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

Autor: Robert Havlasek
Datum: 26.02.2013

Rocnik: 5AV

Anotace DUMu: Flash - pFiklad: Objekt mizici pfi kliknuti, otazka typu ANO-NE (kdy jedna alternativa
mizi).

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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Tento jediny sudy DUM neni soucasti posloupnosti ,,na sebe se vrsiciho koédu®, v némz
vyrabime hru Had. PiSeme jej zvlast, jesté mimo fadu.

Objekt mizici po kliknuti

Prakticky ukol: Vyrobte ctverec, ktery po kliknuti mysi zmizi.

Vyrobime prazdny soubor, do néj nakreslime ctverec, pievedeme jej do symbolu typu
MovieClip (jméno tfidy mtize zlstat Symboll).

Chceme-li, aby po kliknuti mysi na ¢tverec cely ¢tverec zmizel, do jeho Actions napiSeme:
on (press) {this. visible=false;}

Pedagogicka poznamka: Viastnost visible se (jako vétsina nejpouzivanéjsich viastnosti
objektii) pise s doprednym podtrzitkem.

Studentim zdlraznime pouZiti ukazatele this, ktery znamena odkaz na objekt, jehoz udalost
nastala. Pokud klikneme mysi na ¢tverci, je vlastnost _visible pravé jeho.

Variace predchoziho praktického ukolu: Vyrobte vétsi mnozstvi kruhu, které po kliknuti zmizi.
Pokud budeme z Library vytahovat mysi dalsi instance tfidy Symboll, tyto jiz nebudou obsa-
hovat stejny kéd v Actions. (Vyzkousime se ¢tvercem v piedch. ptikladu.) To je nepfijemné.
Abychom pfi kopirovani zachovali i kod, musime symbol kruh (Movie clip jménem ,.kruh*)
umistit do vnéjsiho symbolu (Movie clipu jménem ,,vnejsi®). Budeme-li vytvaret instance
ttidy ,,vnejsi, bude uvniti nejen ,.kruh®, ale i v§echny kody, které¢ jsou v ném psané.
Pedagogicka poznamka: Vkladat animaci dovniti animace jsme se ucili v sadé DUMui

o animacich, konkrétné v DUMu ¢. 17 a 18; zde je to ale mirné jina situace. Obvykle je ve
vnejsim objektu (napr. masince) vnitinich objektii vic (narazniky, komin, dvere...) a animuji
se jen nekteré z nich (kolecka, oblacky nad kominem). Zde chceme vyrobit vnejsi objekt, ktery
obsahuje jediny vnitini objekt (kolecko) — to miiZe studentiim délat problémy v chapani.
Piesny postup: VloZime prazdny Movie clip (v menu Insert — New symbol — Movie clip),

tfidu pojmenujeme ,,vnejsi“. Flash nas pfesune rovnou do rezimu jeho editace (oveéfime
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v pruhu nad ¢asovou osou: "~ ). Dovnitf nakreslime kruh (bez okraje, jen

s vyplni), zkonvertujeme jej do symbolu typu Movie clip jménem ,,kruh*. Oznac¢ime jej. Do
jeho Actions napiSeme kdd on (press) {this. visible=false;}.

Vratime se zpét do editace celé scény a ze tiidy ,,vnejsi® miizeme tvofit instance

ptretahovanim z Library. Bude v nich vnitini kruh i jeho mizeci kod. ©
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Otazka ANO-NE, v niz jedna varianta mizi

Prakticky ukol: Vyrobte otazku s moznostmi odpovedi ANO a NE, z nichz jedna z odpoveédi
(napriklad NE) bude ,, utikat*“ na druhou stranu.

Pedagogicka poznamka: Obsah otazky nechavam na liboviili studentii, jen s upozornénim, Ze
ma byt ,,rozumny “.

Popisi zde jednou vétou dvé moznosti, jak nechat odpoveéd’ ,,utikat™ po najeti mysi. Bud’ se
zneviditelni objekt zobrazujici odpovéd’ NE vpravo a zviditelni jiny objekt s odpovédi NE
umistény vlevo. Nebo ponechame objekt jediny a budeme ménit jeho umisténi (x-ovou

A

soufadnici, tedy this. x). Pro nas je zajimavéjsi prvni varianta, nastrojem “* tedy

nakreslime jednu otazku, jednu odpovéd” ANO a dvé odpovédi NE:

Variantu NE mlizeme vyrobit jen jednou, zkonvertovat do tfidy libovolného jména a z ni
vyrobit druhou instanci. Kazda z instanci ale bude mit jiné ,,Instance Name* a jiny kod.
(Pedagogicka poznamka: Studenti, zde vidite, Ze neprijemny fakt z minulého prikladu, zZe se
kod nevaze k instancim, je zde ku prospéchu — mit obe NE se stejnym kodem by neslo.)

Klikneme tedy na text NE vlevo a do jeho vlastnosti (v panelu Properties) vyplnime dosud
prazdné pole Instance Name — dame ji jméno ,,nevlevo®. Podobné pravému NE ddme Instance
Name ,,nevpravo‘:

NE  ANO | NE
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Studenti, pozor, pii pojmenovavani instanci (a vlastné obecné, piti jakémkoliv pojmenovavani
ve Flashi) nepouzivejte symboly -*/+., téZ mezera ve jméné je nevhodna, stejné tak jméno
nesmi zacinat ¢islici. Jména jsou case-sensitive (rozliSuje se velikost pismen v nich). Chceme-
li mit v ndzvu vice slov, pouzijeme ViceslovnePojmenovani ¢i viceslovne pojmenovani.



Kod, ktery napiSeme do Actions plochy, se provede rovnou po prvnim spusténi dotyéného

frame. Klikneme do plochy a do jejich Actions napiSeme:
_root.nevlevo. visible=false;

V kontextu toho, ze jde o Actions plochy, stacilo by napsat jen ,,relativni cestu® k symbolu

jménem nevlevo, tedy:
nevlevo. visible=false;

Studentim ale doporucuji psat vSude cesty absolutni, protoze nikdy nevite, kam skript
odmigrujete, kdo z objektli jej bude spoustét. ..

Pti spusténi animace (resp. po preskoCeni animace na tento prvni frame) se kod provede, tedy
levé NE se zneviditelni.

Kéd, ktery zapiSeme do Actions pravého NE:
on (rollOver) {_ root.nevpravo. visible=false;
_root.nevlevo. visible=true;}

a kod, ktery zapiSeme do Actions levého NE:
on (rollOver) { root.nevlevo. visible=false;
_root.nevpravo. visible=true;}

Jinymi slovy, to NE, nad kterym pfejizdime mysi, se zneviditelni, druhé se zviditelni.

Na tlac¢itko ANO navazeme udalost po kliknuti, kterd animaci ukon¢i.
on (press) {fscommand("quit");}

Pedagogicka poznamka: Ukoncent aplikace nebude fungovat v ,, testovacim rezZimu*“ v okné
po CTRL+Enter, chceme-li je vyzkouset, musime soubor .SWF lezici na disku spustit
v externim prohlizeci.



