A. Veneziani  -  Analisi del filmato relativo al trascinamento di un martello + rottura di una noce
Obbiettivo:    
Realizzare un filmato che rappresenti una mano.  Se si clicca il tasto sinistro del mouse la mano si deve chiudere e dovrà trascinare un martello già presente sullo stage. Infine trascinando il martello, se esso colliderà con una noce (già presente sullo stage) essa dovrà cambiare aspetto e risultare rotta con accanto una scritta “crack”.
Realizzazione:
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Il filmato principale contiene diversi clip filmati. Due di questi, il clip filamto relativo alla mano e quello relativo alla noce avranno almeno due fotogrammi, per rappresentare adeguatamente i due stati della mano (chiusa o aperta) e della noce (intera e rotta).
La libreria in figura a lato elenca i clip creati.  Si noti che in realizzando una versione più sofisticata e precisa del filmato potrebbe essere opportuno suddividere il clip martello in due sottoclip manico e ferro.  Nel nostro caso, ossia nel codice a seguire questa suddivisione non viene sfruttata, anche se è indicata.
Il clip martello è l’unico clip che non ha più fotogrammi, in quanto la sua forma non varia.
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Iniziando a considerare il clip filmato della mano, possiamo considerare che esso sarà costituito da due fotogrammi, uno rappresentante una mano aperta ed il secondo una mano chiusa (questo viene attivato al momento che il tasto sinistro del mouse sia premuto).    

Il primo fotogramma di questo movieclip contiene anche del codice, precisamente una semplice istruzione stop();  che non permette alla mano di passare continuamente dalla posizione di apert a quella di mano chiusa (questo movimenti deve avvenire sotto il controllo del mouse).
Analoga è la costruzione del clip noce, con due immagini della noce e un’azione di stop tra il primo ed il secondo.   Riguardo al filmato principale esso contiene:
Nel primo fotogramma:
// istanzia un nuovo cursore a forma di mano

// sostitutivo di quello standard (freccia)

Mouse.hide();

// istanzia cursore e assegna nome all clip che

// lo contiene....

attachMovie("MovieMano","Mano1",10);

// ridimensionamento...

Mano1._width = 50;

Mano1._height = 70;
Lo scopo di questo codice e quello di nascondere il cursore standard del mouse e istanziare (dinamicamente) un nuovo cursore (la mano), assegnandole un nome “Mano1”.  Viene poi effettuato un ridimensionamento del clip stesso, quasi sempre necessario.
Nel secondo fotogramma:
Il secondo fotogramma viene ripetuto più volte; infatti il programma cicla all’infinito tra secondo e terzo fotogramma.  Nel terzo fotogramma vi è semplicemente il codice per ritornare al secondo.
In questo fotogramma si rileva di continuo la nuova posizione della mano, in base ovviamente alle coordinate effettive del mouse, rilevate con _root._xmouse e  _root._ymouse.
Inoltre ogni volta si controlla anche se il martello stà collidendo con la noce.  Questo controllo viene fatto comunque non tenendo conto se il martello sia in questo momento trascinato oppure no.   Ovviamente se il martello non sarà trascinato lo stato di collisione precedente rimarrà invariato (esso non si muove da solo).
Se il martello collide si passa al fotogramma della noce spezzata, sul clip della noce, altrimenti si rimane (o si torna) al fotogramma iniziale (fotogramma 1 del clip noce), ove la noce appare integra.

// riposizionamento del cursore in base

// alla posizione effettiva del mouse

Mano1._x = _root._xmouse;

Mano1._y = _root._ymouse;

if (martello.hitTest(noce))  

   noce.gotoAndStop(2);

else

   noce.gotoAndStop(1);
Nel terzo fotogramma:
Questo fotogramma contiene solo del codice che rimanda nuovamente al secondo fotogramma:

// salta al fotogramma di controllo della 

// posizione del mouse, ciclando....

gotoAndPlay(2);
Codice associato al clip del martello:
Il clip del martello è preposto,nel nostro caso, a rilevare il click del mouse.  Esso è in grado di farlo, perché tale rilevamento avviene in ogni punto dello stage, anche oltre la zona (rettangolo) delimitata dalle proprietà _width e _height e _x e _y del clip stesso.  In questo caso si tratta di operare adeguatamente in base al fatto che l’utente abbia premuto il pulsante del mouse oppure no.   Si è scelto di rilevare ciò tramite la generazione degli eventi già disponibili su ogni clip.
Il codice risulta quindi, in particolare:

// se avviene un click del mouse...

onClipEvent(mouseDown)

{


// controlla se il click e' avvenuto


// sul martello...


if (_root.Mano1.hitTest(this))   startDrag(this,true);


// in ogni caso passa al fotogramma 2 (mano chiusa)


_root.Mano1.gotoAndStop(2);

}

// se il pulsante del mouse viene rilasciato...

onClipEvent(mouseUp)

{


// cessa il trascinamento....


stopDrag();


// nel clip della mano torna al fotogramma 1


// (mano aperta)


_root.Mano1.gotoAndStop(1);


}

C’è da notare che nel caso di pressione del tasto del mouse e se il clip mano è in collisione con il clip martello, allora viene attivato il trascinamento del clip martello.  Simmetricamente al rilascio del tasto del mouse ogni trascinamento in corso viene annullato.  Il cambiamento della posizione della mano (chiusa / aperta) invece è incondizionato rispetto a qualsiasi collisione; esso avviene infatti comunque, anche se la mano non stringe il martello.
Note:
Vi è da notare che:

· Siccome il rilevamento della posizione del mouse legato allo spostamento della mano è in relazione alla velocità di riproduzione del filmato (frame al secondo), questa velocità deve essere adeguata per non avere un movimento a scatti della mano e della palla.

· La collisione noce martello e la collisione mano martello sono di tipo clip-clip.

· E’ opportuno nella collisione mano martello introdurre nello startDrag il centraggio automatico tra i due clip che collidono (ossia i due centri dei due clip coincidono quando avviene il trascinamento).
