Verkeini 4

Hreyfa hlut a réttan stad

Petta verkefni fjallar um hvernig haegt er ad baa til 1 Flash einskonar pasluspil. Pad er,
ad notandinn geti dregid til “kubba” 1 pasluspili og peir festast ef hann leetur pa a réttan
stad en hrokkva til baka ef hann leetur pa a vitlausan stad.

Svona forritun er heegt ad nota i margvislegum kennsluverkefnum. Eins og ad velja
ord saman (Hestur=nafnord, stor=Iysingarord) eda form og liti. Mdoguleikarnir eru
margir. | pessu verkefni notum vid form.

1. Vid byrjum med venjulegt autt blad i nyju skjali. Med hring teiknitdlinu teiknum
einn réttan hring 1 heegra hornid efst. Veljum hann allan og férum 1 Insert>Convert to
Symbol og skyrum hann Hringur og veljum Movie Clip (mynd 1).

M66 hrlngll’ln Valin é Convert to Symbol
Sk]lglla%rglral/ ﬁ)ruml tYlé U?P 1 Name: |Hringui} | ok
valblaol mdow>Inio og raum

, g Behavior: @ Movie Clip Registration: 358
pa upp pennan glugga (mynd 2). Pad Plien
sem pessi gluggi sinir okkur er O Graphic Advanced | [ Hew |

breidd og haed Symbolsins (W og mynd 1
H) sem og stadsetningu pess (X
og Y). Vid veljum sem sterd 150 og 150,

= Info

sem stadsetningu 100 og 100 (mynd 3). g w20 g
H: . -

Pessar tolur purfum vid til pess ad seinna
geta sagt a0 Movie Clipid okkar eigi ad
fara til baka & upphaf sitt ef pvi er sleppt a
vitlausum stad. ATH pessar tolur er lika
haegt ad nalgast i Properte glugganum nidri.

R: -
x G-
B: -

p?’ burfum V16 36 3 Instance Hringur Colorm
segja Flash hvad petta 2 [Fringur swap.. |
eintak af Movie Clipinu w: [150.9] . [100.]

eigi a0 heita. Med pad |z 4. [1500] v. [T00.0]

valid forum vid nidur { Mynd 4
Propertis gluggann og skyrum pad Hringur (mynd 4).

2. Vid teiknum na annan hring, en hofum hann i 6drum lit. Forum eins ad,
breytum honum i Movie Clip sem vid skirum Hitta hring. Med Info glugganum veljum
somu steerdina (w 150 og h 150) en stadsetjum hann vinstra megin & bladinu (x 450 y
100). Og nidri i Propertis glugganum skyrum pad Hitta hring.

3. Petta eru peir tveir hlutir sem vid eetlum ad nota. Vid viljum geta dregid annan
hringinn yfir hinn og ef muasartakkanum er sleppt yfir seinni hringnum pa verdi hann
par eftir, en ef sleppt er annars stadar pa fari hann til baka.
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Vid byrjum pvi a pvi ad setja inn
nyjan Layer sem vid skyrum
Actions, par etlum vid ad setja
inn skriftid fyrir petta. Vid veljum
pvi fyrsta ramman a peim Layer og
kollum fram Action gluggann.

Skipanirnar sem vid etlum ad
nota eru frekar djapt nidur grafnar
i listanum vinstramegin.  Fyrst
veljum vid Objects>Movie>
MovieClip>Events og par undir
skipunina onPress (mynd 5).

Pid sjaid a pvi hvad Dessir
flokkar heita ad vid erum a velja
hlut(Object) sem er Movie og en
nakvemar Movie Clip. Petta er
hluturinn sem vid erum ad vinna
med, Events eru sida peir hlutir
sem geta “komid fyrir” pennan
hlut okkar. I pessu tilfelli erum vid
ad segja Movie Clipinu ad bregdast
vi0 musinni.  Hvernig Movie
Clipid eigi a0 bregdast vid
onPress, pegar musartakkanum er
haldid nidri.

Vid faum upp prja valglugga med
pessari skipun. Par sem stendur
Object setjum vid nafnid & Movie
Clipinu okkar Hringur. Baid er ad
skrifa fyrir okkur i pann neesta og
pann sidasta hofum vid toman
(mynd 6).

Nest veljum vid annan undir-
flokk i Movie Clip sem heitir
Methods. Par nedarlega er skip-
unin sem vid viljum, StartDrag og
vid tvi smellum & hana (mynd 7). Par
sem stendur Object skrifum vid
this. Vid erum ad segja Flash ad
Objectid0 sé pad sama og vid
nefndum ad ofan.

0

B

= Actions - Frame

[ [¢) Actions for Frame 1 of Layer Name Actions

S

Actions
Operators
Functions
Constants
Properties
[E] Dbjects
Core
[E] Movie
Accessibility
Button
Capabilities
Color
Key
@ _level
Mouse
[E] MovieClip
Methods
Drawing Metho...
Properties
[E] Events
@ onData
@ onDragOut
@ onDragOver
@ anEnterFrame
@ onkeyDown
@ onkeyUp
@ ankillFocus
@ onlLoad
@ onMouseDawn
@ onMouserove
@ anMouselp

+ -

)

method : Declare a method of an object

To add an item, double click or drag the item
to the script window.

@ oo

& g

Ei4d.onPress = functionl) {

@ anPress
Mynd 5
=] =]
= Actions - Frame
[ [s] Actions for Frame 1 of Layer Name Actions 2| &
actions method : Declare a method of an object
Operators @ -
Functions
iect: [Hrimgur
Constants Object: [HrNg |
Properties Method: [onPress |
[El objects
Core Paramete | |
[E] Movie
[@] accessibility + — BEn B2 i)
BUU.DI’? o Hringur .enPress = function() {
[@) capabilities | |5
= L =
Mynd 6
] =]
= Actions - Frame
[ [s] Actions for Frame 1 of Layer Name Actions s =
Key startDrag : Starts drag operation on movie
@ _level [,
Al Mouse
= L Object: | |
[E] MovieClip
[£) Methods Paramete | |
@ attachMovie
@ createEmpt ... [ lockCenter, left, top, right, bot
@ createTextF..
@ duplicateMa... + — B én B2 iE v a
@ getBounds Hringur .onFress = function() {
@ getBytesloa.. IS startDragl);
@ getBytesTot... b
@ getDepth =
3 getlIRl

Mynd 7
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Neaest forum vid aftur i Events

[ [s] Actions for Frame 1 of Layer Name Actions

N E]

gluggann og veljum onRelease.
Setjum aftur sem Object Hringur
og 1 Parameter ekki neitt (mynd 8).
Svo upp i Method aftur on niana
veljum vid stopDrag og skrifum
sem Object, this.

Drawing Metho...
Properties
[E] Events

@ onData

@ onDragOut

@ onDragOver
@ onEnterFrame
@ onkKeyDown

method : Declare a method of an object

@ a

To add an item, double click or drag the item
to the script window.

@ onkeyUp + - B0 248 IR
@ onkillFocus Hringur onFress = function( {
Farid ntna 1 Test Movie og pa %Dntfad . s startorag0;
o e . s . . oankMouseliown - = .
eigid pid ad geta smellt & Hringinn e B
og dregid hann til og sleppt honum @ ontouseUp
, . , @ onPress
annars stadar 4 bladinu. En ennpa
veit hann ekki hvar hann & heima. Mynd 8
4. Til pess ad segja Flash hvar Hringurinn eigi ad vera, forum vid aftur 1 Actions

gluggann, med ramman okkar valin par sem vid settum inn skrftid. Veljum nedstu
skipunina og 1 vinstri valblads glugganum veljum Actions>Conditions/Loops og par
undir If skipunina. Par purfum vid ad setja inn skilyrdingu. Hun er,
this._droptarget=="/Hitta hring" (mynd 9.

Browser/Network o | — — |
Mavie Clip Contral Condition: [this._drootaraet=="/Hitta hring
Variables
'€l Conditions/Loops
@ break _
@
# continue $ = @ @ P iF v a
@ . Hringur .onPress = functionl) {
@ do while U thiz.startDragl);
else iR
% | it Hringur.onRelease = function) {
else | thiz.stoplragl);
@ for — if (this. _droptarget=="/Hitta hring") {
@ for.in }_}
@ if '
Mynd 9

Petta purfum vid ad skrifa nakveemlega svona. Allt er petta hegt ad velja ar
valblodum, en pad er grafid a svo morgum stodum ad einfaldara er bara ad skrifa pad.
Pad sem vid erum ad segja parna er:
this taknar Movie Clipi0 okkar, Hringur
puntur er notadur til pess ad adgreina nafn hlutarins fra eiginleikum
hans
_droptarget == bpessi skipun er notud til pess ad segja hvad eigi ad gerast pegar

hlutnum er sleppt yfir Movie Clipinu sem nefnt er a eftir
“/Hitta hring” geesalappirnar pida ad petta er nafn, a Movie Clip sem heitir Hitta hring
og skastrikid ad Movie Clipid sé & adal timalinunni.
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En vid eigum eftir ad segja hvad
gerist ef (If) vid sleppum Hringnum
(this) yfir (_droptarget) Movie
Clipinu “Hitta hring”. Vid purfum
ad setja inn nakvema stadsetningu.
Pid munid ad vid vorum bdin ad setja
inn x og y gildi fyrir Hitta hring, pau
purfum vid nG ad setja inn parna.
Vid  veljum pvi ar  vinstri
valglugganum Properties, par undir
_X. Vi0 skrifum framan vio exio this.
og aftan vid =450 (mynd 10. Naest
veljum _y (sem er & sama stad) og
gerum eins, nema ad talan fyrir _y er
100. Ef pid farid i Test Movie nana

|

= 4ctions - Frame

[ [«] Actions for Frame 1 of Layer Name Actions

Actions
Operators
Functions
Constants
[E] Properties
@ _alpha
@ _currentframe
@ _droptarget
@ _focusrect
@ _framesloaded

evaluate : Evaluates an arbitrary expressio

Expressio [ Lh15.—%=42(

s - PN %

Hringur .onFress = function() {

@ _height thiz ztartDrag();
_hatra ;

g lit I Hringur .onReleasze = function() §
—quality thiz.stophrag);

@ _rotation if (this._droptarget=="/Hitta hring") {

@ _soundbuftime ) ililiz =il

@ _target ¥

Mynd 10

pa sjaid pid ad ef vid forum med Hringinn yfir Hitta hring pa smellur hann akkarat 4
hann. ATH Pid gaetud purft ad segja Bring to Front a Movie Clipid Hringur svo hann

lendi framan vid Hitta hring.

En okkur vantar en ad
Hringur fari til baka ef honum
er sleppt annars stadar. Vid

. , , e e E Actions else: Inside if, perform actions if condition is f
forum pvi aftur 1 skriftid okkar Movie Control ® -
og batum nedan vid Else (mynd :m\f\’sgf’ “Bctwfrkl

. . . . . ovie Clip Contro
). Set]um SVO 1mn ny hnlt fyrlr variables To add an iter, double click or drag the item to the
X Og y’ Og nﬁna eru bau 100 Og Eéor;diti;nsﬂoops script window.
I'ea

100 (mynd 12). @

%continue o + - A 2e im -

N 4 allt ad virka. Pid sjaid ad @ do while g e S et

. e )y . y
l'log cr aa mlé] an a MOV]e % E:EE it Hrinqur.onRelease=functi0n(){

Clipinu Hringur sé inn 4 clipinu @ for i
Hitta hring til pess ad smella a 2 forn -y
. . L ., telse !
pad. Pid getid profad ad utfera @ switch )
petta nanar, bedi med Orum pyng 11
formum og eins raunverulegri
deemum. Pvi Movie Clipin geta [{ = Actions - Frame
I'étt einS 1nnlhald16 Oré eins og [ le] Actions for Frame 1 of Layer Name actions ¢] <

: : : LI @] Actions
hjcgéa .f}.etl. 1\}/1['0“6 ?hp(lé sem Creratore .
Vi vijjum itta a notum Functions

: : Constants
s,klpunn'la ._dropteflrget) getur ) Froperties
lika verid litud osynilegt. Pad @ _alpha
: : : @ _currentframe
getur hentad til deemis Pegar vid ® “aroptargot
erum ad nota ord sem a ad para @ _focusrect - P 2% 1

saman med pvi ad draga eitt yfir
a annad, pa myndum vid setja
Osynilegan kassa aftan vid rétta
ordid og eins fyrir ordid sem a
a0 vera heaegt ad draga til.
Pannig ad rétt ord smelli &
réttan stad/ord.

]

g

= Actions - Frame

[ [¢] Actions for Frame | of Layer Hame Actions ;] =

@ _framesloaded
@ _height

@ _name

@ _quality

@ _rotation

@ _soundbuftime
@ _target

@ _totalframes
3 url

Hringur anPress = function() {
thiz.startDragl);
b
Hringur onReleasze = function) {
this.stoplrag();
if (this.—droptarget=="/Hitta hring") {
this.==4350;
this._y=100;
Yelse
thiz. =100
thiz.=100;

Mynd 12
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Eg laet med pessu verkefni fylgja skjal med tvem formum og ordum og skrifti fyrir pau
Oll svo pid getid séd hvernig madur getur fjolgad hlutunum og gert petta marg-
breytilegra.

Gangi ykkur vel

Bragi Halldorsson
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