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Objetivos

* Apresentar os conceitos basicos
da linguagem ActionScript 3.0

e Capacitar o aluno para criar

programas simples usando
ActionScript 3

\

 Trabalho B!




Material de Estudo

Material Acesso ao Material

Tutorial Extra http://www.caetano.eng.br/
Adobe Flash CS4 (Material de Apoio)

Apresentacdo http://www.caetano.eng.br/
(Aula 12)
Google ActionScript 3

AS3



http://www.caetano.eng.br/aulas/gec/
http://www.caetano.eng.br/aulas/gec/
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O QUEE
ACTIONSCRIPT 3?



Introducao

* ActionScript: evolucao parecida com HTML

* Macromedia/Adobe
— Flash Shockwave

— Animacoes...
* Necessidade de interacao ..., |

— Formularios

| show Results | | Reset Fields |

— Botoes...

* Action Script




Introducao

* ActionScript 1
— Extremamente limitado

* ActionScript 2

— Controle de animacoes
\\J — Recursos basicos de uma linguagem OO

* ActionScript 3
— Linguagem OO completa
— Similar ao JavaScript em muitos aspectos
— Facilita a criacao de animacoes!
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ACTIONSCRIPT 3 NA
PRATICA



ActionScript 3 na Pratica

 AS3 como uma linguagem “independente”:
— FlashDevelop

— http://www.flashdevelop.org/

\J e Para usar AS3, programaremos no Flash
* I|nicie o Flash CS4:



http://www.flashdevelop.org/
http://www.flashdevelop.org/

ActionScript 3 na Pratica

* Aguarde o carregamento...




ActionScript 3 na Pratica

* E, finalmente, uma janela aparecera...

IROMATIS
= Docsmam
|
RILT
Purger
Open a Recent hem Crente New Create from Template "
L7 Open ‘ Pash ik (ActionSerge 1.00 ‘ Adveitining rotie
W Nash Fike (Actionseripe 2.00 Clawy
W N ik (Adoe AR Extend Profen
Fash File (Mobik)
b 8 Flosh tachinge s AN Settings
. ActionScrin Fie
T ActionSeript €. munication M KRGTSENS
= Nakh JavaSenpt Nle "
= Nash Froject Sw .
o R

| Oetting Marted «

W] Newfeatures »

Adobe® Flash® CS4 Professionat

Find the latast bps, podcasty, and more
Nasourcey » ¥ Adobe® Bridge Home,

Don't show again

0 Roranon
X Q0* Y ouet 2
10 Camm paim

X080 Vvoo 2




ActionScript 3 na Pratica

Open a Recent Item

=) Open...

Create New

reate from Template

‘ Flash File (ActionScript 3.0) Advertising
. eI .0)
T rlash File (Adobe AIR) Extend

B Flash File (Mobile) B Flash Exchanges

11 ActionScript File

ActionScript C...munication Fil

. Flash JavaScript File

i
-

. Flash Project

d Getting Starfed » Adobe® Flash® CS4 Professional
‘ New Features » - Find the latest tips, podcasts, and more

d Resources » in Adobe® Bridge Home.

|| Don't showagain
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) [Window | Help |

A ' S s 3 P i Duplicate Window ChrlAlE+E ';
Ctlon Crl pt na | Toolbars 3 % 4
v Timeline Chrl+-Al+T -
Motion Editar
v Tools Chrl+FZ2
* Vamos, agora, preparar == ow
~ Common Libraries *
a area de trabalho e
ckinns
Behaviors Shift+F3
° S I - W = d > Compiler Errors Alt+F2
e e C I O n e I n ow Cebug Panels 3
Movie Explorer BlE+F3
W k Output F2
orkspace > |
Alian Chr|HE
Color Shift-+F2
Developer Irfo ctt1
Swatches Ckr[+F2
Transform Chrl+T
Components Ckr+F7
Component Inspector  Shift+F7
Dther Panels »
Exktensions L
Wirkspace Anirmatar
Hide Panels F4 Classic
v 1 Unkitled-1 Debug

Designier

Developer

v Essentials

Reset ‘Essentials'
Mew Workspace. ..

Manage ‘Workspaces, .,




ActionScript 3 na Pratica

e Selecione Window >
Actions

Help |

Duplicate YWindow Chrl+ Al 4K
Toolbars 3
Timeline Chrl+alk+T
Mation Editar

v Tools Chrl+F2

v Properties Chrl+F3 -
Libaty Chrl+L
Comman Libraries 3
Mation Preseks
Ackions
Behaviors Shift+F3
Compiler Errors alk+Fz
Debug Panels 3
Maovie Explorer AlE+F3

v COukpuk Fz
align Chpl-HK
Color Shift+F3
Info Chrl+1
Swakches Ckrl+F2
TransFaorm Chrl+T

v Components Chrl+F7
Component Inspectar  Shift+F7
Other Panels 3
Extensions g
Workspace 3
Hide Panels F4

v 1 Lntitled-1




ActionScript 3 na Pratica

inco Help |
Duplicate YWindow ChrlAIEHE

 Selecione Window > -
Actions . o

v Tools Chrl+F2

4

(I[N =

ACTIONS - FRAME

| actionscript 3.0 ||l 2gvyE ERKEITEY "%, Script Assist T

[=

@ Top Lewvel (=
@ Language Elements

@ adobe, Utils
@ it . mek

@ Fl. accessibility
@ fl.containers

@ fl.contrals

@ fl.contrals, dataGridClasses
@ fl.contrals, listClasses :|
4

@ fl.contrals, progressBarClasses

@ fl.core

@] Fl.data

@ Fl.events

@] ik

@ fl.lamg -

[« 1

= Current Seleckion ﬂ

------- El Layer 1 : Frame 1

% Scene 1

[o] Layer1:1 |42
| LineicF1, coll




ActionScript 3 na Pratica
* Tela de trabalho

B = s wew rest sl Tem Comas Cowdl Debug Wrdow Help | | pEveaorer = | [0 | —& =

WO &

PP 2400

Boe: 906 400 7 (B




ActionScript 3 na Pratica

* Primeiro programa...

EPOVERREET OO0 |

trace [ "0la Mundo! ™) ;




ActionScript 3 na Pratica

* Executando... [Contral | Debug  wincow  Help
. [ Flay Enter
Control > Test Movie ! ... S
(= o Emnd Sk

SLIIDRS FR! Step Forward One Frame

O gy e E (T % O 3| StepBackward One Frame ,

-

Test Maovie Ztr[+Enker

trace ("Ola Mundo!™): Test Scene Chrl+Alk+Enter

I Deleke A50 Files
Delete 550 Files and Test Movie

Loop Playback,
Play All Scenes

° Ctrl + E nter t am bé m Enable Simple Frame Actions Chrl+alk+F

Enable Simple Buttons Ckrl+Alk+E

fu nec | ona | v Emable Live Preview

Muke Sounds Ckrl+alk+-M




ActionScript 3 na Pratica

 Resultado...

01a Mundo!

 N3o aparece no filme?
— Nao...
— trace é um comando de teste!




ActionScript 3 na Pratica

* Ese houver erro...?

RORS | GUTPUT| ACTIONS - FRAME _
OvEERHEY OO

trace [("O1la Munf

COMPILERE ERERORS - 3 REPORTED

Location Descripkion | Source

Scene 1, Laver 'Laver 1', Frame ... 1095 Swnkax error: & string likeral must be terminated before the line break.,  trace("ola Mundo!);
qcene 1, Laver Layer 1', Frame 1 myntax efror: expecting identifier before end of program,.

Scene 1, Laver 'Laver 1', Frame 1 1084 Swnkax error: expecting rightparen before end of program.
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VARIAVEIS EM
ACTIONSCRIPT 3



Variaveis em ActionScript 3
* Teste o programa...

BrPilERiERRORSJouTPUR) AcTIONs - Frave [
4}4 ﬁ EB W E

FEe ey OO0 H

trace ("Priwmeiro programa com warisveis™)

war texXto:3tring = "Uma mensagem gualcuer™
Lrace(texta) ;

* texto € uma variavel do tipo String




Variaveis em ActionScript 3

* Declaramos variaveis sempre assim:

var nome:Tipo = valor _inicial;
* Observe!

ACTIONMS - FRAME

FEiey DO

%P ov

H

trace ["Priwmeiro programa com warisveis™)

var texXtorltring = "lUmwa mwensadgem cqualguer™
Crace [texta) ;




Variaveis em ActionScript 3

* Incrementando o programa

B ACTIONMS - FEAME

R B Gy E EE IEY OO F

trace ("Primeiro programa com variaveist™) g

wvar texto:String = "lUmwa mensagem gualguer™;

Lrace (Lexto) ;

war wmvValor :MNunber = 42;
tLrace (mvValor) ;

 umValor é uma variavel do tipo Number




Variaveis em ActionScript 3

* Number aceita valores fracionarios...

s | OUTPUT | ACTIONS - FEAME

w P OvERERE IEY OO H

trace ("Primeiro programs ool varissweis™)

var texto:Itring = "Uma mensadem cqualouer'™:
trace (texto) ;

wAr umvalor :I'Jum]::ue
Crace (umvValor) ;




Variaveis em ActionScript 3

Ha variaveis inteiras também...

=E= JEJE{}#"E E i 38 ¥ OMmad i

trace ("Primeiro programa com variswveis™)

war texto:3tring = "lma mensagem qualcguer™;
trace [texta) ;

wAar wmvalor:int = 42 .5;

trace (wmvWalor) ;
1

3
9
=
b
i

1
g

 umValor, agora, € uma variavel do tipo int
 Ovalor 42.5 sera truncado!



Variaveis em ActionScript 3

e Podemos usar valores em hexadecimal...

S [ ———

ACTIOMS - FRAME

= B Pe E RE (S Y OO

wvar texto:String = "Umma mensadgem dqualdguer™;
wvar umyalor:int = 0XZ24;

CLrace (mWValor) ;

* Qual o valor impresso?




Variaveis em ActionScript 3

. Podemos misturar variaveis no trace...

-OMPILER ERRORS | OUTPUT | ACTIONS - FRAME _
41= ﬁ EB*'%E @i Y OMmO3 6

wvar texto:string = "lUma mensadgem cqualoguer™;
wvar wWvalor:int = 42;

waAr outrovValor :Muamber = 42.5;

trace (wmValor+outroValor) ;
trace (texto+umValor4+outroValor) !
tLrace (texto 4+ [(wnValor+outroWValor)) !

Execute e observe os resultados...
* Qual a diferenca entre eles?
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DESENHANDO NA TELA
COM ACTIONSCRIPT 3



Desenhando em ActionScript 3

Para desenhar na tela: criar um Sprite
Sprite € um desenho que pode se mover

Depois, precisamos adicionar o sprite como
um filhote da animacao corrente (addChild)

Experimente o codigo abaixo... o que ocorre?

LS ACTIONMS - FRAME

R P OEREIEY DDA H

war circulorSprite = new Spritel() !
addChild{circulo)




Desenhando em ActionScript 3

* O Sprite nao tem figura ainda...

Precisamos desenhar dentro do sprite

P OVERR HEY DO 3

wvar clrculo:2prite = new Sprite ()
addChildi{circulao) ;
circulo.graphics.bheginFill (Ox££0000) ;
circulo.graphics.drawCircle O, 0O, 20);
circulo.graphics.endFill() ;

Experimente!



ndicaque |0 em ActionScript 3

iniciaremos o
desenho no sprite :em figura ainda...

usando a cor de .
oreenchimento asenhar dentro do sprite

- vermelha (rrggbb) BBE actions -Frame [
\| ?_'W___éc/{@gﬁ:,+++++r@@gn:l

wvar clrculo:2prite = new Sprite ()

circuln.graphics.beginFillliffDDDD];\

circulo.graphics.drawCircle O, 0O, 20);
circulo.graphics.endFill() ;

Experimente!



Indica que |0 em Actio \

iniciaremos o Solicita o
desenho no sprite ;em figura ainda desenho de um
usando a cor de circulo com

oreenchimento asenhar dentro
vermelha (rrggbb) BUT | ACTIONS - FRAME

A
I e @R BEY O

|

centroem 0,0 e
raio 20 pixels

wvar clrculo:2prite = new Sprite ()
addChildicirculao) ;
circulo.graphics.bheginFill (Ox££0000) ;
circulo.graphics.drawCircle O, 0O, 20);
clrculo.graphics.endF1117(]) ;

* Experimente!




ndcaque |0 em Actio )

iniciaremos o Solicita o
desenho no sprite ;em figura ainda desenho de um
usando a cor de circulo com

oreenchimento asenhar dentro
vermelha (rrggbb) BUT | ACTIONS - FRAME

-

centroem 0,0 e
raio 20 pixels

& -Il--ll- . +|-
\ O = E? 7

‘

wvar clrculo:2prite = new Sprite ()
addChildicirculao) ;
circulo.graphics.bheginFill (Ox££0000) ;
circulo.graphics.drawCircle O, 0O, 20);
circulo.graphics.endFill() ;

4 .
Indica que o
Experimente! desenho do
- sprite acabou

~

/




Desenhando em ActionScript 3

Desenhando um retangulo...

GRIET D00

EI u
& .ﬁﬁe
{I A
Ml

war ret:3prite = new Spritel():
addChildiret)
ret.graphics.bheginFill (Ox0000£L) ;
ret.graphics.drawvEect (0, 0,100, 200) ;
ret.graphics.endFill () ;

Ca s

[y I =

b

* Experimente!



Indica que

niciaremoso 0 €M ActionScript 3

desenho no sprite M reténgulo..-
usando a cor de

preenchimento BB AcTions - Frame [N
azul (rregbb L
TN ler By 000 @

‘var ret:3prite = new Spritel():
addChildiret)
ret.graphics.heginFillliDDDfo];]
ret.graphics.drawvEect (0, 0,100, 200) ;
ret.graphics.endFill () ;

* Experimente!



 Indicague yem Act/SoIicita o desenho de\
de':;:":;er:gzspz o . I um retangulo com
M retangulc i
usando a cor de g canto superior
preenchimento E] ACTIONS esquerdo em 0,0,
azul (rrggbb) @ o largura 100 pixels e
L \ altura 200 pixels
‘var ret:2prite = new Spritel(]) !

addChildiret] ;

ret.graphics.heginFill (Ox0000£L) ;
ret.graphics.drawRectiD,DIIDD,EDD]ﬂ
ret.graphics.endFill () ;

* Experimente!




Indica que

/Solicita o desenho ds
iniciaremos o ) €M ACt um retﬁngulo com
desenho no sprite M reta ngulc

usando a cor de canto superior
preenchimento E] ACTIONS esquerdo em O;O;
azul (rrggbb) ! ++ . largura 100 pixels e
£ B

k altura 200 pixels

‘var ret:3prite = new Spritel():
addChildiret)
ret.graphics.heginFill (Ox0000£L) ;
ret.graphics.drawEect (0, 0,100, 200) ;
ret.graphics.endFilli]:l

4 . N
Indica que o

desenho do

- sprite acabou -

* Experimente!
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PROPRIEDADES DOS
SPRITES



Desenhando em ActionScript 3
Podemos mover o nosso retangulo

ACTIONS - FRAME

*EE{}?E G o ¥ O3 [0

war ret:2prite = new Spritel) :
addChild(ret):
ret.graphics.beginFill (Ox0000L£E) ;
ret.graphics.drawRect (0, 0,100,200]) ;
ret.graphics.endFill();

ret.x = 100;
ret.y = 50;

Experimente!




Desenhando em ActionScript 3

e Resultado

100;
50;

=0l x|




Desenhando em ActionScript 3

e Resultado

100;
50;

=0l x|

$ 50 pixels
100N elbge | s




Desenhando em ActionScript 3

Podemos mudar a “opacidade” do sprite

ACTIONS - FRAME

41“.}9{{3?’%5 G ¥ OO0 H

war ret:3prite = new Spritel] :
addChild(ret) ;
ret.graphics.beginFill (0x0000££) ;
ret.graphics.drawRect (0,0, 100, 200) ;
ret.graphics.endFill():

ret.x = 100;
ret.y = 50;
ret.alpha = 0.5;

1
Experimente!




Desenhando em ActionScript 3

Podemos rodar 0S sprlte

o m -1 o N b B

—
(-

4 11
17

WAar

#ﬁﬁﬁf% @ oy OO0 [

ret:3prite = new Sprite():

addChildiret]) ;

ret

ret

ret.

ret

ret.
ret.

.graphics.beginFill (0x0000£L) ;
ret.

graphics.drawRect (0,0, 100,200) ;

.graphics.endFill () ;

= = 100;
.7 = 50O:
alpha = 0.5;

rotation = 20;

Experimente!



Desenhando em ActionScript 3

* rotation em graus... Sentido horario!

|,|| 11 ret.rotation = 20;




Desenhando em ActionScript 3

* rotation em graus... Sentido horario!

|,|| 11 ret.rotation = 20;
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EiIXxOS DE COORDENADAS



Coordenadas do AS3

 Eixos de coordenadas do cenario

a al 100 150 200 250 300 350 400 450 300

IE:L_lll;Il|I|I|Izuﬁl;ll|I|I|Izul:lll;ll|I|I|I1|§I;I||I|I|I1|L-|";I||I|I|Iuﬁl;llululululu

350,




Coordenadas do AS3

 Eixos de coordenadas do cenario

a al 100 150 200 250 300 350 400 450 300

|§I;I||I|I|I|I|

() Ponto (200,100)

IEII-_lll;Il|I|I|Izuﬁl;ll|I|I|Izul:lll;ll|I|I|I1|§I;I||I|I|I1|L-|";I||I|I|I

350,




Coordenadas do AS3

l * Um sprite, tem seus proprios eixos

[ |o s0 [=3100 150 200 250 300 3500 4010 450 500
[ g N L I I L =i S I L TN =1 D b Y SO .t D L101 T
= :
- =
0. 2000, 20, 0| 5“ ........................... 0. 2000, 250, 300, |
i |
= &
=5 :
E =
= i
i E
: 5
= :3
_r B
o =-
E 5t
= -
oL &
=5 =
L Il




Coordenadas do AS3

* Quando posicionamos os Sprites,
posicionamos o 0,0 do sprite no cenario

| ||:| |5|:| —=J1100 150 200 250 300 350 400 450 S00
Ao oo I N e NG N A
=] 2

|§D slhalal

g ;” ret.x = 100;
ret.y = 50;

I1|§I;I||I|I|I1|L-|";I||I|I|I

200l

250

-
e
LI}

a0,



Coordenadas do AS3

 Quando o sprite é rodado, ele roda ao redor
de seu proprio 0,0

250 300 350 400 450 a00

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
~

ret.x = 100;
ret.y = 50;

o T
"I |

,,,,,, '@ﬁ/ ret.rotation = ED;'

L




Coordenadas do AS3

 Quando o sprite é rodado, ele roda ao redor
de seu proprio 0,0

‘7 ' I |EI |5EI WSS 150 200 250 300 350 400 450 S00
Ly, /200 L I B B I T AP P P P P CRLUCHL IR I A B BT AR I BT B B T B B BT A I B B A B I B B i B I AT B B B T P B B B I B B
llllll //‘427 3

7 ret.x = 100;
KSL.... /. ret.y = 50;

'l"., -

|.1.I'-I";I|.|.|.|.‘l """L‘-';

IIIIII =
,

T /S0 TRy ret.rotation = ED:'
E |
L
=
[ I}

250




Coordenadas do AS3

* Para que servem os eixos do sprite?

|_ ||:| IIIIIIII |5||:| IIIII —1100 150 200 250 300 350 400 450 a00

||'2|$q|||||||| P I ||I|I|I|||I|I|I|$| PR B B B Y

a0,



Coordenadas do AS3

* Para que servem os eixos do sprite?
* Ao desenhar o sprite, sao eles que valem!

- = (SR PR R R e e e e
: _

.........................................................................................................

ret.graphics.beginFill (0x0000£L) ;
ret.graphics.drawBect (0,0,100,200) ;
ret.graphics.endFilli):

L e e e

||'2|$q|||||||| P I ||I|I|I|||I|I|I|$| PR B B B Y

a0,



Desenhando em ActionScript 3

* Onde esta o centro de rotacao agora?

WE

retc

ret

ret

|

* Experimente!

ah [
® I
°f
i

ret.

ret.

ret.

BUTBUT| ACTIONS - FRAME _
@ L TE Y @M [N

ret:3prite = new Sprite():;

addChild(ret) ;

graphics.bheginFill (0x0000£L) ;

graphics.drawkect (-50,-100,100,200) ;
ret.

graphics.endFill():

= = 100;

Ly = 200;

alpha = 0.5;
rotation = Z0;



Desenhando em ActionScript 3

* Observe como desenhamos...
ret.graphics.drawEect (-50,-100, 100, 200) ;

B TN N O R O O O O e e




100 150 200 2al 300




ATIVIDADE



Atividade

* Faca um programa que mostre 1 circulo verde
de raio 20 pixels




Atividade - Solucao

Faca um programa que mostre 1 circulo verde
de raio 20 pixels

MPILER ERRORS | OUTPUT AETIDHE-FEﬁEﬁ
d}' JEJE{}#";E @& oy @O M

war clrc:3prite = new Sprite():
addChild(cire) ;

circ.graphics.beginFill (Oxkb0e060) ;
circ.graphics.drawCicrcle (100, 100, 207
circ.graphics.endFill() :

3
9
5
:
i




Atividade

* Faca um programa que mostre 1 circulo verde
de raio 20 pixels

* Experimente alterar os atributos width e
height do circulo... Veja o que acontece!




Atividade - Solucao

Experimente alterar os atributos width e
height do circulo... Veja o que acontece!

SERRORS | NGUTPUE AcTIONS - FRAME [
‘ﬂ“ J@ E{}féE @ 3 E Y Dm3

war clroc:3prite = new apritel() !
addChild(cire)

circ.graphics.beginFill (OxkbhOels0) ;
circ.graphics.drawCircle (100, 100, 20);
circ.graphics.endFilli() ;

circ.width = &80;




Atividade

* Faca um programa que mostre 1 retangulo
vermelho com 50 x 20 pixels




Atividade - Solucao

Faca um programa que mostre 1 retangulo
vermelho com 50 x 20 pixels

MPILER ERRORS | GUTPUT | ACTIONS -FRAME |
= B @ EREE Y OO

war reti3prite = new Spritel() ;
addChild(ret) ;

ret.graphics. bheginFill (Oxe0a040)] ;
ret.graphics.drawkEect (0, 0O, 50, 20);
ret.graphics.endFill () :




Atividade

* Faca um programa que mostre 1 retangulo
vermelho com 50 x 20 pixels e o incline em 45
graus




Atividade - Solucao

Faca um programa que mostre 1 retangulo
vermelho com 50 x 20 pixels e o incline em 45
graus

B ACTIONS - FRAME

*ﬁﬁ{}fé G ¥ OO0 H

\.

wvar ret:Sprite = new Spritef() !
addChild(ret)
ret.graphics.beginFill (OxeOa040) ;
ret.graphics.drawEBect (0, 0O, S0, =20]);
ret.graphics.endFill():;

ret.x = 100;

ret.y = 100;

ret.rotation = -—-45;

3
9
5
B
7

1
=]
9
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LOGICA E LACOS




Logica e Lacos em ActionScript 3

e As estruturas de decisao sao idénticas ao C

ﬂiﬁﬁ%‘:‘v—:{'ﬁﬂﬁﬁg”@@@ﬂ
trace ["Teste de Lagica™)

wvar dois:Nunber = 2:

var guatro:Number 4:
if [(doiz + dois == guatro) |
trace ("Eu sei fazer contas!'™);
¥
else {
trace ["Eu nao sei fazer contas!™);

Experimente!




Logica e Lacos em ActionScript 3

* Para testar “I f” gerar numeros aleatorios?

OMPILER ERRORS | OUTPUT | ACTIONS - FRAME ﬁ
4}' ,,@E{}?;E @ oy OMO H

trace [("Numero ALleatario®™);
var sortelo:MNumber = Math.randomi() :
Lrace [sortelio) ;

var clirculo:3prite = new Jprite():

addChild(circulo) ;

if [(sorteio > 0.5) 1
circulo.graphics.beginFill (Ox00££00) ;
circulo.graphics.drawCirele (@, 4, 50):
circulo.graphics.endFill () :

¥

else {
circulo.graphics.beginFill (Ox££0000) ;
circulo.graphics.drawCirele (@, 4, 50):
circulo.graphics.endFill () :

¥

circulo.x

200;
200;

circulo.y

Execute varias vezes... O que acontece?




ar |
”"@
F.B
<L
i

L M

(1 I =

Ty

7
[}

L

ACTIONS - FRAME

EEL oY OO0 H

trace ["Mamero Lleatarioc™):

wvar sortelo:Number =

trace [sortelio) ;

wvar clrculoiSprite =

addChild(circulao) ;

1f [(sorteio > 0.5) 1
circulo.graphics
circulo.,
circulo.,

[

else |
circulo.graphics
circulo
circulo,

[

circulo.x = 200;

circulo.y = Z200;

graphics.
graphics.

.Jraphics.
graphics.

Math.random(]) ;

new Spritel)

beginFill (Ox00££00) ;

drawCircle (0, 0O,
endFill ()

50)

beginFill (Ox££0000) ;

drawCircle (0, 0O,
endFill():

50]) :



Logica e Lacos em ActionScript 3

Estruturas de repeticao sao iguais asem C

COMPILER ERRORS | GUTPUT | ACTIONS -FRAME [
'{F' ﬁ E{?HI"'_ FE B8 ¥ O3 [

war contador:int = 0O

while | contador < 20 1 {
Lrace ("D contador wvale: " 4+ contador) ;
contador = contador + 1;

Experimente!




Logica e Lacos em ActionScript 3

e Usando para desenho...

COMPILER ERRORS | OUTPUT | ACTIONS - FRAME _
® PO EGEE TS Y DD

for (war i:int = 0; i<10; i++) |
war bloco:3prite = new Sprite () :
addChildikbloca) ;
bloco.graphics.beginFill (Ox0O0£££L) ;
bloco.graphics.drawvRect (0, 0O, 20, 20):
bloco.graphics.endFilli):
bloco.x = 50 * 1;
bloco.y = 25 & 1i;

M

* Experimente!




Logica e Lacos em ActionScript 3

* VVamos juntar tudo, agora...

OMPILER SUNOUTBUTS ACTIONS - FRAME ﬁ
w PG E RE J3EY OO0 G

{wvar i:int = 0; i<10; i++) |

var bloco:23prite = new Spritel():;

addChildibloco) ;

bloco.graphics.beginFill (Ox00£££1) ;
bloco.graphics.drawvRect (O, 0O, 20, Z0);

[N B (oS ey B Y

b

()]

war sorteio:MNumber = Math.randomi() ;

if (=sorteioc < 0.5)
bloco.graphics.beginFill (Oxf££f00aa)
bloco.graphics.drawCircle (10, 10, 10):

(I |

L0

Poelse |
bloco.graphics.beginFill (Oxaaffo0) ;
bloco.graphics.drawvRecc (0, 0O, 20, 20);:
¥
bloco.graphics.endFill () ?
bloco.x = 50 % i;
bloco.y = 25 + 1i;




ACTIONS - FEAME

%ﬁﬁ)f% L Y DO H

for (war i:int = 0; i<10; i++) |
wvar bloco:Sprite = new Spritef(] :
addChildibloco) ;
bloco.graphics.bheginFill (Ox0O0L££L£E) ;
bloco.graphics.drawRect (0, 0O, 20, 20):;

ol [

e

n

Ty

var sortelo:Mumber = Math.randomi() ;

i1f [(zorteio < 0O.5) |
bloco.graphics.bheginFill (0x££00aa)
bloco.graphics.drawCircle (10, 10, 10) ;

roelse |
bloco.graphics.heginFill (OxaaffoO) ;
bloco.graphics.drawvBEect (0, 0O, 20, 20):

0 -1

}

bhloco.graphics.endFill;
bhlocao.x = 50 % 1

bloco.y = 25 * 1i;




ATIVIDADE



Atividade

* Faca um programa que mostre 9 retangulos
vermelhos 50 x 20 pixels da seguinte forma




Atividade - Solucao

@ (e 5¥ Om3 N

& |
‘E:
e}
<L
i

fd Linhas
for (wvar i:int=0; 1i<3; 1++) |
df Colunas
for [(war j:int=0; j<3: J++1 |

LI T It [y S §

e

N

(m ]

War ret:Zprite = new Sprite(] !
addChildiret) ;
ret.graphics.bheginFill (OxeOa040) ;
ret.graphics.drawvRect (0, O, 50, =20];
ret.graphics.endFill () ;

ret.x = J31%70;

ret.y = 1*40;

o =1




Atividade

* Faca com que cada retangulo esteja inclinado

em 10, 20, 30, ..., 80, 90 graus I
Dica: se usar 2 FORs, ide 1 a 3 ej, interno, de 1 a 3, a formula da rotacao
fica:

rot = -10*(j+3*(i-1))

imwy  mmmwamw g




Atividade - Solucao

ACTIONS - FEAME

L o ¥ OO0 [H

ar |
‘E:
EB
<R
iy

/f Linhas
for (var i:int=1; i<=3; i++) |
// Colunas
for (wvar J:int=1; J31<=3: Jj++)1 |

TR I 1 Ry S R

b

Ty

war ret:3prite = new Iprite():
addChildiret) ;
ret.graphics.beginFill (Oxe0a040) ;
ret.graphics.drawRect (0, 0O, S0, Z0];
ret.graphics.endFilli():

ret.x = 1%70:;

ret.y = i%40;

ret.rotation = =-10%(3 + 3%(i-1)):

| R |
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CONCLUSOES



- Resumo

* ActionScript 3: linguagem similar ao JScript/C
* Grande facilidade: criar formas geomeétricas

* |Interface do Flash: pratica
— Desenvolvimento de aplicacoes AS3

\

* TAREFA
— Trabalho B!
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PERGUNTAS?




Proxima Aula

e AS3 parece legal...

—Mas como interagir com
O programa?

— Como fazer animacoes?
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Bom DESCANSO
A ToDOS!



