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Rozdziat 8.
Interaktywnos¢

Jedna z gléwnych zalet pisania aplikacji na platforme Flash jest to, ze mozna two-
rzy¢ ciekawe interaktywne gry i strony internetowe. W tego typu projektach wiek-
szo$¢ operacji wykonywanych jest za pomocg myszki, klawiatury i coraz czesciej
kamer. Jezeli masz jakie§ doswiadczenie w realizacji tego typu projektéw, z pewno-
$cig fatwo polaczysz zdobyta wiedze z informacjami zawartymi w tym rozdziale.
Jezeli sa to Twoje poczatki z aplikacjami tworzonymi na platforme¢ Adobe Flash
Player, nie przejmuj si¢, na tym etapie wiesz juz wystarczajaco duzo.

Tym, co taczy zwykte dwuwymiarowe aplikacje z projektami bazujacymi na biblio-
tece Away3D, jest to, ze w obu przypadkach mozna korzysta¢ z urzadzen takich
jak mysz czy klawiatura. Stosujac szereg standardowych metod, zdarzen z Action-
Script 3.0 oraz Away3D, mozna zaprogramowa¢ odpowiednie operacje, ktdre
wywolywane bedg przez ingerencje uzytkownika.

Czytajac ten rozdzial, dowiesz si¢:
¢ Jak obstuguje sie zdarzenia wci$niecia i zwolnienia klawisza klawiatury.
¢ Czym s3 i jakie role odgrywaja klasy KeyboardEvent, Keyboard oraz KeylLocation.
¢ Jak sterowac tréojwymiarowym obiektem za pomocg klawiatury.
¢ Czym jest klasa MouseEvent3D.
¢ W jakich sytuacjach i jak stosowac¢ MouseEvent oraz MouseEvent3D.
¢ Jak przemieszcza¢ tréjwymiarowe obiekty przy uzyciu myszki.

¢ Jak malowa¢ po powierzchni tréjwymiarowych obiektow.
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Uzywanie klawiatury

W wigkszosci gier i innych aplikacji niekiedy obiekty sterowane s3 za pomoca
klawiatury. W aplikacjach Flash do wykrywania czynnosci wykonywanych przez
uzytkownika na klawiaturze stosuje si¢ obiekt zdarzenia KeyboardEvent.

Klasa KeyboardEvent

A@@i

Klasa KeyboardEvent, poniewaz reprezentuje obiekt zdarzenia, zlokalizowana jest
w pakiecie flash.events. Ma ona dwie stale: KeyboardEvent.KEY DOWN i KeyboardEvent.
KEY_UP, ktdre okreslaja przypadki wcisniecia i zwolnienia klawisza na klawiaturze.
Aby moc korzystac z tych zdarzen, nalezy metode addEventListener wywola¢ na
obiekcie stage, tak jak to pokazano ponizej:

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN,onKeyDown) ;
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_UP,onKeyUp);

Samo wywolanie detektora nie wystarczy do podjecia konkretnych akcji. W ciele
metody wywolywanej podczas wystapienia zdarzenia nalezy rozpozna¢, ktéry
klawisz zmienil swdj stan. Do tego celu stuza dwie wlasciwosci: keyCode i charCode.
Pierwsza zwraca warto$¢ numeryczng odpowiadajaca numerowi klawisza, a druga
okresla warto$¢ liczbowa kodu znaku wecisnietego klawisza.

Istnieje zasadnicza réznica migdzy wartosciami tych wtasciwosci. Polega ona na
tym, ze kod klawisza jest przypisany do konkretnego klawisza fizycznego, natomiast
kod znaku jest przypisany do konkretnego znaku. Czyli jesli na przyklad chcemy
wykorzysta¢ klawisz 5 na klawiaturze numerycznej i w gérnym rzedzie, nalezy od-
wolac sie do warto$ci wlasciwosci charCode.

DomySlny zestaw kodow znakéw UTF-8 zawiera w swoim zbiorze identyfikatory
dla kazdego ze znakdéw z osobna, odrdznia tym samym wielko$¢ liter.

Na klawiaturze umieszczone sa rowniez klawisze specjalne, takie jak Ctrl, Alt czy
Shift. Do okreslenia, czy ktorys z tych klawiszy zmienit swoj stan, stuzg specjalne
wlasciwosci: ctriKey, altKey i shiftkey. Warto$ci tych wlasciwosci sa typu Boolean,
gdzie true oznacza, ze klawisz jest wcisniety.

Tabele 8.1, 8.2 oraz 8.3 zawieraja metody, wlasciwosci i stale klasy KeyboardEvent.
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Tabela 8.1. Wiasciwosci klasy KeyboardEvent

Nazwa Rodzaj Warto$¢ domyslna Opis

altKey Boolean false Okreéla, czy klawisz Alt jest wcisniety
ctrikey Boolean false Okreéla, czy klawisz Ctrl jest wcisniety
controlKey Boolean false Okresla, czy klawisz Control jest wcisniety
commandKey Boolean false Okresla, czy klawisz Command jest wcidniety
shiftKey Boolean false Okresla, czy klawisz Shift jest wciniety

charCode uint

keyCode uint

keylLocation uint

Warto$¢ liczbowa kodu znaku weisnietego klawisza

Wartos¢ liczbowa odpowiadajaca numerowi
klawisza na klawiaturze

Polozenie klawisza na klawiaturze

Tabela 8.2. Metody klasy KeyboardEvent

Nazwa

Opis

KeyboardEvent (type:String, bubbles:Boolean, Konstruktor

cancelable:Boolean, charCodeValue:uint,
keyCodeValue:uint, keylLocationValue:uint,
ctrlKeyValue:Boolean, altKeyValue:Boolean,

shiftKeyValue:Boolean, controlKeyValue:Boolean,
commandKeyValue:Boolean)

updateAfterEvent

Okresla, czy po zakonczeniu
przetwarzania zdarzenia obraz powinien
by¢ zrenderowany, jezeli lista
wyswietlania zostala zmodyfikowana

Tabela 8.3. Stafe klasy KeyboardEvent

Nazwa Opis
KEY_DOWN Definiuje zdarzenie wcisniecia klawisza
KEY_UP Definiuje zdarzenie zwolnienia wci$nietego klawisza

Klasa Keyboard

Keyboard jest klasg typu final, umieszczong w pakiecie flash.ui. Ma ona zdefiniowa-
ne kody wiekszosci znakéw w postaci statych publicznych. Do jej metod oraz wia-
$ciwosci mozna odwolywac si¢ bez tworzenia obiektu. Dzigki tym cechom Keyboard
stanowi swego rodzaju stownik do stosowania w instrukcjach warunkowych takich
jak if czy switch.
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switch(event.charCode)

{
case Keyboard.UP: trace('WciSnieto klawisz gornej strzatki'); break;
case Keyboard.DOWN: trace('WciSnieto klawisz dolnej strzatki'); break;
case Keyboard.LEFT: trace('WciSnieto klawisz lewej strzatki'); break;
case Keyboard.RIGHT: trace('WciSnieto klawisz prawej strzatki'); break;

}

Tabele 8.4 i 8.5 zawieraja metody i wlasciwosci klasy Keyboard. Wazniejsze od
nich s3 jednak stale umieszczone w tabeli 8.6. Keyboard ma duzg liczbe statych,
dlatego przedstawiono tylko niektdre z nich.

Tabela 8.4. Wtasciwosci klasy Keyboard

Nazwa Rodzaj  Warto$¢ domyslna  Opis

capsLock Boolean  false Okresla, czy klawisz Caps Lock jest
wcisniety

hasVirtualKeyboard Boolean  false Okresla, czy udostepniona jest
klawiatura wirtualna

numLock Boolean  false Okeresla, czy klawisz Num Lock jest
wcisniety

physicalKeyboardType String Okre$la rodzaj klawiatury

Tabela 8.5. Metody klasy Keyboard

Nazwa Opis
isAccessible():Boolean Okredla, czy ostatnio wcisniety klawisz jest dostepny dla innych
plikow SWE

Tabela 8.6. State klasy Keyboard

Nazwa Opis

A.Z Klawisze alfabetyczne

NUMBER_0 .. NUMBER_9 Klawisze numeryczne umieszczone w gérnym rzedzie
NUMPAD_0 .. NUMPAD 9 Klawisze numeryczne umieszczone na klawiaturze numerycznej
F1 .. F12 Klawisze funkcyjne

ENTER Klawisz Enter

ESCAPE Klawisz Esc

CONTROL Klawisz Ctrl

BACKSPACE Klawisz Backspace

SPACE Klawisz spacji

LEFT Klawisz lewej strzatki
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Tabela 8.6. Stafe klasy Keyboard (ciqg dalszy)

Nazwa Opis

RIGHT Klawisz prawej strzatki
up Klawisz gornej strzatki
DOWN Klawisz dolnej strzatki

Klasa KeyLocation

W tabeli 8.1 punktu ,Klasa KeyboardEvent” wspomniano o tym, ze wlasciwo$¢
keyLocation okresla potozenie wciskanego lub zwalnianego klawisza. W sytuacji
gdy dany klawisz ma swoje duplikaty w innych miejscach na klawiaturze, zasto-
sowanie tej wlasciwoéci pozwala na odrdznienie na przyklad lewego i prawego
klawisza Ctrl, co umozliwia przypisanie kazdemu innych dziatan. Do okre$lenia
warto$ci wlasciwosci keyLocation klasy KeyboardEvent stuzg state klasy KeyLocation.

Zlokalizowana w pakiecie flash.ui klasa KeyLocation — tak samo jak Keyboard —
jest klasg z przypisanym atrybutem final. KeyLocation mozna traktowac jako
maly stownik, ktéry ma w swoich zasobach okreslenia dostepnych pozycji na
klawiaturze.

if(event.charCode == Keyboard.CONTROL && event.keylLocation ==
>KeylLocation.LEFT)

{

}
else if(event.charCode == Keyboard.CONTROL && event.keylocation ==
>KeylLocation.RIGHT)

{

trace('Wcisnieto lewy Ctrl');

trace('Wcisnieto prawy Ctrl');
lelse

{
}

trace('Wcisnieto inny klawisz');

Poniewaz klasa KeyLocation nie ma swoich metod i wlasciwosci, tylko stale okre-
$lajace potozenie, w tym punkcie uwzgledniono jedna tabele 8.7.

Tabela 8.7. State klasy KeyLocation

Nazwa Opis

D_PAD Okresla, czy wcisniety klawisz znajduje si¢ na panelu kierunkowym
LEFT Okredla, czy wcisniety klawisz znajduje sie po lewej stronie klawiatury
RIGHT Okresla, czy wcisniety klawisz znajduje sie po prawej stronie klawiatury
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Tabela 8.7. State klasy KeyLocation (ciqg dalszy)

Nazwa Opis

NUM_PAD Okredla, czy wcisniety klawisz znajduje sie na klawiaturze numerycznej lub w jej
wirtualnym odpowiedniku

STANDARD Okresla, czy pozycja klawisza nie zostala okreslona w konkretnych pozycjach

Sterowanie statkiem kosmicznym w przestrzeni

Skoro poznaliémy klasy obstugujace interakcje uzytkownika z uzyciem klawiatury,
przyszed! czas na zastosowanie zdobytej wiedzy w praktyce. Do tego celu wykorzy-
stamy mozliwo$¢ sterowania futurystycznym pojazdem w przestrzeni kosmiczne;.
Aplikacja ta sklada si¢ z dwdch warstw. Pierwsza to przestrzen tréjwymiarowa,
w ktorej porusza si¢ pojazd, druga warstwa to element interfejsu uzytkownika,
w ktorym widoczne sg aktualna predko$¢ pojazdu oraz spis klawiszy i akgji, jakie
wywolujg. Calo$¢ przedstawiono na rysunku 8.1.

File View Control Debug

Rysunek 8.1. Zrzut ekranu z aplikacji sterowania statkiem kosmicznym

Widoczny statek kosmiczny to jeden z darmowych modeli w formacie 3DS, ktore
s3 dostepne w sieci. W pozycji poczatkowej pojazd ten skierowany jest dziobem
w strong osi Z. Gdy wciskamy klawisze lewej i prawej strzatki, obiekt obraca si¢
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wokot osi Z. Natomiast klawiszami strzatki gérnej i dolnej odpowiednio podnosi si¢
i opuszcza dziéb. Wprawienie w ruch statku kosmicznego nastepuje po wcisnieciu
klawisza spacji. Zwroty i skrety uzaleznione sg od kata nachylenia pojazdu i predkosci,
z jaka sie porusza. Standardowo predkos¢ jest réwna 50, lecz mozna ja zwigk-
szy¢, weiskajac klawisz A, lub zmniejszy¢ klawiszem Z. Aby szybko zredukowaé
predkos¢ do jej standardowej warto$ci, wystarczy uzy¢ klawisza C. W sytuacji gdy
stracimy pojazd z pola widzenia, mozna przywrdci¢ go do pozycji poczatkowej,
wciskajac klawisz X, lub namierzy¢ kamera jego pozycje, uzywajac klawisza T.

Poniewaz kamery zostang omdéwione dopiero w rozdziale 9. ,,Kamery”, skorzy-
stamy ze standardowej, utworzonej wraz z widokiem.

Teraz przepisz i skompiluj kod zrédtowy tego przykladu, a nastgpnie zajmiemy si¢
omawianiem jego poszczegolnych fragmentow.

package
{

import flash.display.StageAlign;

import flash.display.StageScaleMode;

import flash.display.MovieClip;

import flash.display.Sprite;

import flash.events.Event;

import flash.events.KeyboardEvent;

import flash.geom.Vector3D;

import flash.ui.Keyboard;

//

import away3d.containers.ObjectContainer3D;

import away3d.containers.View3D;

import away3d.loaders.Loader3D;

import away3d.loaders.Max3DS;

import com.greensock.TweenMax;

public class KeyboardEventsExample extends Sprite

{
private var view:View3D;
private var speed:Number = 5;
private var shiplLoader:Loader3D;
private var ship:0ObjectContainer3D;
private var leftArrowDown:Boolean = false;
private var rightArrowDown:Boolean = false;
private var upArrowDown:Boolean = false;
private var downArrowDown:Boolean = false;
private var spaceDown:Boolean = false;
private var trackShip:Boolean = false;
private var speedMonitor:Monitor;

public function KeyboardEventsExample():void
{

if (stage) init();

else addEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);
}
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private function init(e:Event = null):void

{
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO SCALE;
stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
removeEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);
addEventListener(Event.ENTER FRAME, onEnterframe);
stage.addEventListener(Event.RESIZE, onResize);
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY DOWN, onKeyDown);
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY UP, onKeyUp);

view = new View3D();

view.x = stage.stageWidth * .5;
view.y = stage.stageHeight * .5;
addChild(view);

view.camera.z = -100;

speedMonitor = new Monitor();
speedMonitor.txt.text = String(speed * 10);
addChild(speedMonitor);

ToadShipModel();
onResize();

}

private function onResize(e:Event = null):void
{
universe.x = stage.stageWidth * .5;
universe.y = stage.stageHeight * .5;
view.x = stage.stageWidth * .5;
view.y = stage.stageHeight * .5;
speedMonitor.y = stage.stageHeight - 100;
speedMonitor.x = 100;

}

private function loadShipModel():void
{
ship = new ObjectContainer3D();
shipLoader = Max3DS.load('../../resources/models/max3ds/spaceship/
—>spaceship.3DS');
shipLoader.rotationY = -90;
shipLoader.rotationX = 90;
shipLoader.position = new Vector3D(0, 0, 0);
ship.addChild(shipLoader);
view.scene.addChild(ship);

}

private function onkKeyDown(e:KeyboardEvent):void

{
if (e.keyCode == Keyboard.C)

{
speed = 5;
speedMonitor.txt.text = String(speed * 10);
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}

}
if
{

}

if
if
if
if
if

(e.keyCode == Keyboard.A)

speed += .5;
speedMonitor.txt.text = String(speed * 10)

(e.keyCode == Keyboard.Z)

speed -= .5;
speedMonitor.txt.text = String(speed * 10)

(e.keyCode == Keyboard.LEFT) TeftArrowDown = true;

= true;

(e.keyCode == Keyboard.RIGHT) rightArrowDown = true;
(e.keyCode == Keyboard.UP) upArrowDown

(e.keyCode == Keyboard.DOWN) downArrowDown = true
(e.keyCode == Keyboard.SPACE) spaceDown =

private function onKeyUp(e:KeyboardEvent):void

{

}

if
if
if
if
if
if
{

true;

= false;

(e.keyCode == Keyboard.LEFT) 1leftArrowDown = false;
(e.keyCode == Keyboard.RIGHT) rightArrowDown = false;
(e.keyCode == Keyboard.UP) upArrowDown

(e.keyCode == Keyboard.DOWN) downArrowDown = false
(e.keyCode == Keyboard.SPACE) spaceDown =

(e.keyCode == Keyboard.X)

trackShip = false;
view.camera.lookAt(new Vector3D(0, 0, 0));

false;

TweenMax.to(ship, 1, { x:0, y:0, z:0, rotationY:0, rotationX:0,

“>rotationZ:0 } );

(e.keyCode == Keyboard.T)

trackShip = !trackShip;

private function onEnterFrame(e:Event):void

{

if
if
if
if
if

(spaceDown) ship.moveForward(speed);
(TeftArrowDown) ship.rol1(-5);
(rightArrowDown) ship.rol1(5);
(upArrowDown) ship.pitch(5);
(downArrowDown) ship.pitch( -5);

if (trackShip) view.camera.lookAt(ship.scenePosition);
view.render();
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W tym przykladzie skorzystalismy z podstawowych klas jezyka ActionScript 3.0
miedzy innymi do obstugi zdarzen uzycia klawiatury, stownika kodéw klawiszy
oraz wyswietlenia interfejsu.

import flash.display.MovieClip;
import flash.events.KeyboardEvent;
import flash.ui.Keyboard;

Z Away3D poza widokiem uzyliémy klas stuzacych do tadowania i umieszczania
na scenie zewnetrznych obiektow 3D. W tym konkretnym przypadku modeli
w formacie 3DS.

import away3d.containers.ObjectContainer3D;
import away3d.containers.View3D;

import away3d.loaders.Loader3D;

import away3d.loaders.Max3DS;

Dodatkowo do ustawienia statku w pozycji zerowej sceny skorzystaliémy z bi-
blioteki TweenMax.

import com.greensock.TweenMax;

W Kklasie KeyboardEventsExample na poczatku zdefiniowaliémy potrzebne obiekty
i zmienne. Jako obiekt reprezentujacy model 3D statku kosmicznego wykorzy-
staliSmy obiekt klasy Loader3D i nazwali$my go shipLoader. Wewngtrzne ustawienia
pozycji modelu uzaleznione s3 od tego, jak zostal on wyeksportowany. Dlatego
wlasnie zawarto$¢ obiektu shipLoader umie$cimy w kontenerze o nazwie ship, aby
w jego wnetrzu dokonywa¢ zmian.

Obiekt o nazwie speedMonitor klasy Monitor to reprezentant obiektu interfejsu.
Kolejne linijki to zmienne stosowane do obstugi pojazdu. Zmienna speed to stopien
zmiany predkosci statku, z kolei trackShip okresla, czy kamera ma §ledzi¢ obiekt
staﬂ(u,czy'ni& Zmienne: leftArrowDown, rightArrowDown, upArrowDown, downArrowDown
oraz spaceDown okreslaja, czy wybrany klawisz zostal wcisniety.

private var view:View3D;

private var shiplLoader:Loader3D;

private var ship:0bjectContainer3D;
private var speedMonitor:Monitor;

private var speed:Number = 5;

private var trackShip:Boolean = false;
private var leftArrowDown:Boolean = false;
private var rightArrowDown:Boolean = false;
private var upArrowDown:Boolean = false;
private var downArrowDown:Boolean = false;
private var spaceDown:Boolean = false;

W konstruktorze uruchamiamy metodg init(), z chwila gdy obiekt stage zostanie
zainicjowany.
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if (stage) init();
else addEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);

W metodzie init() w pierwszych dwdch linijkach usunelismy detektor zdarzenia
Event.ADDED_TO_STAGE i utworzyliémy nowy dla Event.ENTER FRAME. W kolejnych
linijkach ustawiliémy wlasciwosci dla okna aplikacji i dodalismy kolejne reje-
stratory zdarzen dla obiektu stage. Pierwszy z nich uruchamia metode onResize()
z kazda zmiang rozmiaréw okna. Kolejne dwa stuchajg zdarzen wecisniecia
i zwolnienia klawiszy klawiatury.

removeEventListener(Event.ADDED_TO STAGE, init);
addEventListener(Event.ENTER FRAME, onEnterFrame);
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO SCALE;

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.addEventListener(Event.RESIZE, onResize);
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY DOWN, onKeyDown);
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_UP, onKeyUp);

W dalszej czgéci metody init() stworzylismy widok Away3D i zmieniliSmy po-
zycj¢ kamery na osi Z, tak aby przyblizy¢ ja do obiektu statku kosmicznego.
view = new View3D();

addChild(view);
view.camera.z = -100;

Po utworzeniu widoku dodalismy obiekt speedMonitor, ktory przedstawia liste do-

stepnych klawiszy i predkoé¢ pojazdu. Wyswietlong w panelu uzytkownika pred-

kos¢ poczatkowa uzyskaliémy z iloczynu wartosci zmiennej speed i liczby 10.
speedMonitor = new Monitor();

speedMonitor.txt.text = String(speed * 10);
addChild(speedMonitor);

Na koncu init() wywolujemy metode ToadShipModel() i onResize(), aby ustawi¢
wszystkie obiekty w odpowiednim miejscu.

ToadShipModel();
onResize();

W metodzie onResize() centrujemy widok Away3D oraz obiekt typu movieClip
o nazwie universe. Obiekt universe to gwiezdziste tto, ktore zostalo bezposrednio
umieszczone w gléwnym oknie aplikacji. Z kolei obiekt interfejsu uzytkownika
umieszczamy w lewym dolnym rogu okna.

universe.x = stage.stageWidth * .5;
universe.y = stage.stageHeight * .5;
view.x = stage.stageWidth * .5;

view.y = stage.stageHeight * .5;
speedMonitor.y = stage.stageHeight - 100;
speedMonitor.x = 100;
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Metoda ToadShipModel() stuzy do pobrania modelu z konkretnej lokalizacji
i umieszczenia go na scenie. W pierwszej kolejnosci stworzylismy obiekt klasy
ObjectContainer3D o nazwie ship, ktéry bedzie stuzyt jako kontener dla pobranego
modelu. Nastepnie pobierany jest model w formacie 3DS za pomoca klasy Max3DS
i jej metody 1oad.

Po zatadowaniu zmieniliémy kat nachylenia statku na osi Y oraz X i ustawilismy je-
go pozycje w miejscu zerowym kontenera. Na koncu umiescilismy obiekt na scenie.

ship = new ObjectContainer3D();

shipLoader = Max3DS.load('models/spaceship/spaceship.3ds');
shipLoader.rotationY = -90;

shipLoader.rotationX = 90;

shipLoader.position = new Vector3D(0, 0, 0);
ship.addChild(shipLoader);

view.scene.addChild(ship);

w Away3D, jak prezentuje si¢ on na scenie. Moze dojs¢ do tego, ze jego skala i pozycja
nie odpowiadaja konkretnym potrzebom. W takiej sytuacji, jezeli nie mamy mozliwosci
edytowania modelu, mozna umiesci¢ go w kontenerze ObjectContainer3D i w jego
wnetrzu skorygowac skale badz katy nachylenia, na koncu ustawiajac jego pozycje.
Dzigki temu unikniemy koniecznosci przestawiania calej sceny i kamery, aby
uzyska¢ oczekiwany efekt.

VE W sytuacji gdy model pochodzi z nieznanych Zrédet, warto wczesniej sprawdzi¢
ZOwka

Metoda onKeyDown () w calosci sklada sie z instrukcji warunkowych. W tym miejscu
sprawdzane sg wartosci klawiszy i przypisywane odpowiednie akcje badz wartosci
zmiennym okreslajacym stan uzywanych klawiszy.

W sytuacji gdy warto$¢ keyCode zdarzenia KeyboardEvent réwna jest Keyboard.C,
predkos¢ redukowana jest do wartosci poczatkowej.

if (e.keyCode == Keyboard.C)
{

speed = 5;

speedMonitor.txt.text = String(speed * 10);
}

Z kolei gdy wartos¢ keyCode zdarzenia KeyboardEvent réwna jest Keyboard.A, predkos¢
statku zwieksza sie 0 0.5.

if (e.keyCode == Keyboard.A)
{

speed += .5;

speedMonitor.txt.text = String(speed * 10);
1

Zmniejszenie predkosci nastepuje po wcisnieciu klawisza Z, ktorego warto$¢
keyCode rdwna jest Keyboard.Z.
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if (e.keyCode == Keyboard.Z)
{

speed -= .5;

speedMonitor.txt.text = String(speed * 10);
1

Aby zachowa¢ cigglos¢ akeji sterowania statkiem, nie modyfikujemy w tym miejscu
jego pozycji, lecz przypisujemy warto$¢ typu Boolean wlasciwosciom, ktére w meto-
dzie onEnterframe() beda wskazywaly na wciskane przez uzytkownika klawisze.

Zdarzenie KeyboardEvent.KEY_DOWN uruchamiane jest jedynie przy zmianie stanu,
w jakim znajduje si¢ klawisz, dlatego zapisanie zmiany pozycji w metodzie onKey-
Down () spowodowaloby pojedyncze przejscie dla kazdego wcisnietego klawisza.

if (e.keyCode == Keyboard.LEFT) TeftArrowDown = true;
if (e.keyCode == Keyboard.RIGHT) rightArrowDown = true;
if (e.keyCode == Keyboard.UP) upArrowDown = true;

if (e.keyCode == Keyboard.DOWN) downArrowDown = true
if (e.keyCode == Keyboard.SPACE) spaceDown = true;

K
K
K
K
W metodzie onKeyUp() réwniez zawarlismy instrukcje warunkowe if, ale tutaj
sprawdzali$my stan klawisza i przypisywalismy odpowiedniej zmiennej warto$¢
false. Nie moglismy wszystkim naraz przypisa¢ wartoéci false, poniewaz mogltoby
to przerwac ciagglos¢ innej akgji.

if (e.keyCode == Keyboard.LEFT) TeftArrowDown = false;

if (e.keyCode eyboard.RIGHT) rightArrowDown = false;

if (e.keyCode eyboard.UP) upArrowDown = false;

== K
== K
if (e.keyCode == Keyboard.DOWN) downArrowDown = false

if (e.keyCode == Keyboard.SPACE) spaceDown = false;

W przypadku wystgpienia warunku, w ktérym wcisniety jest klawisz X, zapisalismy
zmiane wartosci zmiennej trackShip na false oraz skierowaliémy kamere¢ w strone
srodka sceny. Poza tym korzystajac z klasy TweenMax, stworzylismy animacje, w ktd-
rej statek kosmiczny powraca do swojej pierwotnej pozycji.

if (e.keyCode == Keyboard.X)
{
trackShip = false;
view.camera.lookAt (new Vector3D(0, 0, 0));
TweenMax.to(ship, 1, { x:0, y:0, z:0, rotationY:0, rotationX:0,
rotationZ:0 } );
1

W warunku wcisniecia klawisza T zapisaliSmy zmiane wartosci trackShip na prze-
ciwng do aktualnie ustawione;j.

if (e.keyCode == Keyboard.T)
{

}

trackShip = !trackShip;
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W metodzie onEnterFrame(), ktora jest stale wywolywana, uzyliSmy wszystkich
zmiennych, ktérych wartoéci zmieniajg si¢ w metodach onkeyDown() oraz onKeyUp().
W zalezno$ci od tego, ktora ze zmiennych réwna jest wartosci true, wykonywa-
na jest akcja obrotu badz przesuniecia. Dodatkowo jezeli warto$¢ trackShip réwna
jest true, kamera przy kazdym ods$wiezeniu ustawia sie w kierunku pozycji statku.

if (spaceDown) ship.moveForward(speed);

if (leftArrowDown) ship.roll(-5);

if (rightArrowDown) ship.rol1(5);

if (upArrowDown) ship.pitch(5);

if (downArrowDown) ship.pitch(-5);

if (trackShip) view.camera.lookAt(ship.scenePosition);
view.render();

Uzywanie myszy

W poprzednim podrozdziale pokazali$my, jak z uzyciem klawiatury manipulowa¢
tréjwymiarowymi obiektami umieszczonymi na scenie. Poparli§my to przykladem
sterowania pojazdem kosmicznym. Jak jednak wiadomo, w aplikacjach Flash cze-
$ciej stosuje sie mysz komputerowq niz klawiature. Dlatego w tym podrozdziale
przyjrzymy sie mozliwym sposobom zastosowania tego urzadzenia wraz z bi-
blioteka Away3D.

MouseEvent

Jak wiemy, w jezyku ActionScript 3.0 dostepna jest klasa MouseEvent, ktdrej obiekt
obstuguje zdarzenia zwigzane z mysza. W zwyklych aplikacjach dwuwymiaro-
wych zdarzen myszy mozna nastuchiwaé¢ na obiektach potomnych wzgledem
klasy InteractiveObject, czyli prawie na kazdym widocznym obiekcie. Niestety,
na obiektach tréjwymiarowych umieszczonych na scenie Away3D nie ma mozli-
wosci bezposredniego stosowania zdarzen klasy MouseEvent. Mimo to s3 sytuacje,
w ktérych mozna polaczy¢ stosowanie klasy MouseEvent z obiektami tréjwymia-
rowymi. Pierwszy sposdb polega na zastosowaniu klasy MovieClipSprite, ktorag
poznali$my w rozdziale 3. ,,Obiekty”. Jak pamietamy, wyswietlana w obiekcie kla-
sy MovieClipSprite tekstura ma posta¢ obiektu klasy DisplayObject. Skutkiem tego
na powierzchni tej tekstury mozna korzysta¢ ze zdarzen MouseEvent. Nie tylko
na obiekcie klasy MovieClipSprite mozna stosowa¢ zdarzenia MouseEvent. Otdz
w rozdziale 4. ,Materialy” poznali$my klasy MovieMaterial, PhongMovieMaterial oraz
Dot3MovieMaterial, dla ktérych zrodtem wyswietlanej grafiki sa obiekty klas Sprite
oraz MovieClip. Jak wiemy, bezposrednio na obiekcie zarowno klasy Sprite, jak
i MovieClip mozna wywola¢ zdarzenia MouseEvent, ale gdy uzywamy ich wewnatrz
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ktéregos z wyzej wymienionych materialéw, sa one niedostgpne dla wskaznika
myszy. Jest to normalny stan, ktéry mozna zmieni¢, nadajac wlasciwosci inte-
ractive wybranego materialu warto$¢ true.

Inny sposob wykorzystania zdarzen MouseEvent do modyfikowania obiektow 3D
polega na pobieraniu wspétrzednych wskaznika myszy i przekazywaniu ich do
sceny Away3D. Wykrywajac zmiane pozycji kursora myszki w oknie aplikacji,
mozna na obiekcie umieszczonym w przestrzeni trdjwymiarowej wykonac
czynnodci takie jak skalowanie, przesuniecie czy tez obrét. W przykladzie umiesz-
czonym w kolejnym punkcie tego podrozdziatu odniesiemy si¢ do tego sposobu
interakgji z uzyciem myszki komputerowe;.

Obracanie i skalowanie statkv kosmicznego

Widocznym elementem w tym przykladzie bedzie jedynie model statku ko-
smicznego zastosowany wczesniej w punkcie ,,Sterowanie statkiem kosmicznym
w przestrzeni”. Pozycja poczatkowa dla pojazdu bedzie $rodek przestrzeni troj-
wymiarowej. Sam model zostanie skierowany dziobem wzdtuz osi Z. Poruszajac
kursorem, bedzie mozna doprowadzi¢ model do réznych pozycji i wymiardw.
Przykladowe ustawienia zaprezentowano na rysunku 8.2.

File View Control Debug

Rysunek 8.2. Przyktadowe ustawienia pozycji i wymiaréw modelu
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Aby zmieni¢ pozycje modelu statku kosmicznego, nalezy wcisna¢ lewy przycisk
myszy i trzymajac go, poruszac kursorem w rézne strony okna aplikacji. Wcisnigcie
i trzymanie przycisku powoduje zmiane wartosci jednej ze zmiennych, ktora jest
warunkiem podejmowania dzialan obrotu. Bez tego kazde poruszenie kursorem,

nawet nieplanowe, powodowaloby modyfikacje.

Aby dodatkowo przy poruszaniu kursorem kontrolowa¢ wymiary modelu, nalezy
uzy¢ klawisza Ctrl. Caly mechanizm wyjasnimy przy omawianiu kodu zrédlowego

tego przykladu. Teraz przepisz i skompiluj nastepujacy kod.

package
{
import
import
import
import
import
import
import
import
import
//
import
import
import
import
public
{
private
private
private
private
private
private
private
private

flash.
flash.
flash.
flash.
flash.
flash.
flash.
flash.
flash.

var
var
var
var
var
var
var
var

display.StageAlign;
display.StageQuality;
display.StageScaleMode;
display.Sprite;
events.Event;
events.MouseEvent;
events.KeyboardEvent;
ui.Keyboard;
geom.Vector3D;

away3d.containers.ObjectContainer3D;
away3d.containers.View3D;
away3d.loaders.Loader3D;
away3d.loaders.Max3DS;

class MouseEventExample extends Sprite

view:View3D;
shipLoader:Loader3D;
ship:0bjectContainer3D;
mouseDown:Boolean = false;
ctr1Down:Boolean = false;
xPos :Number;

yPos :Number;

ease:Number = .3;

public function MouseEventExample():void

{

if (stage) init();
else addEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);

}

private function init(e:Event = null):void

{

stage.quality = StageQuality.LOW;

stage.scaleMode =
stage.align =

StageScaleMode.NO_SCALE;
StageAlign.TOP_LEFT;

removeEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);
addEventListener(Event.ENTER FRAME, onEnterFrame);
stage.addEventListener(Event.RESIZE, onResize);
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}

stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, onMouseDown) ;
stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, onMouseUp);
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY DOWN, onKeyDown);
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY UP, onKeyUp);

//

view = new View3D();
addChild(view);
view.camera.z = -50;
//

ship = new ObjectContainer3D();

shipLoader = Max3DS.Toad(' ../../resources/models/max3ds/spaceship/

>spaceship.3DS"');

shipLoader.rotationY = -90;
shipLoader.rotationX = 90;
shipLoader.position = new Vector3D(0, 0, 0);
ship.addChild(shipLoader);
view.scene.addChild(ship);

onResize();

private function onMouseDown(e:MouseEvent):void

{
}

mouseDown = true;

private function onMouseUp(e:MouseEvent):void

{
}

mouseDown = false;

private function onkKeyDown(e:KeyboardEvent):void

{

if (e.keyCode == Keyboard.CONTROL) ctrlDown = true;
}
private function onKeyUp(e:KeyboardEvent):void
{

if (e.keyCode == Keyboard.CONTROL) ctrlDown = false;

}

private function onResize(e:Event = null):void

{

}

view.x = stage.stageWidth * .5;
view.y = stage.stageHeight * .5;

private function onEnterFrame(e:Event):void

{

xPos = stage.mouseX - stage.stageWidth * .5;
yPos = stage.mouseY - stage.stageHeight * .5;

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/flacpo
http://helion.pl/rt/flacpo

356 Flash i ActionScript. Aplikacje 3D od podstaw

if (mouseDown && !ctrlDown)

{
ship.rotationY += (xPos * .5 - ship.rotationY) * ease;
ship.rotationX += (yPos * .5 - ship.rotationX) * ease;

}

else if (mouseDown && ctrlDown)

{
}

ship.scale(Math.sqrt(xPos * xPos + yPos * yPos)*.01);

view.render();

}

W tym przykladzie najwazniejsza dla nas klasg z pakietu flash jest oczywiscie
MouseEvent. Z Away3D, tak samo jak w poprzednich przyktadach tego rozdziatu,
skorzystalisémy z modelu 3DS. Dlatego potrzebowali§my klas Loader3D, Max3D$
i ObjectContainer3d do umieszczenia modelu statku na scenie.

Na poczatku ciata klasy MouseEventExample zdefiniowalismy obiekt widoku Away3D,
obiekty stuzace do pobrania i wyswietlenia modelu 3DS oraz kilka zmiennych.
Pierwsza w kolejnosci mouseDown przyjmuje warto$ci typu Boolean i okresla, czy
lewy przycisk myszy jest wcisniety. Jezeli jest, to warto$¢ tej wlasciwosci réwna
sie true. Kolejng zmienna, ktéra dodali$my, jest ctriDown. Jej warto$¢ rowniez jest
typu Boolean i okresla, czy zostal wcisniety klawisz Ctrl. Wlasciwosci xPos oraz yPos
to zmienne liczbowe, ktore okreslaja odleglos¢ pozycji kursora od $rodka okna
aplikacji. Ich wartosci sa3 modyfikowane przy kazdym od$wiezeniu stotu monta-
zowego. Ostatnia zmienna ease odpowiada za zlagodzenie przejscia miedzy pozy-
cjami badZ wymiarami modelu pojazdu. Jej warto$¢ w trakcie uruchamiania oraz
uzywania programu nie zmienia sie, dlatego mozna zdefiniowac ja jako warto$¢
stalg.

private var view:View3D;

private var shiplLoader:Loader3D;
private var ship:0ObjectContainer3D;
private var mouseDown:Boolean = false;
private var ctriDown:Boolean = false;
private var xPos:Number;

private var yPos:Number;

private var ease:Number = .3;

Podobnie jak w poprzednich konstruktorach dla klas przykladéw, i tutaj, gdy obiekt
stage jest gotowy, uruchamiamy metode init().

if (stage) init();
else addEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);
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Na poczatku metody init() ustawilismy jako$¢ generowanego obrazu na pozio-

mie LOW. W nastepnej kolejnosci wyltaczyliémy skalowanie okna oraz wyrdéwnalismy

stot montazowy do lewego gérnego rogu. Dzigki temu aplikacja bedzie dzialata

plynniej i przy powigkszeniu okna zwigkszymy obszar dziatania kursora.
stage.quality = StageQuality.LOW;

stage.scaleMode = StageScaleMode.NO SCALE;
stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;

W kolejnych linijkach kodu metody init() usuneliémy detektor zdarzenia Event.
ADDED_TO_STAGE i utworzyliémy szereg nowych. Kolejnos¢, z jaka je dodalismy,
jest przypadkowa. Pierwszy detektor odpowiada za nastuchiwanie zdarzenia
Event.ENTER_FRAME i wywolanie metody onEnterFrame(). W drugiej kolejnosci dodali-
$my detektor dla zmiany rozmiaréw okna aplikacji Event.RESIZE. Kolejne dwa
detektory nastuchujg zdarzen MouseEvent.MOUSE_DOWN oraz MouseEvent.MOUSE_UP,
ktére odpowiadaja za klikniecie i puszczenie przycisku myszki. Podobne zadanie
przydzieliliémy detektorom zdarzen KeyboardEvent.KEY DOWN i KeyboardEvent.KEY_UP,
z t3 roznicy, ze one wskazuja na klikniecie badz zwolnienie klawisza na klawiaturze.

removeEventListener(Event.ADDED_TO STAGE, init);
addEventListener(Event.ENTER FRAME, onEnterFrame);
stage.addEventListener(Event.RESIZE, onResize);
stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, onMouseDown);
stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, onMouselUp);
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY DOWN, onKeyDown);
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_UP, onKeyUp);

Po ustaleniu detektoréw zdarzen stworzyliémy i dodalismy obiekt widoku biblio-
teki Away3D. Dodatkowo przyblizyliémy kamere do pozycji -50 na osi Z, tak aby
statek w swojej poczatkowej pozycji byl dobrze widoczny.

view = new View3D();
addChild(view);
view.camera.z = -50;

Gdy widok zostal dodany, stworzyli§my obiekt statku kosmicznego, korzystajac
z ustawien z poprzednich przykladéw tego rozdzialu. Po pobraniu modelu za
pomoca klasy Max3DS obroécilismy go tak, aby dziobem, zwrécony byt w strong osi Z.
Nastepnie umiesciliémy go w kontenerze o nazwie ship i dodaliSmy go do sceny.

ship = new ObjectContainer3D();

shipLoader = Max3DS.Toad('models/spaceship/spaceship.3ds');
shipLoader.rotationY = -90;

shipLoader.rotationX = 90;

shipLoader.position = new Vector3D(0, 0, 0);
ship.addChild(shipLoader);

view.scene.addChild(ship);

Na koncu bloku kodu metody init() odwotalismy si¢ do metody onResize().
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Kolejnymi metodami, ktére zapisaliémy w klasie MouseEventExample, sg onMouseDown ()
oraz onMouseUp (). Gdy wciéniety jest lewy przycisk myszki, wywolywana jest meto-
da onMouseDown (), w ktdrej wlasciwosci mouseDown przypisywana jest wartos¢ true.

Z kolei po puszczeniu przycisku myszy warto$¢ mouseDown () zostaje zmieniona na
false w metodzie onMouseUp().

Idac tym torem, zapisaliSmy metody onKeyDown () oraz onKeyUp(), ktére uruchamia-
ne s3 z kazdym wecisnieciem i zwolnieniem klawisza na klawiaturze. Jednak nie
kazde wywotanie tych metod powoduje zmiany. Wewnatrz obu metod zastoso-
wali$my instrukcje warunkows if. Obie filtrujg kody wciskanych i zwalnianych
klawiszy w celu wychwycenia wartosci numerycznej odpowiadajacej numerowi
klawisza Ctrl. Jezeli klawisz ten zostanie wcisniety, to w metodzie onKeyDown ()
zmienna ctr1Down zmieni swoja warto$¢ na true. Z kolei po puszczeniu przycisku
Ctrl w metodzie onKeyUp() zmienna ctr1Down zmieni swojg warto$¢ na false.

Przy kazdej zmianie rozmiaru okna uruchamiana jest metoda onResize(). W jej
ciele zapisalismy wy$rodkowanie widoku view w oknie programu.

view.x
view.y

stage.stageWidth * .5;
stage.stageHeight * .5;

Na koncu klasy MouseEventExample zapisalismy metode onEnterFrame(), wywoty-
wang przy kazdym wystapieniu zdarzenia Event.ENTER FRAME. W pierwszych
dwoch linijkach wpisaliémy formuly wyliczajace réznice migdzy wspotrzednymi
kursora i wspolrzednymi $rodka okna aplikacji.

xPos = stage.mouseX - stage.stageWidth * .5;
yPos = stage.mouseY - stage.stageHeight * .5;

Nastepnie zapisali$my instrukcje if, ktore sprawdzajg wartosci zmiennych mouseDown
oraz ctr1Down. W pierwszym przypadku sprawdzamy, czy warto$¢ mouseDown jest
réwna true, a warto$¢ ctriDown rowna false. Jezeli warunek zachodzi, to wczesniej
zdefiniowane odleglosci xPos i yPos zostang uzyte do zmiany katéw nachylenia
modelu na osiach X i Y. Parametr ease stuzy jako mnoznik tagodzacy przejscie
miedzy pozycjami.

if (mouseDown && !ctrlDown)

{
ship.rotationY += (xPos * .5 - ship.rotationY) * ease;
ship.rotationX += (yPos * .5 - ship.rotationX) * ease;

}

Jezeli warto$ci wlasciwosci mouseDown i ctriDown s3 réwne true, to kazda zmiana
wspotrzednych kursora spowoduje zmiang wymiaréw obiektu. Im dalej od srodka
bedzie skierowany kursor, tym wigksza skale bedzie mial model statku kosmicznego.
Aby obliczy¢ te odleglos¢, musielismy uzy¢ wlasciwosci xPos i yPos. Bezposrednio
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w metodzie scale() obiektu ship obydwie te wartosci podnieslismy do kwadratu
i dodali$my. Nastepnie wyliczyliSmy pierwiastek z tej sumy i pomnozylismy go
przez 0.01. W ten sposéb, bazujac na wspdtrzednych pozycji kursora, uzyskamy
dlugos¢ wektora, ktdra bedziemy skalowali obiekt ship.

else if (mouseDown && ctr1Down)

{
}

ship.scale(Math.sqrt(xPos * xPos + yPos * yPos)*.01);

Na koncu metody onEnterFrame() od$wiezamy widok metoda render().

MouseEvent3D

We wczedniejszych przykladach tego podrozdzialu pokazali$my, ze mozna za
pomocg MouseEvent stworzy¢ interakcje uzytkownika ze srodowiskiem Away3D.
Problem polega na tym, ze przedstawione sposoby nie odnosily si¢ bezposrednio
do obiektow tréjwymiarowych, tylko do obiektéw klas pochodnych wzgledem
InteractiveObject. Na szczescie biblioteka Away3D ma swoja implementacje pelnej
obstugi zdarzen myszki w postaci klasy MouseEvent3D.

Zlokalizowana w pakiecie away3d.events klasa MouseEvent3D jest odpowiednikiem
standardowego MouseEvent, tylko ze w tym przypadku ma ona zastosowanie bezpo-
$rednio na obiektach umieszczonych w przestrzeni tréjwymiarowej, niezaleznie od
ich rodzaju i materialu, ktérym sg pokryte. W swoich zasobach klasa MouseEvent3D
ma stale, ktore definiujg wiekszos¢ zdarzen znanych z MouseEvent, migdzy innymi
MouseEvent3D.MOUSE_DOWN, MouseEvent3D.MOUSE_UP czy tez MouseEvent3D.MOUSE_MOVE.
Kazde ze zdarzen MouseEvent3D wywoluje si¢ bezposrednio na obiekcie, na ktérym
ma ono by¢ rejestrowane. Dziala to na tych samych zasadach jak w przypadku
zwyklych obiektéw DisplayObject.

0Obj3d.addEventListener(MouseEvent3D.MOUSE_DOWN, onMouseDown);
Oczywiscie zamiast odwolywa¢ sie do obiektu zdarzenia, mozna wpisa¢ sama

postac String, ktora reprezentuje stala obiektu MouseEvent3D. Powyzszy przykiad
dodania detektora w tym przypadku wygladalby nastepujaco:

Obj3d.addEventListener("mouseDown3d", onMuseDown);

Tabele 8.8 i 8.9 zawierajg metody i wlasciwosci klasy MouseEvent3D. W tabeli 8.10
wypisane zostaly state odpowiadajace konkretnym zdarzeniom.
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Tabela 8.8. Wtasciwosci klasy MouseEvent3D

Nazwa Rodzaj Warto$¢ domyslna Opis

ctriKey Boolean false

elementV0 ETementVO

material Material
Object Object3D
sceneX Number
sceneY Number
sceneZ Number
screenX Number
screenY Number
screenZ Number
shiftKey Number false
uv uv

view View3D

Okreéla, czy klawisz Ctrl jest wciniety

Obiekt typu ElementV0, na ktérym wywotano
zdarzenie

Materiat obiektu 3D, na ktérym wywotano
zdarzenie

Obiekt 3D, na ktérym wywolano zdarzenie
Wspolrzedna x na scenie

Wspdlrzedna y na scenie

Wspolrzedna z na scenie

Wspdtrzedna x w widoku

Wspdlrzedna y w widoku

Wspdlrzedna z w widoku

Okreéla, czy klawisz Shift jest wcisniety

Wspolrzedne UV wewnatrz obiektu, na ktérym
wywolano zdarzenie

Obiekt widoku, w ktérym wywotano zdarzenie

Tabela 8.9. Metody klasy MouseEvent3D

Nazwa

Opis

MouseEvent3D(type:String)

clone() :Event

Konstruktor

Tworzy kopie obiektu MouseEvent3D

Tabela 8.10. State klasy MouseEvent3D

Nazwa Warto$¢ domyslna

Opis

MOUSE_DOWN  'mouseDown3d’

MOUSE_MOVE ~ 'mouseMove3d'

MOUSE_OUT 'mouseQut3d’

MOUSE_OVER  'mouseQver3d’

MOUSE_UP 'mouseUp3d’

Zdarzenie wcisniecia przycisku myszy na tréjwymiarowym
obiekcie

Zdarzenie poruszania kursorem na tréjwymiarowym
obiekcie

Zdarzenie opuszczenia kursora z tréjwymiarowego obiektu
lub ktoregokolwiek z obiektéw w nim umieszczonych

Zdarzenie najechania kursorem na tréjwymiarowy obiekt
lub ktoérykolwiek z obiektéw w nim umieszczonych

Zdarzenie puszczenia przycisku myszy na tréjwymiarowym
obiekcie
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Tabela 8.10. State klasy MouseEvent3D (ciqg dalszy)

Nazwa Warto$¢ domyslna  Opis
ROLL_OVER  'rol10ut3d’ Zdarzenie najechania kursorem na tréjwymiarowy obiekt
ROLL_OUT ‘rol10ver3d’ Zdarzenie opuszczenia kursora z tréjwymiarowego obiektu

Metody dia zdarzen MouseEvent3D

Obiekty klasy Object3D maja wlasne metody inicjujace detektory zdarzen dla
MouseEvent3D. Kazda z tych metod ma inng nazwe, ktéra wskazuje na rodzaj zdarze-
nia. Jako argument dla takiej metody nalezy poda¢ jedynie nazwe metody, ktéra
ma by¢ wywolana po zajéciu zdarzenia.

Tabela 8.11 zawiera spis nazw metod oraz zdarzen, ktérym one odpowiadaja.

Tabela 8.11. Metody obstugi zdarzeri MouseEvent3D

Nazwa metody Zdarzenie
addOnMouseDown MouseEvent3D.MOUSE_DOWN
addOnMouseMove MouseEvent3D.MOUSE_MOVE
addOnMouseQut MouseEvent3D.MOUSE_OUT
addOnMouseOver MouseEvent3D.MOUSE_OVER
addOnMouseUp MouseEvent3D.MOUSE_UP
addOnRo110ut MouseEvent3D.ROLL OUT
addOnRo110ver MouseEvent3D.ROLL_OVER

Malowanie na trojwymiarowych obiektach

W tym punkcie wyjasnimy, jak napisa¢ aplikacje umozliwiajaca malowanie po
powierzchni obiektéw 3D.

Aby wykona¢ to zadanie, w pierwszej kolejnosci stworzymy obiekt $ciany i wy-
petnimy go tekstura z ceglang powierzchnig. Nastepnie do tego obiektu dodamy
detektory zdarzen poruszania kursorem, wcisniecia i puszczenia przycisku myszy.
Dodatkowa zmienng typu Boolean sprawimy, ze malowanie bedzie trwalo od
momentu wcisniecia do zwolnienia przycisku myszy.

Sam proces rysowania umie$cimy w metodzie obstugi zdarzenia Event.ENTER_FRAME.

Aby na powierzchni $ciany byly widoczne zmiany, skorzystamy z materiatu typu
MovieMaterial. Jego pierwsza warstwe wypelnimy wcze$niej wspomniang ceglang
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teksturg. Kolejne rysunki beda skutkiem tworzenia nowych obiektow Sprite,
w ktorych metoda drawCircle() bedziemy rysowali pojedyncze, potprzezroczyste
czerwone kofa.

Aby ustali¢ wspolrzedne kursora na obiekcie, skorzystamy ze wspomnianego
w tabeli 8.8 obiektu UV.

Efekt, ktory uzyskamy po napisaniu i skompilowaniu przyktadu, ilustruje rysu-

nek 8.3.

Rysunek 8.3.
Malowanie graffiti
na tréjwymiarowej
Scianie

Plik Widok Kontrola Pomoc

Teraz przepisz i skompiluj nastepujacy kod. Nastepnie zajmiemy si¢ omawianiem
jego poszczegolnych fragmentow.

package

{
import
import
import
import
import
import
/]
import
import
import
import
import
import

Kup ksigzke

flash.geom.Vector3D;
flash.events.Event;
flash.display.StageQuality;
flash.display.StageAlign;
flash.display.StageScaleMode;
flash.display.Sprite;

away3d.containers.View3D;
away3d.primitives.Cube;
away3d.core.utils.Cast;
away3d.materials.MovieMaterial;
away3d.primitives.data.CubeMaterialsData;
away3d.events.MouseEvent3D;
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public class GraffitiExample extends Sprite

{

private var view:View3D;

private var wall:Cube;

private var cubeMaterials:CubeMaterialsData;
private var drawingEnabled:Boolean = false;

public function GraffitiExample()
{

if (stage) init();

else addEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);
1

private function init(e:Event = null):void

{
stage.quality = StageQuality.LOW;
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO SCALE;
stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
removeEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);
stage.addEventListener(Event.RESIZE, onResize);
stage.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, onEnterFrame);

//

view = new View3D();
addChild(view);

//

cubeMaterials = new CubeMaterialsData();

cubeMaterials.front = new MovieMaterial (new brickTexture(),
>{ interactive:true } );

cubeMaterials.back = new MovieMaterial(new brickTexture(),
<>{ interactive:true } );

cubeMaterials.top = new MovieMaterial(new brickTexture(),
>{ interactive:true } );

cubeMaterials.bottom = new MovieMaterial (new brickTexture(),
>{ interactive:true } );

cubeMaterials.left = new MovieMaterial(new brickTexture(),
>{ interactive:true } );

cubeMaterials.right = new MovieMaterial (new brickTexture(),
<> { interactive:true } );

wall = new Cube( { width:1024, height:512, depth:50,
“>cubeMaterials:cubeMaterials } );

wall.addOnMouseDown (onMouseDown) ;

wall.addOnMouseUp (onMouseUp) ;
wall.addEventListener(MouseEvent3D.MOUSE MOVE, onMouseMove);
view.scene.addChild(wall);

onResize();

}

private function onMouseDown(e:MouseEvent3D):void

{
}

drawingEnabled = true;
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private function onMouseUp(e:MouseEvent3D):void

{

drawingEnabled = false;

}

private function onMouseMove (e:MouseEvent3D):void

{
if (drawingEnabled)

{
var graff:Sprite = new Sprite();
graff.graphics.beginFil1(0xFF0000, .5);
graff.graphics.drawCircle(e.uv.u * (e.material as MovieMaterial).
>movie.width, (e.material as MovieMaterial).movie.height -
>e.uv.v * (e.material as MovieMaterial).movie.height, 10);
graff.graphics.endFil1();
(e.material as MovieMaterial).movie.addChild(graff);

}

private function onResize(e:Event = null):void

{
view.x = stage.stageWidth * .5;
view.y = stage.stageHeight * .5;
}

private function onEnterFrame(e:Event):void

{
wall.rotationY -= .1;
view.render();

}

Na poczatku bloku klasy GraffitiExample zdefiniowalismy obiekt widoku View3D,
a nastepnie obiekt klasy Cube o nazwie wall. Jak wspomnieliémy na poczatku tego
punktu, materialem pokrywajacym $ciang jest obiekt klasy MovieMaterial. W naszym
przyktadzie nazwaliSmy go wallTexture. Jako zrodlo dla tego materialu postuzyt
obiekt klasy brickTexture. Jest to element MovieClip dodany do biblioteki pliku fla.
Po zdefiniowaniu wszystkich potrzebnych obiektow utworzyliémy jeszcze jedna
zmienng o nazwie drawingEnabled, ktérej wartos¢ okresla, czy mozna rysowac po
powierzchni $ciany.

private var view:View3D;

private var wall:Cube;

private var wallTexture:MovieMaterial;

private var textureMC:brickTexture;
private var isDrawing:Boolean = false;

W konstruktorze uruchamiamy metode init(), z chwilg gdy obiekt Stage zostanie
zainicjowany.
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if (stage) init();
else addEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);

Gdy metoda init() zostanie wywolana, obiekt nastuchujacy zdarzenia Event.ADDED_
TO_STAGE bedzie zbedny, dlatego mozna go usuna¢, stosujac metode removeEvent
>Listener().

Dla szybszego dziatania aplikacji ustawilismy niska jako$¢ wyswietlanego obrazu,
stosujac w tym celu warto$¢ StageQuality.LOW. W kolejnych linijkach usunelismy
skalowanie obiektéw i wyréwnalismy stét montazowy do lewego gérnego rogu.
Ostatnimi operacjami, jakie wykonaliémy na obiekcie stage, bylo przypisanie im
detektorow zdarzen reagujacych na zmiane rozmiaréw okna i od$wiezanie wyswie-
tlanego obrazu.

removeEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);
stage.quality = StageQuality.LOW;

stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.addEventListener(Event.RESIZE, onResize);
stage.addEventListener(Event.ENTER _FRAME, onEnterFrame);

Po ustaleniu wszystkich opcji i dodaniu obiektéw nastuchujacych zdarzen Event.
>RESIZE i Event.ENTER FRAME stworzyliSmy i dodalismy widok bez ustalania jakich-
kolwiek dodatkowych zmian wartoéci jego wlasciwosci. Polozenie zmieniamy
w metodzie onResize().

view = new View3D();
addChild(view);

W kolejnych linijkach metody init() stworzyliSmy i uzupelniliémy zawarto$¢
obiektu klasy CubeMaterialsData o nazwie cubeMaterials. Kazdemu z bokéw szescianu
przypisaliSmy nowy material typu MovieMaterial. W kazdym z tych materialéw
zrédlem wyswietlanego obrazu jest obiekt klasy brickTexture. Dodatkowo aby
umozliwi¢ malowanie na powierzchni tego materiatu, ustawiliémy wartos¢ wla-
$ciwosci interactive jako true.

cubeMaterials = new CubeMaterialsData();
cubeMaterials.front = new MovieMaterial(new brickTexture(),
>{ interactive:true } );

cubeMaterials.back = new MovieMaterial (new brickTexture(),
>{ interactive:true } );

cubeMaterials.top = new MovieMaterial(new brickTexture(),
>{ interactive:true } );

cubeMaterials.bottom = new MovieMaterial(new brickTexture(),
>{ interactive:true } );

cubeMaterials.left = new MovieMaterial (new brickTexture(),
>{ interactive:true } );

cubeMaterials.right = new MovieMaterial(new brickTexture(),
<> { interactive:true } );
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Po wykonaniu tych czynnosci stworzylismy obiekt klasy Cube o nazwie wall, w kto-
rym wlasciwosci cubeMaterials przypisaliémy nasz obiekt cubeMaterials. Nastepnie
korzystajac z wczeéniej poznanych metod addOnMouseDown(), addOnMouseUp() oraz
zwyklego addEventListener() dodalismy obiekt nastuchujacy zdarzen MouseEvent3D.
wall = new Cube( { width:1024, height:512, depth:50,
>cubeMaterials:cubeMaterials } );
wall.addOnMouseDown (onMouseDown) ;

wall.addOnMouseUp (onMouseUp) ;
wall.addEventListener(MouseEvent3D.MOUSE MOVE, onMouseMove);

Na koncu metody init() dodalismy obiekt $ciany do sceny Away3D i wywolalismy
metode onResize() w celu ustawienia widoku na srodku okna aplikacji.

view.scene.addChild(wall);
onResize();

Metody onMouseDown () oraz onMouseUp () wywolywane sa w sytuacji zajécia zdarzenia
MouseEvent3D. Po wcisnigciu przycisku myszki uruchamia si¢ metoda onMouseDown(),
w ktdrej wlasciwosci mouseDown przypisywana jest warto$¢ true. Z kolei przy pusz-
czeniu przycisku myszy wywolywana jest metoda onMouseUp(), w ktorej mouseDown
zmienia swojg warto$¢ na false.

Najwazniejszag metodg w klasie GraffitiExample jest onMouseMove(). Kod zapisany
w jej ciele odpowiada za rysowanie wzoréw na powierzchni tekstury obiektu wall.
Aby malowanie bylo mozliwe jedynie przy wcisnietym przycisku myszy, musie-
lismy w pierwszej kolejnosci zastosowa¢ instrukcje warunkowa if, w ktorej
sprawdzana jest warto$¢ wlasciwoséci drawingEnabled.

Jezeli warto$¢ tej wlasciwosci réwna jest true, to wewnatrz instrukcji tworzony
jest nowy obiekt klasy Sprite.
var graff:Sprite = new Sprite();

Stosujac odwotanie do obiektu graphics wewnatrz obiektu graff, mozna korzystaé
z jego metod rysowania.

Do narysowania potprzezroczystego czerwonego kofa uzylismy metod beginFi11()
oraz drawCircle(). W metodzie beginFil1() jako argument podaliémy szesnastkowy
kod koloru czerwonego.

graff.graphics.beginFill(0xFF0000, .5);
Metoda drawCircle() przyjmuje trzy wlasciwosci: x, y, oraz radius. Jako x podalismy
wartos$¢ wlasciwosci u z obiektu UV i pomnozyli$émy ja przez szerokos¢ tekstury.

e.uv.u * (e.material as MovieMaterial).movie.width;
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Z kolei aby okresli¢ warto$¢ argumentu y, musieliémy od wysokosci tekstury odja¢
iloczyn tej wysokosci i warto$ci wlasciwosci v z obiektu Uv. Dzigki temu wspotrzedne
tekstury beda zgodne z ruchem kursora.

(e.material as MovieMaterial).movie.height - e.uv.v * (e.material as
MovieMaterial).movie.height;

Etap rysowania zakonczylismy metoda endFi11(), po czym umiesciliémy nowo
utworzony obiekt graff w wyswietlanym obiekcie klasy brickTexture.

graff.graphics.endFill();
(e.material as MovieMaterial).movie.addChild(graff);

Warto wspomnie¢ o tym, ze zapis (e.material as MovieMaterial).movie odwoluje
sie do zrédfa materialu, na ktérym aktualnie znajduje si¢ kursor.

Rozmieszczanie obiektow na planszy

Przyjmijmy, ze Twoim zadaniem jest napisanie strategicznej gry czasu rzeczywi-
stego. Jednymi z kluczowych elementéw takiej gry sa:

¢ mozliwos¢ zmiany pozycji obiektow strategicznych,
¢ tworzenie oraz przemieszczanie jednostek bojowych.

Tymi konkretnymi zagadnieniami zajmiemy si¢ w tym punkcie, a efekt, ktéry uzy-
skamy, kompilujac kod zrédtowy przyktadu, przedstawia rysunek 8.4.

Rysunek 8.4. Plik Widok Kontrola Pomoc
Rozmieszczanie
obiektéw na planszy
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Na rysunku 8.4 widzimy kawalek planszy pokryty teksturg ze sztucznym uksztatto-
waniem terenu tworzacym pole podzielone wyschnigtym korytem rzeki. Na tej
planszy umieszczony jest jeden budynek, ktéry w naszym scenariuszu pelni
funkcje fabryki pojazdéw latajacych. Poza nim w powietrzu wiszg cztery wypro-
dukowane statki kosmiczne.

Tworzenie tych latajacych obiektéw nastepuje po kliknigciu na obiekt fabryki —
pojazd pojawia sie na jej platformie, po czym przemieszcza na losowo wybrang

pozycje.

Najechanie kursorem na ktérykolwiek z modeli powoduje pojawienie si¢ czer-
wonej poswiaty. Oznacza to, ze na wybranym elemencie mozna wykona¢ akcje
zmiany pozycji.

Zeby zmieni¢ pozycje wybranego obiektu, nalezy klikng¢ na niego, trzymajac wci-
$niety klawisz Ctrl.

Na podtozu planszy pojawi si¢ niebieski celownik, tak jak to pokazano na rysun-
ku 8.4. Celownik ten, podobnie jak w grach tego typu, wyznacza nowe miejsce do-
celowe.

Aby wybrany obiekt zmienit swoja pozycje na nowa, nalezy kliknag¢ lewy przycisk
myszy, trzymajac wcisniety klawisz Ctrl. W przypadku obiektu fabryki pozycja
zmieniona zostanie natychmiastowo, poniewaz — w przeciwienstwie do obiektow
statkéw — nie stworzyliémy animacji ptynnego przejscia wygenerowanej za pomoca
bibliotek TweenMax i TimelineMax. Wszystkie procesy, ktére zachodza w kodzie
zrédlowym tego przyktadu, oméwimy za chwile. Teraz przepisz ten kod i zalacz go
jako gléwna klas¢ programu. Do poprawnego dzialania aplikacji niezbedne sa
zasoby umieszczone w pliku fla.

package

{
import flash.display.StageAlign;
import flash.display.StageQuality;
import flash.display.StageScaleMode;
import flash.display.Sprite;
import flash.events.Event;
import flash.events.KeyboardEvent;
import flash.filters.GlowFilter;
import flash.geom.Vector3D;
import flash.ui.Keyboard;
//
import away3d.core.base.Object3D;
import away3d.core.utils.Cast;
import away3d.core.render.Renderer;
import away3d.primitives.Plane;
import away3d.materials.MovieMaterial;
import away3d.materials.BitmapMaterial;
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import
import
import
import
import
import
/]

import
import

public
{

away3d.events.MouseEvent3D;
away3d.events.Loader3DEvent;
away3d.containers.ObjectContainer3D;
away3d.containers.View3D;
away3d.loaders.Loader3D;
away3d.loaders.Max3DS;

com.greensock.TweenMax;
com.greensock.TimelineMax;

class MouseEvent3DExample extends Sprite

private var view:View3D;

private var pointer:Plane;

private var pointerMC:Crosshair = new Crosshair();
private var board:0bjectContainer3D;

private var ground:Plane;

private var texture:BitmapMaterial;

private var modelloader:Loader3D;

private var landingDock:0bjectContainer3D;

private var fighter:0bjectContainer3D;

private var animations:TimelineMax;

private var leftArrowDown:Boolean = false;

private var rightArrowDown:Boolean = false;
private var upArrowDown:Boolean = false;

private var downArrowDown:Boolean = false;

private var selectedBuilding:0bject3D;

private var selectedVehicle:0bject3D;

private var ctriDown:Boolean = false;

private var zoomInDown:Boolean = false;

private var zoomOutDown:Boolean = false;

private var fighters:Vector.<Object3D> = new Vector.<Object3D>;

public function MouseEvent3DExample():void

{

}

if (stage) init();
else addEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);

private function init(e:Event = null):void

{

stage.quality = StageQuality.LOW;

stage.scaleMode = StageScaleMode.NO SCALE;
stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
removeEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);
addEventListener(Event.ENTER FRAME, onEnterFrame);
stage.addEventListener(Event.RESIZE, onResize);

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY DOWN, onKeyDown);

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY UP, onKeyUp);
view = new View3D();

view.renderer = Renderer.BASIC;

view.x = stage.stageWidth * .5;
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view.y = stage.stageHeight * .5;
addChild(view);

view.camera.zoom = 15;

view.camera.y = 800;
view.camera.lookAt (new Vector3D(0, 0, 0));
view.scene.addOnMouseMove (overScene) ;

pointer = new Plane( { width:34, height:34,

“>material:new MovieMaterial (pointerMC),pushfront:true } );
initBoard();

initBuildings();

onResize();

}

private function initBoard():void

{
board = new ObjectContainer3D();
texture = new BitmapMaterial(Cast.bitmap('terrain'));
ground = new Plane();
ground.width = 512;
ground.height = 512;
ground.pushback = true;
ground.material = texture;
ground.addOnMouseDown (onGroundCTlick) ;
board.addChild(ground);
view.scene.addChild(board);

}

private function overScene(e:MouseEvent3D):void

{

e.sceneX;
e.scenez;

pointer.x
pointer.z

}

private function onGroundClick(e:MouseEvent3D):void
{

trace(e.sceneX, e.sceneZ);

if (ctrlDown && selectedBuilding)

{
selectedBuilding.alpha = 1;
selectedBuilding.x = pointer.x;
selectedBuilding.z = pointer.z;
selectedBuilding = null;
view.scene.removeChild(pointer);
}
else if (ctrlDown && selectedVehicle)
{
view.scene.removeChild(pointer);
TweenMax.to(selectedVehicle, 1, { x:pointer.x, z:pointer.z,
>onComplete:function() { selectedBuilding = null; } } );
1
else{}
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private function initBuildings():void

{
modelLoader = Max3DS.load('../../resources/models/max3ds/
“>TandingDock/LandingDock.3DS");
modeTlLoader.addOnSuccess (onLandingDockSuccess) ;

}

private function onlLandingDockSuccess(e:Loader3DEvent):void
{
landingDock = new ObjectContainer3D();
landingDock.ownCanvas = true;
TandingDock.name = 'RED_landingDock';
TandingDock.addChild(modelLoader.handle);
landingDock.scale(.2);
TandingDock.x = 71;
landingDock.z = 196;
landingDock.y = 15;
landingDock.rotationX = 90;
landingDock.filters = [ new GlowFilter(0xFF0000, 0, 7, 7, 1, 1)];
view.scene.addChild(TandingDock)
TandingDock.addOnMouseDown (TandingDockOnMouseDown) ;
TandingDock.addOnRo110ver(1andingDockOnMouseRo110ver);
TandingDock.addOnRo110ut (TandingDockOnMouseRo110ut) ;
}

private function landingDockOnMouseDown (e:MouseEvent3D):void
{

trace('landingDock:CLICK');

if (ctrlDown)

{
selectedBuilding = TandingDock;
selectedBuilding.alpha = .5;
view.scene.addChild(pointer);
pointerMC.gotoAndStop('move');

telse

{
modelLoader = Max3DS.load('../../resources/models/max3ds/
>spaceFighter01/spaceFighter01.3ds"');
modelLoader.addOnSuccess (onModelLoaderSuccess) ;

1

}

private function landingDockOnMouseRol10ver(e:MouseEvent3D):void

{

trace('landingDock:Ro110ver');
TweenMax.to(landingDock.filters[0], .5, { alpha:1} );
}

private function landingDockOnMouseRo110ut (e:MouseEvent3D):void

{
trace('landingDock:Ro110ut');
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TweenMax.to(landingDock.filters[0], .5, { alpha:0 } );
1

private function randomPosition(min:Number, max:Number) :Number

{
}

return Math.floor(Math.random() * (1 + max - min)) + min;

private function onModelLoaderSuccess(e:Loader3DEvent):void

{

var randomX:Number = landingDock.x - randomPosition(-150, 150);
var randomZ:Number = landingDock.z - randomPosition(-150, 150);
fighter = new ObjectContainer3D();

fighter.ownCanvas = true;

fighter.addOnMouseDown (fighterOnMouseDown) ;
fighter.addOnRo110ver(fighterOnMouseRo110ver);
fighter.addOnRo110ut (fighterOnMouseRo110ut);

fighter.name = fighter + fighters.length;

fighter.filters = [new GlowFilter(0xFF0000, 0, 7, 7, 1, 1)];
fighter.addChild(modelLoader.handle);

fighter.scale(.001);

fighter.rotationX = 90;

fighter.x = landingDock.x;

fighter.y = 20;

fighter.z = landingDock.z;

view.scene.addChild(fighter);

fighters.push(fighter);

animations = new TimelineMax( { onComplete:onFighterReady } );
animations.append(TweenMax.to(fighter, 1, { scaleX:.1,
>scaleY:.1, scaleZ:.1} ));

animations.append(TweenMax.to

> (fighter, 2, { x:randomX, y: 60, z:randomZ } ));
animations.play();

}

private function onFighterReady():void

{
}

trace('Fighter ready!');

private function fighterOnMouseDown (e:MouseEvent3D):void
{

trace('Fighter:CLICK');

if (ctrlDown)

{
selectedVehicle = e.target as ObjectContainer3D;
view.scene.addChild(pointer);
pointerMC.gotoAndStop('move');

1

}

private function fighterOnMouseRol10ver(e:MouseEvent3D):void
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trace('Fighter:Rol10ver');
TweenMax.to(e.currentTarget.filters[0], .5, { alpha:1} );
1

private function fighterOnMouseRo110ut (e:MouseEvent3D):void

{
trace('Fighter:Ro110ut');
TweenMax.to(e.currentTarget.filters[0], .5, { alpha:0 } );

}

private function onResize(e:Event = null):void

{
view.x = stage.stageWidth * .5;
view.y = stage.stageHeight * .5;

}

private function onkKeyDown(e:KeyboardEvent):void

{

if (e.keyCode == Keyboard.LEFT) TeftArrowDown = true;
if (e.keyCode == Keyboard.RIGHT) rightArrowDown = true;
if (e.keyCode == Keyboard.UP) upArrowDown = true;

if (e.keyCode == Keyboard.DOWN) downArrowDown = true;

if (e.keyCode == Keyboard.CONTROL) ctrlDown = true;
if (e.keyCode == 187) zoomInDown = true;
if (e.keyCode == 189) zoomOutDown = true;

1

private function onKeyUp(e:KeyboardEvent):void

{
if (e.keyCode == 187) zoomInDown = false;
if (e.keyCode == 189) zoomQutDown = false;
if (e.keyCode == Keyboard.LEFT) TleftArrowDown = false;
if (e.keyCode == Keyboard.RIGHT) rightArrowDown = false;
if (e.keyCode == Keyboard.UP) upArrowDown = false;
if (e.keyCode == Keyboard.DOWN) downArrowDown = false;
if (e.keyCode == Keyboard.CONTROL)

{
ctrlDown = false;
if (selectedBuilding)
{
selectedBuilding.alpha = 1;
selectedBuilding = null;
view.scene.removeChild(pointer);
}
}

}

private function onEnterFrame(e:Event):void

{

if (zoomInDown)

{

if (ctrlDown) view.camera.y += 5;
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else view.camera.zoom++;

}

if (zoomOutDown)

if (ctrlDown) view.camera.y -= 5;
else view.camera.zoom--;

1
if (leftArrowDown)

{

if (ctrlDown) view.camera.rotationY++;
else view.camera.x -= 10;

1
if (rightArrowDown)

{
if (ctrlDown) view.camera.rotationY--;
else view.camera.x += 10;

}

if (upArrowDown)

{

if (ctrlDown) view.camera.rotationX++;
else view.camera.z += 10;

}

if (downArrowDown)

{
if (ctrlDown) view.camera.rotationX--;
else view.camera.z -= 10;

}

view.render();

}

Jak w wiekszosci kodéw zrodlowych zawartych w tej ksiazce, ustawiliémy poziom
jakosci wy$wietlania elementéw, brak skalowania oraz wyréwnanie stotu montazo-
wego. Uzylismy do tego celu klas StageAlign, StageQuality i StageScaleMode.

Jednym z istotnych elementéw tego przykladu jest mozliwo$¢ zmiany potozenia
obiektow znajdujacych si¢ na planszy. Aby mdc wyznaczy¢ nowa pozycje na
trzech osiach réwnoczeénie, musielismy skorzysta¢ z klasy Vector3b. Do samego
przemieszczenia uzyliSmy zdarzen MouseEvent3D i animacji generowanych klasami
TweenMax i TimelineMax.

Poniewaz do zrealizowania tego przyktadu skorzystaliémy z modeli zapisanych
w formacie 3DS, musieli$my uzy¢ kilku klas, aby wyswietli¢ je na scenie. W pierw-
szej kolejnosci uzyliSmy ogdlnej klasy Loader3D, przechowujacej model. Aby po-
bra¢ obiekt w formacie 3DS, skorzystaliSmy z klasy Max3DS. Skala oraz polozenie
zawarto$ci modelu uzaleznione s3 od zastosowanych podczas eksportu ustawien.
Pobrany z okreslonej lokalizacji obiekt modelu umiescilismy w kontenerze Object
Container3D, aby w jego wnetrzu dostosowa¢ obiekt modelu do ustawien sceny.
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Wspomniane otoczenie stworzylismy za pomocg klasy Plane i nadaliSmy odpo-
wiedni charakter powierzchni, stosujac klase Cast oraz BitmapMaterial.

Przy wybieraniu nowej pozycji dla obiektéw za §ladem kursora podaza niebieski
celownik. Podobnie jak w grach strategicznych, pokazuje on nowe docelowe poto-
zenie na planszy. Do jego wykonania zastosowali$my obiekt klasy P1ane oraz tek-
sture MovieMaterial. Zrédlem dla tego materiatu jest osadzony w zasobach pliku
fla element MovieClip.

Wewnatrz klasy MouseEvent3DExample zadeklarowaliémy kilkanascie obiektow
i zmiennych potrzebnych do prawidtowego funkcjonowania przykladu. Jak zwykle
zaczeliémy od zdefiniowania widoku Away3D.

Wskaznikiem nowych pozycji jest obiekt klasy P1ane o nazwie pointer. Dla Zrédta
materialu wykorzystaliémy obiekt klasy Crosshair. Crosshair nie zawiera w sobie
zadnych dodatkowych metod poza konstruktorem. Stuzy jedynie jako acznik
z elementem MovieClip z biblioteki pliku fla.

Tego typu polaczenia moga wydawac si¢ zbedne. Jednak gdyby projekt w swoich
zalozeniach wymagal dodatkowych operacji wykonywanych na wskazniku, dobrze
byloby umiesci¢ je w osobnej klasie, takiej jak Crosshair, i odwotywac sie do nich
poprzez obiekt tej klasy.

W nastepnej kolejnosci zadeklarowalismy obiekty potrzebne do wy$wietlenia
planszy. Do stworzenia powierzchni zastosowali$my obiekt klasy P1ane o nazwie
ground, a do pokrycia jej teksturg uzyliémy obiektu texture klasy BitmapMaterial.
Przyjmujac, ze do samego otoczenia moglibysmy doda¢ jeszcze inne elementy, wy-
generowang powierzchni¢ umiescilismy w kontenerze board. W razie koniecznosci
modyfikowania §rodowiska wystarczyloby odwotanie si¢ do tego obiektu.

W tym przykladzie za pobieranie modeli odpowiada obiekt o nazwie modelLoader
klasy Loader3D. W przypadku budynku fabryki pobrana zawarto$¢ umieszczana jest
w kontenerze o nazwie landingDock. Z kolei kazdy utworzony statek kosmiczny
przypisywany jest do obiektu fighter i dodawany do wektora Vector.<0Object3D>
0 nazwie fighters.

Aby wyselekcjonowa¢ konkretny element z calej grupy dodanych modeli, zdefinio-
walismy specjalne obiekty klasy Object3D o nazwach selectedBuilding i selected
—>Vehicle.

Do opanowania animacji ztozonych z wigcej niz jednej sekwencji postuzylismy sie
obiektem animations klasy Timel1ineMax.

Poza samymi obiektami zadeklarowaliémy réwniez szereg zmiennych potrzebnych
do wykonywania operacji w konkretnych przypadkach. Wszystkie te wlasciwosci
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przyjmuja wartosci typu Boolean i odpowiadaja za klikniecie poszczegdlnych kla-
wiszy klawiatury.

Do okreslania stanu klawiszy strzatek zastosowaliémy zmienne: TeftArrowDown,
rightArrowDown, upArrowDown oraz downArrowDown, ktorych wartosci domyslnie réwne
s3 false. W zaleznosci od tego, ktory klawisz zostal wcisniety, odpowiadajacej
zmiennej przypisujemy nowg warto$¢ rowna true.

Za zmiane wartos$ci wlasciwos$ci ctriDown odpowiada wcisniecie lub zwolnienie
klawisza Ctrl. Z kolei klawisze + i - umieszczone w bloku klawiszy alfanumerycz-
nych regulujg wartosci wlasciwosci zoomInDown oraz zoomOutDown.

W konstruktorze uruchamiamy metody init(), z chwila gdy obiekt Stage zostanie
zainicjowany.

if (stage) init();
else addEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);

W metodzie init() w pierwszej kolejnoéci wykonalismy wszystkie potrzebne ope-
racje na obiekcie stotu montazowego. Ustawilismy jakos¢ generowanego obrazu,
wyréwnanie oraz wylaczylismy skalowanie. Nastepnie dodalismy detektory dla
zdarzen zmiany rozmiaru, od$wiezenia obrazu i uzycia klawiatury.

stage.quality = StageQuality.LOW;

stage.scaleMode = StageScaleMode.NO SCALE;

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
removeEventListener(Event.ADDED TO STAGE, init);
addEventListener(Event.ENTER FRAME, onEnterFrame);
stage.addEventListener(Event.RESIZE, onResize);
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY DOWN, onKeyDown);
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY _UP, onKeyUp);

W dalszej czgsci metody init() stworzylismy widok Away3D i zmienilismy usta-
wienia kamery tak, aby obejmowata calg powierzchnie planszy.

Do renderowania widoku skorzystalismy z klasy BasicRenderer, ktorej obiekt utwo-
rzyli$my, stosujac odwolanie Renderer.BASIC. Przed umieszczeniem widoku na liscie
wys$wietlanych obiektow wywolalismy metode addOnMouseMove(), ktora przy zdarze-
niu poruszania kursorem ma wywota¢ metode overScene().

view = new View3D();

view.renderer = Renderer.BASIC;
view.scene.addOnMouseMove (overScene) ;
addChild(view);

view.camera.zoom = 15;

view.camera.y = 800;
view.camera.lookAt (new Vector3D(0, 0, 0));
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Po dodaniu widoku w celach testowych umiescilismy obiekt klasy Trident. Diugos¢
jego ramion ustawiliémy na poziomie 100 pikseli i zmienili$my warto$¢ wlasciwosci
showLetters na true.

Linijke kodu dodajacg 0§ Trident do sceny Away3D umiesciliémy w komentarzu
tak, aby nie wy$wietla¢ obiektu trident bez potrzeby.

trident = new Trident(100, true);
//view.scene.addChild(trident);

Dalej w metodzie init() stworzylismy wskaznik pozycji, ktéry wczesniej zdefi-
niowali$émy jako obiekt pointer. Jego wysokos¢ oraz szerokos¢ ustawilismy tak, aby
zgadzaly si¢ z wymiarami zrodla grafiki pointerMC. Ze wzgledu na swoja role wskaz-
nik jest zawsze widoczny na powierzchni planszy. Aby uzyska¢ taki efekt, nie
podnieslismy obiektu na osi Y, tylko zastosowalismy wlasciwos¢ pushfront. Przy-
pisanie jej wartosci true powoduje wyswietlenie siatki wybranego obiektu nad
pozostalymi znajdujacymi sie w tej samej pozycji Y.

pointer = new Plane( { width:34, height:34, material:new

MovieMaterial (pointerMC),pushfront:true } );

Na koncu metody init() odwolaliémy sie do dwdéch metod tworzacych potrzebne
modele oraz metody ustawiajacej pozycje widoku.

initBoard();

initBuildings();

onResize();

W metodzie initBoard() poza stworzeniem planszy i nadaniem jej odpowiednich
ustawien wazne bylo zastosowanie metody uruchamiajgcej metode onGroundClick()
przy kazdym kliknieciu na powierzchni planszy.

ground.addOnMouseDown (onGroundCTlick) ;

Metoda overScene () wywolywana jest w sytuacji poruszania kursorem w przestrzeni
sceny. W tym przypadku interesowaly nas jedynie wspotrzedne osi X oraz Z,
ktore przypisalismy do pozycji obiektu pointer.

pointer.x = e.sceneX;
pointer.z = e.sceneZ;

W metodzie onGroundClick() zapisaliSmy proces przemieszczania wybranego
obiektu. Wewnatrz ciala metody w pierwszej kolejnosci znajdujg sie instrukcje
warunkowe, ktore sprawdzaja, czy zostal wcisniety klawisz Ctrl oraz jakiego rodzaju
jest klikniety obiekt. Zdefiniowalismy dwie mozliwe sytuacje. Pierwsza dotyczy
kliknigcia obiektu landingDock reprezentujacego budynek fabryki. W tym przy-
padku przejscie miedzy pozycjami jest natychmiastowe, poniewaz nie zastosowa-
lismy tutaj klasy TweenMax, tylko od razu przypisalismy wlasciwosciom x i z nowe
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wartosci pozycji wskaznika pointer. Poza tym przywroéciliémy pierwotny stan
przezroczystosci obiektu landingDock, wyczyscilismy zawarto$¢ obiektu selected
>Building i usune¢liémy ze sceny wskaznik.

if (ctrlDown && selectedBuilding)

{
selectedBuilding.alpha = 1;
selectedBuilding.x = pointer.x;
selectedBuilding.z = pointer.z;
selectedBuilding = null;
view.scene.removeChild(pointer);

}

Druga sytuacja okre§lona w metodzie onGroundClick() dotyczy pojazdéw latajacych,
czyli obiektow fighter. W ich przypadku aby zmieni¢ pozycje, stosuje si¢ klase
TweenMax, w ktorej wlasciwosciom x i z przypisaliSmy nowe wartosci potozenia
wskaznika. Dodatkowo wewnatrz metody to() klasy TweenMax zapisalismy metode,
ktdra zostanie wywolana na koniec animacji. Celem tej metody jest usuniecie ze
sceny obiektu pointer oraz wyczyszczenie odwotania do kliknigtego pojazdu
w obiekcie selectedVehicle.

else if (ctrlDown && selectedVehicle)
{

TweenMax.to(selectedVehicle, 1, { x:pointer.x, z:pointer.z,
onComplete:function()

{
view.scene.removeChild(pointer);
selectedVehicle = null;

b)s
}
Aby pobra¢ z wybranej lokalizacji model fabryki w metodzie initBuildings(), sko-
rzystaliSmy z obiektu modelLoader oraz klasy Max3DS. Dodatkowo uzylismy de-

tektora zdarzen Loader3DEvent, aby przy zakonczeniu pobierania wywota¢ meto-
dq onLandingDockSuccess().

modelLoader =
Max3DS.Toad("'../../resources/models/max3ds/TandingDock/LandingDock.3DS");
modelLoader.addOnSuccess (onLandingDockSuccess) ;

Dopiero w metodzie onLandingDockSuccess() zapisaliémy proces dodawania modelu
do sceny Away3D. W pierwszej kolejnosci nadaliémy mu nazwe oraz umiescili-
$my zawarto$¢ obiektu modelLoader w kontenerze T1andingDock. Poniewaz w swoich
pierwotnych ustawieniach wymiary modelu s3 znacznie wigksze od wymiaréw
dodanej planszy, musielismy zastosowa¢ metode¢ scale() do zmniejszenia skali
obiektu TandingDock.

landingDock = new ObjectContainer3D();
landingDock.name = 'RED_landingDock';
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landingDock.addChild(modellLoader.handle);
landingDock.scale(.2);

W kolejnych linijkach ustawilismy model w wybranym miejscu i przypisalismy
mu filtr czerwonej po$wiaty, ktéry bedzie sie pojawial po kazdym najechaniu kur-
sora na obiekt.

landingDock.x = 71;
landingDock.z = 196;
landingDock.y = 15;
landingDock.filters = [ new GlowFilter(0xFF0000, 0, 7, 7, 1, 1)];

Aby poswiata byla widoczna na obiekcie 3D, nalezy przypisac jego wlasciwosci
Uwa ownCanvas warto$¢ true.

Do rozpoznawania akcji myszy na powierzchni obiektu TandingDock zastosowali-
$my trzy metody zdarzen MouseEvent3D.

TandingDock.addOnMouseDown (1andingDockOnMouseDown) ;
landingDock.addOnRo110ver(1andingDockOnMouseRo110ver);
TandingDock.addOnRo110ut (1andingDockOnMouseRo110ut) ;

Klikniecie na obiekt TandingDock powoduje uruchomienie metody 1andingDockOn
>MouseDown (). W jej ciele sprawdzamy, czy warto$¢ wlasciwosci ctr1Down jest rowna
true. Jezeli warunek jest spelniony, to metoda ta spowoduje zmian¢ pozycji
obiektu fabryki i wyswietlenie wskaznika.

if (ctriDown)
{

selectedBuilding = TandingDock;

selectedBuilding.alpha = .5;

view.scene.addChild(pointer);

pointerMC.gotoAndStop('move');
}

W sytuacji gdy warto$¢ wlasciwosci ctriDown jest rOwna false, celem metody
TandingDockOnMouseDown() jest stworzenie nowego obiektu statku kosmicznego.
Proces ten zaczyna si¢ podobnie jak tworzenie modelu fabryki. W pierwszej ko-
lejnosci za pomocg klasy Max3DS pobierany jest z okreslonej lokalizacji model
SpaceFighter01.3DS. Nastepnie z chwilg zakonczenia pobierania wywolujemy me-
todg‘ onModelLoaderSuccess ().

else

{
modelLoader = Max3DS.Toad('./models/sf/spaceships/SpaceFighter01.3DS"');
modelLoader.addOnSuccess (onModelLoaderSuccess) ;
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W metodzie onModelLoaderSuccess () zapisaliSmy caly proces tworzenia i pokazania
modelu statku kosmicznego. Wedlug scenariusza obiekt ma si¢ pojawi¢ na po-
wierzchni budynku, zwiekszy¢ swojg pozycje na osi Y i przenie$¢ w przypadkowe
miejsce wokot fabryki.

Zeby uzyskaé taki efekt, w pierwszej kolejnosci zdefiniowaliémy dwie zmienne
numeryczne: randomX i randomy, ktérych wartosci sa réznica pozycji modelu fabryki
i losowej liczby z przedzialu. Do wyznaczenia przypadkowej liczby napisalismy
osobng metode randomPosition(), ktérg omowimy pozniej.

var randomX:Number = landingDock.x - randomPosition(-150, 150);
var randomZ:Number = landingDock.z - randomPosition(-150, 150);

W dalszej czesci metody onModelLoaderSuccess () stworzyliSmy obiekt fighter, ktory
przechowuje pobrang zawarto$¢ obiektu modelLoader.

fighter = new ObjectContainer3D();
fighter.addChild(modelLoader.handle);

Kolejnos¢ definiowania wlasciwosci nie ma tutaj wiekszego znaczenia, dlatego za-
czeliSmy od dodania detektoréw zdarzen MouseEvent3D. Tak samo jak w przypadku
obiektu landingDock, na kazdy ze statkéw kosmicznych bedzie mozna klikng¢,
najechac i opusci¢ kursorem powierzchni¢ modelu.

fighter.addOnMouseDown (fighterOnMouseDown) ;

fighter.addOnRo110ver(fighterOnMouseRol10ver);
fighter.addOnRo110ut (fighterOnMouseRo110ut);

Nastepnie dodali$my filtr czerwonej poswiaty, ktéry bedzie sie pojawial, gdy
kursor znajdzie si¢ na powierzchni modelu.

fighter.filters = [new GlowFilter(0xFF0000, 0, 7, 7, 1, 1)];

Poniewaz pojazd ma si¢ wytania¢ z hangaru, dla animacji ustawiliSmy jego pozycje
zgodng z polozeniem fabryki oraz skale na poziomie jednej tysiecznej.
fighter.scale(.001);
fighter.x = landingDock.x;
fighter.y = 20;
fighter.z = TandingDock.z;

Po utworzeniu statku i przypisaniu jego wlasciwosciom nowych wspolrzednych
dodali$my go do sceny oraz obiektu fighters.

view.scene.addChild(fighter);
fighters.push(fighter);

Na konicu metody onModelLoaderSuccess () stworzyliémy animacje zfozong z dwdch
etapéw. W pierwszym powiekszylismy skale obiektu, co ma symbolizowac¢ jego
powstawanie, w drugiej za$ przenieslismy go do losowych pozycji x i z na wysokosci
100 pikseli.
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animations = new TimelineMax( { onComplete:onFighterReady } );
animations.append(TweenMax.to(fighter, 1, { scaleX:.4, scaleY:.4,
>scaleZ:.4 } ));

animations.append(TweenMax.to(fighter, 2, { x:randomX, y: 100,
>z:randomZ } ));

animations.play();

Do tworzenia animacji ztozonej z kilku etapéw najlepiej stosowac klase TimelineMax.
6wka Poszczegdlne fazy animacji dodaje si¢ metoda append (), w ktorej argumentem jest
odwolanie do klasy TweenMax. Gotowa sekwencje¢ animacji mozna uruchomic¢,
stosujac metody play() lub restart().

Szczegoty dotyczace klasy TweenMax znajduja si¢ na stronie:
http://www.greensock.com/timelinemax/.

Metoda randomPosition(), jak wspomnielismy wczesniej, stuzy do wygenerowania
losowej liczby. Do wyliczenia tej wartosci postuzyliémy si¢ metodami klasy Math
oraz przedzialu liczbowego podanego w argumentach min i max.

return Math.floor(Math.random() * (1 + max - min)) + min;

W metodach TandingDockOnMouseRo110ver() i TandingDockOnMouseRo110ut () zapisali-
$my animacje¢ pokazywania i chowania poswiaty. Aby plynnie przejs¢ od jedne-
go stanu do drugiego, skorzystaliémy z klasy TweenMax, w ktorej odwotujemy si¢ do
pierwszej pozycji z tablicy filters obiektu landingDock i zmieniamy warto$¢ wia-
$ciwosci alpha.

//1andingDockOnMouseRo110ver
TweenMax.to(landingDock.filters[0], .5, { alpha:1} );

//1andingDockOnMouseRo110ut
TweenMax.to(landingDock.filters[0], .5, { alpha:0 } );

Na tej samej zasadzie zakodowaliémy pojawianie si¢ poswiaty wokot obiektow
fighter w metodach fighterOnMouseRo110ver() i fighterOnMouseRo110ut(). Jedyna réz-
nicg jest odwolanie do wybranego obiektu. Poniewaz w tym przypadku liczba po-
jazdow latajacych moze by¢ wieksza niz jeden, aby animacja dotyczyla konkretne-
go obiektu, musieli$my w klasie TweenMax uzy¢ zapisu e.currentTarget.filters[0].

Metoda fighterOnMouseDown() odpowiada za pojawienie si¢ wskaznika i rozpoczecie
procesu przemieszczania obiektu latajacego. Zeby sprawdzié, czy uzytkownik,
klikajac na obiekt, chce go przenies¢ w inne miejsce, zastosowali$my instrukcje if
sprawdzajaca, czy zmienna ctriDown jest rowna true. Jezeli ma ona wartos¢ true,
na scenie w pozycji kursora pojawia sie wskaznik. Zeby przejécie dotyczyto kon-
kretnego pojazdu, przypisalismy obiektowi selectedVehicle odwolanie do kliknie-
tego pojazdu.

if (ctrlDown)

{
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selectedVehicle = e.target as ObjectContainer3D;
view.scene.addChild(pointer);
pointerMC.gotoAndStop('move');

1

Przy kazdej zmianie rozmiaru okna uruchamiana jest metoda onResize(). W jej
ciele zapisalismy wy$rodkowanie widoku view w oknie programu.

view.x = stage.stageWidth * .5;
view.y = stage.stageHeight * .5;

Znane nam z wcze$niejszych przykladéw metody onkeyDown () oraz onkeyUp() stu-
z3 do sprawdzania, czy zaszly warunki zapisane w instrukcjach if, i przypisania
odpowiedniej wartosci poszczeg6lnym wiasciwosciom. W obu metodach tego przy-
ktadu sprawdzalismy akcje wcisnigcia i zwolnienia klawiszy strzatek, Ctrl oraz
znakow plusa i minusa znajdujacych sie¢ w gérnym rzedzie klawiatury. W metodzie
onkeyUp() przy zwolnieniu klawisza Ctrl dodatkowo sprawdziliémy, czy kursor
znajdowal sie na obiekcie TandingDock. Jezeli tak, to musieliSmy zapisa¢ powrdt do
pierwotnego stanu poziomu jego przezroczystosci, wyczysci¢ zawarto$¢ obiektu
selectedBuilding i usunac wskaznik ze sceny.

if (e.keyCode == Keyboard.CONTROL)
{
ctr1Down = false;
if (selectedBuilding)
{
selectedBuilding.alpha = 1;
selectedBuilding = null;
view.scene.removeChild(pointer);

}

Na koncu zapisalismy metode onEnterfFrame(), ktora wywotywana jest przy kazdym
wystapieniu zdarzenia Event.ENTER_FRAME. Zawiera ona w sobie kilka instrukcji
warunkowych. W kazdej z nich dodatkowo sprawdzamy, czy zostal wcisnigty
klawisz Ctrl.

Zastosowanie kombinacji klawiszy pozwolito nam unikng¢ korzystania z wigkszej
ich liczby.

Pierwsza instrukcja if sprawdza, czy warto$¢ zmiennej zoomInDown réwna jest true.
Jezeli warunek jest spetniony, to w zaleznosci od stanu zmiennej ctr1Down wyko-
nywana jest odpowiednia operacja. Gdy klawisz Ctrl jest wcisniety, to kamera
zmienia swojg pozycje na osi Y. W przeciwnym razie zwigkszana jest warto$¢
wlasciwosci zoom.

if (zoomInDown)

{

if (ctrlDown) view.camera.y += 5;

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/flacpo
http://helion.pl/rt/flacpo

Rozdziat 8. & Interaktywno$é 383

else view.camera.zoom++;

}

W przypadku drugiej instrukeji if sprawdzana jest warto$¢ zmiennej zoomOutDown.
Gdy warto$¢ tej wladciwosci jest rowna true, to kamera moze zmienia¢ swoja
pozycje na osi Y lub zmniejsza¢ warto$¢ wlasciwosci zoom.

if (zoomOutDown)

if (ctriDown) view.camera.y -= 5;
else view.camera.zoom--;

}

Trzecia instrukcja if dotyczy zdarzenia wcisniecia klawisza lewej strzalki. Jezeli
warunek jest spelniony, to kamera moze wykonywa¢ obrét w lewa strone lub
zmniejszy¢ pozycje na osi X.

if (leftArrowDown)

{

if (ctrlDown) view.camera.rotationY--;
else view.camera.x -= 10;

}

Dziatania czwartej instrukcji warunkowej if s3 odwrotne do poprzedniej. Dotyczy
ona bowiem wecisniecia klawisza prawej strzalki. Gdy wartos¢ wlasciwosci right
>ArrowDown jest rdwna true, to kamera moze obraca¢ si¢ w prawa strone¢ badz
zwigksza¢ pozycje na osi X.

if (rightArrowDown)
{

if (ctrlDown) view.camera.rotationY++;
else view.camera.x += 10;

}

W piatej instrukgji if sprawdzana jest warto$¢ zmiennej upArrowDown. Jezeli waru-
nek jest spetniony, to kamera moze wykonywac obrot w goére lub zwiekszy¢ po-
zycje na osi Z.

if (upArrowDown)

{
if (ctrlDown) view.camera.rotationX++;
else view.camera.z += 10;

}

W ostatniej instrukcji i f warunkiem jest wcisniecie klawisza dolnej strzatki. Gdy
warto$¢ wlasciwosci downArrowDown jest rowna true, to kamera moze wykonac obroét
w doét badz zmniejszy¢ pozycje na osi Z.

if (downArrowDown)

{
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if (ctriDown) view.camera.rotationX--;
else view.camera.z -= 10;

}

Na koncu metody onEnterFrame() wywolalismy odswiezenie wygenerowanego ob-
razu metodg render().

Podsumowanie

¢ Do kontrolowania obiektéw mozna korzysta¢ zaréwno z myszki,
jak i klawiatury.

¢ Klasa KeyboardEvent reprezentuje zdarzenia zwigzane z uzywaniem
klawiatury. Rozpoznaje procesy wciniecia i zwolnienia klawisza.

¢ Aby wykrywac akcje klawiatury, nalezy doda¢ detektor bezposrednio
do obiektu klasy Stage.

¢ Do rozpoznawania wcisnietego klawisza stuzg wlasciwosci keyCode i charCode.
Pierwsza wlasciwo$¢ zwraca warto§¢ numeryczng poltozenia klawisza
na klawiaturze, a druga okresla kod znaku wcisnigtego klawisza.

¢ Przy kontrolowaniu zdarzen uzycia klawiatury przydatna jest klasa Keyboard,
ktéra miedzy innymi ma zdefiniowane state okreslajace kody standardowych
znakow klawiszy.

¢ Klasa KeyLocation stuzy do okreslenia lokalizacji klawisza, ma stale
okreslajace strefy standardowej klawiatury.

¢ W metodach wywotanych zdarzeniami klawiatury warto stosowac
dodatkowe zmienne o warto$ciach typu Boolean, okreslajace status
poszczegolnego klawisza. Jesli stosujemy te zmienne w metodach
wywolujacych animacje, bedzie mozliwe tworzenie konkretnych efektow
dla réznych kombinacji wcisnietych klawiszy.

¢ Zdarzenia MouseEvent nie dzialaja bezposrednio na obiekcie tréjwymiarowym.
¢ Na materialach interaktywnych mozna stosowa¢ zdarzenia klasy MouseEvent.

¢ Wilasciwo$¢ interactive w materiatach stuzy do okreslenia, czy maja by¢
stosowane zdarzenia myszki.

¢ Zdarzenia MouseEvent wywolywane na obiekcie klasy Stage mozna
wykorzysta¢ do zmiany katéw nachylenia poszczegdlnych obiektow
na scenie.
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¢ Biblioteka Away3D ma wtasna klas¢ do obstugi zdarzen myszy o nazwie
MouseEvent3D.

¢ Stosujac wspoélrzedne UV, mozna umieszczaé elementy w konkretnym
miejscu tekstury typu MovieMaterial.

¢ Aby filtry typu Blur lub Glow byty widoczne na elementach, trzeba zastosowa¢
wlasciwos¢ ownCanvas na wybranym obiekcie i przypisa¢ mu warto$¢ true.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/flacpo
http://helion.pl/rt/flacpo

386 Flash i ActionScript. Aplikacje 3D od podstaw

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/flacpo
http://helion.pl/rt/flacpo

Skrowidz

Adobe Flash
import pliku, 144
okno Properties, 146
tworzenie odwolania, 147
Adobe Flash Builder, 35
Adobe Flash Player, 16
AGAL, Adobe Graphics Assembly Language,
566
Attribute Registers, 568
Constant Registers, 568
komendy, 567
Output Registers, 568
Temporary Registers, 568
Texture Samplers Registers, 569
Varying Registers, 569
Alternativa3D, 16
animacja, 41, 181, 280, 284
biegu, 452
modeli, 275
DAE, 275
MD2, 275
obrotu, 53
animowane tekstury, 216
API Stage3D, 550, 556, 590
aplikacje typu RIA, 35
AR, Augmented Reality, 541
argumenty konstruktora
AwayStats, 509
BitmapCubeTexture, 586
Away3D, 14
budowa aplikacji, 50
dzwiek, 465
filtry, 516
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formaty plikow, 232
instalacja, 31

integracja z Adobe Flash, 31, 35
integracja z FlashDevelop, 33

kamery, 387
komponenty, 39-50
materialy, 143-187
modele, 223
modele 3D, 248
obiekty, 61-138
$wiatlo, 191-219
uklad wspétrzednych, 54
zrodla, 28
Away3D 3.6.0, 27
Away3D 4.x, 578, 585-590

B

biblioteka
Adobe Tween, 284
Alternativa3D, 16
AS3Dmod, 24
Away3D, 14
FIVe3D, 20
Flare3D, 21
FLARManager, 24, 544
FLARToolkit, 20, 22, 543
GoASAP, 284

GreenSock Tweening Platform, 284

GTwen, 284
IN2AR, 545
JiglibFlash, 20-22
Minko, 37
ND3D, 37
Papervision3D, 18
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biblioteka E
Sandy3D, 23
Sophie3D, 24 Eclipse, 35
Stardust, 22 edytor kodu, 32
Tweener, 284 efekt
TweenlLite, 284 deformacji tekstu, 504
TweenMax, 24, 284 glebi ostroéci, 405
Tweensy, 284 rybiego oka, 415
WOW, 24 eksportowanie modelu, 241
Yogurt3D, 37 z Autodesk 3ds Max, 246
biblioteki z Blendera, 244
3D, 14 z PreFab3D, 241
bezptatne, 37
do animacji, 284 F
bitmapy, 170
btad wgrywania tekstur, 264 Face, 559
filtr, 385, 516
C FogFilter, 517
MaxPolyFilter, 520
Camera3D, 39, 46, 59, 387, 418 ZDepthFilter, 519
cieniowanie FIVe3D, 20
Phong, 220 Flare3D, 21
plaskie, 220 Flash Player 11, 548
z symulacjg znieksztalcen, 220 Flex SDK, 35
Context3D, 559 focus, 391, 461
CPU, Central Processing Unit, 15 format COLLADA, 232
czas reakcji kamery, 424 formaty plikéw, Patrz pliki
czcionki, 490 formaty modeli, 15, 24
czulo$¢ obrotu kamery, 433 fov, Field of View, 389, 461
FPP, First Person Perspective, 422
D funkcja
collisionDetected(), 535
detektor zdarzen, 93, 234, 399 hit(), 535
dodawanie trace(), 56
obstugi Flash Playera, 551
plikow, 144 G
doktadno$¢ odwzorowania, 320, 325
dzwigk, 465 generowanie mapy normalnych, 213
3D, 468 glebia ostrosci, 402, 405, 461
SimplePanVolumeDriver, 467 glosnos¢ dzwieku, 487
Sound3D, 465 GPU, Graphics Processing Unit, 15, 27
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gra
Almax Race, 21
BattleCell, 422
Cafe World, 15
Half-Life, 227
Logoleptic, 23
Pepsi Music Challenge, 19
Quake 2, 233
Tanki Online, 16
Yellow Planet, 22
gry typu
FPP, 422
RPG, 451

H

HD, High Definition, 215
High poly, 231

implementacja
kamery FPP, 435, 441
kamery HoverCamera3D, 457
kamery SpringCam, 449
TweenMax, 285
importowanie
klas, 160
modelu, 241
plikow, 145
informacje o stanie aplikacji, 506
inicjalizacja sceny, 43
instalowanie
Away3D, 31
Away3D 4.x, 578

GreenSock Tweening Platform, 284

interfejs programu
3ds Max, 224
Blender, 227
CharacterFX, 229
Google SketchUp, 230
Lightwave Modeler, 226
Maya, 225
MilkShape 3D, 228
PreFab3D, 231

Kup ksigzke

jezyk

ActionScript 3.0, 14, 284, 570
AGAL, 565

haXe, 32

MXML, 35

K

kamera, 45, 59, 387

Camera3D, 45, 418

focus, 391

FPP, 426

glebia ostrosci, 402
HoverCamera3D, 421, 451, 460
lens, 406

perspektywa osoby trzeciej, 443
perspektywa pierwszej osoby, 425
pole widzenia, 389

SpringCam, 422, 443, 463
TargetCamera3D, 420, 462

w action RPG, 451

Xbox Kinect, 546

zoom, 390

kat nachylenia, 432
klasa

AbstractLens, 414, 462
AbstractLight, 220
AbstractPrimitive, 94, 140
ActionScript, 233
AGALMiniAssembler, 570, 576
AmbientLight3D, 194, 220
AnimatedBitmapMaterial, 184
AnimationData, 258, 276, 281
AnimationDataType, 277, 281
AnimationLibrary, 277, 281
Animator, 278, 281
AnimatorEvent, 279

Arrow, 123

arrowhead, 96

AS3Exporter, 233, 281
AS3ExporterExample, 235
Ase, 268

AwayStats, 508
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klasa FogFilter, 517
AWData, 274 FPP, 426, 431
BasicExample, 51 fppExample, 441
bazowa, 77, 192, 286 FrustumClipping, 514
BitmapFileMaterial, 172, 281 GeodesicSphere, 114, 140
BitmapMaterial, 170, 207 GlassMaterial, 175
Building, 473 GraffitiExample, 364, 366
Car, 444, 449 GridPlane, 106
Camera3D, 46, 418 HeightMapModifier, 319, 338
CameraPropertiesPanel, 392 HeightMapModifierExample, 322
Cast, 149, 188 Hi-ReS-Stats, 509
Clipping, 512 HoverCamera3D, 421
ClippingExample, 511 IndexBuffer3D, 561
ColorMaterial, 167, 504 Init, 99, 140
Collada, 270 Keyboard, 341
CompositeMaterial, 187 KeyboardEvent, 340, 384
Cone, 120 KeyboardEventsExample, 345
Context3D, 559, 565 KeyLocation, 343, 384
Context3DProgramType, 564 LensExample, 409
Context3DVertexBufferFormat, 564 LensPanel, 407
coordinateSystemExample, 58 Light3DExample, 192
Cube, 109 LineSegment, 100, 140
CubeMaterialsData, 109 Loader3D, 268, 529
Cylinder, 118 LODOpbject, 526
DepthOfFieldSprite, 402 LODObjectExample, 523
DirectionalLight3D, 199, 220 MaterialsExample, 150, 160, 203
DirectionalSprite, 85, 139 Matrix, 311
DisplayObject, 352 Matrix3D, 337
DofCashe, 461 Max3DS, 263, 529
DoFExample, 403 MaxPolyFilter, 520
Dot3BitmapMaterial, 221 Md2, 272
Dot3BitmapMaterialF10, 214 Merge, 331, 338
Dot3MovieMaterial, 216 Mesh, 65, 70, 139
Elevation, 325, 338 ModelsExample, 252, 258
ElevationExample, 327 ModelsPanel, 249
ElevationReader, 536 MouseEvent, 352
EnviroBitmapMaterial, 174 MouseEvent3D, 359
EnviroColorMaterial, 168 MouseEvent3DExample, 375, 369
Event, 52 MouseEventExample, 354, 358
Explode, 331, 338 MoveRotateScaleExample, 287
ExplosionExample, 332 MovieClip, 52, 499
Face, 72, 139 MovieClipSprite, 83, 139, 352
faceExample, 73 MovieMaterial, 181
FiltersExample, 516 NearfieldClipping, 514
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Obj, 266

Object3D, 46, 60
ObjectContainer3D, 43, 49, 60
OrthogonalLens, 417

Path, 337
PathAlignModifier, 500, 504
PathExtrusion, 313, 337
PathExtrusionExample, 316
PerspectiveLens, 415
PerspectiveMatrix3D, 572
PhongColorMaterial, 205, 207
PhongMovieMaterial, 210
PhongMultiPassMaterial, 218, 221
PointLight3D, 196, 220
Plane, 104

Player, 435, 441
primitivesExample, 89
PrimitivesPanel, 88
Program3D, 562

Ray, 535

RectangleClipping, 513
RegularPolygon, 107, 140
RoundedCube, 111
rpgExample, 457

Scene3D, 43, 49

SeaTurtle, 122, 141
Segment, 68, 139
segmentExample, 69
ShadingColorMaterial, 206
SimplePanVolumeDriver, 487
Skeleton, 452, 457
SkinExtrude, 325, 338
Skybox, 135, 141

Skybox6, 138, 141
skyboxExample, 137

Sound, 478

Sound3D, 465, 472, 487
Sound3DExample, 470
SoundChannel, 478
SoundControlExample, 478
Sphere, 112, 140, 482
SphericalLens, 415

Sprite, 52

Sprite3D, 81, 139
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spritesExample, 78

Stage3D, 27, 548, 555-558, 565
Stage3DExample, 573
StageQuality, 521

Stats, 506

TargetCamera3D, 420
Tekstura, 148
TextExtrusion, 496, 503
TextField3D, 492, 503
TextField3DExample, 493
TextureMaterial, 587
textureMC, 217
TimelineLite, 285
TimelineMax, 285

Timer, 41, 284

Torus, 115, 140

TorusKnot, 117
tppExample, 449

Triangle, 103

Trident, 57, 101, 140
Transform, 311
TransformBitmapMaterial, 178
TweenlLite, 285

TweenMax, 285, 521
TweenNano, 285
URLLoader, 495
URLLoaderDataFormat, 495
URLRequest, 472

Vector3D, 70

VectorText, 491, 494
Vertex, 62, 139
VertexBuffer3D, 561
vertexExample, 62

View3D, 40

VideoMaterial, 185

Weld, 527

WeldExample, 528
WhiteShadingBitmapMaterial, 209
WireColorMaterial, 165, 504
WireCone, 128

WireCube, 126
WireCylinder, 129
WireframeMaterial, 164, 504
WirePlane, 125
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klasa tppExample, 451
WireRegularPolygon, 132 TransformBitmapMaterial, 179
WireSphere, 131 vertexExample, 63
WireTorus, 133 WeldExample, 529
ZDepthFilter, 519 kontroler, 546
ZoomFocusLens, 415 Wii Remote, 547

klasy w away3d.primitives, 589 Xbox Kinect, 546

klawiatura, 340 konwertowanie modelu, 233

kolor, 167 kreator Mini, 25

kolor piksela, 212

komendy jezyka AGAL, 566 L

komponent
ComboBox, 88 lens, 406, 461
Camera3D, 45 limity dotyczace zasobow, 558
Scene3D, 21, 43 linie, 164
View3D, 40 LOD, Level of Detail, 15, 522

komunikat o bledzie, 263 Low poly, 231

konfiguracja Flex SDK, 36 lustro, 22

konsola
Nintendo Wii, 547 }

Xbox 360, 546

konstruktor tadowanie modeli 3DS, 264
Arrowhead, 98
BasicExample, 52 M
CameraPropertiesExample, 399
DoFExample, 404 macierz transformacji, 311
faceExample, 74 malowanie, 361
FPP, 432 malowanie graffiti, 362
GlassMaterial, 176 mapa normalnych, 588
GraffitiExample, 364 mapowanie normalnych, 212
LensExample, 413 Material, 559
LODObjectExample, 525 material, 143
MaterialsExample, 161 AnimatedBitmapMaterial, 183, 189, 531
ModelsExample, 261 BitmapFileMaterial, 86, 136, 172, 189
PathAlignModifier, 501 BitmapMaterial, 170, 189, 504
Player, 439 ColorMaterial, 167, 188, 497
PrimitiveExample, 92 CompositeMaterial, 189
rpgExample, 460 Dot3BitmapMaterial, 212
segmentExample, 70 Dot3BitmapMaterialF10, 214
Skeleton, 455 Dot3MovieMaterial, 216
skyboxExample, 137 EnviroBitmapMaterial, 174, 189
Sound3DExample, 472 EnviroColorMaterial, 168, 189
SoundControlExample, 482 GlassMaterial, 175, 189
spritesExample, 80 MovieMaterial, 181, 189, 504, 531
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PhongBitmapMaterial, 207
PhongColorMaterial, 204
PhongMovieMaterial, 210
PhongMultiPassMaterial, 218
ShadingColorMaterial, 70, 206, 413
TransformBitmapMaterial, 178, 189, 477
VideoMaterial, 185, 189, 531
WhiteShadingBitmapMaterial, 209, 329
WireColorMaterial, 165, 497
WireframeMaterial, 164, 188, 497

materialy
dla tekstu, 497
reagujace na $wiatlo, 202, 220

Matrix3D, 559

Mesh, 559

metadane, 149

metoda
addChild(), 40, 44, 59
addFace(), 99
addLight(), 191
addLights(), 198, 205
addMaterial(), 187
addModel(), 271
addObjects(), 198
addOnMouseMove(), 376
addPanel(), 93
addSegment(), 68
addSounds(), 473
addSprite(), 82
asseble(), 571
buildPrimitive(), 99
clearMaterials(), 187
clone(), 82
context3DCreated(), 577
createTexture(), 576
createVertex(), 99
curveTo(), 68
defineSingleCurve(), 68
destroyDeathstar(), 335
disbleDof(), 402
distance(), 535
drawCircle(), 362, 366
drawTriangles(), 578
enableDof(), 402, 461
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endFill(), 367

export(), 234, 239
exportModel(), 239
extractFont(), 492

getArray(), 99

getBitmap(), 99

getBoolean(), 99

getColor(), 99

getInt(), 99

getMaterial(), 99

getNumber(), 99

getString(), 99

initCamera(), 460

initClouds(), 590
initDirectionalSpriteObject(), 86
initEarth(), 587

initFilter(), 518

initMaterial(), 205
initMaterials(), 162
initObjects(), 162
initPanelListeners(), 194-197
initPlayer(), 460
initPrimitives(), 93, 110, 117, 121
initSprite3DObjects(), 82
landingDockOnMouseDown(), 379
lineTo(), 68

loadShipModel(), 350

lookAt(), 305, 337
moveBackward(), 297, 337
moveDown(), 299, 337
moveForward(), 297, 337
moveLeft(), 300, 337
movePivot(), 303

moveRight(), 300, 337
moveTo(), 296, 337

moveUp(), 298, 337
normalize(), 485
onEnterFrame(), 94, 180, 324, 382, 485
onFontLoaded(), 497
onGroundClick(), 378, 460
onKeyDown(), 350, 358
onKeyUp(), 358
onLandingDockSuccess(), 378
onMaterialChangeEventHandler(), 161
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metoda

onModelLoaded(), 235
onModelLoaderSuccess(), 380
onModelSelected(), 239
onPanelEvent(), 177, 259
onResize(), 137, 382
overScene(), 376, 377
parse(), 266
perspectiveFieldOfViewLH(), 577
pitch(), 306, 337
play(), 183
playAnimations(), 280
primitiveChange(), 88
primitiveChangeEventHandler(), 93, 100,
105,113
randomPosition(), 381
removeMaterial(), 187
render(), 41, 53, 424, 521
roll(), 307, 337
rotate(), 305
rotateTo(), 304, 337
scale(), 310, 337, 359
setVisibility(), 186
toDEGS(), 434
toRADS(), 434
traceLevels(), 537
translate(), 295, 337
update(), 456
updateCamera(), 432, 440
updateLight(), 198
wrapText(), 502
yaw(), 308, 337

metody klasy

AbstractLens, 415
AbstractPrimitive, 95
AGALMiniAssembler, 571
AmbientLight3D, 196
AnimatedBitmapMaterial, 184
AnimationData, 276
AnimationLibrary, 277
Animator, 278
AnimatorEvent, 279
AS3Exporter, 240

Ase, 269
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AwayStats, 509
AWData, 275
BitmapFileMaterial, 173
BitmapMaterial, 172
Camera3D, 419

Cast, 149

Clipping, 513

Collada, 271
ColorMaterial, 168
CompositeMaterial, 188
Cone, 122

Context3D, 560

Cube, 110

Cylinder, 120
DirectionalLight3D, 202
DirectionalSprite, 87
Dot3BitmapMaterial, 214
Dot3BitmapMaterialF10, 216
Dot3MovieMaterial, 217
Elevation, 331
ElevationReader, 537
EnviroBitmapMaterial, 175
EnviroColorMaterial, 170
Explode, 335

Face, 76

FogFilter, 519
GeodesicSphere, 115
GlassMaterial, 178
GridPlane, 107
HeightMapModifier, 325
HoverCamera3D, 422
IndexBuffer3D, 561
Keyboard, 342
KeyboardEvent, 341
LineSegment, 101
LODObject, 527
Matrix3D, 312

Max3DS, 265

Md2, 273

Mesh, 66
MouseEvent3D, 360
MovieClipSprite, 85
MovieMaterial, 182

Obj, 267
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Object3D, 48
ObjectContainer3D, 50
PathAlignModifier, 503
PathExtrusion, 318
PhongBitmapMaterial, 209
PhongColorMaterial, 206
PhongMovieMaterial, 211
PhongMultiPassMaterial, 220
Plane, 105

Ray, 536

RegularPolygon, 109
RoundedCube, 112
Scene3D, 45

SeaTurtle, 123

Segment, 71
ShadingColorMaterial, 207
SimplePanVolumeDriver, 468
Skybox, 138

Skybox6, 139

Sound3D, 467

Sphere, 113

SpringCam, 425

Sprite3D, 83
TargetCamera3D, 420
TextField3D, 496

Torus, 116

TorusKnot, 118
TransformBitmapMaterial, 180
Triangle, 104

Trident, 102

Vertex, 65
VertexBuffer3D, 562
View3D, 42

Weld, 530

WhiteShadingBitmapMaterial, 210

WireColorMaterial, 167
WireCube, 128
WireCylinder, 130
WireframeMaterial, 165
WirePlane, 126
WireRegularPolygon, 133
WireSphere, 132
WireTorus, 134
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metody obstugi zdarzenn MouseEvent3D, 361

mieszanie materiatow, 187
mnozenie macierzy, 572
model, 223

High poly, 231

Low poly, 231

typu MD2, 454
modele

cieniowania, 587

formaty, 232, 281

statyczne, 232
modyfikator private, 52

modyfikowanie powierzchni, 313

Molehill, 16

mozliwoéci
Alernativa3D, 17
Away3D, 14
FIVe3D, 20
Flare3D, 22
Papervision3D, 19
Sandy3D, 23
Sophie3D, 24

mozliwoséci kamery, 425

MVC, Model View Controller, 41

myszka, 352

narzedzie Weld, 527
normalna, 212

0

obiekt klasy
AbstractPrimitive, 94
Arrow, 123
Cone, 120
Cube, 109
Cylinder, 118
DirectionalSprite, 85
Face, 72
GeodesicSphere, 114
GlassMaterial, 176
GridPlane, 77, 106
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obiekt klasy obiektyw, 415
LineSegment, 100 AbstractLens, 414
Mesh, 65 OrthogonalLens, 417
Metody klasy Arrow, 125 PerspectiveLens, 415
Metody klasy WireCone, 129 SphericalLens, 415
MovieClipSprite, 83 ZoomFocusLens, 415
Plane, 104 Object3D, 559
RegularPolygon, 107 obracanie, 301
RoundedCube, 111 kamery wokét obiektu, 590
SeaTurtle, 122 metody, 303
Segment, 68 wladciwosci, 302
Skybox, 135 obrazy wysokiej rozdzielczosci, 215
Skybox6, 138 obstuga
Sphere, 112 Flash Playera, 551, 553
Sprite3D, 81 tekstur, 455
Torus, 115 zdarzen klawiatury, 340
TorusKnot, 116 zdarzenn MouseEvent3D, 361
Triangle, 102, 103 zdarzen myszy, 352, 385
Trident, 101 odbicie Fresnela, 587
Vertex, 62 odwotania, 188
WireCone, 128 odwolywanie sie do zasobow, 147
WireCube, 126 ograniczanie widocznosci, 522
WireCylinder, 129 okreslanie odleglosci, 534
WirePlane, 125 opcja
WireRegularPolygon, 132 Away3D Project stats, 506
WireSphere, 130 Flash WMODE Direct, 550
WireTorus, 133 osadzanie

obiekty, 61, 522 aplikacji Flash, 550
animations, 280 czcionki, 491
BitmapData, 216, 319, 531 zasobow, 149
DisplayObject, 18 o$wietlenie typu DirectionalLight3D, 413
Graphics, 20
LayerMaterial, 187 P
LOD, 15, 18, 522
MovieClip, 20 pakiet
Path, 313, 317 away3d.animators, 278
Sound3D, 469 away3d.cameras, 431
speedMonitor, 349 away3d.cameras. lenses, 439
Sprite, 221 away3d.cameras.lenses, 414
TextField3D, 500 away3d.containers, 40, 522
Vector3D, 53, 313 away3d.core.base, 62
VertexBuffer3D, 575 away3d.core.clip, 510
w Base, 62 away3d.core.stats, 506
w Primitives, 87 away3d.core.utils, 99

w Sprites, 76
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away3d.debug, 508
away3d.events, 279, 359
away3d.exporters, 233
away3d.extrusions, 313
away3d.loaders, 238
away3d.loaders.utils, 277
away3d.materials, 143, 188, 281
away3d.materials.methods, 587
away3d.modifiers, 319

away3d.primitives, 88, 134, 140, 589

away3d.primitives.data, 109
away3d.sprites, 77
away3d.textures, 587
away3d.tools, 527
com.greensock.easing, 398
flash. events, 356
flash.display3D, 564
flash.display3D.textures, 575
flash.events, 340

panel Hi-ReS-Stats, 510

panel uzytkownika, 89, 197, 201, 262

panoramy, 134

Papervision3D, 18

parametry klasy
AGALMiniAssembler, 571
Context3D, 560
ElevationReader, 537

perspektywa
osoby pierwszej, 422, 425
osoby trzeciej, 422, 443

pilot Wii, 547

platforma
Adobe Flash Player, 13
Eclipse, 35

plik
AS3ExporterExample.as, 235
AS3GeomExporter.ms, 247
Building.as, 474
CameraPropertiesPanel.as, 392
LensExample.as, 409
LensPanel.as, 406
MaterialsExample.as, 153, 202
MaterialsPanel.as, 150, 153
ModelsExample.as, 252
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ModelsPanel.as, 249, 252

monster.swf, 404

playerglobal.swc, 552

PrimitivesExample.as, 89

PrimitivesPanel.as, 88

spaceship.3DS, 529
pliki

3DS, 232, 263, 374

AGALMiniAssembler, 570

AS, 233

ASE, 232, 268

AWD, 15, 233, 273, 439

COLLADA, 232

DAE, 232,239

FLV, 185

GIF, 183

graficzne, 188

KML, 229

KMZ, 229

MD2, 233, 271

ms, 247

OB]J, 15, 232, 266, 447

PSD, 213

swif, 149, 491

TGA, 455

XML, 232
plugin AS3GeomExporter, 247
plaszczyzna plane, 186
pobieranie

Away3D, 28

modelu, 281

tekstury, 281
pokrywanie tekstura, 326
pole tekstowe, 493
pole widzenia, 389, 461
Polygon, 559
potozenie

kamery, 432

w przestrzeni, 53
poziom szczegélowosci, 522
poziomy obiektéw, 523
pozycja kamery, 463
predkoé¢ przemieszczania, 432
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procesor, 15
CPU, 556
GPU, 556
profil $ciezki, 314
program
3D Studio Max, 224
Adobe Flash, 26, 144
Adobe Flash Player, 27
Adobe Flash Professional CS5, 31
Adobe Photoshop, 221
Autodesk 3ds Max, 224, 246, 232
Autodesk Maya, 224
Blender, 226, 244
CharacterFX, 228, 281
Flash Builder, 26
FlashDevelop, 26, 32
Google Earth, 229
Google SketchUp, 229
LightWave, 225
MilkShape 3D, 227
PreFab3D, 230, 241
TortoiseSVN, 28
Program3D, 562
przemieszczanie, 294
metody, 295
postaci, 454
wiasciwosci, 294
przycinanie widoku, 510
przycisk togglePause, 186
publikowanie projektéw, 549
punkt
obserwacji, 462
poczatkowy pozycji kamery, 462

R

reakcje kamery, 463
regulacja Depth of Field, 462
rejestrator zdarzen, 53
rejestrowanie

obiektéw, 439

sceny, 388
rejestry w jezyku AGAL, 567
repozytorium SVN, 28
RGB, 212
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rodzaje
akeeleracji, 549
kamer, 418
modeli, 223, 283
rejestrow, 567
rzutowania, 388
silnikéw Away3D, 26
soczewek, 406
$wiatel, 192
AmbientLight3D, 220
DirectionalLight3D, 220
PointLight3D, 220
rozmiar tekstury, 178
rozmieszczanie obiektéw, 367
rysowanie, 361, 367
rzeczywistos$c
rozszerzona, 541
wirtualna, 541
rzutnia, 388, 461
rzutowanie, 388

Sandy3D, 23
Scene3D, 40, 43, 59
dodawanie obiektow, 44
usuwanie obiektow, 44
schemat
mapowania wypuklfosci, 212
wys$wietlania obrazu, 389
Shader, 562
Fragment Shader, 563
Vertex Shader, 563
silnik
AwayPhysics, 539
Box2DFlash, 539
Bullet Physics Engine, 540
JigLibFlash, 538
ND2D, 558
Starling, 558
silniki fizyki, 538
skalowanie, 309
metody, 310
wlasciwosci, 309
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skrypt AS3GeomExporter, 246
soczewki, 406, 462
Sophie3D, 24
Sophie3D PRO, 24
Sophie3D PRO FULL, 24
Sprite3D, 559
Stage3D, 548, 555, 563
Face, 559
Material, 559
Matrix3D, 559
Mesh, 559
Object3D, 559
Polygon, 559
Sprite3D, 559
Texture, 559
Vector3D, 559
Vertex, 559
Stage3D API, 15
state klasy
AbstractLens, 415
AnimationDataType, 277
AnimationEvent, 279
Camera3D, 419
Keyboard, 342
KeyLocation, 343
MouseEvent3D, 360
statystyki, 507
sterowanie
dzwiekiem, 487
statkiem, 344
SVN, 28
symulowanie fizyki, 533, 538

S
$ciezka, 313
$rodowisko
Adobe Flash Builder, 35
Flex SDK, 33, 149, 552
$wiatlo, 191
AmbientLight3D, 194

DirectionalLight3D, 199
PointLight3D, 196
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tablica
pathVectors, 501
vertices, 141
technologia
Adobe Pixel Bender, 214
Flash, 14, 533
Kinect, 546
tekst, 489
jako BitmapData, 498
modyfikowany, 499
plaski, 492
przestrzenny, 496
w obiekcie MovieClip, 499
tekstura
bazowa, 216
cieni, 588
mapy odbijania §wiatla, 588
skaly, 216
Specular, 218
Texture, 559
tta, 134
tor, 314
TPP, Third Person Perspective, 422
transformacja
obrot, 311
pochylenie, 311
skalowanie, 311
translacja, 311
tryb wolny kamery, 435
twierdzenie Pitagorasa, 456
tworzenie
animagji, 189, 281
aplikacji dla przegladarek, 14
kontenerow, 49
macierzy transformacji, 312
obiektow 3D, 224, 281
projektu ActionScript 3.0, 31
projektu Flex, 36
rzeczywistosci rozszerzonej, 542
widoku, 41
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U

uklad wspétrzednych
globalny, 55
lokalny, 55
umieszczanie obiektow na scenie, 44
ustawienia swfobject, 551
usuwanie obiektow ze sceny, 44

Vector3D, 559
Vertex, 559
View3D, 40, 59

warstwy Stage3D, 557

warto$¢ FPS, 41, 509

wektor
kierunkowy, 535
normalny, 212
przesuniecia, 432

widok, 40, 59

Wii Remote, 547

wirtualna klawiatura, 20

wizualizacja
dzwieku, 478
kuli ziemskiej, 580
obiektu ObjectContainer3D, 49

wiasciwosci klasy
AbstractPrimitive, 95
AmbientLight3D, 195
AnimatedBitmapMaterial, 184
AnimationData, 276
AnimationDataType, 277
AnimationEvent, 279
Animator, 278
Arrow, 124
AS3Exporter, 240
Ase, 269
AWDeata, 275
BitmapFileMaterial, 173
BitmapMaterial, 171
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Camera3D, 419

Clipping, 512

Collada, 271
ColorMaterial, 168
CompositeMaterial, 188
Cone, 121

Cube, 110

Cylinder, 119
DirectionalLight3D, 202
DirectionalSprite, 87
Dot3BitmapMaterial, 214
Dot3BitmapMaterialF10, 216
Dot3MovieMaterial, 217
Elevation, 331
EnviroBitmapMaterial, 175
EnviroColorMaterial, 169
Explode, 335

Face, 76

FogFilter, 519
GeodesicSphere, 115
GlassMaterial, 178
GridPlane, 107
HeightMapModifier, 324
HoverCamera3D, 422
Keyboard, 342
KeyboardEvent, 341
LineSegment, 101
LODOpbject, 526
Matrix3D, 312

Max3DS, 265

Md2, 273

Merge, 336

Mesh, 66
MouseEvent3D, 360
MovieClipSprite, 84
MovieMaterial, 182

Obj, 267

Object3D, 46
ObjectContainer3D, 49
PathAlignModifier, 502
PathExtrusion, 318
PhongBitmapMaterial, 209
PhongColorMaterial, 205
PhongMovieMaterial, 211
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PhongMultiPassMaterial, 219 pivotPoint, 302, 337
Plane, 105 position, 53, 295, 337
PointLight3D, 199 rotationX, rotationY, rotationZ, 303
Ray, 536 scaleX, scaleY, scaleZ, 309
RegularPolygon, 108 scene, 43, 59
RoundedCube, 112 smooth, 531
Scene3D, 44 statsPanel, 506
Segment, 71 subdivisionX, 325
ShadingColorMaterial, 207 subdivisionY, 325
SimplePanVolumeDriver, 468 view, 424
Sound3D, 467 visible, 521
Sphere, 113 volume, 466
SpringCam, 424 X, Y, Z, 294
Sprite3D, 83 zoom, 390, 391
TargetCamera3D, 420 wspolrzedne obiektow, 56, 59
TextField3D, 496 wtyczka Adobe Flash Player, 27, 553
Torus, 116 wydajnoé¢ aplikacji, 506
TorusKnot, 118 wykorzystanie kart graficznych, 556
TransformBitmapMaterial, 180 wykrywanie
Triangle, 104 kolizji, 534
Vertex, 65 nieréwnosci podtoza, 536
VideoMaterial, 186 wysoka rozdzielczo$¢ obrazu, 215
View3D, 41 wy$wietlanie
Weld, 530 modelu, 281
WhiteShadingBitmapMaterial, 210 obiektow, 542, 562
WireColorMaterial, 166 statystyk, 509
WireCone, 129 tekstu, 489, 492
WireCube, 127 zawarto$ci sceny, 510
WireCylinder, 130
WireframeMaterial, 165 X
WirePlane, 126
WireRegularPolygon, 133 Xbox Kinect, 546
WireSphere, 131
WireTorus, 134 y 4
wlasciwosci pola tekstowego, 490
whaéciwosé zdarzenia typu modelSelectEvent, 259
camera, 46, 59, 418 zdarzenie
focus, 390, 392 Event. ADDED_TO_STAGE, 565
fov, 389, 390 Event. ENTER_FRAME, 41, 93, 284, 361,
freeCamera, 443 461
interactive, 384 Event.RESIZE, 93, 357
maxblur, 402 Event.SELECT, 259
mimeType., 150 Event. SOUND_COMPLETE, 469
ownCanvas, 379, 521 ExporterEvent. COMPLETE, 234
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zdarzenie MouseEvent3D.MOUSE_DOWN, 359
focusAnimationEvent, 400 MouseEvent3D.MOUSE_MOVE, 359
KeyboardEvent, 340 MouseEvent3D.MOUSE_UP, 359
KeyboardEvent.KEY_, 401 znacznik [Embed], 149, 160
KeyboardEvent. KEY_DOWN, 357 znieksztalcenia obrazu, 415
KeyboardEvent.KEY_UP, 357 zoom, 390, 461
lessSegmentsEvent, 180 cyfrowy, 390
Loader3DEvent, 238 optyczny, 390

MouseEvent, 189, 352
MouseEvent. MOUSE_DOWN, 357
MouseEvent. MOUSE_UP, 357
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WKROCZ Z FLASHEM
W SWIAT INTERAKTYWNYCH |

Technologia Flash na dobre zagoscita w Swiecie interaktywnych animacji i gier komputerowych
20. Stata sie réwniez (obok HTMLS) standardem prezentacji tego rodzaju tresci na stronach WWW.
Taki stan rzeczy to efekt potaczenia samego Flasha z Actionscriptem, jezykiem programowania
utatwiajgcym sterowanie pracg aplikacji i reagowanie na dziatania podejmowane przez uzytkownika.
Jednak wzythownicy internetu oczekujg obecnie czeqod wiecej niz tylko zwykle animacje i gry 20 -
oczekuja interaktywnych tresci 30, poniewaz mozliwosci odtwarzania tego typu materialdw sa coraz
wigksze. Do tej pory brakowato narzedzi do tworzenia takich aplikacji, a takze technologii, ktdre je
wspomagaly. Na szczeécie z odsiecza przychodzi Flash, ktary $émiato whracza w $wiat 3D, oferuje
cickawe biblioteki i nie ma przy tym praktycznie zadnej konkurencji.

Jesli znasz juz troche Flasha, a teraz checesz poszerzyc swoja wiedze o znajomosc szybko
rozwijajacej sie technologii 30, siegnij po ksiazke Flosh i Actionscript. Aplikacje 30 od podstaw. Prostym,
lecz precyzyjnym jezykiem przedstawiono w niej najwazniejsze kwestie zwigzane z projektowaniem
i tworzeniem aplikacji 30 z wykorzystaniem technologii Flash i jezyka Actionscript, zaprezentowano
sposoby uzywania bezptatnej biblioteki Away3D oraz pokazano, jak za jej pomocg budowat
i optymalizowat wlasne rozwigzania.

Wybér, pobieranie i instalacja wtasciwej biblioteki 30 dla technologii Flash
Podstawowe komponenty biblioteki Away30 i budowanie aplikacji za jej pomoca
Uzywanie materiatdw i korzystanie z roznych rodzajow swiatet

Tworzenie, importowanie i stosowanie modeli oraz animacji 30 w aplikacjach Flash
Zapewnianie interakeji aplikacji z uzytkownikiem i obstuga urzadzen wejsciowych
Definiowanie kamer z perspektywy pierwszej i trzeciej osoby oraz ich uzywanie
Obstuga diwieku i elementéw tekstowych

Interaktywne aplikacje 3D to przysztos. e I\ ECE) ¢
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