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28. Inf-4 Jednoducha hra Had ve Flashi (ActionScript)
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Rodnik: 5AV

Anotace DUMu: Flash - teorie: Softwarové kresleni. Kolize hloubek pfi vyrabéni novych objektl i pfi
klonovani. Tvorba €ar a kfivek.

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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Vyrobeni nového objektu, softwarové kresleni

V programu neni vilbec nutné mit vSechny objekty pripraveny predem. Naopak 1ze vétSinu
objektl vyrobit a nakreslit v kédu az v dané chvili, dynamicky. Musime ale pocitat s Casem,
ktery uplyne, nez objekt vznikne.

Vyzkousime vyrobit novy objekt dynamicky. Zacneme s prazdnou plochou, do jejiho Actions
napiseme:

this.createEmptyMovieClip ("sipka", 1);

Tento fadek vyrobi novy prazdny MovieClip, jeho soufadnice (vlastnosti x a y) zlistanou
defaultné [0,0]. Do n€j mtizeme kreslit pomoci Car (funkci lineTo), piip. piesouvat perem
(funkci moveTo). VSechny soufadnice jsou pfi kresleni zaddvany relativné, vzhledem

k pocatku MovieClipu (tedy ne absolutné¢ vzhledem k plose).

Chceme-li vyrobit uzavieny vyplnény celek, na jeho zacatku zavolame beginFill (s
parametrem kod barvy, nejlépe hexadecimalng€) a na konci endFill.

Studentim napiSeme tento jednoduchy piiklad:
this.createEmptyMovieClip ("sipka", 1);
sipka.beginFill (0xFF0000) ;
sipka.moveTo (200,0) ;

sipka.lineTo (200,200);

sipka.lineTo (300,100) ;

sipka.lineTo (200,0);

sipka.endFill () ;
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Pedagogicka poznamka: Neuméji-li studenti kodovat barvy v RGB modelu, bud’ jim systém
vysveétlime, nebo je odkdazeme na néjaky generator, napr. na http://www.colorpicker.com/.

Pedagogicka poznamka: Vznikly trojuhelnik nakreslime na tabuli a rozebereme souradnice,
odkud kam jsme se pohybovali.

Prakticky ukol: Dokreslete (bud’ jako samostatnou vyplit nebo doplnénim dalsich prikazii do
Jiz hotového prikladu) body, aby vznikla Sipka s vodorovnou casti o vysce 80 a Sirce 200 px
— viz oCekavany obrazek:

=10l

File View Control Debug




Reseni:

sipka.beginFill (O0xFF0000Q) ;
sipka.moveTo (200, 60) ;
sipka.lineTo (000, 60);
sipka.lineTo (000,140);
sipka.lineTo (200,140);
sipka.endFill () ;

Studenti, povSimnéte si, Ze neni nezbytné nutné uzavirat mnohotihelnik zpét do ivodniho
bodu, Flash jej uzavte ,,nejkratsi cestou®.

Vlastnosti €ary

Chceme-li kreslit objekty nikoliv vyplni, ale ¢arou, je potfeba pied kreslenim zvolit vlastnosti

cary pomoci funkce 1inestyle. Ta mé velké mnoZstvi parametri:

thickness:Number ... tloustku ¢ary (v pixelech),

color:Number ... barvu ¢ary (hexadecimalni ¢islo v RGB systému),

alpha:Number ... priuhlednost (¢islo 0 znamena nejvic prithledny, ¢islo 100 neprihledny),

pixelHinting:Boolean ... pii true se Flash snaZi Cary zarovnat do pixela (neni dulezité),

noScale:String ... zda se ¢ara pfi zvétSeni objektu taky zvétsi (hodnoty jsou "normal",
"none", "vertical" a "horizontal" — posledni dvé znamenaji ,,caru zvétsi jen pokud objekt

zvétSujeme v daném sméru),

capsStyle:String ... jak se Flash chova k okrajim ("none" je ufizne, "round" je zaobli

pllkruhem, "square" je ukonci ¢tvercem se stfedem v koncovém bod¢) ,

jointStyle:String ... jak se Flash chova k thlim ("mitter" rohy poneché do Spicky,

"round" je zaobli, "bevel" je usekne),

miterLimit:Number ... ¢islo od 1 do 255, udava, jaky je limit, kdy roh fizneme

Nez precizné popisovat vSechny detaily vSech parametra funkci, je lepSi ¢aru nakreslit

v ploSe, oznacit ji a zobrazit panel Properties — v ném vSechny vlastnosti ¢ar vidime graficky:
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Do stejného projektu vyrobime okrajovy modry obdélnik:
this.createEmptyMovieClip ("obdelnik", 0);
obdelnik.lineStyle (20, 0x0000FF, 100, false, "none", "none", "miter", 1);

obdelnik.lineTo (300, 0); T —
obdelnik.lineTo (300, 200); Fie View Control Debug

(
obdelnik.lineTo (0, 200);
obdelnik.lineTo (0, 0);

Netekneme-li jinak, obdélnik se vyrobi v nulovych
soufadnicich, v hloubce 0, tedy hloubéji, nez je Sipka.
Evidentné je jeho modra ¢ara pod Sipkou:




Vyzkousime ptepsat jeho hloubku pfi inicializaci z 0 na ¢islo
vyssi nez 1, naptiklad:
this.createEmptyMovieClip ("obdelnik", 5);
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Obdélnik pak bude nad Sipkou:

Podobnou situaci docilime, vyrobime-li obdélnik v hloubce 0

a do jiné hloubky jej pak pfesuneme pomoci funkce swapDepths:
this.createEmptyMovieClip ("obdelnik", 0);
obdelnik.lineStyle (20, 0x0000FF, 100, false, "none", "none", "miter", 1);
obdelnik.lineTo (300, 0);

obdelnik.lineTo (300, 200);

obdelnik.lineTo (0, 200);

obdelnik.lineTo (0, 0);

obdelnik.swapDepths (5) ;

Namisto Cisla 5 1ze pouZit i funkci root.getNextHighestDepth (), kterd vrati nejnizsi
hloubku takovou, aby byl objekt nad ostatnimi.

Stejna hloubka [0 prepiSeme objekt!

Viibec nejhorsi situace nastane, pokud vyrobime novy objekt nebo zduplikujeme objekt

do hloubky, v niZ jiz n¢jaky objekt existuje. Stary objekt se prosté prepisSe objektem novym!
Tedy pii kodu:

this.createEmptyMovieClip ("sipka™, 1);

sipka.beginFill (0OxFF0000) ;

sipka.moveTo (200,0) ;

sipka.lineTo (200,200) ;

sipka.lineTo (300,100);

sipka.lineTo (200,0);

sipka.endFill () ;

sipka.beginFill (0xFF0000) ;

sipka.moveTo (200, 60) ;
sipka.lineTo (000, 60);
sipka.lineTo (000,140);
sipka.lineTo (200,140)
sipka.endFill () ;

’
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this.createEmptyMovieClip ("obdelnik™, 1);
obdelnik.lineStyle (20, 0x0000FF, 100, false, "none",
"none", "miter", 1);

obdelnik.lineTo (300, 0);

obdelnik.lineTo (300, 200);

obdelnik.lineTo (0, 200);

obdelnik.lineTo (0, O0);

vidime pouze obdélnik, Sipka uz neexistuje:

Jak tedy mit jistotu, Ze vytvofenim nového objektu do néjaké hloubky nepiepiSeme objekt,
ktery uz v dané hloubce je? Resenim je optat se, zda v hloubce néjaky objekt existuje, funkci
getInstanceAtDepth, ktera pro argument ,,¢islo hloubky* vrati odkaz na instanci objektu,

jenz v ni je, nebo vrati undefined, pokud tam Zadny objekt neni. Typicky:
if (this.getInstanceAtDepth (l)==undefined) this.createEmptyMovieClip ("obdelnik",1);

Nebo muzeme postupné zjist'ovat volné hloubky, a kdyz né¢jakou najdeme, objekt do ni dat:
var 1i=0; while (this.getInstanceAtDepth (i) !=undefined) i++;
this.createEmptyMovieClip ("obdelnik", 1i);



Krivky
Pro tvorbu ktivek z vice segmentll pouzijeme opakované piikaz curveTo — pro kazdy segment
jeden. Jeho parametry jsou Ctyfi, jejich vyznam je mirng€ slozitéjsi: prvni dvé jsou soufadnice
control-pointu (kontrolniho bodu, ktery urcuje, ke které tecné se kiivka ptiblizuje a jakou
silou), druhé dv¢ jsou soufadnice cilového uzlu, kam kiivka jde.
Pti zadani
this.createEmptyMovieClip("krivka", 0);
krivka.lineStyle(1, 0xO000FF, 100, false, "none", "none", "miter", 1);
krivka.curveTo(200,100,200,0);
vyrobime:
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Neboli: vlevo nahote je vychozi bod ([0,0]), vpravo nahote je cilovy uzel [200,0], dole pod
nim kontrolni bod [200,100], ktery fika, Ze tésné€ pted cilovym bodem piijde kiivka prakticky
svisle nahoru (a jakou silou).

Prakticky ukol: V manualu Flashe najdéte priklad, ktery pomoci nékolika segmentu krivek
vyrabi kruh, a pomocit néj vyrobte kruh bez cary s cervenou vyplni a rozmery 100x100 bodii.

Reseni:
this.createEmptyMovieClip ("circle2 mc", 2);
circle2 mc.beginFill (OxFF0000) ;
drawCircle(circle2 mc, 100, 100, 100);
circle2 mc.endFill();
function drawCircle (mc:MovieClip, x:Number, y:Number, r:Number) :Void {
mc.moveTo (x+r, Vv);
mc.curveTo (r+x, Math.tan (Math.PI/8)*r+y, Math.sin (Math.PI/4) *r+x,
Math.sin (Math.PI/4) *r+y);
mc.curveTo (Math.tan (Math.PI/8) *r+x, r+y, X, r+y);
mc.curveTo (-Math.tan (Math.PI/8)*r+x, r+y, -Math.sin (Math.PI/4) *r+x,
Math.sin (Math.PI/4) *r+y) ;
mc.curveTo (-r+x, Math.tan (Math.PI/8)*r+y, -r+x, vy);
mc.curveTo (-r+x, -Math.tan(Math.PI/8)*r+y, -Math.sin(Math.PI/4)*r+x,
-Math.sin (Math.PI/4) *r+y);
mc.curveTo (-Math.tan (Math.PI/8) *r+x, -r+y, x, -r+y);
mc.curveTo (Math.tan (Math.PI/8) *r+x, -r+y, Math.sin (Math.PI/4) *r+x,
-Math.sin (Math.PI/4) *r+y);
mc.curveTo (r+x, -Math.tan(Math.PI/8)*r+y, r+x, Vy);
}

Pedagogicka poznamka: Tento ukol testuje jinou dovednost nez vétsina predchozich —
dovednost najit v ndpoveéde cizi kod, vyznat se v néem a lehce jej poupravit. V tomto pripadé se
ocekdva, ze namisto piivodniho circle2 mc.lineStyle (0, 0x000000) ;, které by kreslilo
kruh ¢arou bez vyplné, napiseme circle2 mc.beginFill (0xFF0000) ; a za zavoldnim
drawCircle napiseme circle2 mc.endFill () ;

Je pritom neprijemné, Ze kod z napovedy vyuziva funkce, k nimz teorii budeme rozebirat
teprve v DUMu ¢. 13. Obvykle nevédi, kam circle2 mc.endFill () ddt.

Téz je neprijemné, ze je objekt pojmenovany circle2 mc, coz je pro studenty nezvyklé.



