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Ubungsblatt 3

Ziele

v Masken kennen lernen
v' Tastatureingaben uberpriifen
v’ Ein erstes kleines Spiel erstellen

# 03_Uebung_final.swf

File Wiew Contral Debug

Aufgaben

Aufgabe 3-1: Steuerung eines Fahrzeugs Uber eine Strecke (Pflichtabgabe)

Es soll ein kleines Einzelspieler-Rennspiel entwickelt werden. Auf einer Rennstrecke soll ein
Rennwagen fahren. Mit den Cursortasten lasst sich das Fahrzeug Uber die Strecke steuern.
Verlésst das Fahrzeug die Strecke, wird es auf der Startposition wieder aufgesetzt. Optional
soll eine Handbremsenfunktion modelliert werden, mit deren Hilfe man mit dem Fahrzeug
,sliden” kann.

Optional: Die gefahrene Zeit des Fahrzeugs wird gemessen und es miissen auf dem Rundkurs
finf Runden absolviert werden.

e Erstellen Sie eine neue ActionScript-Datei mit der Auflésung 600x500 Pixel und
30 fps.

e Zeichnen Sie einen geeigneten Hintergrund fir ein Rennspiel oder verwenden Sie den
vorgegebenen Hintergrund aus der Datei 03_Uebung. fla.

e Erstellen Sie auf diesem Hintergrund (neue Ebene) eine Strecke auf der spéter ein
Auto fahren soll.
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Benutzen Sie fur den Rand der Strecke eine Bitmap gefillte Ebene. Ein geeignetes
Bitmap finden sie auf der Veranstaltungsseite. Benutzen Sie einen anderen MovieClip
als Maske.

Erstellen Sie eine neue Ebene und darauf ein Symbol fur einen Rennwagen. Achten
Sie dabei darauf, dass der Drehpunkt auf dem Ursprung des Symbols liegt und dass
das Fahrzeug in der Standardausrichtung von links nach rechts zeigt.

Verknupfen Sie das Bibliothekssymbol mit einer Klasse Car die von
flash.display.MovieClip erbt.

Uberlegen Sie sich die Werte und Methoden (iber die das Fahrzeug verfiigen muss und
implementieren Sie mindestens neben der Konstruktor-Methode die Methoden
checkKeys, drive, accel, brake, steerRight und steerLeft, sowie eine Methode
setSpeed fir den spéteren Gebrauch.

Diskutieren Sie die Vor- und Nachteile des Event-Modells fiir Spiele, bei denen
Tasten gedriickt gehalten werden. Modellieren Sie schlieBlich mit Hilfe der
Hilfsklasse Key die geeignete Fahrzeugsteuerung.

Die Kollisionserkennung mit der Strecke wird auBerhalb der Klasse auf der Zeitleiste
programmiert. Sobald der Fahrzeugmittelpunkt die Strecke verlasst wird es auf der
Startposition erneut aufgesetzt.

Optional: Mit Hilfe einer Ziellinie soll nun die Fahrzeit von fiinf Runden gemessen
werden. Betriigen durch Ruckwartsfahren oder Abkurzen soll dabei mdglichst
verhindert werden. Uberlegen Sie sich eine geeignete Strategie und setzen Sie ihr
Modell in das Spiel um.

Abgabe: Diese Aufgabe muss als Pflichtabgabe von jedem Teilnehmer abgegeben werden.
Die benotigten Dateien bitte in einen Ordner ,,VVorname.Nachname* packen und diesen als
ZIP-Archiv per E-Mail abgeben.
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