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Anotace DUMu: Flash - teorie: Principy udalostmi fizeného programovani. Reakce na udalost,

obsluha udalosti (klik mySi, stisk klavesy). Rozbor klaves, na které Ize reagovat.
Udalost EnterFrame.\n

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Tvorba hry Had v ActionScriptu ve Flashi

Uvod do sady

.....

a implementovat tak, aby celd skupina zvladla vyrobit jednoduchou hru Had (podle vzoru).
Studenti vesmés védi, o jakou hru jde — sta¢i vyslovit ,,Had na Nokii“ — v roce 1998 zacala
jednu z alternativ této hry do svych mobilnich telefont pfedinstalovavat firma Nokia.

Kazd4 dvojice DUME (liché+sudé ¢islo) tvoti uceleny blok — doporucuji ucit je jako
dvojhodinovku: v lichém DUMu probereme teorii a vyrobime samostatny kratky ptiklad bez
navaznosti na hru Had, v sudém DUMu implementujeme ziskané poznatky do tvofené hry.
Soucasti kazdého sudého DUMu bude kompletni vypis zdrojového kodu, ktery jsme dosud
napsali.

Popis hry

Kurzorovymi Sipkami fidite pohyb hlavy hada, za niZ se tdhne jeho télo. Cilem je sbirat
objevujici se jablka a nenajet do zdi ani do svého téla. Pti sebrani jablka se télo o jeden dil
prodlouzi, je mozné téz implementovat rizné levely (Grovné obtiznosti) s riznou rychlosti
pohybu ¢i rizné rozmisténymi zdmi.

Programovaci prostredi

Hru i teorii k ni vyu€ujeme v prostiedi Adobe (diive Macromedia) Flash a v jeho jazyce
ActionScript. Pouzivame verzi Macromedia Flash 8.0 a ActionScript 2.0, oboje z roku 2005,
kdy jsme jako Skola pofidili multilicenci baliku Macromedia Studio 8. VSechny uvadéné
skripty (algoritmy i syntaxe) jsou pln¢ kompatibilni i s vy$S§imi verzemi (az do aktualni CS6
a ActionScriptu 3.0).

K ActionScriptu 1ze ziskat mnoho vyukovych materialt (knih, online kurzi, ...), pro oficidlni
dokumentaci doporucuji web http://livedocs.adobe.com/flash/9.0/main/. Vhodnou napovédu
lze ziskat i pfimo v programu (stisknutim klavesy F1 ve vhodném misté, napt. pfi psani
kodu).

Chcete-li si 0 ActionScriptu ¢ist ¢esky, kupte si knihu ,,ActionScript 3.0 oficialni vyukovy
kurz* nakladatelstvi Computer Press (ISBN 978-8-02-513335-4). Pfipadné& 1ze zakladni
dovednosti ziskat ze seridlu na webu http://programujte.com/clanky/36-serial-actionscript/
nebo na http://www.havrlant.net/flash/seznameni.php, zajimavé tipy a zpracované ukazky
najdete i na http://www.flash.cz/portal/clanky.aspx?sekce=36

Predpoklady kladené na studenty

Obvykle pted vyukou této sady nasleduje vyuka prace ve Flashi (DUMy 10. az 20. sady
Animace), studenti by se méli umét v programu pohybovat, vyrobit zakladni kresbu, prevést ji
do symbolu, pracovat s Casovou osou, pracovat s knthovnou.

Rozvoj abstraktniho mysleni pfichazi obvykle téZ s vékem, programovat v ActionScriptu

v celé skupiné€ doporucuji v pfedmaturitnim nebo maturitnim rocniku, s mladSimi studenty
vyjimecné.



Principy udalostmi rizeného programovani

Existuje n¢kolik programovacich paradigmat (zplisobt, jak k programu jako celku ptistoupit).
Clovéku je nejblizsi tzv. strukturované programovani, tedy zapis celého programu ,,shora
doli, da se chapat jako ,,pracovni postup®, idedlni pro n¢jaky vypocet bez zasahu uzivatele
(resp. nanejvys se zadavanim hodnot).

Pomineme-li pon¢kud extravagantni funkciondlni programovani a logické programovani,
zlstane programovani udalostmi fizené. Program samostatn¢ provadi pouze drobné ukoly

a ¢eka na uzivatelovo zadani (tzv. udalost), na které poté reaguje spusténim né&jakého kusu
programu (tzv. obsluhou udélosti).

Udalost mtiZe vyrobit 1 ¢ast systému, jiny program v systému nebo jiny pocita¢ (napf. tiknuti
hodin ¢asovace, vyzva k uzavieni okna, ptichod dat po siti, ...)

Reagovat miiZe i vic programil (piedstavme si program, ktery sedi u hodin v systrayi a pocita
kliknuti mysi — reaguje vzdy pii kazdém kliknuti kdekoliv ve Windows), v daném programu
muZe na jednu udalost reagovat i vic objekta.

Seznam béznych udalosti ve Flashi

Symbol typu Graphic neni pro udalosti az tak vhodny, nejlépe se ve Flashi programuji
udalosti v symbolu typu MovieClip ¢i Button. Miize v nich nastat tato bézna udalost:

press Uzivatel na objektu stisknul levé tlacitko mysi (smérem doli)

release Uzivatel na objektu pustil levé tlacitko mysi (smérem nahoru)

releaseOutside Uzivatel pustil levé tlac¢itko mySi mimo objekt (kdyz jej pfedtim
stisknul na objektu — typicky se snazi objekt ,,pfetdhnout™)

rollOver Mysi jedeme pies objekt (aniz bychom tlacitko mysi mackali)

rollout Mysi jsme pravé odjeli z objektu

dragOver Uzivatel kdysi pfedtim né&jaky jiny objekt chytil a nyni s tim
pretahuje pies ,,nas* objekt

dragOut Uzivatel uz nepietahuje nad ,,nasim‘ objektem, odjel jinam

keyPress ("kdéd klavesy")

Uzivatel napsal néco na klavesnici (do uvozovek je nutné napsat
specidlni kdd stisknutého tlacitka, viz pozdéji)

U celé animace a téZ u kazdého MovieClipu mohou nastat jesté tyto klipové udalosti:

load

MovieClip se praveé nacetl do paméti a zacind se spoustét

enterkrame Animace preskocila na dalsi snimek v asové ose — tato udalost
nastava pomerné Casto (presné tak Casto, jaké je fps animace)

mouseMove Uzivatel s mySi pohybuje (kdekoliv, nejen nad MovieClipem)

mouseDown UZivatel stisknul levé tl. mysi (kdekoliv, nejen nad
MovieClipem)

mouseUp UZivatel stisknul levé tl. mysi (kdekoliv, nejen nad
MovieClipem)

keyDown Uzivatel stisknul klavesu na klavesnici (smérem doli)

keyUp Uzivatel uvolnil klavesu na klavesnici (smérem nahoru)

Pedagogicka poznamka: Udalosti je vic, néktere studentiim zatajime. I tento vycet je pomérné
dlouhy, ne az tak uplnée zajimavy, obvykle jej dam studentiim na papire a rychle je probéhnu

s odkazem na pozdeéji.




Nase prvni udalost a reakce na ni

Spustime Flash s novym dokumentem. Do plochy nakreslime ¢tverec (bez okraje, pouze s vy-
plni), prevedeme jej do symbolu typu MovieClip, jméno miize zlistat Symboll. Oznacime je;j.
Pedagogicka poznamka: Studenti mivaji tendenci na oznaceni objektu zapomenout, pisi
potom kod do Actions plochy, ne do Actions ctverce. Je vhodné je na tento fakt dirazné
upozornit.

Klikneme do panelu Actions, v zalozce vlevo dole pod bilym mistem se ujistime, Ze jde

0 Actions ¢tverce (je tam zalozka -l-'@ Symbol 1 | ) a do bilého mista vpravo napiSeme kod:
on (press) {trace ("Stiskli jsme mys...");}

Pokud mame pfi psani zapnuté tlacitko (& CodeHint (=naseptavac), bude nam Flash v n¢kte-
rych situacich napovidat, typicky po zapsani on (:

1 [gals]
(@ press -
@ release % j

@ releaseOutside

@ rollover

@ rollout

(@ dragOver

@ dragOut

(@ keyPress "<left=" |

Pov§imneme si téZ riznych barev znakli — modrd znamena klicové slovo, zelend text v uvo-
zovkach. Situace by méla vypadat takto:
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Ptikaz trace je vhodny pfi ladéni programu — vypisuje text do specialniho okna Output;
programator tak muze sledovat, kdy co prob¢hlo.

Animaci ulozime, spustime stiskem CTRL+Enter a vyzkousime, Ze po najeti na ¢tverec
kurzor zméni tvar (na ru¢i¢ku znacici ,,mizes na mé kliknout*), klikneme-1i, objevi se
flashové okno Output a v ném text ,,Stiskli jsme mys...*

Vyzkousime, kdy pfesné€ se napis objevi; co se stane, kdyZ mysi nejen klikneme, ale
stiskneme tlacitko a chvili pockame, kdyz stiskneme tlacitko a odjedeme jinam, kdyz
stiskneme pravé tlacitko mysi, prostfedni tlac¢itko mysi, zarolujeme koleckem mysi...
Spravny programator se pozna podle toho, ze experimentuje (,,...a jak ten program zareaguje,
kdyz...*)
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Pedagogicka poznamka: Visi nam tu najednou pomérné hodné oken, jednak ve Flashovém
programu, pak okno animace a vedle jesté okno Output. Obcas je tato situace horsi na
orientaci. V okné ,,Output“ je viastné jen Flashovy panel, ten Ize umistit (Drag&Drop za
horni pruh) i dovniti do okna Flashe, treba pod knihovnu Library — podrobné presuny panelii
popisuji na 2. strané 10. DUMu animacni sady ...

Obvykle studentiim ukazuji spole¢né, Ze spustim-li vyrobeny soubor .SWF doklikanim ptes
Tento pocitac, ... v externim piehravaci (mimo Flashovy program), okno Output neuvidim.
To proto, aby si pomoci piikazu trace nechtéli ,,povidat s uzivatelem* — pro tuto komunikaci
jsou nastroje typu dynamicky text (viz DUM €. 17 této sady).



Reakce na stisk klavesy

Stisk klavesy se vzdy tyka vSech objekti v animaci. Obsluhu udalosti Ize psat do Actions
libovolného objektu typu MovieClip, na udélost tak miize reagovat vic objekti zaraz.
Rozlisujme lokaln¢ obsluhovany on (keyPress), ktery reaguje na ,,napsatelny* znak, a glo-
balni onClipEvent (KeyDown) €1 onClipEvent (KeyUp), jeZ reaguji na stlaceni ¢i uvolnéni
libovolné klavesy na klavesnici, véetn¢ systémovych klaves jako Shift, CapsLock, Ctrl, atp.

Do Actions naseho ¢tverce napiSeme kod:
onClipEvent (KeyDown) {trace (Key.getCode());}

Tento kod zptisobi, ze kdykoliv je stlacena n¢jaka klavesa, jeji ¢islo se nam vytrasuje do okna
Output.

Pedagogicka poznamka: Studenty vyzveme ke stisku CTRL+Enter a nechame je experimento-
vat, polozime napr. otdazku ,,Které klavesy nefunguji a proc?* Obvykle téz vyrobim
dynamicky text na plose a necham do néj zobrazovat kod stisknuté klavesy, abychom
vyzkouseli, které klavesy funguji pri spusteni .SWF souboru v externim prehravaci (kde okno
Output neni). Teorie, jak vyrobit dynamicky text svazany s promennou, je soucasti DUMu ¢.
17.

Reakce na skok v casové ose

Studenttim obvykle ukdzeme spole¢né, na kantorském pocitaci.

Vepiseme-li do Actions naseho ¢tverce kod:
onClipEvent (enterFrame) {trace ("hop");}

bude se do okna Output pravidelné vypisovat slovo ,,hop* pfi kazdém skoku na aktualni
snimek. Neni-li feceno jinak, skace Flash pouze po aktudlnim snimku, stale dokola, rychlosti,
jakou zaddme ve vlastnostech animace. Vlastnostmi animace zacina 3. DUM.



