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Cwiczenie 8 - Lupa

Celem ¢wiczenia jest nabycie umiejetnosci w postugiwaniu sie warstwami maskujgcymi oraz pogtebienie
swojej wiedzy z zakresu skryptéw Action Sctipt 3.0.
Pobierz przykiad.

Krok 1

Na poczatek importujemy dowolne zdjecie np. z internetu.
Robimy to za pomoca polecenia z menu (Plik —» Importuj —
Importuj do biblioteki).

W panelu Biblioteka pojawia sie nowy wpis, ktéry przenosimy
na scene gtéwna.

Nastepnie przeksztatcamy zdjecie w Kip filmowy (z menu
kontekstowego Konwertuj na symbol lub F8).

Krok 2
Zdjecie to nadal jest w scenie gtdwnej i tu nadajemy mu

w okienku ‘<Nazwa instancji>": zdjeciel -
UWAGA! — pisane bez polskich ogonkow.
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| Klip filmaowy

Krok 3

Wstawiamy nowy Kiip filmowy (Wstaw — Nowy symbol <typ: Kiip
filmowy>), w ktdrym skonstruujemy lupe powiekszajaca.

Musimy mie¢ do tego trzy warstwy (patrz rysunek obok).

W pierwszej warstwie od gory (nazwijmy jg ,wyglad lupy”) rysujemy

ksztatt naszej lupy: k. Idjﬁlciz .. Ei
Q h ..
Krok 4

Na warstwie ,maska’ rysujemy okrag, przez ktore bedziemy ogladac zdjecie. Okrag mozna utworzy¢ poprzez
skopiowanie samego wypetnienia oka lupy z poprzedniej warstwy (mozna zmieni¢ kolor wypetnienia).

Krok 5
Na warstwie ,zdjecie’ wstawiamy utworzonego w krokul symbol Kljpa filmowego. Tym razem instancji tego
symbolu nadajemy nazwe  <Nazwa instancji>' jako zdjecieZ.

0¢ czasu | Edyiarmcha |

Krok 6
= 1| 5
Warstwie ,maska’ nadajemy tryb maski (patrz rysunek po prawej). 8 D (I

maska « @ [

o] wyaglad . * !!


http://rwajman.kis.p.lodz.pl/materials/!podyplomowe/flash/exmpls/cw3/03.html
http://images.google.pl/images?q=krajobrazy+polski&oe=utf-8&rls=org.mozilla:pl:official&client=firefox-a&um=1&ie=UTF-8&ei=4a4CSv3MJ4S5_Qaw9fH9Bg&sa=X&oi=image_result_group&resnum=1&ct=title
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I to koniec pracy z tym klipem. Cato$¢ powinna wygladac jak na rysunku ponizej).

Krok 7

Przechodzimy do sceny gtdwnej, gdzie jest juz nasze zdjeciel.
Wstawiamy tu tez klip filmowy ,,/upa’ z palety Biblioteka i
nadajemy mu nazwe instancji: /upa.

Krok 8

W gtdwnej scenie tworzymy jeszcze warstwe ,akcje” (rysunek obok). =a0
[P akde « « @

Krok 9

W klatce tej warstwy wpisujemy akcje (F9):
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- {@ akcja : Klatka 1
=] E% Scena 1
- [o] akeia: Katka 1
ct Definicja{cje) symbalu
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& Wydnki kodu % @
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var skala:Numbexr

lupa.addEventListener (Event.ENTER FRRME, moveLupa)

function mowveLupa (e:Event) :void{
f/ potoZzenie lupy

lupa.x = mouseX-40;

lupa.y = mouse¥-40;

f{ definiujemy zmienne

war xpzl:Humber = zdjeciel.x;
war xpl:Number = lupa.x;
war yvpzl:Humber = zdjeciel.y:
var ypl:Number = lupa.y:s

//skala zdjgcia 2
lupa.zdjeciel.=scaleX=this.=scaleX*=skala
lupa.zdjecied.scale¥Y=this.scaleY¥*=skala

lupa.zdjecie?.x= (xpzl-xpl+ (10*skala) ) *skala
lupa.zdjecie2.y=(ypzl-ypl+ (10%*skala) ) *skala

Warto$¢ 10 wynika z przesuniecia $rodka "szkietka" lupy do rzeczywistego $rodka klipu filmowego.

Kod do skopiowania:

var skala:Number = 2;
lupa.addEventListener (Event .ENTER FRAME, moveLupa)
function moveLupa (e:Event) :void{
// potozenie lupy
lupa.x = mouseX-40;
lupa.y = mouse¥Y-40;
// definiujemy zmienne
var xpzl:Number = zdjeciel.x;
var xpl:Number = lupa.x;
var ypzl:Number = zdjeciel.y;
var ypl:Number = lupa.y;
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//skala zdjecia 2
lupa.zdjecie2.scaleX=this.scaleX*skala
lupa.zdjecie2.scaleY=this.scaleY*skala

//potozenie zdjecia 2
lupa.zdjecie2.x=(xpzl-xpl+(10*skala)) *skala
lupa.zdjecie2.y=(ypzl-ypl+(1l0*skala)) *skala

}

Krok 10 1.5x

Mozna stworzyc¢ jeszcze przyciski, dzieki ktorym bedziemy mogli zmienia¢ skale
powiekszenia, np:

Przycisk to symbol, ktory wstawiamy poprzez polecenie Wstaw > Nowy symbol:

Ltwdrz nowy symbol

5
Nazwa: |przycsk1

Typ:
Folder: Klip filrnowy
v Przycisk
Faawans Grafika

Symbol ten ma charakterystyczng listwe czasowa. Informacje wyjéciowe | Bledy kompilatora | Edytor
Uzupetniamy tu z reguty wszystkie klatki (oznaczajace ® @ [O0|Wa | Over Down Hit
stany przycisku). Wypetnijmy klatki grafikg i tekstem q tekst -+ W o | o | o
(na osobnej warstwie). Stany (klatki) mogg rozni¢ sie al 7 O e | o] e
miedzy sobg kolorystyka znajdujacych sie tam
elementéw. Kolory nie majg znaczenia tylko w klatce
HIT oznaczajacej pole reakgji przycisku.

Oto ostateczny wyglad listwy czasowej naszego
przycisku:

|14l 1> pl

Potrzebujemy dwa-trzy przyciski. Gotowy przycisk w
bibliotece mozemy powieli¢ (polecenie Powiel...) i w
duplikacie zmieni¢ ustawienia np. tresc tekstu
przycisku.

Krok 11

Przyciski wstawiamy do sceny gtdwnej i pozostato nam jeszcze dodanie akgcji. Zanim to jednak nastgpi
musimy nada¢ nazwy instancji naszym przyciskom:

@ |btnz_5 | @
| Przycisk | » |

Instanga: przyciskl Instanga: preycisk2

W klatce 1 warstwy akcji (ponizej juz istniejgcego tam kodu) wpisujemy akcje:
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[Actionscript 3.0
=1
=) Biezace zaznaczenie m function setSkalal (myewvent:MouseEvent) :void{
8] akojs : Kiatka 1 skala=2.0:
}
= é Scena 1 function setSkala? (myevent:MouseEvent) ivoid{
“ofa] akea : Katka 1 skala=2.5;

}
btn2 0.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, setSkalal);

4& Definicia(cie) symbaolu
btn2 5.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, setSkalal);

Kod do skopiowania:

function setSkalal (myevent:MouseEvent) :void{
skala=2.0;

}

function setSkala2 (myevent:MouseEvent) :void{
skala=2.5;

}
btn2 0.addEventListener (MouseEvent.CLICK, setSkalal);
btn2 5.addEventListener (MouseEvent.CLICK, setSkala2);



