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

Prowadzgacy: dr Joanna Sekulska-Nalewajko, Instytut Informatyki Stosowanej Politechniki tédzkiej, jsekulska@kis.p.lodz.pl

ZADANIE 1

W zadaniu wykorzystane bedg wszystkie typy symboli wystepujgce we Flashu, zastosowane bedzie
podstawowa animacja ruchu i uzyte zostang bazowe komendy jezyka ActionScript 3.0 stuzgce do
sterowania listwg czasowg animacji.

Animowana kostka

Elementy niezbedne do pracy:

e Trzy symbole graficzne reprezentujgce $ciany kostki (nazwane odpowiednio ,,przod”, , bok” i ,gora”). Tylko

za pierwszym razem tworzymy nowy element od poczatku - uzywajac polenienia Wstaw > Nowy symbol
(pamietajmy aby wybraé Typ: Grafika i nazwaé symbol!). W $rodku rysujemy kwadrat np. o boku 50x50.

Utwarz nowy symbol Iﬁ

Nazwi: [przod]
Typ: | Grafika | »
Folder: Folder gtdwny hiblioteki

Zaawansowane F

b

Kolejne element POWIELAMY w BIBLIOTECE z istniejgcego juz symbolu. POWIELONE KOPIE nazywamy
,przod” i ,,bok”. Elementy musimy edytowac, aby dokona¢ zmian polegajgcych na pochyleniu kwadratu w
celu uzyskania kolejnych bokéw szescianu:

Dla elementu ,bok” stosujemy opcje pochylenia ,w pionie” o kat -45° (paleta narzedziowa Przeksztat¢).
Dla elementu ,,gora” stosujemy opcje pochylenia ,w poziomie” o kat 45° (paleta narzedziowa Przeksztatc).



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

Prowadzgacy: dr Joanna Sekulska-Nalewajko, Instytut Informatyki Stosowanej Politechniki tédzkiej, jsekulska@kis.p.lodz.pl

Bok

Jeden przycisk o nazwie roboczej , kostka” (Wstaw > Nowy symbol). Wewnatrz tego symbolu zestawiamy
kostke pobierajgc przygotowane elementy z biblioteki. Zwré¢ uwage na charakterystyke listwy czasowej
przycisku (4 klatki reprezentujgce stany przycisku). Kostke zestawiamy w klatce 1, ktéra nazywa sie ,W g...”.

jest to stan bazowy przycisku (gdy nie jest w uzyciu).

® @ [J|Wg..|Over Down Hit

Kopiujemy zawartosc tej klatki do klatek Over, Down i Hit - wystarczy w omawianych klatkach uzy¢ klawisza
F6. Jakkolwiek w klatce Hit nalezy usungé gérna i boczng scianke kostki, a pozostawic tylko scianke przednia.

Jeden klip o roboczej nazwie ,animacja” (Wstaw > Nowy symbol).

Wewnatrz klipu wstawiamy 6 nowych warstw. Dolng warstwe nazywamy PRZYCISK, a pozostate nazywamy
tak, jak nazywa sie odpowiednio kazda ze écianek kostki (takze te niewidoczne!): TYt, DOk, BOK LEWY, BOK
PRAWY, GORA, PRZOD.

W klatce nr 1 warstwy PRZYCISK wstawiamy przycisk z kostka i nadajemy mu nazwe instancji ,kostka_btn”.

i @ a D g... Over Do it
. ) D . | . | . 3

W kolejnych warstwach umieszczamy konsekwentnie element po elemencie wszystkie Scianki kostki (uzywamy
gotowych $cianek z Biblioteki filmu!) doktadnie przykrywajac zamieszczony w najnizszej warstwie przycisk, tak
jakbysmy chcieli ponownie w tym samym miejscu odtworzy¢ kostke.

Pozostale czynnosci w klipie:

Jednym ruchem zaznaczamy wszystkie klatki ze Sciankami i odsuwamy je do klatki nr 5:
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W kiatce 10:

Tam tworzymy efekt otwieranego pudetka: na zaznaczonej klatce 5 (najlepiej wszystkich jednoczesnie)
otwieramy menu podreczne i wybieramy polecenie Utwérz klasyczng animacje. Zaznaczamy teraz klatki nr
10 (tez najlepiej wszystkie jednoczesnie) i wstawiamy klatki kluczowe (F6). W klatce 10 kazdy element kostki
na scenie nalezy przesung¢ tak, aby kostka sie rozpadata.

Dodajemy jeszcze jedng warstwe i nazywamy jg ,akcje”. Otwieramy panel Operacje i wstawiamy na
poczatek akcje stop () ;
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A ponizej akcji stop(); piszemy funkcje, ktora zapewni przejscie do klatki 5 w biezagcym klipie.

BRG] overse- v [
RPLPOYyEEE BEBEYDDIH

stop i)

function openBox (event:MouseEvent) tvoid{
gotobndPlay (5) ;

1
=
4
5

H
kostka btn.addEventListener (HouseEvent.HMOUSE OVER, openBox);

Ly}

Catos¢ bedzie wygladata tak, ze po najechaniu myszka na przednig Scianke kostki (przycisku) nastapi
rozjechanie sie jej $cianek na boki, co zapewnita nam automatyczna animacja wykonana w klatkach 5-10
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klipu. Poniewaz nie zastosowano akcji stop() na koncu animacji efekt pozostaje odwracalny — po zjechaniu z
kostki Scianki powrocg na miejsce.

e Pozostato jedynie wstawi¢ nasz klip z animowang kostkg do gtdwnej sceny. Mozemy utworzyc¢ tez efektowny
murek z wielu takich klipéw ustawionych obok siebie.

ZADANIE 2

W zadaniu wykorzystane bedg wtasciwosci obiektéw, metody i instrukcje warunkowe jezyka
ActionScript 3.0, a takze obstuga zdarzen.

Animacja kulki

Utwdrz animacje polegajacg na poruszaniu sie obiektu — kulki - wokot sceny filmu. Wykonaj to dwoma wymienionymi
nizej sposobami lub od razu przejdz do sposobu drugiego.

Sposdb 1 — poruszanie obiektu technika klatek kluczowych i klasyczng animacija ruchu

Przyktadowa listwa czasowa wykonanego zadania:

Kazda klatka z kropka to

al j - |- |. .

s@a0: s 0 15 20 325 30 ? 4

I klatka kluczowa stuzaca
| |V\ do wprowadzania zmian

obiektu (potozenia,

wygladu itp.) a tym
samym dokonania

al (14 Al I | p S | @B 35 2400k L4s o )

7 ustawienia parametréow
Pierwszej wstawionej klatce z zawartoscig (kulka) nadajemy klasyczng na poczatku, w trakcie
animacje ruchu nastepnie wstawiamy na warstwie kolejne klatki lub na koricu animacji
kluczowe (F6) i w nich przestawiamy obiekt (lub zmieniamy jego wyglad)

Sposdb 2 — sterowaniem ruchem obiektu poprzez jezyk ActionScript 3.0.

Poruszany obiekt musi mie¢ nadang nazwe instancji np. ball_mc (nazwy instancji nadajemy w oknie Wtasciwosci
obiektu).

Kazdy obiekt posiada szereg wtasciwosci, ktdrymi mozna sterowaé z poziomu AS. Dla obiektow wyswietlanych
podstawowymi wtasciwosciami sg potozenie (wtasciwos¢ x i wtasciwos¢ v), wielkosé obiektu (wtasciwosé width i
wtasciwos$é height), widocznosc (alpha) itp. Przyktadowy zapis odwotan do whasciwosci obiektu:

ball mc.alpha = 0.5 //obiekt potprzezroczysty (zakres przezroczystosci wynosi od 0 do 1)

ball mc.width

100 //szeroko$é obiektu wynosi 100

ball _mc.x ++ //obiekt bedzie poruszat si¢ ruchem jednostajnym w prawo.

Niezbedne do wykonania tego zadania bedg instrukcje warunkowe jezyka ActionScript.
4
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Korzystajac z instrukcji warunkowej Instrukcja switch jest uzyteczna,
if..else if, mozna sprawdza¢ wiecej Je$li mamy kilka mozliwych $ciezek
niz Jjeden warunek. Je$li nie uzyjemy wykonania, a wybdér Jednej z nich
nawiasé4w przy wiekszej niz jedna zalezy od wartosci tego samego
liniach instrukciji biad ten moze Wyrazenia warunkowego

doprowadzic¢ do nieoczekiwanego

zachowania programu.

if (warunek) { switch (wyrazenie) {
instrukcje;} case O0:
else if (warunek) { instrukcje;
instrukcije;} break;
else{...} case 1:
instrukcje;
break;
default:

instrukcje;

break;

ActionScript pozwala pisa¢ funkcje parametryczne, ktérych parametrem moze by¢ okreslone zdarzenie (przyktadowy
nagtéwek funkcji: function ballMove(event:Event):void{....}). Takg funkcje nalezy skojarzy¢ zaréwno z danym typem
zdarzenia jak i obiektem, bedacym odbiornikiem zdarzenia. Za te czynnos¢ odpowiada osobna linia instrukcji.
Odbiornikiem zdarzenia moze by¢ zaréwno kazdy obiekt wyswietlany jak i kontener nadrzedny czyli scena.
Przyktadowo:

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

Zdarzenia dotyczg wielu aspektow zwigzanych z czynnosciami dokonywanymi przez uzytkownika (np. weciskanie
okreslonego klawisza na klawiaturze, ruszanie czy klikanie myszg) jak i operacje wynikajace z dynamicznych akcji w
obrebie naszego filmu, odbywanych sie w sposdb naturalny i cykliczny (zdarzenie ENTER_FRAME to nic innego jak
przejscie z klatki do klatki w trakcie odtwarzania filmu) lub okazjonalnie (np. zdarzenie PROGRESS lub COMPLETE
notowane w trakcie lub tuz po zatadowaniu zasobéw oraz danych do aplikacji, np. pliku swf, pliku z obrazem — PNG,
JPG — lub z dzwiekiem — mp3).

Funkcja, ktéra obstuzy ruch kulki moze zaczynaé sie nastepujgco:
function ballMove (event:Event) :void{
switch (flaga) {
case O0:
ball mc.x -= speed;
if (ball mc.x<=0) {
ball mc.x = 0;
flaga = 1;}
break;

case 1:
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break;

i}

Powyzej funkcji mozna zadeklarowa¢ zmienne pozwalajgce ustawi¢ predkosé poruszania sie kulki oraz zmienng
pomocniczg do badania stanu kulki:
var speed:int = 25;

var flaga:uint = 0;

To wszystko w tym ¢wiczeniu. W zadaniu 3 dodamy ruchoma przeszkode, ktdra spowoduje:

a) znikniecie kulki w momencie zetkniecia obu obiektow
b) lub zmiane toru ruchu kulki (zadanie 4).

ZADANIE 3

W zadaniu wykorzystane bedg metody startDrag() i stopDrag() — stuzace do obstugi ,recznego”
przeciggania obiektu po scenie - oraz metody removeChild (zdejmowanie obiektu z listy
wyswietlania) i hitTestObject (wykrywanie kolizji).

Znikniecie kulki po zetknieciu z przeszkoda

Na poczatek wstawiamy obiekt, ktéry bedzie petnit role przeszkody dla toru ruchu kulki. Moze to by¢ pionowa
$cianka. Obiekt konwertujemy do klipu filmowego i nadajemy mu nazwe instancji np. scianal_mc.

Nastepnie piszemy dwie funkcje, ktére bedg odpowiedzialne za obstuge przeciggania myszkg obiektu po scenie:
function obstacleDrag(event:MouseEvent) :void{

event. target.startDrag() ;}
function obstacleStopDrag(event:MouseEvent) :void{

event. target.stopDrag() ;}

i dodajemy elementy nastuchujgce konkretnych zdarzen myszy, ktérych odbiornikiem jest nasza przeszkoda:
scianal. mc.addEventListener (MouseEvent.MOUSE DOWN,obstacleDrag) ;

scianal._mc.addEventListener (MouseEvent.CLICK,obstacleStopDrag) ;

6
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Jesli chcemy aby kulka znikneta po zderzeniu ze $ciankg musimy wykorzysta¢ metode removeChild, ktéra zdejmuje
obiekt z listy wyswietlania.

removeChild (ball mc) ;

Do wykrycia kolizji postugujemy sie metodg hitTestObject. Konstrukcja moze wyglgdac nastepujgco:

ball mc.hitTestObject(scianal mc); //po wykryciu kolizji zwaraca wartosc¢ true

Mozna tez skonstruowac funkcje i wykorzystac jg w odpowiednim miejscu:

function hitObject (object ,obstacle ) :Boolean{
return(object_.hitTestObject (obstacle ));

function ballRemove (event:Event) :void{
if (hitObject(ball_mc,scianal_mc)==true) {
stage.removeEventListener (Event.ENTER FRAME,6 ballMove) ;
stage.removeEventListener (Event.ENTER FRAME, ballRemove) ;
removeChild(ball mc) ;}

ZADANIE 4

Zmiana toru ruchu kulki po zetknieciu z przeszkoda — zadanie do samodzielnego
wykonania

Wykonaj modyfikacje kodu, tak aby po zetknieciu z ruchomg przeszkodg kulka zmienita kierunek ruchu na przeciwny.

ZADANIE 5

W zadaniu wykorzystane bedzie pole tekstu dynamicznego, ponownie opcje przenoszenia klipu, a
takze obiekt Point z metodq distance stuzaca do obliczania odlegtosci miedzy wskazanymi
obiektami (punktami)

Odlegtos¢ miedzy dwoma ruchomymi obiektami

Elementy niezbedne do ¢wiczenia:
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e Dwa kwadraty (klipy) roznego koloru (np. zielonego i czerwonego). Kwadraty mozna rysowaé bezposrednio
na scenie gtéwnej, a potem dopiero konwertowac do klipu (skrot F8). Po konwers;ji klipom umieszczonym na
scenie nalezy nada¢ tzw. nazwe instancji - odpowiednio , kw1” i , kw2".

e Pole tekstu dynamicznego uzyskane z narzedzia Tekst z ustawionymi wtasciwosciami:

distance from the red object to the green object:

Wiasciwosci
[tekst1 |
T | Tekst klasyczny | = |
| Tekst dynamiczny lv] [E ~]
=7 POLOZENIE I ROZMIAR
X 430,00 Y: B.63
& sz 48,33 Wi 18,33
= ZNAK
Rodzina: |Arial |~
Styl: [Regular |»]| osadi. |

Rozmiar: 12,0 pkt Odstepy miedzy literami: 0,0
Kolor: [l & 2uto-keming
Wygtadzanie: | WygtadzZ dla cytelnosc | = |

Poniewaz tekst jest typu dynamicznego musimy osadzi¢ czcionke w projekcie (kliknij przycisk Osadz).

e Mozna tez dodac tekst statyczny, ktory wyswietla staty komunikat w stylu: ,, distance from the red object to
the green object:”.

e | najwazniejsze — wpisz kod ActionScript w panelu Operacje:

import flash.geom.*;
import flash.events.MouseEvent;
import flash.text.TextField;

function drag(event:MouseEvent) :void{
event.target.startDrag () ;}

function dragStop (event:MouseEvent) : void{
event.target.stopDrag() ;}

function distanceCalculation (event:MouseEvent) :void{
var ptl:Point = new Point(kwl.x, kwl.y);

8
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var pt2:Point = new Point (kw2.x, kw2.y);

var distance:Number = Point.distance (ptl, pt2):;

tekstl.text = String(Math.floor (distance));
}
kwl.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, drag) ;
kw2 .addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, drag) ;
kwl.addEventListener (MouseEvent .MOUSE UP,dragStop) ;
kw2 .addEventListener (MouseEvent .MOUSE UP,dragStop) ;
stage.addEventListener (MouseEvent .MOUSE MOVE, distanceCalculation);

Dodatkowe objasnienia kodu:

Obiekt Point reprezentuje miejsce w dwuwymiarowym uktadzie wspétrzednych, gdzie x oznacza wspétrzedna
poziomg, a y oznacza wspotrzedng pionowa. Ponizszy kod tworzy punkt we wspotrzednych (0,0):

var myPoint:Point = new Point () ;
My utworzylismy dwa tego typu obiekty (punkty) o wspétrzednych skopiowanych z naszych klipédw. Byto to dziatanie
niezbedne do obliczenia odlegtosci miedzy tymi punktami. Interesujgcy nas wynik uzyskujemy stosujgc metode

distance obiektu Point, ktéra wraca odlegtos¢ miedzy punktami pt1ipt2.

Point.distance (ptl:Point, pt2:Point) :Number

ZADANIE 6

W zadaniu wykorzystane bedzie rzutowanie wspoirzednych lokalnych klipu na wspoirzedne
globalne (metoda localToGlobal)

Odlegtos¢ miedzy ruchomym obiektem zagniezdzonym na listwie czasowe;j klipu a
wybranym punktem sceny

Translacja przestrzeni wspoétrzednych

Jesli dwa obiekty wyswietlane znajdujg sie w réznych kontenerach (innych obiektach wyswietlanych), moga przez to
znajdowac sie w rdéznych przestrzeniach wspoétrzednych. Metoda localToGlobal () klasy DisplayObject
umozliwia translacje wspétrzednych do tej samej (globalnej) przestrzeni wspétrzednych, ktérg jest przestrzen
wspotrzednych obiektu Stage. Na przyktad ponizszy kod wyznacza odlegtosé miedzy punktami rejestracji dwdch
obiektow wyswietlanych, circlel i circle2, ktére sy zawarte w rozinych obiektach wyswietlanych
(kontenerach):

import flash.geom.*;

var ptl:Point = new Point(circlel.x, circlel.y);
ptl = circlel.localToGlobal (ptl);

var pt2:Point = new Point(circle2.x, circle2.y);
pt2 = circle2.localToGlobal (pt2);

var distance:Number = Point.distance (ptl, pt2):;


http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/geom/Point.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/geom/Point.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/Number.html
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Podobnie, aby wyznaczyé odlegtos¢ miedzy punktem rejestracji obiektu wyswietlanego o nazwie target a
konkretnym punktem na stole montazowym, mozna skorzysta¢ z metody localToGlobal() klasy
DisplayObject:

import flash.geom.*;

var stageCenter:Point = new Point();

stageCenter.x = this.stage.stageWidth / 2;

stageCenter.y = this.stage.stageHeight / 2;

var targetCenter:Point = new Point (target.x, target.y);
targetCenter = target.localToGlobal (targetCenter) ;

var distance:Number = Point.distance (stageCenter, targetCenter);

Utworz klip zawierajgcy dwa inne klipy. Dodaj dwa pola tekstu dynamicznego wedtug schematu ponizej. Nadaj nazwy
instancji wszystkim klipom i polom tekstowym.

PRZYKLAD 2 Id_istance from green object to the corner:
Idistance from red object to the corner:

Wykorzystaj ponizszg metode do obliczenia odlegtosci kolorowych klipdw od gérnego lewego naroznika sceny.

var globalPoint:Point = myClip.localToGlobal (myPoint) ;
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