Flash Game Programming Day2
1. Flash軟體中的元件 & 層次
1.1. 型狀

1.2. 影片片段

1.3. 按鈕

1.4. Sprite: 沒有影格的影片片段
2. 命名規則
2.1. 起始字母: 大小寫英文字母、_ 底線、$ 錢符號
2.2. 數字只能在後方
2.3. Unicode字元
3. ActionScript 3.0基礎

3.1. trace(“Hello World~!”);

3.2. 單行註解 //

3.3. 多行註解 /*  */
3.4. 只能寫在影格上

4. 變數

4.1. var score = 0;

5. 資料類型

5.1. var score:Number = 0;

5.2. String & Number

5.3. myText.text=”恭喜你得到”+score+”分”

5.4. 還有更多：int整數, MovieClip, Tween, Timer…

6. 運算子

6.1. +, -, *, /

6.2. ++, --, +=, -=

6.3. /=2

6.4. % 餘數

6.5. ==邏輯等於, !=邏輯不等於

6.6. >=, <=
7. 陣列

7.1. var fruitArray:Array = new Array(“蘋果”, “葡萄”, “香蕉”, “西瓜”);
7.2. trace(fruitArray);

7.3. trace(fruitArray[0]);

7.4. trace(fruitArray.length);

7.5. trace(fruitArray.indexOf("葡萄"));
7.6. fruitArray.push("榴璉");  //增加一項在最後

7.7. fruitArray.splice(3);  //移除第3個之後的所有項目

7.8. fruitArray.splice(3, 2);  //移除第3個之後的2個

7.9. fruitArray.pop(); //移除最後1項
8. 動態文字
8.1. myText.text = score
8.2. myScore = “恭喜你得到 ”+score+” 分”
9. 時間軸控制

9.1. stop();

9.2. play();

9.3. gotoAndStop(5);

9.4. gotoAndPlay(“boom”);

9.5. 影格數

9.6. “影格標籤”
10. Dot Syntax & 路徑

10.1. posClip.addChild(myMonster);

10.2. MovieClip(root).gotoAndStop(5);

10.3. MovieClip(this.parent).gotoAndStop(30);

11. 物件屬性

11.1. x, y

11.2. width, height

11.3. box.visible = true; //or false

11.4. scaleX, scaleY, scaleZ

11.5. alpha

11.6. rotation

11.7. currentFrame
11.8. currentLabel
12. 跳出訊息面板

12.1. 打開面板

12.2. visible屬性

12.3. mBoard.tText.text="獲得金幣？枚"
12.4. 關閉面板

13. 函式 & 事件偵聽
13.1. function myMouseHandler(e:MouseEvent):void
{
   myMouse.x = mouseX;
   myMouse.y = mouseY;
}
stage.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_MOVE, myMouseHandler);
14. 滑鼠事件 MouseEvent

14.1. MOUSE_DOWN

14.2. MOUSE_UP

14.3. MOUSE_MOVE

14.4. ROLL_OVER

14.5. ROLL_OUT

14.6. CLICK

14.7. DOUBLE_CLICK

15. 客製化滑鼠

15.1. 加入客制化鼠標造型
15.2. 讓造型跟著滑鼠移動

15.3. 滑鼠按下的造型

15.4. myMouse.mouseEnabled = false;
//避免造型擋住真正的滑鼠感應
16. Math.random()

16.1. //0~1 
trace(Math.random());

16.2. //0~200 
trace(Math.random()*200);
16.3. //100~200 
trace(Math.random()*100+100);

