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Objetivos

 Entender funcdoes em Flash

* Compreender os eventos de
interacao

* Compreender a contagem de
tempo de quados

* Capacitar para criar animacoes
interativas simples usando AS3
e o Flash CS4

 Trabalho B!




Material de Estudo

Material Acesso ao Material

Tutorial Extra http://www.caetano.eng.br/
Adobe Flash CS4

Apresentacao http://www.caetano.eng.br/
(Aula 13)

Internet http://slekx.com/as3-intro/
Free AS3 Tutorial

Google ActionScript 3

AS3



http://www.caetano.eng.br/aulas/pir/
http://www.caetano.eng.br/aulas/gec/
http://slekx.com/as3-intro/
http://slekx.com/as3-intro/
http://slekx.com/as3-intro/

FUNCOES EM

ACTIONSCRIPT 3



Funcoes em ActionScript 3

e As funcoes sao parecidas comC

dezsenhaPontol()

function desenhaPontol() iwvoid {
war ponto:3prite = new Spritel() !
addChild [(ponto) ;
ponto.graphics. . beginFill (Ox£L£0000) ;
ponto.graphics.drawCircle (0, 0O, 10):
ponto.graphics.endFill () ;

M

Experimente!




Funcoes em ActionScript 3

l * As fungb’es sao parecidas com JavaScript

B ACTIONS - FRAME
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dezsenhaPontol()

function desenhaPonto(])]:
war ponto:3prite = ne pritel]:
addChild [(ponto) ;
ponto.graphics. . beginFil
ponto.graphics.drawCs

£O000) ;
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ponto.graphics.endF

O tipo de retorno
vem depois do
nome da fungao
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Experimente! \_ v




Funcoes em ActionScript 3

Fungéo com parémetros sao mais uteis:

desenhaFonto (50, 50, O0xf£0000) ;
dezenhaFonto (100, 100, Ox00L££00) ;
dezenhaPonto (150, 150, O0xO0000L££) »
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function desenhaPonto(x:Nunber, v:Nuwoaber, cor:int) :wvoid |
WAr ponto:iprite = new Spritel(] ;
addChild (pontol ;
ponto.graphics.beginFill (cor) ;
ponto.graphics.drawCircle (x, v, 10);
ponto.graphics.endFill () :;
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Experimente!




Funcoes em ActionScript 3

e Misturando tudo...

ERRORSY JOUTBUEY ~cTions - Frave [
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for(war i:int = 0; 1i<10; 144+) 1

desenhaPonto (25%i, 25%i, 25a0%[(25%1)):
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function desenhaPonto(x:MNuber, y:MNumber, cor:int) :wvoid {
var ponto:Iprite = new Sprite(]
addChild(pontaol ;
ponto.graphics.beginFill (cor) ;
ponto.graphics.drawCircle (=, v, 10)
ponto.graphics.endFill () ;
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* Experimente!
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EXERCITANDO O
ACTIONSCRIPT 3



Introducao

* Vamos iniciar retomando a aula passada...

RERRORS || OUTPUT| ACTIONS - FRAME ﬁ
OYvEGQBUEE DO M

desenhaCaixa (100, 100, 0x££0000) ;
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function desenhaCaixal =:Number, v:Number, cor:int) :Sprite {
VAar calxa:Sprite = new Sprite(l:;
addChildicaixa):
calxa.graphics.bheginFill (cor) ;
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caixa.graphics.drawvBEect (0, 0O, 40, 40):

L0

calixa.graphics.endFilli):
calxa.x = X;
caixa.y = ¥y:
return caixar




Introducao

e Adicionando texto no botao...
B NEYT OO0 @ A 5o

desenhaCaixa (100, 100, 0<££0000, “Boti&o™) ;

H B % B SR

function desenhaCaixa( x:MNuwber, y:Number, cor:int, texXto:i3tring) :3prite {
Var calxa:dprite = new Spritel);
addChild(caixa)
caixa.graphics.heginFill (zor) ;
caixa.graphics.drawBectc (0, 0O, 40, 40):
cailxa.graphics.endFill() ;
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CcAalxa.x = xX:
caixa.y = ¥v:

var mwag: TextField = new TextField():
meg.text = texto;
calixa.addChild (msg) :

retcurn caixa:



Introducao

* Deixando o texto em negrito e... branco

ACTIOMS - FRAME

GYEERELEBEYODOO [F A

1 desenhaCaixa (100, 100, d<x££0000, "Eotao™);

3 function desenhaCaixa( Xx:MNumber, viNuwber, cor:int, texto:3tring) :Sprite
4 war calxa:3prite = new Ipritel]:

o

addChild(caixa):
calXa.graphics.beginFill (cor) ;
caixa.graphics.drawkectc (0, 0O, 40, 40]);
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caixa.graphics.endFill () :

calxa.x x = X!
caixa.y = ¥v;

wvar msg:TextField = new TextField():
[%Sg.htmlText = "h=>" + texto + "{Hh}";]
msg.textColor = OxfEffff;
caixa.addChild(msg) ;

return caixa:




Introducao

e \VVamos centralizar o texto...

g? EE &% EE EH ﬁ: gj g] gﬁ HB ?ﬁ‘Su

desenhaCaixa (100, 100, 0x££f0000, "Eotiao'™):

LN B % B BT S

function desenhaCaixal =x:MNurber, y:Number, cor:int, texto:3tring) :3prite |
var calixa:3prite = new Ipritel) ;
addChildicaixa):
caixXa.graphics.beginFill (cor) ;
caixa.graphics.drawvBect (0, 0O, 40, 40):
caixXa.graphics.endFill () :

MmN
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= caixa.x = ®;
10 caixa.y = ¥:
11
1z var mag:TextField = new TextField():
3 mag.htmlText = "<h>" 4+ texto + "</ hx'";
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e

wmsg.textColor = OxXxE£EEETf;

wsg.width = 40;

wsg.autolize = TextFieldiutoIize.CENTER:
wag.y = (40 - mag.textHeight) f2:
caixa.addfhild(msg];
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n

return caixa;




Introducao

E alg novo... Conflgurar O cenario...

ﬁﬁ@f%ﬁ%ﬁ‘ﬁ”@@@”ﬁl 3

[SWF {width="500", height="500", backgroundColor="#000000") ]

LN B (o Ry WS

desenhaCaixa (100, 100, 0x££0000, "Eotio™):

i3

|

function desenhaCaixal x:MNMutder, v:MNuwmber, cor:int, texto:Itring) :Sprite
var calxa:3prite = new Ipritel):
addChild(caixa) !
calxa.graphics.beginFill (cor) ;
calixa.graphics.drawRect (0, 0O, 40, 40):
calxa.graphics.endFilli() ;

(my]
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calixa.x = xX:

caixa.y = y»

wvar msg:TextField = new TextField():
w3g. htmlText = "<h=>" + texto + "</ /h=":

mag.textColor = Oxf£££ff;

wag.width = 40;

wmag.autolize = TextFieldhlutoZize.CENTEER:
w3g. v = (40 - mwsg.textHeight) f2;
calxa.addChild (msdg) :

return caixar
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EVENTOS EM
ACTIONSCRIPT 3



Introducao

* |Interacao JavaScript é baseada em eventos...

— onclick, onmouseover, onmouseout...

e ActionScript também depende de eventos

\

— Interacao com o mouse
— Interacao com o teclado
— Controle de tempo...
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Eventos: Clique (Mouse)
e Criando funcao que sera executada no clique

[SWF (width="500", height="500", backgroundColor="#000000)]

desenhaCaixa (100, 100, 0x££0000, "Eotao™) ;

function clicgquel) :wvoid |
Lrace ("Clicado!™) ;
¥

function desenhaCaixa( x:Number, v:Number, cor:int, texto:3tring) :Sprite |
VAar caixa:Sprite = new Sprite():;
addChildicaixa):
calxa.graphics.beginFill (caor) ;

raiva.mranhic=s.drawBect . M. 4. 411 s



Eventos: Clique (Mouse)
e Associando funcao ao clique:

ACTIONS - FEAME

GYvEEREODEYDDOIH

height="500", bhackgroundColor="#0000007) ]

[SWF (width="500",

degsenhaCaixa (100, 100, dx££0000, "Eotao™)

stage.addEventListener (MouseEvent .CLICEK, clique):;

function cligue (event:MouseEvent) iwvoid |
trace("Clicado! ™) ;

function desenhaCaixa( =x:MNumber, v:Number, cor:int, texto:3tring) :Sprite |

VAaYr Ccalda:lprite = new Spritel):

addChild{caixa) ;

calxa.graphics.beginFill (corx) ;
: = M m A A, =
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Eventos: Clique (Mouse)

A * E para associar o clique ao botao?
: EKEUKS .; _ ACTIONS - FRAME
DOV ERBEHEY OO A

[SWF (width="500", height="500", hackgroundColor="#0000007) ]

wvar botao:3prite = desenhaCaixa(l00, 100, 0x££0000, “Eot&ao™) ;
bhotao.addEventListener (MouseEvent .CLICE, cligue) :

function cligque (event:MouseEvent) ivoid |
trace("Clicado!™);

function desenhaCaixa( =:Number, vilwier, cor:int, Cexto:3dtring) :3prite {
var calxa:dprite = new Spritel]:

addChild(caixa) ;

calxa.graphics.beginFill (cor) ;

- LT i L la= = Tl = == 11 m i A, o«



Eventos: Clique (Mouse)
 Em que lugar foi o clique?

@ ey D@3 H N

[SWF (width="500", height="500", backgroundColor="#0000007)]

LN B % Ry S Y

war hotao:Sprite = desenhaCaixa (100, 100,0x£f£0000, "Eoti&o™)
botao.addEventListener (MouseEwvent .CLICE, clidgque):;

mn &

T

function cligue (event:MouseEwvent) iwvoid |
Lrace (Mo licgdo Py -

0 -]

& (tracei"g: " + event. localX) ;
= Lrace ("Y: " 4+ event.local¥):
10 Lrace ("ZH: " 4+ event.stageX) :
11 \trace("G?: " + event.stage¥) ; )

[
—

function desenhaCaixa( x:Number, v:Number, cor:int, texto:3tring) :3prite |
war calxariprite = new Iprite():
addChildicaixa) :
caixXxa.graphics.bheginFill (cor):;

- = mm T = = - e e =T = =k A O (] AT AN -



Eventos: Clique (Mouse)

e Alterando transparéncia do Sprite...

OMPILER ERRORS | OUTPUT | ACTIONS - FRAME _
L POVEELBEE OO0 @

[SWF (width="500", height="500", backgroundColor="#0000007) ]

o D

war bhotao:3prite = desenhaCaixa (100, 100,0x££0000, "Botio™)
botao.addEventListener (MouseEvent .CLICE, clidgque) ;

=
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function cligque (event:MouseEvent) iwvoid {

&

7 trace ("Clicado! ™) ;

o trace ("X: " 4+ event.localX):

- Lrace("Y: " 4+ ewvent.local¥):;
tLrace("GzX: " 4+ event.stageX);
Lrace(":zY¥: " 4+ ewvent.stage¥)
event.currentTarget.alpha = 0.5;

function desenhaCaixal =:Number, v:Nuwber, cor:int, texto:3tring) :3prite |
WVAr Ccalxa:dprite = new Sprite () :;
addChildicaixa):
calxa.graphics.beginFill (cor) ;

T I T P N M E T & i [P o e | 1 11 Aty =




Eventos: Clique (Mouse)
* Aumentando o Sprite...

ACTIONS - FRAME

P OvEEREITY DO M N

[ZWF (width="500", height="500", backgroundColor="#000000)]

L) B

war hotao:3prite = desenhaCaixa (100, 100, 0x££f0000, "Eotao™):
botao.addEventListener (MouseEwvent .CLICE, cligque) ;

-

n

function clidque(event:MouseEvent) twvoid |

()]

! trace("Clicado!™) ;

o Lrace ("X: " 4+ ewvent.localX):

= Lrace ("Y: " 4+ ewvent.local¥):
Lrace("zX: " 4+ ewvent.stageX) ;
trace(":ZY: " 4+ event.stage¥):

event.currentTarget.alpha = 0.5;

event.currentTarget.width event.currentTarget . width + 10:;
event..currentTarget.height = event.currentTarget.height + 10;

function desenhaCaixa( x:Number, v:Number, cor:int, texto:3tring) iSprite {
war calxa::3prite = new Spritel]:
addChildicaixa):
raiva . dratvhics heoginFill (o)




Eventos: Clique (Mouse)

* Movendo o Sprite...

@ s Y¥Y 0@ 3 3

[SWF (width="500", height="500", backgroundColor="#000000")]

[N B 1t B SR

war bhotao:3prite = desenhaCaixa (100,100, 0x££0000, "Eotao™)
bhotao.addEventListener (MouseEvent .CLICE, cligque):
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function cligque (event:MouseEvent) iwvoid |

i Lrace [("Clicado!™) ;

o Lrace("X: " 4+ event.localX):

= Lrace("Y: " 4+ event.local¥):
Lrace ("GX: " 4+ event.stageX):
Lrace [("zY: " 4+ event.stage¥) :;
event.currentTarget.alpha = 0.5;
event.currentTarget.width = event.currentTarget.width + 10;
event.currentTarget .. height = event.currentTarget.height + 10;
event.currentTarget.x = event.currentTarget.x + 50;

function desenhacCaixa( x:iMNuber, v:MNubher, cor:int, texto:3tring) :3prite |
VAar calxa:dprite = new Ipritel):
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ATIVIDADE



Atividade

* Limpe o conteudo da funcao clique!

e Altere o funcao para que girar o botao 10° a
cada clique.

* O que acontece?




Atividade - Solucao

[SWF {width="500", height="500", backgroundColor="#0000007)]

LN B 1% Ry S Y

war hotao:3prite = desenhaCaixa (100, 100, 0x££0000, "Botio™)
bhotao.addEventlListener (MouseEvent .CLICE, cligque]:;

[y e =
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function cligque (event:MouseEvent) twvoid |
event.target.rotation += 10;

I |

O
e

L0

function desenhaCaixa| =x:Number, v:iNumber, cor:int, texto:3tring) :3prite {
var calixa:Zprite = new ZIprite(] ;
addChildicaixa) !
caixXa.graphics.beginFill (cor) :
caixa.graphics.drawRect (0, 0O, 40, 40);:
caixa.graphics.endFill () ;

caixa.x = x:

caixa.y = ¥y:

var msg:TextField = new TextFieldl():
m3g.htmlText = "<hb>" + texto + "</b>":

msg.textColor = OxE£E£EfETf;

msg.width = 40;

mag.autolize = TextFieldiutoIize.CENTER:
m3g.y = (40 - mag.textHeight)/2;
cajixa.addChildimsg) »;

return caixa;




/ Atividade — Sol. — Texto Rodando

function desenhaCaixa( =x:MNumber, v:Nuwbher, cor:int, texto:3tring) :3prite {
war caixa:3prite = new Spritel):;
addchild{caixa);
caixa.graphics.beginFill (cor)
calxa.graphics.drawvRect (0, 0O, 40, 40):
calxa.graphics.endFill()

calXa.x = ®X;

calxa.y = ¥v;

wvar mag:TextField = new TextFieldi() ;
mwag. htmlText = "<h:>" + texto + "</ hb>";

msg.textColor = OxfLfffff:;

wmag.width = 40;

mag.autolize = TextFieldlutoZize.CENTEER:
(/imsg.y = (40 - msg.textHeight!/2:;
Ffoaixa.addChild (m=aog) ;

var bmp:Bitmap = new Bitmwap | new BitmapData(wsg.width,m=sg.height,true, 0x000000) ) ;
brp.bitmaphata.drawi(msg) ;
bmp.y = (40 - msg.height) /2:

caixa.addChild (bmp) ;
\ J

recurn caixa;




Atividade

 * Altere o programa para mover o sprite para
l uma posicao aleatédria, dentro do cenario,
quando for clicado.

\ * Dica: o tamanho maximo do cenario:
stage.stageWidth e stage.stageHeight

* Dica: Math.random() sempre retorna um
valor entre O e 1.

* Dica: stage.stageWidth*Math.random() = ???
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ACTIOMS - FRAME
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[SWF (width="500", height="500", backgroundColor="#0000007) ]

war botao:3prite = degsenhaCaixa (100,100, 0x££0000, "Botao™) :
botao.addEventListener (MouseEwvent .CLICE, cligue):;

function cligque (ewvent:MouseEvent) iwvoid |
event.target.rotation += 10;

event.target.x = stage.stagellidth ¥ Math.random() :
event..target.y = stage.stageHeight * Math.randomi) ;

function desenhaCaixal xX:MNumbher, vilwber, cor:int, texto:3tring) :5prite {
war calxa:Sprite = new Spritel):
addChildicaixa) ;
calxa.graphics.heginFill (cor) ;

mrEadwa rratnhire=s AvranmmRerst (1 M 411 g1y -



ANIMACAO



Animacao em ActionScript 3
e O que € uma animacao?

* Uma animacao € uma sucessao de imagens
estaticas, chamadas quadros (ou frames)

Hyee




Animacao em ActionScript 3

~* Exemplo....




Animacao em ActionScript 3

~

~* Exemplo....




Animacao em ActionScript 3

~* Exemplo....




Animacao em ActionScript 3

~* Exemplo....




Animacao em ActionScript 3

* Quanto mais quadros de animacao por
segundo, mais suave € a animacao

* Uma animacao de 10 segundos precisa de
guantos quadros?

 Depende da taxa de quadros por segundo...
— frame rate
— Medida em fps (frames por segundo)
— Quanto maior o fps, mais suave a animag¢ao




Animacao em ActionScript 3
* Se a animacao tiver 10 fps, tera quantos
- frames em 10 segundos?

10s * 10fps = 100 frames

* Se a animacao tiver 24 fps, tera quantos
frames em 10 segundos?

10s * 24fps = 240 frames

* O que acontece se configurar 24fps e usar
apenas 100 frames?

— Animacao acaba em menos de 10 segundos!




Animacao em ActionScript 3

(OBB]

ANUNEXPECTED JOURNEY

* Exemplo

24 fps x 48 fps




Animacao em ActionScript 3

 Como configurar a taxa de frames?

Ee g8y OMm3 H

[SWF (width="500", height="500", frameRate="24"]]

o M

Var corpo:sprite = desenhaCaixa (100,100, 0x££0000) ;

s

n

function desenhaCaixa( x:Nuwber, v:Nuwnbher, cor:int) :2prite |

(m

var caixa:prite = new Spritel():
addChild(caixa) ;
calxa.graphics.beginFill (corx) ;

I |

calxa.graphics.drawvkEect (0, O, 40, 40) ;
calxa.graphics.endFill() ;

calxa.x = X:

caixa.y = vr

return calxa:
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Animacao em ActionScript 3

[SWF {width="500", height="500",

frameRate="24"]]

Var corpo:sprite = desenhaCaixa (100,100, 0x££0000) ;

function desenhaCaixa( x:Number, v:Number,
VAar calxa:dprite = new Sprite ()
addChildicaixa) ;
calxa.graphics.heginFill (corx) ;
calxa.graphics.drawvkEect (0, O, 40, 40) ;
calxa.graphics.endFill() ;
calxa.x = X:
caixa.y = vr
return calxa:

cor:int) tSprite {
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EVENTO DE ANIMACAO
EM ACTIONSCRIPT 3



~ Evento de Animagao ActionScript 3
~ + Momento de um novo quadro?
— Evento: ENTER _FRAME

[SWF {width="500", height="500", frameRate="24"]]

LR I % Ry S §

War corpo:3prite = desenhaCaixa(100,100,0x££0000) ;
addEventListener (Event.ENTER FERAME, novoQuadro);

[y I =

(m ]

function novoQuadro | evento:Ewvent ) iwvoid
trace ("Novo gquadro!™) ;

[ — |

Lo

function desenhaCaixa( =x:Number, wviNumber, cor:int) :3prite |
WAr calxa:3prite = new Spritef()
addChild (caixa) !
calxa.graphics.bheginFill (cor) ;
caixa.graphics.drawkEect (0, 0O, 40, 40);
calxa.graphics.endFill ()
calxa.x = X7
calxa.y = v:
return calxa;



* Vamos mover o corpo a cada quadro...

[SWF {width="500", height="500", frameRate="24"]]

[0 R Iy X -

WVar corpo:3prite = desenhaCaixa (100,100, 0x££0000)
addEventListener (Event .ENTER FRAHE, nnquuadrn]i\

mn &
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function novoQuadrol evento:Ewvent ) iwvoid
COoOrpo.x 4= 2;
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VAar calxa:ldprite = new 3prite()
addChildicaixa) :
calxa.graphics.beginFill (cor) ;
calxa.graphics.drawvRect (O, 0O, 40, 40) ;
caixa.graphics.endFill () ;

calxa.x = X}

caixa.y = y;

return caixar

Evento de Animacao ActionScript 3

function desenhaCaixal x:Number, yv:Nuwber, cor:int) :Sprite |



ATIVIDADE



Atividade

* Modifiqgue a animacao desenvolvida para que
O COorpo comece a girar 5 graus por quadro.
Ele deve continuar se deslocando
lateralmente, como estava antes.




Atividade - Solucao

[SUF {width="500", height="500", frameRate="24")]

ol [

VAar corpo:Sprite = desenhacCaixa (100,100, 0x££0000) ;
addEventListener (Event.ENTER FERAME, novoOuadro);

mn
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function novoQuadro | evento:Ewvent ) iwoid |
COrpo.x += 2

I |

Corpo.rotation += 5;
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function desenhaCaixal( =x:MNunber, vilNuwmber, cor:int) iSprite
War calXarlprite = new Sprite () :;
addChild{caixa) ;
calxa.graphics.beginFill (corx) ;
calxa.graphics.drawRect (0, O, 40, 40) ;
calxa.graphics.endFill() :
caixXxa.x = X;
caixa.y = v;
returmn caixar




Atividade

e Corrija o programa para que o quadrado gire
em torno de seu centro!




Atividade - Solucao

[SWF (width="500", height="500", frameRate="24"]]

o [

Var corpo:2prite = desenhaCaixa (100,100, 0x££0000) ;
addEventListener (Event .ENTER FRAME, novoQuadro);

[ QS =

Ty

function novoQuadro( evento:Event ) :wvoid |
COrpo.x += 2}
Ccorpo.rotation += 5;

0 -l
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function desenhaCaixal X*:Number, y:Number, cor:int) :2prite {
Var calxa:Sprite = new 2pritel) !
addChild(caixa) ;
calxa.graphics.heginFill (cor) ;
calxa.graphics.drawBEect (20, -20, 40, 40);
calxa.graphics.endFill () ;
Ccalxa.x = ®:

calxa.y = ¥:
return caixa:




Atividade

 Modifiqgue o programa para que 0 corpo SO
comece a rodar quando ele for clicado




Atividade - Solucao

[SWF (width="500", height="500", frameRate="24™)]
War rotacao:int = 0O;

o)
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WAr Ccorpo:Zprite = desenhacCaixa (100,100, 0x££0000) ;
addEventListener (Event .ENTER FRAME, novoQuadro):
corpo.addEventListener (MouseEvent .CLICE, mudaRotacao) ;

n
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function mudaRotacao( evento:MouseEvent ) iwvoild |
rotacao = 5;

function novoouadro|( evento:Event ) iwvoid {
Corpo.x += 2:;

Corpo.rotation += rotacao;

function desenhacCaixa( =x:Number, vi:Number, cor:int) :3prite {
WAr Ccalxairidprite = new Spritel() ;
addChild(caixa):
calxa.graphics.beginFill (cor) ;




Atividade

 Modifigue o programa para que o corpo so
comece a rodar quando ele for clicado e...

* A cada clique subsequente, inverta o giro




Atividade - Solucao

[ZWF (widch="500", height="500", frameRate="24"]]
war rotacao:int = 0;

od B

e

WVAar corpo:3prite = dezenhaCaixa (100,100, 0<x£L£0000) ;
addEventListener (Event.ENTEERE FRALME, novoQuadro):
corpo.addEventLiztener (MouseEvent.CLICE, mudaRotacao) :

n

o =]

function madaRotacao( evento: MouseEvent ) iwoid |
if [(rotacao == 0] rotacao = 5;

=

el=se rotacao *= -1:

function novoQuadro|( evento:Event ) iwvoid |
CoOrpo.x += Z;
Corpo.rotation += rotacao;!

function desenhaCaixal| X :Number, yviNumber, cor:int) i3prite {
waAr caixXa:3prite = new Spritel():
addChildicaixa)




DISCUSSAO:

VIDEO X JOGOS



Video x Jogos

 * Video e jogos sao iguais?
e 24 fps é suficiente para um jogo?
* Jogo envolve simulacao fisica

— Processamento quadro a quadro.
— Se a bala se move 10m/s...
— Bala pula personagem!

* Em simulacoes...

— 24 fps nao sao suficientes!

— Para jogos também nao!
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USANDO UM POUCO DA
INTERFACE DO FLASH



Usando um Pouco o Flash

* E claro que podemos colocar um fundo
criado como um sprite...

 Mas que tal usarmos algumas vantagens do
Flash CS47?




Usando um Pouco o Flash

e Para adicionar uma imagem de fundo, clique
em File > Import > Import to Library...

. E Edit  Wiew Insert Modify Text Commands  Control Debug W

RN (e e I
PROJE  Cpen... Chrl4-C
Projt Browse in Bridge ChrlH-alE+C L E‘ 0‘ g:] ;*:}‘ T \ Dﬂ ﬁ ‘
Close i {y SR - .
Close Al Chrl-+alt+ cene
Save Ckrl+5
Save and Compack
Save Bz, ., Ckrl4+Shift+5
Save as Templake. ..
Chech I,
Save all
Fevert
Export k Import ko Library, ..
Cpen External Library, .. Cerl4+Shift+0
Publish Settings...  Ctrl4+Shift+F1z P . !
T ~ Import Video..,




Usando um Pouco o Flash

* Escolha uma imagem...

E xamminar; Iﬁﬂ.mnstras de imagens j o T e E

Inverno.jpg
@ Montanhas azuis.jpg
@ Minfé&ias. jpg
@ Par-do-sal, jpg

Dezkio p

o

Meus
documentos

-

.'ir!'— '

Meu
computador

i
| .--'
H"unl_'.;;' de Mome do arguiva:  |lnverno.jpg j abirir
Arquivoz do tipo: Al Formats j Cancelar

i




Usando um Pouco o Flash

* Observe que ela aparecera na Library
— Olhe no canto inferior esquerdo!

1 itemn Fe

MHame

Inverno.jpg




Usando um Pouco o Flash

e Arraste a imagem para o “stage” e use a
ferramenta FreeTransform para
redimensiona-la para o tamanho correto.

aulaZbllar . Transform Tool =) _
% Scene 1
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Usando um Pouco o Flash
Execute... O que houve?

Ajuste para nao redimensionar o “stage”

[ZTWF (frameRate="24™]]
WAY rotacao:int = 0;

WAar corpo:Sprite = dezenhaCaixa (100, 100, 0x££0000) ;
addEventListener (Event.ENTEE FRAME, nowvoQuadro):
corpo.addEventListener (MouzeEvent .CLICE, mudaRotacao) ;

function mudaFotacao( evento:MouseEwvent | iwvoid |
i1f [(rotacao == 0) rotacao = 5;
else rotacao = -1;

I

function novoQuadro| evento:Ewvent | :iwvoid |

CoOrpo.x += 2:;

corpo.rotation += rotacao:



Usando um Pouco o Flash

e Que tal usar uma imagem como sprite?

- i ]

* Importe a imagem para a Librar...

LIBRARY | EEFP M .
- 1 [2WF (fr
® E b d d 2 var rot
dabra as propriedaades... .
4 Var cor
5 addEwver
& COrpo. s
7
f g funetic
o if
10 els
: = 11}
ﬂ Inverno,ipg 1z
ﬂ Minféias.jpg o - ir
Zuk
Capy or
Paste 24
Renarme
Delete ic
Duplicate =1
Mowve ko, ., Tels
- . . a1
Edit with PMYiew Prao For Windows ai
Edit with, .. )
&
pdate, .. |
ai




Usando um Pouco o Flash

* Cligue no botao “Advanced”

Bitmap Properties 5]
| Ninféias.jpg oK
C:\Documents and Settingsiall el
UsersiDocumentosiMinhas imagensiamostras
quarta-feira, 4 de agosto de 2004 09:00:00 Update
800 x 600 pixels at 32 bits per pixel
Import...
[~ allow smoothing 2
Compression: IPhoto {(JPEG) _v_l Test

Quality: ¢ Use imported JPEG data

" Custom: I 50 (100=highest)

[~ Enatle deblocking

Imported JPEG: original = 1920.0 kb,
3 4 2%t
compressed = 83.8 kb, 4% of original TR I




Usando um Pouco o Flash

* Ajuste para exportar para o ActionScript...
* Eindique o nome da classe: Imagem

ER IMPOITED JFELa! OFIgQINal = 1920,U KD,
| - \ compressed = 83,8 kb, 4% of original Easic

1
. [ Linkage
g | W Export for ActionScript
: W Export in frame 1
Identifier:
Class: | Imagem o
Base class: | flash.display.BitmapData o X




Usando um Pouco o Flash

* Vamos usar essa nova classe no codigo!

function desenhaCaixal| x:Nuwber, v:MNunbher, cor:int) :Sprite {

war calxXxa:Sprite = new Sprite() :
gAddchild(maiwal ;
/}fcaixa.graphics.heginFillicnr]; )

ffoaida.graphics. dravRect (-20, -20, 40, 40);
floaida.graphics.endFill () ;
wvar bip:Bitmwap = new Bitmap (new Imacgem(0,0))
bwp.x = —-20;

a6 bmp.y = —-20;

27 brop.width = 40;

28 bwp.height = 40;

29 \Eaixa.addChildihmpj: 4/

30

3 calxa.x = ®;

32 calxa.y = ¥;

return caixa:r

)
'



ATIVIDADE



Atividade

 Modifiqgue o programa para que:
— Transparéncia do sprite varie de 1.0a 0.0
— De 0.05 em 0.05...

* Extras:
— Quando chegar em 0.0, aumente até 1.0...
— Quando chegar em 1.0, diminua até 0.0...




[3WF [frameRate="24"]]
Var rotacao:int = 0;

LT T ' S B §

var transp = 1.0;

=

wvar dtransp = 0.05;

n

var corpo:Sprite = desenhaCaixa(l00, 100,0x££0000) ;
addEventListener (Event.ENTEER FERAME, novoQuadro);
corpo.addEventListener (MouzeEvent . CLICE, mudaRotacao):;

Ty

7
=

function mudaFotacao|( evento: MouseEvent ) :wvoid |

if (rotacao == (0] rotacao = 5;
el=ze rotacao %= -1:;
¥
function novouadro (| evento:Ewvent ) iwvoid |

Ccorpo.x += Z;
Ccorpo.rotation 4= rotacao;

if (transp »>= 1.0 || transp <= 0.0) dtransp *= -1:
transp = transp + dtransp:
corpo.alpha = transp:;
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EXTRA: EVENTOS DE
TECLADO



Eventos de Teclado em AS3

* Experimente isso...

stage.addEventListener (KeyboardEvent.EEY DOWN, apertouTecla):;
stage.addEventListener (KeyboardEvent.EEY UF, soltouTecla);

function apertouTecla(evento:EevhoardEvent) twvoid |

trace ("Eey code: " 4+ evento.keyCode) ;

trace ("Ctrl status: " 4+ ewvento.ctrlEevy) :
trace ("Eey location: " 4+ evento.kevLocation) !
trace ("2hift keyv: " 4+ evento.zshiftEey) ;

¥

function soltouTeclalevento:EevhoardEwvent) rwvoid {
trace ("Eey code: " 4+ ewvento.keyCode) ;
I
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CONCLUSOES



/' Resumo
) /-;]K
~* ActionScript 3: 6timo para animacoes

* Controle de interacao e tempo: eventos

* Criando funcoes de maneira inteligente...
— Simples fazer um aplicativo/jogo completo

* ActionScript 3: pode ser integrado ao Flash
— Elementos criados pela interface do Flash

* TAREFA
— Trabalho B!
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PERGUNTAS?




Proxima Aula

e AS3 é bom para
animacoes...
—Mas e se tiver de fazer
um aplicativo/péagina
mais tradicional?

—Que tal um pouco de
ASP.Net?
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Bom DESCANSO
A ToDOS!



