Grafika animacyjna, przedmiot bloku obieralnego Grafika i Multimedia dla kierunku Informatyka, semestr VI
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ZADANIE 1

Zaprojektuj grafike do popularnej gry Ping-pong

Score of Player 2: 1 Score of Player 1: 0

Pola tekstowe wstawiane sg recznie powinny mie¢ atrybut ,,dynamic text” (ustawienie w panelu Wtasciwosci); jesli pola
tekstowe powotywane sg dynamicznie, to nalezy pamietac o osadzeniu uzywanej czcionki.

Gracze (rakietki) powinny miec postac klipu filmowego (MovieClip lub prostszego elementu Sprite); podobnie jak cztery sciany
pola gry — bok lewy, bok prawy, $ciana gérna i Sciana dolna. Jesli elementy te wstawiane sg recznie (jako klipy) to muszg mieé
nadane nazwy instancji.

Zaprojektuj piteczke i dodaj jg do projektu (obiekt MovieClip lub Sprite).

ZADANIE 2

Zaprojektuj sposob poruszania sie graczy.

I.  Jedli planujemy swobodne poruszanie sie graczy w obrebie wtasnej potowy pola gry to najlepiej jest skorzysta¢ z metody
startDrag () z parametrem ograniczajgcym pole poruszania sie. Poruszanie odbywa sie za pomoca myszy
(MouseEvent).

Opis metody startDrag () wyglada nastepujaco:
startDrag (lockCenter:Boolean = false, bounds:Rectangle = null):void

Obiekt Rectangle reprezentuje obszar prostokatny o podanym lewym gérnym punkcie naroznym (x, y), podanej wysokosci i
podanej szerokosci. Do utworzenia obiektu Rectangle mozna uzy¢ konstruktora new Rectangle ().

var boundariesl = newRectangle (355,12,325,358);
event.target.startDrag (true,boundariesl) ;

Dziatanie metody startDrag () koAczy:
stopDrag () :void
Il.  Jedli gra bedzie obstugiwana na urzadzeniu z ekranem dotykowym, to odpowiednimi metodami bedg:

startTouchDrag (touchPointID:int, lockCenter:Boolean= false, bounds:Rectangle =
null) :void
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stopTouchDrag (touchPointID:int) :void
touchPointID:int — Liczba catkowita, ktéra ma by¢ przypisana do punktu dotyku.

Nastuchiwanymi zdarzeniami rozgtaszanymi s w tym wypadku zdarzenia z klasy TouchEvent:
TouchEvent.TOUCH BEGIN
TouchEvent.TOUCH END

Ill. Jesli gracze bedg uzywac przyciskow z klawiatury to nalezy nastuchiwac zdarzenia rozgtaszanego klawiatury:

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

Programujac dalsze dziatanie najlepiej postugiwac sie kodem ASCII przycisku, np. dla spacji jest to 32:

if (event.keyCode==32){...

Zaprojektuj sposob poruszania sie pitki.

Poruszanie sie pitki zwigzane jest ze zdarzeniem ENTER FRAME. Pitka musi zmienia¢ kierunek ruchu w zaleznosci od napotkanej
przeszkody lub wypadaé (znikac) z pola gry w przypadku btedu zawodnika.

Pitke dodajemy do listy wyswietlania za pomocg metody addChild () lub addChildAt () (gdy dodajemy na okreslony
poziom), a zdejmujemy z listy wyswietlania metodg removeChild ().

Kolizje wykrywane sg dzieki metodzie hitTestObject:

ball mc.hitTestObject (playerl mc) ; //metoda zwraca true w przypadku kolizji pitki z graczem.

Zaprojektuj sposob przyznawania punktacji i mozliwos¢ wznawiania gry.

Score of Player 2: 3 Score of Player 1: 0
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