A. Veneziani  -  Analisi del filmato Flash “biliardo”
Obbiettivo:   Realizzare un semplice sistema in cui una palla rimbalza dentro un ring (rettangolo di sponde elastiche).  Si suppone che tali rimbalzi siano perfettamente elastici, e quindi non vi sia dispersione di energia nei vari rimbalzi effettuati.
Realizzazione:    
· Il filmato principale (timeline dello stage) è formato da tre fotogrammi.   
· Il filmato contiene un movieclip Palla (del tutto statico) e 4 movieclip (ognuno associato ad una delle sponde) che permettono il rilevamento delle collisioni tra sponde e la palla.
Nel primo fotogramma:
Vengono eseguite delle inizializzazioni.
Specificamente sono inizializzate le variabili che indicano la velocità verticale e orizzontale della palla.  Questa scomposizione della velocità in due componenti (verticale e orizzontale) è utile nella gestione del movimento della palla.
Il codice del primo fotogramma quindi risulta:

vx = 2;

vy = 2;

(questi valori sono modificabili; in questo caso la palla si muove a 45° avendo delle velocità x e y uguali).

Nel secondo fotogramma:
Questo fotogramma viene ripetutamente richiamato.  Esiste infatti un terzo fotogramma ed esiste un ciclo che si ripete tra secondo fotogramma e terzo fotogramma.
Compito di questo fotogramma e del suo codice è di variare la posizione della palla in base alle velocità che attualmente sono impostate nelle varibili vx e vy.   Ciò viene fatto operando sulle proprietà _x e _y della palla.   
Inoltre dopo aver mosso la palla, si effettua dei controlli per verificare se la palla abbia colliso con una delle sponde.    In particolare una collisione con una sponda verticale comporta l’inversione della velocità sull’asse x (rimbalzo orizzontale), mentre una collisione con una sponda orizzontale comporta una inversione della velocità sull’asse y (rimbalzo verticale).
(Si noti che la semplice inversione della velocità presuppone che non esistono perdite elastiche e quindi in altre parole un ribalzo perfetto.  Questo vuole anche dire che la pallina continuerà all’infinito la sua corsa.)
Le condizioni di collisione sono composite.  In esse sono fusi due controlli in un solo if, tramite l’operatore logico OR (rappresentato in ActionScript con || ).   Esse rilevano la collisione con una delle sponde verticali e/o con una delle sponde orizzontali.  L’inversione del moto relativo è definita dagli assegnamenti:  vx = -vx;  e  vy = -vy;
Il codice abbinato al secondo fotogramma risulta:

Palla_blu._x = Palla_blu._x + vx;

Palla_blu._y = Palla_blu._y + vy;

if ((Palla_blu.hitTest(Sponda_v1)) || (Palla_blu.hitTest(Sponda_v2)))   vx = -vx;

if ((Palla_blu.hitTest(Sponda_o1)) || (Palla_blu.hitTest(Sponda_o2)))   vy = -vy;

Nel terzo fotogramma:
Esiste solo l’istruzione di salto per ritornare al secondo, quindi il  codice ActionScript risulta:

gotoAndPlay(2);
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Note:
Vi è da notare che:

· Siccome il rilevamento della posizione del mouse legato allo spostamento della mano è in relazione alla velocità di riproduzione del filmato (frame al secondo), questa velocità deve essere adeguata per non avere un movimento a scatti della mano e della palla.
· La palla nel collidere con le sponde ha un comportamento del tutto verosimile, in quanto le collisioni avvengono solo in orizzontale e verticale.  Ciò non sarebbe in altri casi essendo la dimensione del movieclip quadrata e quindi le collisioni potrebbero avvenire sugli spigoli.
· Verrà creato un oggetto di tipo sponda che è anch’esso un movieclip, e che serve per il rilevamento delle collisioni  tra palla e sponde. [image: image2.emf]


· Questi vari elementi (palla, sponde) possono stare sullo stesso livello (nel filmato è chiamato Piano).
· E’ opportuno inserire un livello Azioni nella timeline principale.
· Esistono, come al solito altri possibili metodi per il  rilevamento delle collisioni della palla e per la loro opportuna gestione.

