Lesbrief 2: AS3, Inheritance,
MovieClips en meer

Veranderingen in AS3

* Packages
* Imports
* Document klasse
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Packages

Om je klasses onder te verdelen

Moet je definieren, maar mag wel leeg zijn

Structuur op schijf moet overeen komen

1 package nl.nielsdoorn.roc.lesbriefZ {
2 class PackageVoorbeeld {
3 function PackageVoorbeeld() {
4 } v @n
5 } D .DS_Store
v [ nielsdoorn
6 } D .DS_Store
v [l roc
D .DS_Store
v [ lesbrief2

I PackageVoorbeeld.as

Imports

* Om aan te geven welke klasses je nodig hebt
die niet in het huidige package staan

package {
import flash.display.MovieClip;
import flash.display.Bitmap;
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Document klasse

* Aangeven in .fla welke klasse meteen moet
worden aangemaakt en toegevoegd aan de
stage

* Moet een MovieClip of ander Display object
zijn

* Aangeven in de properties van een .fla
bestand

Document klasse (2)

LIBRARY | PROPERTIES | COMPONENT INSPECTOR|  ~=
‘ F[ Document
SprookjesbosAS3.fla

=7 PUBLISH =

Player: Flash Player 10

Script: ActionScript 3.0

Class: ISpookjesbos] | 7

Profile: Default [ Edit...

AIR Settings
x> PROPERTIES

Size: 550 x 400 px Edit... v
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Document klasse (3)

e Je kunt de constructor van de Document
klasse gebruiken om je applicatie op te
bouwen

Overerving

e Klasse hiérarchieén

* Soms wil je een bestaande klasse uitbreiden
met meer eigenschappen of met meer of
andere verantwoordelijkheden

* Een specifiekere klasse maken




Voertuig

Voertuig

Voertuig (2)

Voertuig
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Voertuig (3)

Voertuig

Sportwagen

Voertuig (4)

Voertuig

Sportwagen




Inheritance in ActionScript

* In ActionScript te gebruiken met het extends

keyword: e ’“Vﬁ'\\
( )
g SprookjesbosAS3.fla X | Spookjesbos.as X | Spookje.as X{\ \/

*PVvERBRHEEY DOOH MK//;/
package { -

import flash.display.MovieClip; <_>
import flash.events.Event;

public class Spookjesbos extends MovieClip {
var shookies:Arrav:

1
2
3
4
=
6

Opbouw van een flash applicatie

* Stage
— Bevat alle display objecten die je in je applicatie
hebt
* Main timeline
— Frames
e Symbols
— MovieClips
— Buttons
— Graphics
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MovieClips

* Kan ook weer MovieClips bevatten
* Kan worden voorzien van eventhandlers
* Heeft een eigen timeline

Objecten importeren

» Afbeeldingen, geluiden, andere .swf
bestanden

L) New... £
Open... #0 5
Browse in Bridge {30 -
Open Recent >‘R Qe TN\ Qs 4
rid
L Close W ijesbosfla x | Spaokjesbosas X |

Close All W E Scene 1

ands  Control |

zent Flles

loworld.q

Save and Compact

Save As... REN
Save as Template...

loworld.{

loworld.4

Save All

Import to Stage...

'roject

Export > Import to Library...
E . . _ Open External Library... {30
Z—— Publish Settings... {Qf12 Import Video.
———  Publish Preview >

LSS A-..H
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Exporteren voor ActionScript

8itmap Properties

+ spook.gif ok )
JUsers/nielsdoorn/Documents/ROC/ (Cancel )
A ef 2/spookjesbosAS3/

ari 2009 19:29 Upd:
55 x 55 pixels at 8 bits per pixel

7 Allow smoothing

Compression Lossless (PNG/GIF) | Test
Lossless: original = 3.1 kb, compressed = 0.1
kb, 4% of original Basic
Linkage
™ Export for ActionScript
Export frame 1
Identifier:

Class: |GroenSpookje

Base class: flash.display.BitmapData | || [/

BitmapData en Bitmap

Een afbeelding uit de library kun je exporteren
als een klasse die erft van BitmapData

Deze BitmapData kun je gebruiken om een
Bitmap op het scherm te zetten

Een object van het type Bitmap gebruikt dus
BitmapData

Lijkt omslachtig, maar is efficiénter als je een
afbeelding vaker wilt gebruiken want dan kun
je de data hergebruiken
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BitmapData en Bitmap (2)

package {
import flash.display.MovieClip;
import flash.display.Bitmap;

class Spookje extends MovieClip {
var grsp = new GroenSpookje(55,55);
var bitmap:Bitmap;

function Spookje() {
bmap = new Bitmap(grsp);
this.addChild(bmap);
}
}
}
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