Verifica per l’orale di S.T.C.   -  classe  5a G

Possibili risposte alle domande poste:

1) Descrivere il procedimento per realizzare un interpolazione di forma.  Indicare in modo generale  il risultato ottenuto.

R1)  Nell’interpolazione di forma vengono fissati un fotogramma chiave iniziale, che contiene la forma iniziale, ed un fotogramma chiave finale (usualmente distanziato diversi fotogrammi dal primo), che contiene la forma finale da raggiungere.

Si selezionano poi i due fotogrammi col mouse (premendo contemporaneamente Shift) ed è possibile imporre ai fotogrammi intermedi di costituire una sequenza che passa da una forma all’altra in automatico.  Per far ciò si selezioni la sezione linguetta Fotogramma e si scelga il tipo di interpolazione “Forma” su Interpolazione. A questo punto sulla timeline, in corrispondenza dei fotogrammi interessati, appare uno sfondo giallo-verde e una freccia che congiunge i due fotogrammi interessati. L’interpolazione di forma è a questo punto automaticamente realizzata da Flash stesso.

2) Si consideri un movieclip.   Quale caratteristiche del movieclip si regolano variando le proprietà _width e _height ?

R2)  Le caratteristiche influenzate operando sulle proprietà indicate sono l’altezza e la larghezza del movieclip. 

3) Indicare con quale tecnica viene realizzato il solo moto (non il rimbalzo) della palla nel filmato di tipo “biliardo”, presentato in classe (e riportato sul sito Web dei materiali didattici)

R3)  Nell’esempio  presentato in classe e sul sito la tecnica per muovere la palla è quella di modificare ripetutamente le coordinate x e y del movieclip, ossia variando le proprietà _x e _y del movieclip stesso.  Si deve quindi fissare le due componenti della velocità (componente x  e componente y), e in base al loro valore verrà incrementata la coordinata x corrente e la coordinata y corrente.  In questo modo si osserva la palla che si muoverà di moto rettilineo uniforme (in quanto questo schema non prevede accelerazioni).   Per un moto non troppo a scatti gli incrementi di movimento devono essere piccoli ed frequenti.

4) Cosa indica l’istruzione setInterval(f1,100); in ActionScript ?

R4)  La chiamata setInterval attiva (in modo asincrono rispetto al programma) delle chiamate alla funzione f1 (che sarà una funzione valida ed esistente nel listato) ad intervalli di 100 (o xxxx in altro caso) millisecondi.   Tutto questo indipendentemente  rispetto a quanto svolto nel programma principale.   L’azione di chiamata ripetuta della funzione non cessa fino a quando non viene dato un opportuno comando clearInterval.

5) Che cosa è una funzione in ActionScript ?   Scrivere una semplice funzione che effettui l’incremento di 1 su una variabile

R5)  Una funzione è una parte di codice modulare (nel senso che può essere opportunamente e facilmente riposizionata o riutilizzata in un altro programma), che possiede un nome ed eventualmente alcuni parametri.  Una funzione deve essere sempre chiamata perché il suo codice sia eseguito. Una funzione può avere più chiamate posizionate in varie parti di un programma e/o delle varie procedure evento presenti.  La chiamata ad una funzione rende usualmente un valore.  Esistono comunque anche in ActionScript funzioni in cui non esiste valore di ritorno (analoghe alle funzioni void  del C ed esse sono assimilabili alle procedure del Pascal o alle subroutine del Basic), 

Una funzione che effettui ripetuti incrementi di 1 risulta:

function incrementa(x)                                                           function incrementa(x)

{                                                                                             {
      return(++x);                       o alternativamente:                         x = x + 1;

 }                                                                                                     return(x);  

                                                                                               }

6) a)  Cos’è un evento ? b)  Scrivere un evento associato ad un pulsante che premuto produca la scritta ‘Ciao mondo !’ nella textbox associata al nome (variabile) Tbx. 

R6)  a) Un evento corrisponde all’attivazione di una determinata routine software, di solito attivata al momento in cui l’utente interagisce con alcuni elementi dell’interfaccia grafica.  Alcuni esempi di eventi sono on(press){….} evento legato ad un pulsante, ad esempio, o onMovieClip(mouseDown){….}, che e’ un evento abbinato ad un click del mouse su un movieclip.
b) Il codice per realizzare quanto indicato al punto (b) e’:
on(press)

{


Tbx.text = 'Ciao Mondo !';

}

e questo evento sarà associato all’istanza del pulsante.

7) a)  Un azione (ossia il codice ActionScript) associata ad un fotogramma quando viene eseguita ?  b)  Come è possibile ripetere più volte il codice relativo a tale azione ?

R7)  a) L’azione associata ad un fotogramma viene eseguita quando la riproduzione di un certo filmato passa sul fotogramma stesso, ossia quando il fotogramma stesso viene riprodotto.
b)  Il codice relativo ad una azione associata ad un fotogramma è ripetibile più volte ricadendo più volte sul fotogramma stesso durante la riproduzione.  Usualmente questo viene realizzato, ciclando tra due fotogrammi, di cui uno è un fotogramma contenente un codice ActionScript che salta al fotogramma precedente.  Il fotogramma a cui ripetutamente si salta contiene invece il codice che si desidera sia ripetuto ciclicamente.

8) a)  Che scopo ha l’applicazione del metodo attachMovie su un movieclip contenuto nella libreria ?    b)  Il movieclip su cui viene effettuata questa operazione è già presente sullo stage ?   c)  Quale operazione deve essere precedentemente effettuata sull’ oggetto di libreria per consentire di applicare questo metodo ? 

R8)  a)  Lo scopo del metodo attachMovie è di instanziare in modo dinamico un certo movie clip, il cui modello sia presente (o meglio, che sia definito) nella libreria.  All’istanza viene dato un nome e viene anche indicato il livello sul quale il movieclip instanziato dovrà apparire.  Il clip filmato cosi’ realizzato diventa un dipendente (secondario) del clip a cui si applica il metodo attachMovie b)   Il movieclip su cui viene applicato questo metodo non è ovviamente presente sullo stage.   c)   Per operare con il metodo attachMovie si deve in precedenza effettuare un operazione cosiddetta “di concatenamento”, in cui l’oggetto della libreria e’ associato ad un nuovo, specifico, nome.
9) a) A cosa serve hitTest  ?  b)  Si tratta di un metodo o di una proprietà ?  c)  Su quali tipo di oggetti è applicato ?

R9)  a)  hitTest è un metodo applicato ad un movieclip che serve per verificare se un clip è in collisione con un altro oppure no, oppure per verificare se una coordinata del piano (x,y) è interna o esterna ad un movieclip.    b)   Si tratta di un metodo.    c)  Esso è applicato, come detto, a movieclip.
