Sterowanie klipami poprzez ActionScript

Zadania do samodzielnego wykonania
Zadanie 1

Utworz klip filmowy zawierajacy koto. Klipowi nadaj nazwe instancji, np. ball.
Koto w klipie pozostaje nieruchome, natomiast sam klip niezaleznie od pierwotnego potozenia bedzie
poruszat sie z prawej do lewej strony ekranu. Po osiggnieciu krawedzi sceny koto zatrzyma sie.

Skrypt ma sktadac sie z funkgcji, ktdrej nagtowek wyglada przyktadowo:
function ballMove (e:Event) :void{
Do zmiany potozenia klipu nalezy wykorzystac¢ whasciwos$¢ wspotrzednej x, odpowiednio dekrementowane;.

ball.x -= 3; // zmniejszenie biezacej wartosci x o 3 piksele

Wykrycie wartosci x rownej 0, oznaczajgcej lewg krawedz okna, umozliwia instrukcja warunkowa:
if (ball.x <= 0) {
ball.x = 0;
stage.removeEventListener (Event.ENTER FRAME, ballMove) ;
}

// Usuniecie zdarzenia onEnterFrame (zatrzymanie klipu)

Poza funkcjg nalezy doda¢ zdarzenie rozgtaszane do obiektu stage:

stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, ballMove) ;

Zadanie 2

Napisz kod, ktéry zmodyfikuje ruch klipu z poprzedniego zadania. Po dotarciu do lewej krawedzi sceny koto
nie zatrzyma sie, lecz podazy do lewego gdérnego naroznika. Nastepnie po osiggnieciu tego naroznika koto
podazy do prawego gérnego naroznika, itd... Koto powinno okrazac scene filmu wzdtuz krawedzi, nigdy jej
nie przekraczajac.

Do sterowania obiektem wykorzystaj instrukcje switch.
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Instrukcja switch jest uzyteczna, jesli mamy kilka mozliwych Sciezek wykonania, a wybdr jednej z nich
zalezy od wartosci tego samego wyrazenia warunkowego. Oferuje ona funkcjonalno$¢ podobng do dtugiego
szeregu instrukcji if..else if, ale jest nieco bardziej czytelna. Zamiast sprawdza¢ warto$¢ logiczng
warunku, instrukcja switch oblicza warto$¢ wyrazenia i na podstawie wyniku wybiera jeden z blokéw kodu
do wykonania. Bloki kodu rozpoczynajg sie od instrukcji case i koriczg instrukcjg break.



switch (dayNum)
{

case 0:
trace ("Sunday") ;
break;

case 1:
trace ("Monday") ;
break;

case 2:
trace ("Tuesday") ;
break;

case 3:
trace ("Wednesday") ;
break;

case 4:
trace ("Thursday") ;
break;

case 5:
trace ("Friday") ;
break;

case 6:
trace ("Saturday") ;
break;

default:
trace ("Out of range");
break;

}

Zadanie 3

Napisz kod, ktdry bedzie poruszat kulkg (klipem) w odwrotng strone niz ruch myszy.
Dodaj pola tekstu dynamicznego pokazujgce potozenie myszy i potozenie klipu z kulg. Pola muszg mie¢
nadana nazwe instancji. Konieczne jest tez osadzenie czcionki (przycisk osadz na karcie Wtasciwosci).

mouseX = 652 ball X = 583
mouseY = 164 ball Y= T7

Zaokraglenie wartosci liczbowych w polach uzyskamy poprzez uzycie metody Math.floor:

x_txt.text Math. floor (mouseX) ;
y_txt.text = Math.floor (mouseY) ;

Funkcja kontrolujgca ruch myszy i klipu powinna by¢ dodana do zdarzenia rozgtaszanego obiektu stage i dla
zdarzenia nastuchiwanego ENTER_FRAME:

stage.addEventListener (Event.ENTER FRAME, nazwa_funkcji);



