Flash Game Programming Day3
1. Drag & Drop

1.1. ball.startDrag();
1.2. ball.stopDrag();
2. 碰撞偵測
2.1. if( ball.hitTestObject(box) ){
    trace("hit")
}
3. if, else if, else

3.1. if(這個條件成立的話){
    執行這個陳述式;
}else if(如果上述條件不成立，而這個條件成立的話){
    執行這個陳述式
}else{
    如果都不成立的話，執行這個陳述式
}
3.2. if (myBall.x < stage.stageWidth)
{

myBall.x += 10;
}else{

myBall.x = myBall.x;
}
4. switch

4.1. switch(這個變數){
   case 如果是這個值的話:
          執行這個陳述式;
          break;
   case 如果是這個值的話:
          執行這個陳述式;
          break;
   default:
          如果都不是的話，執行這個陳述式
          break;
 }
5. 辨認形狀遊戲
5.1. 物件繪圖＆檔案設定

5.2. 拉動＆停止拉動物件

5.3. 碰撞偵測確定答對

5.4. 設定物件xy座標

5.5. 停止偵聽
removeEventListener

5.6. 物件深度替換
setChildIndex(MovieClip(e.target), numChildren - 1);
5.7. 用影格製作遊戲過關畫面
5.8. 遊戲重玩

6. 將物件從元件庫加到場景上
6.1. 設定元件的linkage: i > export for actionscript > class

6.2. var myMonster:Monster = new Monster();
addChild(myMonster);

6.3. removeChild(myMonster);
7. 迴圈

7.1. for loop

7.1.1. for( var i=0; i<5; i++){
      trace(i);
    }
7.2. while loop

7.3. do while loop
8. 移動物件

8.1. EnterFrame
8.1.1. function moveMonster(e:Event):void
{
   myMonster.x += 2;
}
stage.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, moveMonster);
8.2. Tween
8.2.1. VAR myTween:Tween = new Tween(實體名稱, "屬性", 動態方式, 起點, 終點, 經歷時間, 用秒計算)
8.2.2. 
import fl.transitions.Tween
import fl.transitions.easing.*;
var myTween:Tween = new Tween(box, "x", Strong.easeOut, 0, 300, 3, true);
9. 1/20接近法，製造lag的感覺
9.1. function movePlayer(evt:Event):void {
   var movX=(mouseX-Player.x)/20;
   var movY=(mouseY-Player.y)/20;
   Player.x+=movX;
   Player.y+=movY;
}
Player.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, movePlayer);
