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Il filmato si pone come scopo di visualizzare una palla che rimbalza più volte al suolo.  Questo filmato non è realizzato tramite una serie di fotogrammi appositamente montati, ma invece è realizzato sfruttando un movimento controllato da un programma ActionScript.  Il controllo della palla è, in particolare, effettuato tramite una serie di regole fisiche applicate allo stage di Flash, come se la palla fosse effettivamente un oggetto reale.

La pallina è realizzata come un oggetto movieclip sullo stage.  Come noto tali tipi di oggetti possono variare la loro posizione quando necessario.

Inizialmente alla palla, come in altri modelli simili che abbiamo già affrontato, viene assegnata una velocità in una qualche direzione.  Usualmente questa velocità è assegnata solo lungo l’asse X,ma ciò non è una condizione necessaria.

Il moto della palla, nel nostro caso, si considera sia effettuato in un campo accelerato, ossia sarà un moto uniformemente accelerato lungo l’asse ove agisce la forza di gravità.
In questo filmato infatti non agiscono solo velocità, ma anche accelerazioni, ed il filmato stesso possiede una apposita costante per indicare l’entità di tale accelerazione.  In questo caso l’accelerazione ha effetto come variazione delle velocità esistenti. Si ricordi ad esempio che nel filmato del biliardo la palla prosegue sempre dritta, tranne quando effettua una collisione.  In questo filmato invece si può notare che anche senza aver avuto una collisione la pallina devia la sua traiettoria.  Questa deviazione è proprio l’indice che esiste una accelerazione (nel nostro una accelerazione di gravità).
La tecnica utilizzata per effettuare il movimento è sempre la solita dei tre fotogrammi; il primo per le inizializzazioni, il secondo è quello effettivamente ripetuto, il terzo serve solo a saltare all’indietro. 
Lo spostamento della pallina avviene applicando la solita tecnica che in sintesi è calcolato considerando la posizione iniziale della pallina, aggiungendoci la velocità applicata per un certo tempo e ottenendo così una nuova posizione.
Questo calcolo viene usualmente scomposto nelle due direzioni cartesiane.  La ripetizione di questo calcolo comporta l’effettivo movimento della palla, scomposto lungo l’asse X e Y.
In questo caso la palla parte da una posizione in alto, viene via via attirata a terra ed effettua poi un rimbalzo contro la terra.   La terra è implementata come un movieclip, appunto per poter individuare la collisione con la pallina stessa.

Nel filmato, per verosimiglianza si è inserito anche un indice di smorzamento, ossia il rimbalzo a terra non viene effettuato senza nessuna perdita di energia (in questo caso la pallina rimbalzerebbe di nuovo allo stesso livello di prima), ma con perdita di energia, come avviene nel mondo reale.  Le palline reali d’altronde dopo un certo tempo finiscono sempre di rimbalzare; se non perdessero energia in ogni loro rimbalzo (e nell’attrito con l’aria) continuerebbero a rimbalzare per sempre. 
Questa attenuazione viene determinata al momento del rimbalzo con una perdita di velocità. La velocità dopo il rimbalzo non è calcolata come vy = - vy, ma come vy = - k * vy, ove k è una costante appena inferiore a 1.  Questo fatto porta ad ogni rimbalzo a una riduzione della velocità vy dopo il rimbalzo.  La pallina non rimbalza con la stessa velocità con cui è arrivata alla collisione.
Dopo il rimbalzo la pallina comincia a risalire, mentre la velocità lungo l’asse X rimane invariata per tutta la durata del filmato. Data la perdita di energia della pallina nel suo rimbalzare, la pallina avrà rimbalzi con altezza (l’altezza a cui arriva la pallina infatti rappresenta una parte della sua energia, di cui ancora dispone) sempre più bassa.
Nel primo fotogramma il codice risulta:

// velocità nelle componenti x e y

vx = 2;

vy = 2;

// accelerazione

a = 0.7;

// coefficiente di elasticità 

k = 0.9;
come si può vedere nel 1° fotogramma vengono fissati i valori della velocità iniziale, della accelerazione (costante) verso il basso, e del coefficiente k legato al rimbalzo, o meglio alla efficienza del rimbalzo stesso, ovvero quanta della velocità iniziale rimane subito dopo il rimbalzo.
Il codice del secondo è quello più corposo e importante:
// tiene conto della accelerazione e incrementa

// di conseguenza la velocità vy (verticale)

vy = vy + a;

// sposta la palla in base alla velocità fino

// ad adesso assunta dalla stessa...

Palla_verde._x = Palla_verde._x + vx;

Palla_verde._y = Palla_verde._y + vy;

// se la palla tocca il suolo....

if (Palla_verde.hitTest(Terra))    

{


// riporta la palla in una posizione di non collisione....


Palla_verde._y = Terra._y - (Palla_verde._height / 2) - 1;

    // inverte la velocità verticale, tenendo conto anche 


// della attenuazione dovuta all'elasticità....


vy = - vy * k;

}
la prima istruzione riguarda la variazione di velocità sull’ asse Y dovuta alla accelerazione di gravità ( qui segnata nella variabile a).  Le due istruzioni successive implementano lo spostamento della palla, separatamente sui due assi X e Y, legando ciò alle velocità vx e vy sui rispettivi assi.
Le istruzioni racchiuse nell’ if(…), gestiscono invece l’eventuale (la palla collide solo in certi momenti dell’animazione) collisione con il terreno.  La terra, qui rappresentata con una linea è anch’essa, dal punto di vista programmativo, un movie clip con forma lineare.  
La riga subito sotto l’if è un’accorgimento per riportare la palla (che eventualmente si sia spostata leggermente “dentro” l’ostacolo) completamente fuori da esso; questo per evitare che il rilevamento delle collisioni venga ripetuto in modo indefinito (la palla risulterà a quel punto come “incollata” alla linea di terra in mod del tutto innaturale).  

La velocità vy viene successivamente invertita, ed anche attenuata grazie al coefficiente k, che ne diminuisce il valore.  Infine il fotogramma 3 implementa il solito ciclo infinito sul fotogramma 2.
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