Dynamiczne aplikacje w technice Flash Cwiczenie uzupetniajace (3)
Studia podyplomowe ,GRAFIKA KOMPUTEROWA | TECHNIKI MULTIMEDIALNE”, sem. |

Cwiczenie dodatkowe 3
Dziatania matematyczne we Flashu

ActionScript pozwala na stosowanie wszelkich dziatan matematycznych. Do bardziej skomplikowanych
operacji wymagany jest import klasy Math. Na przyktad do wygenerowania liczby losowej mozemy uzyc
funkcji Math.random(), ktéra nie ma parametréw:

var randomNum:Number = Math.random() ;

W klasie Math znajduje sie szereg metod, ktére pozwalajg na uzycie wielu definicji matematycznych lub
wykonanie skomplikowanych operacji. Zawiera np. typowe state matematyczne, takie jak Math.PI (w
przyblizeniu 3,14159265...), czyli staly stosunek obwodu kota do jego $rednicy. Zawiera rowniez metody
trygonometryczne, takie jak Math.sin(), Math.cos() i Math.tan(), oraz szereg innych. Wykorzystujac
wiasciwosci i metod klasy Math wraz z powotywaniem obiektéw nalezgcych do klasy Graphics (rysowanie
kot i prostokatdéw) uzyskamy bardziej ztozone formy.

W wielu metodach klasy Math katy nalezy podawa¢ w radianach, a nie w stopniach. Przeliczanie tych
jednostek nalezy do typowych zastosowan klasy Math:

var degrees = 121;
var radians = degrees * Math.PI / 180;
trace(radians) // 2.111848394913139

Przykiad 1 — Tworzenie i animacja grafiki

Otworz nowy plik i nie zmieniaj jego wiasciwosci.
Otworz panel Operacje i umie$¢ w nim kod:
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OVvEERHEYDODO 3

1 stage.frameRate = 31;

2 wvar currentDegrees:Number = 0;

g war radius:Number = 90;

= var satelliteRadius:Numkber = 20;

= war satelliteColor:uint = 0xFFO00O0;
& wvar container:Sprite = new Sprite():;
7

B container.x = stage.stageWidth / 2:
£ container.y = stage.stageHeight / 2:

addChild (container) ;

wvar satellite:Shape = new Shape():
container.addChild (satellite) ;

addEventListener (Event.ENTER FRAME, doEveryFrame);
function doEveryFrame (event:Event) :void

{

currentDegrees += 4;

var radians:Number = getRadians (currentDegrees);
var posX:Number = Math.=sin(radian=s) * radius;

var posY:Number = Math.cos (radians) * radius;
zatellite.graphics.clear () :
zatellite.graphics.beginFill (satelliteColor) ;
zatellite.graphics.drawlCircle (posX, posY, satelliteRadius);
¥

function getRadians (degrees:Number) :Number

{

return degrees * Math.PI / 180;

1

Mozna sprawdzi¢, co osiggnelismy.

Modyfikacja warto$ci zmiennych currentDegrees (w funkcji doEveryFrame) oraz radius i
satelliteRadius na poczatku kodu umozliwia modyfikacje efektow. Sprébujmy na przyktad zmniejszyc
promien ruchu obiektu (radius) i/lub zwiekszy¢ wartoS¢ zmiennej satelliteRadius. Zmienmy tez kolor
satelity (satelliteColor). Jest to jedynie przykfad zastosowania rysunkowego interfejsu API do uzyskania
efektdw wizualnych, ktdére sg zaskakujgco wyrafinowane, jesli wzig¢ pod uwage, jak prosto sie je tworzy.

Przykiad 2 — Proste obliczenia na danych z pdl tekstowych

Wpisz temperature w stopniach Celsjusza
i weisnij ENTER

3

Stopnie Celsjusza: 35
Stopnie Fahrenheita: 95

Utworz nowy plik i nie zmieniaj jego wtasciwosci.
Na stole montazowym umies¢ 6 pdl tekstowych (na jednej warstwie) i ustaw ich witasciwosci podane w
tabeli:
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Cwiczenie uzupetniajgce (3)

Wpisz temperature w stopniach Celsjusza
1 | = . e
i weisnij ENTER
2
3 I
/IStopnie Fahrenheita:] —

4 5
Numer pola Typ tekstu Nazwa instancji Tekst do wpisania
Pole tekstowe 1 Tekst statyczny brak Wopisz temperature w stopniach Celsjuszd |

wcisnij ENTER

Pole tekstowe 2 Tekst wejsciowy celsius_txt -
Pole tekstowe 3 Tekst statyczny brak -
Pole tekstowe 4 Tekst statyczny brak -
Pole tekstowe 5 Tekst dynamiczny | celsius2_txt Stopnie Celsjusza

Pole tekstowe 6 Tekst dynamiczny

fahrenheit_txt

Stopnie Fahrenheita

Tekst w polu 1 i 2 powinien by¢ wysrodkowany, a tekst w polu 3-6 wyréwnany do lewej strony. Tylko pole

tekstowe nr 2 posiada ramke. Dobierz wielkos¢ i kolor tekstu wedlug wtasnego uznania.

wiasciwosci ustawisz w panelu Wiasciwosci tekstu:

||:Elsius_t><t

| Tekst klasyczny

Rozmiar: 30,0 pkt

Kolor: I &4 Auto-keming

Wiacioic: | =

| Tekst weisciowy | v.|__‘=-v/ Typ tekstu
[: POLOZENIE I ROZMIAR |~
= ZNAK
Rodzina: |_£-.ria| __+q-|-———’ Typ czcionki
Styl: | Narrow > Osadi... -l\ - -
| Lol T Osadzanie czcionki

Wszystkie

Nazwa instanciji

Ramka pola tekstowego

Wygladzanie: | Wygtadz dla aytelnosci ||
[ e|[E— T[T,
= AKAPIT

Wyréwnanie tekstu

Format: E E

+

Odstepy:

&
mi

Marginesy: 0,0 piks.

0,0piks. 1=

g+ 0,0 piks.

Zachowanie: | Wielowierszowy

[ OPCIE
[» FILTRY

v

Tekst dynamiczny i wprowadzany wymaga osadzenia czcionki — wybierz dowolne z pdl tekstowych i wcisnij
przycisk Osadz w panelu Wiasciwosci. Mozna tu skorzystac z opcji osadz CYFRY.

Aby uzyska¢ ciekawe tto na osobnej warstwie (pod warstwg z polami tekstowymi) wstaw prostokat z
zaokraglonymi naroznikami (kat zaokraglenia okoto 15).
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Jesli wszystko jest gotowe to otwieramy panel Operacji i wpisujemy nastepujacy kod:

)5 CZas nformacje wyjsciowe | Bledy kompilatora | Operacje - Klatka _
= POYvEERRE BEEY OO

1 celsiuz txt.addEventlListener (KeyboardEvent.KEY DOWH, doConversiom);
2
3 function dofonversion (myevent:KevboardEvent) :wvoid{
4 if (myevent.kevCode==EKevboard.ENTEE) {
= var celsius:Number:
& var fahrenheit:Humber:;
T
B celsius = Number (celsius THU.TeEXHT) !
g fahrenheit = (9/5) fcelsius+32;
10
11 fahrenheit txt.text = String(fahrenheit);
12 celsiusld tHt.text = String(celsius);
13 celsius txRT.text = "7;

H

Dziatanie powstatego formularza jest nastepujgce: uzytkownik wpisuje w aktywne pole warto$¢ temperatury
w stopniach Celsjusza. Aby uzyska¢ wartos¢ tej temperatury w stopniach Fahrenheita wystarczy wcisngc
klawisz ENTER. Formularz jest za kazdym razem gotowy do kolejnego uzycia.

Zwrd¢ uwage na operatory matematyczne uzyte w kodzie: (/) — operator dzielenia, (*) — operator mnozenia i
(+) operator dodawania. Jak fatwo sie domysle¢ (-) bedzie operatorem odejmowania.

Niestety wartosci z pdl tekstowych sg przechwytywane jako cigg znakéw, a nie warto$c¢ liczbowa. Konieczne
jest wiec dokonanie ich konwersji do postaci zrozumiatej dla dziatan matematycznych. Konwersje te
wykonaliémy za pomocg funkcji konwersji Number(,str”).

Przykiad 3 — Maly kalkulator

123 |+[ 1 | 124

Korzystajac z poprzedniego ¢wiczenia sprébuj sam zaprojektowaé formularz i kod ActionScript stuzacy do
sumowania dwaoch liczb. Tym razem wynik pojawi sie po naciénieciu przycisku.

Dla ,,niecierpliwych” lub ,,nie gotowych” opis wykonania tego cwiczenia ponizej:

W nowym pliku wstawiamy 3 pola tekstowe — dwa typu tekst wprowadzany i jedno typu tekst
dynamiczny. Pamietaj o osadzeniu czcionki.

Polom tym nadajemy nazwy instancji np. odpowiednio ,,/1_txt", ,/[2_txt" i ,,wynik_txt".

Projektujemy przycisk (mozemy skorzystac z przycisku dostepnego we Wspolnej bibliotece ,Przyciski” ,
do ktorej mamy dostep przez menu Okno). Przyciskowi umieszczonemu na stole montazowym nadajemy
nazwe instancji ,,oblicz_btr’".

Na koniec w panelu Operacje wstawiamy kod:
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2P OYERBREEY DDO T

import flash.events.MouseEvent;

function obliczSuma (event:MouseEvent) ivoid{
var suma:Number;
suma=Number (11 txt.text)+Number (12 txt.Text);
wynik txt.text=5tring(suma);

(¥ = TS . VI o Y R - % I ]

cblicz btn.addEventListener (MouseEvent.CLICE, cobliczSuma);

Uwaga. Jesli w formularzu chcesz dziatac na liczbach niecatkowitych jako separatora uzyj kropki.

Przyktad 4 — Duzy kalkulator "% kalkulator? (=] B ]

Plik Widok Sterowanie Debuguj

Ten kalkulator potrafi dodawac kolejne liczby, odejmowac, dzieli¢
i mnozy¢. Niestety, do jego wykonania w podstawowej wersji i
udoskonalania jego funkcjonalnosci potrzebny jest duzy naktad
pracy.

Zacznij od zaprojektowania grafiki. Jak widac¢ potrzebne beda
przyciski, ramka jako tlo do pola tekstowego stuzacego do
wyswietlania liczb oraz prostokat wyznaczajacy pole kalkulatora.

Projektowanie przyciskéw i grafiki nie powinno Wam juz zapewne
sprawi¢ trudnosci.

Pole tekstowe stanowi pole dynamiczne (nie zapomnij osadzi¢
czcionki). Potrzebne beda nazwy instancji przyciskéw i pola
tekstowego:

Pole tekstowe: , wynik_txt"

Przyciski 1-9: odpowiednio ,butl”, ,,but?'.....

Przycisk 0: ,but10’

Przycisk ,,,” (przecinek): ,buti1”

Przycisk ,+" (dodawanie): ,plus_btr"

Przycisk ,-” (odejmowanie): ,minus_btn"

Przycisk ,,:" (dzielenie): , dziel_btrn"

Przycisk ,x” (mnozenie): ,razy_btn"

Przycisk ,=": ,, wynik_btr’"

Przucisk ,CE": , kasuj_btr’"

A teraz kod. Jest on do$¢ skomplikowany i dtugi. Zaczynamy od deklaracji zmiennych i dodania obiektu
nastuchujgcego do przyciskow:
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gt oreracie - Kiatka | —
P By EERBEIEYODI F 0 Wycinki kodu

import flash.ewvents.MouseEvent:

var holdHNumberl:Boolean = false;
var holdNumber?:Boolean true;
wvar Numberl:MNumber = 0;

var HNumber2:HNumber = 0;

var wynik:Number = 0;

var wynikZ:Nunker = 0;

var number :Number = 0;

var typelperator:Number = 0:

o L kB

4]

-

[y
o oo om

butl.addEventListener (MouseEvent.CLICE, getMumber):
but2.addEventListener (MouseEvent.CLICE, getNumber):;
but3.addEventListener (MouseEvent.CLICE, getNumber):;
but4d.addEventListener (MouseEvent.CLICE, getNumber):
buttS.addEventListener (MouseEvent.CLICE, getNumber);
butée.addEventListener (MouseEvent.CLICE, getNumber):;
but7.addEventListener (MouseEvent.CLICE, getNumber):
butf.addEventListener (MouseEvent.CLICE, getNumber):;
but9.addEventListener (MouseEvent.CLICE, getMumber):
butll.addEventListener (MouseEvent .CLICE, getNumber):;
butll.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, getNumber);

[y
g ha

plus_btn.addEventListener (HouseEvent.CLICE, getHumber):;
minus_ btn.addEventlistener (MouseEvent.CLICE, getNumber):
razy btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, getNumber):
dziel btn.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, getMumber);
wynik btn.addEventListener (MouseEvent.CLICE, getNumber):
kasuj btn.addEventlListener (MouzeEvent.CLICE, kasujWynik):

-3

b
=
>
=z

won

Teraz funkcja getNumber:

function getMNumber (event:MouseEwvent) :void{
if (ewvent.target == butl){
wynik txt.appendText("1");

¥
35 if (ewvent.target == butl?){
36 wynik txt.appendlext("2");
37 ¥
38 if (ewvent.target == but3){
EE wynik txt.appendlext("3");
( }
if (ewvent.target = but4d){

wynik txt.appendText ("4");
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}

if (ewvent.target == buti){
wynik_txt.appendText:"5"}4

}

if (ewvent.target == bute){
wynik txt.appendText("&"):

}

if (event.target == butT){
wynik txt.appendText ("7"):

}

if (event.target == buti){
wynik txt.appendTlext("2"):

}

if {(event.target == butf){
wynik txt.appendTlext("3"):

}

if (ewvent.target == butl0) {
wynik txt.appendText("0"):

}

if (ewvent.target == butll) {
wynik txt.appendText("."):

}

------------------------------------------------ zachowujemy liczby

M
wn

)]
=l o

if (holdNumberl==fals=se) {
Humberl = Number (wynik txt.text);
}

if (holdMunkber2==fals=se) {
HumberZ = Number (wynik txt.text);

[ I
W co

&
7

o] =]
B oo
-

=]
(AR ¥

if(event.target==plus_btn) {
holdNumberl=true;
holdNumberz=false;
wynik TXC.text="";
typelperator=1;

=] =] =l
N

- ]
-3

=]
[T= =]

}

if (event.target==minus_btn) {
holdNumberl=true;
holdNumberZ=false;
wynik txt.text="";
typelperacor=2;

[l =]

[T+ ]

19

}

if (event.target==razy_btn){
holdNumberl=true;
holdNumberZ=false;
Wynik txRT.text="";
typelperator=3;

(4]

[ey]

|

b o 0 0 O o o o O co

F Y = I = -]

}
if({event.target==dziel btn){
holdNumberl=true;
holdNumberZ=false;
wynik txt.text="";
typelperator=4;

W tej samej funkcji piszemy dalej:
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if (event.target==wynik btn){
if (typelperator==1) {
if (wynik==0) {
wynik = Numberl + NHumberZ;
Wynik txt.Cext=3tring(wynik):;
Humberl=0;
Humber2=0;
nunmber=Numzer (Wynlk txRt.text);}
elseq
wynik = number + Number?Z;
Wynik txt.Cext=3tring(wynik):;
number=Number (wynik txt.text):
¥
H
if (typelperator==2) {
if (wynik==0) {
wynik = Numberl - HumberZ:;
wynik txt.text=3tring (wynik):
Humberl=0;
Humber2=0;
number=Number (wynik txt.text):
¥
elseq
wynik = wynik - Humberl - Humber?2;
wynik txt.text=5tring (wynik):
Humberl=0;
Humber2=0;
nunber=Humber (Wwynik txt.text);
¥
¥
if (typelperator==3){
if (wynik==0){
wynikZ = Numberl * Number?Z;
wynik txt.text=3tring(wynik2):
holdNumberl = false;
number=Number (wynik txt.text):
}
else{
wynik = number * Number?Z;
wynik txt.text=5tring(wynik):
number=Nunber (wynik txt.text):
}
}
if (tcypelperator==4){
if (wynik==0){
wynik?2 = Humberl / Humber?Z;
wynik txt.text=5tring(wynik2):
holdNumberl = false;
number=Numker (wynik txt.tCext):
}
el=e{
wynik = number ;/ NHumberZ;
wynik txt.text=5tring (wynik):
holdMumberl = false;
number=Numker (wynik Lxt.text):
}

Teraz napiszemy funkcje kasujWynik:
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156

157 function kasujWynik (event:MouseEvent) :wvoid{
158 wynik txt.text = "":

155 Humberl = 0;

160 Number2 = 0

161 wynik = 0;

1a2 holdNumberl = false;

163 holdNumber2 = true;

oy
i
19
-

I to na razie koniec. By¢ moze wystgpig jakies nieoczekiwane przypadki matematyczne np. dzielenie przez O.
Nalezatoby zoptymalizowac kod pod tym katem, jak rowniez uczyni¢ go bardziej ,przyjaznym”. Moze ktos
wymysli inne, ciekawsze rozwigzanie©®?
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