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28. Inf-4 Jednoducha hra Had ve Flashi (ActionScript)
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Anotace DUMu: Flash - teorie: Nastaveni vlastnosti animace. Dulezité vlastnosti objektl (pozice,

rozmery, viditelnost) a jak se oslovuji skriptem. Tvorba jednoduché proménné a jeji
platnost.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.

N -®
* X 5% o*
+* * °
i * * .
evr_qp’sky St
socialni

8 - MINISTERSTVO SKOLSTVI, OP Vzd&lavani
fondvCR EVROPSKA UNIE MLADEZE A TELOVYCHOVY pro konkurenceschopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI



Vlastnosti animace

Vlastnosti animace lze nastavit v panelu Properties, pokud neni oznacen zadny objekt (napf.

po kliknuti na plochu animace).
Studentim predvedeme zménu rychlosti animace na 1 fps:

A

i b Actions

=

01 - pokusy = udal... Publish:

£ % properties  Filters | Parameters
f Document Size: 550 x 400 pixels Background: [ Frame rate: | 1 fps
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Pro ukazku zmény fps lze pouzit program, kterym koncil 1.\DUM, tedy s kodem

onClipEvent (enterFrame) {trace
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podle obsahu; plocha se nastavi tak Siroka

a vysoka, aby byl obsah (skupina objekti
umisténych v plose) ,,vystredén* — mél od
pravého 1 levého okraje stejnou vzdalenost a
téz od horniho 1 dolniho okraje stejnou
vzdalenost.



Vlastnosti objektu

Vlastnosti kresby

Kresb¢ Ize pti navrhu nastavit nasledujici parametry v panelu Properties:
Pedagogicka poznamka: Chceme-li mit vSechny viastnosti kresby aktivni, nakreslime
a vybereme vhodny objekt (majici plochu, majici rohy), napriklad ctverec.

£ % Properties  Filkers | Parameters

Shape 4 ﬂ |1 jISD"d j Cuskam. .. |CEI|:I: l:E,‘uT
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s | barva okrajové ¢ary a barva plochy. V barevném dialogu studenty upozornime
s m na moznost zvolit percentudlni prihlednost (v dialogu Alpha) a téZ moznost zvolit

barvu EI, tedy neviditelnou (objekt existuje, ale jeho barva neni vidét).
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! JISD'"j J ... Sifka a styl ¢arkovani/teckovani, ptip. lze tlac¢itkem
ﬁl nastavit detaily, jak dlouhymi useky budeme ¢arkovat/teckovat.

Hairline (vlasova tlouStka) ma tu zvlastni vlastnost, Ze je v libovolném piibliZzeni vidét jako
jednopixelova cara.

Programatorsky zajimavé jsou pak uz jen rozméry (W: a H:) a pozice (soufadnice X, Y), ktera
se vaze k ,,levému hornimu rohu objektu®, resp. znamena vzdalenost objektu od levého ¢i
horniho okraje plochy.

Vlastnosti symbolu

Symbolu Ize pfi ndvrhu nastavit tyto parametry:
4% properties  Filkers | Parameters

‘ IMDViE Clip j Inskance of:  Symbol 4 Colar: INDI'IE j
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wef 113.0 [ 2349 Blend: [Normal |
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Panel Properties se mirné lisi podle toho, jde-li o Movie Clip, Button nebo Graphic — zménit

symbol na jiny druh Ize piimo zde, vybérem [Movie cli = vievo nahote,

=Instance Mame =

Z hlediska programatora je nejzajimavejsi vlastnosti symbolu Instance Name |
Jde o pojmenovani konkrétni instance, kterou pak lze timto jménem oslovovat v programech
psanych v ActionScriptu.



Vlastnosti symbolu, které Ize pouzivat v kédu ActionScriptu

_height ... vySka symbolu

_width ... Sitka symbolu

x ... Xova soufadnice symbolu; jaka je vzdalenost objektu od levého okraje plochy
Ly . yova soufadnice symbolu, tedy vzdalenost objektu od horniho okraje plochy

(Pozor, osa y je v pocitacich naopak nez v matematice — jeji kladné hodnoty jdou smérem
dold, souradny systém pocita s bodem [0,0] umisténym v levém hornim rohu.)

_rotation ... 0 jaky thel bude objekt rotovan oproti stavu tésn€ po vytvoreni
_visible ... bude-li objekt viditelny (mé hodnotu true nebo false)

_alpha ... Ciselna hodnota udavajici prihlednost

_xmouse ... pozice xove souf. mysi (relativné vzhledem ke znacce kiizku symbolu)
_ymouse ... pozice yov¢ souiadnice mysi (t€z relativné vzhledem k pozici objektu)
_name ... obsahuje Instance name symbolu

Ma-li tedy symbol umistény na ploSe jméno (Instance Name) elipsal, oslovime jeho xovou
soufadnici jako root.elipsal. x. Celou plochu pak Ize oslovit jako stage.
Typicky, chceme-li zjistit, jestli je celd elipsal v ploSe animace (nikde ,,nevy€niva ven*),

napiSeme souhrn podminek:
_root.elipsal. x>=0

and root.elipsal. x<=Stage.width- root.elipsal. width
and _root.elipsal. y>=0

and _root.elipsal. y<=Stage.height- root.elipsal. height
Pro ilustraci obrazek znazoriujici druhy fadek podminky:

) untitled-3.swf =101 %

File Wiew Control Debug

_rootelipsal _x

]
_tootelipsal._width

Stagewidth

Cely zapis podminky se vS§emi formalitami je soucasti 5. DUMu.

Budeme-li psat kod jako reakci na udalost objektu elipsal, nemusime ji oslovovat slozité
_root.elipsal, ale lze napsat pouze this (ve smyslu: ,,tento objekt; neboli objekt, ktery
udalost vyrobil®).



Objekty se navic spojuji do slozitéjsich celkil (feknéme ,,dédi¢nych stromt‘), 1ze tak
oslovovat napt. vSechny potomky vzniknuvsi na plose nebo vSechny objekty, které jsou uvniti
néjakého symbolu.

Tvorba jednoduché proménné a jeji platnost

Formalné¢ vzato, méli bychom pted prvnim pouzitim néjaké proménné tuto proménnou
deklarovat. Déje se tak pomoci ptikazu var jmeno promenne

nebo var jmeno promenne : typ promenne

nebo var jmeno promenne : typ promenne = pocatecni hodnota

¢ijen var jmeno promenne = pocatecni hodnota

Typem proménné miiZze byt (pro Uplnost): Array, Attribute, Boolean, Custom (miZeme
tedy zadefinovat vlastni typ), bataProvider, Date, DeltaPacket, Number, Object,
PhoneNumber, SocialSecurity, String, XML, ZipCode.

Studentlim zminime prozatim jen Boolean (obsahuje logickou hodnotu false nebo true),
Number (€islo) a string (fetézec znakil). Pokud nezadame hodnotu, defaultné ji Flash (podle
typu) pfifadi false, NaN a null (tedy ,,nepravda‘®, ,,neni Cislo* a ,,odkaz nikam*).

Pokud proménné nezaddme ani typ ani hodnotu a rovnou ji pouZijeme, defaultné ji Flash
piifadi hodnotu undefined.

Proménné ma platnost pouze v bloku, v némz byla pouZzivéna, a pouze ve skriptech toho
objektu, v némz byla pouZzivana.

Lokalni platnost v bloku

Typicky, pokud ji deklarujeme v néjaké funkcei (napt. v obsluze udalosti on (press)), plati
pouze v této funkci. Chceme-li ji pouzivat 1 vn€, musime ji vn¢ zadeklarovat.
Studentim obvykle ukazuji (bez nutnosti chapani syntaxe funkce):

var vnejsi = "vnejsi";
function pokus () // Jjen deklarace funkce, neprovede se
{ vnejsi = vnejsi + "1";
trace(vnejsi);} // vypise text vnejsil
pokus () ; // zde je volani funkce, provede tu funkci deklarovanou vyse
trace (vnejsi) ; // opet vypise text vnejsil

Pokud bychom ale napsali:
var vnejsi = "vnejsi";
function pokus () // jen deklarace funkce, neprovede se
{ vhnejsi = vnejsi + "1";
trace(vnejsi);} // vypise text vnejsil
pokus () ; // zde je volani funkce, provede tu funkci deklarovanou vyse
trace (vnejsi) ; // vypise Jjen text vnejsi

uvnitt funkce se vyrobi nova (lokalni) proménna stejného jména, dokonce dostane i hodnotu
z té globalni proménné; po skonceni funkce se ale lokalni hodnota zapomene a dal se pracuje
s piivodni globalni proménnou.

Pokud napiSeme:

function pokus () // Jjen deklarace funkce, neprovede se
{ var vnitrni = "1";
vnitrni = vnitrni + 1;
trace (vnitrni);} // vypise text 11 (spojil dva retézce)
pokus () ; // zde Jje volani funkce, provede tu funkci deklarovanou vyse
trace (vnitrni) ; // vypise undefined

posledni fadek vypiSe undefined, protoZze proménnd vnitrni tou dobou uz neexistuje.



Platnost v objektu a mimo objekt

Deklarujeme-li proménnou jménem prom uvniti skriptu navazaného na néjaky objekt
(naptiklad v panelu Actions po kliknuti na symbol elipsal), mizeme ji jako prom oslovovat
pouze ve skriptech tohoto objektu (elipsal). V ostatnich skriptech ji musime oslovovat jako
_root.elipsal.prom.

Budeme-li chtit pouzivat proménnou ve vSech objektech stejnojmenne, musi byt tzv. globalni,
musime ji (v ActionScriptu 2.0) deklarovat zapisem:

var global.jmenopromenne = hodnota.éivar__global.jmenopromenne : typ=hodnota
Pouzivat ji pak mizeme ve v§ech symbolech jako jmenopromenne (tedy, pokud stejnojmenna
proménna neexistuje 1 aktudlnim symbolu; jinak by se pouZila ta, podle pravidla ,,bliZsi koSile
nez kabat*) i jako global.jmenopromenne

Pedagogicka poznamka: Je to logické. Flash se brani situaci, kdy bychom nesméli importovat
., cizi “ objekty, protoze netusime, jaké maji proménné uvniti — aby nahodou nekolidovaly,
objekty si nezasahovali navzajem do svych proménnych, atd.

Predstavme si treba proménnou i, kterou programatori s oblibou pouzivaji jako ridici prom.
v cyklech — pokud by nemél kazdy objekt svoji, zapouzdrenou, dva paralelne bézici cykly by
sahaly po stejné proménné, riizné by si ji jeden druhému meénily...

Naptiklad, budeme-li mit situaci:

onClipEvent (enterFrame)
{ trace( _global.zivoty);
trace (zivoty) ;
trace( root.elipsal.lokalni);
var zivoty=3; // deklarujeme lokalni,
// ta bude silnejsi

on (press) {
_global.zivoty = 10;
lokalni = 77;

}

}

v objektu ctverecl:

v objektu elipsal:

pii kazdém skoku na aktualni snimek (rychlosti dle fps animace) se bude vypisovat:
napOprVé:undefined,undefined,71

pti dalSich skocich: undefined, 3, 77.

Az klikneme mysi na elipsul, zméni se vypisy na: 10, 3, 77.

Pokud by se nam povedlo kliknout na elipsul diiv, nez by nastal prvni enterFrame, vypadal
by pak prvni vypis takto: 10, 10, 77, (zde se druhd desitka bere z globalni proménné)
vSechny dalsi vypisy pak: 10, 3, 77. (a zde uz ne, uz mame lokalni, kterd je siln¢jsi)



