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DUM ¢. 4 v sadé

28. Inf-4 Jednoducha hra Had ve Flashi (ActionScript)

Autor: Robert Havlasek
Datum: 28.02.2013

Rocnik: 5AV

Anotace DUMu: Flash - pfiklad: Kresba hlavy hada (splnéni vlastnosti vhodnych pro animaci --

rozmeéry, umisténi), zavedeni proménné "smer", jeji zména pfi stisku klavesy a
pravidelny pohyb hlavy.

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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Prvni DUM, ktery je soucasti posloupnosti ,,na sebe se vrsiciho kédu®, v némz vyrabime hru
Had. V kazdém sudém DUMu této sady otevieme piedchozi projekt a pokracujeme v ném.

Hlava hada

Prakticky ukol: Do animace s 15fps a rozmeéry 320x250 pixelii (s dolnimi 50 pixely se pocita
Jjako se stavovym radkem, rozmeéry hraci plochy jsou tedy 320x200) nakreslete kruh s vyplni
a bez okraje, o polomeéru 10 pixelu, umistéte jej do souradnic [160, 100].

Spustime Flash, vyrobime novou animaci, v panelu Properties ji nastavime rozmeéry a fps.
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F Actions
¥ properties  Filters | Parameters

Size: 320 x 250 pixels | Background: E Frame rate: I 15 fps
Publish: Settings... | Player: 8  ActionScript: 2 Profile: Default
Device: Settings... |
Nakreslime libovolny kruh s vyplni a bez okraje, v panelu Properties mu nastavime $iiku,
vysku a umisténi.
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Pravidelny pohyb hlavy hada

Prakticky ukol: Hlavu prevedte do symbolu, instanci pojmenujte jako hlava a nechte ji
opakované pohybovat smérem doprava o 10 pixelu.

Na kresbu hlavy klikneme pravym tlacitkem, Convert to Symbol..., ptevedeme do Movie

Registration:

Clipu, tfidu ponechame se jménem Symboll, pozor, polozku aoa je dilezité mit
vlevo nahote (fidici bod bude vlevo nahote). Instanci na ploSe pojmenujeme hlava.
Pedagogicka poznamka: Studenti obcas chybné pojmenuji hlava celou tridu, pak jim koliduje
znaceni...

Do Actions symbolu hlava napiSeme:

onClipEvent (enterFrame)
{ _root.hlava. x = root.hlava. x + 10;

}

v objektu hlava:

Vyzkousime, Ze po spusténi CTRL+Enter se hlava pohybuje smérem doprava.

Reakce na stisk kurzorové klavesy, zavedeni proménné smér

Prakticky ukol: Pomoci kurzorovych Sipek chceme hlavu ovladat, aby jela, kam poroucime.

Do Actions symbolu hlava pfipiSeme (nad existujici kod):

on (keyPress "<Left>") {smer=2;}
.. | on (keyPress "<Right>") {smer=0;}
<
>
:g on (keyPress "<Up>") {smer=1;}
=
X | on (keyPress "<Down>") {smer=3;}
=
© | // pokracuje obsluha onEnterFrame
>

Pedagogicka poznamka: Na tabuli je vhodné napsat kiiz a do néj cisla 0, 1, 2 a 3.

Chceme-li program psat korektn€, méli bychom proménnou smer zadeklarovat a nastavit ji
pocatecni hodnotu (napf. 4, ktera znamena, ze bude hlava stat na mist¢). Pokud proménnou
nezadeklarujeme, bude mit po spusténi hodnotu NaN (viz pfedchozi DUM), podminky
uvadéné nize ale pro NaN stejné splnény nebudou, takze bude had rovnéz stat na misté. ..



Pravidelny pohyb hlavy (kod v onClipEvent(enterFrame)) upravime, aby v riznych smérech
posouval hlavu riznym zplisobem. Pouzijeme piitom podminény piikaz, jehoz teorie
nasleduje ihned po ptikladu, v dalsim DUMu.

Cely kod v objektu hlava bude nasledujici:

on (keyPress "<Left>") {smer=2;}

on (keyPress "<Right>") {smer=0;}

}

on (keyPress "<Up>") {smer=1l;}

on (keyPress "<Down>") {smer=3;}
§ onClipEvent (enterFrame)
= { 1f (smer==0) { root.hlava. x = root.hlava. x + 10;}
'g if (smer==1) { root.hlava. y = root.hlava. y - 10;}
g if (smer==2) { root.hlava. x = root.hlava. x - 10;}
ﬁ% if (smer==3) { root.hlava. y = root.hlava. y + 10;}
o
>

Pedagogicka poznamka: Mdame-li ¢as a Sikovnou skupinu, postaci napsat prvni ze ¢ty podmi-
nek a vyzvat studenty k samostatnosti — zdiiraznime jim pritom, Ze okolni slozené zavorky
uzaviraji celou funkci. Je to jeden z okamZikui, kdy studenti sami néco vymysleji, obvykle maji
radost, az jim to funguje, nekteri resi, proc se jim hlava pohybuje doli a ne nahoru, atp.

A jesté jedna pedagogicka poznamka: Vyjeti hlavy z plochy neznamena nutné zanik objektu,
pouze neni videét, po zadadni opacného sméru pohybu se nam po chvili zase vrati... ©



