukcje warunkowa wewnatrz funkcji animujPilke ()
i dodajemy dwie nowe linie kodu (rysunek 8.75).

Actions
R P E LB DY ODOOME {7 Code Snippets &, @
rokazWynik () ; i

function animujPilke (e) {

if (badBall==0){
stage.removeEventListener (Event.ENTER FRAME, animujPilke);
mcAlert.visible = true;
btnGra.visible = true;

| m

b ba b [

b b

mcBall.x —-=speed * dir;
mcBall.y +=speed * dirv;

3]

if (mcBall.x <mcBall.width/2 ){
dir = -1;
speed *=1.03 -

&
&
4
5
6
7
8
9
0
1
2

W Wb

4
E as:1|=d
Line 24 of 87, Col 1

Rysunek 8.75. Mimo ze w trybie roboczym oba obiekty znajdujq sie na scenie, po uruchomieniu gry nie
sq juz widoczne. Powinny pojawic sie jednak tuz po zakoriczeniu gry. Lokalizujemy wiec pierwszq
instrukcje warunkowq wewnaqtrz funkcji animujPilke() i dodajemy dwie nowe linie kodu

1f(badBall==0){
stage.removeEventlListener(Event.ENTER_FRAME, animujPilke);
mcAlert.visible = true;
btnGra.visible = true;

}
W ten sposdb po zakoniczeniu gry oba elementy stajg sie widoczne (rysunek 8.76).

Ostatni krok to powr6t do poczatku gry w chwili wcidnigcia przycisku btnStart.
Dzialanie to wymaga kilku istotnych modyfikacji. W chwili wcisniecia przycisku
musimy wyzerowa¢ wynik naszej gry, wyswietli¢ stosowny wynik na scenie,
przywroéci¢ mozliwos¢ uzycia trzech kolejnych pilek i oczywiscie ukry¢ ponownie
wyswietlone wlasnie elementy i uruchomi¢ animacje piteczki. Przygotujemy w tym
celu specjalng funkcje. Nazwiemy ja reset();. Funkcja ta powinna by¢ wprowa-
dzona tuz ponizej wywolanej wcze$niej metody pokazWynik () (rysunek 8.77).
function reset(MouseEvent){

wynik=0;

pokazWynik();

badBall=3;

btnCGra.visible = false;

mcAlert.visible=false
stage.addEventlListener(Event.ENTER_FRAME, animujPilke);
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Rysunek 8.76.

W ten sposdéb po
zakoriczeniu gry oba
elementy stajq sie
widoczne

File View Control Debug

Twoj wynik to: 0 pkt

4
il

atl

}

}

q

El as:1|4H
Line 95 of 95, Col 1

= @& Y Q03 H {5 Code Snippets &, @

if (mcRakietka.y »stage.stageHeight) {
mcRakietka.y = stage.stageHeight;

mcRakietka.y +=rakietkaSpeed;

function reset (MouseEvent) {
wynik=0;
pokazWynik() ;
badBall=3;
btnGra.visikble = false;
mcAlert.visible=false
stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujPilke);

[

Rysunek 8.77. Ostatni krok to powrét do poczqtku gry w chwili wcisniecia przycisku ,btnStart”. Dziatanie to
wymaga kilku istotnych modyfikacji Przygotujemy w tym celu specjalng funkcje. Nazwiemy jq reset();.
Funkcja ta powinna by¢ wprowadzona tuz ponizej wywotanej wczesniej metody pokazWynik()

Aby jednak mozliwe bylo wykorzystanie przygotowanej wlasnie funkeji, musi-
my do przycisku btnGra doda¢ mozliwo$¢ nastuchiwania zdarzenia CLICK i wy-
wola¢ naszg funkcje reset ().

Przechodzimy wigc do wnetrza instrukcji warunkowej wewnatrz funkcji animuj
>Pilke() i wprowadzamy dodatkowy (ostatni) fragment (rysunek 8.78).
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T P HYERR PIEY DO E & Code Snippets %, @
Gl mcRakietka.addEventListener (Event.ENTER FRAME, animujRakietke); -

var rakietkaSpeed:int = 0;

function animujRakietke (Event) {
if (badBall==0){
stage.removeEventListener (Event.ENTER FRAME, animujPilke);
mcAlert.visible = true;
btnGra.visible = true;
btnGra.addEventListener(MouseEvent.CLICK, reset)
}

if (mcRakietka.y < 0){ =
mcRakietka.y = 0;

}
if (mcRakietka.y >»stage.stageHeight) {
mcRakietka.v = stage.stageHeight; 8

Line 77 of 97, Col 5

Rysunek 8.78. Przechodzimy wiec do wnetrza instrukcji warunkowej wewnqtrz funkcji animujPilke()
iwprowadzamy dodatkowy (ostatni) fragment

if(badBall==0){
stage.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, animujPilke);
mcAlert.visible = true;
btnGra.visible = true;
btnGra.addEventListener(MouseEvent.CLICK, reset)

}

W ten sposob po utracie trzeciej kolejnej pitki program usuwa nastuchiwanie zda-
rzenia ENTER_FRAME odpowiedzialnego za animacje pileczki, wyswietla komunikat
o zakoniczeniu gry i przycisk do ponownego jej uruchomienia. Ostatnie dziatanie to
dodanie reakgji na zdarzenie CLICK dla wyswietlonego batona. Po kliknieciu wy-
woluje on funkcje reset (), a ta zeruje wynik i wyswietla go na ekranie, nastep-
nie resetuje zmienng badBall, ukrywa komunikat o zakonczeniu gry i przycisk
oraz ponownie uruchamia animacj¢ piteczki. Gra rozpoczyna si¢ od poczatku.
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A

Actions (F9), 153
ActionScript 3.0, 131, 219
Adobe Media Encoder, 258
adres
pliku, 488
URL, 661
kanatu RSS, 735
Align (Ctrl+K), 623
animacja, 24, 61, 100, 353
balonéw, 455
banera, 412
banera nagléwkowego, 376
elementdw, 413
kursora, 367
logotypu, 414
maski, 120
obiektu mcTest, 411
panoramy, 368
piteczki, 544, 566
pocztéwek, 591
podstron prezentacji, 202
przyciskow, 436
rakietki, 551, 554
wiasciwosci alpha, 718
wyjscia ze sceny, 460
zdjecia, 73
animacje
automatyczne, 62
bledy, 67
klasa Tween, 382
klasa TweenlLite, 407
kod ActionScript, 407
podglad, 67
poklatkowe, 62, 298
przy uzyciu
ENTER_FRAME, 356
kodu ActionScript, 63
maski, 63
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tréjwymiarowe, 63

typu
Classic Tween, 62, 64

Motion Tween, 62, 74, 206, 294

przenikanie zdje¢, 74
Shape Tween, 62, 64
Tweening, 204

w obu kierunkach, 389

z wykorzystaniem kinematyki odwrotnej, 63

zapetlone, 388

zasady tworzenia, 66

ze zmiang kierunku, 360
aplikacja desktopowa AIR, 719, 735
atrybuty linii, 516
automatyczne

importowanie zdje¢, 313, 326

paski przewijania, 501

B

Background color, 18
baner
interaktywny, 135
rozwijany, 93
typu
box $rédtekstowy, 69
Expand double billboard, 93
Wirtualna Polska, 135
blokowanie
dostepu do prezentacji, 464
warstw, 108
box srodtekstowy, 69
animacje, 72, 76
dodanie przycisku, 84
elementy statyczne, 80
import grafiki, 71
kod ActionScript, 85, 88
optymalizacja, 89
przekierowanie, 88
tekst reklamowy, 83
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box $rédtekstowy
testowanie, 89
wlaséciwoéci, 70
zmiana koloréw, 81

Brush (B), 26

bug, btad, 600

Classic Text, 45, 49
Dynamic Text, 50
Input Text, 50
Static Text, 50

ComboBox, 325, 327

Compiler Errors, 155

czas
reklamy, 157
systemowy, 608
trwania odslon, 161, 163

czytnik RSS, 719, 721

D

dane
RSS, 719
XML, 683, 685
data, 607, 621
Dimensions, 18
dodawanie
filtrow, 585
klatki kluczowej, 107, 143, 185
obiektu na scene, 449
paskow przewijania, 252
przycisku, 84, 126
sceny, 465
tekstu, 83, 98, 139, 176
warstw, 77
dom jednorodzinny, 641
dostep do
atrybutu, 681
danych, 678
prezentacji, 464
Drawing Object, 28
dynamiczne
tadowanie obrazu, 522
pole tekstowe, 244, 480, 604, 638
wezytywanie danych, 703
dziedziczenie, 439
dzielenie
modulo, 628, 637
obiektow, 35
z reszty, 633
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E

Ease, 62

edycja $ciezek, 36

edytor graficzny, 25

efekt
animacji maski, 125
blasku, 591
Elastic, 431
elastycznosci, 213
typu Fade, 398

efekty
klasy TweenlLite, 409
kolorystyczne, 58
przyspieszania, 380

ekran
Adobe Flash, 13
do gry, 542
startowy, 14

ekrany prezentacji, 186

elementy
formularza, 659
graficzne, 476
nawigacyjne, 281

etykieta
przycisku, 514
Kklatki, 109

expand double billboard
animacja, 100
elementy graficzne, 95
elementy reklamy, 108
elementy sterujace, 109
kod ActionScript, 103, 111
kolorowe tto, 97
konfiguracja dokumentu, 95
postac statyczna, 106
przycisk, 110
tekst, 97

F

filmy panoramiczne, 273
filtr, 59, 585
Blur, 95
DropShadow, 95, 624
Glow, 95, 266, 585
GlowFilter, 585
filtrowanie danych XML, 681
flaga, 592, 756
Flash Player, 22
Flash Player - Standalone Application, 22
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folder
Circle Buttons, 267
com, 403
easing, 381
foto, 346
greensock, 579
format
FLV, 256
GIF, 40
JPEG, 40
MOV, 256
MP4, 256
PNG, 40
PSD, 40, 643
formatowanie tekstu, 482-484, 604
formaty graficzne, 40
formularz, 656, 663
Frame Label, 109
Frame Rate, 18
Free Transform (Q), 38, 80
funkcja
addChild(), 456
addEventListener(), 231
animujFoto(), 596, 598
animujPilke(), 544, 565, 572
animujRakietke(), 555, 558, 564
animujStart(), 417
budujXML(), 707, 723, 745
dodajInfo(), 749, 752
getURL(), 94
go(), 421
goHome(), 199
gotoAndStop(), 199, 424
gotoAndPlay(), 231
gotoAndStop(), 199, 231, 424
klawiszWDol(), 555
klawiszW Gore(), 520
kolorujDom(), 651
malujObraz(), 531
myszkaOut(), 378
myszkaOver(), 378
navigateToURL(), 231
nextFrame(), 231
Object Drawing, 121
odliczCzas(), 629
play(), 231
pokazCien(), 589, 594
pokazCzas(), 612-614, 754-759
pokazDane(), 246, 732
pokazDate(), 617, 619
pokazFoto(), 709, 716
pokazWynik(), 564, 573
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prevFrame(), 231
removeColumnAt(), 335
reset(), 572
resetujKlip(), 436
ruszajBalon(), 454
ruszajFoto(), 496
ruszajKursor(), 367
ruszajPanorame(), 371
ruszajUfo(), 358
rysuj(), 516
sendMail(), 661
setChildIndex(), 588
startDrag(), 231
stop(), 182, 231
stopDrag(), 231
trace(), 232, 420, 451
TweenlLite, 402
utworzObraz(), 519
yoyo(), 387
zmienFoto(), 330, 336, 350
zmienKolor(), 654, 656
zmienLevel(), 757
zmienUtwor(), 757
funkcje
nastuchujace, 229, 272
obstugi zdarzen, 232, 273

G

galeria, 260, 325, 336
dynamiczna, 345
typu rozrzucone pocztowki, 575
z miniaturkami, 295, 312
z opisem zdjeé, 696
zdje¢ wyswietlana w petli, 472
generator liczb losowych, 449
glify, 606
glosnos¢, 757
gra Ping-Pong, 542
Gradient Transform (F), 35, 118
gradienty, 33
grafika
bitmapowa, 26, 38, 41
do kolorowania, 532
wektorowa, 25
grubo$¢ linii, 515

hasto, 464, 468
HTML, 669, 712
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import
grafik, 579
klas, 379, 381, 433
logotypu, 175
plikow PSD, 643
sekwengcji zdje¢, 297
serii, 39
zdje¢, 38, 278
Import to Library, 23, 96
Import to Stage, 38, 96
Ink, 31
Ink Bottle (S), 32
inkrementacja, 341
instalator, 740
Instance name, 132
instancja, 53
klasy BackgroundKlip, 448
klasy DataProvider, 707
klasy XML, 673, 707
obiektu, 222
pola tekstowego, 481
instrukcja
if, 344
if/else, 463
switch(), 475, 480
instrukcje
ActionScript, 106
importu, 593
warunkowe, 344, 463, 475
interfejs
czytnika RSS, 721
graficzny, 444, 504
odtwarzacza, 741
zegara, 603
iteracja, 455

jezyk
ActionScript, 219
HTML, 669, 712

K

kanat RSS, 720, 724, 726
kategoria
ActionScript, 13
Drawing, 11
Square, 604
kierunek animacji, 362, 546
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klasa, 222, 438

BackgroundKlip, 448

BalonKlip, 456

BitmapData, 524

Bounce, 380

Color, 225

DataProvider, 684, 707

Date, 224, 607, 628

Elastic, 380

Fade, 397

Fly, 394

Graphics, 505, 517

Iris, 394

Loader, 224, 522

Math, 225, 449, 632

MovieClip, 254

Photo, 394

PixelDissolve, 394

Sound, 224, 740, 747

SoundChannel, 224, 747

SoundTransform, 224, 757

Sprite, 224

Sqeeze, 394

String, 421

TextField, 480

TextFormat, 483

TileListCollectionItem, 707

Timer, 610, 629, 754

TransitionManager, 380, 395

Tween, 225, 380-383, 387, 396, 715
parametry animacji, 383

TweenEvent, 388

TweenlLite, 225, 400, 432, 576, 593

TweenMax, 400

TweenNano, 400, 412

UlScrollBar, 486

URLLoader, 224, 238, 483, 660, 722

URLRequest, 224, 660, 722

URLVariables, 660, 662

Wipe, 394

Zoom, 394

klatka, 62

Hit, 288

kluczowa, 62, 110, 144, 186
Over, 287, 307

Up, 158, 284

specjalna, 110

klawisz generujacy zdarzenie, 479

mcAlert, 666
mcBaner, 392
mcGaleria, 272, 323
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mcLeft, 759
mcPanorama, 292
mcRight, 759
newMenu, 432
ze zdjeciami, 328
kod
czytnika RSS, 734
dla zegara analogowego, 626
galerii, 399
gry Ping-Pong, 568
nawigacyjny, 194
odtwarzacza, 760
panoramy, 288, 376
prezentacji, 198
PHP, 658
reklamy, 115
XML, 673
zdrapki, 532
kolejnos¢ wyéwietlania zdje¢, 588
kolor
sceny, 18
symbolu, 81
kolorowanie elementdw, 651
kolorowanka dla dzieci, 536
komponent, 324
Button, 224, 504
CheckBox, 224
ColorPicker, 224, 504, 536, 645
ComboBox, 224, 691
DataGrid, 224, 332-335, 683
FLVPlayback, 224, 256
List, 224, 332, 688, 745
LLista, 730, 745
loaderFoto, 341
NumericStepper, 224, 504, 514
RadioButton, 224
ScrollPane, 224, 249, 499
Slider, 224, 647, 757
TileList, 224, 346, 693, 696
TLLista, 703
UlLoader, 223, 249, 337, 712
UlScrollBar, 223, 244, 484
kompresja grafik bitmapowych, 41
komunikat o btedzie, 241
konfiguracja
ComboBox, 327
komponentow, 249, 697-701
panoramy, 369
prezentacji, 168
konkatenacja, 342, 620
kontener, 506
kontrolki sterujace, 645
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konczenie
gry, 560, 569
rysowania, 528
kopiowanie obiektow, 37
kroj
pisma, 468
systemowy, 466
ksztalt typu Polygon, 286
ksztalty wektorowe, 26

Lasso (L), 533
Layer, 62
liczba przyciskow, 301
lista
Player, 21
rozwijana, ComboBox, 325
logotyp, 176
losowanie liczb, 451
losowe
polozenie, 457
rozmieszczanie obiektow, 449
lustrzane odbicie, 391

tadowanie
danych, 488
filméw wideo, 256
fotografii, 522
plikow SWF, 247
pliku, 703
zdjecia do komponentu, 340
zewnetrznych danych, 239
zewnetrznych tekstow, 236
famanie tekstu, 51
faczenie
obiektow, 36
tekstow, 342

M

magiczna rézdzka, 533
malowanie bitmapa, 526
margines wewnetrzny, 47
maska, 120, 123
maska o dowolnym ksztalcie, 500
maskowanie

grafiki, 494

tekstu, 470
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mechanizm drag&drop, 492
menu nawigacyjne, 427, 430
metaznaczniki, 752
metoda, 223, 230
addChild(), 442, 524
addEventListener(), 329, 356, 471, 476
addItem(), 329, 347, 708
beginFill(), 507
curveTo(), 507
draw(), 526
drawCircle(), 494, 505
drawRect(), 494, 505
drawRoundRect(), 494
endFill(), 495
floor(), 632
go(), 420
gol(), 419
gotoAndPlay(), 438
gotoAndStop(), 271, 331
hitTestObject(), 558
length(), 677, 727
lineStyle(), 512
lineTo(), 507
load(), 523, 703
moveTo(), 507, 511
new XML(), 673
nextFrame(), 397
pause(), 410
pop(), 463
prevFrame(), 397
push(), 463
random(), 451
removeEventListener(), 601
restart(), 410
resume(), 410
reverse(), 410
rewind(), 387
setChildIndex(), 442, 589
setTextFormat(), 483, 488
setTint(), 540, 651
sort(), 463
split(), 421, 436, 746
startDrag(), 492, 496
stopDrag(), 492, 496
trace(), 242, 421, 510
update(), 490
yoyo(), 393
metody
klasy TweenLite, 409
tablicy, 463
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miniaturki, 295, 314

modyfikacja
animacji, 353, 408
etykiet tekstowych, 152
kierunku animacji, 546
przyciskow, 201, 307
stanu przycisku, 287
symbolu, 201

Motion Tween, 66

MovieClip, 271

N

nagléwek podstrony, 188
narzedzia
3D Rotation, 623
edycyjne, 36
narzedzie
Align, 623
Brush, 26
Free Transform, 38, 80, 282
Gradient Transform, 35, 118
Ink, 31
Ink Bottle, 32
Lasso, 533
Oval, 27, 31, 121
Oval Primitive, 29
Paint Bucket, 32, 35
Pen, 31
Pencil, 26
PolyStar, 27, 285
Rectangle, 26, 648
Rectangle Primitive, 29, 147, 299
Selection, 28, 36
Smooth, 31
Straighten, 30
Subselection, 30, 37
Tester kreacji, 119
Text, 140, 466, 480
Type, 129
nastuchiwanie
wecisnietych klawiszy, 476
zdarzen, 156, 228, 306, 323, 423, 528
CHANGE, 692
CLICK, 289, 397, 540
ENTER_FRAME, 356, 371, 528, 568
1D3, 752
MOUSE_DOWN, 601
MOUSE_OVER, 601
zmian w komponencie, 335
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nasycenie, Slider, 654
nawiasy kwadratowe, 422, 462
nawigacja, 112, 181, 281, 304, 431
nawigacja ActionScript, 271
nazwa

instancji, 132, 176

klasy bazowej, 441

obiektu, 421
niewidoczne przyciski, 282, 317
nody, 669
notacja

tablicowa, 422

z kropka, 678

0

obiekt, 220
generujacy zdarzenie, 435
typu
DataProvider, 684
Date, 607
Loader, 525
Motion Tween, 72, 205
MovieClip, 231, 260, 395
Primitive, 30
Shape, 35
SoundChannel, 748
Sprite, 527
Timer, 616
wektorowy
Drawing Object, 28
Shape, 28
wlaéciwoéci, 235
xml, 705
obraz wektorowy, 42
obstuga
danych XML, 225
formularza, 660
klikniecia, 714
komponentéw, 688
plikow XML, 675
tekstu
Advanced Character, 46
Character, 46
Classic Text, 45
Container And Flow, 46
Paragraph, 46
TLF Text, 45
zdarzenia COMPLETE, 727
zdarzenia MOUSE_OUT, 520
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zdarzen, 232, 530

zdarzen MouseEvent, 426

zewnetrznych danych, 238
obszar

banera, 94

reklamy, 94
odbijanie piteczki, 558
odliczanie czasu, 628
odslony banera, 161
odtwarzacz plikéw MP3, 740, 752
odtwarzanie

galerii, 305

Klipa, 323

muzyki, 748

petli, 423
odwracanie kierunku animacji, 208
ograniczenia brzegowe, 557
okno

Actions, 12

AIR Settings, 735, 736

Bitmap Properties, 41

Compiler Errors, 242

Convert to Symbol, 56

Create Self-Signed Digital Certificate, 736

Document Properties, 18, 444, 647
Document Settings, 299
Editing Properties for 4 Bitmaps,, 90
Font Embedding, 605
New Document, 16
Scene, 464
Stage, 16
Symbol Properties, 255, 445
Transform, 57
opcja
Align To Stage, 170
Create movie clip for this layer, 644
Export for ActionScript, 253
Selectable, 178
Show border around text, 466, 467
TweeningPlatform v11, 403
Use imported JPEG Data, 166
opcje
importu, 644
ksztattow, 31
operator %, 635
optymalizacja zdje¢, 90
osadzanie czcionek, 51, 605
0§ czasu, 24
Oval (0), 27, 121
Oval Primitive (O), 29
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P

Padding, 47

Paint Bucket (K), 32

pakiet
controls, 489
easing, 380
fl.transitions, 381
greensock, 401, 410
transitions, 380, 395, 411

pakiety klas, 404

paleta
Align, 170
Color, 33,118
Components, 224, 346, 485
Kuler, 34
Library, 13, 165
Swatches, 33
Tools, 29

panel
Actions, 153, 239, 383
Align, 305
Color, 33
Compiler Errors, 154, 155
Components, 327, 698
Find and Replace, 688
Library, 23, 439
Motion Editor, 25
Output, 687
Properties, 17, 22
Swatches, 33
Timeline, 24, 76

panorama, 273
elementy statyczne, 275
kod sterujacy, 288
odtwarzanie, 279
pojedyncza grafika, 291
zdjecia, 276

parametr
evt, 420
Frame Rate, 19, 165, 354

parametry
animacji, 25, 383
klasy Tween, 716
pedzla, 531

pasek
przewijania, 484
UlScrollbar, 485
UlScrollBar, 488

Pen (P), 31

Pencil (Y), 26, 30

petla for, 455
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pileczka, 544
pileczka poza sceng, 559
plik pomocy, 382
pliki
AIR, 739
GIF, 247
JPEG, 247
PNG, 247,738
klas, 222
MP3, 740
PSD, 538, 642
SWF, 247
pocztéwka, 587
podglad reklamy, 146
podmienianie znacznikéw, 688
podpis cyfrowy, 736
podpisywanie aplikacji, 736
podstrony prezentacji, 190
podziat tekstu, 47
pole
Also include these characters, 606
Export for ActionScript, 492
tekstowe, 50, 468, 604
tekstowe dynamiczne, 480
tekstowe statyczne, 666
typu Input, 466
typu Password, 469
polecenie, 99
Actions, 105
Bandwidth Profiler, 89, 164
Batch Rename, 262, 296
Break Apart, 43, 533
Browse, 736
Convert to symbol, 110, 534
Convert to Symbol, 56, 85
Create Motion Tween, 72, 206
Distribute to Layers, 67
Document Properties, 579
F6 (Insert Keyframe), 61
Find, 688
Flip Horizontal, 269
gotoAndPlay(1), 106
Import to Library, 71, 97
Import to Stage, 38, 472
Insert Frame, 73, 182
Insert Keyframe, 107
Insert New Symbol, 292, 313
Mask, 124
New Symbol, 277, 472
Preferences, 11
Properties, 439
Publish, 739
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Publish Settings, 20

Reverse Keyframes, 74, 123, 207

Scene, 464
Swap, 44, 146
Test Movie, 101, 290

Test Movie in Flash Professional, 75

Use Device Font, 49
PolyStar, 27
polozenie

aktywnego MovieClipa, 309

symbolu, 373
pomniejszanie obrazka, 600
poprawianie btedu, 462
powiekszanie obrazka, 600
poziom krycia, 495, 540
pozycjonowanie suwaka, 490
prezentacja, 168, 186
prezentacja punktacji, 562
predko$¢ odtwarzania, 18, 521
program

Adobe Bridge, 262

Adobe Photoshop, 538
przechwytywanie zdarzen, 419
przecigganie

komponentu, 499

obiektow, 492, 499, 583

lockCenter, 498
Rectangle, 498

przegladarka Bridge, 263
przejsécie

do kolejnej klatki, 474

pomiedzy zdjeciami, 398

typu Zoom, 396
przeksztalcanie

grafiki, 253

pola tekstowego, 469
przelewanie tekstow, 47
przestawianie klatki, 320
przesuwanie

obrazka, 600

pocztéwek, 587
przezroczysto$¢ symbolu, 74
przycigganie suwaka, 648
przycisk, 59

Magic Wand Settings, 537

New Scene, 466

resetowania widoku, 284

zamkniecia reklamy, 127
przyciski

nawigacyjne, 266, 304, 473

niewidoczne, 85, 110, 281

typu Leniwiec, 317
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przygotowanie grafiki, 41, 337, 641

przyspieszenie, 549
pseudokod, 593

punkt odniesienia, Registration, 56, 308, 429, 579

R

rakietka, 550
ramki tekstowe, 141
reakcja na klikniecie, 113
reakcje pileczki, 546
Recognize Lines, 11
Recognize Shapes, 11
Rectangle (R), 26, 80, 121
Rectangle Primitive (R), 29
reklama typu

Brandmark, 134

Top Layer, 116
resetowanie

widoku, 292

zmian, 582
rodzaje animacji, 62
rozciaganie grafiki, 293
rozdzielczo$¢ obrazu, 41
rozmiar

dokumentu Flash, 17

liter, 105

przycisku, 170

sceny, 580

rozmieszczanie symboli na warstwach, 99

rozpoznawanie
ksztaltu, 11
linii, 11

rozsuniecie klatek kluczowych, 217

rézdzka, 535

rysowanie
maski, 121
obiektéw wektorowych, 505
za pomocg kodu, 507

S

scena, 17, 466
kolor, 17
wielko$¢, 17

sekcja
ActionScript Linkage, 253
Color Effects, 58, 172
Component Parameters, 251
Cue Points, 257
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sekcja
Match, 81
Publish Settings, 644
Registration, 428
sekwencja
klatek kluczowych, 397
zdje¢, 261, 264
Selection (V), 36
separator
btn, 422
mc, 437
serwis Allegro, 720
Shape, 28
skalowanie, 213
grafiki, 300
komponentu, 347
skok suwaka, 648
skroty klawiaturowe, 393
skrypt PHP, 657
Smooth, 31
specyfikacja reklam, 133
stan klatki, 283
stany przyciskow, 199, 428
statyczne pole tekstowe, 666
sterowanie
atrybutami animacji, 407
dzwigkiem, 748
kolorem, 654
obiektem, 476
rakietka, 550
za pomocg kodu, 476
Straighten, 30
struktura
dokumentu XML, 725
nawigacyjna, 141
styl linii, 517
Subselection (A), 37
suwak, 490
Slider, 645
Tint, 82, 172
sygnalizator aktywnej pracy, 307
symbol, 53
btnGra, 571
mcAlert, 667
mcBall, 543
mcBaner, 391
mcGaleria, 265, 305, 472, 583
mcPanorama, 282, 373
mcPodklad, 715
mcTest, 403, 469
mcUfo, 363, 386, 477
mcZegar, 623
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newMenu, 432
typu
Button, 54, 87, 172, 223, 318
Graphic, 54, 223
MovieClip, 54, 223, 354, 412, 472
system nawigacji, 181

M\

$rodek sceny, 449

T

tablica danych XML, 676
tablice, 460
tekst, 44
Classic Text, 49, 151
tadowany z pliku, 243
podzial, 47
przelewanie, 47
Static, 151
TLF Text, 20, 46
zamiana na krzywe, 53
tester kreacji, 91, 119
testowanie
animacji, 89
galerii, 312
panoramy, 290
reklamy, 90, 155, 159-164
TextField, 223
TLF Text, 45
tlo
banera, 97
gradientowe, 117
Top Layer, 116
animacja, 122
elementy reklamy, 119
przycisk zamkniecia, 127
przyciski, 125
wypelnienie gradientowe, 118
tryb
Custom, 41
edycji komponentu, 333
edycji symbolu, 57, 265, 282
Tweening, 62
tworzenie
animacji, 99, 400
Classic Tween, 66
Motion Tween, 66
bitmapy, 525
certyfikatu, 736
dokumentu, 14

Pole¢ ksigzke



Skorowidz

773

galerii, 260, 325, 336
instangcji, 225
klasy XML, 707
obiektow, 448
Klasy, 253, 438
ksztattoéw wektorowych, 30
masek, 123
menu, 428
nazw plikow, 343
panoramy, 274
plikow wideo, 258
podstron, 192
pola tekstowego, 486
prezentacji, 168
przyciskow, 59, 148-152, 269
reklam
box $rédtekstowy, 69
expand double billboard, 93
Top Layer, 116
Sprite’a, 518
strony, 168
symboli, 56, 261, 445
symboli typu Button, 299
tablicy, 461
typ tekstu
Dynamic Text, 50
Input Text, 50
Static Text, 50
Type (T), 129
typy zmiennych
Array, 233
Boolean, 233
int, 233
Number, 233
String, 233
uint, 233

UlLoader, 696

ukrywanie obiektu, 710
umieszczanie obiektu na scenie, 443
ustawienia dokumentu, 70, 94, 117
usuwanie nastluchiwania, 574
utwory muzyczne, 743

W

walidacja formularza, 663

warstwa, Layer, 24, 62
background, 643
prezentacyjna, 117

wersja wtyczki Flash Player, 19
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wezly, 669
widok paneli, 13
wielkosé

kodu, 13

obiektow, 428

reklamy, 140

sceny, 18, 138

symbolu, 147
Wirtualna Polska, 135
wlasciwosci

animacji, 406

dokumentu, 138

filtréw, 59

klasy Date, 616

obiektow, 234, 235

symboli, 57
wlasciwosé

Alpha, 75, 319, 386

colorTransform, 541

dataProvider, 346

displayAsPassword, 470

filters, 578, 587

htmlText, 731

leftPeak, 759

nowaData.month, 618

numChildren, 589

onComplete, 415, 416

scrollTarget, 490

selectedItem, 335, 711

tekst, 482

visible, 414, 710, 714

wordWrap, 488
wprowadzanie obiektow na scene, 438
wskaznik koloru, ColorPicker, 654
wtyczka Flash Player, 19
wyglad

obiektu, 332

prezentacji, 169

przycisku, 200
wygtadzanie linii, 520
wylaczanie dzwigku, 756
wymiana tekstéw, 145
wypelnianie komponentu List, 728
wypelnienie bitmapowe, 533
wyrazenie

evt.target, 459

onComplete, 416
wyréwnywanie pol, 303
wys$rodkowanie, 582
wy$wietlanie

daty, 615

dokumentu XML, 704
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wys$wietlanie
duzych zdje¢, 709
informacji o utworze, 752
miniaturek, 705
tekstu, 247
tresci i elementow, 711
w polach tekstowych, 754
wiadomosci, 731
wywolanie
funkcji JavaScript, 113
animacji, 716

XML, 669

zakres czcionek, 52
Zamiana
na obiekty wektorowe, 466
tekstu na krzywe, 53
zdjecia w obraz wektorowy, 42
zdjecia w wypelnienie, 43
zamykanie reklamy, 130
zaokraglanie naroznikow, 148
zapetlenie
animacji, 103
galerii, 474
zarzadzanie
dzwigkiem, 740
klipem, 666
komponentem, 500
wlasciwoéciami, 234
zastepowanie
grafiki bitmapowej, 43
zdje¢ na scenie, 44
zatrzymanie odtwarzania
klipa, 299
panoramy, 280
prezentacji, 184
utworu, 750
zawarto$¢ Loadera, 523
zaznaczanie
obrazéw, 315
tekstu, 303
zdarzenia klasy
Tween, 387
TweenLite, 409
zdarzenie, event, 227
CHANGE, 329, 685, 751
CLICK, 153, 341, 425, 668
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COMPLETE, 488, 723
DOUBLE_CLICK, 577, 595
ENTER_FRAME, 354, 453, 566
Event. CHANGE, 228
1D3, 752
KEY_DOWN, 477
KeyboardEvent.KEY_DOWN, 228
KeyboardEvent.KEY_UP, 228
MOTION_FINISH, 394
MOUSE_DOWN, 509, 577
MOUSE_OUT, 378, 577
MOUSE_OVER, 435, 577
MOUSE_UP, 509, 577
MouseEvent.CLICK, 227
MouseEvent. MOUSE_DOWN, 227
MouseEvent. MOUSE_OUT, 227
MouseEvent. MOUSE_OVER, 227
MouseEvent. MOUSE_UP, 227
pola tekstowego, 471

zdrapka, 521, 529

zegar
analogowy, 622
cyfrowy, 602

zliczanie punktacji, 560

zmiana
kierunku piteczki, 545
koloru wypetnienia, 539
ksztaltu obiektu, 285
polozenia symbolu, 208
utworu, 751

zmienna, variable, 233
dataDocelowa, 633
dir, 364, 545
evt, 420, 584
jestMax, 594
label, 334
speed, 376, 545

zmienne typu flaga, 576, 592

znacznik, 669
<b>, 733
<br>, 733
<font>, 733
<i>, 733
<item>, 729
<u>, 733
atrybutu, 670
otwierajacy, 670
zamkniecia, 670

znaczniki ID3, 753

znak
@, 681
=, 682
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Bez technologil Flash trudno byloly
wyobrazic sobie wspdlczesny internet. Banery,
animacje, gry, interakiywne prezentacje,
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WWW — wezystko to powstaje przy jej uzyciu,
Z czasem (oraz zwiekszaniem sie potrzeb
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srodowiska Flash. lego najnowsza wersjz
oferuje bardzo rozoudowane narzadzia, dzieki
ktorym cprzcowanie ciekawych
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Flosh CSE i ActicnScript 3.9. Interaktywne
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