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INVESTICE DO ROZVOUE VZDELAWVAMI

Inf-4 Jednoducha hra Had ve Flashi (ActionScript)

Anotace k sadé 20 materialu

Poradi Oznaceni materialu Anotace
1. |VY_32_INOVACE_Inf-4_01|Flash - teorie: Principy udalostmi fizeného programovani. Reakce na udalost, obsluha udalosti (klik mySi, stisk klavesy). Rozbor klaves, na
které Ize reagovat. Udalost EnterFrame.\n
2. |VY_32 INOVACE_Inf-4_02|Flash - pfiklad: Objekt mizici pfi kliknuti, otazka typu ANO-NE (kdy jedna alternativa mizi).
3. |VY_32 INOVACE_Inf-4_03|Flash - teorie: Nastaveni vlastnosti animace. Dulezité vlastnosti objektl (pozice, rozméry, viditelnost) a jak se oslovuji skriptem. Tvorba

jednoduché proménné a jeji platnost.

| 4. |VY_32_INOVACE_Inf-4_04

Flash - pfiklad: Kresba hlavy hada (spInéni vlastnosti vhodnych pro animaci -- rozméry, umisténi), zavedeni proménné "smer", jeji zména
pfi stisku klavesy a pravidelny pohyb hlavy.

5. |VY_32 INOVACE_Inf-4_05|Flash - teorie: Jednoducha podminka. Vétveni s vice moznostmi.

6. |VY_32_INOVACE_Inf-4_06|Flash - pfiklad: Reakce pfi dojeti hlavy hada na hranici plochy (Umrti ¢i znovuobjeveni se na druhé strané). Znovunastaveni proménnych pfi
umrti.

7. |VY_32_INOVACE_Inf-4_07|Flash - teorie: Zavedeni struktury pole. Jeho napInéni. Pfistup k prvkim pole.

8. |VY_32_INOVACE_Inf-4_08|Flash - pfiklad: Vyuziti pole pro rozpis zdi. Statické nastaveni jednotlivych prvkd pole (rozmisténi zdi).\nKresleni zdi pomoci duplikovani
cihly (pfipravené mimo plochu).\nTestovani, zda hlava hada nenarazila do zdi.

9. |VY_32 INOVACE_Inf-4_09|Flash - teorie: Syntaxe cykll for, while, do-while. Pferu$eni pomoci continue a break.

10. |VY_32_INOVACE_Inf-4_10|Flash - pfiklad: Had s télem délky 5 dilkd (zavedeny statickym polem).\nPrvotni nakresleni t€la pomoci duplikovani objekt(.\nPohyb hada
(cyklus posouvajici postupné viechny €asti téla).\nTestovani, zda hlava nenarazila do téla.

11. |VY_32_INOVACE_Inf-4_11|Flash - teorie: Softwarové kresleni. Kolize hloubek pfi vyrabéni novych objektl i pfi klonovani. Tvorba &ar a kfivek.

12. |VY_32 INOVACE_Inf-4_12|Flash - pfiklad: Nahodné generované jablko. Test, jestli jablko nevygenerujeme do hlavy, do téla hada &i do zdi.\nPokus s vice jablky.

13. |VY_32_INOVACE_Inf-4_13|Flash - teorie: Funkce. Pfedavani parametrt do funkce. Funkce jako metoda objektu.\n

14. |VY_32_INOVACE_Inf-4_14|Migrace kddu generovani jablka do zvlastni funkce. Snézeni jablka hadem. Pfidani dalSi ¢asti téla hada.

15. |VY_32 INOVACE_Inf-4_15|Flash - teorie: Vicerozmérné pole. Asociativni pole. Asociativni pole v ramci objektu.\n

16. |VY_32 INOVACE_Inf-4_16|Flash - pfiklad: Zavedeni proménnych pro pocitani zivoti a snézenych jablek. Jejich inkrementace / dekrementace ve vhodnych mistech
programu. Bonusovy Zzivot za jisty pocet jablek.\n

17. |VY_32_INOVACE_Inf-4_17|Flash - teorie: Spojeni proménné uvnitf skriptu s dynamickym textem na ploSe. Komponenty pro interakci s uzivatelem.

18. |VY_32_INOVACE_Inf-4_18|Flash - pfiklad: Graficky layout, vypis poctu zivotl a poctu snézenych jablek do plochy. Vypis €asu. Zapauzovani celé hry.\n

19. |VY_32_INOVACE_Inf-4_19|Flash - teorie: Zvuky ve Flashi. Skoky mezi jednotlivymi snimky animace uvnitf skriptu.\n

20. |VY_32_INOVACE_Inf-4_20|Flash - pfiklad: Zavedeni jednotlivych levell hry. Level editor. Framy pfed za¢atkem hry a po konci hry.




