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Cwiczenie dodatkowe 1
Lupa powiekszajaca z filtrem mapa przemieszczen

W tym ¢wiczeniu stworzymy efekt lupy powiekszajacej.

Pobierz przykiad (http://jsekulska.kis.p.lodz.pl/studia.htm).

Zademonstrujemy wykorzystanie filtrow obiektéw wysSwietlania na przykfadzie klasy Filtr Mapa
przemieszczen (displacementMapFilter).

Filtr Mapa przemieszczen jest dostepny wylgcznie w jezyku ActionScript 3.0. ActionScript 3.0 obejmuje
dziesie¢ klas takich filtrow, ktdre mozna naktada¢ na obiekty wysSwietlania lub obiekty BitmapData.

Kazdy z filtrow, niezaleznie od tego, czy jest to filtr prosty, czy ztozony, mozna dostosowaé, korzystajac z
oferowanych przez niego wiasciwosci. W ogolnym przypadku uzytkownik ma do dyspozycji dwa ustawienia
wiasciwosci filtra. Wszystkie omawiane filtry umozliwiajg ustawienie wiasciwosci przez przekazanie wartosci
parametru do konstruktora obiektu filtra. Niezaleznie od tego, czy uzytkownik ustawia wiasciwosci filtru
przez przekazanie parametréw, mozliwe jest rowniez dostosowanie filtrow w pdzniejszym czasie przez
ustawienie ich wartosci dla wtasciwosci obiektu filtra.

Klasa DisplacementMapFilter wykorzystuje wartosci pikseli z obiektu BitmapData (znanego jako obraz
mapy przemieszczen) w celu uzyskania efektu przemieszczenia na nowym obiekcie. Obraz stanowigcy mape
przemieszczen jest zazwyczaj obiektem innym niz dany obiekt wysSwietlany czy instancja BitmapData, na
ktérg naktadany jest filtr.
Efekt przemieszczenia obejmuje przemieszczanie pikseli w obrazie filtrowanym — innymi stowy, w pewnym
sensie przesuwanie ich z potozenia oryginalnego do innego potozenia. Filtru tego mozna uzy¢ do wywotania
efektu przesuniecia, wypaczenia lub nakrapiania.
Lokalizacja i wielko$¢ przemieszczenia naktadana na dany piksel jest okreslona wartoscig koloru na obrazie
mapy przemieszczen. Podczas pracy z filtrami, poza okre$leniem obrazu stanowigcego mape koloru
uzytkownik wskazuje rowniez nastepujgce wartosci sterujgce obliczaniem przemieszczenia z obrazu mapy:

e Map point. miejsce na obrazie filtrowanym, w ktorym zostanie natozony gorny lewy rog filtra
przemieszczen. Opcji tej mozna uzyé¢, jesli chee sie tylko zastosowac filtr do czesci obrazu.
X component. okre$la, ktory kanat koloru obrazu stanowigcego mape wptywa na potozenie x pikseli.
Y component. okresla, ktory kanat koloru obrazu stanowigcego mape wptywa na potozenie y pikseli.
X scale: warto$¢ mnoznika okreslajaca site przesuniecia wzdtuz osi x.
Y scale: warto$¢ mnoznika okreslajgca site przesuniecia wzdtuz osi y.
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e Filter mode: okreSla, jak program Flash Player lub AIR powinny wypetniaC puste przestrzenie
utworzone w wyniku przesuniecia pikseli w inne miejsce. Opcje zdefiniowane jako state w klasie
DisplacementMapFilterMode powinny powodowaé wyswietlanie oryginalnych pikseli (tryb filtra
IGNORE), powodowac ,zawijanie” pikseli znajdujacych sie w sasiedztwie z drugiej strony obrazu
(tryb filtra WRAP, bedacy trybem domysinym), uzywac¢ najblizszego przesunietego piksela (tryb filtra
CLAMP), lub wypetnia¢ przestrzenie kolorem (tryb filtra COLOR).

Krok 1

Ustawienie stotu montazowego

Otworz nowy plik i ustal rozmiar stotu montazowego na 700X550 pikseli oraz czestotliwo$¢ odtwarzania
klatek na 30 ki/s.

Wstaw 2 dodatkowe warstwy, z ktorych za chwile bedziesz korzystac. W dolnej warstwie zostanie
umieszczone zdjecie, na warstwie $rodkowej zostanie umieszczony klip zawierajacy grafike bedgcg mapa
koloréw. Gérna warstwa przeznaczona jest na ActionScript.

Krok 2

Wstawianie zdjecia

Zaimportuj zdjecie od razu na stét montazowy na dolng warstwe. Zmien nazwe warstwy na ,image”.
Dostosuj wymiar zdjecia tak aby widac byto niewielkg czes$¢ stotu i wysrodkuj je na stole za pomocg panelu
Wyréwnaj.
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Konwertuj zdjecie do klipu (F8).
Nadaj instancji zdjecia nazwe Image_mc.

Krok 3

Tworzenie skryptu (cz. I) — konstruktor obiektu filtra przemieszczen
Nazwij gérng warstwe ,actions”. Otworz panel Operacje i wpisz:

var dFilter:DisplacementMapFilter = new DisplacementMapFilter ();

Polecenie to jest konstruktorem nowego obiektu filtra przemieszczen o nazwie dFilter. Nie okreSlamy od
razu w konstruktorze parametrow filtra, gdyz okreslimy za chwile wiele cech filtra przez ustawienie jego
wiasciwosci.

Jedna z nich jest skala:
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dFilter.scaleX = 50;
dFilter.scaleY 50;

w N

Wiasciwos¢ ta okresla site przesuniecia osobno wzdtuz osi x i y. Dla nas jest to liczba okreslajgca
powiekszenie. Mozna takze uzy¢ wartosci ujemnych w celu uzyskania pomniejszenia.

Uwaga: nie jest to wiasciwa kolejnosc okreslania parametrow filtra tylko wybrana na potrzeby cwiczenia. Za
chwile pojawiag sie kolejne linie kodu.

Krok 4

Tworzenie skryptu (cz. I) — okreslenie kanatu koloru

Pamietamy, ze wilasciwos¢ X komponent i Y component okreSlaja, ktory kanat koloru obrazu stanowigcego
mape wptywa na potozenie x i y pikseli obrazu bazowego. Wartos¢ jest ustanawiana dla trybu RGB i mozemy
wybra¢ miedzy BitmapDataChannel.RED, BitmapDataChannel.GREEN i BitmapDataChannel.BLUE. Dla
utatwienia mozemy takze zastosowaé wartos¢ 1 (red), 2 (green) lub 4 (blue).

W naszym przykfadzie czerwony kanat bedzie odpowiadaé za przemieszczenie wzdtuz osi x, a zielony kanat
za przesuniecie wzdtuz osi Y.

Mozemy wiec dopisa¢ dwie kolejne linie kodu:

4 | dFilter.componentX = 1;
5 | dFilter.componentY 2;

Krok 5

Tworzenie skryptu (cz. I) — wypeinianie przestrzeni kolorem

Teraz okreslimy jak powinny by¢ wypetniane puste przestrzenie utworzone w wyniku przesuniecia pikseli w
inne miejsce. W naszym przykltadzie jest to wazne ze wzgledu na mozliwos$¢ przesuniecia lupy poza zdjecie.
Mamy do wyboru opcje:

DisplacementMapFilterMode.COLOR

DisplacementMapFilterMode.WRAP

DisplacementMapFilterMode.CLAMP

DisplacementMapFilterMode.IGNORE

Lub po prostu: "color", "clamp", "wrap", "ignore". Wybierzmy opcje “color”, ktéra pozwala kontynuowac
wyswietlanie pikseli obrazu jeszcze poza jego krawedziami.

[::JdFilter.mode = "color";

Krok 6

Tworzenie skryptu (cz. I) — wypetnienie i przezroczystos¢ sasiedztwa obrazu
Ustawimy kolor sgsiedztwa obrazu na warto$¢ 0000000 i przezroczystos¢ (alpha) na 0. Jest to catkowita
przezroczysto$¢, wiec nic poza pikselami obrazu nie bedzie wyswietlane poza granicami obrazu.

7 |dFilter.color 0x000000;
8 [dFilter.alpha = 0;

Krok 7

Tworzenie skryptu (cz. I) — pozycja wyjsciowa filtra

Teraz musimy ustawi¢ pozycje wyjsciowa filtra, czyli w mdwigc w skrdcie naszej lupy powiekszajgcej. Robimy
to poprzez wprowadzenie obiektu wyznaczajacego pozycje x,y filtra.

Rozpoczynamy od tworzenia obiektu o nazwie dPoint z parametrami wejéciowymi okreslajgcymi wartosci X i
y. Nastepujacy kod dodajemy na poczatku skryptu:

var dPoint:Point = new Point (0,0);

Punkt ten bedzie respektowany, gdy dodamy go do naszego filtra przemieszczen:

dFilter.mapPoint = dPoint;
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war dPoint:Point = new Point (0, 0):
wvar dFilter:DisplacementMapFilter = new DisplacementMapFilter ()

dFilter.scaleX 50;
dFilter.=scale¥ 50;
dFilter.componentX
dFilter.componenty
dFilter.mode = "color™;
dFilter.color = 0x000000;
dFilter.alpha = 0;
dFilter.mapPoint = dPoint;
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Krok 8

Tworzenie skryptu (cz. I) — bitmapa kontrolna

Na koniec pierwszej czesci pracy ze skryptem utworzymy bitmape kontrolng i dodamy jag do filtra. Jest to
obraz, ktory zawiera kolorowe piksele adekwatne do okreSlonych wczesniej kanatdw koloru
odpowiedzialnych za przemieszczenie wzdtuz osi x i y (componentX i Y).

dFilter.mapBitmap = ;

T3 czescig zajmiemy sie za chwile, bowiem musimy utworzy¢é na stole montazowym obiekt, ktdry bedzie
kontenerem dla naszej mapy kontrolnej.

Krok 9

Tworzenie mapy kontrolnej

W $rodkowej warstwie tworzymy kwadrat o boku 150px z wypetnieniem gradientowym liniowym czerwony-
czarny. W naszym efekcie to ustawienie kolorystyczne wptynie na przesuniecie pikseli obrazu w lewo lub w
prawo. Konwertujemy kwadrat do klipu filmowego i nadajemy mu nazwe ,red map”.

Nastepnie tworzymy drugi kwadrat tej samej wielkosci z wypetnieniem zielony-czarny. W tym przypadku
musimy obrdci¢ gradient o 90° (narzedziem przeksztatcanie swobodne gradientu). To ustawienie z kolei
wplynie na przemieszczenie pikseli wzdtuz osi Y, stad konieczne jest dokonanie obrotu gradientu.
Konwertujemy kwadrat do klipu i nazywamy go ,greenMap”.

Pl
A

Mamy teraz dwa oddzielne obrazy kolorow a potrzebujemy tak naprawde jeden. Dlatego dla klipu
~greenMap” ustawiamy wartoS¢ Mieszanie na Mnozenie odwrotnosci:
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W ten sposob kazdy kolor klipu “greenMap” zostanie rozjasniony wzgledem warstwy bazowej, jednak kolor
czarny warstwy bazowej jest w tym przypadku ,blokada” dla efektu mnozenia.

Utéz klip ,greenMap” doktadnie nad klipem “redMap”. Zaznacz oba klipy i przekonwertuj je do jednego klipu
0 nazwie ,colorMap". Nadaj mu nazwe instancji "colorMap_mc".

Krok 10

Tworzenie skryptu (cz. IT) — Kontener bitmapy kontrolnej

Wracamy do kodu, aby dokonczy¢ dodawanie bitmapy kontrolnej do filtra dFilter.

Na gorze skryptu zaraz za konstruktorem punktu dPoint tworzymy nowy obiekt typy BitmapData - nazywamy
go "dMap" i ustawiamy wielkos¢ bitmapy wedtug wielkosci klipu “colorMap_mc” (w tym przypadku 150px x
150px). Ustawiamy przezroczystos¢ na "true" i kolor na 0x808080 (szary). Takie ustawienie daje nam
pewnos$¢, ze kazdy z pikseli bitmapy bedzie neutralny wzgledem mapy kolorow.

var dMap:BitmapData = new BitmapData (colorMap mc.width, colorMap mc.height, true,
0x808080) ;

Krok 11

Tworzenie skryptu (cz. IT) — Przechwytywanie mapy kolorow
Musimy teraz umiesci¢ zawartos¢ klipu colorMap_mc w obiekcie bitmapData, a takze usungc¢ ten obiekt ze
stotu montazowego. Jest to mozliwe, gdyz mapa kontrolna zostata zapisana w obiekcie bitmapData:

dMap.draw (colorMap mc) ;
removeChild (colorMap mc) ;
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Krok 12

Tworzenie skryptu (cz. IT) — Dodanie mapy kontrolnej do filtra
Dadaj bitmape dMap do obiektu filtra przesunie¢ dFilter przez ustawienie parametru mapBitmap:

dFilter.mapBitmap = dMap;

Krok 13

Tworzenie skryptu (cz. IT) — Dodanie filtra do obrazu
Filtr jest gotowy — mamy juz wszystkie ustawienia. Musimy jeszcze doda¢ go do naszego zdjecia
(Image_mc). Na koncu kodu ustawiamy parameter filters obrazu jako tablice:

Image mc.filters = [dFilter];

Krok 14

Tworzenie skryptu (cz. II) — Ruch szkia powiekszajacego
Utworzymy teraz efekt podazania lupy za kursorem myszy. Ponizej poprzedniego wiersza kodu wstawiamy:

Image mc.addEventListener (Event.ENTER FRAME, onFrame)

function onFrame (e:Event) {

dPoint.x = mouseX;

dPoint.y = mousey;

dFilter.mapPoint = dPoint;

Image mc.filters = [dFilter];
}

Jesli przetestujemy film, to zobaczymy jak szklo powiekszajace podaza za myszka. Jednak postaramy sie
jeszcze zmodyfikowac ten efekt dodajgc niewielkg dynamike. Wymaga to zmodyfikowania dwdch linijek
kodu:

function onFrame (e:Event) {
dPoint.x += ((mouseX-colorMap mc.width/2)-dPoint.x)*0.3;
dPoint.y += ((mouseY-colorMap mc.height/2)-dPoint.y)*0.3;
dFilter.mapPoint = dPoint;
Image mc.filters [dFilter];

Krok 15

Dodanie ramki do szkta powiekszajacego

Dodajemy czwartg warstwe ponizej warstwy ,action” i nazywamy jg ,border”. Rysujemy kwadrat o boku
150px z grubym obrmowaniem. Usuwamy wypetnienie kwadratu a obramowanie konwertujemy do klipu o
nazwie ,ramka”. Klipowi temu nadajemy nazwe instancji ,lens_mc".
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Znow modyfikujemy kod dodajgc w funkcji onFrame linijki okreslajgce potozenie klipu ,lens_mc”:

function onFrame (e:Event) {
dPoint.x += ((mouseX-colorMap mc.width/2)-dPoint.x)*0.3
dPoint.y += ((mouseY-colorMap mc.height/2)-dPoint.y)*0.3
lens _mc.x = dPoint.x+50 B
lens mc.y = dPoint.y+50
dFilter.mapPoint = dPoint
Image mc.filters = [dFilter]

Nasz kod w catosci:

R CRR S 4 @ sy @O {7 Wydnki kodu %, @

1 wvar dPoint:Point = new Point (0, 0): -
var dMap:BitmapData = new BitmapData(colorMap me.width, colorMap mec.height, true, OxE0B080):
wvar dFilter:DisplacementMapFilter = new DisplacementMapFilter ():

dMap.draw (colorMap mc);
removeChild (colorMap me) ;

S T BT S O

dFilter.=scaleX = 50;
dFilter.scale¥Y = 50;
dFilter.components =
11 dFilter.component¥ = 2;

1z dFilter.mode = "color™;

13 dFilter.color = 0x000000;
dFilter.alpha = 0:

dFilter .mapPoint = dPoint:
dFilter .mapBitmap = dMap:

[ I T T ]

I
[
n
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Image me.filters = [dFilter];
Image_mc.addEventListener (Event.ENTER_FRAME, onFrame):

[ eI s i}

function onFrame (e:Event){

dPoint.x += [[moasex—colorﬂap_mc.width!EJ—dPoint.x]”0.3;
dPoint.y += [tmoaseY—coloIHap_mc.heightf?]—dFoint.y]*0.3;
lens mc.x = dPoint.x+50;

lens mc.y = dPoint.y+350;

dFilter .mapPoint = dPoint;

Image mc.filters = [dFilter]:

B T BT T A Y

[ LT U T S T R S R S S N T R S L R P

[T v s i ]

Koniec ¢wiczenia

Dodatkowe objasnienie techniczne:

Jesli chodzi o koncepcje i teorie dziatanie filtra, program Flash Player lub AIR odczytuje pojedynczo piksele
na obrazie filtrowanym (tylko w tym obszarze, ktéry podlega filtrowaniu) i wykonuje na kazdym pikselu
nastepujace operacje:

1. Odnajduje piksel mu odpowiadajacy na obrazie stanowigcym mape. Na przykiad obliczenie przez
program Flash Player lub AIR wielkoSci przemieszczenia dla piksela znajdujgcego sie w lewym
gornym rogu filtrowanego obrazu odbywa sie na podstawie piksela znajdujgcego sie w lewym
gérnym rogu obrazu stanowigcego mape.

2. Okresla on warto$¢ danego kanatu koloru w pikselu na obrazie stanowigcym mape. Dajmy na to
sktadnik x kanatu koloru to kanat czerwieni, tak wiec program Flash Player (lub AIR) sprawdza, jaka
jest warto$¢ kanatu czerwieni na obrazie stanowigcym mape dla przetwarzanego aktualnie piksela
obrazu fitrowanego. Jezeli obraz stanowigcy mape ma listy kolor czerwony, to kanat czerwieni
piksela wynosi OxFF, inaczej 255. Ta wartos$c jest uzywana jako wartosc przemieszczenia.
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3. Poréwnuje ona warto$¢ przemieszczenia do wartosci ,$rodkowej” (127, stanowigcej srodek miedzy
zerem a 255). Jesli warto$¢ przemieszczenia jest nizsza niz warto$¢ srodkowa, piksel przesuwa sie w
kierunku dodatnim (w prawo w przypadku przemieszczenia po x; w dét w przypadku
przemieszczenia po y). Z drugiej strony jesli wartoS¢ przemieszczenia jest wyzsza niz wartosc
$rodkowa piksel przesuwa sie w kierunku ujemnym (w lewo w przypadku przemieszczenia po x; w
gére w przypadku przemieszczenia po y). Bardziej precyzyjnie, program Flash Player oraz
AIR odejmujgq wartos¢ przemieszczenia od 127, a wynik (dodatni lub ujemny) jest to
wartos¢ wzgledna stosowanego przemieszczenia.

4. Ostatecznie rzeczywista warto$¢ przemieszczenia jest obliczana na podstawie procentowego udziaty,
jaki reprezentuje przemieszczenie wzgledne w przemieszczeniu petnym. Kolor catkowicie czerwony
oznacza 100-procentowe przemieszczenie. Jednakze nalezy wiedzie¢, ze petna wielkos¢
przemieszczenia (jezeli piksel na obrazie mapy jest catkowicie czerwony) powoduje przemieszczenie
piksela obrazu filtrowanego na niewielkg odlegtos¢, zaledwie o tylko pét piksela.

5. Ten udzial procentowy jest nastepnie mnozony przez wartosci skali x lub y w celu
wyznaczenia liczby pikseli przemieszczenia, jakie zostanie zastosowane. Ustawienie skali
na 1 spowodowatoby przesuniecie o pét piksela. Ustawiajgc wartos¢ 250, uzyskujemy odlegtosc
przemieszczenia wynoszacg okoto 125 pikseli.

Mozna to tez przedstawi¢ za pomocg wzoru:

dstPixel[x,y] = srcPixel[x + ((componentX(x,y) - 128) * scaleX) / 256, y +
( (componentY (x,y) - 128) *scaleY) / 256)]

gdzie componentX(x,y) pobiera warto$¢ skladowej koloru okreslonej we wilasciwosci
componentX dla danego piksela mapy mapBitmap W (x - mapPoint.x ,y - mapPoint.y).

Inaczej moéwigc przesuniecie piksela pod wzgledem jednej skfadowej odbywa sie wedtug
nastepujacego przeliczenia:

Przesuniecie piksela=(Skladowa-128/256) *skala

Sktadowa to R, G lub B okreslona dla componentX (przesuniecie w poziomie) lub komponentY
(przesuniecie w pionie). Skala to analogicznie scaleX lub scaleY.

Ponizsza tabela pokazuje jakie rzeczywiste przesuniecie piksela i w jakim kierunku uzyskamy dla
sktadowej o okreslonej wartosci, przy roznych wariantach skali. Rozpatrujemy componentX.

R skala Przesuniecie (px) Kierunek
Dla componentX
255 1 05 lewo
255 50 25 lewo
255 100 50 lewo
255 150 75 lewo
255 250 125 lewo
190 1 0(0,2) lewo
190 50 12 lewo
190 100 24 lewo
190 150 36 lewo
190 250 60 lewo
127 1 0 brak
127 50 -0,2 prawo
127 100 -0,4 prawo
127 150 -0,6 prawo
127 250 -1 prawo
0 1 -0,5 prawo
0 50 -25 prawo
0 100 -50 prawo
0 150 -75 prawo
0 250 -125 prawo
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